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 Ao final do trabalho, criou-se a versão Alpha do jogo digital pro-
posto, conforme a escuridão demonstrada nas Figuras 11 e 12, serpentes 
e lendas para provocar o terror psicológico, numa conjuntura de obje-
tos comuns em uma casa com quebra-cabeças presentes, num sistema 
de leve que traz itens e circuitos de energia que precisam ser ligados por 
interruptores.

Fig. 11 - Cenário Presente (Fonte: Autor)
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Fig. 12 - Fundo da Casa (Fonte: Autor)

Conclusão

             Conclui-se que é possível desenvolver um jogo digital do gênero 
terror com elementos de quebra-cabeça, para estimular o jogador a 
utilizar seu raciocínio lógico e superar seu medo. Utilizou-se o terror 
psicológico com efeitos sonoros e visuais, com auxílio das ferramentas 
aprendidas neste curso, além de demostrar informações e curiosidades 
sobre as serpentes e a ofidiofobia nos diversos files encontrados no jogo.

Acredita-se na possibilidade futura de expandir a ideia do jogo, 
diferenciando o enredo, cenário e objetos, com o enfoque em novos 
desafios e inimigos, ampliando assim, a complexidade relacionada a 
temática.



UNIVERSITAS - Revista Científica do UniSALESIANO de Araçatuba - ISSN 1984-7459 - nº 10 - 2017 UNIVERSITAS - Revista Científica do UniSALESIANO de Araçatuba - ISSN 1984-7459 - nº 10 - 2017 

313

Referências Bibliográficas

TEIXEIRA, Marcelo. Desenvolvimento de Jogos no Brasil. Disponível em: 
<https://techinbrazil.com.br/desenvolvimento-de-jogos-no-brasil>. 
Acesso em:01 de março de 2016.

G1. Conheça as etapas de produção de um game moderno. Disponível em: 
<http://g1.globo.com/Noticias/Games/0,,MUL1241561-9666,00-CON
HECA+AS+ETAPAS+DE+PRODUCAO+DE+UM+GAME+MODERNO.html>. 
Acesso em: 03 de outubro de 2016.

DILLON, Conor. Experimentar o medo traz benefícios, afirma especialista. 
Disponível em: <http://dw.com/p/1Df34>. Acesso em: 01 de março de 
2016.

D’Elia, Karla Alessandra de Amaroim. Disponível em: <www.
portaleducacao.com.br/psicologia/artigos/49333/uma-abordagem-
psicologia-sobre-o-medo>. Acesso em: 01 de Março de 2016.

Unversia Brasil. História dos Quebra-Cabeças. Disponível em:  <http://
www.colecionandoquebracabeca.com.br/historia-do-quebra-cabecas> - 
Acesso em: 18 de outubro de 2016.

MILHORANCE, Flávia. Jornalista, formada pela UFRJ. Neurocientistas dão 
explicação evolutiva para o medo de serpentes. Disponível em:
http://oglobo.globo.com/sociedade/saude/neurocientistas-dao-
explicacao-evolutiva-para-medo-de-serpentes-10667912. Acesso em: 03 
de outubro de 2016.



UNIVERSITAS - Revista Científica do UniSALESIANO de Araçatuba - ISSN 1984-7459 - nº 10 - 2017 UNIVERSITAS - Revista Científica do UniSALESIANO de Araçatuba - ISSN 1984-7459 - nº 10 - 2017 

314

Jogo digital do gênero luta com 
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RESUMO
Com a ascendência da tecnologia na área do entretenimento, os jogos 
digitais tornaram-se um sucesso no mercado. Dentre os vários gêneros, 
destacam-se os jogos de luta que representam para algumas empresas 
a sua maior fonte de renda. O artigo apresenta uma síntese da história 
dos jogos do gênero em questão e o desenvolvimento de um jogo digital 
com elementos dos filmes de terror. O resultado foi um jogo de luta que 
apresenta personagens dos típicos de filmes de terror entre as décadas 
de 1980 e 1990, utilizando modelagens tridimensionais implementados 
na Unreal Engine.

Palavras-chave: Jogos de Luta; Filmes de Terror; Desenvolvimento de 
Jogos.

ABSTRACT
With the ascendancy of technology in the area of entertainment, digital 
games have become a success in the market. Among the various genres, 
the fight games stand out wich represent for some companies their 
greatest source of income. The article presents an overview of the history 
of the games of the genre in question and the development of a digital 
game with elements of horror films. The result was a fighting game 
featuring characters typical of horror movies from the 1980s and 1990s, 
using three-dimensional modeling implemented on the Unreal Engine.

Keywords: Fighting Games; Horror movies; Games Development.
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Introdução

O entretenimento e principalmente os jogos estiveram presentes 
em quaisquer sociedades desde os milênios, através deles acredita-se 
que as crianças aprendem a desenvolver a linguagem, o pensamento, a 
socialização, a iniciativa e a autoestima (RAMOS, 2002).

Segundo PIAGET5 (1967 apud RAMOS, 2002. p. 3.), “o jogo não 
pode ser visto apenas como divertimento ou brincadeira para desgastar 
energia, pois ele favorece o desenvolvimento físico, cognitivo, afetivo, 
social e moral”. 

Com o surgimento da tecnologia e a sua modernidade, 
consequentemente estimulou a ideia de jogos que possivelmente 
poderiam ser reproduzidos em aparelhos eletrônicos. Em 1972, o jovem 
patriarca, Nolan Bushnell6, iniciou uma empresa com o nome de Atari, 
juntamente com seu primeiro Engenheiro Al Alcorn. Ambos criaram o 
primeiro game digital que foi um fliperama com o jogo Pong, sua empresa 
conseguiu faturar US$ 3 milhões. Em 1978, a Taito lançou Space Invaders, 
sendo uma grande concorrência para o Atari. Nesse período surgiram 
novos jogos com tecnologias avançadas, como Asteroids (Atari, 1979) 
e Centipede (Atari, 1980) e outros inúmeros, a empresa criou seu novo 
console que funcionava com cartuchos VCS.

David Crane e mais outros três grandes engenheiros da Atari, 
saíram e fundaram a sua própria empresa a Activision, depois de 
disputarem na justiça, eles ganharam o direito de produzir seus próprios 
jogos para os cartuchos VCS da Atari. Crane projetou o jogo mais famoso 
desse console, o Pitfall (1982), o primeiro jogo de plataforma7, com a 
perda da criatividade da Warner para seus jogos, a empresa começou a 
afundar, tendo que vender a Atari em 1984 (DISCOVERY CHANEL, 2003).

5  Jean Piaget, um dos mais importantes pesquisadores de educação pedagogia.
6  Nolan Bushnell, Fundador da Atari.
7  Jogo eletrônico onde o jogador corre e pula entre plataformas e obstáculos.
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Os Jogos de Luta

Os jogos de luta fizeram parte da infância de vários gamers, jovens 
que se reuniam na frente dos fliperamas para competir com o título de 
melhor jogador. Os jogos de luta são um dos gêneros mais famosos da 
indústria dos games, considera-se um dos pilares dos videogames.

O primeiro jogo onde haviam dois personagens que lutavam foi o 
game Heavyweight Champ (Fig.1), lançado em 1976 pela SEGA, lançado 
somente para os Arcades8, esse jogo não era considerado um jogo de luta 
pelo fato de não existir outros jogos desse gênero para comparação, ele 
era simplesmente um jogo de boxe.

 
Fig. 1 – Heavyweight Champ (1976) (Fonte: http://www.gamesdbase.com)

O primeiro jogo considerado de luta foi Warriors (Fig.2) 
lançado em 1979 pela Vectorbeam, onde podia ser praticado por dois 
jogadores, era visto por cima dos personagens, com gráficos em vetores 
monocromático, Warriors influenciou bastante os subsequentes jogos de 
luta, como por exemplo o jogo Boxing (Fig. 3) da Activision lançado em 
1980 para o console Atari.

8 Arcades ou fliperamas são maquinas instaladas em estabelecimentos que possuía apenas um jogo e fun-
cionava com fichas ou dinheiro.
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Fig. 2 – Warriors (1979) 

 
Fig. 3 – Boxing (1980) 

Depois de vários jogos do gênero luta lançados, chamou a atenção 
de uma empresa chamada Capcom, que lançou Street Fighter (Fig.4) em 
1987 para DOS e Turbografx CD, esse jogo não fez um grande sucesso 
como os seus sucessores, porém muito inovador para a época, o primeiro 
jogo a trazer golpes diferentes para cada personagem (HABITO GAMER, 
2013).

 
Fig. 4 – Street Fighter (1987) 

Em 1991, a Capcom fez a continuação do Street Fighter que 
até hoje é a referência em jogos de luta, Street Fighter II – The World 
Warrior (Fig.5) lançado para Arcades e Super Nintendo, possibilitando 
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uma dinâmica diferente para os jogos, possuía oito personagens e quatro 
Boss9, e a primeira personagem feminina dos jogos de luta, a Chun-Li.

 
Fig. 5 - Street Fighter II – The World Warrior (1991) 

Depois de Street Fighter II, o único jogo que conseguiu chegar 
perto de seu sucesso foi o Mortal Kombat (Fig. 6) lançado em 1992 pela 
Midway, o jogo tinha tecnologia de captura de atores similar ao Pit Fighter, 
sendo um dos jogos mais polêmicos da história pelo sangue e a violência 
(GUERINO, 2013). 

 
Fig. 6 – Mortal Kombat (1992) 

Na era 3D nos jogos de luta, Virtual Fighter (Fig. 7) lançado 
pela Sega em 1993, foi o primeiro jogo 3D poligonal, tão inovador que 
foi reconhecido pelo Museu Nacional de História Americana pela sua 
contribuição no campo artístico e do entretenimento (SILVA, 2009). 

9 Boss é o chefão dos jogos, ou seja, o último inimigo do jogo.
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Fig. 7 – Virtual Fighter (1993) 

Vários outros jogos fizeram bastante sucesso, tanto na era 2D 
como: Samurai Shodown (1993), Fatal Fury (1991) e o The King Of 
Fighters (1994), quanto na era 3D como Killer Instinct (1994) e Tekken 
(1994) e outros inúmeros destaques na área de jogos de luta até os dias 
atuais (A história e evolução dos jogos de luta).

Justificativa

Segundo um estudo feito pelo instituto de pesquisa Newzoo, indica 
que o Brasil é o maior mercado de games da América Latina em termos de 
faturamento, com cerca de US$ 1,46 bilhão em 2015. Com um aumento 
de 18,3% ao ano, enquanto o mercado europeu tem um aumento de 1,9% 
ao ano (NEWZOO, 2015).

Os fabricantes estão colocando cada vez mais recursos nos jogos 
para expandir as possibilidades de interação do usuário. Um dos principais 
exemplos de sucesso é o jogo Mortal Kombat X, famoso game de luta que 
vem se aprimorando e conquistando gamers ao longo dos anos. O jogo 
permite a escolha dos conhecidos personagens do game, dando ênfase 
para o visual gráfico aprimorado e fatalities10 extremamente reais, que 
engajam o jogador colocando-o em ação com o personagem.

Outros aspectos explorados para o desenvolvimento de um jogo 
10 Fatality ou fatalities são golpes violentos que se faz ao oponente mesmo depois de ter ganhado a partida, 
usado como forma de humilhação.
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de sucesso são a qualidade da animação, a trilha sonora, efeitos especiais, 
enredo e gameplay, características que contribuem para que o jogador 
se identifique com um personagem, envolvendo-se na aventura. Além 
disso, os games permitem aos jogadores vivenciar uma realidade que, 
por diversas vezes, é impossível no mundo real (MITI, 2015).

Precisamos do medo para viver

Segundo Freud11, o termo medo requer um objeto determinado, 
em presença do qual algo se sente. A angústia, ele esclarece, designa 
certo estado de expectativa frente ao perigo e preparação para ele, ainda 
que se trate de um perigo desconhecido. 

Freud chama de “terror” o estado em que o sujeito cai quando 
corre perigo sem estar preparado, com destaque ao fator “surpresa”. 
(ABLA, 2009 apud D’Elia, 2013 ).

 Segundo Fernandez e Cruz (2007), o medo se origina do contato 
do organismo com dois tipos de sinais de perigo: inatos e aprendidos. 

Os inatos dizem respeito daquelas situações que ao longo da 
evolução filogenética foram selecionadas como fontes de ameaça a 
sobrevivência de uma espécie, a presença de um gato ou simplesmente o 
seu odor, sinaliza ao rato a sensação de perigo, mesmo nunca ter contato 
com os felinos. O mesmo ocorre em macacos diante de cobras e em bebês 
humanos expostos a altura ou ruídos intensos. 

Outros estímulos podem passar a sinalizar perigo, por meio de 
um processo de aprendizagem chamado condicionamento clássico de 
medo, isto ocorre quando os estímulos aparentemente inofensivos são 
associados aos estímulos aversivos, especialmente aqueles que deflagram 
dor. Um exemplo são as crianças, podem tornar-se amedrontadas 
na presença de uma pessoa ou diante de algo que anteriormente lhe 
infligiu dor ou extremo desconforto, podendo adquirir novos medos ao 
11 Sigmund Freud, o criador da Psicanálise (1856-1939).
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longo da vida, através de determinadas relações sociais por ocorrer a 
aprendizagem do tipo associativa.

Por que assistimos filmes de terror

O que leva as pessoas a gostarem de filmes de terror, violentos, 
com serial killers, bruxas, demônios e espíritos, para muitas pessoas 
essas escolhas podem ser consideradas loucuras.

A resposta é simples, as pessoas gostam do medo porque isso é bom, 
o terror controlado na tela ajuda a entender o mundo e a experimentar 
sensações que não existem em outro lugar (LOIOLA, 2009).

Evolutivamente importante, o medo aumenta a eficiência do 
organismo, deixando-o pronto para a briga. Assim que o cérebro percebe 
a ameaça, um sistema chamado circuito do medo entra em ação, formado 
por núcleos cerebrais como a amígdala e o hipocampo, ele libera neuro-
hormônios e neurotransmissores para defender o organismo, dopamina, 
endorfina e adrenalina vão para o sangue, preparando o corpo para a 
reação, deixando o corpo atento e em alerta.

 De acordo com Nardi12, a liberação rápida de dopamina provoca 
reações agradáveis e muito prazerosas, somente quando ela perdura no 
organismo que vem as reações ruins, como confusão mental e fadiga, isso 
explica porque filmes de terror não dão sustos o tempo todo, é preciso 
de um intervalo para causar as variações da dopamina e provocar prazer.

Segundo Bernik13 “nossa mente é tão complexa que consegue 
associar o pavor a algo completamente oposto como o prazer, a 
intensidade do medo gera a parte física, como o suor nas mãos e coração 
batendo, mas os sentimentos, pensamentos e emoções associadas a isso 
são condicionados. Por isso que é possível transformar os estímulos de 
terror em algo positivo”.

O terror controlado da tela e a consequência do término da 
12 Antônio Nardi, coordenador do Laboratório de Pânico e Respiração da UFRJ.
13 Márcio Bernik, diretor do Laboratório de Ansiedade do Instituto de Psiquiatria da USP.
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sessão, o mundo volta aos eixos, isso é o responsável por grande parte 
da diversão.

A pesquisa aponta que as pessoas que assistem filmes com cenas 
violentas não são loucas, mas sim indivíduos que querem sentir prazer 
de maneira diferentes das outras pessoas, pois se sente prazer a alguma 
coisa que não seja prejudicial.

Materiais e Métodos

O Zbrush (Fig. 8) software da Pixologic, foi utilizado para a mode-
lagem dos personagens, por ser uma ferramenta artística poderosa, não 
só para esculpir monstros ou alienígenas, mas qualquer objeto que sua 
mente possa conceber, o Zbrush proporciona ferramentas e técnicas efi-
cientes que vão facilitar a vida do artista (KRSNADEVA, 2013).

Fig. 8 – Personagem modelado no Zbrush (Fonte: Autor)

O 3D Studio Max 2015 software da Autodesk, que gera rapidamen-
te personagens realistas, efeitos de computação gráfica, games e conteú-
do de alta qualidade para televisão. 
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Com um conjunto de ferramentas, cria-se um ambiente em 3D da 
maneira que quiser, desenvolver cenas complexas, ou seja, usar todas as 
vantagens de um software de primeira (Techtudo, 2014). 

O 3D Studio Max foi utilizado para a animação dos personagens e 
modelagem dos cenários (Fig. 9), para auxiliar na texturização foi utiliza-
do o software Adobe Photoshop CS5.

Fig. 9 – Cenário modelado no 3D Max (Fonte: Autor)

O software utilizado para o desenvolvimento dos efeitos e da 
trilha sonora é o Fruity Loops Studio, software da Image Line, sendo 
uma poderosa ferramenta para criação e edição de músicas. Com muitas 
funções, é possível criar músicas de diversos estilos, visto que o programa 
vem acompanhado de uma biblioteca de samples14 (sons) de baterias, 
14 Samples são pedaços de músicas ou de instrumentos, que podem ser utilizados na criação de novas trilhas ou 
efeitos sonoros.
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instrumentos virtuais e até mesmo loops prontos (DUARTE, 2013).

Existem várias engine15 no mercado, como a Unit, a Unreal Engine, 
a CryEngine, a RAGE Engine entre outras. Nesse projeto é utilizada a 
Unreal Engine 4 por ser uma engine, no momento gratuita, proporciona 
uma produtividade e agilidade maior, além de ser utilizada em outros 
jogos do gênero luta (Mortal Kombat, Street Fighter V, a série Gears of 
War e Batman Arkhan, entre outros).

A Unreal facilita por não ser necessário escrever nenhuma linha 
de código, ela utiliza uma programação visual chamado Blueprint (Fig. 
10), um gráfico de workflow da engine que mostra em tempo real, 
qual a função ou o parâmetro que estão sendo acessados. É como ver o 
motor de um carro funcionando no meio de uma corrida (Fune, 2013), é 
simplesmente um clicar e arrastar, além de possuir uma incrível criação 
de textura e iluminação fazendo o jogo fique com a qualidade real.

 
Fig. 10 – Blueprint da Unreal Engine. (Fonte: Autor)

15 Engine é o motor gráfico de um jogo, tem um pacote de bibliotecas prontas para facilitar no desenvolvi-
mento de jogos
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Discussão e Resultados

Todo o processo de desenvolvimento de um jogo, inicia-se com a 
ideia, “um jogo de luta” preestabelecida, deve-se definir como será o jogo, 
“o jogo possuirá elementos de filmes de terror da década de 80 até os 
filmes atuais”, e assim tem-se o conceito do jogo.

Segundo Kleina (2011), quando você confere um novo jogo, tudo 
parece estar na mais perfeita ordem, é um conjunto de cenários, textura, 
sons, inteligência artificial, física e efeitos 3D que, integrados, fazem o 
game funcionar.

Primeiramente, realizou-se um estudo sobre os filmes de terror da 
década de 80, observando se em alguns filmes com ambientação sombria 
poderá causar desconforto. Em outros foi percebido uma ambientação 
mais clara e limpa que aliado com a trilha sonora causa a sensação de 
medo, em seguida a modelagem dos cenários baseou-se nos filmes, onde 
a dificuldade maior foi fazê-los fieis aos filmes.

A modelagem iniciou-se com dois personagens, o Jason da série 
“Sexta-Feira 13” e o Freddy Krueger da série “A Hora do Pesadelo”, com o 
estudo do software ZBrush foi feita a modelagem dos personagens junto 
com a retopologia16 e a criação de texturas.

A Unreal Engine oferece uma interface de programação 
(blueprints), a grande dificuldade era encontrar conteúdo em português, 
por ser uma engine nova no Brasil.

Após a inserção dos personagens na Unreal junto com as 
animações, foram feitas as criações de mais dois personagens, o Pinhead 
da série “Hellraiser” e o Ash da série “Evil Dead” todos eles como 
personagens jogáveis. Também demandou um personagem não jogável 
sendo o antagonista Borehal, o único personagem autoral.

Cada personagem para o seu funcionamento no jogo necessitou 

16 A retopologia consiste em diminuir a quantidade de polígonos de um objeto 3D sem perder sua qualida-
de.
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de uma AnimMontage1D, que é simplesmente a junção da animação do 
personagem parado em andando, quando se pressiona a tecla para andar, 
ele sairá da animação parada e irá para a animação de andar. 

Em seguida, a programação de movimentação do personagem será 
feita em uma Blueprint de personagem, onde são configuradas todas as 
animações desde velocidade para andar, golpes, programação de danos 
e ataque.

O menu foi criado como base de um cenário feito dentro da 
Unreal, com várias câmeras posicionadas no cenário, ao clicar em algum 
dos botões do menu principal, a câmera de visão percorre até a outra 
parte do cenário, dentro desse menu fica a programação que permite que 
o jogador escolha um dos personagens e um dos cenários, ao escolher 
essas duas variáveis, o seu personagem irá para o cenário escolhido e 
enfrentará o antagonista Borehal (Fig. 11). 

Fig. 11 – Projeto feito na Unreal engine (Fonte: Autor)
Para a finalização do projeto teve a inserção da trilha sonora da 

ambientação junto com os efeitos sonoros de golpes e danos para dar 
a imersão ao jogador. Para a edição dos sons foi necessário o software 
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Sound Forge integrado com o Fruity Loops, a maioria dos áudios estão 
disponíveis no site YouTube de forma gratuita.

Conclusão

O projeto constituiu a partir da criação de um jogo digital do 
gênero luta com elementos de filmes de terror, mesmo não tendo sido 
finalizado, por se tratar de uma demonstração, alcançou seu objetivo, de 
apresentar um game jogável.

Utilizou-se uma engine, ainda pouco usada nacionalmente a 
UNREAL, e com conteúdo ainda escasso, o estudo resultou o conhecimento 
necessário para a criação do game, alguns objetivos preestabelecidos não 
foram alcançados, por exemplo a criação de mais personagens jogáveis, 
cenários e um conteúdo bônus no menu do jogo, sem contar a jogabilidade 
que ficou um pouco mecânica, com alguns erros de colisão.

Salienta-se que, o jogo em questão é de caráter acadêmico, e se o 
intuito do projeto fosse ter um game para a comercialização, faltariam 
os conteúdos citados anteriormente, mas no intuito de ser um projeto 
para adquirir  e repassar conhecimento na área, pode-se considerar a 
pesquisa finalizada.

O jogo até o momento está em uma versão alpha, onde é 
necessária a implementação de mais personagens jogáveis, uma melhora 
na jogabilidade e nas animações para ir para a próxima etapa.

Cabe ressaltar que a melhora das animações, deixando-as mais 
fluidas e menos robóticas,  requer tempo no uso da tecnologia de captura 
de movimentos, como também melhorar o sistema de colisão entre os 
personagens para evitar os famosos “bugs” que estão presentes no jogo. 
Até o momento, apenas uma pessoa joga, sendo necessário um sistema 
multiplayer para que duas ou mais pessoas participem simultaneamente 
do jogo, tanto online como na mesma máquina. Necessita-se de tempo e 
estudo para essa implementação, e também para iniciar a fase de testes 
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com voluntários, averiguando assim possíveis erros, pelo menos vinte 
pessoas com gostos diferenciados para fornecer um feedback do que se 
pode aperfeiçoar. 
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RESUMO
Higroma cotovelar é o acúmulo de fluido em uma cavidade, envolto por 
tecido conjuntivo fibroso denso, surgindo na face lateral do olecrano. Sua 
etiologia advém de traumas recorrentes. Relata-se um caso de higroma 
cotovelar em um cão da raça São Bernardo, 7 meses de idade, pesando 40 
kg, com um aumento de volume flutuante na região do olecrano bilateral. 
Na punção aspirativa observou-se um líquido sero sanguinolento e, no 
exame citológico, leucócitos e hemácias, remetendo ao diagnóstico de 
higroma cotovelar. O tratamento preconizado foi a lavagem do higroma, 
associada à infiltração local de corticoide. Após sete dias, apresentou-
se ainda com um pequeno aumento de volume no membro esquerdo. 
Procedeu-se a aspiração do conteúdo e infiltração local de corticoide, 
evoluindo para remissão do quadro.

Palavras-Chave: Bursite olecraniana; Caninos; Corticosteroides; 
Cotovelo; Trauma. 

ABSTRACT
Hygroma elbow is the accumulation of fluid in a cavity wrapped by dense 
fibrous connective tissue appearing on the lateral face of the olecranon. 
Its etiology stems from recurrent trauma. A case of elbow hygroma is 

1 Médica Veterinária graduada no Centro Universitário Católico Salesiano Auxilium de Araçatuba, SP, juliana.
bmvet@gmail.com
2 Docente do Curso de Medicina Veterinária do Centro Universitário Católico Salesiano Auxilium de Araçatu-
ba, SP.
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reported in a 7-month-old São Bernardo dog weighing 40 kg with a 
fluctuating volume increase in the bilateral olecranon region. In the 
aspiration puncture, a sero sanguinolent liquid was observed and, at the 
cytological examination, leukocytes and red blood cells, rejoining the 
diagnosis of elbow hygroma. The recommended treatment was lavage of 
the hygroma associated with corticoid infiltration. After seven days, he 
presented with small volume increase in the left limb. Aspiration of local 
steroid content and infiltration was performed, evolving to remission of 
the condition.

Keywords: Canine; Corticosteroids; Elbow; Olecranon bursitis; Trauma.

Introdução

O higroma cotovelar, também denominado de seroma cotovelar, 
ou bursite olecraniana, é uma cavidade preenchida por fluido, circundada 
por tecido conjuntivo fibroso denso, que surge na face lateral do olecrano. 
De uma forma menos comum, também pode acometer a região do 
tarso [1]. São classificados como pseudocistos, porque estas formações 
não possuem revestimento epitelial ou sinovial. O líquido que ocupa a 
cavidade é similar a um transudato sérico [2]. Inicialmente, são estéreis, 
podendo se tornar infectados de forma iatrogênica, durante a aspiração 
para realização do exame citológico como diagnóstico. Nesse sentido, 
quando os higromas tornam-se infectados, ficam doloridos [1]. Essa lesão 
tecidual pode resultar em isquemia dos tecidos moles situados sobre o 
osso, necrose celular, e na formação de uma parede de tecido conjuntivo 
que envolve o espaço repleto por líquido [3]. 

A forma pós-traumática da bursite cotovelar em humanos é a 
mais frequente e ocorre consequentemente à hemorragia dentro da 
bolsa sinovial e liberação de mediadores inflamatórios. Em animais, essa 
condição clínica é causada, normalmente, por traumatismo crônico e 
recorrente, ocorrendo bilateralmente como um edema indolor [4]. 
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Vale ressaltar que os higromas cotovelares variam em tamanho, 
podendo ficar maiores à medida que o animal sofre traumatismos 
constantes. Há maior predisposição para os cães jovens (6 a 18 meses 
de idade), de raças grandes, antes da formação de um calo protetor 
sobre a proeminência óssea, no qual o animal se apoia sobre essa região 
para se levantar [1]. Pode acometer também em cães de outras idades 
e que possuam doença neuromuscular, ou aqueles de pele fina e com 
gordura subcutânea esparsa, ou ainda aqueles que possuam displasia 
coxofemoral, no qual exercem maior pressão sobre os cotovelos para se 
posicionarem em decúbito esternal [1].

Os diagnósticos diferenciais vistos de forma clínica são: neoplasias 
císticas, cistos e granulomas bacterianos ou fúngicos [5]. As radiografias 
tornam-se necessárias para excluir uma possível fratura do olecrano [4]. 

Os tratamentos para lesões recentes incluem o uso de bandagens 
protetoras ou ataduras compressivas até a resolução do caso, eliminação 
do traumatismo repetido com uso de camas grossa e macia, enquanto 
afecções antigas podem necessitar do uso de drenos de Penrose ou drenos 
de sucção fechados [1]. Já naqueles casos mais complicados, submete-se 
o paciente a um procedimento cirúrgico para excisão do higroma com 
lâmina de bisturi em caso de formação de fibrose, fístulas ou infecções, 
porém o tratamento pós-operatório geralmente é complicado devido 
à problemática da deiscência de sutura por conta da remoção do calo 
de proteção e atritos constantes na região, levando a não cicatrização e 
recidivas [1,6]. Para higromas de difícil resolução ou recidivas frequentes, 
a transferência microvascular do músculo livre utilizando o músculo reto 
abdominal torna-se uma opção de tratamento apresentando resultados 
satisfatórios [1,6]. 

Este relato tem por objetivo descrever uma nova técnica cirúrgica 
para tratamento de higroma cotovelar em cães muito mais simples do 
que os tratamentos descritos na literatura atual.
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Relato do caso

Foi atendido no Hospital Veterinário do Centro Universitário 
Católico Salesiano Auxilium (UniSalesiano), situado no município de 
Araçatuba - SP, um animal da espécie canina, sexo masculino e da raça 
São Bernardo, com sete meses de idade, pesando quarenta quilogramas. 
Na anamnese o proprietário se queixou de aumento de volume bilateral 
nos cotovelos. No exame físico, o paciente apresentava-se alerta, com 
mucosas normocoradas, frequência cardíaca e respiratória dentro dos 
valores da normalidade para a espécie e temperatura de 38.5 graus 
Celsius. No exame específico constatou-se aumento de volume, em ambos 
os membros, com cerca de 15 cm em membro torácico esquerdo e 10 cm 
em membro torácico direito, na região do olecrano, indolores à palpação, 
consistência flutuante e de evolução aguda (Figura IA). 

Procedeu-se então à punção aspirativa por agulha fina, para 
realização de exame citológico, no qual durante a aspiração observou-
se um transudato de coloração avermelhada. Logo em seguida, foi feito 
uma drenagem asséptica com agulha de calibre 25x7, aspirando 35 ml 
de fluido do membro torácico esquerdo e 42 ml do direito.  Na análise 
microscópica foram constatados somente a presença de raros leucócitos 
e hemácias sugestivo de um higroma. 

Mediante estes resultados e acrescido aos sinais clínicos do 
animal, o diagnóstico presuntivo foi de higroma cotovelar canino e fora 
preconizado para o proprietário o tratamento de lavagem, substituindo, 
dessa forma, o uso de drenos, os quais levariam muito mais tempo até a 
remissão total do higroma. 

Essa modalidade de tratamento necessita que o paciente 
seja anestesiado. Antes de realizar tal procedimento foi solicitado 
hemograma, como exame pré-anestésico, no qual não foi verificado 
nenhuma alteração digna de nota. Após 7 dias da primeira consulta, o 
animal retornou ao hospital veterinário, sendo encaminhado ao setor de 
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imagem para realização de radiografia da articulação úmero-radio-ulnar 
direita e esquerda, para descartar uma possível fratura de olécrano e, 
como resultado, foi observado somente um aumento de radiopacidade 
de tecidos moles na região. Em seguida, após jejum alimentar de doze 
horas e hídrico de duas horas, o cão recebeu como pré-medicação 
anestésica acepromazina na dose de 0,04 mg/kg e cloridrato de tramadol 
2.5 mg/kg, ambos por via intramuscular profunda. Após 15 minutos, a 
indução anestésica foi feita com propofol (5 mg/kg) e midazolam (0,2 
mg/kg), ambos pela via endovenosa. O animal foi então intubado com 
sonda endotraqueal n0 10 e a anestesia foi mantida com administração 
de propofol em bolus e oxigênio a 100%, além de ventilação espontânea/
assistida. 

Imediatamente iniciou-se o procedimento, para o qual o animal 
foi posicionado em decúbito lateral. A área de ambas as articulações 
úmero-rádio-ulnares foram preparadas, uma por vez, com tricotomia e 
antissepsia com clorexidine degermante e álcool 70%, além do isolamento 
do higroma com panos de campo e compressas estéreis. Adicionalmente 
foram colocados dois cateteres de tamanho 16G, posicionados um na 
região dorsal e outro na região ventral do higroma, seguido de lavagem 
com solução de cloreto de sódio a 0,9%, estéril. Dessa maneira, a solução 
foi introduzida por meio do cateter dorsal e, com leve pressão manual 
sobre o higroma, foi drenando o fluido pelo cateter ventral (Figura IB). 
Inicialmente a secreção obtida foi sero sanguinolenta e o procedimento 
foi cessado somente quando a solução final se tornou transparente. De 
forma semelhante, alternou-se o decúbito do animal e foi realizada a 
mesma técnica no membro contralateral. No total foram utilizadas 250 ml 
de solução fisiológica Nacl 0,9% estéril, para a lavagem em cada membro.

Por fim, foi injetado, através do cateter, dexametasona (0,25mg/
kg) no interior do higroma, visando a ação anti-inflamatória local do 
fármaco, e o mesmo procedimento foi realizado no membro contralateral.
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Figura I. A - Higroma em região de cotovelo de cão, após tricotomia, 
caracterizado por aumento de volume de consistência flutuante e indolor. 
B – Procedimento de lavagem de higroma com solução fisiológica estéril 
com auxílio de cateter e equipo evidenciando secreção sero sanguinolenta.

Após recuperação anestésica, o animal foi encaminhado para casa 
com bandagem na região de drenagem (Figura II), o qual permaneceu 
com a mesma por 24 horas, além das recomendações de repouso e uso 
de camas acolchoadas. Essa mudança de manejo é fundamental, uma vez 
que o tratamento primário consiste na eliminação de traumas repetitivos 
[1]. Também foi prescrito antibioticoterapia, sendo o fármaco de escolha 
a amoxiciclina com clavulanato de potássio na dose de 20 mg/kg, por via 
oral, a cada 12 horas durante 10 dias.
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Figura II - Uso de bandagem protetora após finalização do procedimento.

O animal retornou ao hospital veterinário após 7 dias da lavagem, 
para avaliação da eficácia do tratamento realizado, quando notou-
se redução completa do volume na região do olecrano, no membro 
direito, e a persistência de discreto aumento de volume flutuante 
no membro esquerdo. Assim, realizou-se novamente a drenagem 
desse fluido do membro esquerdo, resgatando 30 ml de conteúdo de 
coloração avermelhada e transparente. Em seguida, foi aplicado 1 ml 
de dexametasona local, no aumento de volume deste membro. O animal 
compareceu novamente após 15 dias para o último retorno, observando-
se a remissão completa do higroma cotovelar e, consequentemente, o 
sucesso terapêutico.

Discussão 

A patogênese dos higromas está relacionada primariamente com 
a idade dos animais acometidos, que por serem jovens não possuem os 
calos de apoio desenvolvidos [3,7]. No presente trabalho, o paciente tinha 
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7 meses de idade, corroborando relatos de outros autores [1,2,4]. 
Neste estudo, considerou-se o diagnóstico de bursite cotovelar 

devido a resenha do paciente, relacionados a idade e a raça de grande 
porte, e as características macroscópica da lesão como um aumento 
de volume cotovelar em região de olecrano, semelhante a cistos, moles 
e flutuantes, bilateral com ausência de dor, além do aspecto do líquido 
obtido durante a punção, de coloração  avermelhada, somado aos 
achados microscópicos da citologia concordando com Pavelect e Brum 
[8], em que afirmam que as bursites são vistas como aumentos de volume 
semelhantes a cistos, moles a flutuantes e repletos de líquido vermelho. 

As raças grandes são as mais acometidas. No relato em questão 
o paciente era da raça São Bernardo. De maneira semelhante, Pavelect 
e Brum [8] relataram um caso de higroma cotovelar em um macho 
também da raça São Bernardo de 1 ano de idade. No entanto, a doença 
pode acometer outras raças, como verificado no estudo de Henrique 
e colaboradores [9], que diagnosticou um higroma em um cão da raça 
Dálmata e Sharma, e colaboradores [10] que estudaram um cão da raça 
Sheep Dog.

O higroma não é exclusividade da espécie canina, pois os equinos 
também são acometidos conforme relatos na literatura [11,12,13]. No 
estudo de Hayat e colaboradores, em 2009 [12], relatou-se o uso de 
injeção local de corticosteroides, como uma ação anti-inflamatória local 
sendo eficaz no tratamento das bursites traumáticas dos equinos e, por 
este motivo, foi utilizada neste relato com a mesma finalidade.

O principal tratamento para higromas cotovelares de cães e dos 
equinos consistem em retirar causas de traumas recorrentes, como 
utilização de camas macias e acolchoadas, associado ao uso de ataduras 
compressivas ou bandagens. No entanto, a regressão é lenta nesse tipo 
de tratamento conservativo [1]. Nos casos de higromas crônicos ou 
quando já se tem a formação de cavidade fibrosa, ou ainda naqueles em 
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que há contaminação, a cirurgia torna-se a única opção, podendo utilizar 
o tratamento conservativo como adjuvante na evolução para remissão 
total e não recidiva [2], lembrando que o tratamento pós-operatório 
geralmente é complicado devido a grande possibilidade de deiscência 
de sutura, por conta da retirada do calo protetor, associado aos traumas 
constantes sofridos na região [1].

Outra forma de tratamento é o uso de drenos de Penrose para uma 
drenagem prolongada e, assim, preservação do calo protetor [1]. Porém, 
com o mesmo objetivo, a técnica empregada da lavagem do higroma 
descrita neste relato foi utilizada apresentando resultado mais rápido do 
que quando comparada ao uso dos drenos. Entretanto, Van Veenendaal, 
Speirs e Harrison [14] discordaram disso em 1981, através de testes com 
um grupo de equinos com higroma, quando afirmaram que a técnica de 
utilização de drenos de Penrose, associada a bandagens compressivas, 
foi muito efetiva e apresentou resultados rápidos para a maioria dos 
animais, além de relatarem que o uso de injeção local de corticosteróides 
é contraindicado, devido a um possível atraso na cicatrização e ainda 
servir como fator predisponente para infecções. No entanto, no trabalho 
em pauta essas intercorrências não foram observadas. Ressalta-se ainda 
que a técnica de utilização de dreno mantém o local predisposto à infecção 
bacteriana secundária, já que uma porta de entrada para bactérias é 
mantida no local durante todo o tratamento que pode perdurar por 
semanas.

Há casos de higromas em equinos tratados através da drenagem 
asséptica, com agulha associada à infiltração de corticoides e uso 
de bandagens [11,13]. A princípio, realizou-se neste relato a mesma 
drenagem asséptica com agulha, porém somente para drenar o fluido 
temporariamente. A técnica cirúrgica aqui empregada foi bastante 
semelhante à drenagem asséptica com agulha, diferenciando-se no uso 
de cateteres e na lavagem em si com solução fisiológica NaCl 09%.
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No trabalho de Johnston [15], foi relatado duas graves 
complicações relacionadas com infecção local em higromas tratados com 
corticosteroides. No presente relato não houve nenhuma complicação 
após a realização do procedimento, nem recidiva. Acredita-se que isso 
tenha decorrido do fato de ter sido realizada uma antissepsia prévia e 
lavagem maciça com solução fisiológica estéril 0,9%, no aumento de 
volume, realização de técnica que não mantem porta de entrada como no 
uso de drenos, além da antibioticoterapia instituída após o procedimento.

Conclusão

O procedimento cirúrgico de lavagem e administração de 
corticosteroide intralesional, para tratamento de higroma cotovelar, é 
mais simples e rápido do que outras técnicas descritas na literatura e com 
resultados satisfatórios. O presente relato tem por finalidade registrar 
uma nova forma de tratamento para higromas cotovelares em cães, com 
potencial curativo mais simples do que as usuais, com apenas uma única 
sessão de lavagem e uso de anti-inflamatório local. 
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Normas para publicação

Os pesquisadores interessados em publicar na UNIVERSITAS devem 
preparar seus originais seguindo as orientações abaixo, exigências 
preliminares para recebimento dos textos para análise, aprovação e 
posterior publicação.

Normas adotadas: 
ABNT: Associação Brasileira de Normas Técnicas – áreas de exatas e 
humanas
Vancouver: área da saúde

1) Postagem e endereço eletrônico

Os originais devem ser encaminhados com uma cópia impressa a 
UNIVERSITAS, Rodovia Senador Teotônio Vilela, 3821 – Jardim Alvorada – 
Araçatuba – SP, e outra ao endereço eletrônico universitas@unisalesiano.
com.br

2) Formatação

Digitado nos processadores Microsoft Office Word ou similar, apresentado 
em formato A4, fonte Cambria, tamanho da fonte 12, margens superior e 
inferior: 2,5 cm, direita: 3 cm, esquerda: 3 cm, em espaço 1,5, utilizando-
se um só lado da folha. Usar espaço correspondente 1,5 cm a partir da 
margem para início dos parágrafos. Os artigos devem ter um mínimo de 
8 páginas e máximo de 15.

Devem anteceder o texto os seguintes itens:
Título do trabalho (Fonte Cambria, tamanho da fonte 20, em negrito, com 
espaçamento simples, centralizado, maiúsculo somente a primeira letra 
e as demais como nomes próprios).
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Exemplo:

Quantificação de partos naturais e 
cesarianas no Hospital Municipal da 

Mulher – Araçatuba S.P.

Uma linha depois de título principal do artigo deve estar: o mesmo, 
porém, traduzido em Inglês (Fonte Cambria, tamanho da fonte 12, em 
itálico, sem negrito, espaçamento simples e centralizado). 

Exemplo:
Quantification of Natural Births and Cesarean Section Performed at the 

Hospital Municipal da Mulher – Araçatuba – SP

Uma linha após o título em Inglês devem conter (justificado a direita, 
negrito, espaçamento simples, fonte 9), nome do autor (es). Em nota 
de rodapé descrição do vínculo institucional do(s) mesmo(s) (indicar 
em nota de rodapé Instituição, atividade ou cargo exercido, endereço 
eletrônico). 

Renata Gava Rodrigues1

Shedânie Carol Marques Rodrigues2

Carla Komatsu Machado3

Em seguida deve estar o resumo com no máximo 120 palavras, (Fonte 
Cambria, tamanho da fonte 11, espaço entre linhas simples, sendo o 
título- RESUMO- em maiúsculo e negrito), que deve ocorrer respeitando 
um corpo com único parágrafo. 
Após o resumo, sem espaço, são apresentadas as palavras chave (até 5 
palavras, fonte Cambria, tamanho da fonte 11, em negrito), em português 
e em ordem alfabética. 
1 Acadêmicas do10 º termo do curso de Fisioterapia no Centro Universitário Católico Salesiano Auxilium de 
Araçatuba
2 Acadêmicas do10 º termo do curso de Fisioterapia no Centro Universitário Católico Salesiano Auxilium de 
Araçatuba
3 Fisioterapeuta, Mestre em Fisiologia Geral e do Sistema Estomatognático pela Universidade de Campinas 
– UNICAMP - Coordenadora e docente do Curso de Fisioterapia do Centro Universitário Católico Salesiano 
Auxilium de Araçatuba
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Exemplo:
  
RESUMO
Este trabalho verificou os índices quantitativos de partos normais e 
cesarianas no Município de Araçatuba/SP, entre os anos de 2000 e 2007, 
adotando como unidade de pesquisa o Hospital Municipal da Mulher Dr. 
José Luis de Jesus Rosseto. Foram analisados relatórios anuais e mensais 
fornecidos pela instituição e, com base nesses dados, verificou-se a 
diferença numérica entre tipos de partos, considerando‐se que se trata de 
um órgão municipal, comparando‐se os resultados obtidos com aqueles 
citados em estudos já realizados no Brasil, onde concluiu‐se que houve 
aumento no número de partos cesarianas. Neste trabalho, é notado que 
por não se tratar de um hospital particular, os índices de partos naturais 
são maiores que os de cesarianas, e que, ainda assim, o número de partos 
cesarianas aumentou significativamente entre os anos de 2004 e 2007, 
aproximando‐se muito da quantidade de partos naturais. As causas 
não são analisadas, porém este aumento pode estar relacionado com o 
aumento do número de complicações durante a gestação.

Palavras-Chave: Cesariana, Gestante, Hospital, Partos Normais

Posteriormente, abstract (versão inglês do resumo, fonte Cambria, 
tamanho da fonte 12, sendo a escrita ABSTRACT em maiúsculo e negrito, 
respeitando um único parágrafo, como no resumo em português) 
e Keywords (versão em inglês das palavras chaves, fonte Cambria, 
tamanho da fonte 11, negrito como no exemplo em português e em 
ordem alfabética).

ABSTRACT
This project analyzed the numbers of natural births and cesarean 
sections done in the city of Aracatuba, between 2000‐2007, using as a 
base the Hospital Municipal da Mulher “ Dr. José Luis de Jesus Rosseto”. 
We analyzed the annual and mensal data given to us by the institution. 
We then verified the numerical diference between the two types of birth, 
considering the institution as part of the city government, comparing the 
results with national wide research, the increase of cesarean sections. 
Because the hospital is not private, the number of natural births are 
greater than cesarean sections, but an increase in the number of cesarean 
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sections between 2004‐2007 is relevant, almost to the point of being the 
same as the number of natural births. The cause of this effect could be 
related with the increase of the need for cesarean sections.

Keywords: Cesarean sections, Natural birth, pregnancy, hospital

A estrutura do texto deve ser dividida em partes não numeradas e 
com subtítulos. Os subtítulos devem ser destacados no texto com um 
espaço posterior ao termino do texto anterior, alinhado a esquerda 
(Fonte Cambria, tamanho da fonte 12, e negrito), sendo a primeira letra 
maiúscula, as demais somente será maiúscula caso seja nome próprio, 
porém, não há espaço que o separe do próximo texto, a qual faz menção. É 
essencial conter introdução, o corpo do texto, conclusão ou considerações 
finais e referência bibliográfica.

3) Referência no corpo de texto
Quando usa‐se citação livre sem transcrever as palavras do autor, a 
bibliografia deve ser indicada no texto pelo sobrenome do(s) autor(es), 
em maiúscula, e ano de publicação (SILVA, 1995) de acordo com ABNT 
– Associação Brasileira de Normas Técnicas. Se um mesmo autor citado 
tiver mais de uma publicação no mesmo ano, identificar cada uma delas 
por letras (SILVA, 1995a). Fonte Cambria, tamanho da fonte 12.

Na norma da Vancouver, esse procedimento comparece no texto como 
exemplo abaixo, ordem numérica sequencial.

Exemplo:
A escolha do tipo de parto pela gestante e indução do médico sempre 
foram assuntos complexos e polêmicos, pois existem vários fatores que 
contribuem para que o parto normal não seja escolhido, entre eles: o 
tempo de gestação, situação socioeconômica e medo da gestante de sentir 
dores. Cesárias são intervenções cirúrgicas originalmente concebidas 
para aliviar condições maternas ou fetais, quando há riscos para a mãe, 
para o feto ou ambos, durante o desenrolar do parto.
Esses procedimentos não são isentos de risco, pois estão associados a 
maiores morbidade e mortalidade materna e infantil [1]. Em publicação 
de 2001, a “cesariana a pedido” tem sido implicada como uma das causas 
do crescente aumento de partos cesarianas [2].



UNIVERSITAS - Revista Científica do UniSALESIANO de Araçatuba - ISSN 1984-7459 - nº 10 - 2017 UNIVERSITAS - Revista Científica do UniSALESIANO de Araçatuba - ISSN 1984-7459 - nº 10 - 2017 

345

Na norma da ABNT:
A escolha do tipo de parto pela gestante e indução do médico sempre 
foram assuntos complexos e polêmicos, pois existem vários fatores que 
contribuem para que o parto normal não seja escolhido, entre eles: o 
tempo de gestação, situação socioeconômica e medo da gestante de sentir 
dores. Cesárias são intervenções cirúrgicas originalmente concebidas 
para aliviar condições maternas ou fetais, quando há riscos para a mãe, 
para o feto ou ambos, durante o desenrolar do parto.
Esses procedimentos não são isentos de risco, pois estão associados a 
maiores morbidade e mortalidade materna e infantil (RATINER, 1996). 
Em publicação de 2001, a “cesariana a pedido” tem sido implicada como 
uma das causas do crescente
aumento de partos cesarianas (CURY & MENEZES, 2006).

No caso de envolver citação sem recuo, justamente por ser inferior a 3 
linhas acrescenta‐se o sobrenome do(s) autor(es), em maiúscula, ano e 
página (RATINER, 1995, p. 12). Neste caso usar fonte Cambria, tamanho 
12 e itálico. 

Exemplo
[...] Cesárias são intervenções cirúrgicas originalmente concebidas para 
aliviar condições maternas ou fetais, quando há riscos para a mãe, para o 
feto ou ambos, durante o desenrolar do parto. [...] (RATINER, 1996, p. 12)

4) Citações Textuais
Para as citações textuais ‐ transcrição literal de textos de outros autores 
‐ longas (mais de 3 linhas) deve constituir parágrafo independente, com 
recuo de 2 cm, itálico, tamanho da fonte 11. O espaçamento entre linhas 
passa a ser simples, no entanto, a fonte permanece a mesma. 

Para as normas da Vancouver:
A escolha do tipo de parto pela gestante e indução do médico 
sempre foram assuntos complexos e polêmicos, pois existem 
vários fatores que contribuem para que o parto normal não 
seja escolhido, entre eles: o tempo de gestação, situação 
socioeconômica e medo da gestante de sentir dores. Cesárias 
são intervenções cirúrgicas originalmente concebidas para 
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aliviar condições maternas ou fetais, quando há riscos para a 
mãe, para o feto ou ambos, durante o desenrolar do parto. Esses 
procedimentos não são isentos de risco, pois estão associados a 
maiores morbidade e mortalidade materna e infantil [2]. 

Para as normas da ABNT:
A escolha do tipo de parto pela gestante e indução do médico 
sempre foram assuntos complexos e polêmicos, pois existem 
vários fatores que contribuem para que o parto normal não 
seja escolhido, entre eles: o tempo de gestação, situação 
socioeconômica e medo da gestante de sentir dores. Cesárias 
são intervenções cirúrgicas originalmente concebidas para 
aliviar condições maternas ou fetais, quando há riscos para a 
mãe, para o feto ou ambos, durante o desenrolar do parto. Esses 
procedimentos não são isentos de risco, pois estão associados 
a maiores morbidade e mortalidade materna e infantil 
(RATTNER, 1996, p.2).

5) Referências Bibliográficas
Devem conter, nas referências bibliográficas somente aquelas citadas no 
texto. As mesmas deverão estar em ordem alfabética, dentro das normas 
usuais da ABNT e Vancouver na ordem sequencial numérica conforme 
aparecem no texto. 

Para aqueles que recorrerem à norma da Vancouver:

1.	 CURY AF, MENEZES PR. Fatores associados à preferência por cesa-
riana. Rev. Saúde Pública. 2006 Abr 40(2):226‐32

2.	 RATTNER D. Sobre a hipótese de estabilização das taxas de cesárea 
do Estado de São Paulo. Rev. Saúde Pública. 1996 Fev 30(1).

Para aqueles que recorreram a norma da ABNT

HAESBAERT, Rogério. Territórios alternativos. 2. ed. São Paulo: Contexto, 
2006

CURY AF, MENEZES PR. Fatores associados à preferência por cesariana. 
Revista Saúde Pública. 40(2):226‐32, Abr. 1996
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RATTNER D. Sobre a hipótese de estabilização das taxas de cesárea do 
Estado de São Paulo. Revista Saúde Pública. 30(1). Fev. 1996

6) Nomenclaturas
Para o uso da nomenclatura tabelas, ilustrações, gráficos a mesma deve 
estar em negrito com fonte Cambria, tamanho 11 e alinhada à esquerda. 
Devem ser numeradas em arábico, consecutivamente, obedecendo a 
ordem que aparece no texto. Não usar abreviaturas (como no caso de Fig.). 

Exemplo

Tabela I -Dados das quantidades de partos normais e cesarianas nos 
anos de 2000 a 2003

Ano    2000 2001 2002 2003

Normal Cesariana Normal Cesariana Normal Cesariana Normal Cesariana

Janeiro

Fevereiro

Março  

Fonte: Martins ‐ 2006

O título, deve estar, fonte Cambria, tamanho da fonte 11, sem negrito. 

Já no interior da tabela os dados devem ser digitados em fonte Cambria, 
tamanho da fonte 9. As tabelas não devem ter suas bordas fechadas a 
direita e esquerda, mas conter bordas superior e inferior, com suas 
respectivas divisões internas. Com relação a autoria dos dados, a fonte de 
ser Cambria, tamanho da fonte 10. 

7) Artigos com dados de seres humanos ou animais
Os autores de artigos cuja metodologia envolveu a participação e coleta 
de dados de seres humanos de forma direta ou indireta, assim como uso 
de animais, devem enviar uma cópia do certificado de autorização para 
a realização da pesquisa emitido pelo CEP- Comitê de Ética em Pesquisa 
com Seres Humanos ou pelo CEUA –Comissão de Ética e Pesquisa no uso 
de Animais. 
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Sem esta certificação os trabalhos não serão avaliados ou publicados.

8) Restrições
É vedada qualquer publicação realizada na UNIVERSITAS, em outras 
revistas científicas.


