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Contextualização 

 Com o surgimento dos serious games, jogos voltados para a área da saúde começaram 

a surgir. O uso de videogames como ferramenta para auxiliar no tratamento de pacientes com 

doença de Parkinson, distúrbios ortopédicos, afecções neurológicas e alterações cognitivas já 

alcançou os ambientes terapêuticos [1]. Esses jogos, a depender de público-alvo e dos 

exercícios cadastrados, usam dos mais variados tipos de controladores, como uma bicicleta 

ergonômica, ou luvas com sensores, e até mesmo videogames, tendo Nintendo® Wii e 

Microsoft® Kinect como exemplos. 

 Em 2013, foi lançado o Leap Motion Controller (LMC), um dispositivo composto por 

três emissores de LED infravermelho em conjunto com duas câmeras infravermelho, propondo 

variados usos, possibilitando interação natural em interfaces, modelagens tridimensionais e 

em jogos de realidade virtual. De acordo com [2], o LMC indubitavelmente representa um 

dispositivo de entrada revolucionário para interação humano-computador baseada em gestos. 

O dispositivo reconhece mãos, dedos e alguns objetos, rastreando posições discretas, gestos e 

movimentos[2]. 

Estudos que testam precisão, acurácia, e sobretudo a confiabilidade do Leap Motion 

Controller foram feitos, tendo [2] e [3] como exemplos. Segundo [3], o rastreamento é 

bastante preciso e os erros de valores médios estão entre 4 e 5mm, o que é considerado 

aceitável para fins de rastreamento de dedos e  para a tipologia do dispositivo. Tendo em vista 

a capacidade de interação de mãos livres, e testes de precisão e acurácia apresentando valores 

aceitáveis, começaram a surgir trabalhos envolvendo serious games que tinham esse 

dispositivo como controlador. Por exemplo em [4], o jogo Fruit Ninja modificado 

especialmente para pessoas que sofreram acidente vascular cerebral (AVC), e em [5], um 

conjunto de jogos feitos para pessoas acima de 65 anos que também sofreram AVC.  

Dentre diversos estudos voltados à reabilitação, há uma carência de jogos que sejam 

focados especificamente em exercícios individuais dos dedos das mãos, tais como flexão e 

extensão, adução e abdução. Por isso, a proposta deste trabalho é validar o possível uso de um 

sistema que tenha o LMC como controlador para rastrear esses exercícios, sendo um 

complemento ao tratamento de reabilitação motora.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Objetivo 

 O principal objetivo deste trabalho de graduação é validar o possível uso do Leap 
Motion Controller em um sistema complementar à reabilitação motora dos dedos das mãos 
através de uma análise de acurácia do aparelho, medindo os ângulos entre os dedos em cada 
exercício realizado através do sistema. Os ângulos obtidos pelo sistema serão comparados às 
medidas obtidas por um goniômetro. 

Além disso, tendo a aprovação do Comitê de Ética em Pesquisa, o sistema será testado 
com pessoas saudáveis, ou seja, não devem portar nenhuma doença física ou neurológica que 
impeça a realização dos exercícios, e ter entre 20 e 30 anos de idade. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 



Metodologia 

Para concretizar a proposta deste trabalho, será necessário reajustar o sistema que 
será utilizado, visto que ele já está parcialmente implementado por ter sido o projeto da 
disciplina Realidade Virtual e Aumentada. O reajuste inclui correções de bugs e a 
implementação das medições de ângulos em cada exercício presente no sistema até o 
momento. O sistema terá somente a versão desktop. 

As tecnologias utilizadas no sistema são as seguintes: Unity3D, uma game engine que 
facilita tanto o desenvolvimento quanto a espacialidade no ambiente 3D e; OrionSDK, o kit de 
desenvolvimento de software exclusivo do Leap Motion Controller, já integrado ao Unity. Além 
disso, será necessário um estudo na prática da goniometria usada na fisioterapia, para que a 
medição dos ângulos através do goniômetro seja feita corretamente, incluindo estudar a 
anatomia da mão e dos dedos da mão. 

Tendo a aprovação do Comitê de Ética em Pesquisa, serão realizados testes em 
pessoas saudáveis, como dito na seção anterior, que serão concretizados com alunos do 
Centro de Informática. Isso acontecerá numa sala fechada, com iluminação artificial para bom 
funcionamento do LMC. O candidato, assinando o Termo de Consentimento Livre e 
Esclarecido, realizará algumas repetições de um exercício escolhido aleatoriamente através do 
sistema e sem uso deste, para poder medir os ângulos com o goniômetro e poder comparar o 
resultado com o obtido pelo sistema. 
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