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RESUMO

A construcdo do Kinect (equipamento para captura de movimento —
MOCAP) para video games possibilitou que o mesmo pudesse ser acessivel e
pouco dispendioso para a grande parte da populagédo, fazendo com que sua
grande utilizacdo fosse alvo de estudo. Nesse sentido, o desenvolvimento desse
projeto tem como objetivo a criacdo de uma plataforma de apoio a terapia de
reabilitacdo a pessoas com algum trauma ou deficiéncia adquirida.O projeto foi
criado com o proposito de ser utilizado, ndo somente em sessdes de fisioterapia
do paciente, bem como pelo proprio paciente em sua casa. A aplicagcdo é um
sistema com varias opc¢des de uso, entre as quais o usuario podera escolher

guais os pontos de pressdo a serem trabalhados.
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INTRODUCAO

A tecnologia estd cada vez mais se inserindo em diversos campos de
atuacles, e como a area da saude sempre ha uma necessidade de inovacfese
aperfeicoamento para promover a melhoria da saude dos individuos, os avangos
tecnologicos estdo ganhando espaco em proporcionar a promocaode saude para
esses pacientes, com o0 objetivo de reabilitd-los, onde a reabilitacdo € considerada
como um meétodo norteado para a recuperacao fisica e psicoldgica do individuo,
por meio de prevencdo e tratamento de disturbios gerados por alteracbes de
variadas etiologias (COFFITO, 2012).

Com isso a tecnologia vem abrangendo todas as areas da saude, inclusive
a fisioterapia, proporcionando beneficios e facilitando o trabalho do profissional
mediante as necessidades de cada “paciente” em busca de sua reabilitacéo,
através de ferramentas que os monitoram e auxiliam. Segundo Balista (2013),
para alguns pacientes os atendimentos fisioterapéuticos se tornam demorados e
repetitivos, com isso as tecnologias surgem como alternativas para mudar esse
pensamento, e assim ampliar as maneirase eficacias das técnicas de reabilitacao.

Balista (2013, p. 1) ainda fala que “a literatura relata resultados positivos
relacionados com o uso clinico de video games em tratamentos de diversas
areas.”, como exemplo na reabilitagcdo fisioterapeutica: cardiaca, neuroldgica,
como também no tratamento de pacientes idosos com predisposicdo a queda.
Indicando a eficacia da utilizacdo de jogos na fisioterapia reabilitadora, apesar de
ser um instrumento recentemente inserido nos programas de reabilitacao.

Portanto, o desenvolvimento desse projeto de pesquisa teve como objetivo
de desenvolver um jogo, utilizando a realidade virtual através do Kinect, voltado
para o tratamento fisioterapéutico, com uma sequéncia de exercicios pré-
definidos no jogo, com o objetivo de auxiliar profissionais de saude e reabilitar os

pacientes.



REVISAO BIBLIOGRAFICA

Dentre as tecnologias recentemente inseridas na area da saude, esta o0 uso
de videogames como auxilio na reabilitacdo de pacientes de diversas patologias,
apresentando-se a tecnologia de ponta e destague para a reabilitacdo virtual,
onde sé&o utilizadas atividades que envolvem a interacdo e diversao do
participante, através de metas e objetivos pré-estabelecidas para serem
alcancadas por estes, possibilitando um tratamento mais eficaz e personalizado,
onde as atividades podem ser adaptadas a condi¢cdo de cada individuo (JUNIOR
et al, 2013).

A realidade virtual € uma interface avancada, que permite criar protocolos
de reabilitacdo, através da interacdo do individuo com um ambiente tridimensional
em tempo real, proporcionando a atividade ativa de forma natural, por meio da
captura de movimentos, gerando um feedback visual para o usuario na tela de
projecao, onde esse feedback é fornecido pelos jogos construindo e reforgcando a
motivacdo e recuperacao do participante. O feedback gera estimulos necessarios
para induzir a reorganizacdo cerebral, através as experiéncias similares ao que
ocorrem na vida real, facilitando a reabilitacdo e melhorando o prognéstico desse
paciente (MENDES et al, 2013; BALISTA, 2013).

Uma das diversas formas de captura de movimentos é o sensor Kinect, que
€ um dispositivo da Microsoft, que captura por meio de sensores Opticos e
sonoros, onde sdo comparados 0s exercicios realizados pelo paciente com o do
personagem virtual. Além de que, o Kinect permite a criacdo de um “préprio”
softwares, alcancando objetivos desejados pelos criadores/terapeutas,
aumentando a motivagédo do paciente e por fim facilitando o trabalho tanto para o
paciente como para o fisioterapeuta, monitorando e corrigindo 0s exercicios
automaticamente (FERNANDES et al, 2014).

Dessa forma, 0 jogo € especificamente desenvolvido para a melhora das
respostas terapéuticas, e diminuicdo dos desconfortos geralmente ocasionados
pelos procedimentos terapéuticos, assim, 0 jogo auxilia na reabilitacdo de
paciente de diversas patologias se adaptando de acordo com a limitacdo do
paciente, por meio de jogos que monitoram os movimentos (BALISTA, 2013).

Além disso, os jogos feitos apenas para entretenimento/diversdao podem

ser com um nivel de dificuldade maior para usuarios que possuem alguma



limitacdo fisica ou cognitiva, o que pode vir a causar frustracdo aos pacientes
durante o tratamento. Por isso 0s jogos projetados terapeuticamente geram
motivacdo pelo feedback e pelo ambiente virtual com simulagcbes com mais
veracidade de situacdes do dia-a-dia, fazendo com que o mesmo treine por mais
tempo e mais frequéncia, facilitando o tratamento, tornando-o mais harmonioso e
eficaz (BALISTA, 2013).

Portanto, o uso do Kinect juntamente com a criacdo de jogos especificos
para a reabilitacdo de pacientes se mostra como uma solucéo para a fisioterapia
analisar a evolucdo e resultados dos pacientes (BALISTA, 2013; FERRAZ;
YAMASHITA, 2012).



METODOLOGIA

A pratica do projeto de pesquisa foi realizada com duragdo de um ano,
entre os anos de 2014 e 2015, com participacdo de professores e alunos do curso
de Fisioterapia e Jogos Digitais, da Faculdade de Ciéncias Sociais Aplicadas de
Campina Grande-PB. Onde, inicialmente, foram feitas pesquisas e estudos sobre
o Kinect, observando a sua funcdo e a sua utilizagdo para a captura de
movimentos corporais.

Em seguida foi montado um esquema norteando para que 0 jogo que seria
montado, e qual seria o objetivo na reabilitacdo para ser desenvolvida no jogo,
onde, posteriormente, chegou a um consenso para utilizar trés movimentos de
cada articulacdo que seriam escolhidas, onde focou-se para exercicios de cinco
grandes articulacbes, dentre as estruturas da coluna, membros superiores e
membros inferiores.

Como também foi determinado que o publico alvo para a utilizacdo desse
jogo seria qualquer paciente com alterag@es fisicas e/ou cognitivas, que consiga
permanecer em pé em frente ao Kinect, mas especificamente pacientes que
apresentem comprometimentos das articulagdes escolhidas.

O game contém inicialmente, a selecdo para qual articulacdo e o exercicio
que sera voltada para o “tratamento” na articulagdo escolhida, que séo elas: 1-
Ombro: através da flexdo-extensdo, abducdo-aducdo e 0s exercicios em
diagonais; 2-Cotovelo: através da flexdo-extenséo; 3-Tronco/Coluna: através da
flexdo-extensdo e da inclinagcdo lateral; 4-Quadril: pela flexdo-extensao e
Abducdo/aducdo; 5-Joelho: através da flexdo-extensdo. Sendo inicialmente
utilizadas as principais articulagbes corporais, onde certamente serdo as
articulacdes responsaveis pela busca do tratamento.

Dessa maneira, 0 jogo consiste na realizagcdo de um exercicio terapéutico
pré-definidos, onde o paciente sera estimulado para repetir o0s movimentos que
serdo realizados pelo personagem virtual, ou o exercicio escolhido pelo
fisioterapeuta. O fisioterapeuta terd a funcdo de avaliar o paciente antes do inicio
do jogo, para determinar se 0 mesmo sera possivel de realizar o jogo e alcancar
0S objetivos pré-determinados, além de definir qual a sessao (articulagéo) sera
jogado, como também fazer um acompanhamento da evolucdo do paciente
durante o jogo (BALISTA, 2013).



TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS

Este projeto tem como principal objetivo a aplicacdo de jogos na
reabilitacdo de pacientes. Neste capitulo serd mostrado as ferramentas utilizadas
para o desenvolvimento do sistema , assim como linguagens de programacéo e

engines.

KINECT
O Kinect (anteriormente chamado de "Project Natal') € um sensor de

movimentos desenvolvido para o Xbox 360 e Xbox One, junto com a empresa
Prime Sense. O Kinect criou uma nova tecnologia capaz de permitir aos jogadores
interagir com 0s jogos eletrdnicos sem a necessidade de ter em maos um
controle/joystick, inovando no campo da jogabilidade, ja bastante destacado pelas
alteracdes trazidas pelo console Wii, da Nintendo e Move, da Sony.

XBOX 360

Figura 1 - Dispositivo Kinect
UNITY

Unity é uma plataforma de desenvolvimento flexivel e eficiente, usado para

criar jogos e experiéncias interativas 3D e 2D em multiplataforma.
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Figura 2 - Ferramenta Unity

BLENDER

O Blender é uma ferramenta que permite a criagdo de vastos contetudos de
3D. Oferece funcionalidades completas para modelagem, renderizacao,
animagéao, pos-producéo, criacdo e visualizacdo de contetdo 3D interativo, com
os beneficios singulares de portabilidade.

Figura 3 - Ferramenta Blender
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AMBIENTES DE DESENVOLVIMENTO

Fornece ferramentas que permitem desenvolver aplicacbes com
reconhecimento de gestos e voz, através do sensor Kinect e um computador com
Windows 7 ou superior. A sua mais recente versao oferece uma melhoria
substancial na deteccdo do esqueleto, reconhecimento de voz melhorada, nova
API (Application Programming Interface) e a capacidade de suportar até quatro

sensores Kinect conectados a um computador.
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DESENVOLVIMENTO

O objetivo inicial foi investigar e analisar como o uso do Kinect poderia
auxiliar na execucéo dos principais movimentos e assim servir como ferramenta
de apoio em tratamentos da fisioterapia. Apesar da complexidade da doenca e
dos seus sintomas, esta compreensao permitirh adaptar esse estudo ao ambiente
digital, adaptando a interagdo entre 0 homem e a maquina.

O passo seguinte foi analisar e estudar ferramentas que déem suporte a
esse tipo de interacdo, tornando as informacdes obtidas mais concretas.

A Ultima etapa foi a aplicacdo dos movimentos estudados no jogo
propriamente dito. Esta aplicacdo permitira que o usuario possa visualizar os
movimentos e executa-los, podendo assim obter ao final um relatério de sua
desenvoltura ao decorrer do movimento. Estas informacgfes serdo gravadas em
arquivos XML' para gravar e/ou carregar dados do progresso de cada paciente.
Esta informacdo contem todos os dados que um especialista da area precisa para

determinar sua evolucéo.

PROJETO

Na fisioterapia estdo contidas varias exigéncias quanto a postura do
paciente, o principal problema encontrado foi fazer com que o Kinect pudesse
enxergar todos os pontos sensiveis do mesmo.

Através desses pontos seria possivel ler e determinar se o paciente estaria
fazendo corretamente os exercicios propostos. Caso a margem de erro desses
pontos ndo fossem pequenas o relatério ndo poderia ser conclusivo para o

fisioterapeuta.

PROPOSTA

A solucdo proposta foi checar a distancia e angulo entre os principais
pontos do movimento, além da aplicacdo de kinematic nos membros (bones) do
personagem. Com essa abordagem foi possivel diminuir a margem de erro de 7°
para 2°. O personagem feito para a representacdo do paciente foi modelado e
reestruturado dentro da engine para que seus bones pudessem se adequar aos

movimentos propostos.

1eXtensibIeMarkupLanguage — Linguagem de marcacao para descrever tipos de dados.
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ARQUITETURA
Como dito anteriormente, estes projeto ira ser lancado para o apoio ao
tratamento fisioterapéutico. A figura abaixo apresenta quais 0s principais pontos

trabalhados no sistema.

Figura 4 - Principais pontos de pressao

Como pode ser visto na figura 1, os principais pontos de pressado serao
trabalhados em cinco exercicios distintos. Para que sua apresentacao torne-se
mais amigavel foi modelado um personagem para melhor interacdo com o

paciente, como podemos ver na figura abaixo:

Figure 5 - Avatar do jogo
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RESULTADOS

O projeto teve como proposta o desenvolvimento de uma ferramenta que
permite 0os pacientes de realizarem o tratamento fisioterapéutico de um modo
diferenciado, para que considerem como algo mais agradavel, sem que o0s
pacientes joguem apenas como uma forma de tratamento, mas sim como uma
diverséo que auxilia na sua recuperagéo funcional.

O Kinect serviu como uma ferramenta tecnoldgica de realidade virtual, por
captacdo de movimentos e sons, que visa criar um ambiente que possibilite o
participante de interagir, facilitando a realizacdo de exercicios fisioterapéuticos
permitindo o aperfeicoamento e qualificagdo do tratamento pelo feedback
(FERNANDES et al, 2014).

Durante analise do jogo finalizado, surgiram algumas sugestdes que
poderdo ser utilizadas para incrementar a ferramenta para a andlise da evolucao
dos pacientes, como por exemplo: tabelas com resultados com as estatisticas do
participante, com grafico de tempo e grafico de angulacdo dos movimentos
realizados pelos participantes, sendo armazenadas possibilitando a observacao
da evolugcdo do paciente. E ainda a possibilidade de criar uma versédo para
dispositivos méveis, permitindo que o paciente faca seus exercicios em casa,
porém, sendo elas enviadas, controladas e analisadas pelo fisioterapeuta,
tornando-se acessivel para os pacientes que necessitam de fisioterapia por varios
dias na semana, ou para 0s que sejam liberados para a realizacdo da atividade

mais de uma vez no dia.
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CONCLUSAO

Assim, o Kinect € uma ferramenta de grande valia para o desenvolvimento
de um software especifico para a reabilitacdo. O jogo foi desenvolvido com uma
interface simples, de maneira que possa ser de facil instalagdo e manuseio, para
que, apds 0s aprimoramentos para aperfeicoar o jogo, onde poderia ser
visualizado o quadro de evolucéo do paciente, na execugdo dos exercicios, 0 jogo
possa ser disponibilizado para tratamentos em clinicas escola e também para

pacientes.
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