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RESUMO

Com os avancgos tecnolégicos, cada vez mais vao surgindo novas tecnologias
para facilitar ou melhorar o desempenho em tarefas cotidianas, do dia a dia,
trabalhos, entre outras; uma tecnologia que surgiu nos ultimos anos e tem um
grande potencial de utilizacédo é a tecnologia da Realidade aumentada, que
nada mais € que uma técnica utilizada para unir o mundo real com o virtual,
através da utilizacdo de marcadores, webcam ou de um smartphones (I0S ou
Android), ou seja, € a insercdo de objetos virtuais no ambiente fisico, mostrada
ao usuario em tempo real com o apoio de algum dispositivo tecnoldgico,
usando a interface do ambiente real, adaptada para visualizar e manipular os
objetos reais e virtuais, a Realidade Aumentada tem sido tendéncia nos ultimos
tempos, sendo cada vez mais utilizada, em diversas areas, entre elas, por
exemplo, estdo as areas de jogos, engenharia, arquiteturas, medicina, e varias
outras. Porém a que sera explorada neste trabalho sera a area da medicina,
para auxiliar no tratamento de fobias.

Palavra-Chave: Realidade Aumentada, tratamento de fobias;



ABSTRACT

With technological advances, new technologies are increasingly emerging to
facilitate or improve performance in daily tasks, day to day, work, among others;
A technology that has emerged in recent years and has great potential for use
is the technology of augmented reality, which is nothing more than a technique
used to unite the real world with the virtual world, through the use of markers,
webcam or a smartphone ( IOS or Android), that is, the insertion of virtual
objects in the physical environment, shown to the user in real time with the
support of some technological device, using the real environment interface,
adapted to visualize and manipulate the real and virtual objects, The
Augmented Reality has been a trend in recent times, being increasingly used, in
several areas, among them are, for example, the areas of games, engineering,
architectures, medicine, and several others. However, what will be explored in

this work will be the area of medicine, to assist in the treatment of phobias.

Key words: Augmented Reality, Treatment of phobias;
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1. INTRODUCAO
A OMS (organizacdo mundial de saude) e a ABP (Associacéo brasileira
de psiquiatria) afirmam que Fobia € caracterizada com um medo acentuado,
irracional e persistente, isso € algo que te causa transtornos no dia a dia, gera
angustia ou impede de fazer alguma coisa por causa do medo, essa seria uma
definicho do que é fobia, ainda, segundo seus dados e estimativas, elas
apontam que 10% da populacdo mundial convivem com alguma fobia.

Como os avangos gque aconteceram nos ultimos anos nas tecnologias da
realidade virtual e da realidade aumentada, surgem uma oportunidade de se
aprimorar uma area que ha tempos vem sendo explorada e estudada, que seria

a area do Tratamento de fobias com realidade virtual.

O tratamento de fobias com realidade Aumentada, ja € algo que vem
sendo estudado, segundo Emmelkamp (apoud Cunha e Leitédo, p.l1 e 2 ) o
tratamento mais comum e bem-sucedido no tratamento de fobias é a exposicao
gradual in-vivo (terapia de exposi¢cédo). A terapia de exposicdo é baseada no
principio de que as pessoas se habituam a situacées de desconforto. Neste
método, o paciente com fobia € exposto a uma sequéncia dos estimulos de que
tem medo. E conhecido que a intensidade correta do estimulo leva a
habituacdo e ao decréscimo do medo, este processo de habituacdo costuma

ocorrer naturalmente para 95% das pessoas.

Apesar de ser o tratamento mais comum, existem varios outros
tratamentos alternativos, o tratamento por exposicdo ainda possui alguns
problemas, que séo citados no decorrer deste trabalho e com base nisso, esta
pesquisa procura oferecer a realidade aumentada, como uma alternativa

promissora e funcional para este tipo de tratamento.

Partindo deste ponto, o trabalho traz um projeto, no caso um protétipo
de uma aplicacdo em Realidade aumentada, desenvolvida para smarthphones,
de forma a ser utilizada no tratamento de fobias por exposicao e até mesmo em

outros tipos de tratamentos.

A fim de provar que o tratamento com realidade aumentada que sera

proposta neste estudo é funcional, sdo apresentados alguns cases de autores
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que ja pesquisaram sobre o assunto anteriormente, nos quais eles apresentam

resultados satisfatorios em relagédo ao assunto.

E ao final da pesquisa € apresentada a conclusdo de que o tratamento
de fobias com realidade aumentada proposto € viavel e implementavel e um

cenario real de maneira a trazer resultados satisfatorios.

1.1 Objetivos

Este trabalho tem como objetivo a introducdo da tecnologia da realidade
aumentada, primeiramente apresentar a tecnologia “o que ela €?”, demonstrar
como ela funciona para qual objetivo ela sera utilizada, seu potencial de uso e

as vantagens gue ela proporcionara para o tratamento de fobias.

O objetivo principal é apresentar um tipo de tratamento alternativo para o
tratamento de fobias, se utilizando a Realidade aumentada, com o intuito de
aprimorar e melhorar ainda mais este tipo de tratamento, dar exemplos de

como isso pode acontecer, e demonstrar eficiéncia para 0s usuarios.

Além de buscar demonstrar as vantagens que ela proporcionara ao ser
utilizada para este tipo de tratamento, demonstrar suas vantagens em relacao
ao tratamento convencional, e por fim chegar a uma concluséo final de que a

implementacéo desta tecnologia em um cenario real seria possivel.

1.2 Justificativa

O intuito deste trabalho é apontar e demonstrar o tratamento de fobias
com realidade Aumentada, como uma alternativa além do tratamento de fobias
convencional, com base na observacdo e estudo deste tipo tratamento
convencional de fobias e o estudo da Realidade Aumentada é possivel se
perceber que, a aplicagdo de seu conceito para este fim do tratamento ird gerar
um tipo de tratamento alternativo onde a beneficios tanto para o terapeuta,

guanto para o paciente que ira participar do tratamento
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1.3 Metodologia

O primeiro passo, para o desenvolvimento do trabalho, sera abordar um
estudo sobre fobias, causas, tratamentos, estatisticas e compreender
plenamente o assunto, em seguida, sera feita a realizacdo de estudos sobre a
Realidade Aumentada, com o intuito de entender como elas funcionam, seu
desenvolvimento e partes técnicas para entdo compreender oS assuntos
principais do trabalho, entender sobre como é feito e como funciona o

tratamento de fobias mais convencional.

Ap6s Revisdo bibliografica sobre os assuntos necessarios para 0
trabalho e as analises em cima da revisdo, o proximo passo sera chegar a
conclusdo do fato de que a tecnologia da Realidade aumentada ira gerar um
tipo de tratamento alternativo para o tratamento de fobias, que trara beneficios

e vantagens sobre o tratamento convencional.

Depois de ponderar os principais pontos teéricos do projeto, concluindo
que a tecnoldgica da Realidade Aumentada no tratamento de pessoa fébicas
pode ser realizada, desenvolveremos um protétipo do projeto para o tratamento

alternativo.

Para provar que o projeto desenvolvido € aplicavel em um cenario real,
serdo apresentados alguns casos de autores gque ja pesquisaram anteriormente

sobre o assunto e chegaram a resultados satisfatorios.

E ao final do trabalho sera apresentada a conclusdo de que de fato a
tecnologia da realidade aumentada pode ser aplicada de maneira eficiente e

satisfatdria ao tratamento de fobias.
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2. Fobias

Primeiramente, como ponto de partida, devemos abordar e entender o
conceito de Fobias, o que €? Quais sdo suas causas? Quais os tipos? E quais

os tratamentos recomendados?

A definicdo mais basica sobre fobia €: um medo significativo, persistente,
excessivo e até mesmo irracional, que uma pessoa possui na presenca de um
determinado objeto ou situacédo, o qual lhe causa um grande desconforto e uma

sensacao de agonia.

Uma definicdo mais precisa seria “Fobias sdo medos determinados e
psicopatologicamente, desproporcionais e incompativeis com as possibilidades
de perigo real oferecidas pelos desencadeantes, chamados de objetos ou

situagdes fobigenas [...]” (Paulo Dalgalarrondo, 2008, 22edigao, p.171).

Ela também é definhada como “[...] uma figura clinica que tem como
elementos principais o medo e a angustia incessante.” (Aline Gurfinkel, 2006,

32edicéo, p. 9).

Com base nessas definicbes pode-se observar que a fobia gera ao
paciente um medo exagerado, causando transtornos no dia a dia e a impedindo

de realizar algumas simples tarefas.

A pessoa que possui o transtorno fobico passa a evitar aquilo que lhe
da a sensacdo de terror, privando sua liberdade e aproveitamento de
determinadas atividades. Ter que evitar lugares e afazeres devido ao medo
interfere significativamente com a rotina do paciente, como seu funcionamento

ocupacional, académico e suas relacdes sociais.

Algumas pessoas ainda tendem a enfrentar o que lhes causa o medo,
mas acabam fazendo isso de maneira errada ou equivocada e acabam

gerando a si proprios um intenso desconforto.

A OMS (organizagdo mundial de saude) e a ABP (Associacdo brasileira
de psiquiatria) também afirmam que 10% da populagdo mundial convivem com
alguma fobia, ou seja, 10% da populacéo acaba tendo transtornos no seu dia a
dia, sendo privados de sua liberdade pessoal pelo medo.
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“Outra consequéncia comum que a fobia pode gerar sdo os
Ataques de Panico, que sdo crises subitas e com varios
sintomas e sinais de hiperatividade autonémica, sensacdo de
mal-estar e perigo iminente, [...] podem ser espontaneos ou
situacionais.

O ataque situacional, em geral é precedido por ansiedade
antecipatoria crescente, ligada a expectativa de sentir-se mal
em um determinado contexto. Essa ansiedade antecipatéria
pode ser acompanhada de sinais e sintomas somaticos, que
ocorrem de forma gradual e flutuante até que o individuo entra
na situacdo temida (“Fébica”).

Entdo ele tem uma brusca elevagdo na intensidade das
manifestacbes autondmicas, acompanhadas de outros
sintomas somaticos e psiquicos que podem ou nédo levar ao
comportamento desadaptativo de congelamento [ incapacidade
de se mover] ou a busca desordenada de saida (Fuga) [...]”
(Valentim Gentil e Francisco Lotufo-Neto, 22%ed, 1996, p.32,
grifo nosso).

Entre varias outras consequéncias as quais a fobia pode causar a um
individuo estdo a presenca de algumas reacOes fisicas e psicolégicas, como

sudorese, taquicardia, dificuldade de respirar, entre outras.

Um exemplo seria a diferenca entre um receio cauteloso de uma pessoa
normal, um simples medo a uma situacao de perigo, para um medo exagerado
do individuo fobico perante o objeto de sua fobia, de uma abordagem
conservadora para uma reacdo descontrolada, do reconhecimento do perigo

para um atagque de panico.
2.1 Principais Causas de Fobias

A causa de muitas fobias ainda é desconhecida pelos médicos. Apesar
disso, ha fortes indicios de que a fobia de muitas pessoas possa estar
relacionada ao historico familiar, alguns pesquisadores afirmam que as fobias
podem ter causa genética, levando a crer que os fatores genéticos possam

representar um papel importante na origem de determinadas fobias.

Segundo Médicos e pesquisadores existem alguns indicios que levam a
essa conclusdo, nessa linha de pensamento € apontado o fato de dois tercos
das pessoas que sofrem desse mal possuirem algum parente que também

possuam algum tipo de fobia ou até o mesmo tipo do individuo em questao.
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Entretanto assim como tantas outras doencas as fobias podem ser
resultadas de multiplos fatores ndo apenas genéticos, mas também fatores

como ambientais e sociais.

Outro fator além do genético, dos traumas e experiéncias negativas do
passado, que pode contribuir para as fobias é a transmissao de informacoes,
por exemplo, se forem transmitidas muitas informacdes ruins ou negativas
sobre um determinado objeto ou situacdo, o individuo pode vir a ter reacdes

aversivas ao mesmo.

Este processo ocorre principalmente na infancia, segundo Paulo Knapp
(2004, cap.15, p.7) “a interacdo das criancas com o mundo adulto e com o
grupo de iguais sado cercadas de transmissfes de conhecimentos e/ou regras.
[...] o que acontece no tange a génese das fobias é que informacdes verbais
negativas (por exemplo, relacionadas a periculosidades) acerca do objeto
fébico sao transmitidas, fazendo com que ele adquira propriedades aversivas”

“Ainda alguns médicos e psiquiatras apontam uma série de

fatores que também pode estar envolvida nas causas de
fobias. Sendo eles: idade e temperamento.

Em relagbes a Idade eles afirmam que, alguns tipos de fobia se
desenvolvem cedo, geralmente na infancia. Outras podem
ocorrer durante a adolescéncia e ha aquelas que também
podem surgir no inicio da vida adulta, até por volta dos 35 anos
de idade.” (Dr. Cyro Masci, psiquiatra e Diretor da Clinica
Masci, Http://www.minhavida.com.br/saude/temas/fobia).
Ja sobre temperamento é dito que, “os fatores de risco temperamentais
para fobia especifica, como afetividade negativa (neuroticismo) ou inibicdo
comportamental, também séo fatores de risco [...]"

(http://www.acaciapsi.com.br/fobia-especifica/).

“‘Podemos dizer entdo que as causas das fobias sdo uma combinacéo
de aspectos bioldgico/genéticos, traumas e de aprendizagem que o individuo
adquire em sua vida.” (Dr. Cyro Masci, psiquiatra e Diretor da Clinica Masci,

Http://www.minhavida.com.br/saude/temas/fobia).



18

2.2 Tipos de Fobias

Existem diversos tipos de fobias e qualquer coisa, seja ela qual for, pode
dar origem a um medo irracional ou exagerado. Porém, existem as fobias
recordistas, partilhadas por muitos, mas existem também muitas fobias
capazes de causar alguma estranheza a alguns de nés como o medo a engolir
ar, ou uma fobia a relégios, a lista € extensa com um conjunto impressionante

de fobias e respectivos nomes, em varios websites ou livros.

De um ponto vista mais cientifico e de acordo com o Manual Diagndstico
e Estatistico de Doencas Mentais, as fobias encontram-se categorizadas em 5

conjuntos:

“Animais (aranhas, cobras, etc.);

Ambiente natural (alturas, tempestades, agua, etc.);

Sangue inje¢des, ferimentos;

Situacional (avides, elevadores, lugares fechados, etc.);
Outros tipos (engasgar, vomitos, doencas, ruidos altos, etc.).”

(Manual Diagndstico e Estatistico de Doengas Mentais)

Dentro destas cinco categorias existem aquelas fobias que sdo mais
comuns, partilhadas por grandes grupos de pessoas, as que vemos com mais
frequéncia, dentre elas estdo: Agorafobia, Fobia social, claustrofobia, e fobias

simples ou especificas.

“A Agorafobia é definida pela psiquiatria, divergindo um pouco do sentido

etimolégico da palavra =" medo de lugares abertos “-, como medo de um
conjunto de situagcdes que tem em comum o fato de serem publicas [...], ndo se
trata do medo de lugares abertos ou fechados, mas do medo de afastar-se de
casa ou de pessoas que transmitam segurancal...]” (Aline Gurfinkel, 2006,
3%edicdo p.13). Ou “medo de espacos amplos e de aglomeragcdes como
estadios, cinemas, supermercados. ” (Paulo Dalgalarrondo, 2008, 22edicéo,

p.171).
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Fobia social € aquela que, segundo Paulo Dalgalarrondo “é o medo de
contato e interacdo social, principalemente com pessoas pouco familiares ao
individuo e em situagbes nas quais 0 paciente posa se sentir examinado ou
criticado por tais pessoas (proferir aulas ou conferencias, ir a festas, encontros,
etc.)”, (2008, 22edicao, p.171).

Ja a claustrofobia que € “0 medo de entrar (e ficar preso) em espacos

fechados, como elevadores, salas pequenas, tuneis, etc.
Dalgalarrondo, 2008, 22edi¢éo, p.171).

(Paulo

E fobias simples ou especificas “¢ o medo intenso e desproporcional de
determinados objetos, geralmente de pequenos animais (baratas, sapo,
cachorro, etc.)” (Paulo Dalgalarrondo, 2008, 22edicdo, p.171). Dentro de fobias
simples se encaixam fobias como: Cinofobia - medo de cées, Aracnofobia —
medo de aranhas, Melissofobia - medo de abelhas, Katsaridafobia - medo de

baratas, entre outras.

“Além disso, podemos classificar o grau de algumas fobias, observando
como elas interferem na vida e no cotidiano das pessoas, podemos dividi-las
em trés grupos: Simples, limitadoras e perigosas.”

(http://oficinadepsicologia.com/sobre-ansiedade/fobias-especificas).

“A maior parte das pessoas com fobias simples raramente
procuram solugdes para esses medos, por serem situacdes
incomodativas que podem ser evitadas sem que aquilo interfira
em seu cotidiano, elas acabam optando por permanecer com
medo que apenas as incomodara em situagdes onde precisara
confrontar seu objeto ou situagdo fobica ao vivo, ou em
imagens mais que raramente ir4 acontecer. Um exemplo é a
fobias de cobras, que raramente se encontra com uma, a nao
ser gue se more em um local como Amazénia ou Austrdlia, ou
uma ida ao zoolégico, o individuo que possui tal fobia,
consegue evitar estas situacdes sem que isto interfira em seu
cotidiano, o seu evitamento ndo gera situagdes limitativas e
nao fard muito sentido para esta pessoa resolver a fobia.

No entanto, existem muitas fobias que, pela frequéncia com
gue nos deparamos com o0 objeto fobico, se tornam limitadores
de nossa autonomia, um exemplo é a Cinofobia (medo de
cées), que cruzamos diariamente pelas ruas. Ou Astrapefobia
(medo de relampagos e trovoes).
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E ainda a o tipo que podem ser perigosas, de uma forma quase
direta ou indireta, como por exemplo, as fobias de
procedimentos médicos (Sangue, injecdes, ferimentos) podem
gerar problemas como: atrasar diagnésticos e tratamentos
vitais para a saude e sobrevivéncia do individuo. Ou podem
criar reagcOes descontroladas ao individuo que o podem colocar
em risco, como, por exemplo, fugir descontroladamente.”
(http://oficinadepsicologia.com/sobre-ansiedade/fobias-
especificas).

2.3 tratamentos

Existem varios tipos de tratamentos de fobia, com varias abordagens
diferentes e voltadas para fobias diferentes. A escolha depende muito das
qualificacbes profissionais do psicologo ou terapeuta que ir4 realizar o

tratamento.

O tratamento para a fobia tem como objetivo reduzir a ansiedade e o
medo provocados por motivo ildgico, irracional e exagerado, ajudando no
gerenciamento das reac0Oes fisicas e psicolégicas decorrentes deste medo.

(http://clinicaestelanoronha.com.br/fobia-ou-medo-tratamento-cura.html)

Dentre os tipos de tratamentos podemos citar: Terapia EXxposicao
gradual in-vivo, Terapia Cognitiva Comportamental, Psicanalise e terapias

psicodinamicas, Hipnose, uso de medicamentos especificos, entre outros.

A pesquisa tem como foco o tipo de tratamento de fobias mais comum e

utilizado, o tratamento de Exposi¢éo gradual in-vivo ou terapia de exposic¢ao.

A Exposicao gradual in-vivo (terapia de exposi¢cédo) segundo Emmelkamp
(@apoud Cunha e Leitdo, p.1 e 2 ) “é o tratamento mais comum e bem-sucedido
no tratamento de fobias. A terapia de exposi¢do € baseada no principio de que
as pessoas se habituam a situacfes de desconforto. Neste método, o paciente
com fobia é exposto a uma sequéncia de estimulos de que tem medo, ele
consiste em aproximar gradualmente o paciente do objeto fobico, respeitando
os limites da pessoa. Os primeiros contatos podem ser através de fotos e entéo
as formas de contato vdo sendo intensificadas. E conhecido que a intensidade
correta do estimulo leva a habituagcéo e ao decréscimo do medo, este processo

de habituacdo costuma ocorrer naturalmente para 95% das pessoas.”
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Normalmente o terapeuta ou psicologo acompanha esse processo
monitorando o paciente através de aparelhos de biofeedback, o qual passa
para os especialistas dados como respiracao, batimento cardiaco e resisténcia
da pele, todas as informacfes necessarias sobre o paciente durante o

tratamento.

O tratamento convencional que é a Exposicao gradual in-vivo (terapia de
exposicdo) mesmo tendo estatisticas positivas, ser o mais popular e efetivo,
muitas pessoas ainda preferem tratamentos alternativos, pois em alguns casos
elas ndo conseguem passar pelo tratamento convencional ou ndo conseguem
termina-lo, sendo assim, buscam tratamentos alternativos para poderem se

livrar de suas fobias.
3. Realidade Aumentada

A Realidade Aumentada é uma tecnologia, um tanto quanto antiga, o

termo Realidade aumenta surgiu em 1990, com Tom Caudell que:
“Criou um sistema baseado na realidade aumentada para
auxiliar mecanicos da empresa Boeing. Apds colocarem uma
espécie de Oculos, os usuarios eram auxiliados pela ferramenta
para encontrar conexdes de cabos e fios corretas nos motores
das aeronaves, isso venho a facilitar muito a vida dos
mecanicos, que economizavam tempo ao nao precisarem ler
manuais enormes dos avides. E importante frisar que foi Tom

Caudell, o primeiro pesquisador a utilizar o termo Realidade
aumentada.”

Realidade Aumentada é uma tecnologia que dependente de
processamento em tempo real e, por isso, sdo influenciadas pela evolugéao da
computacéo, tanto do ponto de vista do hardware quanto do software. (Souza
Ribeiro, Zorzal, 2011).

“‘Essas aplicacfes ficaram mais acessiveis somente no inicio dos anos
2000, com a convergéncia de técnicas de visdo computacional, software e

dispositivos com melhor indice de custo-beneficio.” (Siscoutto e Costa, 2008,
p.4).

E definido como Realidade aumenta “o enriquecimento do ambiente real
com objetos Virtuais, usando algum dispositivo tecnolégico, funcionando em
Tempo real” (Kirner, 2007, p. 10).
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Ou seja, nada mais € que a mistura do ambiente virtual com o ambiente
real ao qual vivemos, é trazer objetos virtuais para 0 nosso meio. Assim como
afirma Milgran (1994 apud Kirner 2007, p. 10) “é a mistura de mundos reais e
virtuais em algum ponto da realidade/virtualidade continua, que conecta

ambientes Completamente reais a ambientes completamente virtuais”.

E também pode ser considerada “uma melhoria do mundo real com
textos, imagens e objetos virtuais, gerados por computador “ (Insley, 2003 apud
Kiner 2007, p.10);

“O fato dos objetos virtuais serem trazidos para o espaco fisico
do usuario (por sobreposigéo) permitiu interacdes tangiveis
mais faceis e naturais, sem o0 uso de equipamentos especiais.
Por isso, a realidade aumentada vem sendo considerada uma
possibilidade concreta de vir a ser a proxima geragao de

interface popular, a ser usada nas mais variadas aplicacdes em
espagos internos e externos.” (Siscoutto e Costa, 2008, p.4).

No ambiente com realidade aumentada, podemos realizar agdes como,
por exemplo, inserir um objeto imaginario, um copo, uma garrafa ou um animal,
sobre uma mesa no ambiente real, de forma que parec¢a ao usuario que os dois

estdo no mesmo ambiente (sobreposigao).

Figura 1. Realidade aumentada com vaso e carro virtuais sobre uma mesa.
Fonte: Tori, Kiner, Siscoutto, 2006, p.23.
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“A realidade aumentada apresenta a vantagem de permitir o uso de
acOes tangiveis e de operac¢des multimodais, envolvendo voz, gestos, tato, etc,
facilitando o trabalho do usuéario sem a necessidade de treinamento.”
(Kawashima, 2001 apud Siscoutto e Costa, 2008, p.4).

“Técnicas de RA tém sido utilizadas em diversas areas de
pesquisa e aplicacbes praticas, tais como na biometria (por
exemplo, para acrescentar diretamente a imagem de um
paciente, informacdes sobre a estrutura interna de seus 6rgéos
e condicbes de salde); na engenharia e industria (para exibir
informac0@es adicionais sobre projetos através de maquetes); e
no marketing (para melhorar o apelo visual e a quantidade de
informacgdes agregadas a apresentagdo de produtos, como
visto em jogos de futebol televisionados), na medicina,
educacao, entre outras.” (S. Jukemura, Nascimento, Costa,
2006, p.39).

“A convergéncia tecnoldgica e o desenvolvimento de interfaces estéo
apontando para a nova geracéao de interfaces computacionais baseadas em
realidade aumentada para uso nas mais variadas areas, desde entretenimento,
CcOmo jogos, até experimentos cientificos coletivos, constituindo verdadeiros
laboratorios de pesquisa.” (Siscoutto e Costa, 2008, p.4)

“O que antes se restringia a computadores de grande porte e a
aplicacbes de computacao grafica, foi atualmente expandido para
microcomputadores, plataformas moveis e Internet, envolvendo aplicacfes
gréficas, sonoras, gestuais e de reacado de tato e forca. ” (Souza Ribeiro,
Zorzal, 2011. P.11).

3.1 Funcionamentos da Realidade Aumentada

A Realidade aumentada funciona de diversas maneiras, as mais comuns
delas s&o as com marcadores que é a abordagem mais simples e costuma ser

a mais utilizada e a abordagem sem marcadores conhecida como markerless.

Na abordagem com marcador “Vocé precisa de alguns
equipamentos basicos para possibilitar a Realidade
Aumentada: um computador, um webcam, um marcador, e 0
software de Realidade Aumentada. Para tudo isso funcionar,
vocé executa o software e, com o marcador apontado para a
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camera, o software ira reconhecé-lo e identificar seu
posicionamento no ambiente, em seguida, o software
disponibiliza um objeto virtual com base no posicionamento
desse marcador.” (Vieira Gongalves, 2013, p.99).

Camera

®

= [ > o ‘,]
S oitvare

Simbolo

Objeto virtual

Tela

Figura 2. Funcionamento da realidade aumentada através de
marcadores. Fonte: Vieira Gongalves, 2013, p.99.

3.1.2 Marcadores

Os marcadores “sao figuras em preto e branco impressas em papel dentro de
uma regido retangular. Eles sdo utilizados para identificar um determinado
objeto e sua posicdo em relacdo a uma camera de video.” (S. Jukemura,
Nascimento, Costa, 2006, p.39-40).

“Os marcadores sdo fundamentais na Realidade Aumentada,
ou pelo menos por enquanto, pois € por eles que os softwares
de RA calculam o posicionamento correto dos objetos 3D,
porém devem-se tomar alguns cuidados ao criar um marcador
personalizado.

Algumas ferramentas para desenvolvimento de aplicacdes de
RA possuem certa deficiéncia em reconhecer determinados
marcadores; portanto, recomenda-se que se crie marcas
simples e sem muitos detalhes ou cores. Um padrao muito
comum utilizado para marcadores sao os famosos quadrados
preto e branco com alguma figura dentro, pois eles sédo
identificados pelo software muito facilmente.

Para um bom marcador (Figura 3), a figura dentro dele deve
diferenciar, pelo menos, um dos quatro cantos de dentro, pois,
assim, o software sabera quando o marcador estiver tombado
ou de cabeca para baixo.” (Vieira Gongalves, 2013, p.98-99).
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Figura 3. Marcadores corretos para reconhecimento do software.
Fonte: (HEIKKINEN, 2012 apud Vieira Gongalves, 2013, p.98-99).

3.2 Ferramentas Para o Desenvolvimento de R.A

Existem varias ferramentas para o desenvolvimento de R.A com
marcadores, dentre elas estao ferramentas para programadores e nédo
programadores. A mais habitual e mais utilizada delas a ARTOOLKIT,
entretanto existem varias outras como SACRA, FLARTOOLKIT, etc.... (Kirner,
2008).

3.2.1 ARToolKit

O ARToolKit € uma API para o desenvolvimento em Realidade
Aumentada, € uma das API'S mais utilizadas devido a sua facilidade, por ser

totalmente gratuita e facil de encontrar.

“[...] € uma biblioteca desenvolvida em linguagem C, que
permite o desenvolvimento de aplicacbes em Realidade
Aumentada de uma maneira mais facil, utilizando técnicas de
visdo computacional para identificar marcadores capturados
pela cAmera, devidamente cadastrados no sistema, e, assim,

conseguir ajustar a sua posi¢cao e orientacdo para criar objetos
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virtuais de forma que parecam estar anexados a esses

marcadores.” (Vieira Gongalves, 2013, p.100).

3.2.2 FLARToolKit

O FLARTOooIKit € uma versao mais moderna de APl que o ARToolKit, ele
€ portado para flash, sendo necessario para utiliza-lo um software de

desenvolvimento em flash.

Ele foi “Desenvolvida pelo japonés Sagoosha em 2008, foi
portada por meio da biblioteca NyARToolKit (Java) para a
linguagem ActionScript 3.0 (Flash). Essa biblioteca,
diferentemente das outras, permite o desenvolvimento de
aplicacdes de RA para web, e pode ser executado na maioria
dos browsers com suporte ao Flash Player. Para seu
desenvolvimento, é necessario ter objetos Collada ou
Papervision 3D, uma biblioteca 3D para o Flash”. (Vieira
Gongalves, 2013, p.99).

3.2.3 NyARToolKit

O NyARToolKit € a versao que originou o FLARTooIKit , € basicamente

uma versao japonesa da ARToolKit.

“Originada da biblioteca ARToolKit, foi portada para a
linguagem Java pelo japonés Nyatla em 2008. [...]. Essa
biblioteca é bem interessante, pois, apesar de ser em Java,
tem suporte para trabalhar com C#, Android, e algumas outras
linguagens, além do ActionScript 3.0,” (Vieira Gongalves, 2013,
p.99).
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3.2.4 EZFlar

O EZFlar é uma ferramenta bem simples , sendo necessario para utiliza-

la apenas acessar o site e criar sua propria aplicacdo em R.A

“Criado em 2009 por Eduardo Malpeli, com a ajuda de Daniel
Roda e Alex Freitas, ambos infografistas do Jornal O Estado de
Sao Paulo, o EZFlar € um gerador on-line automatico de
Realidade Aumentada. O projeto surgiu a partir da ideia de
utilizar a Realidade Aumentada no jornal; a partir dessa ideia,
vérias pesquisas foram feitas e, como primeiro projeto, foi
desenvolvido uma aplicacdo para uma matéria do jornal sobre
a Torre Eiffel com um marcador impresso no final da pagina
dessa matéria e, quando o usuario colocasse o jornal com o
marcador na frente do webcam, seria apresentado um modelo
3D da Torre Eiffel. Para ter acesso ao gerador on-line de RA,
basta acessar o site do projeto [...]". (Vieira Gongalves, 2013,
p.99).

3.2.5 SACRA

O SACRA é uma API desconhecida do publico geral, contudo ela é uma

das mais simples de se utilizar, uma ferramenta para n&o-programadores .

“Desenvolvido em 2008, pelo aluno Rafael Santin, em seu
mestrado, e orientado pelo prof. Claudio Kirner, o SACRA,
Sistema de Autoria Colaborativa com Realidade Aumentada,
surgiu da necessidade de facilitar o desenvolvimento de
aplicacbes em Realidade Aumentada por pessoas leigas em
computacao, necessitando apenas de configuracdes através de

pastas e arquivos-texto.” (Vieira Gongalves, 2013, p.100).

Ha também, algumas alternativas mais recentes, que néo se utiliza de
marcadores para criacdo da realidade aumentada, como o SmartAR e o Kudan
AR.
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3.2.6 SmartAR

“Sistema de Realidade Aumentada criado pela Sony, o
SmartAR, ou, em portugués, Realidade Aumentada Inteligente,
nao necessita da utilizacdo de marcadores especiais, como foi
visto nas outras ferramentas, pois ela utiliza a abordagem de
markerless para o reconhecimento de objetos, podendo ser
reconhecidos e acompanhados em alta velocidade; permite,
ainda, que todo o ambiente seja mapeado e transformado em
3D, criando interagdes com o0 ambiente real em uma qualidade
muito alta, sem perda ou atrasos em suas projecgoes.” [...]
(Vieira Gongalves, 2013, p.100).

3.2.7 Kudan AR

Assim como o SmartAR o Kudan néo necessita de marcadores e é

utilizada na abordagem de markerless.

“O Kudan AR é uma SDK que oferece uma engine Android, iOS e Unity,
e também fornece uma engine personalizado para PCJ...]Jo Kudan é utilizado
para o desenvolvendo aplicacdes por clientes como Pepsi, Audi, Ford, BBC,

eBay, Dyson”.(https://www.kudan.eu/about/)

3.3 Markerless - R.A sem marcadores

Para entender melhor como funcionam o Kudan AR e o SmartAR, sera
explicado a seguir o conceito de markerless(sem marcadores) e como funciona

a Realidade aumenta sem eles.

A abordagem markerless procura criar sistemas em R.A sem a utilizacao
de marcadores especiais, diferente da abordagem classica que necessita de

marcadores para o rastreamento da imagem.

“A diferenca principal entre os métodos de rastreamento com
marcadores e markerless, é que no método com marcadores,

faz-se 0 uso de padrdes artificiais, os marcadores, conhecidos
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e registrados na aplicacdo previamente, que sao colocados ao
longo do ambiente para que a camera possa fazer o
reconhecimento. Ja no método sem marcadores a aplicagdo
em R.A se utiliza de qualquer parte do ambiente real como um
marcador, uma vez que o sistema explora informacdes naturais
presentes na cena real para realizar rastreamento, juntamento
com a posicao.” (Nunes, Machado, Sarroglia Pinho, Kirner,
2009).

Em varios cenarios de aplicacdo R.A, como o deste trabalho, o
rastreamento sem marcacao € obrigatério ou pelo menos desejavel (Nunes,
Machado, Sarroglia Pinho, Kirner, 2009 apud Lima et al. 2008 ).

E importe ressaltar que as técnicas de rastreamento e registro sem
marcadores costumam ser mais complexas que as com marcadores. (Nunes,
Machado, Sarroglia Pinho, Kirner, 2009). Porem elas costumam apresentar
algumas vantagens sobre os métodos com marcadores em determinados

cenarios.

“Um bom exemplo disso € aplicacdo em um sistema R.A para
Manutencédo de equipamentos, que quando se utiliza de
marcadores para o rastreamento do equipamento, 0 mesmo
apresenta muitas desvantagens, como falhas de rastreamento,
gue podem ocorrer devido a oclusédo de marcadores pelo corpo
e ferramentas do usuario, os marcadores podem esconder
partes importantes do equipamento, A pose do equipamento
deve ser calibrada para cada marcador presente na cena.
Portanto, uma abordagem de rastreamento sem marcadores é
fortemente aconselhada nesse cenario.” (Nunes, Machado,
Sarroglia Pinho, Kirner, 2009 apud Platonov et al. 2006 ).

Outro exemplo de R.A sem marcadores, bastante conhecido pelo publico

em geral, é o jogo desenvolvido pela Niantic, Pokémon GO.

O jogo se utiliza da abordagem markerless, sem a necessidade de
marcadores, com o objetivo de assim tornar a experiéncia mais real possivel ao
usuario, seria impossivel fazer um jogo como esse utilizando a abordagem

convencional com marcadores especiais.
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SDK’s como o SmartAR e o Kudan AR, ja oferecem os métodos de
rastreamento prontos sendo necessarios apenas criar os objetos das

animacoes, o que facilita a criacdo de aplicacbes em R.A.
4. Projeto

O principal objetivo deste trabalho € o de demonstrar que a tecnologia

R.A pode ser implementada com sucesso para o tratamento de fobias.

Para isso ha a necessidade de se criar um protétipo de um produto cuja
tecnologia da R.A seja aplicada de forma a ser util para o tratamento de fobia,
no caso, mais especificamente o tratamento de fobias por Exposi¢ao gradual
in-vivo (terapia de exposi¢cdo) ou como um tratamento alternativo baseado no

mesmo principio dele.

7

Este tipo de tratamento foi escolhido, pois é o tratamento onde a
Realidade aumentada teria maior eficacia, ja que ela funcionaria apenas para
algumas determinadas fobias, como por exemplo, as fobias de animais, devido
ao fato de que é possivel reproduzir figuras como animais e insetos em R.A, ja
para outras fobias como fobias de Ambiente natural (alturas, tempestades,

agua, etc.) ela ndo funcionaria.

Com isso em mente foi escolhido para protétipo de produto final, que vira

a ser um Aplicativo em Realidade Aumentada para smartphones.

O Aplicativo foi pensado para o tratamento de algumas fobias em
especifico, utilizando a R.A em conjunto com a terapia de exposicdo ou como
um tratamento alternativo baseado no mesmo, que como visto anteriormente
consiste em aproximar gradualmente o paciente do objeto fobico, respeitando
os limites da pessoa, neste tipo de tratamento € de costume se utilizar de
fotos/imagens do objeto fébico e entdo as formas de contato vdo sendo

intensificadas.

Com a utilizagdo de um aplicativo em smartphones neste tipo de
tratamento por terapia de exposi¢ao, pode-se gerar um passo a mais dentro do

proprio passo-a-passo do tratamento, ou entdo um tipo de tratamento
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alternativo, isso ficaria a critério do psicologo ou terapeuta responsavel pelo

mesmo.

O Aplicativo seria utilizado em conjunto com os aparelhos de
biofeedback, que monitoram o paciente e que passam para 0s especialistas
dados como respiracdo, batimento cardiaco e resisténcia da pele, todas as

informacdes necessarias sobre o paciente durante o tratamento.

Mesmo sendo utilizada para um tipo de tratamento especifico, a R.A em
um tratamento traz algumas vantagens, se comparado ao tratamento
convencional por terapia de exposi¢ao, para as fobias onde ela pode ser usada
de maneira efetiva, sendo algumas dessas vantagens o maior controle que o
terapeuta pode ter sobre o tratamento, uma realidade maior ao utilizada no
lugar de fotos e imagens, a diminuicdo de riscos ao expor 0 paciente

diretamente ao objeto fébico, entre outras.

Para o protétipo do produto, considerando as afirmacdes acima, foi
pensado e desenvolvido uma simulagdo em R.A, utilizando a plataforma de
desenvolvimento Unity, em conjunto com SDK Kudan AR, assim utilizando a
abordagem markerless desejavel neste tipo de tratamento, sem a necessidade

de marcadores e tornando a simulagao mais real.

Para a criacdo da simulacao, foi escolhida uma fobia que se encaixaria
no quadro de fobias que podem ser tratadas com R.A de maneira efetiva,
sendo assim, foi tomando como exemplo, a Aracnofobia (mais conhecida como

medo de aranhas) uma fobia bastante comum e conhecida.

4.1 Ferramentas Utilizadas no Desenvolvimento do Projeto

Para o desenvolvimento do projeto, foi utilizada uma plataforma de
desenvolvimento, o Unity, que “é uma plataforma de desenvolvimento de ponta
a ponta, flexivel e de alto desempenho, usada para criar experiéncias ricas,
interativas 2D, 3D, RV e RA. A poderosa engine grafica Unity e o editor com

todas as funcionalidades servem de base para desenvolver espléndidos jogos
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ou aplicativos e publica-los facilmente em varias plataformas: dispositivos
moveis, sistemas de entretenimento doméstico, computadores pessoais e

sistemas incorporados”.(https://unity3d.com/pt/public-relations).

O Unity é uma ferramenta que lhe oferece varias op¢des para
modelagem, com isso é possivel criar desde pequenas simulacdes até grandes

jogos.

Empresas famosas como a Blizzard se utilizam do Unity, o jogo
Hearthstone: Heroes of Warcraft, por exemplo, eles decidiram utilizar o unity
para exporta-lo para outras plataformas além do PC, assim eles a usaram para
criar as versoes mobile. (Https://unity3d.com/pt/showcase/case-
stories/hearthstone).

Ele oferece tanto versdes gratuitas (como a utilizada neste trabalho), como
versdes pagas, onde nas versdes pagas, como qualquer outro software o
usuario possui maior acesso a ferramentas e opcdes que a versdo gratuita.
Mas com a versdo gratuita ja se tem acesso a bastantes ferramentas e op¢cdes

para desenvolvimento.

Além do Unity, também foram necessarios alguns SDK’s externos, para
se utilizar em conjunto com o Unity a fim de se conseguir criar as simulagdes
em R.A, sendo elas o Kudan AR (SDK necessério para a criacao de R.A) e o

Android SDK (Necessario para a compilacdo para dispositivos android).

Vale ressaltar que o SDK Kudan AR, assim como o Unity, também
oferece versdes gratuitas e pagas, porém, caso a intencao seja de lancar um
aplicativo criado usando SDK no mercado seré necessario pagar uma taxa de
£1,000, que convertido fica aproximadamente R$ 4.000,00. Ou seja, ela é
interessante para se trabalhar, contudo, para o lancamento de um produto no

mercado seja interessante procurar outra SDK como alternativa.

4.1.2 Desenvolvimento do Projeto.

Como o unity oferece varias ferramentas para o desenvolvimento, sem a
necessidade de se programar, foi necessario apenas aprender como ele

funciona para conseguir comecar a desenvolver.


https://unity3d.com/pt/showcase/case-stories/hearthstone
https://unity3d.com/pt/showcase/case-stories/hearthstone
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Dentro do unity para conseguir desenvolver uma simulagdo, é

necesséria a criacdo de uma cena, onde serdo manipulados os objetos.

Na criagdo de uma cena em R.A, no entanto, é necessaria a utilizagédo

de uma SDK externa, para isso, foi escolhida a SDK Kudan AR.

Depois de baixado o plugin para Unity da SDK kudan AR e importado o
mesmo, a cena em R.A pode ser criada, ja que apods ela estar presente no
Unity, € possivel manipular objetos em R.A para a criagcdo da cena, como a

camera A.R(camera que captura R.A da SDK), por exemplo.

O SDK do Kudan ja traz alguns exemplos prontos de cenas para tomar
como base, tornando-o acessivel para pessoas que nao tem experiéncia no

desenvolvimento.

Na cena em si é possivel manipular varios objetos, trocar o foco da
cena, posicdo, tamanho, e tudo isso depois é transformado em cddigo pelo

préprio Unity.

Caso necessario e guem esteja criando a cena necessite, é possivel
fazer alteracdes partes do cdédigo a mao, o Unity deixa o cddigo que ele vai

criando da cena aberto, assim se o usuério necessitar ele pode modifica-lo.

Outra parte importante na criagdo da simulagéo foi encontrar um objeto
3D, que pudesse representar o objeto fébico desejado, no caso uma aranha.

E possivel se achar na internet objetos prontos ou entdo criar o seu
proprio através de ferramentas como 3dstudiomax, Blender, entra outras.
Porém € possivel obter os objetos dentro do préprio Unity, em assetstore, la
sdo encontrados objetos 3d’s e outras ferramentas que talvez sejam

necessarias.

Depois de encontrado o objeto, ele foi utilizado, em conjunto com
algumas ferramentas da SDK, para criar a simulacdo planejada, da

Aracnofobia.
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Figura 4. ferramenta de modelagem Unity usada para fazer a simulacao.

Depois de criada a simulagcdo é necessaria compilar para a plataforma

desejada, neste caso, a plataforma escolhida foi android.

Para fazer a compilacdo € necessario que tenha instalado a SDK da

plataforma desejada, no caso o Android SDK.
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# Scene |22 Anil i Asset Store ” ] 2
Build Settings (=] |l create ~| AT

» €0 Untitled

Scenes In Build |
KudanAR/Samples/AngelScene

T, SpiderScene

Building Player

— Cancel |
Packaging assets - 028a34df7228e46988b9606fba23d8ce
| Add Open Scenes
[Platform
@, PC, Mac & Linux Standalone a Android
Android Texture Compression | Don't override
1 Google Android Project (

Development Build [
Auto ect Profiler

} Xbox 360
@ Xbox One
b/ Learn about Unity Cloud Build
Switch Platform || Player Settings... | Build J[__Build And Run

Figura 5. Processo de compilagéo do projeto no Unity.
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Depois de compilado, é gerado o Arquivo.APK no caso do android. Caso
seja de desejo do usuario é possivel se compilar a mesma cena para mais de
uma plataforma, sendo necessério para isso, apenas que se obtenham as

SDK'’s das plataformas desejadas em sua maquina.

TR TR ST TR T ]

Assets Library obj ProjectSettings Temp Assembly-CShar

R |

Assembly-CShar  testeKudanl.apk testeKudanl
p-Editor

Figura 6. Arquivo.APK gerado apds a compilacédo.

Depois de compilado e gerado o arquivo, 0 prOXimo passo € copiar o
arquivo para o smartphone desejado e instalar o mesmo. Apos isso € s6 rodar

o0 aplicativo e a simulagdo ira funcionar.

KUDAN AR

Screen: 800x480
Camera rate” 5.85hz
Tracker rate: 11.52hz
App rate: 11.85hz

Method: MarkeHess
—

Place Marka'less Ohjeel

Figura 7. simulacdo de R.A(Prot6tipo do projeto) rodando em um smartphone.
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Markerless Place Markealless Dhjeel

Figura 8. simulacao de R.A(Prot6tipo do projeto) rodando em um smartphone 2.

Com essas ferramentas foi possivel criar uma simulagdo em R.A, que
serve como prototipo para um aplicativo que pode ser desenvolvido no préprio

Unity, ja que ele oferece suporte multiplataforma e facilita o0 desenvolvimento.

4.1.3 Funcionamento do Tratamento com Realidade Aumentada.

O intuito da criacdo do projeto € desenvolver o tratamento com
Realidade Aumentada para fobias, ap0s a criacdo do projeto, vem a parta de

implementacdo do mesmo em um tratamento.

O tratamento pode funcionar de duas maneiras diferentes, como ja
explicados acima, ele poderia tanto funcionar como um passo a mais dentro do
préprio passo-a-passo do tratamento convencional, o tratamento de exposicao

gradual in-vivo.

No tratamento convencional que, consiste em aproximar gradualmente o
paciente do objeto fobico, é de costume utilizar de fotos/imagens do objeto
fobico no decorrer do tratamento, e entdo as formas de contato vao sendo

intensificadas.
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Sendo assim, a implementacdo dele neste tipo de tratamento serviria
como um nivel a mais ao qual o terapeuta poderia utilizar antes de realmente

introduzir o paciente diretamente ao objeto fobico verdadeiro.

J& como um tratamento alternativo, o aplicativo poderia vir a ter uma
funcdo de servir como uma alternativa para pacientes que passaram pelo
tratamento convencional e ndo se sentiram seguros a termina-lo ou nao
conseguiram encarar 0 mesmo, assim como outros tratamentos alternativos

conhecidos.

Como um tratamento alternativo, o aplicativo poderia vir a ter maiores
funcbes, o seu funcionamento seria baseado em um estudo ja feito sobre
tratamentos de fobias com realidade aumentada por Lima et al (2007) ,"onde
ele se utiliza de niveis para o tratamento , Para que o método seja mais eficaz

€ menos abrupto.”

Em seu estudo Lima et al (2007) se utilizou de “cinco modelos de
aranhas. Desta forma, o fébico pode ser exposto a diferentes niveis do seu
medo. Os niveis que foram propostos pelo autor sdo de acordo com as
caracteristicas de uma aranha, sendo o nivel zero, uma aranha com pouca
semelhanca a uma real, e o nivel 4 uma muito mais semelhante a uma

verdadeira aranha.”

O mesmo método sera utilizado neste tratamento e além de classificar
as aranhas por niveis como fez Lima et al (2007), para tornar o tratamento mais
real, serdo aplicadas algumas modificacbes quanto aos niveis utilizados por
ele. Serdo essas modificacbes os movimentos da aranha de acordo com seu

nivel.

Sendo assim o0s niveis propostos com base nos de Lima et al (2007)

seriam:
0 - uma aranha com pouca semelhanca a uma real;
1 — uma aranha com pouca semelhanca a uma real e que ande;

2 — uma aranha um pouco mais semelhante a uma real e que ande;
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3 — uma aranha um pouco mais semelhante a um real e que ande e pule;
4 — uma aranha muito semelhante a uma real e que ande e pule;

5 — uma aranha muito semelhante a uma real e que ande e pule e ataque;

Marker Markerless Place Markaless Dbjeet 8]

Figura 9 — simulacdo de um exemplo de aranha nos niveis mais baixos 0 e 1.

Marker Markerless Place Mark&less Ohjet 8]

Figura 10 — simulacdo de um exemplo de aranha nos niveis mais altos 4 e 5.

Podendo-se alterar os niveis de acordo com a necessidade, junto da
classificacdo por nivel de semelhanca e movimento, podera ser adicionada a
simulacdo mais de um objeto fébico (mais de uma aranha, por exemplo),
ficando a cargo do terapeuta responsavel decidir se € necessario ou quantos
objetos fobicos ele deseja na cena de acordo com sua observacao a reacdo do

paciente.
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Tudo isso claro em conjunto com os aparelhos de biofeedback, o qual
passa para 0s especialistas dados como respiracdo, batimento cardiaco e
resisténcia da pele, todas as informacdes necessarias sobre o paciente durante

o tratamento.

Com isso podemos observar o quanto a tecnologia pode ser explorada,
bastando apenas o acompanhamento do terapeuta para poder ir melhorando a

tecnologia de acordo com as necessidades do tratamento.

4.2 Casos de Uso

Para poder provar que esse tipo de tratamento funcionaria, temos como
base alguns artigos que ja exploraram esta area e que trazem casos reais de

utilizacao, entre eles temos o de Juan (2004).

“Juan (2004), utiliza a Realidade Aumentada para o tratamento
de fobias com animais pequenos, que no caso serao as
baratas. [...] O tratamento consiste em submeter o contacto
com baratas ao paciente, dando a ilusédo de que elas
caminham sobre as suas maos. E feita a adi¢io destes
pequenos animais no mundo real. O utilizador tem um
capacete que Ihe permite estar a interagir com 0 mundo real
enquanto as baratas sédo adicionadas a sua visualizagédo do
mundo. O sistema foi testado num paciente e os resultados
mostraram-se muito satisfatérios, conseguindo-se uma
interag@o do paciente com 0 meio e com a convivéncia com as
baratas. [...]”
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Figure 11. Sistema de Realidade Aumentada. Interacdo
do Utilizador. Fonte: Juan, 2004, p. 3.

“Antes do primeiro tratamento o paciente hdo conseguia
chegar-se proximo de uma barata e depois do tratamento
efetuado, utilizando o sistema de Realidade Aumentada, o
paciente ficou apto para contatar com uma barata no mundo
real, para interagir com ela e para mata-la, ele proprio, caso
necessario. Juan (2004) afirma que este primeiro resultado foi
muito satisfatorio e muito encorajador, demonstrando que a
exposicdo a Realidade Aumentada é efetiva para o tratamento
deste tipo de fobia.”(Juan, 2004, p.2 e 3).

A diferenca principal para o tipo de tratamento ao qual é aplicado neste
trabalho para o trabalho de Juan (2004) é que, neste trabalho buscamos utilizar
o smartphone com interface para o tratamento, ja no caso de Juan (2004) ele

se utiliza de um capacete adaptado para R.A.

Outro autor que também aborda o tratamento de fobias com realidade
aumentada é Santos 2010/2011 apoud Lima, 2007, p.3 e 4.

“Lima et al (2007), se baseia no mesmo tipo de tratando de fobia que o
autor [Hoffman (2007)], porem Hoffman se utiliza a Realidade virtual para o

tratamento da Aracnofobia, ja Lima procura utilizar a Realidade Aumentada.”
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“A finalidade do estudo de Lima et al (2007) consiste em
mostrar uma arquitetura para o auxilio de pessoas com
aracnofobia, utilizando técnicas de Realidade Aumentada [...].
O autor utiliza a Realidade Aumentada nesse ultimo método
enunciado, para inserir no mundo real objetos, neste caso uma
aranha, para que o paciente possa evoluir no tratamento do

seu medo, convivendo com ele.”

“Para que o método seja mais eficaz e menos abrupto, foram
feitos cinco modelos de aranhas. Desta forma, o fébico pode
ser exposto a diferentes niveis do seu medo. Os niveis que
foram propostos pelo autor sdo de acordo com as
caracteristicas de uma aranha, sendo o nivel zero, uma aranha
com pouca semelhanca a uma real, e o nivel 4 uma muito mais
semelhante a uma verdadeira aranha. O autor usou somente 4
modelos, pois a viabilidade do uso de mais ou menos modelos
pode ser analisada por um psic6logo de acordo com o
tratamento proposto. Os modelos séo apresentados em niveis
para que a pessoa ndo comece o tratamento de forma abrupta

ou assustadora.”

“Os modelos de aranhas tém movimentos pré-programados
aumentando o realismo da simulagdo de uma aranha. Com
isto, a pessoa que esta a realizar o tratamento pode comecar a

superar a sua fobia em diferentes niveis de acordo com o seu

nivel de fobia.”

Figl2. Aranha em Realidade Aumentada. Fonte: Lima, 2007, p.4.
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“Para o estudo foram escolhidas 6 pacientes do sexo feminino
gue procuravam ajuda para o tratamento da fobia e que ja
tinham recorrido a outro tipo de tratamentos sem nunca
obterem quaisquer efeitos.Como resultado, o sistema de
Realidade Aumentada e foi capaz de estimular a ansiedade em
todos os participantes, principalmente no nivel 4. O trabalho
atingiu os objetivos e conseguiu diminuir nos pacientes o
sentimento de fobia com aranhas e, segundo o autor, este
trabalho fornece suporte futuro para a eficacia da realidade
aumentada.”(Santos 2010/2011 apoud Lima, 2007, p.3 € 4.)
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CONCLUSAO

Com base no que foi descrito neste trabalho e no projeto apresentado
concluo que a Realidade aumentada pode ser utilizada de maneira efetiva e
satisfatoria para o tratamento de fobias, de forma aprimorar ainda mais este

tipo de tratamento.

Podendo tanto ser utilizada em conjunto com o tratamento convencional
ou entdo como um tratamento alternativo para o mesmo, sendo eficaz nos dois
casos, a Realidade aumentada apresenta varias vantagens quando utilizada no

tratamento de fobias, assim como ela também possui algumas desvantagens.

E uma tecnologia que possui um potencial enorme a ser explorado,
podendo ser aplicada ndo s6 da maneira que foi demonstrada neste trabalho
como de outras formas diferentes, bastando apenas o acompanhamento do
terapeuta para poder ir melhorando a tecnologia de acordo com as

necessidades do tratamento.

Sendo assim o desenvolvimento do aplicativo descrito no projeto,
poderia ser aplicado de maneira eficiente nesta area, aprimorando o tratamento
convencional ou gerando um tratamento alternativo os quais eram os objetivos
deste trabalho, desta forma, conclui-se que o0s objetivos foram atingidos com

SuUcCesso0.
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