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RESUMO

Este artigo apresenta estudos sobre o uso da Realidade Virtual (RV) e
Realidade Aumentada (RA) enquanto Tecnologia Assistiva (TA) no
tratamento de pessoas com Paralisia Cerebral (PC). Objetiva-se avaliar
como usa-se a RV e a RA atualmente no tratamento da Paralisia cerebral.
A problematica reside na diversidade funcional e na busca por novos
tratamentos, como as TA's, para superar as limitacdes. A metodologia faz
uma Revisdo Integrativa da literatura sobre o conhecimento atual das
tematicas mencionadas, limitado ao acesso aberto do portal de periddicos
CAPES. Analisando dezesseis artigos destaca-se a necessidade da
integracdo de dados para o eficiente registro de informacfes para
pacientes com PC. Conclui-se que desenvolver um sistema de indicagéo

de TA's parece viavel e benéfico para auxiliar no tratamento dessas
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DESIGN O uso da Realidade Virtual e Aumentada como Tecnologia Assistiva para o

n tratamento de pessoas com paralisia cerebral: Uma revisao integrativa da literatura Anjos et al
PALAVRAS-CHAVE pessoas, sendo o Design de Servico o meio para planejar e organizar
Paralisia Cerebral ; esse sistema para a interagdo de dados entre os profissionais de salide
Tecnologia Assistiva ; .
Realidade Aumentada; e 0 paciente.

Realidade Virtual.
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This article presents studies on the use of Virtual Reality (VR) and
Augmented Reality (AR) as Assistive Technology (AT) in the treatment of
people with Cerebral Palsy (CP). The objective is to evaluate how VR and
AR are currently used in the treatment of Cerebral Palsy. The problem lies
in functional diversity and the search for new treatments, such as AT’s, to
overcome limitations. The methodology performs an Integrative Review of
the literature on current knowledge of the topics mentioned, limited to open
access on the CAPES journal portal. Analyzing sixteen articles highlights
the need for data integration for the efficient recording of information for
patients with CP. It is concluded that developing an AT indication system
seems viable and beneficial to assist in the treatment of these people, with
Service Design being the means to plan and organize this system for data

interaction between health professionals and the patient.
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1. Introducao

A Paralisia Cerebral (PC) refere-se a uma série de distlrbios permanentes da postura e do
desenvolvimento do movimento, podendo causar limitacdo na execucdo de atividades, tais
limitacdes s@o concedidas por disturbios ndo progressivos que ocorrem no cérebro fetal ou
infantil em seu desenvolvimento. Os disturbios motores da PC séo atribuidos com frequéncia a
distrbios de sensacado, percepcdo, cognicdo, comunicacdo e comportamento causados por
epilepsia e problemas musculoesqueléticos secundarios. (Rosenbaum et al., 2007; Monteiro,
2011). Em razdo desses disturbios, a pessoa com PC costuma apresentar algumas dificuldades
de comunicagdo e movimentagdo que limitam a sua participagdo em varias atividades da vida.

Para o auxilio em relagdo a terminologias e definicdes, a Classificacdo Internacional de
Funcionalidade, Incapacidade e Saude (CIF) da Organizacdo Mundial da Saude (OMS)
desempenha um papel fundamental na compreensdo abrangente das condi¢cdes de saude,
incluindo a paralisia cerebral. A CIF fornece um modelo biopsicossocial que considera nédo
apenas as limitagbes fisicas, mas também os fatores ambientais que influenciam a
funcionalidade e a participagdo plena na vida cotidiana. Segundo a CIF, entende-se como
funcionalidade as fungdes corporais, atividades e participacdo do individuo. A incapacidade &
uma deficiéncia, restricdo e/ou limitacdo na participacéo e/ou atividade, sendo atividade definida
como a execucdo de uma tarefa e, participacéo, o envolvimento em uma situacao (CIF, 2008).
A partir dessas definicdes, a paralisia cerebral apresenta deficiéncias em fungdes e estruturas
do corpo como ténus muscular, alteracdo postural e amplitude de movimento, além de limitacdes
significativas em atividades cotidianas (Arnoni, et al. 2018; Lino et al., 2020).

A partir da necessidade de melhoria da integracdo de pessoas com PC em atividades
cotidianas, observa-se a aplicabilidade de Tecnologias Assistivas (TA) que, segundo Cook &
Polgar (2014), de acordo com o modelo “the human activity assistive technology model (HAAT)”
€ observada como uma habilitacdo de auxilio de pessoas com deficiéncia para a realizagéo de
atividades humanas em determinado contexto a fim de melhorar sua participacdo. Nessa
abordagem, € possivel notar uma maior atuacdo de equipes multidisciplinares diante da
aplicacdo de tecnologias que se utilizam da realidade virtual para o desenvolvimento de TA'’s
voltadas para pessoas com paralisia cerebral (Monteiro, 2011). Percebe-se, assim, a
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oportunidade da participacdo do design como ferramenta de desenvolvimento e parceria com
foco no usuério, visto que a sua a participacao € tida como o elemento ativo na co-criacao de
sistemas de assisténcia. (Torrens, 2022).

A Realidade Aumentada (RA) e a Realidade Virtual (RV) surgem como tecnologias
promissoras para terapias e treinamento de habilidades funcionais. A RA combina o mundo real
com elementos virtuais, sobrepondo informac@es digitais ao ambiente fisico, enquanto a RV cria
ambientes totalmente imersivos e simulados. Ambas as tecnologias oferecem oportunidades
Unicas para fornecer estimulos terapéuticos personalizados, engajamento sensorial e
reabilitacdo cognitiva (Tori, 2006, Monteiro, 2011). No entanto, interessa conhecer primeiro
como estdo sendo utilizadas essas tecnologias na pratica com pessoas com PC.

O obijetivo deste artigo € realizar uma revisao integrativa da literatura para avaliar como a
RV e a RA estdo sendo usadas atualmente no tratamento de pessoas com PC, visto que existem
diferentes técnicas de tratamento que sado indicadas de acordo com a causa predecessora da
paralisia cerebral, exigindo aplicabilidade e metodologias diversas. Espera-se utilizar os
resultados deste estudo como base para consolidar as informacdes coletadas em um design de
servico com aplicacdo das RV e RA para o tratamento de pessoas com PC, bem como em
futuras pesquisas no campo de desenvolvimento de dispositivos assistivos.

Tendo isso em vista, surgem perspectivas promissoras para auxiliar individuos com paralisia
cerebral a superar suas limitacoes e melhorar sua qualidade de vida (Arnoni, et al. 2018; Lino et
al., 2020).

2. Método

Esta € uma pesquisa qualitativa de revisdo integrativa feita a partir da coleta de dados em
fontes primérias e levantamento bibliografico da literatura, cuja pergunta norteadora para a
revisdo levanta a seguinte questdo: Como estdo utilizadas as realidades virtual e aumentada
enguanto Tecnologia Assistiva para pessoas com paralisia cerebral?

Foram realizadas buscas e elencados, os seguintes descritores, respectivamente: “Paralisia
Cerebral" OR “Diplegia Espastica” OR “Encefalopatia Crénica” OR *“Paralisia Cerebral
Hemiplégica” OR “Paralisia Cerebral Monoplégica” OR “Paralisia Cerebral Diplégica Infantil” OR
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“Doenca de Little” AND “Realidade aumentada” OR “Realidade virtual” OR “Realidade Mista” OR
“Agrupar informacfes” OR “Aglomerar dados” AND “Tratamento” OR “Procedimento
Terapéutico” OR “Tratamento individual” OR “Tratamento personalizado”.

A partir da pesquisa inicial, observou-se a necessidade de filtrar os termos da estratégia de
busca a fim de direcionar os resultados para o objetivo da pesquisa. Apoés a filtragem dos termos
e descritores, obteve-se o0s seguintes: “Paralisia Cerebral® OR “Diplegia Espastica” OR
“Encefalopatia Crénica” AND “Realidade aumentada” OR “Realidade virtual” OR “Realidade
Mista” OR “Agrupar informacdes” OR “Aglomerar dados” AND “Tratamento”. A estratégia foi
utilizada na base de dados da CAPES em portugués e inglés.

Para selecionar os artigos estabeleceu-se como critérios de incluséo os artigos publicados
em portugués, inglés e espanhol indexados nas bases de dados: CAPES, SciELO e PubMED,
com disponibilidade gratuita no portal do periédico Capes. Para os critérios de exclusao
estabeleceu-se que estudos sem correlagdo com a tematica de interesse, isto é, tecnologias
assistivas para pessoas com paralisia cerebral (PC), seriam descartados. Seguindo a condi¢cdo
dos critérios de inclusdo e excluséo as buscas nas bases de dados resultaram em 3.597 estudos
na busca em portugués e 164.711 estudos na busca em inglés. Para fins de filtragem direcionada
de resultados utilizou-se dos filtros presentes na propria plataforma da CAPES sendo estes:
“artigo”, “acesso aberto”, “Portugués”, “inglés” e “espanhol”, “Life Sciences & Biomedicine”,
“Science & technology”, “Rehabilitation”, “Cerebral Palsy’, “Realidade Virtual’, “Paralisia
Cerebral”, “Realidad Virtual”, “Virtual Reality”, “PubMED”, “PubMED Central”, “SciELO Brasil”,

“SciELO Portugal”, “SciELO Colombia”, “SciELO Argentina”.

Por meio do uso desse recurso de filtragem obteve-se um total de 758 artigos na busca em
portugués e 413 na busca em inglés. Apds a aplicacdo do filtro por ano (2018-2023), restaram
291 da busca em portugués e 112 na busca em inglés. Um total de 259 artigos foram excluidos
depois da leitura do titulo e resumo na busca em portugués e 108 artigos foram excluidos da
filtragem em inglés. Desse modo, restando para a leitura completa dos estudos 32 artigos da
busca em portugués, sendo excluidos 17 apds leitura completa e 4 da busca em inglés sendo
excluido um apos leitura completa. No total foram selecionados 15 artigos da busca em
portugués e trés artigos da busca em inglés, apds a exclusédo de duplicatas, obteve-se um total
de 16 artigos no portfélio final, como consta no Fluxograma (Figura 1).
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Figura 1. Fluxograma de selecao dos artigos para reviséo integrativa

Estudos identificados através da busca em
Portugués na plataforma CAPES (n=3.597).

Estudos identificados através da busca em
Inglés na plataforma CAPES (n=164.711)

FILTRO: artigo, acesso aberto FILTRO: artigo, acesso aberto
IDIOMA: Portugues, inglés e espanhol IDIOMA: Portugues, inglés e espanhol
ASSUNTO: Life Sciences & Biomedicine, ASSUNTO: Life Sciences & Biomedicine,
s|Science & tecnology, Rehabilitation, Cerebral I Science & tecnology, Rehabilitation, Cerebral
Palsy, Realidade Virtial, Paralisia Cerebral, Palsy, Realidade Virtial, Paralisia Cerebral,
Realidad Virtual, Virtual Reality Realidad Virtual, Virtual Reality
BASE DE DADOS: PubMED, PubMED Central, BASE DE DADOS: PubMED, PubMED Central,
SCELO Brasil, SciELO Portugal, SciELO SciELO  Brasil, SciELO Portugal, SciELO
Colombia, SGELO Argentina (n = 758) Colombia, SciELO Argentina (n = 413)
——>|Filtro dos ultimos 5 anos ( n = 291) = Kiiiro dos ltimos 5 anos (n=112)
Numero de artigos Numero de artigos
excluidos com a excluidos com a

remocéo pelo titulo e

remocdo pelo titulo e
resumo ( n = 108)

resuma ( n = 259)

Artigos completos analisados para elegibilidade
através da leitura na integra (n = 32)

Artigos completos analisados para elegibilidade
através da leitura na integra (n = 4)

Artigos excluidos por, Artigos excluidos por
ndo se adequarem ao nédo se adegquarem ao
ponto  focal  da| € — ponto  focal  da
pesquisa (n = 17) pesquisa (n = 1)
Artigos selecionados (n= 15) Artigos selecionados (n= 3)
Artigos  duplicatas
—_— A  —
Excluidos (n=2)
Artigos incluidos na revisdo
(n=16)
Fonte: Os autores.
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3. Resultados

Apobs selecdo de 16 (dezesseis) pesquisas sob o escopo dos critérios de inclusdo e
exclusdo, fez-se a leitura completa dos artigos. Entre os que atenderam aos critérios
estabelecidos, foram encontrados seis artigos relevantes que tinham contetdo relacionado a
pesquisa, sendo dos paises: Brasil, Argentina, Israel, Estados Unidos, Canada e Colémbia.
Pesquisas que apresentaram conteudo relacionado a criancas e adolescentes foram sete. Nove
foram voltados para estudos realizados com adultos, sendo que entre estes, um dos artigos foi

com publico diverso, incluindo criancas e adultos.

Estudos que faziam uso de tecnologias assistivas (TA) para auxilio no tratamento de
pessoas contabilizaram 13 artigos no total, quatro voltados para pessoas com deficiéncias e
sequelas derivadas de um acidente vascular cerebral (AVC). Estes artigos foram aceitos na
pesquisa sob a prerrogativa de que as mesmas técnicas e tecnologias poderiam ser aplicadas
em tratamentos de pessoas com PC, servindo assim de modelo referencial, mas ndo como
elemento de validagdo de dados. Além disso, cinco estudos apresentaram 0 uso exclusivo de
RV para o auxilio ou andlise de informacdes no tratamento dos pacientes.

No que se refere ao tratamento e auxilio, seis artigos tratam da parte motora, trés artigos
abordaram a area da cogni¢cdo de pacientes com PC e danos pdés-AVC e outros dois
especificamente em relagéo ao desenvolvimento e auxilio na fala.

Os instrumentos de coleta de dados variam entre: analises paramétricas de medidas,
entrevistas subjetivas para a geracao de categorias, processos de treino e tempo de responsividade,
criacao de sistemas de dados para padronizacao e discriminacao de linguagem técnica voltada para
diferentes grupos e, por fim, analise de padrées comportamentais e efeitos de atividades e processo
de intervencgédo na vida do paciente, no ambito social e de saude fisica e mental.

3.1 Alinhamento e discrepéancia

A grande variedade de métodos de pesquisas e os diferentes tipos de resultados
encontrados na literatura apresentaram algumas similaridades e divergéncias. Contudo, foram
consideradas relevantes como objeto de estudo, mesmo 0s que nao se alinhavam diretamente
com sistemas de realidade virtual ou realidade aumentada. Isto porque, independente dos
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estudos e pesquisas voltarem-se para as partes motoras, cognitivas e de comunicacdo, 0s
resultados convergem para um status quo de que todo e qualquer tratamento ofertado para
pessoas com limitagdes, causadas ou nédo pelo quadro de PC, levam a um desenvolvimento e
maior participacdo dos individuos em todas as suas esferas de intera¢é@o, pois confere maior
funcionalidade ao tratado. Nesse sentido, os modelos preditivos indicam a probabilidade de
criancas desenvolverem competéncias, sendo (teis as criancas, aos terapeutas e agéncias e
aos pais (GEFEM et.al, 2019)

Na pesquisa de Gefen et. al (2019), fica evidente que apresentar o mais cedo possivel meios
para conceder independéncia motora e cognitiva ao individuo, maior e melhor serd o seu
desenvolvimento, bem como serdo menores os efeitos causados pela condi¢cdo debilitante,
mesmo que o0 paciente ndo tenha predisposicdo para aprender ou adquirir habilidades
apresentadas como tratamento.

Um segundo ponto de convergéncia entre os artigos é que a tecnologia de RV aumenta a
mobilidade dos pacientes e, mais importante que isso, lhes faz adquirir um maior habito de
autocuidado. Este ultimo ponto é extremamente critico, pois como apontado por Brochard et. al
(2018), declinio no acesso a reabilitacéo na transicdo para a idade adulta destaca a necessidade de
cuidados de transicao centrados no paciente e pesquisas a longo prazo a fim de melhorar o acesso.

Durante o periodo de transi¢cao da infancia para idade adulta, aponta Brochard et al. (2018),
pacientes tendem a abandonar tratamentos continuos e de longa duragédo voltados para
reabilitacdo e desenvolvimento de suas capacidades — mesmo com métodos que apresentam
resultados duradouros e até permanentes — para se apoiarem no uso de remédios, em especial
analgésicos e psicotropicos que Ihes abstém da necessidade de lidar com suas limitacdes, mas
gue ndo os integram a sociedade e que Ihes geram dependéncia quimica e/ou psicoldgica.

As motivacdes para essa mudanga sdo variadas, porém o motivo mais relevante é a relagéo
paciente e sistema/plano de saude. Com a mudanca de faixa etaria e a necessidade de outros
tipos de tratamento, ha um desinteresse institucional em atender os pacientes. Isso refor¢a o
ponto de Brochard et. al (2018), de que é necessario um fornecimento prematuro de tratamento
para que os pacientes com PC tenham maior integracdo e independéncia ao crescerem, e
mostra também uma limitagdo dos tratamentos, que séo de alto custo e elevado tecnicismo.
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Entre os temas mais relevantes apresentados como resultados da revisdo, esta a
necessidade de uma padronizacao de linguagem técnica para o tratamento de pacientes com
PC, como discutido por Schiriati et.al (2018):

“A adocdo global da coleta padronizada de dados, sempre que viavel, aumentara as
oportunidades para a realizacdo de analises de dados secundarios e meta-analises que
poderiam promover o conhecimento sobre como o comportamento cerebral, as habilidades
funcionais e a genética-biologia-ambiente interagem dinamicamente entre idades e estagios de
desenvolvimento de criancas e jovens com PC. A colaboracao internacional procura garantir que
os CDE sejam atualizados e revisados a medida que forem obtidas comprovacdes adicionais.”
Schiariti, et.al (2018. P.984) Traducéo livre.

Dessa observacao feita por Schiriati et al. (2018), resulta que os multiplos sistemas de
medida aplicados em estudo com criancas geram: Variabilidade nas praticas de tratamento, falta
de consenso na andlise de dados e um desafio para a interpretacéo de resultados.

Ainda no estudo de Schiriati et.al (2018), € apresentado um sistema em que a linguagem
para estudos, analises e tratamento de pacientes criangas e jovens foi sistematizada através do
Common Data Elements (CDEs) visando identificar o quéo eficiente seria tal sistematizacdo. Os
resultados desse estudo apontam que os beneficios do compartiihamento de dados tém efeitos
benéficos e impactos internacionais de maneira a permitir uma linguagem comum no ambito de
pesquisa. No espaco meédico de atuacdo, profissionais podem selecionar o conjunto mais
apropriado de CDEs para melhor projetar e conduzir estudos clinicos.

O resultado do estudo conduzido por Schiriati et. al (2018) mostra-se positivo e promissor,
visto que em uma escala mundial poderia permitir pesquisadores e clinicos selecionarem
tratamentos mais apropriados ao paciente, segundo terminologias padronizadas — semelhante
as terminologias e definicoes propostas pela CIF —, alcangcando assim melhores resultados em
suas areas de atuacao.
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4. Discussao

4.1 Implicacoes e aplicacGes

Os estudos analisados apresentaram resultados positivos quanto ao uso de Tecnologia
Assistiva (TA) nos aspectos motores, como demonstrado em Brochard et al. (2018), Robert e
Levin. (2017), Gefen et al. (2019), Grandini et al. (2019), Soares et al. (2019) e Spiller et al.
(2019) e cognitivos em, Petroni et.al (2018), Dias et.al (2019), Gusso et.al (2018). Os estudos
de Brochard et al. (2018) e Jonsson et al. (2019) abordam o uso de medicamentos e 0s
diferentes tipos de paralisia cerebral. Os estudos relacionados ao Acidente Vascular Cerebral
(AVC), como os de Paes et al. (2020), Montoya et al. (2022), Gongalves et al. (2018) e Ogun et
al. (2019), também apresentaram resultados positivos em suas pesquisas envolvendo

tecnologia assistiva.

4.2 Resultados obtidos com os artigos analisados

No estudo de Arnoni et al. (2019), foram observadas diferencas significativas entre o periodo
anterior e posterior a intervencdo com realidade virtual (RV) nos dominios de ansiedade,
capacidade intelectual, popularidade, aparéncia fisica e satisfacdo em pacientes com paralisia
cerebral do tipo hemiparética espastica, utilizando a Escala Infantil de Autoconceito Piers-Harris
e a Escala de Desenvolvimento Motor (EDM).

Dias et al. (2019) relataram avancos em 10 das 19 habilidades cognitivas avaliadas apos a
realizacdo de 10 sessbOes de gameterapia. Cinco dessas habilidades apresentaram melhorias
diretamente relacionadas aos jogos utilizados. Houve um aumento na pontuacdo geral de
73,69% para 90,89%. O estudo constatou ganhos significativos nas habilidades cognitivas,
maior envolvimento e motivacdo do participante, bem como melhorias na jogabilidade do
videogame, que é uma atividade frequente e significativa em seu dia a dia, embora o estudo ndo
tenha explorado o aspecto cognitivo.

Em Soares et al. (2019), o uso de aplicativos de jogos de realidade virtual com o Microsoft
Kinect mostrou-se uma alternativa viavel para estimular o desempenho motor em pacientes com
Transtorno do Desenvolvimento da Coordenacdo (TDC). Foram utilizados os testes fisicos
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Perceived Efficacy and Goal Setting System (PEGS) e Two-Minute Walking Test ap6s um més
de treinamento com o dispositivo de RV.

Spiller et al. (2019) descobriram que 0 mouse de rastreamento ocular tem um efeito positivo
no desempenho de criangas com paralisia cerebral, resultando em menor frequéncia de erros,
embora tenha sido maior o tempo de execucao das tarefas realizadas nos testes. Em tarefas de
selecdo de alvos, o mouse de rastreamento ocular foi 16% mais rapido que o mouse tradicional.

Os estudos de Robert e Levin. (2019), Paes et al. (2020), Montoya et al. (2022), Goncalves et
al. (2018) e Ogun et al. (2019) avaliaram positivamente o desempenho dos individuos ao utilizar
dispositivos de realidade virtual e aumentada (RV/AR) para melhorar as atividades diarias.

Petroni et al. (2018) constataram que a utilizacdo de tablets associados a softwares de
comunicacao alternativa e ampliada é uma opc¢ao viavel e eficaz para criancas com paralisia
cerebral ndo-verbais se comunicarem, substituindo as pranchas de papel.

Lino et al. (2020) demonstraram em seu estudo o uso de TA para promover a independéncia
em atividades diarias de criancas com paralisia cerebral. Foram realizadas adaptacfes nas

atividades de sentar-se a mesa, uso de talheres e uso do copo, resultando em melhorias
significativas nas atividades de alimentac&o.

Em resumo, as intervencBes com realidade virtual, gameterapia e o uso de tecnologias
assistivas tém mostrado resultados positivos no tratamento e melhoria das habilidades de
individuos com paralisia cerebral.

4.3 Pontos comuns

A maioria dos estudos analisados tiveram como foco o publico infantil, deixando de abordar
pessoas na transicdo para a idade adulta. Brochard et al., (2018), cita a lacuna existente na
literatura em relacdo a adultos com paralisia cerebral, reconhecendo que muitas criangcas com
a tecnologia e a medicina atuais possam chegar a idade adulta. Para Jonsson et al. (2019), os
dados sobre prevaléncia, distribuicdo de subtipos e deficiéncias em criancas com PC ndo sdo
diretamente aplicaveis aos adultos com PC, logo importam estudos populacionais especificos
para adultos com essa condi¢ao.
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Foi observado ainda que muitos estudos excluiram pacientes com paralisia cerebral que
apresentavam deficiéncia cognitiva significativa, por serem incapazes de participar dos testes
com Tecnologia Assistiva. Um achado foi que certos tipos de TA, como a gameterapia, podem
néo ser eficazes para terapias e tratamentos, dependendo do quadro clinico do paciente e do
tipo de paralisia cerebral que ele possui. Foi evidenciado o uso frequente de métodos de
tratamento baseados em psicotropicos e analgésicos em adultos com paralisia cerebral
(BROCHARD et al., 2018).

4.4 Divergéncias

Ha uma grande diversidade de metodologias e unidades de medidas sendo utilizadas nas
pesquisas, dificultando o processo de medicéo e coleta de dados entre diferentes paises, assim
como enfatizado por Schiariti et al. (2018).

4.5 Influéncia do design e implicacdes futuras

Nos estudos de Arnoni et al. (2018), Dias et al. (2018), Soares et al. (2019), Montoya et al
(2022), nota - se a presenga da analise da interatividade em jogos e gameterapia, tais
abordagens ndo exploram somente estes pontos supracitados, mas também a importancia do
desenvolvimento de interfaces amigaveis e da aplicacdo do design adaptativo tornando notéavel
a importancia do desenvolvimento dessas tecnologias em conjunto com o design para melhor
eficacia terapéutica.

Outra abordagem do design que anda em conjunto com o desenvolvimento de TA’'s que
envolvem RA, RV e comunicacgdo alternativa é a abordagem do design centrado no usuario,
como os estudos de Pretoni et al. (2018), Gusso et al. (2018), com o desenvolvimento e
adaptacao de interfaces que abrangem as necessidades de seus usuarios, possibilitando maior
intuitividade e independéncia no uso destas TA’s. Ainda sobre a questdo de independéncia e
adaptabilidade, os estudos trazem os principios do design adaptativo para o desenvolvimento
de TA's. Tais principios fazem o aprimoramento de periféricos para melhorar o controle motor
durante o uso do computador. Os estudos de Spililler et al. (2019) e Ogiin et al. (2019), sdo
exemplos de como o desenvolvimento de modelos de assisténcia em conjunto com o design
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potencializa a melhora da mobilidade dos usuérios submetidos aos testes. J4 Robert e Levin
(2018), Schiariti et al. (2018), apresentam o uso do design inteligente para aprimoramento de
coleta e interpretagéo de dados por meio da validagdo de alcance em ambiente virtuais, bem
como a criagéo de uma linguagem comum de dados para estudos clinicos.

Em suma, as pesquisas supracitadas trazem a interrelagéo do design no desenvolvimento
de TA’'s para pessoas com PC e o futuro promissor dessas tecnologias e abordagens se
encontra na integracdo do design em suas diversas ramificacbes, desde o design adaptativos
ao centrado no usuario.

4.6 Lacunas e pesquisas futuras

Observou-se que existe a necessidade da integracédo e apresentacao de dados uniformes
relacionados a paralisia cerebral (PC) e seus tratamentos, dando destaque para a remogao de
obstaculos relacionados a linguagem, formatacdo e apresentagdo de dados no processo de
tratamento (SCHIARITI, V. et. al, 2018). Ao aplicar esses conceitos em uma plataforma é
necessario incorporar recursos projetados para auxiliar pessoas com deficiéncia na realizacédo
de atividades que possam ajuda-las em suas tarefas diarias, bem como no seu tratamento e
direcionamento da melhor escolha da Tecnologia Assistiva para cada caso, podendo ser tanto
um meio de informagao e consulta tanto para profissionais quanto para pacientes.

A lacuna existente na literatura em relacdo a adultos com paralisia cerebral indica a
necessidade de mais pesquisas com esse publico, visto que resultados de estudos obtidos com

criancas ndo sao diretamente aplicaveis aos adultos com essa condicao.

Os achados acima citados unem abordagens inovadoras de pesquisa que podem gerar
estudos relevantes no campo das tecnologias de RA e RV, podendo ainda ser um recurso viavel
de tratamento voltado as pessoas com PC.

5. Conclusao

A revisdo da literatura e a andlise dos dados coletados propiciou o alcance do objetivo

pretendido, pois vé-se que 0s estudos sobre o uso de tecnologia assistiva utilizando RA e RV
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para o tratamento de pessoas com PC sdo promissores, projetando-se como um grande avango
para o tratamento terapéutico de pessoas com PC, visto que no decorrer da analise das
pesquisas selecionadas para este estudo notou-se que as pessoas envolvidas nos experimentos
obtiveram melhorias em suas capacidades e funcionalidades, indicando que tais tecnologias s&o
inovadoras e relevantes.

A analise dos artigos selecionados para a revisdo mostrou ainda uma importante visao da
intersecdo entre realidade aumentada (AR), realidade virtual (VR) e o design. Para a
aplicabilidade dos achados desta investigacdo pelos designers na criagdo de TA, importa avaliar
0s avancos tecnologicos acessiveis versus eficacia no tratamento, aplicando diretrizes do design
adaptativo centradas e integradas as necessidades especificas do usuéario.

Porém, identificou-se que ha limitacdes e auséncia de dados e estudos com pessoas adultas
com PC, indicando a necessidades de gerar mais conhecimento sobre esse publico, dada a
importancia de melhorar a participacdo desses individuos em atividades do cotidiano. Foi
identificado também que os diferentes tipos de sistemas de medidas utilizados pelos pesquisadores
em seus métodos e ferramentas de pesquisa dificultam a compreenséo e a comparagao dos dados,
gerando davidas e incertezas no compartilhamento de informacgdes relevantes.

Identificou-se lacunas sobre estudos envolvendo RA e RV enquanto tecnologia assistiva
para paciente com PC, tais como: (i) a necessidade da integracdo e apresentacdo de dados
uniformes relacionados a paralisia cerebral e seus tratamentos, e; (i) necessidade de
formatagéo e apresentacéo de dados no processo de tratamento. Tais necessidades podem ser
campo de estudo para aplicacdo do design de servico, area pouco explorada que promove a
criacao de pontos de interacdo entre 0 usuario e suas necessidades, sendo este o interesse de

pesquisas futuras.
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