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Descricao

A Paralisia Cerebral consiste em um conjunto de desordens permanentes do desenvolvimento do
movimento e da postura, levando a limitagOes das atividades. Essas desordens estdo relacionadas com distdrbios
ndo progressivos que podem ocorrer tanto no desenvolvimento do feto quanto no cérebro durante a infancia. As
desordens motoras associadas a paralisia cerebral sdo frequentemente acompanhadas de disturbios das
sensacOes, da percepgdo, da cogni¢do, da comunicacdo e do comportamento, podendo gerar também epilepsia e
problemas musculares e no esqueleto diversos.

Embora a paralisia cerebral consista em um conjunto de patologias de carater permanente, € possivel
construir maneiras de incluir socialmente pessoas com esse transtorno por meio de interfaces humano-
computador que permitam a melhoria da qualidade de vida por meio do incremento da qualidade e da
quantidade de experiéncias de interacdo desses UsUarios com outras pessoas e com o0 ambiente. Para isso,
aspectos como o incentivo ao protagonismo do usuario, diminuindo a sua dependéncia com relacdo a outras
pessoas em determinadas tarefas rotineiras, e a exposicdo a experiéncias esteticamente agradaveis e ludicas e a
desafios assumem importancia fundamental. Esses aspectos sdo naturalmente trabalhados no contexto de jogos e
de solucbes gamificadas.

Para desenvolver mecénica de jogos, é importante atentar também as habilidades emocionais e sociais que
0 publico apresenta. O jogo deve apresentar boa visibilidade, movimentos féaceis, botBes acessiveis, de facil
entendimento, em geral uma jogabilidade simples e interativa, de modo a estimular nesse publico o raciocinio e
atencdo, a fim de ajudar a manter o continuo desenvolvimento da memoria, tanto cognitiva quanto muscula, e da
cogni¢gdo. Uma metodologia baseada no processo de design cooperativo e no reconhecimento automético de
emocOes pode auxiliar na construcdo de interfaces humano-méaquina adequadas para pessoas pessoas com
paralisia cerebral.

Desta forma, tendo como base 0s processos de reabilitagdo em pessoas com paralisia cerebral e outras
formas de déficit motor e os jogos sérios desenvolvidos para dispositivos méveis, o objetivo deste projeto de
pesquisa é desenvolver uma metodologia para desenvolvimento de interfaces humano-computador para apoio a
realizacdo de atividades do dia a dia, com especial énfase para a comunicacdo, por parte de pessoas com
paralisia cerebral e outras formas graves de déficit motor. Essa metodologia sera validada por meio de uma
prova de conceito baseada em teclado virtual em dispositivo mével, com foco na comunicacdo com outras
pessoas, visando a inclusdo social da pessoa com necessidades especiais. Essa prova de conceito fara uso de
aspectos de Computacdo Afetiva e devera ser responsiva a emogdes emitidas pelo usuério, obtidas por meio de
sensores para rastreamento dos movimentos dos membros superiores e do reconhecimento de microexpressoes
faciais.
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