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Resumo. Este artigo apresenta um projeto de pesquisa em desenvolvimento que
objetiva proporcionar informagdes e orientacfes com vistas a promover
melhorias no autocuidado do paciente idoso usando um mundo virtual, com a
presenca de agentes inteligentes. O desenvolvimento, baseado no mundo virtual
OpensSim, utiliza entidades programaveis (Non Player Characters) como agentes
virtuais para interagdo com o usuario. O ambiente inclui ferramentas como o
“controlador de atividade fisica”, que recebe dados de um dispositivo externo
que mede a atividade didria completa do paciente. O agente virtual, que usa o
servigo de um chatterbot, interage com o usuario apresentando dados derivados
das medicdes, bem como orientando sobre autocuidado.
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USING INTELLIGENT AGENTS IN SUPPORT OF SELF-CARE FOR THE
ELDERLY

Abstract. This paper presents a research project under development that aims to
provide information and guidance in order to promote improvements in self-care
of elderly patients using a virtual world with the presence of intelligent agents.
The development, based on the OpenSim virtual world, uses programmable
entities (Non Player Characters) and virtual agents to interact with the user. The
environment includes tools like "controller physical activity” that receives data
from an external device that measures the complete daily activity of the patient.
The virtual agent that uses the service of a chatterbot, interacts with the user
presenting data derived from measurements as well as advising on self-care.

Keywords: Virtual Worlds, HealthCare, Elderly Patients.
1. INTRODUCAO

O envelhecimento populacional € um processo que esta em andamento em todo o
mundo, mas ndo esta ocorrendo da mesma forma em todos os paises. O Brasil é um pais
com uma taxa de envelhecimento considerado moderado avancado. No ano de 2010, o
Censo Demografico contabilizou 14 milhdes de pessoas, com 65 anos ou mais, esta
faixa representa 7% da populacdo total. Projecdes para as proximas décadas estimam
que em 2020, os idosos serdo 19 milhdes e irdo corresponder a 9% da populacdo total.
Ja em 2040, estima-se que atingirdo 38 milhdes, o equivalente a 18% da populacéo total
(IBGE, 2013).

Dentre as solugdes existentes que podem auxiliar no que concerne ao auto
aprendizado e mecanismo de ajuda aos idosos, estdo 0os mundos virtuais, que oferecem a
possibilidade de apresentar uma interface mais amigavel e enseja a sensacdo de
acompanhamento ao paciente por agentes de saude virtuais com comportamento, dicas
similares a agentes de satde humanos (SIRIARAYA, 2014); (POUKE e HAKKILA,
2013).
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O paradigma dos mundos virtuais imersivos ja tem sido usado como recurso
educacional, em especial na area da salude e comecga também a ser experimentado para
uso direto com idosos para fins de apoio e incentivo ao autocuidado da saude.

A partir da percepcédo desta realidade foi delineada a pesquisa, ora relatada que
investigou as possibilidades técnicas e operacionais de desenvolvimento de um
ambiente imersivo (um mundo virtual), voltado ao apoio de pacientes idosos com
doencas cronicas. O objetivo da pesquisa foi avaliar o impacto do uso desta tecnologia
de mundos virtuais na qualidade de vida (real) desta populagdo alvo e as melhorias
proporcionadas em suas condicdes gerais.

A pesquisa investigou as caracteristicas desejaveis em um ambiente que se
configure como amigavel, onde ha a disponibilizacdo de orientacGes e instrugdes, alem
de viabilizar a apropriagéo de informagGes que permitam acompanhar e monitorar, de
forma néo intrusiva, algumas doencas crénicas. Para 0 acompanhamento e monitoragdo
das atividades no ambito do mundo virtual foi usado o recurso de agentes virtuais,
implementados como Non Player Character (NPC), uma possibilidade no mundo
virtual, Open Sim, que foi utilizado na pesquisa.

Também foi utilizado um dispositivo sensor de atividade fisica, “Fit Bit One”,
que prové dados de monitoracdo que foram transferidos para 0 mundo virtual. Assim, 0s
dados providos pelo equipamento de monitoramento puderam ser disponibilizados no
mundo virtual, onde o usuario podia acessa-los e discuti-los com um agente virtual com
0 objetivo de analisar a situacdo do paciente e receber aconselhamento, instrucdes de
autocuidado e motivagéo.

Para ampliar a capacidade de didlogo do agente virtual foi estabelecida uma
interconexdo do NPC com um chatterbot, cuja base de conhecimento foi preparada para
oferecer respostas relevantes ao contexto do experimento realizado, que trata das
orientacbes e instrucdes de autocuidado, além de viabilizar a apropriacdo de
informacdes que permitam um monitoramento.

O grupo populacional dos idosos, embora estejam aquém das demais faixas
etarias em termos de alfabetizacdo digital, utiliza computador e a Internet de forma
crescente a cada ano, conforme indicam pesquisas Em relagcdo ao uso da Internet, dados
do Netview (Thiele, 1991) e IBOPE Media (Johnson, 1999), apontam crescimento no
nimero de usuarios idosos da rede nos ultimos anos. Em janeiro de 2013, eles
representaram 1,95% do total de internautas brasileiros, o que revela uma alta de 8,3%
na comparagao com 0 mesmo més do ano anterior.

Pensando neste novo perfil de idosos, conforme relatado anteriormente, o
sistema tem como meta proporcionar o conhecimento a fim de ensejar as informagodes e
orientacdes com vistas a promover melhorias no autocuidado do paciente. O ambiente
tem ferramentas como o controlador de atividade fisica, que mede a sua atividade diaria
completa, incluindo os passos dados, a distancia percorrida, as calorias queimadas e 0s
degraus subidos.

Outros dispositivos, tais como balanca digital, medidor de pressdo também
podem enviar informacdes derivadas de medi¢des por WI-FI ou Bluetooth e estes dados
podem entdo ser disponibilizados no ambiente virtual, (estamos em processo de
desenvolvimento, no que tange estes equipamentos). O mundo virtual tem uma
integracdo com sistemas de acompanhamento (consultas, vacinas etc.) e nutri¢do (dicas
alimentares).

Este artigo estd organizado da seguinte maneira: na se¢do 2 sdo apresentados
alguns trabalhos envolvendo mundos virtuais e a area da salde; na secdo 3 um
levantamento tedrico dos principais topicos envolvidos neste projeto € realizado; a
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secdo 4 apresenta 0 método e desenvolvimento dos trabalhos realizados até 0 momento;
por fim, na se¢do 5 sdo apresentadas as conclusdes deste trabalho.

2. TRABALHOS CORRELATOS

Atualmente muito tem se falado sobre a utilizacdo de ambientes imersivos, como
facilitadores de aprendizagem. Estudos tém demonstrado que as simulagcdes podem
levar a0 aumento da autoconfianca, por parte dos pacientes e julgamento clinico
melhorado e habilidades para resolver problemas (NETVIEW, 2014) (IBOPE MEDIA,
2014).

Em ambientes imersivos € possivel usar diversas ferramentas de apoio, além de
palestras, dicas e um monitoramento constante de um *“avatar orientador”, programado
para cuidar dos horarios das medicaces (por exemplo). Adicionalmente os usuarios
podem ter a oportunidade de interagir e dialogar com outras pessoas que estiveram
conectadas no mundo virtual. Muitas pesquisas ja foram feitas em relacdo a ambientes
imersivos e saude, nas quais os resultados tem sido positivos, como pode ser visto em
Schmitz (2014), Rogers (2011) e Machado et al. (2009), sendo um campo onde ha ainda
bastante espaco a ser explorado (BEARD, 2012).

Pesquisas realizadas por Lukas Roger (2011) indicaram que o0 uso de simulacdes
de clinicas constitui ferramentas de aprendizagem poderosas por causa de sua
capacidade de expandir a experiéncia do académico da saude. As simulacdes clinicas
fornecem uma aprendizagem baseada na préatica.

Além dos beneficios dos tradicionais simuladores de clinicas, a simulacéo é uma
solucdo flexivel e financeiramente acessivel, visto que se trata de um ambiente
cooperativo e colaborativo de aprendizagem. Ao contrario das tecnologias tradicionais,
sistemas imersivos de multiusuarios de ambientes virtuais podem ensejar uma
experiéncia mais realista do ambiente no qual se busca capacitar os usuarios. No caso da
experiéncia realizada por Beard (2012), relata um conjunto de experiéncias utilizado o
mundo virtual Second Life, para incorporar materiais de aprendizagem com estratégias
eficazes, permitindo que estudantes da area da salde obtenham uma experiéncia
simulada de clinica, em um ambiente de imersao virtual.

Na ultima década, os ambientes imersivos baseados em simuladores se tornaram
uma plataforma popular para recriar uma experiéncia clinica em educacdo na saude,
pois tém um custo relativamente baixo, permitem a aprendizagem flexivel, ttm uma
abordagem centrada no aluno e promovem 0 engajamento na aprendizagem ativa
(BENSON, 2004).

O projeto relatado, neste artigo aborda 0 uso de mundos virtuais no escopo da
salde, apresentando como elemento diferenciador o uso de agentes virtuais
implementados como Non Player Characters no ambiente Open Sim integrados com um
chatterbot com uma base de conhecimento personalizada possibilitando que o usuério
possa aprender com o agente a realizar os autocuidados. Adicionalmente foi usado neste
experimento o dispositivo “Fit Bit One” que prové informacfes sobre o nivel de
atividade do usuario humano e estas informacdes estdo sendo integradas ao ambiente do
mundo virtual podem ser acessadas pelo prdprio usuario e pelo agente virtual ndo
somente para acompanhar e comentar as atividades realizadas, mas também para
incentivar e sugerir pequenas sequéncias de exercicios funcionais que complementem as
necessidades de atividade do usuario-paciente.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Com a manipulacdo de réplicas do mundo real, os pacientes e profissionais de saude,
podem tomar conhecimento e experimentar situagcOes perigosas com seguranga e
monitoracdo. Pesquisas recentes de Paas e Sweller (2011) mostraram que atividades
como a comunicagdo, o reconhecimento de movimentos humanos e o uso de gestos,
decorrentes de motivagdes intrinsecas humanas, constituem atividades primarias e
requerem menor esforgco cognitivo para o seu processamento na memaria de trabalho.

Por outro lado, as atividades primarias auxiliam no processamento das
informagBes em atividades secundarias, que sdo mais complexas e decorrem de uma
aprendizagem estruturada e que necessitam de motivacOes externas para gerar um
efetivo envolvimento dos estudantes.

A possibilidade de observar avatares em um ambiente imersivo e de aprender a
partir desta observagdo oferece uma alternativa importante para a aquisicdo de
conhecimentos na area de salde com vistas a criar melhores condi¢cbes para que 0s
pacientes se tornem capazes de autocuidado. O ser humano utiliza a comunicagdo como
um meio para apropriar-se e difundir conhecimentos, fato que foi discutido na teoria
socio-histdrica de Vygotsky, conforme discutido por Baquero (1998).

Segundo Vygotsky, todas as atividades cognitivas basicas do individuo ocorrem
de acordo com sua historia social e acabam se constituindo no produto do
desenvolvimento historico-social de sua comunidade (BAQUERO, 1998). Paas e
Sweller (2011) acrescentam que a comunicacdo funciona como base para o0
envolvimento em atividades colaborativas, com as quais os individuos unem as forcgas
de sua memoria de trabalho e tornam-se aptos a resolver problemas de maior
complexidade.

Além da comunicagdo, uma atividade primaria de suma importancia para a
promocdo da aprendizagem € a imitacdo, sendo esta considerada a chave para a
evolucdo humana na concep¢do de Tomasello e Haberl (2003). Paas e Sweller (2011)
afirmam que, ao assistir a realizacdo de tarefas por outro individuo o sujeito torna-se
capaz de processar 0s passos realizados, reorganizando-os em esquemas a serem
armazenados em sua memoria de longo alcance. Salientam que é necessaria uma base
de conhecimento relacionada a tarefa em questéo para que esta aptidao torne-se viavel.

Estes pressupostos tedricos serviram de base para o desenho do ambiente
projetado e construido usando o metaverso OpenSim. Os metaversos, também
conhecidos como ambientes imersivos oferecem ao usuario espacos tridimensionais, nos
quais se pode transitar, interagir e vivenciar experiéncias em um mundo que so existe no
contexto virtual. No mundo virtual em um ambiente imersivo, pacientes podem assistir
videos, interagir com instrutores (através de seu avatar), para juntos discutirem e
engajarem-se na resolugdo de problemas. Eles interagem, no metaverso através de seus
avatares, 0 que proporciona a sensacao de compartilharem um ambiente com atividades
colaborativas (TAROUCO et al., 2012).

Em mundos virtuais, o individuo pode observar a realizacao de tarefas efetuadas
por outros avatares e assim aprender com as mesmas. Além disso, pode ter acesso a
demonstragdes criadas a partir de animag6es disponibilizadas no ambiente, acompanhar
e monitorar os medicamentos que devem ser tomados, receber dicas de profissionais da
salde, entre tantos outros recursos possiveis. Os processos possiveis de monitoracdo
irdo envolver também outros dispositivos capazes de medir e transmitir sinais
diretamente (balangas, medidores de pressdo, controladores de atividades diérias, etc.)
seguindo uma tendéncia atual de conexdo de dispositivos na rede e que é denominada
Internet das Coisas (TAROUCO et al., 2012).
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4. MODULOS DESENVOLVIDOS E INTEGRACOES REALIZADAS

Esta pesquisa objetivou investigar condi¢cdes de aprendizagem de pacientes, em
ambientes imersivos, buscando delinear uma estratégia para promover o autocuidado, de
pacientes idosos com doencas cronicas.

Para tanto, a primeira etapa deste projeto caracterizou-se pelo levantamento do
aporte teorico relacionado as principais questdes englobadas neste trabalho, como
mundos virtuais, cuidados com idosos e trabalhos relacionados envolvendo estas duas
areas de pesquisa. Ap0s a realizacdo desta etapa, a selecdo das tecnologias a serem
utilizadas foi executada para dar inicio ao desenvolvimento do trabalho.

Este projeto foi implementado, em um ambiente virtual baseado em software
livre, utilizando o software Open Sim, o qual tem sido utilizado pelo grupo de pesquisa
como opcdo de metaverso por ser atender a necessidades funcionais como: suporte a
programacdo em Varias linguagens, comunicacdo interativa, modelagem gréfica de
objetos e insercdo de imagens e audio (TAROUCO et al., 2012).

Adicionalmente, este ambiente enseja o0 uso de Non Players Characters que
permite a inclusdo de agentes virtuais para auxiliar nas atividades desenvolvidas no
mundo virtual, sendo que os mesmos foram enriquecidos com uma base de
conhecimento personalizada para tratar as questdes referentes ao escopo deste trabalho.
Isto foi conseguido integrando o agente virtual com um chatterbot fornecido pela
Pandorabot (2014).

As motivagOes que levaram a escolha do Pandorabots como suporte para o
chatterbot foram, a facilidade de criar “pessoas virtuais”, por se tratar de um software
livre e de codigo aberto, além da facilidade de acessa-lo via web, bem como os recursos
oferecidos para criar, modelar e publicar chatterbot especificos e disponibiliza-los via
Internet. O registro neste ambiente é gratuito e apds esta etapa € possivel iniciar a
criagdo de seus proprios robds virtuais (chatterbots). Neste ambiente a base de
conhecimento utilizada pelo chatterbot é expressa mediante o uso da linguagem de
marcacdo Inteligéncia Artificial Markup Language (AIML) que é baseada em XML.
Isto facilita a tarefa de personalizar ou criar a partir do zero um chatterbot com
conhecimento especializado em determinada area.

Para a conexdo do Pandorabots com 0 Open Sim, primeiramente foi necessaria a
criacdo e configuracdo de uma conta no “Pandorabots”, no site: http:/pandorabots.com.

A segunda parte envolveu a criacdo de um NPC, ou seja, um personagem tal
como um avatar, mas que é programavel e ndo manipulavel diretamente pelo usuério
como ocorre quando 0 mesmo atua no mundo virtual através de seu avatar. Desta forma,
0 usuario tem a sensacdo que esta interagindo com outro avatar, que proporciona um
servigo equivalente a uma tutoria constante.

Para conseguir a criagdo dos NPCs no Open Sim, usando fung¢fes que permitam
sua animacao por scripts foi necessario fazer algumas configuracbes especiais para
realizar a ativagdo dos NPC. Isto foi realizado mediante edi¢cbes no arquivo
“OpenSim.ini”. As configuracdes a serem feitas sdo as seguintes:

Enabled = true na secdo [NPC] .

Enabled = true na secdo [XEngine].

AllowOSFunctions = true na se¢do [XEngine]
OSFunctionThreatLevel = VeryHigh na secdo [ XEngine]

Para que o avatar possa ser criado no mundo virtual, realize movimentos
previamente estabelecidos, emita falas no chat e execute determinadas animacdes, a
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alteracdo das se¢Bes XEngine e GridInfo neste mesmo arquivo “OpenSim.ini” também
se faz necessério, como pode ser visto a seguir:

e Allow_osNpcCreate = true

e Allow_osNpcMoveTo = true

e Allow_osNpcRemove = true

e Allow_osNpcSay = true

e Allow_osAvatarPlayAnimation = true

e Allow_osAvatarStopAnimation = true

Feito isso o arquivo “OpenSim.ini” pode ser salvo. Cabe destacar que tais
alteracOes afetardo todas as regides. A seguir devem ser editados o0s “scripts” em um
prim objeto do mundo virtual) disparador do NPC. Quando este objeto for tocado pelo
avatar sera instanciado um NPC.

A programacdo do NPC (Tabela 1) para a comunicacdo com o chatterbot do
Pandorabot envolve o uso de comandos, como pode ser visto na tabela abaixo, em que o
script 11GetOwner é capaz de retornar o numero do UUID (numero identificador do
avatar). O Id, em questdo é gerado no momento da criagdo do robd, pelo Pandora e o
script llListen fica esperando ouvir algum comando para ativd-lo. No momento
seguinte, devera ser adicionado o cddigo que estabeleca o link com o Banco de Dados
do Pandorabots (Tabela 2). Este mesmo tipo de conexdo ao banco de dados, também foi
utilizado para obtencéo de dados do equipamento “Fit Bit One”.

Tabela 1 - Programacdo NPC com chatterbot.  Tabela 2 - Conexdo banco de dados Pandorabots.

{ link_message(integer sender_num, integer num,
state_entry() string msg, key id)
{
gOwner = lIGetOwner(); requestid=IIHTTPRequest(“http://www.pandorabots.
cust="";1d="a77ebb73ce343648"; com/pandora/talk-
liListen (0,””,NULL_KEY,™); xml?id="+id+&input="+lIEscapeURL
} (msg)+”&custid="+cust,[HTTP_METHOD,"POST"],

);

http_response(key request_id, integer status, list
metadata, string body)

if (request_id == requestid)
if (msg == “/create”){
listen_to (id);

O comando IIHTTPRequest executa uma rotina comparativa entre um “termo”
localizado na base dados AIML, personalizada pelo programador no site Pandora,
usando a pergunta formulada pelo usuario no mundo virtual. Com base nesta
comparacdo realizada, é fornecida para o usuério uma resposta relacionada aos termos
relevantes presentes na pergunta.

Na sequéncia sdo demonstrados os scripts responsaveis pela criacdo de um NPC
(Tabela 3), através do namero identificador do avatar (UUID) para criar um *“clone” do
avatar paciente. E possivel visualizar que no comando osNpcCreate foi atribuido um
nome para ele, a coordenada onde devera ser criado, o seu UUID e uma fala que o npc
devera dizer no momento da sua criag&o.

A movimentacdo de um NPC (vide cddigos na Tabela 4) pode ser feita de duas
maneiras: A primeira envolve a cria¢do e inser¢do da animacéo que o NPC exibird como
comportamento. A criacdo da animacdo pode ser realizada, com auxilio de software
para renderizacdo de movimentos (Ex.: Poser), e, posteriormente adicionado no
inventario do ambiente.
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Tabela 3 — Script para criacéo do NPC. Tabela 4 - Movimentos NPC.
Npc = osNpcCreate (“Test”, “NPC”, <128, osAvatarPlayAnimation (npc, “avatar_backflip”);
128, 24>, “b95bf240-e386-4f1d-bc57- lISleep(2); osAvatarStopAnimation (npc,
e5b313ff3d58"); “avatar_backflip”); lISleep(2);
osNpcSay (npc, “Eu estou criado™); osAvatarPlayAnimation(npc,“bouncy_ball_walk”);
return; lISleep(9);

osAvatarStopAnimation(npc,“bouncy_ball_ walk”) ;
osNpcSay (npc, “Ending animation sequence...”);

}

A segunda forma de criar um NPC baseado apenas em “scripts”, envolvendo a
utilizacdo de uma funcdo pré-estabelecida chamada “osAvatarPlayAnimation”, que
também pode chamar uma animac&o criada, porém oferece a possibilidade de utilizacdo
algumas animacdes previamente estabelecidas.

Com tais codificagdes, € possivel instanciar um NPC, ligado a base de dados do
Pandorabots e a base de dados do equipamento “Fit Bit One”. A personalizacdo da base
de dados AIML do chatterbot esta sendo realizada, de forma a intervir nos dados
recebidos pelo “FitBit One”. O uso de dispositivos de monitoracdo de atividade fisica
visou proporcionar condigdes para monitorar a atividade fisica, registrando a atividade
diéria dos usuarios.

O software Poser foi utilizado para criar uma renderizacdo 3D para animagao e
renderizacdo de figuras humanas. Semelhante a um estudio de fotografia virtual, Poser
permitiu que fossem criadas rotinas de atividades fisicas, a fim de motivar os idosos
para imitar 0s movimentos.

Com os processos delineados, o desenvolvimento do ambiente teve inicio e
alguns testes preliminares puderam ser realizados para avaliar o andamento do projeto.

A alteracéo da base de conhecimento do chatterbot foi realizada com a edigéo de
um arquivo construido com a linguagem de marcacdo AIML. As principais tags do
AIML serdo listadas abaixo (Tabela 5):

Tabela 5 — Movimentos do NPC.
<aiml> inicia e termina um bloco programado em AIML
<category> identifica uma “unidade de conhecimento” na base de conhecimento
<pattern> identifica um padrdo de mensagem simples frequentemente utilizado por usuéarios
<template> contém a resposta para uma mensagem do USUario

O “controlador de atividade fisica”, utilizado foi o “Fit Bit One”: ele mede a
atividade diaria completa, incluindo os passos dados, a distancia percorrida, as calorias
queimadas e os degraus subidos. Basta coloca-lo no bolso, na roupa ou no cinto,
utilizando o clipe de silicone para fixagdo. Este equipamento, que pode ser visualizado
na Figura 1, também pode registrar o tempo e a forma como o seu usuario dorme, com
ferramentas online que ilustram os seus padrdes de sono profundo e em vigia.

Na Figura 2, é possivel visualizar o avatar interagindo com o “NPC” (avatar
tutor), onde esta sendo a utilizacdo de AIML, personalizada, onde foi definida mais de
uma resposta para um padrao reconhecido na pergunta.
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Figura 1 — Equipamento FITBIT Figura 2 — O NPC interagindo com o paciente

A Figura 3 apresenta a imagem do avatar de um usuario do ambiente em sua
casa (no metaverso), acessando o painel de informacdes de suas atividades. Um NPC,
também acessa a cada 5 horas os dados do FitBit One e em caso de grande ociosidade, é
disparado uma rotina (gerado pelo software Poser) para estimular o paciente a fazer uma
sequéncia de atividades fisicas. Desta forma o paciente tera seus dados monitorados por
um NPC, que poderé incentiva-lo a maior atividade, se for o caso.

Figura 3 — Avatar acessando seus dados

No que tange a conexdo dos dados do equipamento ao mundo virtual, foi
realizada com os seguintes procedimentos:

Configuracdo de uma planilha do Google e Scripts, visto que este
equipamento possui uma API de conexao;

Configuracdo de uma conta FitBit desenvolvedor e registrar do
aplicativo;

Copia das chaves de API (estas serdo utilizadas no script do metaverso);
Autorizacéo do Fit Bit, para o download do Script, da API;

Fazer download dos dados Fit Bit para uma planilha de formato CSV,
com a utilizagdo do PHP, na qual é realizada uma gravacdo em Banco de
dados MYSQL,;

Construcdo de uma pagina em “PHP” para consulta ao banco de dados;
Configuracdo de um gatilho automatico (uma sequencia de comando)
para atualizar automaticamente a planilha com novos dados em um
horério especifico.
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A programacdo responsavel por buscar os dados de um Banco de Dados e leva-
los ao Open Sim deve ficar em um objeto no mundo virtual, que pode ser disparada
periodicamente ou por demanda (requisi¢éo do avatar).

O projeto avangou até a implementacdo de um protétipo que foi avaliado
qualitativamente por um pequeno numero de pacientes idosos que se sentiram
motivados a usar o ambiente, mas ndo existem ainda dados quantitativos desta
avaliacdo.

5. CONCLUSAO

A evolucédo ocorrida nas Gltimas décadas com relacdo aos mundos virtuais tem
permitido o uso dos seus recursos para diferentes fins, como a assisténcia para idosos
com doencas cronicas. Um exemplo disso € a criacdo de NPCs neste ambiente, que
possibilitam a interagdo destes com os avatares controlados pelos usuérios, de forma
individualizada ou conjunta, promovendo informacdes e orientacbes para promover a
autoajuda do usuario.

Com a integracgdo das tecnologias ora apresentadas pretendeu-se ensejar a oferta
de um servico de apoio e incentivo ao autocuidado por idosos. O uso do mundo virtual
tem como meta oferecer uma plataforma cativante para que 0S usuarios se sintam
motivados a frequentar o ambiente e interagir com o agente virtual alcangcando um
melhor autoconhecimento e melhorando sua qualidade de vida.

O artigo apresentou um relato de pesquisa acerca das possibilidades de
desenvolvimento de um ambiente imersivo, voltado ao apoio de pacientes idosos com
doencas cronicas ou com restricdo de movimentacdo, avaliando o seu impacto na
qualidade de vida (real) desta populacdo alvo e as melhorias proporcionadas em suas
condicbes gerais. Para tanto, foi realizada a criacdo de NPCs no mundo virtual,
detalhando todo o seu processo de desenvolvimento e a sua interconexdao com uma base
de dados AIML personalizada no Pandorabots e com o equipamento de monitoramento
FitBit.

Os resultados preliminares demonstraram a viabilidade da proposta de pesquisa,
visto que a integragcdo do equipamento FitBit com o mundo virtual foi bem sucedida.
Além disso, a criacdo dos NPCs interligados a base de dados AIML do Pandora bots
também foi efetivada, 0 que permite a realizacdo de testes com usuarios reais.

A pesquisa esta em andamento e trabalhos futuros, envolverdo o prosseguimento
da pesquisa com teste e avaliagdo do prototipo pela faixa de usuario que constitui o
publico alvo deste projeto.
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