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RESUMO

MIRA, F. J. A. Design e realismo visual no desenvolvimento de ambientes de rea-
lidade virtual para tratamento psicoterapéutico. 2017. 104f. Dissertacdo (Mestra-
do) — Programa de Pos-graduacao em Design, Projeto de Produto. FAAC, UNESP,
Bauru, 2017.

Na area da psicologia, a realidade virtual tem sido referenciada como uma fer-
ramenta eficiente para o tratamento de transtornos psiquiatricos, devido a sua
capacidade de induzir alteracdes fisioldgicas equivalentes aquelas vivenciadas no
mundo real. Para que o tratamento tenha sucesso, o paciente deve sentir-se sufi-
cientemente presente no ambiente virtual. Dentre os fatores que levam a um maior
senso de presenca esta o realismo visual, area gque tem evoluido rapidamente nos
utlimos anos mas que tem recebido pouca atencdo nos estudos clinicos com rea-
lidade virtual. Diante disso, este estudo se propds a definir o conceito de realismo
visual e a investigar os requisitos necessarios a sua concepcao por meio de uma
pesquisa bibliografico-documental realizada em livros, artigos cientificos, sites e
documentacdes de softwares. Com base nos requisitos levantados, foi criado um
instrumento de avaliacdo do realismo visual que serviu de base para o desenvol-
vimento de dois ambientes virtuais destinados ao tratamento do transtorno do
panico e agorafobia. A modelagem, texturizacado, atribuicdo de materiais, anima-
cdo e programacao destes ambientes foi realizada nos softwares Blender, Adobe
Fuse/Mixamo, Colorgorical e Unreal Engine 4. Os resultados desta pesquisa evi-
denciam a importancia do designer nas equipes de desenvolvimento de ambientes
virtuais visualmente realistas. A escala de avaliacao aqui proposta pode auxilia-lo
no delineamento da metodologia projetual a ser empregada, de acordo com
0os objetivos dos estudos. Além disso, a utilizacdo desta escala em laboratoérios
multidisciplinares de pesquisa pode ser util, uma vez que permite traduzir termos
técnicos, de uso exclusivo dos designers, em uma linguagem compreensivel para
pesquisadores das mais variadas areas, facilitando a comunicacao entre os mem-

bros do grupo.

Palavras chaves: Design, Realidade Virtual, Desenho, Percepc¢ao Visual.



ABSTRACT

MIRA, F. J. A. Design and visual realism in the development of virtual reality
environments for psychotherapeutic treatment. 2017. 104f. Dissertation (Master)
— Programa de Pds-graduacdo em Design, Projeto de Produto. FAAC, UNESP,
Bauru, 2017.

In the area of psychology, virtual reality has been referred to as an efficient tool
for the treatment of psychiatric disorders due to its ability to induce physiological
changes equivalent to those experienced in the real world. For treatment to be
successful, the patient must feel sufficiently present in the virtual environment.
Among the factors that lead to a greater sense of presence is visual realism, an
area that has evolved rapidly in recent years but has received little attention in
clinical studies with virtual reality. Therefore, this study aimed to define the concept
of visual realism and to investigate the necessary requirements for its conception
through a bibliographic-documentary research carried out in books, scientific
articles, websites and software documentation. Based on the requirements raised,
an instrument of visual realism evaluation was created that served as the basis for
the development of two virtual environments for the treatment of panic disorder
and agoraphobia. The modeling, texturing, assignment of materials, animation
and programming of these environments was performed in Blender, Adobe Fuse
/ Mixamo, Colorgorical and Unreal Engine 4 software. The results of this research
highlight the importance of the designer in the developoment teams of visually
realistic virtual environments. The evaluation scale proposed here may help in the
design of the design methodology to be used, according to the objectives of the
studies. In addition, the use of this scale in multidisciplinary research laboratories
can be beneficial, since it allows translating technical terms, for the exclusive use
of the designers, in a language intelligible to researchers of the most varied areas,

facilitating communication among group members.

Keywords: Design, Virtual Reality, Drawing, Visual Perception.
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1 INTRODUCAO

A realidade virtual (RV) pode ser considerada uma das formas mais avancadas de
interface com o usuario de computador. Atualmente, é utilizada em indmeras areas
do conhecimento humano como a engenharia, as artes, a educacdo, o entreteni-
mento, a medicina, a publicidade, o jornalismo, o design e a arquitetura. Na drea da
psicologia, € crescente o numero de estudos sobre o uso de terapias de exposicao
a realidade virtual no tratamento de transtornos de ansiedade (BOTELLA et al,,
2007). Sao estudos voltados a fobias especificas como o medo de voar, o medo
de dirigir, o medo de falar em publico, aracnofobia, acrofobia, claustrofobia, entre
outros. Ha ainda pesquisas na area de reabilitacdo cognitiva, alcoolismo, trans-
torno de estresse pds-traumatico e transtorno do panico, com ou sem agorafobia
(LEONCIO et al.,, 2016; CARVALHO, 2010).

O presente estudo aborda especificamente o uso da realidade virtual para o
tratamento do transtorno do panico (TP) e agorafobia. O TP é uma enfermidade
caracterizada por crises recorrentes e repentinas de forte ansiedade ou medo,
acompanhadas da sensacdo de mal-estar fisico e mental. A agorafobia pode se
desenvolver a partir do TP, e caracteriza-se por um comportamento de evitacao
de situacdes e lugares onde o escape seria dificil e embaracoso. A pessoa passa
a ter medo de determinadas situacdes nas quais acha que pode passar mal e ndo
conseguir ajuda para escapar (FREIRE et al., 2010). Ambas as patologias sao bas-
tante comuns e apresentam alta prevaléncia ao longo da vida, levando a um com-
prometimento da capacidade laborativa e a reducdo na qualidade de vida (RANGE
& BERNIK, 2001; GRANT et al., 2006; ROY-BYRNE et al., 2006).

O tratamento convencional é usualmente feito com a prescricdo de terapia e
medicamentos. A terapia consiste em induzir ansiedade nos pacientes por meio
da exposicdo de imagens (impressas ou em video) ou da solicitacdo ao paciente
para que imagine um ambiente ou um estimulo féobico. Mas de acordo com Bo-
tella, essas técnicas nao sao suficientemente fortes para provocar ansiedade so-
bre acontecimentos especificos (BOTELLA et al,, 2007). Quanto aos tratamentos
com antidepressivos e benzodiazepinicos, embora sejam eficientes, exigem um
tempo prolongado de tratamento e em alguns casos os pacientes ndo atingem

a remissao dos sintomas (BLAYA e MANFRO, 2005).
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Por outro lado, a tecnologia da realidade virtual torna-se cada vez mais pode-
rosa e acessivel. O usuario, guando exposto a um ambiente virtual imersivo (AVI),
vivencia o senso de presenca, que € a sensacao de que os acontecimentos o afe-
tam, como se ele estivesse ali fisicamente. Os dispositivos de entrada, como os
head-mounted displays, teclados, joysticks e controles, tornam-se extensdes do
corpo do usuario, que se esquiva, fecha os olhos, contrai os musculos e transpira
como se estivesse em uma situacao real (MCMAHAN, 2003). Reac¢des similares fo-
ram observadas em pacientes com TP, que experimentam alteracdes fisioldgicas,
psiquicas e somaticas equivalentes aos sintomas provocados por acontecimentos
da vida real (FREIRE, 2008). Por este motivo, a realidade virtual funciona como
uma alternativa a exposicado in vivo, uma vez que possibilita o controle de todas as
variaveis do ambiente por parte do terapeuta, facilitando o processo de habitua-
cdo do paciente aos estimulos ansiogénicos.

Para que a RV seja bem assimilada no tratamento, o paciente deve sentir-se
suficientemente presente no ambiente virtual que Ilhe é apresentado (CARVALHO,
2010). Dentre os fatores que levam a um maior senso de presenca estd o realismo
visual (SCHUBERT et al.,, 2001). Embora os recursos de computacdo grafica atu-
ais permitam uma representacdo bastante fiel do mundo real, o realismo visual
tem recebido pouca atencdo por parte dos pesquisadores que utilizam a RV em
seus estudos. Um levantamento bibliométrico de artigos cientificos que utilizaram
o termo “realismo visual” (e outros termos equivalentes) revelou a predominancia
de AVIs com um baixo grau de realismo visual, bem abaixo da qualidade grafica
utilizada na industria de jogos. Também evidenciou a falta de consenso, por parte
dos pesquisadores, sobre o que pode ser considerado visualmente realista. Algu-
mas hipdteses podem ser levantadas para explicar estas deficiéncias, tais como a
auséncia de designers nas equipes de desenvolvimento, o despreparo técnico dos
desenvolvedores — uma vez que a rapida evolucdo dos equipamentos e softwares
nos utlimos anos demanda um conhecimento constantemente atualizado — e o
juizo subjetivo com que o realismo visual é avaliado.

Diante disso, este estudo se propds a definir objetivamente o conceito de re-
alismo visual em RV, bem como identificar os requisitos para a sua criacao, que
envolvem configuracdes de hardware, recursos de software e técnicas de desenho

de observacédo. A partir do levantamento destes requisitos, delineou-se uma meto-
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dologia de desenvolvimento de AVIs visualmente realistas, como forma de garantir
um senso de presenca suficientemente forte. Com base nesta metodologia, foi
feita a modelagem, texturizacao, atribuicdo de materiais e animac¢ao dos objetos
3D que integraram os AVIs aqui propostos. Em seguida, foram criados diferentes
graus de dificuldade para pacientes iniciantes e experientes, através do gerencia-
mento dos estimulos visuais dos AVIs (formas, texturas, materiais e iluminacdo)
por meio de um embasamento tedrico na adrea do design e da percepcao visual.
Espera-se, desta forma, proporcionar uma adaptacao progressiva aos pacientes e

a efetividade do tratamento.
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7 CONSIDERAGCOES FINAIS

Este trabalho abordou o desenvolvimento de dois ambientes de realidade
virtual destinados ao tratamento do transtorno do panico e agorafobia. O
caminho per-corrido até o desenvolvimento dos AVIs envolveu fases
preliminares, tais como a definicho do conceito de realismo visual e a
investigacdo sobre os requisitos para sua concepcgao.

Estes dados possibilitaram a criacdo de uma escala de avaliacao do
realismo visual estatico. Este instrumento de avaliacdo contribuiu para o
delineamento da metodologia projetual empregada no desenvolvimento dos
AVls deste trabalho, resultando em um realismo visual de nivel 4. A

importancia disso reside no fato
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de que ambientes virtuais visualmente realistas possibilitam ao terapeuta ressig-
nificar as experiéncias prévias do paciente por meio de novas experiéncias po-
sitivas, preparando-o para uma rapida e natural adaptacdo quando confrontado
com a situacao real.

Além disso, a utilizacdo desta escala em laboratdrios multidisciplinares de pes-
quisa pode ser util, uma vez que permite traduzir termos técnicos, de uso exclusivo
dos designers, em uma linguagem inteligivel para pesquisadores das mais variadas
areas, facilitando a comunicacdo entre os membros do grupo. Para designers, a
escala € uma forma de identificar deficiéncias especificas em seu projeto, ja que
a pontuacado baixa em um dos 4 requisitos indicard o caminho a ser seguido para
incrementar o realismo visual. Trabalhar com uma escala também possibilita tracar
uma relacao direta entre o nivel de realismo visual de um AVI e o0 senso de presen-
ca de usuarios, além de permitir a comparacado dos resultados alcancados entre
pesquisas diferentes.

A revisao bibliografica no campo da psicologia da percepc¢ao visual forneceu
parametros que possibilitaram a criacao de dois ambientes virtuais com cargas
sensoriais distintas. O primeiro foi projetado para facilitar a tarefa de pacientes
iniciantes. Este AVI possui menos elementos (pessoas e mobilidrios), que foram
dispostos de forma a preservar as rotas de fuga em um projeto arquitetdnico que
permite a visualizacao de estimulos visuais biofilicos. O segundo AVI foi projetado
para dificultar a tarefa do paciente e é destinado a usudrios experientes. A inclusao
de um grande numero de elementos neste ambiente foi utilizada como forma de
provocar dissonancias e tensdes visuais, induzindo a momentos de desconforto e
inseguranca. Esta gradacdo dos niveis de dificuldade podera auxiliar o terapeuta
durante o tratamento, que utilizara o primeiro AVI para a habituacdo do paciente e
0 segundo para a dessensibilizacao sistematica.

Por fim, destaca-se a importancia do papel do designer como parte da equipe
de desenvolvimento. Seu conhecimento atualizado das ferramentas disponiveis,
aliado ao dominio de técnicas de observacao sdao fundamentais em projetos de
realidade virtual, principalmente em aplicacdes visualmente realistas voltadas a

tratamentos terapéuticos.
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