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INTERFACES INTERATIVAS NO TRATAMENTO DE INDIVIDUOS
ACOMETIDOS POR AVE: UMA REVISAO DA LITERATURA

INTERACTIVE INTERACTIONS IN THE TREATMENT OF INDI-
VIDUALS ACCOMPLISHED BY STROKE: A REVIEW OF
THE LITERATURE

Resumo: O enfoque geral do trabalho descrito é desenvolver uma Revisdo da
Literatura para auxiliar profissionais da area da saude, especificamente da Fisio-
terapia, coletando dados sobre ambientes interativos utilizados no auxilio de
tratamentos de lesdes provenientes de Acidente Vascular Encefdlico. Embora a
area seja bastante estudada, deve-se levar em conta a falta de estudos que mes-
clam o desenvolvimento dos ambientes, bem como a interatividade com o paci-
ente. Neste trabalho foi conduzida uma Revisdo da Literatura, da qual foram ana-
lisados sete artigos cientificos no periodo de 2012 a 2017 sobre ambientes virtu-
ais e interativos. A grande esséncia desse estudo é proporcionar aos tecndlogos,
médicos e fisioterapeutas, uma andlise mais abrangente e detalhada sobre as
caracteristicas dos ambientes para assim, oferecer ao pacientes formas que o
mesmo nao tenha que se sacrificar ou considerar tais procedimentos mondtonos

Palavras-chave: ambientes interativos; prototipos; paciente

Abstract: The general focus of the work described is to develop a Literature Revi-
ew to assist health professionals, specifically Physical Therapy, collecting data on
interactive environments used to help treat injuries from stroke. Although the
area is well studied, it is necessary to take into account the lack of studies that
mix the development of the environments, as well as the interactivity with the
patient. In this work a Literature Review was conducted, from which seven scien-
tific articles were analyzed in the period from 2012 to 2017 on virtual and interac-
tive environments. The great essence of this study is to provide technologists,
physicians and physiotherapists with a more comprehensive and detailed analysis
of the characteristics of the environments in order to offer patients ways that
they do not have to sacrifice or consider such monotonous procedures.

Keywords: Interactive environments; prototypes; patient

Introdugdo

O aumento da perspectiva da longevidade vem acontecendo em
todo o mundo, principalmente em paises em estado de desenvolvimento,
esta, tem determinado uma mudanca no perfil demografico de todo o
mundo, ndo apenas nos paises europeus. Desde a década de 60, afirma-
se que no Brasil, houve um aumento das doencas crénico- degenerativas
e, principalmente as afeccGes cardiovasculares, suplantando ainda mais o
indice de morte (PAPALEO, 1996).

Trivialmente conhecido como derrame, o acidente vascular encefa-
lico (AVE), foi a principal causa de morte no Brasil, segundo o Ministério
da Sadde (2003). Hodiernamente, o mesmo fica em segundo lugar, per-
dendo apenas para a doenga isquémica do cora¢do (DONATO et al.,
2012). De acordo com a OMS (Organiza¢do Mundial de Saude), o AVE é o
desenvolvimento rdpido de sinais clinicos de disturbios focais (ou globais)
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do cérebro, que acontecem por mais de 24 horas, levan-
do a morte ou tendo como consequéncias diversas se-
guelas, estas ocasionadas por disfun¢des de origem vas-
cular (BRASIL, 2013).

O AVE se da pelo suprimento ou falta de fluxo
sanguineo em alguma area especifica no cérebro. Os
sintomas e lesdes dependem do local onde o acidente
ocorreu (VALENTE et al., 2010), as causas sdo variadas
dependendo do perfil do paciente, e as mais abordadas/
listadas sdo: idade avancada, diabetes, hipertensao, co-
lesterol elevado, dentre outros, estes de grande ocor-
réncia no pais e no mundo (DONATO et al., 2012).

Cerca de 40 a 50% dos pacientes que sofreram
AVE, morreram apds seis meses. Contudo, a maioria dos
gue sobrevivem, desenvolvem deficiéncias neuroldgicas
e incapacidades residuais significativas (ANDRE, 1999).
Ainda que o contingente de mortes esteja inferior ao de
sobreviventes, os mesmos podem vir a desenvolver de-
ficiéncias fisicas e mentais, dependendo do perfil do
paciente. E possivel declarar ainda que, o AVE pode cau-
sar a perda de varias independéncias, e por muita das
vezes a autonomia do préprio em atividades corriquei-
ras (KARCH, 1998).

Dentre varios tipos de sequelas, podemos desta-
car as limita¢Oes sensoriais, sensitivas, além de algumas
fisicas (SILVA, 1995), tendo como uma das mais ocorren-
tes, o acometimento da motricidade fina (uso das maos
e dos dedos). Vale ressaltar que, quando ocorrem esses
diversos acometimentos o melhor a se fazer é ir em bus-
ca de meios de reabilitacdo, para diminuir os danos cau-
sados pela doencga e garantir uma recuperacdo rapida e
eficaz (HICKEY, 1997).

O tratamento pds- AVE deve ser feito com uma
equipe de multiprofissionais, incluindo intervencdes,
medicamentosa, além do tratamento psicélogo, médico
e fisioterdpico. A fisioterapia, parte crucial do tratamen-
to, tem como objetivo maximizar a capacidade do paci-
ente em atividades didrias, langando varias técnicas pa-
ra que o mesmo ocorra a fim de diversificar os diversos
tratamentos que ela proporciona (BROL, et al., 2009).

Como forma de melhorar ainda mais o tratamen-
to, o uso de ambientes virtuais proporcionam inimeras
vantagens em relagdo aos tratamentos convencionais e
outras tecnologias, como: prové uma interface que gera
um alto nivel de motivacdo; encoraja a participacdo do
usudrio; oferece possibilidades de diversdo e entreteni-
mento, permitem a participacao de pessoas com proble-
mas fisicos ou mentais, oferece oportunidades de vivén-
cias das situa¢cdes de maneira individualizada, entre ou-
tros (CARDOSO, et al.,2004).

Esses protdtipos constituem-se ndo apenas do
cadigo em si, mas da juncdo de vérios aspectos que tra-

balham em simultaneidade, podendo citar como gran-
des exemplos os recursos de midia: som e imagem. Os
recursos descritos sdao de extrema importancia, pois ga-
rantem a imersao do usuario, fazendo com que o mes-
mo tenha um melhor resultado. A maior dificuldade que
se é encontrada é justamente garantir essa imersao,
pois a criacdo de interfaces interativas que despertem o
interesse do paciente ainda é uma dificuldade muito
grande para os desenvolvedores atuais (YEH, et al.,
2012).

Portanto, o trabalho descrito tem como objetivo
especifico o desenvolvimento de um levantamento bi-
bliografico no periodo de 2012 a 2017, para reunir a
utilizacdo das interfaces graficas de vdrios trabalhos e
analisad-las de acordo com algumas caracteristicas rele-
vantes (principais técnicas utilizadas nas interfaces para
um software garantir um desempenho maximo; funcio-
nalidade de cada um; principais materiais ou programas
utilizados para desenvolvé-los; aspectos criativos).

Como objetivo geral, considera-se a utilizacdo dos
dados obtidos para auxiliar ambientes virtuais futuros
aplicados a reabilitacdo motora de pacientes com lesées
provenientes de AVE, podendo garantir uma maior inte-
ratividade e desempenho mdaximo no tratamento.

Materiais e métodos

Para realizacdo do trabalho descrito, foram cria-
das trés etapas para melhor aproveitamento e refina-
mento dos trabalhos. Sdo elas: Escolha das bases de
pesquisa; Busca nas plataformas e Recolhimento e refi-
namento dos trabalhos encontrados.

Antes da execucdo de todas essas etapas, foram
selecionadas palavras-chave que se aplicavam ao estu-
do, garantindo que todos os trabalhos tivessem uma
relagdo direta com a tematica apresentada. As palavras-
chave utilizadas realizagdo das strings de busca sdo:
AVE, Serious Game, Tratamentos Fisioterdpicos e Am-
bientes Virtuais.

A primeira etapa se diz respeito a escolha de ba-
ses de pesquisas que serdao utilizadas no decorrer da
coleta de trabalhos. Foram selecionados requisitos que
se aplicavam para escolha das mesmas, dentre os mais
importantes, citam-se dois: facilidade no método de
busca e opinides de profissionais das areas envolvidas
(saude e tecnologia). Selecionaram-se duas bases: IEEE e
Google Scholar.

A partir da escolha das bases de pesquisa, fez-se
possivel a aplicagcdo das palavras-chave descritas. Espe-
cificando o tipo de busca para cada base de pesquisa, foi
-se utilizada para o IEEE e o Google Scholar, que posteri-
ormente geraram uma expressao de busca. As expres-
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sOes utilizadas, em Inglés (para melhor abrangéncia de
trabalhos), de cada base de dados, foram:

IEEE: ("Document Title":"cerebrovascular acci-
dent” OR "Document Title":"encephalicvascular acci-
dent" OR "Document Title":stroke AND "Document
Title":"brain injuries" AND "Document Title":"Physical
Rehabilitation" OR "Document Title":"motor rehabilita-
tion" OR "Document Title":"motor recovery” AND
"Document Title":"Virtual reality application" OR
"Document Title":"natural interaction application" OR
"Document Title":"sensor kinect" OR "Document
Title":"Software targeted gameplay")

Google Scholar: ("cerebrovascular accident")
AND ("brain injuries" OR "Physical Rehabilitation" OR
"motor rehabilitation" OR "motor recovery"”) AND
("Virtual reality application” OR "natural interaction ap-
plication" OR "sensor kinect" OR "Software targeted

gameplay")

Depois de coletados os artigos encontrados, os
mesmos foram colocados em uma unica plataforma pa-
ra melhor andlise. A plataforma escolhida foi Start, seu
principal objetivo é auxilio no desenvolvimento de revi-
soes sistematicas, porém a mesma tem grande aplica-
¢do para andlise de artigos em geral.

Foram colocados todos os artigos encontrados no
Start a partir do bibtext’s dos mesmos e adi¢ao manual.
Com os bitext’s coletados, o préoximo passo foi a defini-
¢do de critérios de inclusdao, para assim obter no levan-
tamento bibliografico apenas trabalhos com relagdo
direta ao assunto. Foram considerados critérios de in-
clusdo:

¢ Protoétipos que tivessem toda a relacdo aplicada,
ou seja, ambientes virtuais que auxiliem na reabi-
litacdo de pacientes com acidentes vasculares
encefalicos;

¢ Trabalhos que foram publicados nos periodos de
2012 a 2017.

A partir dessas especificagdes, foram lidos todos os me-
tadados (titulo, palavras-chave e resumo), de todos os
trabalhos e selecionados cerca de sete artigos que conti-
nham toda a relagdo com a temdtica do trabalho.

Discussao e desenvolvimento

O levantamento bibliografico tem como perspec-
tiva a coleta de melhores técnicas e/ou apresentacdo
delas especificamente na utilizagdo de interfaces intera-
tivas nos ambientes virtuais. Os artigos selecionados
para esse levantamento sdo todos citados nas referén-

cias.

A utilizacdo dos recursos de um ambiente virtual
é de extrema importancia para a eficacia do tratamento,
pois permitem a ludicidade e interatividade com o paci-
ente. Todos os protétipos selecionados tém interfaces
com uma funcionalidade geral. Partindo desse pressu-
posto, foram classificadas todas as funcionalidades es-
pecificas de cada artigo selecionado.

Alguns artigos apresentaram mais de uma interfa-
ce. Porém, nestes casos foi selecionada aquela que
apresentava a ideia central de cada protdtipo ou jogo
ou a que continha exemplos em imagem, com o objeti-
vo de permitir uma melhor analise. Pode-se citar como
exemplo direto o trabalho 1, que continha cerca de 3
interacOes diferentes com as interfaces criadas.

Visando um melhor aprofundamento para desen-
volvimento de projetos futuros foram coletadas infor-
macbes sobre o desenvolvimento desses ambientes,
visando agora os materiais utilizados e os programas
necessdrios para desenvolvé-los. O quadro a seguir mos-
tra os recursos utilizados para cada trabalho analisado.

Uma das categorias de maior importancia para
andlise desses materiais diz respeito a criatividade, ou
seja, os recursos que os criadores utilizaram a fim de
instigar a vontade do paciente para seguir com o trata-
mento. Isso se torna um aspecto indispensavel, pois afe-
ta a eficacia desse processo.

O grupo que envolve esse principio é evidenciado
a partir de tipos de brincadeiras utilizadas, ou objetos
que se relacionam com a tecnologia. O artigo [1], por
exemplo, tem como recurso criativo a utilizagdo de fru-
tas para a aplicacdo da dindmica. E mostrada a seguir
essa relagao.

E possivel perceber que os recursos criativos fo-
ram bem utilizados em todos os artigos, garantindo uma
maior preocupacdo em cita-los. Porém pouco foi mos-
trado sobre como eles foram criados ou os programas
utilizados, como visto no Quadro 2 , onde est3o relacio-
nados os cinco primeiros artigos objetos dessa observa-
¢do. Isso pode ocorrer pelo fato dos trabalhos terem
sido destinados a conferéncias que abordam o campo
da saude como parte crucial do trabalho, onde a eficacia
dos resultados apresentados para o tratamento se apre-
senta como referencial mais importante na avaliacdo
dos trabalhos.

Fazendo uma jungdo de todas essas abordagens e
propondo uma amostragem geral, foram coletadas téc-
nicas que os artigos apresentaram para revelar assim
quais recursos e idéias aplicados as interfaces interati-
vas favorecem o melhor desempenho do software. A
partir dessa correlagao foi possivel conhecer os artigos
mais completos para esse estudo geral.
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Quadro 1 — Recursos Interativos dos ambientes virtuais especificos.

Artigo Funcionalidade

ROY, Anil K, et

Estourar baltes;
al.,2013.

I.Paraskevopoulos, et

Coleta de frutas;
al,2016.

T. Schiiler, et al,

Coordenar efeitos visuais através dos membros superiores;
2013.

JUNIOR, WValdir DS et

Alcancar objetos;
al., 2013.

MACHADO, Liliane S

Matar insetos;
et al.,2009.

5. Simmons, et

Alcancar posicdo de bolas;
al,2013.

SHIH-CHING Yeh et

Jogo de basguete;
al.2012.

Fonte: Préprio autor.

Quadro 2 - Materiais e Programas dos ambientes virtuais especificos.

Artigo Materiais e Programas
ROY, Anil K, et Kinect/ ndo especificado;
al.,2013.

|.Paraskevopoulos, et

Kinect/ ndo especificado;
al,2016.

T. Schiiler, et al, 2013. Kinect/ ndo especificado;

JUNIOR, Valdir DS et Kinect/ XNA 2012;
al., 2013.

MACHADO, Liliane S MNao especificado;

et al.,2009.
5. Simmons, et Kinect/3D-Vision da NVIDIA;

al,2013.

SHIH-CHING Yeh et Kinect/ Unity 3D;
al.2012.

Fonte: Préprio autor.
'
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Quadro 3 — Recursos Criativos dos ambientes virtuais especificos.

Artigo

Recursos Criativos

ROY, Anil K, er
al.,2013.

Utilizacdo de ambientes externos e animais;

|.Paraskevopoulos, et
al,2016.

Arvores, frutas e caixas;

T. Schiler, et al,
2013.

Efeitos visuais com desenhos de arvores e circulos;

JUNIOR, Valdir DS et
al., 2013.

Uso de semaforos e formas de bola;

MACHADO, Liliane S
et al.,2009.

Uso de animais;

S. Simmons, et
al,2013.

Representacdo do basquete;

SHIH-CHING Yeh et
af.2012.

Uso de bexigas & ambientes externos, como casas, por

exemplo;

Fonte: Préprio autor.

ROY, Anil K, et al.,2013, afirma que os softwares
utilizados nessas situacGes tendem a ser chamados de
“softwares de prescricdo”, pois os mesmos sdo indica-
dos pelo médico/fisioterapeuta para atingir melhores
resultados nos tratamentos, como se fosse uma rotina
ou um remédio a ser utilizado em um determinado tem-
po.

Destacando as interfaces como principal objeto
de estudo os autores deixam em evidéncia que a utiliza-
¢do de recursos de interagao é de extrema importancia
para parte desses processos, pois estes mudam a per-
cepgao do ambiente clinico de que ele venha a ser um
espaco mondtono e enjoativo.

Portanto, destacam que para que as interfaces ou
até mesmo os softwares garantam um bom desempe-
nho a utilizacdao de recursos modernos, como sensores,
produz uma maior eficacia. Nesse sentido, por exemplo,
€ mostrada a utilizacdo do sensor Kinect como melhor
sensor a ser aplicado.

|.Paraskevopoulos, et al,2016, destaca a impor-
tancia da traducdo dos movimentos para a linguagem
interativa, ou seja, o design tem que estar de acordo
com o regime de exercicios que o paciente esteja autori-
zado a fazer. Um paciente que precisa recuperar o movi-
mento do dedo indicador, por exemplo, deve utilizar
um jogo adequado para este objetivo.

O trabalho também aborda a importancia da par-
ticipagdo do médico na definicdo de niveis de dificulda-
de, posicdes dos membros do usudrio para com as inter-
faces, além da duracdo ou velocidade dos movimentos.
Isso garante que o protétipo seja ajustado para cada
especificidade do paciente.

T. Schiiler, et al, 2013, afirma uma maior influén-
cia dos testes no trabalho analisado, portanto pouco é
mostrado sobre as interfaces utilizadas, além destas
apresentarem principios diferentes das demais, criadas
com o intuito de ndo apenas objetivar a eficiéncia do
tratamento, mas também abordar uma maneira auto-
dirigida de explorar suas possibilidades. A medida que o
paciente avanca na linha de prescri¢cdo os efeitos visuais
mudam e tomam forma.

JUNIOR, Valdir DS et al., 2013, O trabalho estuda-
do tem como principal técnica a utilizacdo de interfaces
naturais para instigar movimentos repetitivos do pacien-
te e garanti-los assim na vida real. E afirmado que o cor-
po se transforma em instrumento de manipulagdo virtu-
al nas situagGes apresentadas. Mostra também a preo-
cupacdo com o fato das interfaces serem mutdveis para
assim o fisioterapeuta ter a oportunidade de estabele-
cer limites de acordo com cada paciente. Essa situacao
também é bem discutida nos trabalhos anteriores.
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MACHADQO, Liliane S et al.,2009, O trabalho tem
como objetivo a reunidao de vdarios “serious games” apli-
cados a varios campos. O trabalho aqui desenvolvido
restringiu-se apenas aos prototipos aplicados a saude,
pois é a partir desse grupo que se permitiu a criacdo do
levantamento bibliografico especifico. Por esse motivo,
pouco é mostrado sobre as interfaces apresentadas,
mas tem destaque como principal caminho para garan-
tia de eficdcia a utilizacdo de objetos em ambientes vir-
tuais para melhor interagdo com o usuario.

S. Simmons, et al,2013, O artigo utiliza como prin-
cipio interativo a representacdo do ambiente de um jo-
go de basquete para auxilio na recuperacdao de movi-
mentos das maos, bracos e ombros. A técnica principal
utilizada para garantia de eficacia é justamente o bom
trabalho no design e criacdo desse ambiente para pres-
sionar o usudrio a vencer os desafios propostos. Sdo
apresentadas também as analises da aplicacdo com o
Kinect, que se mostrou muito atuante na criacdo das
interfaces avaliadas anteriormente. O sensor colabora
com as interfaces interativas além de ser de facil utiliza-
¢ao.

SHIH-CHING Yeh et al.2012, O trabalho faz a divi-
sdo e explicacdo de cada tarefa que deve ser desenvolvi-
da no protétipo além dos passos que o usuario tem que
seguir. Diferente das outras aplicacdes analisadas, esta
ndo necessita de calibragdo para que se chegue até as
interfaces principais. Como principal técnica para me-
Ihor desenvoltura das interfaces os autores afirmam que
estas devem estar em uma linguagem coloquial ou de
facil utilizacdo para o usuario.

Consideragdes Finais

As interfaces apresentam uma area de grande
influéncia para a desenvoltura de ambientes virtuais
aplicados a fisioterapia. Elas proporcionam a mudanga
de tratamentos convencionais e mondétonos para terapi-
as tecnoldgicas, cujos resultados foram objeto de apre-
ciagao na segdo anterior.

Além de outros aspectos como o cddigo, intera-
¢Oes em geral ou assunto principal, o levantamento re-
tratado tem como base a reunido das técnicas utilizadas
para auxiliar em projetos futuros, também colaborando
com os tratamentos para pacientes lesionados por aci-
dentes vasculares encefalicos, proporcionando ao fisio-
terapeuta ou ao desenvolvedor um campo mais facilita-
do e enxuto sobre as principais situa¢cdes aqui apresen-
tadas.

Percebeu-se uma maior participacao do sensor
Kinect na criacdo das interfaces, pois este garante uma

boa utilizacdo sem necessidade de materiais externos,
além de ser de facil utilizacdo. Merece destaque tam-
bém o fato de que os recursos criativos mais utilizados
foram: frutas, ambientes externos e animais. Essas per-
cepgdes demonstram que esses protétipos tentam fazer
uma representacdo mais severa da vida real, para dar
um melhor resultado a partir da imersao do usuario.

SHIH-CHING Yeh et al.2012, garantiu uma maior
participacdo para a coleta de dados e técnicas, pois fo-
ram especificados os detalhes como os materiais e pro-
gramas utilizados, além de recursos criativos que pos-
sam auxiliar outros projetos futuros. Com base nesse
pressuposto foram selecionadas algumas interfaces pa-
ra melhor visualizacdo.

O levantamento bibliografico acerca dos traba-
Ihos coletados reuniu caracteristicas relevantes, bem
como uma colegdo de interfaces utilizadas para servi-
rem de base para outros protdtipos, auxiliando assim o
desenvolvimento dos ambientes aplicados aos trata-
mentos especificos. Por fim, produziu-se uma figura
com todo o fluxo da revisdo que foi desenvolvida para
melhor aproveitamento e resumo dos resultados.

A partir da Figura 5, pode-se perceber a impor-
tancia do processo de analise e refinamento dos artigos,
visto que, os resultados satisfatdrios provém da boa
realizacdo do processo descrito. Posterior a isso, o pro-
cesso que abrange os sete artigos finais, é a parte mais
minuciosa da Revisdo, pois garante a relacdo direta de
todos esses com as questdes perguntadas a cerca do
trabalho.

E possivel concluir que o presente trabalho de-
sempenhou seus requisitos principais e efetivou seus
resultados esperados, que estes servirdo como base
para projetos futuros de profissionais da area, conduzin-
do um apanhado de analises sobre ambientes interati-
vos, onde poderdo ser aplicados da melhor forma possi-
vel.

Figura 1 — Representacdo da coleta de frutas como recurso
interativo.

Fonte: Préprio autor.
]
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Figura 2 - Representacdo de matar insetos como recurso interativo.

Fonte: Préprio autor.

Figura 3 - Representacdo de varios recursos interativos.
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Fonte: Préprio autor.
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]
Figura 4 - Representacdo do recurso de captura de objetos

Fonte: Préprio autor.

Figura 5 - Representagdo da coordenagao de efeitos visuais através de membros superiores

Fonte: Préprio autor.

Figura 5 — Fluxo da Revisdao em geral

Escolha das Busca e Refinamento
Bases de recolhimento dos trabalhos
Pesquisa nas plataformas coletados

Analise dos sete Resultados
artigos finais relevantes

Fonte: Préprio autor.
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