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Resumo. Tendo em vista que as fobias sdo um medo aprendido, do ponto de vista da
analise comportamental, e que uma fobia pode ser ocasionada devido a estimulos
aversivos, é necessario pensar em formas de confrontar o medo através da emissdao
de respostas assertivas. A exposi¢do in vivo é um tratamento que costuma ser
recomendado para Fobias Especificas - como a aracnofobia. Entretanto, este
apresenta alta taxa de conflito, ou seja, os individuos podem vir a achar que esse
tipo de exposigdo ¢ muito assustador. Nesse sentido, a Realidade Aumentada surge
como um meio alternativo para ser utilizado. O presente trabalho utilizou recursos
ofertados pela Realidade Aumentada juntamente com conceitos de andlise do
comportamento, tendo como foco a dessensibiliza¢do sistematica.

1. Introducao

O medo é um comportamento emocional que, quando prejudicial para o individuo e para o
grupo ao qual ele esté inserido, é denominado pela literatura psiquiatrica como sendo fobia
(FORNAZARI; BORLOTI; HAYDU, 2014). Um dos transtornos de ansiedade, segundo o
DSM - IV-TR (Manual de Diagnostico e Estatistica de Perturbacdes Mentais), no qual a
pessoa desenvolve um medo descomedido, persistente ou irracional e sempre relacionado a
uma situacdo ou objeto especifico é chamado de Fobia Especifica. (LOPES; CARVALHO;
BARBOSA, 2014). A aracnofobia, medo de aranhas, € uma das Fobias Especificas.

Segundo Lima et al. (2013), reabilitagdes que utilizam a exposi¢do in vivo (exposicdo
do fdbico frente ao seu medo) podem desencadear ataques de panico, resultando no nao
prosseguimento do tratamento. Com base nisso, ha a necessidade de outras formas de
exposicdo. A exposicdo a uma Fobia Especifica sendo mediada por uma tecnologia (neste
caso a Realidade Aumentada) pode ajudar na percepc¢do pelo fébico de forma mais racional.

A dessensibilizacdo sistematica surge a partir da analise do comportamento como uma
técnica de ajuda que consiste em repetir situagdes consideradas ameacadoras de maneira
gradual, de forma que, com o avanco do tratamento, o estado de desconforto no qual a pessoa
se encontra possa diminuir.

Diante do exposto, entende-se que € necessario buscar meios alternativos de
tratamento. Por misturarem o mundo real com o virtual, sistemas de Realidade Aumentada
sdo apontados como forma de tratamento para confrontar a sensacdo fobica. O fobico pode,
dessa forma, estar em contato com a sua fobia tendo conhecimento que o que esta sendo
exposto ndo é real.

2. Fobias

O medo é uma emogdo comum sentida pelas pessoas. A emocao € definida por Skinner (2000,
p. 182) em sua obra “Ciéncia e Comportamento Humano” como um estado particular de alta
ou baixa frequéncia, decorrente de uma ou mais respostas que séo induzidas por qualquer uma
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entre uma classe de operacGes (conjuntos de meios que se combinam para obter-se um
resultado).

Segundo Vilela (2005 apud VARGAS, OLIVEIRA e RIBEIRO, 2008), fobia (de
phobos, deusa grega do medo) pode ser estabelecida como um medo insistente e irracional,
resultando no ato de esquivar-se de uma situacdo, atividade e/ou objetos especificos temidos.

Com o objetivo de aliviar os sintomas que as fobias provocam, ha tratamentos com a
utilizacdo de medicamentos ou, até mesmo, com a utilizacdo de tecnologias. A terapia
comportamental, por outro lado, remete as terapias de exposi¢éo e conclui que uma exposi¢do
prolongada e controlada (sem consequéncias fisicas) ao que causa a fobia, pode, dessa forma,
diminuir de maneira progressiva os sintomas fébicos (RAMOS; RIOS; SERRANO, 2018).

Para os behavioristas, o individuo é considerado uma folha em branco e, a partir de
acOes externas, passa por um processo de aprendizagem e experimentacdo que o condiciona a
comportamentos. Portanto, as fobias, seriam, de certa forma, um comportamento aprendido
decorrente de influéncias externas.

Fobia Especifica tem como caracteristica medos irracionais que sdo associados a
estimulos especificos, desencadeando uma forte reacdo de ansiedade. Um batracofobico, que
tem medo da familia de anfibios, incluindo sapos e ras, pode vir a enxerga-los maiores, mais
feios e mais repugnantes do que eles de fato séo.

Devido a Fobia Especifica interferir menos nas funcdes pessoais ou estar relacionada a
um sofrimento mais leve, os fobicos ndo buscam atendimento médico psiquiatrico. O
tratamento pode ser procurado pelos individuos em periodos que situacdes da vida podem
tornar a fobia problematica, por exemplo. (LIPSITZ et al., 1999).

A pessoa que possui uma fobia, neste caso uma Fobia Especifica, tende a ter um
pensamento deturpado por considerar que algumas situacdes sdo mais ameacadoras do que
realmente aparentam ser. (ARAUJO, 2011).

Os aracnofdbicos, foco deste trabalho, apresentam medo intenso e imediato quando
expostos a aranhas. Estas pessoas conseguem identificar que o medo é excessivo e/ou
irracional, mas tal percepcdo ndo as tornam aptas a conté-lo. Portanto, passam a evitar
situacOes que 0s exponham a aranhas.

O medo de aranhas pode vir a afetar a vida pessoal e profissional dos individuos

aracnofobicos, visto que pessoas com aracnofobia podem ter sua rotina afetada e, conforme
afirmam Granado, Ranvaud e Pelaez (2007), em casos mais extremos, o0 medo de ser
confrontado pelo objeto fobico chega a ser tdo grande que as pessoas se negam a passar por
qualquer terapia.
Existem técnicas que procuram confrontar a sensacdo fébica, como a exposicdo ao vivo e a
dessensibilizacdo sistematica. Segundo Turner (1996, apud REY, 2002), a exposi¢ao ao Vivo
é uma técnica comportamental que tem como intuito expor o fébico direta e gradualmente a
objetos e situacdes que causam temor. Geralmente nessa técnica ndo se utilizam técnicas de
relaxamento.

3. Andlise do Comportamento

A analise do comportamento tem seu surgimento a partir do behaviorismo radical e seus
principios. Behaviorismo (ou comportamentalismo) tem como principal objeto de estudo o
comportamento.

Para entender a analise do comportamento € necessario compreender o
comportamento. Para explicar o comportamento, Skinner (1974) levanta questionamentos
separando-os em duas questdes praticas: 1- como uma pessoa poderia se antecipar e a partir
disso estar preparada para a acdo de outra pessoa? e 2- como poderia-se induzir uma pessoa a
uma outra forma de se comportar? Dessa maneira, 0 comportamento poderia ser entendido
COmMo uma questdo sobre causas.
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Em sua obra “Questdes Recentes na Andlise Comportamental”, Skinner (2002) afirma
que confundir sentimentos com causa é facil, pois nds os sentimos enquanto estamos nos
comportando (ou anteriormente ao comportamento em si). O sentimento, para Skinner, é um
tipo de acdo sensorial, porque podemos ver alguma coisa e senti-la também. Porquanto, a
maneira como os individuos se sentem é constantemente tdo importante quanto o que eles
fazem (SKINNER, 2002, p.13-22).

Para Prette e Prette (2017), a andlise do comportamento tem uma abordagem
filosofica, cientifica e aplicada que excede o controle dos comportamentos sociais, ndo
podendo ser reduzida a habilidades sociais (diferentes abordagens tedricas com foco em
comportamentos sociais).

A partir do entendimento sobre comportamento e analise do comportamento surge a
Terapia Comportamental. Segundo Nogueira (2013), esta tem como objetivo a anélise de
relacfes entre ambiente e comportamento. A Terapia Comportamental utiliza uma técnica que
trabalha diferentes comportamentos, chamada de dessensibilizacdo sistematica.

4. Dessensibilizacao sistematica

A dessensibilizacdo sistematica, conforme Knapp e Caminha (2003), é composta por um
conjunto de técnicas de exposicdo ao que ocasionou o trauma. A técnica de dessensibilizacao
tem como objetivo expor uma pessoa a um estimulo que este descrevia como sendo causador
de sua ansiedade juntamente com um estado de relaxamento. Esta técnica, portanto, poderia
vetar a reacdo emocional frente ao estimulo. (BARBOSA; BORBA, 2010).

Diante disso, Turner (2002, ARAUJO, 2011), afirma que através de emissdo de
respostas assertivas, a dessensibilizacdo procurar eliminar comportamentos de medo e
evitacéo.

Segundo Brochado (2002), a dessensibilizacdo sistematica possui trés passos basicos:

e Passo 1: o individuo deve formular uma lista de estimulos que provocam medo

(jJuntamente com o terapeuta). Esses estimulos, posteriormente, serdo
classificados hierarquicamente (hierarquia do medo), de maneira que situagdes
gque provam menos medo se posicionam no ponto mais baixo e as que
provocam mais medo sao inseridas em posi¢Oes mais elevadas.

e Passo 2: neste passo o individuo deve aprender e treinar maneiras de relaxar,
utilizando técnicas de relaxamento. Quando as situacdes de hierarquia de medo
forem apresentadas, tendo conseguido dominar a técnica de relaxamento, esta
deve conseguir bloquear o medo.

Passo 3: O individuo é apresentado, gradualmente, as situaces de medo. Neste passo,
0 terapeuta realiza a descricdo verbal das situagdes com a ajuda de ilustra¢cdes ou materiais
gue sejam reais. Cada situacdo é, portanto, trabalhada até que a pessoa ndo tenha a sensacao
de medo.

5. Realidade Aumentada

A Realidade Aumentada possibilita que o usuério visualize o mundo real de maneira
aumentada por meio de elementos virtuais. A exposi¢do in vivo costuma ser o tratamento
recomendado para Fobias Especificas, mas, por apresentar alta taxa de conflito (alguns
individuos podem achar esse tipo de exposicdo muito assustador), ndo € eficaz em todas as
instancias. Nesse sentido, a Realidade Aumentada se mostra como uma forma de exposi¢édo
mais aceitavel para alguns individuos (BOTELLA et al., 2010).
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Com a utilizacdo da Realidade Aumentada, é possivel visualizar elementos que sdo
virtuais (como a projecéo de animais 3D) como se estivessem ao alcance das méos, por meio
de um aplicativo no celular, por exemplo. A exposicdo a uma Fobia Especifica através desta
tecnologia pode ajudar na percepcdo, pelo fobico, de uma forma mais racional, visto que o
individuo tem a percepcédo de que esta lidando com objetos ndo reais em um mundo real.

Um exemplo de aplicacdo de Realidade Aumentada que ficou conhecida em todo o
mundo é o jogo Pokémon Go, produzido pela Nintendo. O jogo, por sua vez, combina a
geolocalizacdo com a Realidade Aumentada, unindo os mundos real e virtual. Para o seu
funcionamento, é necessario acionar a camera que posiciona de forma virtual, em um
determinado local, criaturas (Pokémon) que efetivamente ndo estdo la (AGRELA, 2016). A
Figura 1 apresenta a utilizacdo deste jogo em um smartphone.

|
Figura 1: UiIizagéo do Pokémon Go em um smartphone
Fonte: Visualiza¢do do app Pokemon Go (POKEMONGO, 2019)

Com a utilizacdo da Realidade Aumentada, o profissional psicologo terd o controle
sobre os elementos que serdo necessarios para viabilizar a dessensibilizacdo sistematica. E
necessario salientar que a exposicdo com a utilizacdo da Realidade Aumentada, assim como
as exposicGes imaginarias e in vivo, necessita ser mediada por um psicélogo, que tera a
responsabilidade de monitorar o individuo que estd sendo exposto ao tratamento e verificar
suas reacOes ansiosas frente a exposicao.

6. Materiais e Métodos

O GamingPlace ¢ o aplicativo movel onde os jogos construidos poderdo ser jogados. J& que
os jogos sdo feitos de acordo com as necessidades de cada usudrio, apenas os usudrios que
forem explicitamente autorizados pelo criador de cada jogo devem ter acesso a este, portanto,
para que o sistema possa mostrar apenas 0s jogos corretos. ao acessar o aplicativo pela
primeira vez, o jogador deverd informar seu nome de usudrio e senha, dessa forma o
GamingPlace enviard a APl uma requisicdo para fazer login e, caso esta obtenha sucesso,
suas credenciais de acesso serdo salvas em banco de dados local (para que ndo seja necessario
que o usudrio faca login todas as vezes que desejar utilizar o aplicativo), serdo mostradas ao
usudrio suas informacgdes de perfil e serdo listados os jogos disponiveis a ele.
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Para o desenvolvimento do presente trabalho estdo sendo utilizadas as seguintes tecnologias e
materiais:
e Unity: uma plataforma em tempo real (realiza a renderizacdo em tempo real) que

possui ferramentas e servigos e € utilizada para criagdo de jogos e aplicativos;

e Vuforia: um kit de desenvolvimento de software (SDK) que possibilita a integracao
da Realidade Aumentada a aplicativos para desktop e dispositivos méveis, oferecendo
suporte a diferentes plataformas e sistemas operacionais, como o Android e 10S. Esta
utiliza o rastreamento e reconhecimento de marcadores ou imagens pré configuradas
que possibilitam o posicionamento de um objeto 3D em tempo real
(BERGAMASCHI; MORAIS, 2014);

e Linguagem de programacao C#: linguagem que serd utilizada para a codificacdo do
projeto;

e Visual Studio Code: editor de cddigo que sera utilizado para a programacgdo dos
scripts (conjuntos de instrucdes) que serdo introduzidos no projeto da Unity.

A composicdo do processo de desenvolvimento do trabalho ¢ apresentada na Figura 2
a seguir.

DEFINICAO
DE TECNICAS ESCRITA DOS
E ESTUDO APLICACAOD RESULTADOS

ESCOLHA TESTES
DAS DO REFERENCIAL DE
FERRAMENTAS FUNCIONALIDADE

Figura 2: Processo de desenvolvimento do trabalho

A Figura 2 apresenta o processo de desenvolvimento do trabalho. A primeira etapa ¢
constituida da escolha das ferramentas que serdo utilizadas para a criacdo do aplicativo de
Realidade Aumentada: Unity, Vuforia, linguagem de programacdo C# e Visual Studio Code.
Na segunda etapa foi realizada a defini¢do de técnicas e estudo das mesmas, unindo conceitos
da 4rea da psicologia como andlise comportamental com foco na dessensibilizagdo
sistematica.

A etapa seguinte corresponde a escrita do referencial, abordando os conceitos: Fobias,
Fobias Especificas, Aracnofobia, Analise do Comportamento, Dessensibilizagdo Sistematica e
Realidade Aumentada.

A quarta etapa ¢ de aplicagdo, ou seja, desenvolvimento da aplicacdo, estando esta
dividida em:

e modelagem do aplicativo: estruturacdo da utilizacdo da dessensibilizacdo sistematica
juntamente com a Realidade Aumentada

montagem: organizagdo da sequéncia de etapas que conterdo no aplicativo.

programacéo das cenas que irdo compor o sistema

Como quinta etapa o aplicativo contard com testes de funcionalidade e, como Ultima
etapa, os resultados obtidos serdo descritos a partir do desenvolvimento da aplicacdo e dos
testes de funcionalidade que serdo aplicados. Testes da aplicabilidade do aplicativo
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considerando o aspecto psicolégico serdo realizados em trabalhos futuros desenvolvidos no
curso de Psicologia do CEULP.

7. Resultados

Para o desenvolvimento de um aplicativo no qual é desejavel criar varias cenas e nessas cenas
colocar objetos (modelos) diferentes, o projeto na Unity é criado e a partir dele as diversas
cenas com seus respectivos modelos sdo criados. A Unity possibilita, também, a criacdo de
botbes, que podem ser utilizados para interacdo com o usuario e textos, que aparecem na tela
e também podem ser utilizados para comunicacdo com o usuario que estd utilizando o
aplicativo.

Assim, a Figura 3 ilustra um exemplo de uma aplicacdo 3D desenvolvida com o Unity.
Na cena hé a insercdo de um modelo 3D de uma aranha.

Flgura 3: Aranha 3D prOJetada pelo aplicativo desenvolvido na Unlty

A aranha que esta sendo projetada é renderizada em cima de uma imagem (foto de
pedras) utilizando conceitos e caracteristicas da Realidade Aumentada. Para que iSso possa
acontecer, a VVuforia é integrada ao projeto da Unity, possibilitando a criacdo de aplicacdes de
Realidade Aumentada. Para o desenvolvimento de uma aplicacdo de Realidade Aumentada é
necessario, ao primeiro passo, criar uma ARCamera (Figura 4), que € instalada através do
Vuforia Engine. Este componente, que é a camera de Realidade Aumentada, permite que, a
partir de uma base de dados, as imagens 3D inseridas na cena sejam projetadas.
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Q Unity 2018.3.4f1 Personal - scenel.unity - projeto-unity - Android <Dx11 on DS GPU=
File Edit Assets GameObject Component Window Help

m 4. B Create Empty Ctrl+Shift+MN
[ e Create Empty Child Alt+5hift+N
Create 7| (crAll 3D Object » <) | re| Yl
Yﬂsceneﬂ 2D Object 3
|/ Directional
b ARCamera Eliscts >
L EventSyste Light »
L/ Augmented Ty N
Video >
Ul >
Vuforia Engine > AR Camera
Camera
Image
Center On Children Multi Image
Make Parent Cylindrical Image
Clear Parent Sloudllinan >
Model Targets 3
Set as first sibling Ctrl+= TmaeirE N
Set as last sibling Ctrl+- 3D Scan
we To View A
Move To View Ctrl+Alt+F VuMark
Align With View Ctrl+Shift+F
Align View to Selected S HE >
Toggle Active State Alt+ShifteA A >
SO e |

Figura 4: Unity com Vuforia
Portanto, para que fosse possivel visualizar a aranha na Figura 3 apresentada
anteriormente, ha uma base de dados cadastrada na VVuforia com uma imagem de pedras. Essa
base de dados é exportada para o Unity para ser utilizada na cena, como a Figura 5 ilustra.

v { scene1* =
" Directional Light \/
¥ . ARCamera
¥ | ImageTarget
» i spider_myOldone
¥ .. Canvas
» . ScaleUpButton
» . ScaleDownButton 3 =
P RightButton || e e et
b LeftButton h \
¥ . PreviousSpider _
[JText || =
[y EventSystem |
| AugmentedReality_UT | IS

Figura 5: Exemplo de uma cena no Unity

A imagem de pedras é adicionada na cena através do ImageTarget (elemento da
cena) e dentro desta sdo inseridos 0 modelo 3D da aranha e os botdes diminuir, aumentar,
anterior, girar para a esquerda e girar para a direita. Para que estes elementos sejam
apresentados, uma imagem igual a que foi cadastrada a base de dados deve ser imprimida e
apresentada frente a camera, que pode ser uma webcam ou a camera do celular, por exemplo.

O aplicativo esta sendo projetado com a utilizacdo da técnica de dessensibilizacdo
sistematica, sendo composto, dessa forma, por etapas. Como a dessensibilizacdo sistematica
aborda uma exposicao gradual ao que ocasionou a fobia, o aplicativo ira conter etapas que vao
desde apresentar o nome “aranha” até apresentar uma aranha de maneira estatica e em outro
momento uma aranha em movimento, ou interagindo com o usuario.

E necessario salientar que este aplicativo s6 podera ser aplicado e utilizado com a
presenca de um profissional da psicologia, que ird monitorar o usuério de acordo com seus
niveis de ansiedade. Isso facilita ao profissional psicélogo pois ele contara, facilmente, com
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o0s elementos necessarios para promover a dessensibilizagdo sistemética e, em especial, terd
controle sobre estes elementos.

8. Consideracoes Finais

O presente trabalho teve como proposito apresentar uma proposta de um aplicativo para
tratamento de aracnofobia, com a utilizacdo dos recursos da Realidade Aumentada em
conjunto com conceitos da analise comportamental, tendo como foco a dessensibilizagdo
sistematica.

Os tratamentos ofertados como a exposicdo in vivo podem ndo surtir efeito em
algumas situacdes, visto que o fobico pode apresentar ataques de panico e ndo prosseguir com
o tratamento, o que acarreta na necessidade de outras formas de exposicao. A tecnologia da
Realidade Aumentada ¢ apresentada, portanto, como uma maneira de exposi¢ao, combinando
os mundos real e virtual.

Durante o desenvolvimento do trabalho, as etapas relacionadas ao processo foram
seguidas para a constru¢ao de um aplicativo que englobasse os conceitos da psicologia, com a
utilizagdo da técnica dessensibilizagdo sistematica. E importante ressaltar que a aplicagdo do
mesmo necessita da presenca de um profissional da psicologia, para que o usudrio que esta
sendo exposto a tecnologia possa ser monitorado.

O presente trabalho que estd em andamento terd como proximas etapas: a modelagem
do aplicativo, a organizagdo da sequéncia de etapas que conterdo no aplicativo ¢ a
implementagao do aplicativo. Por fim, testes de funcionalidade serdo aplicados ao aplicativo
com o objetivo de verificar se este estd de acordo com o esperado, em relagdo as suas
funcionalidades.
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