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1 Introducao

O mal de Parkinson é uma doenga neuroldgica e degenerativa e seus principais sinto-
mas sdo motores, mas afetam também a capacidade cognitiva. A causa estd associada &
degeneragao das células que produzem a dopamina, substancia responsavel por conduzir as
correntes nervosas ao corpo. A falta ou diminuicdo da dopamina é a causa da dificuldade
em controlar movimentos, entre outros problemas [3]. O uso de medicagao é parte do tra-
tamento, mas a pratica de exercicios fisicos vem se mostrando grande aliada, auxiliando na
manutenc¢ao da qualidade de vida [1]. Existe um grande investimento no desenvolvimento
das tecnologias assistivas para que possam ser empregadas na reabilitagao e melhoria da
qualidade de vida dos portadores do Mal de Parkinson. Neste trabalho utiliza-se o Mi-
crosoft Kinect™ [4] como interface de interagdo e faz-se uso dos dados fornecidos pelo
sensor. Através da implementacao de uma aplicacdo simulando uma atividade recreativa,
procura-se a reabilitagdo motora e cognitiva do paciente e, ao mesmo tempo, coleta-se
informacao referente ao desempenho do portador do mal de Parkinson para futura anélise
terapéutica.

2 Metodologia
O sensor Kinect™ pode ser considerado como um exemplo de interface natural, mais
intuitiva, pois a interagao com o sensor se da pela movimentacao do usuario sem envol-
ver nada mais além do préprio corpo, facilitando a interacdo com a aplicagao [2]. Além
disso, possui outros recursos, como o mapeamento do esqueleto e dos dedos das maos.
Para definicao da tematica da aplicagao conta-se com o auxilio de profissionais de Terapia
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Ocupacional envolvidos no trato dos portadores do mal de Parkinson. Ha o cuidado que a
atividade proposta pela aplicacao seja simples, com um certo nivel de desafio, afim de es-
timular a capacidade cognitiva do paciente e cuja movimentagao desenvolva a capacidade
motora. A aplicagdo conta com a identificacdo do usudrio e com a atividade propria-
mente dita, que se trata de um jogo de labirinto. Neste labirinto, o paciente através de
gestos com a mao carrega um objeto de um ponto de partida até a saida estimulando
o raciocinio 16gico, desviando das paredes do labirinto, exigindo controle do movimento.
Pela possibilidade de rastrear o movimento realizado pelo paciente ao executar a atividade
proposta, tornar-se-a possivel a avaliagdo da amplitude de seu movimento, uma anélise
amplamente utilizada na drea de terapia ocupacional. A amplitude é calculada utilizando-
se os pontos de mapeamento do esqueleto e os angulos formados pelas articulacoes. Desta
forma, a aplicacao gerard um relatério para cada paciente contendo sua identificagao e
sua movimentacao, ajudando na percepcao do grau de comprometimento ou até mesmo
na avaliacao da evolugao desde usudrio apds a atividade praticada.

3 Conclusoes

O trabalho, em desenvolvimento, tem como objetivo a avaliacdo do sensor Kinect™
e todas as possibilidades associadas a ele de forma a serem empregadas em aplicagoes
assistivas. Visto que além de apenas uma interface o sensor é capaz de fornecer uma
vasta gama de dados que podem ser usados para uma aplicacao destinada aos portadores
do Mal de Parkinson. Na continuidade do trabalho pretende-se realizar a avaliacao da
ferramenta por profissionais e por pessoas portadoras do Mal de Parkinson, a fim de
estimar os impactos reais sobre a utilizacao desta aplicacao em pacientes em tratamento.
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