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Resumo. Este trabalho é resultado de um levantamento bibliogrdfico feito a partir de
pesquisas a respeito de uma Tecnologia Assistiva baseada em realidade aumentada
para o desenvolvimento no tratamento de criangas autistas. A pesquisa dos artigos
foram feitas a partir de uma busca com strings no acervo do IEEE contendo limitag¢oes
quanto a data de publicagdo e coeréncia com o tema proposto. Os resultados coletados
mostram que a realidade aumentada, e outras ferramentas tecnologicas, corroboram
de forma conveniente para para o desenvolvimento da crianga.

1. Introducao

As escolas do Brasil vém apresentando um aumento significativo de alunos com deficiéncia.
Dentre esses alunos, € possivel destacar uma grande incidéncia de alunos com transtorno do
espectro autista (TEA).(INEP, 2018)

O TEA é um transtorno do neurodesenvolvimento de criangas que possuem como principais
caracteristicas as dificuldades na interag&o social, comunicagéo, comportamentos repetitivos
e interesses restritos, apresentando também algumas sensibilidades sensoriais, dependendo
do caso (Rosa, Silva e Aymone, 2018).

Criancas com este tipo de deficiéncia costumam aprender mais devagar que criancas que ndo
apresentam tais limitacdes e, por isso, precisam de mais assisténcia técnica.(Lin, Chao e Wei,
2010)

Atualmente, o avango da tecnologia contribui cada vez mais para a incluséo de alunos no
ensino, em especial aqueles com deficiéncia. Conforme Galvéo Filho (2009), Tecnologias
Assistivas sdo recursos e servicos que visam facilitar o desenvolvimento de atividades da
vida diaria por pessoas com deficiéncia, no sentido de aumentar capacidades funcionais e
assim promover a autonomia e independéncia de quem as utiliza. Logo, desenvolver



Tecnologias Assistivas promove ndo sé diferentes meios de aprendizagem, mas também
qualidade de vida as pessoas que possuem este tipo de deficiéncia.

Dessa forma, o desenvolvimento de Tecnologias Assistivas para promocéo de atividades com
criangas com TEA permitem, por exemplo, que as mesmas aprimorem aspectos basicos como
lateralidade, comunicacao, habilidades e outros aspectos. Sendo assim, criangcas com TEA
podem usufruir destas tecnologias para o desenvolvimento de atividades, ja que as mesmas
possuem dificuldade de comunicacéo por deficiéncia no dominio da linguagem e no uso da
imaginagdo para lidar com jogos simbolicos, dificuldade de socializagdo e padrdo de
comportamento restritivo e repetitivo.

O uso da Realidade Aumentada (RA) cada vez mais se faz presente no desenvolvimento de
Tecnologias Assistivas. De acordo com Lin, Chao e Wei (2010), a RA é apresentada como
uma excelente interface de usuario para aplicativos de computacdo onipresentes que s&o
recursos utilizados em qualquer lugar e momento, porque permite a navegacao intuitiva e de
informac0es referenciadas por local. A interacdo com essas entidades ocorre em tempo real,
fornecendo feedback convincente ao usuério e dando a impresséo de interacdo natural.

Levando-se em conta as especificidades das criangas com TEA e o potencial das tecnologias
baseadas em RA que recursos para desenvolver atividades que possam promover técnicas de
inclusdo e também a evolucgdo de fatores intelectuais e motores.

Dessa forma, este artigo contribui na analise da literatura bibliogréfica atual, de forma a
levantar pesquisas que apresentam investigagOes sobre Tecnologias Assistivas baseadas em
RA para auxiliar o desenvolvimento de atividades com criangas autistas. Nessa busca, a
questao principal de pesquisa ¢ encontrar “De que modo e em quais atividades € possivel e
mais efetivo 0 uso do RA para desenvolver Tecnologias Assistivas que contribuam para a
promocdo de atividades com criangas autistas”.

Nas secdes a seguir é sdo mostrados os materiais e métodos da pesquisa, 0 seu embasamento
literario, e por fim os resultados obtidos e o que se pode concluir com o que foi feito.

2. Materiais e Métodos

Para atingir tais objetivos, primordialmente foram realizadas buscas de artigos que
abordassem Tecnologias Assistivas baseadas em RA para auxiliar atividades com criancgas
com TEA. Os principais mecanismos de busca usados pelos pesquisadores foram IEEE,
ACM, SciELO, Google Académico e alguns sites diversos que possuiam reportagens
relacionadas ao tema. A strings de busca utilizadas nas referidas bases de dados foram
“augmented reality” AND “autism” .

Destas strings, foram obtidos varios resultados e apos criteriosa selecdo por meio de leitura
dos abstracts e leitura completa dos artigos atingiu-se um total de 26 artigos, dos quais foram
selecionados apenas 6. Essa selecdo foi gerada por meio de critérios de excluséo definidos
pela equipe, selecionando trabalhos entre 2014 e 2019 e relacionado ao objetivo primordial
do trabalho. N&o somente artigos foram utilizados mas também sites que apresentaram dados
gue seriam de proveitosos ao tema buscado.



Esses artigos deram a base para responder a questdo de pesquisa: “De que modo e em quais
atividades € possivel e mais efetivo 0 uso do RA para desenvolver Tecnologias Assistivas
que contribuam para a promocgao de atividades com criangas autistas”.

Os resultados encontrados foram organizados em tabela, apresentando os principais
conteddos dentro da area pesquisada que eles abordam e que embasam esta pesquisa.

3. Embasamento Literario

Os artigos selecionados trazem resultados acerca de tecnologias baseadas em RA e que
auxiliam a inclusdo de criancas com TEA no meio social, atendendo dessa forma, o
embasamento desta pesquisa.

Rosa, Silva e Aymone (2018) pesquisaram a melhoria de pranchas de comunicagdo com os
recursos de RA, oferecendo um novo design para auxiliar a comunicagdo de criangas com
TEA. As ferramentas 3D STUDIO MAX e o aplicativo gratuito AURASMA foram utilizados
respectivamente, para o desenvolvimento de objetos 3D e, para desenvolver agdes em RA de
maneira simplificada, transformando imagens em multimidias reais. A relevancia dessa
oferta apoia a necessidade apontada por esse trabalho, que mostra a importancia de expor e
insistir continuamente no processo de aquisi¢ao da linguagem de criancas com TEA.

No segundo trabalho encontrado, a falta de imaginagdo foi identificada como um dos
principais sintomas que constituem a triade de caracteristicas da condi¢do do espectro do
autismo, juntamente com interagao social € comunicacdo. A partir disso, Bai, Blackwell e
Coulouris (2015), desenvolveram um sistema interativo que explorou o potencial da RA para
conceitualizar visualmente um ambiente de jogo aberto voltado para criangcas com TEA e
para explorar a imaginagao dessas criangas.

Reconhecendo que a RA permitem que as pessoas entendam melhor seus arredores,
combinando realidade com conteudo virtual de maneiras significativas, o sistema foi
projetado por meio de uma camera de video direcionada as criangas com TEA, para que
pudessem se visualizar em um monitor adequado para RA, os objetos do mundo real como
por exemplo, blocos de madeira que se transformam em carros ou casas. Os resultados foram
positivos, com aumento na frequéncia e a duracdo das brincadeiras, se comparadas a um
sistema nao computacional. Vale ressaltar que as diferengas individuais entre os participantes
preveem que a eficacia seja gradual para criangas em diferentes condi¢des autistas.

O terceiro trabalho encontrado, visa auxiliar criangas com TEA no campo de comunicagao,
sendo assim, Nubia et al. (2015), desenvolveram com a utilizagdo de RA uma nova
perspectiva para terapia de criangas da clinica Neurohabilitar. A clinica utiliza cartdes com
figuras de animais, frutas e meios de transporte esperando a reacdo da crianga ao visualizar
e reconhecer. A equipe transformou as imagens presentes nos cartoes em figuras 3D onde
adicionaram sons que poderiam ajudar as criangas no reconhecimento.

O estudo foi feito com 6 criangas de 3 a 9 anos de idade, observando a reacao delas com a
terapia tradicional e comparando com a terapia utilizando o recurso de RA. Uma melhora
significativa foi observada principalmente nos cartdes com animais em 3D onde as criangas



conseguiram com a ajuda dos sons reconhecer o animal presente no cartdo. O estudo foi
concluido com uma melhora de 14% na aten¢ao das criangas presentes.

No quarto trabalho, Silva et al. (2017) apresentam um jogo sério chamado Knowledgemon
Hunters, desenvolvido para amenizar a confinagdo de criangas autistas e auxiliar em seu
aprendizado. No jogo foi possivel capturar monstros, andando em qualquer area por meio da
geolocalizagdo. Ao capturar os monstros a crianca acessa objetos de aprendizagem
relacionados aos monstros. A RA, neste caso, foi utilizada para gerar interesse na crianga,
que ao visualizar os monstros no celular e aprendem com ele.

No quinto trabalho, os autores Escobedo et al. (2014) exploram como a RA pode ajudar a
redirecionar a atencdo de crian¢as com autismo. Para isso utilizaram um sistema de
identificacdo de objetos moveis (Mobis), um aplicativo moével de RA que foi desenvolvido
para permitir que os professores sobreponham o contetido digital sobre objetos fisicos. Com
a utilizagdo do aplicativo o tempo de permanéncia dos alunos nas tarefas aumentou em 20%.
Os alunos frequentaram as sessdes de terapias mais animados ao usa-lo “em movimento”
para descobrir objetos no ambiente.

No sexto trabalho, Paiva et al.(2017) realizaram um acompanhamento psicopedagogico
semanal, em que as criangas eram submetidas a sessdes para medir aspectos relacionados a
cognicdo. O uso da tecnologia de RA neste caso, teve como finalidade, melhorar a interacao
face a face entre a crianga com TEA e psicopedagogo que a acompanha. Portanto,
construiram um ambiente de RA, tendo como base os 6culos de realidade virtual Google
Cardboard.

Com a utiliza¢ao de um filtro a imagem capturada pela camera do celular ¢ transformada em
um desenho animado, similar a um gibi. Como resultado da suavizagdo do processamento
facial através da tecnologia proposta demonstra-se um melhor entendimento de atividades
que envolvam as fungdes executivas.

4. Resultados Obtidos

Com este levantamento bibliografico notou-se a complexidade de trabalhar com criancas com
TEA. O estudo aborda a RA como forma de inclusdo e desenvolvimento social, sobrepondo
o mundo fisico com o universo digital, auxiliando os tratamentos e a inclusdo social dos
usuarios. Cada usudrio pode reagir de forma diferente as tecnologias baseadas em RA, ndo
se isentando o fato de que em alguns casos esta tecnologia apresenta resultados nao
compativeis com o esperado, tornando o processo de desenvolvimento mais especificos para
cada caso. A Tabela 1 elenca de forma sintetizada os resultados levantados nessa pesquisa.

Ressalta-se que, foram encontrados trabalhos para melhorar a cogni¢do, comunicagdo,
imagina¢do, atengdo de criancas com TEA. Em todos os trabalhos selecionados a RA
mostrou-se um recurso indicado para melhorar a atencao das criangas, auxiliando os métodos
tradicionais ja utilizados e os tratamentos atuais.



Trabalhos

Rosa, Silva e
Aymone (2018)

Bai, Blackwell e
Coulouris (2015)

Nubia et al.
(2015)

Silva et al. (2017)

Escobedo et al.
(2014)

Paiva Soares et al.
(2017).

Tabela 1 . Resultados obtidos pelo levantamento bibliografico

Recursos de RA utilizados

Prancha de comunica¢do com
aplicativo para smartphones
AURASMA (imagens
transformadas em multimidias
reais)

Sistema interativo que
combina realidade com
conteudo virtual, utilizando
monitor e cdmera

Utilizagao da camera do
celular ou tablet para
visualizar objetos 3D e sons

Aplicativo de jogo para
smartphones

Sistema de identificagdo de
objetos moveis (Mobis): um
aplicativo movel de RA

Ambiente de RA onde a
imagem capturada pela
camera do celular se
transforma em um desenho
animado, similar a um gibi

Justificativa do uso de RA

Melhorar o cenario de
aprendizagem adaptando as
pranchas de comunicagdo ja
utilizadas

Auxiliar o uso da imaginagdo
das criangas com TEA

Auxiliar a comunicagdo das
criangas usando RA e chamar
a aten¢fo com sons

Amenizar a confinagdo de
criangas com TEA e auxiliar
em seu aprendizado com os
objetos de aprendizagem

Explora como a RA pode
ajudar a redirecionar a
atencdo de criancas com
autismo, fazendo uma ponte
entre mundo fisico e digital
Melhorar a interagdo face a
face entre a crianga com TEA
e psicopedagogos que a
acompanha

Criangas

Resultado com as criancas com TEA
envolvidas

Positivo: Melhora significativa de todos 11 criangas

participantes
Negativo: Problemas com animagdes -
tirou a atencdo de algumas criangas

Positivo: Melhoria/aumento na 12 criangas

frequéncia e duragdo das brincadeiras  (4-7 anos)
Positivo: Melhora significativa 6 criancas
observada nos cartdes dos animais e (3-9 anos)

melhora de 14% na atengdo das criangas
Negativo: Uma das criangas ndo reagiu
bem ao volume dos sons.

Fase de desenvolvimento, ndo testado ~ Nenhuma

Positivo: A utilizagdo do aplicativo
aumentou o tempo de permanéncia dos
alunos nas tarefas em 20% e uma
melhora de 24% nas emogdes positivas

12 criangas

Positivo: A tecnologia se mostrou
relevante para o melhor entendimento
de atividades que envolvam as funcdes
executivas

Negativo: A tecnologia parece ndo
apresentar grande impacto quando a
crianga com TEA ndo possui grandes
problemas de interagdo social

4 criangas

5. Consideracoes Finais

O objetivo da pesquisa foi alcangado, uma vez que foram encontrados trabalhos que
responderam a questdo desta pesquisa. Os resultados indicaram que tecnologias assistivas



baseadas em RA podem ser uma ferramenta de apoio a criangas com autismo, sendo
recomendavel pesquisas que ampliem essas possibilidades.

Ao longo deste trabalho encontrou-se a dificuldade em obter um numero consideravel de
pesquisas relacionadas ao nosso foco e referentes ao periodo de busca entre o ano atual e
2017, o que nos for¢ou a ampliacao desse periodo até o ano de 2014.

Assim, um dos trabalhos futuros poderia ser o fomento de novas investiga¢des atendendo o
tema deste trabalho ndo apenas para criangcas com TEA, mas com outras deficiéncias.
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