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INTRODUGAO

Esta pesquisa de iniciagdo cientifica tem como objetivo propor contribuicées, advindas do
campo das Artes Visuais, ao desenvolvimento da Estratégia de Comunicagcdo denominada Brinquedo
Terapéutico, empregada no contexto clinico da Unidade Pediatrica do Hospital de Clinicas da
Unicamp — instituicdo publica hospitalar, localizada em Campinas-SP, e vinculada a Faculdade de
Ciéncias Médicas (FCM) e a Faculdade de Enfermagem da Universidade Estadual de Campinas.
Especificamente, as contribuicdes deste projeto visam incrementos as atuais aplicagdes da estratégia
supramencionada, por meio do desenvolvimento de uma proposta de cunho artistico-poético,
subsidiada em abordagem metodoldgica que articula a cooperagdo entre a esfera tecnologica da
Realidade Aumentada (AR) e os campos das Artes, das Ciéncias Cognitivas e das Ciéncias da
Saude.

Este projeto vincula-se ao grupo de pesquisa “Processos Criativos e Neurociéncia:
cooperagdes multidimensionais e transdisciplinares”, cadastrado no DGP-CNPq, especificamente a
linha de pesquisa “Neurociéncia aplicada aos processos criativo-projetuais em Arte, Arquitetura e
Design, voltados a educagéao, saude e bem estar”, e ao projeto de pesquisa "Biointerfaces Inteligentes
Aplicadas ao Projeto de Ambiéncias Hospitalares Humanizadas e Homeodinamicas". O referido grupo
€ orientado pela Dra. Rachel Zuanon, docente no Curso de Artes Visuais e professora/pesquisadora
junto as areas de Processo Criativo em Composigao Artistica e de Arte e Tecnologia, do Instituto de
Artes da Universidade Estadual de Campinas (IA-UNICAMP), e bolsista produtividade em pesquisa,
PQ2. Este projeto denota aderéncia a area "Tecnologias para Qualidade de Vida, especificamente no
setor Satde", a qual integra o escopo de Areas de Tecnologias Prioritarias do Ministério da Ciéncia,
Tecnologia, Inovagdes e Comunicagdes (MCTIC), e, atualmente, sucede em parceria com a Dra.
Luciana de Lione Melo, docente no Curso de Enfermagem da Faculdade de Enfermagem da
Universidade Estadual de Campinas (FEnf-UNICAMP) e lider do Grupo de Pesquisa "Crianga,
Adolescente e Familia - GECAF - Unicamp", cadastrado no DGP-CNPq.

A estratégia ludico-afetiva denominada Brinquedo Terapéutico fundamenta-se nos estudos da
Enfermagem e da Terapia Ocupacional (FONSECA et al., 2014; PACCIULIO, 2012; CAMPQOS, 2017;
FONTES et al., 2010; ESTEVES, 2010), a fim de difundir os principios dos métodos terapéuticos
relacionados ao processo de humanizagao e de sensibilizagdo do atendimento clinico pediatrico. Esta
estratégia tem como enfoque as necessidades de compreensdo dos pacientes acerca de sua
realidade diaria circunscrita ao diagndstico clinico e ao contexto hospitalar; a facilitagdo da
comunicagao entre a equipe de saude e as criangas; ademais, as possibilidades de expressao de
suas experiéncias sensoriais referentes aos procedimentos clinicos envolvidos em seu tratamento.
Hockenberry e Wilson (2014) destacam que a utilizagdo de brinquedos é parte integrante em todas as
relagdes estabelecidas na infancia. Ou seja, o papel do brinquedo ndo se circunscreve apenas na
recreacdo. Mais do que isso, o brinquedo se coloca como um recurso potente para a expressao dos
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sentimentos da crianga e, também, como uma estratégia terapéutica no alivio de tensdes. Além disso,
o brinquedo facilita a comunicagao entre a crianga e os profissionais da saude, ao mesmo tempo
estabelece vinculos e promove o cuidado integral e humanizado ao paciente (RIBEIRO et al. 2002).
Neste sentido, o Brinquedo Terapéutico, aplicado por profissionais da saiude em ambiente hospitalar,
apoia-se na funcdo catartica do brinquedo para minimizar situagcdes de tensdo e de estresses
impostos a crianga em decorréncia da hospitalizagdo, mas, sobretudo, como uma possibilidade de
comunicagao que pode expressar e dar informagdes sobre a crianga e sobre os significados da
situagdo vivenciada por ela (RIBEIRO et al., 2002).

Atualmente, as Artes, como area de conhecimento receptiva a cooperagdo com outros
campos das ciéncias humanas e biologicas, tém agregado contribuicdes a expansao dessa
multidisciplinaridade. As produgbes simbdlicas e a expressdo de sentidos, mediadas pelo
pensamento e pela pratica artistica, contribuem sobremaneira ao autoconhecimento do individuo, a
percepgao de seus padroes de respostas a determinadas situagdes, bem como a consciéncia de seus
limites e escolhas, aspectos estes que, em Ultima analise, favorecem suas relagdes com o outro
(integragéo social) e consigo mesmo. A instrumentalizagcao do individuo com tais recursos corrobora
aos cuidados de Enfermagem, visto que o Relacionamento Terapéutico visa, entre outros objetivos,
capacitar os individuos a uma vida com autonomia e independéncia (SILVA et al., 2017).

No contexto do desenvolvimento da proposta artistico-poética colocada por esta pesquisa, a
Realidade Aumentada (AR) ou Realidade Mista apresenta-se como uma tecnologia interativa,
projetada em 3D e fundamentada na coexisténcia de elementos fisicos e digitais, a partir de uma
proposta de projecdo do ambiente virtual no plano da realidade fisica em tempo real, cujo intuito de
suas aplicagdes atualmente se concentra nas possibilidades de aumento da percepgao e da interagcao
do usuario com o mundo fisico (AZUMA et al., 1997; CARMIGNIANI, J. et al., 2011). Logo, a presencga
da tecnologia em questdo se faz em variados ambitos como uma ferramenta extra sensorial que
viabiliza a interatividade do usuario com ambientes, objetos e atividades da realidade fisica.

Alguns estudos (AZUMA et al.,, 1997; CARMIGNIANI, J. et al., 2011) propdem o
desenvolvimento da AR para fins relacionados a execugao e a otimizagao de tarefas; por exemplo, no
setor hospitalar, aplica-se esta tecnologia em treinamentos cirurgicos, a fim de aumentar a preciséo
da visualizagdo do profissional de saude durante o procedimento. Outros exemplos também podem
ser mencionados em diferentes categorias de aplicagao: em setores de montagem e reparagéo de
maquinas, as instru¢des ludicas e animadas de equipamentos, por meio de elementos virtuais,
otimizam a execucgao deste trabalho (AZUMA et al., 1997). Concomitantemente, também observa-se
um desenvolvimento notério da Realidade Aumentada na industria de entretenimento. Jogos,
aplicativos e interfaces surgem conforme a evolugdo desta tecnologia, a qual expande as
propriedades da ludicidade e, ao mesmo tempo, potencializa a relagdo do usuario com os meios fisico
e digital.

Em vista disso, reflete-se acerca da viabilidade e dos possiveis contributos da aplicagéo da
tecnologia AR na estruturagao do projeto artistico-poético destinado ao contexto da pratica do
Brinquedo Terapéutico, a partir da articulagdo entre o campo das Artes Visuais, que circunscreve as
propriedades da Ludicidade, das Ciéncias Cognitivas e das Ciéncias da Saude. Sobretudo, neste
estudo, a tecnologia AR se apresenta como um potencial recurso para a elaboracado de produtos
homeodinamicos, especificamente voltados a atividade terapéutica do brincar, os quais tém como
finalidade incrementos a saude, ao bem-estar e a qualidade vida de seus usuarios.

METODOLOGIA

Os procedimentos metodoldgicos desta pesquisa estruturaram-se em cinco seg¢des, conforme
a seguir:

a.) Revisdo e sistematizagao da literatura - A pesquisa bibliografica se fez presente ao longo de
todo desenvolvimento do estudo, sendo responsavel por estruturar a base das atividades elaboradas
durante a fase inicial da pesquisa, tdo quanto fundamentou o conteudo referente a produgao tedrica
deste projeto continuidade, iniciadas no relatério parcial e finalizadas no relatério final. Ademais,
atualmente, a continua revisdo e sistematizacdo da literatura tem como foco a investigagcdo de
estudos circunscritos no ambito da tecnologia de Realidade Aumentada (AR), bem como a analise de
materiais e ferramentas direcionados ao desenvolvimento de aplicagdes mdéveis em ambientes de
programagcao IDE (Integrated Development Environment).
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b.) Catalogagdo de materiais - Esta secéo refere-se a catalogacdo dos brinquedos destinados a
aplicagdo da Estratégia de Cuidado do Brinquedo Terapéutico — desenvolvida pela Dra. Luciana de
Lione Melo, docente na Poés-graduacdao de Enfermagem da Faculdade de Enfermagem da
Universidade Estadual de Campinas — na unidade pediatrica do Hospital de Clinicas da Unicamp. A
realizagdo desta etapa justifica-se na relevancia da organizagao e do vislumbramento dos materiais
disponiveis para o desenvolvimento da proposta artistico-poética que, por sua vez, ancora-se na
analise das especificidades de cada objeto e/ou categorizagdo, bem como nas interagbes dos
pacientes pediatricos com estes materiais.

c.) Estudos pratico-tedricos - Os estudos pratico-tedricos realizados embasam o planejamento da
proposta artistico-poética vislumbrada, e, sobretudo, debrugam-se na &area da Tecnologia,
especificamente no &mbito de desenvolvimento da Realidade Aumentada (AR) e na investigagédo de
outros recursos que possam corroborar com o tema. Neste contexto, compreende-se a realizagédo de
laboratérios e estudos sobre a prototipagem eletrénica; o aprofundamento tedérico, bem como a
pratica da modelagem digital e de aplicagbes AR em ambientes de programacgéao IDE (Visual Studio,
Xcode, Android Studio, entre outros), além de possiveis frameworks focados em experiéncias de
Realidade Aumentada.

d.) Desenvolvimento da proposta artistico-poética - O desenvolvimento da proposta
artistico-poética estrutura-se a partir do planejamento criativo do projeto — denominado pelas etapas
de mapeamento de ideias, criagdo de uma narrativa ludico-afetiva e elaboragdo de roteiros para
animagobes interativas com Realidade Aumentada — e estende-se a produgdo do prototipo
vislumbrado, bem como aos registros da aplicagdo AR durante a fase de testes na Unidade Pediatrica
do Hospital de Clinicas da Unicamp.

e.) Producgao tedrica - A produgéo tedrica circunscreve a articulagao e a sistematizagdo dos dados
obtidos nas instancias supramencionadas, além de compor os resultados finais da divulgagao
cientifica. Este processo compreendeu tanto a produgdo de fichamentos de titulos catalogados no
decorrer da pesquisa, como também a articulagdo dos registros de dados coletados em campo € a
elaboragao tedrica para os relatérios parcial e final.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Até o presente momento, os resultados obtidos confirmam a viabilidade da construgéo e
execucao da proposta projetual idealizada, apesar das dificuldades enfrentadas na integragcao de
conhecimentos multidisciplinares desta pesquisa. Neste sentido, foi possivel realizar alguns testes de
aplicagdo AR no ambiente de programacgéo integrativo da Apple, o Xcode, que é focado na criagdo de
aplicativos para o sistema operacional mével iOS, e pode ser complementado com o framework
ARKit, que, por sua vez, permite a construgdo de softwares e aplicativos moveis que articulam a
tecnologia de Realidade Aumentada com maior facilidade. A seguir, apresenta-se uma analise de
todas as IDEs (Ambientes de Desenvolvimento Integrado) e frameworks de AR identificados neste
estudo, de modo a evidenciar a compatibilidade de cada biblioteca com os ambientes listados, bem
como as especificidades de cada um.

Tabela 1 - Analise de IDEs (Ambiente de Desenvolvimento Integrado) e frameworks identificados

IDE Frameworks Especificidades (IDEs)

Xcode (i0S) ARKit - E a IDE oficial da Apple; - E exclusiva ao ecossistema da Apple (iOS e iPadOS);
- Apresenta eficiéncia na - Esta disponivel apenas para dispositivos mais recentes;
Integragdo com ARKit; - Requer conhecimento em Swift (iOS) para scripting.

- Possui acesso a recursos do
dispositivo, como camera e
sensores;

- Tem uma comunidade ativa e
vasta, além de abundancia de
documentacao disponivel.

Android Studio ARCore - E a IDE oficial do Android; - E exclusiva ao ecossistema Android;

(Android) - Possui suporte para diversos - Pode apresentar possiveis inconsisténcias conforme a
dispositivos Android; variagao de hardware;
- Permite a detecgéo de planos e - Pode apresentar variagdes na experiéncia do usuario de
objetos em tempo real. acordo com a versdo do Android;

- Requer conhecimento em Java para scripting.
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Unity Vuforia, AR - Contempla diversas plataformas - Apresenta uma curva de aprendizado ingreme para
Foundation (iOS, Android e outros); iniciantes;
(ARCore e ARKit - E amplamente utilizado para - Apresenta um alto consumo de recursos e energia;
plugins) jogos e experiéncias interativas; - Requer conhecimento de C# ou JavaScript para scripting.
- Tem uma comunidade ativa e
vasta, além de abundancia de
documentacgéao disponivel.
Vuforia SDK Vuforia - Contempla diversas plataformas - Depende da conex&@o com servidores para detecgdo visual;
(iOS, Android, Windows); - As funcionalidades e os recursos mais avangados
- Apresenta viabilidade de apresentam custos adicionais.
integracdo com Unity e outras
ferramentas;
- Demonstra bom desempenho no
rastreamento e reconhecimento de
objetos.
AR.js AR.js - Permite a execucao diretamente - Depende de navegadores com recursos AR ativados;
em navegadores com suporte AR; - Pode apresentar um desempenho limitado em dispositivos
- N&o requer a instalagéo de mais antigos;
aplicativos; - Possui acesso restrito aos sensores e aos recursos do
- Oferece suporte a varias dispositivo.
bibliotecas e frameworks
JavaScript.

Diante disso, é importante destacar que a escolha da IDE supracitada, justifica-se, em
primeira instancia, por sua compatibilidade com o ARKIit, que oferece recursos e funcionalidades de
alta eficiéncia para aplicagbes em Realidade Aumentada em comparagao com outros frameworks.
Ademais, a acessibilidade da linguagem de programagado Swift — facilitada por sua sintaxe
simplificada, bem como pela disponibilizagdo de recursos de apoio oficiais, féruns e tutoriais
compartilhados para novos desenvolvedores pela propria comunidade ativa de usuarios— corrobora o
processo de aprendizagem necessario ao desenvolvimento do aplicativo planejado, sobretudo, dentro
do prazo estabelecido para a iniciagdo cientifica. Tao logo, foram essas caracteristicas que
possibilitaram a construgdo/execugédo do primeiro protétipo da proposta artistico-poética, apesar da
caréncia de conhecimentos especificos no d&mbito da tecnologia.

Outrossim, embora tenha sido possivel materializar uma primeira versdo deste projeto, a
aplicagdo obtida ainda distancia-se da proposta idealizada. O resultado do primeiro experimento
consiste em uma projecdo de Realidade Aumentada (AR) de um modelo tridimensional (3D)
importado para a IDE, a partir do reconhecimento de um marcador pré-determinado. Neste contexto,
esse marcador atua como um gatilho para ativar a tecnologia de Realidade Aumentada e sobrepor
elementos capturados pela cdmera do dispositivo mével em tempo real, isto €, quando o dispositivo
movel identifica o marcador predefinido, a aplicagdo de Realidade Aumentada entra em acao. Ela
projeta um objeto 3D no ambiente real, como se esse objeto estivesse fisicamente presente na cena
vista pela camera do dispositivo. Essa projecdo acontece em tempo real, ou seja, a medida que o
usuario move o dispositivo, a projecao do modelo 3D também se move e se ajusta de acordo com o
ambiente capturado pela camera, criando a ilusao de que o objeto virtual esta realmente presente no
mundo real. No entanto, durante a experiéncia, foram identificados alguns problemas relacionados a
possiveis falhas de sincronizagdo com o momento e/ou local de ativagdo da aplicagdo de Realidade
Aumentada (AR), além da dependéncia de um marcador predefinido para a realizagéo da leitura e a
ativagdo da projegdo do conteudo AR pela aplicagdo, devido a atual limitagdo desta tecnologia no
reconhecimento de objetos da realidade fisica.

CONCLUSOES

Os resultados obtidos nesta investigagdo evidenciaram os possiveis desdobramentos ao
projeto de pesquisa, bem como revelaram os recursos e ferramentas relacionados a tecnologia de
Realidade Aumentada, que podem corroborar a proposta projetual deste estudo. Ainda, tais
resultados sistematizam os ambientes de programacgéo IDEs e suas especificidades, e com isso, sao
capazes de fornecer uma viséo abrangente sobre o desenvolvimento da aplicagao proposta.

Disso, e em perspectiva a continuidade desta pesquisa, constata-se que as modalidades aqui
estudadas representam potenciais recursos ao aprofundamento e ao aprimoramento da proposta
artistica de cunho ludico-afetivo e tecnolodgico, que, sobretudo, vislumbra a aplicagdo da Realidade
Aumentada para incrementar a estratégia de cuidado do Brinquedo Terapéutico aplicada na Unidade
Pediatrica do Hospital de Clinicas da Unicamp, bem como beneficiar a saide, o bem-estar e a
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qualidade de vida de seus usuarios.
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