Um estudo inicial sobre as contribuicoes de Realidade Virtual
para avaliacao do indice de atencao de pessoas com TDAH
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Abstract. Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) can be treated
using both behavioral and pharmacological approaches. This study aims to
investigate the contributions of virtual reality (VR) interfaces in analyzing the
attention levels of individuals with ADHD as part of a behavioral treatment
strategy. The proposed approach involves utilizing VR equipment to facilitate
participant activities. We can analyze the data from eye-tracking, brain activity
monitoring, and the responses of survey.

Resumo. O Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) possui
como alternativas tratamentos comportamentais e farmacologicos. Para agdo
em tratamento comportamental, este trabalho visa fazer um estudo sobre as
contribuicées de interfaces de realidade virtual (RV) para o analise dos indice
de atengdo das pessoas com TDAH. Esta proposta pretende fazer uso de equi-
pamentos de RV para realizacdo de acoes dos participantes. Os dados de ras-
treamento dos olhos, atividades cerebrais e respostas a formuldrios de pesquisa
devem ser utilizados para andlise dos resultados.

1. Introducao

O Transtorno de Déficit de Atengao e Hiperatividade (TDAH) € objeto de andlise de dife-
rentes dreas do conhecimento por meio de pesquisas que visam diagnosticar, compreender
e modificar os prejuizos causados pelo transtorno. O TDAH € um padrao persistente de
desatencdo e/ou hiperatividade-impulsividade que interfere no funcionamento ou no de-
senvolvimento humano.

A Realidade Virtual (RV) é uma tecnologia que estd se popularizando podendo
ser considerada ndo somente para estudos cientificos mas também para uso em atividades
rotineiras. O objetivo do projeto consiste em avaliar de que forma a RV pode contribuir
para a andlise do indice de atencao de pessoas com TDAH. Esperamos que nossos resul-
tados dé direcionamentos a sociedade para uso desta tecnologia em prol de pessoas com
TDAH.

O participante, previamente selecionado e com o diagnostico de TDAH confir-
mado por médico especialista, utilizard o 6culos de VR Meta Quest Pro e o equipamento



de Brain Computer Interface (BCI) Unicorn Hybrid Black, a fim de imergir naquele am-
biente e realizar a atividade proposta. Posteriormente, o participante realizara avaliagdao
de sua experiéncia na realidade virtual.

Este trabalho apresenta os detalhes da pesquisa proposta e 0s avancos para sua
realizacgao.

2. Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade

Segundo a APA (American Psychiatric Association), Transtorno de Déficit de Atengdo
e Hiperatividade (TDAH) é um padrdo persistente de desatencdo e/ou hiperatividade-
impulsividade que interfere no funcionamento ou no desenvolvimento. A falta de atengao
se manifesta em dificuldade de manter o foco, desorganizacdo a distracdo em tarefas e
falta de persisténcia. A hiperatividade se refere a atividade motora excessiva como batu-
car ou conversar em excesso, inquietude ou esgotamento com os outros com sua atividade.
E, por fim, a impulsividade € caracterizado pelo desejo por recompensas imediatas ou a in-
capacidade de postergar recompensas e executar acdes premeditadas[ Association 2016].

Atualmente, os tratamentos comportamentais e farmacoldgicos sdao os mais in-
dicados pelos médicos e terapeutas as pessoas com TDAH. Os farmacoldgicos sao ge-
ralmente direcionados aos meses iniciais do tratamento [Fibert et al. 2019], por ser uma
alternativa de baixo custo e com resultados rapidos.

Como alternativa aos medicamentos ha tratamentos comportamentais que mui-
tas vezes sdo questionados por falta de melhoras no TDAH. E geralmente sdo apli-
cados por terapeutas ocupacionais (TO), e psicélogos, ou aplicados em conjunto
[Adamou et al. 2021]. Diferentes profissionais utilizam para o tratamento medidas mul-
tidisciplinares, com o auxilio dos firmacos e intervengdes comportamentais, a fim de
buscar um equilibrio. Pois como se sabe os tratamentos nio sdo unanimidade entre os
profissionais [Adamou et al. 2021].

Como a incidéncia do transtorno € maior nas criangas do que nos adultos, a vasta
maioria das pesquisas académicas para este publico € voltada ao grupo infantil, pois evi-
denciam mais sinais de TDAH. Na maioria das pessoas com TDAH, os sinais ficam menos
claros na vida adulta, persistindo dificuldades com planejamento, inquietude, desateng¢ao
e impulsividade. Um estudo denominado Milwaukee young Adult Study (MKE) rea-
lizado no Estados Unidos da América constatou que alunos com deficit de atencdo na
universidade repetiam de ano no ensino médio com mais frequéncia em relacao aos que
ndo tinham o transtorno (42% x 13%), e os que chegavam na faculdade (77%), somente
22% das pessoas com TDAH finalizaram a graduacao[Barkley and Fischer 2016] [Kur ].

3. Aplicacao
Esta secdo apresenta o cendrio desenvolvido para os testes € como pretendemos coletar os

dados. Trata-se da exposicao da proposta de aplica¢ido que estd sendo construida, e que,
posteriormente, serd aplicada com os participantes.

3.1. Aplicacao Proposta

Para a construciao do experimento, ou seja, a montagem do cendrio que contém a arvore
de natal a ser manipulada no ambiente de realidade virtual, optamos por empregar a pla-
taforma de desenvolvimento Unity 3D. Este software oferece uma variedade de recursos



e ferramentas que facilitam a criacdo, modelagem e programacao de ambientes tridimen-
sionais interativos.

A programacdo da interagdo também ocorreu com a utilizacdo do Unity 3D, uma
vez que este software contribui para a implementagao da légica por trds das interagdes no
ambiente. Isso incluiu a programagao de movimentos, reacdes a comandos do usudrio e
ativacdo de eventos especiais.A Figura 1 mostra a aplica¢do desenvolvida.

Figura 1. Aplicacdo com a Arvore de Natal em execucdo

3.2. Dados coletados para analise

O Meta Quest Pro, 6culos de RV que sera utilizado neste estudo, tem como uma de suas
possibilidades, realizar o rastreamento ocular, também chamado de Eye Tracking. Eye
Tracking analisa a aten¢do visual do usuério por meio da medig¢do e registro do movimento
dos olhos [Garbin et al. 2020].

Por meio deste 6culos, também consegue-se determinar a drea que o usudrio esta
com a sua atencao fixada, durante um tempo terminado e a sequéncia de uso

3.3. Visualizacao e Analise

A ideia basica é que com Eye Tracking ja embutida no 6culos de VR, consigamos captar
a posi¢cao do olhar do participante da pesquisa no espaco, isto €, as coordenadas [X; Y;
7). Com os dados do tempo e a quantidade de vezes que a pessoa ficou olhando para um
ponto, podemos obter os pontos [X;y;z;s], onde ‘s’ € descrito em segundos. Com estes
dados, teremos os resultados plotado em um grafico de dispersao tridimensional como
no exemplo mostrado na Figura 2. Este grifico nos ajuda a entender para onde a pessoa
estava olhando em relacdo ao espaco tridimencional, bem como onde ela dispersou sua
atencao ao realizar as tarefas.

Os dados deste grafico foram gerados artificialmente, a fim de exemplificar as
informacdes que podem ser obtidas durante os testes. Quanto mais préximo da cor verde,
significa que o usudrio olhou por mais tempo fixamente para um determinado ponto ou
aquela regido, e quanto mais préoximo da cor vermelha, menos tempo o usudrio fixou seu
olhar no espaco. A hipdtese que pode ser extraida a partir dos dados do grafico consiste em



duration

Figura 2. Exibicao dos dados em forma de grafico de dispersao

afirmar que quanto mais pontos avermelhados, mais distraida o participante estd durante
a execucao da aplicacdo, o que pode sugerir um alto indice de distragdo, caracteristico de
pessoas com déficit de ateng¢ao. Ou ainda, se ha regides de alta concentra¢do dos pontos
de atencdo do participante e esta regido nao € a mesma regido de interesse proposta na
aplicacdo, estima-se que houve uma dispersdo da atencao e foco do participante.

4. Consideracoes finais

Este trabalho propde compreender as contribui¢des do uso de realidade virtual para
andlise dos indices de atencdo de pessoas com TDAH nos ambientes imersivos. Esta
¢ uma pesquisa exploratdria na qual espera-se obter dados importantes que auxiliem na
avaliacdo da atencao de pessoas com TDAH. Busca-se contribuir para o uso destas tecno-
logias na construcao de solugdes que possam ajudar pessoas com TDAH em suas rotinas.

Referéncias

Adamou, M., Asherson, P., Arif, M., Buckenham, L., Cubbin, S., Dancza, K., Gorman,
K., Gudjonsson, G., Gutman, S., Kustow, J., and et al. (2021). Recommendations for
occupational therapy interventions for adults with adhd: A consensus statement from
the uk adult adhd network. BMC Psychiatry, 21(1).

Association, A. P. (2016). DSM-5 - Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos
Mentais. Grupo A.

Barkley, R. A. and Fischer, M. (2016). The milwaukee longitudinal study of hyperactive
(adhd) children. Oxford Medicine Online.

Fibert, P., Peasgood, T., and Relton, C. (2019). Rethinking adhd intervention trials: Fea-
sibility testing of two treatments and a methodology. European Journal of Pediatrics,
178(7):983-993.

Garbin, S. J., Komogortsev, O., Cavin, R., Hughes, G., Shen, Y., Schuetz, 1., and Talathi,
S. S. (2020). Dataset for eye tracking on a virtual reality platform. In ACM symposium
on eye tracking research and applications, pages 1-10.



