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Sumario

Neste artigo descreve-se uma aplicacdo de Realitfatigal desenvolvida com o objetivo principal dmar no
tratamento da ansiedade social relacionada comasgibes de avaliacdo perante um jari. A aplicacdcagema
simulacdo com humanos virtuais num cenario queiaaam juri composto por um a trés humanos virtu@ls.
terapeuta dispde de uma interface gréafica queargas do inicio da simulagdo para parametrizar a& e
durante a simulagdo para manipular as posturas ooajs e as expressdes faciais dos personagensaidrtu
controlando assim o nivel de ansiedade induzidoesobpaciente. O uso da Realidade Virtual na temage
exposi¢éo em tratamentos de fobias sociais surgidétada de noventa, mas envolve normalmente qustits
significativos, quer em equipamentos (que podersazaalgum desconforto aos participantes), quer eftware.
Nesta aplicacdo recorremos a uma abordagem de baisto, usando apenas software e modelos grataitos
recorrendo a equipamento vulgar.

A aplicagéo tem ainda uma outra vertente de usovastiga¢gdes no &mbito da Psicologia das Emo¢hesndo
partido do nivel de controlo detalhado que a apt®a suporta, o investigador pode ajustar as postuwa@rporais
e as expressdes faciais dos humanos virtuais nalapdo e, por exemplo, exibi-las perante uma audéque
dira o que sentiu ou “leu” nesses comportamentos.

Palavras-chaveRealidade Virtual, Humanos Virtuais, Expressdesi&ac Posturas Corporais, Terapia de
Exposicdo no Tratamento da Ansiedade Social.

1. INTRODUCAO relaxamento e outras, sendo que a terapia cognitivo

A ansiedade social é uma perturbacdo emocionaluem q comportamental (TCC) tem mostrado resultados mais
os individuos perante qualquer situacéo de exposjga eficazes e duradouros. No ambito da TCC, em tednos
impligue desempenho em publico, apresentam umz€ficacia distingue-se de uma forma geral a teraga
resposta intensa de ansiedade, que pode tomamna flg ~ EXposicdo como a mais eficaz [Beidel07], ou pelmase
ataque de panico especifico [DSM00]. O reconhedisnen COmo a abordagem de primeira linha.

de que o panico é infundado ou excessivo, ndo impged A aplicacéo da Realidade Virtual na Terapia de Eigém
quem sofre desta perturbacdo evite ao maximows6iés  (VRET- Virtual Reality Exposure Therapjeve inicio na
desencadeadores, e quando sem alternativa, astesupoldécada de noventa [Roy03] e apresenta a vantageer de
como uma tortura. Esta condicdo representa umépossivel desenhar de raiz cenérios interativos eenag
dificuldade na vida pessoal, social, vocacional e paciente é exposto progressivamente aos sinaishgue
profissional, e apresenta ainda elevada co-moatiéd desencadeiam a resposta ansiosa ou de panicoyeis ni
com a depresséao [Stein00]. Na esséncia, a pessea¢e  de intensidade crescente e em conformidade corauss s
julga) ser avaliada negativamente. A sua perceg& d progressos. O risco envolvido é controlado e a
emocdes alheias a partir de sinais visuais comessPes  confidencialidade do paciente é mantida, fatores qu
faciais é idéntica a dos outros individuos paraaisin podem contribuir positivamente para a vontade do
neutros ou de emotividade positiva, mas a sua e paciente fazer terapia.

de rapida detecdo de sinais negativos, suplarteoatdos
grupos [Douilliez12] evidenciando o seu estado de
hipervigilancia para a ameaca social.

Alguns estudos apontam para o fato da eficaciaRB™
ser similar a da terapia tradicional [Klinger04]
[Herbelin05]. No entanto, também existem desvamisige
As terapias usadas para tratar a ansiedade seciaéim o alto custo de desenvolvimento dos ambientesaiitos

farmacos, em particular anti-depressivos, terapia equipamentos de RV dispendiosos (capacetes ddadali
cognitivo-comportamental, psicoterapia, técnicas de
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virtual, CAVE's) e os efeitos secundarios sentigas paciente utilizava um capacete de RV (Head-Mounted
alguns dos seus utilizadoreylfersicknegs Display- HMD) que permitia ouvir o eco de sua prapr

Este artigo descreve uma aplicacio que concebemnos ¢ VOZ réverberando no auditorio.

duas vertentes aplicacionais. Uma primeira par&agm Slater et al. criaram uma simulacdo com uma sala de
tratamento da ansiedade social, mais especificareent seminarios virtual com 8 personagens com
ansiedade de falar em pUblico numa situagéo déagéal comportamentos autdnomos aleatorios, tais comotaia

perante um judri. A aplicagcdo simula um jari compgsor a cabeca e piscar os olhos [Slater99]. O estudnaini
um a trés humanos virtuais; a sua composicao pet@as realizado com 10 alunos com diferentes niveis de
do cenario sao inicialmente parametrizados pesptarta. dificuldade de falar em publico foi mais tarde géto a

Durante a sessdo de terapia, o terapeuta vai tamiim um conjunto mais alargado de pessoas, incluindo
em tempo-real, através de uma interface da aplbicaga  individuos  foébicos e  ndo-fobicos [Pertaub01]
expressbes faciais e corporais dos elementos do jur[Pertaub02][Slater06].

doseando assim o nivel de ansiedade causado sobre pariaub et al.
paciente enquanto este observa o jari numa tela de
projecdo, num tamanho préximo do real.

recriaram trés tipos diferentes de
comportamento da audiéncia: um publico emocionaienen
neutro que permanecia estatico durante a conversa,

A segunda vertente aplicacional é a de servir gdersela publico positivo que apresentava um comportamento
trabalhos de investigacdo no ambito da Psicologs d amigavel e grato para com o orador e uma audiéncia
Emocdes. O nivel de controlo detalhado que a @@l@a negativa que exibia expressdes hostis e de tédimtiua
suporta, permite ao investigador ajustar as pastura apresentacao [Pertaub02].

corporais e as expressdes faciais e, por exempl, ¢ perpelin et al. utilizaram fotos de pares de olies
diferentes constelacGes de sinais, exibi-las perama  essoas reais para recriar um publico virtual. @tesf
audiéncia, e avaliar que efeitos emocionais e PAICeS  foram colocadas em circulos concéntricos em tomo d
diferentes sinais e composicoes produzem. observador. O sistema permitia definir o nimero de
O desenvolvimento da aplicagéo foi sempre acomghnha circulos, o nimero de fotos e a distancia ao adliz, a

de perto pela psicéloga da equipa de trabalho gfieidl fim de alterar o nivel de ansiedade induzido sabre
o tipo de sinais faciais e corporais que foramiipeados observador [Herbelin02].

nos humanos virtuais do cenario. O trabalho desoeste James et al. propuseram um cenério duplo: umaagem
artigo vem dar continuidade a um outro antezmrcebido de metro na qual oS personagens expressam

para o medo de falar perante uma audiéncia omportamentos neutros, o que se configura um aebie
[Pinheiro12][Claudiol3]. Os aspetos distintivos do .5, exigente do ponto de vista de interacdo seciaha

prejelnte t(;abﬁho prendestedcorThodfato de recarrer gy aca0 com nivel de exigéncia diametralmente topos
modelos de humanos mais detalhados e capazes C,p; par em que os personagens pareciam muito

exibirem expressGes faciais, o que ndo acontecia Nigeginteressados [James03]. Os comportamentos dos
abordagem anterior, e a adocdo de uma outra femtame personagens incluiam movimentac&o do olhar e frages

para 0 desenvolvimento de videojogos, o Unity @rs 5y adas. Estes autores foram capazes de observaag
gratuita) [Unity3D]. Em ambos os trabalhos tivéraos10 iy aca0 bar foi recriada mais ansiedade provocpadm

objetivo, recorremio apenas a ferramentas grafuitas ,ssuntos fébicos do que a recriacéo do trem sabtsor
desenvolver solugdes de baixo custo, um aspeto qu

facilitar4 a sua disseminaco e o seu uso. Klinger et al. conduziram um estudo em que se smaks

mudancas no medo de falar em publico em 36
participantes ao longo de 12 sessfes [KlingerOdta P
recriar os personagens virtuais usarhitftboards com
imagens de pessoas reais envolvidas em situacbes

A seccao 2 deste artigo € dedicada ao estado elaaart
seccdo 3 contém a descricdo da aplicacao desedaavi
fornece detalhes da sua implementacdo; a seccéo
descreve testes que realizamos com peritos; €468  otidianas. Os participantes foram divididos enis do
dedicada as conclusGes e ao trabalho futuro. grupos, um tratado com TCC tradicional e outro com
2. ESTADO DA ARTE VRET. Nesta Ultima abordagem foram utilizados quatr

A VRET tem vindo a ser aplicada desde a década deambientes virtuais que exigiam competéncias sociais
noventa para o tratamento de diversas situacdésafb  distintas: desempenho (por exemplo, falar em pdjlic
No dominio da ansiedade social ou fobia social,acom interagdo inter-pessoal (por exemplo, uma conveesa
medo de falar em publico, surge um desafio extra emjantar), assertividade (por exemplo, defender we&) e
termos dos cenarios utilizados: a necessidade aeirin  avaliacdo (por exemplo, falar enquanto esta sendo
personagens virtuais crediveis. observado). De acordo com o estudo, 0S pacientes no
North et al. apresentaram a primeira aplicacdo de9ruPO VRET mostraram uma reducdo maior de ansiedade

Realidade Virtual (RV) para tratar o medo de fatar ~ Social do que os pacientes no grupo de TCC.

publico [North98]. Esta aplicacdo incluia um ceoate Herbelin publicou um estudo de validacdo com 200
um auditério que poderia no maximo ser preenchao ¢ pacientes, confirmando que a sua plataforma de VR
100 personagens e durante uma sessdo de terapia, preenchia 0s requisitos da exposicdo terapéutica pa
terapeuta podia variar o nimero de personagens@aas fobia social [Herbelin05] . Além disso, ele tambgmvou
atitudes, utilizando sequéncias de video pré-gs/a@ que é possivel melhorar a avaliagdo clinica com
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ferramentas de monitorizacdo integradas, como oA Figura 1 é um instantaneo de uma simulagdo em que
seguimento do olhaeye-tracking. nenhum dos personagens parece estar atento: enguant
t escreve no computador, os outros trocam impreesies

Si.

Todas as abordagens referidas recorrem a equipasnen
do tipo HMD; no estudo descrito por Pertaub etrgtade
dos pacientes experimentaram um dos ambientesigirtu
usando um HMD enquanto o restante grupo usou um
computador de secretaria [Pertaub02]. HerbelinikoGr
além de recorrerem a HMD e a um ecrd de computadol
simples também usaram uma grande superficie de retr
projecao [Herbelin05] [Grillon09].

Haworth et al. implementaram cenarios virtuais para
serem visualizados simultaneamente por pacienpetoe
terapeuta, possivelmente em diferentes locaisofisi
comunicacdo via internet [Haworth12]. Os cenarios
produzidos destinam-se a pacientes que sofrem de
acrofobia (medo das alturas) ou aracnofobia (meelo d
aranhas) e séo visualizados em ecrds de computddor. ] . . .
caso do tratamento das alturas, o paciente vé sgena Figura 1- Instantaneo de_l S|m_ula<;ao: neste exemplenhum
mé&os e os pés de seu avatar no mundo virtual, ptugoa dos humanos virtuais parece estar atento.
terapeuta ndo tem nenhuma personagem que |heA janela de interagdo tem aspetos diferentes, digpeio
corresponda no ambiente virtual. A Kinect &€ usa@l@p do momento de utilizagao:

controlar os movimento do corpo do paciente. Odain
poucos resultados deste estudo parecem provarsgele e
tipo de solucao de baixo custo é eficaz para sitas;6es
fébicas particulares.

3. TRABALHO DESENVOLVIDO

3.1 A Aplicacdo

A aplicacdo desenvolvida gera uma simulacdo com
humanos virtuais (HV) que recria uma situacdo de
avaliacdo perante um juri composto por um, doisrés
elementos. - a interface de controlo das expressfes facip@reae
contida na anterior

- a interface de entrada: a janela que surge quaado
arranca a simulagdo (esta preparada para acrescento
futuros de novos cenarios);

- a interface de configuracao: usada para cordigar
cenario e escolher as personagens virtuais;

- a interface de simulacdo: usada para controlar os
personagens e um conjunto de eventos durante a
simulacéo;

Como foi referido atras, a aplicacdo tem duas mtgte
aplicacionais: i) apoio ao tratamento da ansiedadél Destacamos que o desenvolvimento da aplicacdo foi
usando terapia de exposi¢éo e ii) suporte a irgagD sempre acompanhado, como j4 referimos, pela pgadlo
realizada por psicologos no ambito da expressdo deda equipa de trabalho e foi dada especial impdet&ae
emocdes. Em qualquer um destes contextos, a dpdicag expressdes faciais dos personagens.siacédo que €
tem dois tipos de utilizadores: um utilizador-atifo recriada, a de avaliac&o de jUri ou de entrevasitateracao
terapeuta ou o investigador) e o utilizador-pasgiwo  temida ocorre a curta distancia, pelo que a exjoeda
paciente ou o utilizador de teste). O utilizadaveat face se torna um elemento chave. Existe alguma
configura previamente o cendrio e os personagens danconsisténcia nos estudos que reportam quaisnass si
simulacdo, e controla a simulacdo em tempo-real. Ofaciais mais tipicamente usados com cada emogaopma
utilizador-passivo apenas observa a simulacao,tedo diversos autores sé@o bastante mais convergentesieno
qualquer forma de controlo direto sobre ela. concerne a sinais de zanga/ameaca, atencdo e
Por exemplo, numa sesséo de terapia, 0 pacieigjigaeio al_egria/larincadeira, ,néo s6 do ponto de v~ista,ck_a1 su
utilizacdo mas também do da sua interpretacao, féals

efetua a sua apresentacao perante o juri virteedbe os . : . S
estimulos provenientes da simulacdo que observa; g mais precisefasparl2][Gasparl3hssim, na aplicagao

terapeuta, atento ao comportamento e as respostas dgg;en(\j/glcyr:qagml)nvgzt”gosrgzsggfogg?sde u;na aomderrnos
paciente aos estimulos, interage com a aplicac@code Inig xp lais, que p

a afetar o decurso da simulacdo em conformidade, qu '(jn?:lrg?'a;mgrie ca:)t(r)nmg:;z’s een;esg;ees fae:ng(sesssm OSser
alterando as expressoées faciais e corporais dosqtigf, : v P xp 1a o

desencadeando eventos especificos no cenario (pofnals elaboradas. Em particular € possivel altepasgao

exemplo, desencadear o som de uma conversa ngexter das sobrancelhas e da boca e magas do rosto.

da sala). A interface (exceto a primeira por ser apenas cetapo
neste momento por um botdo que apenas desencadeia a
interface de configuracdo) estédo ilustradas e dasaras
subseccdes que se seguem.

A aplicacdo cria duas janelas distintas e perfaitam
disjuntas: a janela de interacéo que é visualipadzcra e
€ usada pelo utilizador-ativo e a da simulacdo ue
projetada numa tela ou numa parede vazia.
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3.2 As Interfaces de Configuracdo e de

Simulacao
A Figura 2 ilustra a interface de configuracdo peamite
parametrizar a simulacdo: escolher o tipo de cepari
(classico ou moderno) e a cor da parede de fursdo]keer
os elementos, entre 1 a 3, para constituir o fsta
escolha comeca pela selecdo de uma posicdo nadmesa
juri e é seguida pela selecdo do humano virtual iGue
ocupar essa posicao. Este processo é repetidocpdaa
elemento que se pretenda colocar na mesa do gifists
de modelos encontramos elementos de ambos 0s género

com algumas variacdes de aspeto, como, por exeropio, Figura 3- Janela da Simulacdo ainda durante a fase
da pele. Em qualquer modelo é possivel acrescentar de configuragéo (os humanos virtuais estdo com
Oculos. expressao facial e postura corporal neutras).

O jdri, composto por 1 a 3 elementos, com contd@o  Durante a simulagéo, o utilizador dispde da interfde
ratio de género, permite gradacdes de intensidade dasimulacéo que pode ser vista na Figura 4. As easajbe
ameaca social, dado que esta descrito, por exemplo, vao sendo realizadas nesta interface tém reflexo em
maior impacto dos sinais faciais de ameaca, quandotempo-real na janela da simulagéo.

apresentados em rostos masculinos [Goos02]. Um dos desafios com que nos deparamos foi o de
Ao fundo da interface encontramos trés barras dedesenvolver uma aplicacdo que n&o se tornasse ideimas
deslocamentos e 3 botbes. As barras de deslocanentacomplexa de usar e controlar. Assim, decidimos quoe
permitem alterar a posi¢do da camara virtual dégen  cada instante durante a simulacdo e caso tenham sid
ou seja, calibra-la em relagdo a posigcdo do obderva escolhidos 2 ou 3 personagens, o utilizador apenas
efetuando translagdes da camara segundo as 3 &Brec¢l controla um dos HV, enquanto o(s) outro(s) restahte
principais. Este aspeto € muito importante umaguezos  esta/estdo em modo automatico. Ao longo da simalaca
humanos virtuais quando estdo a olhar em frentéoe n pode ir-se mudando o HV em modo interativo.

estdo no estado distraido, fazem-no na direcaamara,

idealmente a posicao do utilizador-passivo. Ou séfam caso em que apenas foram escolhidos dois persanagen

para a pessoa que estao ‘virtualmente” a avaliar. para constituir o jdri: um ao centro (correspondesd
Enquanto se usa esta interface de configuracaoviestel posicéo 2) e outro & direita (correspondendo &A0s3).
a janela em que vai ter lugar a simulagdo, na géal O personagem no centro da mesa est4d em modoiverat
surgindo as personagens a medida que vd@o send@repare-se que o ndmero 2 tem uma cor diferentés ma

escolhidas. A Figura 3 ilustra uma configuragaosues. intensa) enquanto o da direita esta em modo aitmat
Observe-se que 0s humanos virtuais estdo todosinan

expressédo neutra olhando para a camara.
0 98 Lz i

O botdo ao fundo a direita (Start Simulation) déiina . ‘Assessment Situation Simulation
simulagéo. Selost the vriual human and then Chogas the suset,

Na figura 4 pode ser vista a interface de simulagéo

Virtual Hurmans Evarés
e — — Corbitiiil Bubareiir
Assessment Situation Configuration Afentional Staies

Auditarium Dacoration |
Fummities e
! i _ll'-lll
& &

Virtual Humans

1% Setect a place a1 tha 1anle.
i ‘l'.]._ Hi
. :

12 .3 ™

= Camera Calibeation
who w Figura 4- Interface da simulacéo.

Na presente implementagdo existem dois modos

Figura 2- A interface para parametrizar o cenario automaticos que podem ser escolhidos em alternativa
simulaggo. Attentive (neutralp Leaning backward, inner brow down.

Sao animag@es predefinidas que o HV vai efetuaAdo.

ZouZ



~
i nte ra ca@ | 2 0 13 UNIVERSIDADE DE TRAS-0S-MONTES E ALTO DOURO

7 e 8 de novembro
5% CONFERENCIA NACIONAL SOBRE INTERACAOQ

primeira da ao observador um retorno neutro enquant 3.3 A Interface de controlo das expressdes

segunda tem o claro objetivo de induzir um maiveinde faciais

ansiedade. A aplicacdo esta preparada para inesrpor A Figura 6 ilustraa interface de controlo das expressées
facilmente mais animagdes para o modo automatico. faciais que aparece quando se usa o0 bdidoial

A interface oferece ainda as trés seguintes EXPressionseferido anteriormente.

funcionalidades: controlar a intensidade da luzeério; Investimos na elaboragdo de um menu em que pudessem
desencadear eventos sonoros no ambiente (um awfio q ser interativamente compostas expressdes faciais
passa, um telefone que toca, uns carros que buzmam combinando elementos de agdo facial (Adtion Unitg
chuva a cair, um grupo que conversa no corredor); etal como descritas no sistema de codificacdo nsasial
colocar a camara em trés posicdes em que se vejaga acdo facial humana —Facial Action Coding System
respetivamente, o cenario com todos os personagen$Ekman02], incluindo dois niveis de intensidadeagiuas
(posicdo da camara por omisséo), apenas o corfacea delas (AU4 e AU12). Estas expressdes vao poder ser
do HV que estd em modo interativo e apenas a fa¢évd combinadas com as posturas corporais que refeatris

que esta em modo interativo. Esta Ultima funciclaale é e que tém vindo a ser associados a atencao/iraerass
particularmente interessante quando se quer fazieliri a desinteresse (orientacdo postural de aproximacdo ou
atencao do observador apenas sobre uma determinadafastamento) de acordo com a literatura em
personagem. comportamento  ndo-verbal humano (e.dEibl-

A Figura 5 mostra a zona da interface de simulagiioé ~ £iPesfeldt89]).

destinada ao controlo do HV em modo interativostem
trés zonas de botdes: i) os que definem os doisl@st

possiveis de atencadtfentive, Distractey ii) os que Facial expressions

definem o que designamos por atitudeségree, Agree, Bassl Full brow + eyelid lift (AU1+2+5)
SMS responde a uma mensagem que chegou no inner brow up (AUT) Guter brow up (AU2)
telemoéve] Use laptop, Sleep, Look to the right, Whisper- ows brought together (AU4) | Brows brought together++ (AL4)
conversa com o personagem do lado, como se v§una fi

1) e que inclui o botdEacial Expressiongara controlo SRR ARIAVLE)

das expressdes faciais de que falaremos na subsecca Lipccomens down li1S) Saje (ALDTIZ)
seguinte; iii) os que definem as posturas corpdtaianig Smile++ (AUB+12)

neutral, Leaning forward, Leaning backward, Crossg,
Leaning backward, arms crosged

Cada um destes botdes tém associadas animacdes que
HV executa. Algumas, como a de acenar a cabacaain s Figura 6- Zona da Interface de simulacdo destinadao
de concordancia (botdoAgreg tem um tempo controlo do HV em modo interativo.
pré-determinado de execucdo, outras como a de eiso d
laptop (botdo Use laptop executam-se enquanto o
utilizador desejar.

Na interface de controlo das expressbes faciais
incluiram-se sinais habitualmente associados a @esoc
positivas — AU6+12, — com dois niveis de intend&a
opcionais e ativados nas teclas “Smile (AU6+12)" e
“Smile++(AU6+12)", e ainda a ocorréncia de AU12
isoladamente, um sorriso menos expressivo, maiglsoc
ativado na tecla “Lips up (AU12)". A interface apeata
também unidades de accdo associadas a emocgdes
negativas, ou pelo menos habitualmente interpretada
ki, - pelos observadores como negativas (AU4, AUl1+4 e
Disagree | Agree | AU15); algumas podem também estar associadas a um
T 2 estado de atencdo do emissor (AU4, AU5, AU2, AU1+2)

S . e lapon = O enrugamento das sobrancelhas (AU4), € um movonent
Sleep 4. Logsitathe agot | produzido pelo musculoCorrugator supercillj que
Whisper consiste na aproximacdo horizontal das sobrancgelhas
= levando a formacéo de rugas e ao abaixamento déssca
Open Facial Expressions Panel i} internos das sobrancelhas. E particularmenteastewna
stire : expressdo de afectos negativos e por isso apresenta
Y : também com dois niveis de intensidade, ativados nos
Leaning neutral | Leaning forward | comandos “Brows brough together (AU4)” e “Brows
Leaning backward | Cross arms | brought together ++ (AU4)".
Leaning T T T A AU15 (abaixamento dos cantos dos labios) € atada
0 botéo “Lip corners down (AU15)". A combinacdo de
Figura 5- Zona da Interface de simulag&o destinadao unidades de acdo que abre muito os olhos e eleva as
controlo do HV em modo interativo. sobrancelhas na sua globalidade é acionada no ‘Fatfio

brow + eyelid lift (AU1+2+5)". Esta mesma combinaga
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para além da sua ocorréncia com uma redirecdoaéigid 4. TESTES COM UTILIZADORES PERITOS

atencdo, também pode ocorrer com surpresa, comci@lé  para avaliar a usabilidade da aplicacdo fizemdesete
positiva ou negativa, e varia interindividualmente ytilizacdo com seis peritos, todos psic6logos. Ajurto
[Bard11][Gasparl2]. Um elemento indicativo de aén¢ era composto por 2 homens e 4 mulheres com idades
e de conteldo emocionamente ambl'guo € a AUZCompreendidas entre os 36 e 0os 59 anos.

(levantamento do canto externo das sobrancelhas) qu A avaliagéo foi dividida em duas fases: uma primeie
isoladamente é de ocorréncia rara, ativada no tGuwdier familiarizacdo com a aplicacdo em que se pretendeu
brow up (AU2)". O menu também inclui dois botdesapa  avaliar a interface propriamente dita (facilidadelaeza

as posicoes de base das sobrancelhas e da boca, qde utilizacéo); e uma segunda em que solicitAmss ao
permitem ao utilizador reverter a face para uma psicélogos que usassem a aplicacdo para concebsr du
configuracao presumivelmente inexpressiva do pdeto  sessdes de terapia supondo que teriam de tratar um
vista emocional. paciente com um caso grave de ansiedade. Foi-lhes
solicitado que uma das sessdes correspondesse a uma
sessdo no inicio do tratamento e outra mais proxima

3.4 Alguns Detalhes de Ir_nplementagao final. Deste modo, o psicélogo pode naturalmengerfa
Nesta subseccdo explicamos alguns detalhes de

. < e Variar o nivel de ansiedade causado sobre o pacidbt
implementacdo da aplicagdo. As ferramentas de aoftw .. - S

o final os utilizadores expressaram as suas opinibes
utilizadas foram:

conjunto de respostas abertas.
= MakeHuman (versdo 1.0 Alpha 7) [MakeHuman]:
aplicacdo que permite criar e configurar humanos
virtuais com diferentes caracteristicas fisicas.

No que diz respeito a facilidade de uso da interfacam
apontados alguns problemas pontuais, como por deemp
. nao conseguir ver em simultdneo todos os modeléb/de

* Blender (versbes 2.61 e 2.64) [Blender]: para g&sar  gisponiveis na interface de configuracio. Mas,eralgs

animagoes dos modelos obtidos no MakeHuman yniniges sobre a facilidade de uso foram muitotjves.
(algumas das animac¢des foram obtidas por captura de

movimento usando a Kinect); para vestir estes Relativamente a utilizagdo do ponto de vista tarapé,

modelos; para modelar os objetos 3D a seremtodos os utilizadores afirmaram que estariam disgos
incorporados na plataforma. utilizar a aplicagdo numa fase intermédia de tratedm

por terapia de exposicdo a pacientes que sofram de
ansiedade social no tipo de situacdo recriada pela
aplicagédo, antes de o sujeitar a uma exposicdaicofri

real.

» Unity (versdo gratuita desde a versao 3.5 até a
4.1.5f1): motor de jogo, que foi utilizado parateés
a ligagdo entre os objetos 3D e a parte logica da
aplicacéo, e assim criar a aplicacao.

Toda a programac&o a nivel do Unity foi feita emEda  FOi Sugerida a insercdo de modelos com um aspeo ma

ser possivel ter em simultaneo a janela de interaca  formal (por exemplo, homens de fato e gravata) e de
janela da simulacdo, criamos duas apncm;aesdn‘erentes faixas etérias. Este aspeto é exeqideele que

independentes que comunicam entre si por RPC numse consigam obter ou adquirir os modelos virtuais
modelo tipo cliente-servidor em que a janela derago ~ 2dequados.

faz o papel de servidor e a janela de simulacéo faapel 5. CONCLUSOES E TRABALHO FUTURO
de cliente. A aplicagdo foi desenvolvida de modo a permitirua s

A simulacio permite desencadear sons que reCri‘,j“ﬁ’aclI/e_xtensao, quer se tratNe de incluir novos elsws no
situagdes externas ao jdri propriamente dito (esora de ~ CENario ou novas animacdes, quer se trate de uwe no
conversas no exterior da sala) ou sons que acompanh Simulacéo de raiz, como por exemplo uma reuniconle
animacdes dos personagens (ex: 0 som que assinala §UPO de amigos. Os resultados obtidos nos testes d
chegada de uma sms ao telemével que em seguidalé us 2valiacdo efetuados com peritos indiciam que pede s
pela personagem). Todos o efeitos sonoros utilizado uma fgrramenta ytll numa fgse intermédia de trattone
de uso gratuito [freeSFX], [SoundBible] e [Soung'she ~ deste tipo de ansiedade social.

editados com o [Free Audio Editor]. A solucdo adotada teve um baixo custo de

No que se refere ao hardware, foi usado um computad desenvolvimento, recorreu apenas a software e wedel
com processador: 2x Intel® CORE™ 2 Duo 3D gratuitos, tendo obtido um produto também cordoa
ES8400@3.00GHz; 4GB de Memobria; Placa Gréafica Custo de utilizagdo devido a simplicidade do hardwa
Quadro FX 1700/PCI/SSE2. Recorremos ainda a umnecessario: um computador moderno, um projetor, uma
projetor, uma tela de projecdo (ou uma parede yazia  tela de projecdo ou mesmo uma parede branca e duas

duas colunas de som vulgares que s&o colocadasgunt colunas de som. Esta solucéo também traz a vantdgem
imagem projetada. eliminar os efeitos secundéarios dos dispositivesr§inos

de RV.

Para motivar os psicélogos a usarem esta aplicacao,
tivemos a preocupacdo de manter a interface grafica
simples e intuitiva, embora ofereca um nivel miosaide

controlo das expressdes faciais e corporais. A
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complexidade das interfaces €, em nosso entendetos
principais motivos para a ndo utilizagéo das apiiea de
VRET por parte dos psicélogos.

Como trabalho futuro sera necessario usar a agtcaq
cenario clinico para poder aferir da sua efetiviildatie
para os psicOlogos terapeutas. Também sera leveatzoa

a sua aplicacdo neuporte a trabalhos de investigacdo no

ambito da Psicologia das Emoc0es.
6. AGRADECIMENTOS

[Gasparl2] Gaspar, A & Esteves, F (2012). Presehnsol
faces in spontaneous emotional contexts — how well
do they match adult facial expression prototypes? |
ternational Journal of Behavioral Development. 36(5
348-357

[Gasparl3] Gaspar, A., Esteves, F. and ArriagéinP.
press). On prototypical facial expressions vs Viania
in facial behavior: lessons learned on the “vigiil
of emotions from measuring

Agradecemos & FCT (Fundacdo para a Ciéncia e dG00s02] Goos, L. M. & Silverman, 1. (2002). Sex re

Tecnologia) e ao LabMAg (Laboratério de Modelac&o d

Agentes) o apoio financeiro concedido ao bolseiderE
Lopes,
OE/EEI/UI0434/2011.

7. REFERENCIAS
[Bard11] Bard, K., Gaspar, A & Vick, SJ (2011). @hi

panzee faces under the magnifying glass: Emerging

methods reveal cross-species similarities and iddiv
uality. In A. Weiss, J King, & L. Murray (Eds.), Re
sonality and Temperament, in Nonhuman primates
(pp- 193-231). New York: Springer.

[Beidel07] Beidel, D.C. and Turner,S.M. (2007). Shy

lated factors in the perception of threateningdbek-
pressions. Journal of Nonverbal Behavior, 26, 27-41

ao abrigo do projeto estratégico PESst- [Grillon09] Grillon, H. (2009). Simulating interdons

with virtual characters for the treatment of sogiab-
bia (Doctoral dissertation, ECOLE
POLYTECHNIQUE FEDERALE DE LAUSANNE).

[Haworth12] Haworth, M. B., Baljko, M., & FaloutsoB.
(2012, December). PhoVR: a virtual reality system t
treat phobias. In Proceedings of the 11th ACM
SIGGRAPH International Conference on Virtual-Re-
ality Continuum and its Applications in Industryp(p
171-174). ACM.

Children, Phobic Adults: Nature and Treatment of So [Herbelin02] Herbelin, B., Riquier, F., Vexo, F., Bhal-

cial Anxiety Disorder (2nd ed.) Washington, DC:
American Psychological Association.

[Blender]http://www.blender.org/

[Pinheiro12] Pinheiro, T., Claudio, A.P., Carmo,B\
Esteves, F. (2012). Realidade Virtual Aplicada ao

Tratamento da Ansiedade Social, Actas do 20° EPCG,

pp 43-49, Viana do Castelo, Portugal

[Claudiol13] Claudio, A.P., Carmo, M.B., Pinheifa,
Esteves, F., Lopes, E. (2013). Virtual Environntent
Treat Social Anxiety. A. Marcus (Ed.): DUXU/HCII
2013, Part Il, LNCS 8013, pp. 442--451. Springer,
Heidelberg

[Botella04] Botella, C., Quero, S., Bafios, R. Meyifia,
C., Palacios, A. G., & Riva, G. (2004). Virtual Rga

and Psychotherapy. Studies in Health Technology and

Informatics, 99, 37-54.

[Douilliez12] Douilliez,C. Yzerbyt,V., Gilboa-Schét-
man,E., and Philippot,P., (2012) Social anxietysbfa
the evaluation of facial displays: Evidence from-si
gle face and multi-facial stimuli. Cognition and &m
tion 26(6): 1107-1115

[DSMO00] American Psychiatric Association. (2000)- D
agnostic and statistical manual of mental disorders
DSM-IV-TR. American Psychiatric Publishing, Inc..

[Ekman02] Ekman, P., Friesen, W. V., & Hager, J. C.
(2002). Facial action coding system. Salt Lake City

UT: Research Nexus, a subsidiary of Network Infor-
mation Research Corporation.

[Eibl-Eibesfeldt89ibl-Eibesfeldt, I. (1989). Human
Ethology. New York: Aldine de Gruyter.

[Free Audio Editor]http://www.free-audio-editor.com/

[freeSFX]http://www.freesfx.co.uk/

mann, D. (2002, September). Virtual reality in cegn
tive behavioral therapy: a preliminary study oniabc
anxiety disorder. In 8th International Conferenoe o
Virtual Systems and Multimedia, VSMM2002.

[Herbelin05] Herbelin, B. (2005). Virtual realitkgo-
sure therapy for social phobia (Doctoral dissestgti
Ecole Polytechnique Federale de Lausanne).

[James03] James, L. K., Lin, C. Y., Steed, A., Swadp.
& Slater, M. (2003). Social anxiety in virtual enwn-
ments: Results of a pilot study. Cyberpsychology &
behavior, 6(3), 237-243.

[Klinger04] Klinger, E., Légeron, P., Roy, S., Chanl.,
Lauer, F., & Nugues, P. (2004). Virtual reality exp
sure in the treatment of social phobia. Studies in
health technology and informatics, 99, 91.

[MakeHumanjhttp://www.makehuman.org

[North98] North, M. M., North, S. M., Coble, J. Bp-
tella, C., Quero, S., Perpina, C. & Vera, A. H.489
Virtual reality therapy: an effective treatment fbe
fear of public speaking. The International Jouwofal
Virtual Reality 3 (1998), 1, 6.

[Pertaub01] Pertaub, D. P., Slater, M., & Barker, C
(2001). An experiment on fear of public speaking in
virtual reality. Studies in health technology antbi-
matics, 372-378.

[Pertaub02] Pertaub, D. P., Slater, M., & Barker, C
(2002). An experiment on public speaking anxiety in
response to three different types of virtual aucken
Presence: Teleoperators & Virtual Environments,
11(1), 68-78.

[Roy03] Roy, S. (2003). State of the art of virtoedlity
therapy (VRT) in phobic disorders. PsychNology
Journal, 1(2), 176-183.

Zoyz



i nte r a cg | 2 0 13 UNIVERSIDADE DE TRAS-OS-MONTES E ALTO DOURO

7 e 8 de novembro
5% CONFERENCIA NACIONAL SOBRE INTERACAO

[Slater06] Slater, M., Antley, A., Davison, A., Spa D., [Sound Jay'shttp://www.soundjay.com/index.html
Guger, C., Barker, C. & Sanchez-Vives, M. V. [SoundBible]http://soundbible.com/
(2006). A virtual reprise of the Stanley Milgramesb i - S
dience experiments. PloS one, 1(1), €39. [Stein00] Ste_ln, MB a_nd Ke_an, Y.M._ (200(_)). Dl_d&pl_
[Slatero9] Slater, M., Pertaub, D. P., & Steed(¥299) and Quality of Life in Social Phobia: Epidemiologic
P Ve e : Findings. Am J Psychiatry 157:1606-1613
Public speaking in virtual reality: Facing an aumie ) g o y y
of avatars. Computer Graphics and Applications, [Unity3D] http://unity3d.com/

IEEE, 19(2), 6-9.

Zowz



	aaa0_capa.pdf
	aaa0b_pagina2.pdf
	aaa1_atas_indice.pdf
	
	01_indice.pdf

	aaa2_atas_artigos_posters_v2.pdf
	02_s1_separador.pdf
	03_s1_paper 8.pdf
	05_s1_paper 10.pdf
	06_s1_paper 15.pdf
	08_s2_separador.pdf
	09_s2_paper 42.pdf
	10_s2_paper 2.pdf
	11_s2_paper 4.pdf
	12_s2_paper 20.pdf
	13_s3_separador.pdf
	14_s3_paper 9.pdf
	14a_s3_paper 23.pdf
	16_s3_paper 33.pdf
	17_s3_paper 3.pdf
	
	Palavras-chave

	
	2. Trabalho Relacionado
	2.1 Isolamento Social
	2.2 Redes Sociais
	2.3 Interfaces De Toque

	
	4. interface de facebook para idosos
	
	5.1 Procedimento
	5.2 Resultados

	
	

	18_s4_separador.pdf
	19_s4_paper 11.pdf
	20_s4_paper 13.pdf
	21_s4_paper 19.pdf
	22_s4_paper 25.pdf
	23_s5_separador.pdf
	24_s5_paper 31.pdf
	
	A plataforma APEX
	O Jogo
	O problema da asma
	

	
	O estudo de usabilidade
	Resultados do estudo

	
	
	

	25_s5_paper 34.pdf
	26_s5_paper 36.pdf
	27_s5_paper 37.pdf
	28_s6_separador.pdf
	29_s6_paper 38.pdf
	30_s6_paper 39.pdf
	31_s6_paper 5.pdf
	32_s6_paper 1.pdf
	33_s7_separador.pdf
	34_s7_paper 14.pdf
	35_s7_paper 24.pdf
	36_s7_paper 12.pdf
	37_s7_paper 32.pdf
	38_s7_paper 35.pdf
	39_posters_sepador.pdf
	42_p_paper 26.pdf
	43_p_paper 28.pdf
	44_p_paper 30.pdf
	
	
	
	

	45_p_paper 40.pdf

	aaa4_ultima_pagina.pdf

