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Resumo. O uso de ervas medicinais para tratar doengas é tdo antigo quanto a historia
da humanidade, mas saber reconhecer, conservar e usar cada tipo de erva é fundamental
para efetividade dos tratamentos naturais. Nesse sentido, este trabalho tem como objetivo
realizar um levantamento e andlise das principais ferramentas das aplicagoes
encontradas sobre o tema por meio do mapeamento sistemdtico, também apresentar a
avaliagdo de interagdo de um aplicativo que identifica as ervas medicinais, além disso,
relata as formas de uso e preparo das ervas medicinais. Essas aplicagoes tratam
especificamente sobre o reconhecimento de plantas medicinais para o tratamento natural
de doencgas. Os resultados desse trabalho poderdo contribuir para o desenvolvimento de
pesquisas e ferramentas futuras referentes ao tema.

1. Introducao

A nossa historia estd intrinsecamente ligada ao ambiente natural, especialmente as plantas
utilizadas para alimentagdo, confec¢do de moradia e utensilios, vestuarios e remédios. Os
registros de utilizagdo de plantas como remédio datam da era paleolitica, pela
identificacdo de polen de plantas medicinais em sitios arqueoldgicos. Relatos escritos
mais sistematizados foram encontrados na India, China e no Egito e datam de milhares
de anos antes da civilizacao crista (SAAD et al. 2009).

Até meados do século XX, o Brasil era um pais essencialmente rural, com amplo
uso da flora medicinal, tanto a nativa quanto a introduzida. Porém, com o inicio da
industrializacdo e aumento da urbanizacao no pais, o conhecimento tradicional passou a

ser posto em segundo plano, devido as pressdes econdmicas e culturais externas
(LORENZI & MATOS, 2008).

Plantas medicinais sdo aquelas que possuem principios bioativos com
propriedades profilaticas ou terapéuticas. O uso de plantas medicinais ¢ regulamentado
pela Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria - ANVISA, 6rgao do Ministério da Satde,
que publica resolugdes que regulam quais, quando e como as chamadas ‘drogas vegetais’
devem ser usadas. Mais precisamente, regulamenta o uso de partes das plantas
medicinais: folhas, cascas, raizes ou flores, como opgao terapéutica, no Sistema Unico de
Saude (BRASIL, 2006).

E importante frisar sobre o uso de plantas medicinais na ateng¢io primaria a satde,
que nada mais ¢ do que o primeiro recurso dos usuarios em relacdo aos seus agravos de
saude. As plantas medicinais sdo excelentes opgoes, pois além do seu baixo custo,
contribuem para o resgate do conhecimento popular na medida em que esse conhecimento
sistematizado ¢ incorporado nas normas e a promogao de seu uso responsavel embasado
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nos conhecimentos cientificos. Assim, torna-se mais do que necessario o investimento
em pesquisas nesta area e na rica flora nativa, sendo a etnobotanica e a etnofarmacia,
importantes ferramentas para se trabalhar para alcancar objetivos que poderdo impactar
efetivamente e positivamente para a sociedade (FLOR & BARBOSA, 2015). Uma vez
que o Brasil e, especialmente, o Estado do Amazonas possui dimensdes continentais,
levar saude e remédio a toda a populacao necessitada ¢ quase inviavel, seja pelos altos
custos ou pelas distancias de alguns municipios do estado para a capital (GARNELO et
al. 2017).

Nesse contexto, o presente trabalho tem como objetivo identificar as principais
ferramentas que auxiliem no reconhecimento em realidade aumentada, além de apresentar
um aplicativo para o reconhecimento de ervas ou plantas medicinais que utilize essa
tecnologia. As aplicagdes a serem pesquisadas serdo especificamente sobre o
reconhecimento de plantas medicinais para o tratamento natural de doengas. O método
inicial para a pesquisa implica em realizar um mapeamento sistematico a fim de coletar
artigos referentes ao tema da pesquisa. A coleta de dados também serd feita para unir
informacodes referentes as plantas e como deve ser o preparo do remédio para tratamentos
de diversas doengas.

A aplicacdo do mapeamento sistematico muito se assemelha aos procedimentos
proporcionados pela revisdo sistematica da literatura, sobretudo no que se refere ao
estabelecimento e fidelizagao dos rigores metodoldgicos requeridos no decurso desse tipo
especifico de revisdo, conforme mencionado por Galvao e Pereira (2014). Portanto, antes
de se iniciar a apresentagdo e analise das caracteristicas do tema a ser mapeado, faz-se
necessario, a priori, definir o ambiente de investigagdo, como também, logo em seguida,
as estratégias para busca e selecao das fontes que serdo analisadas, haja vista delimitar os
elementos (fontes de informag¢do) que fardo parte da amostra de pesquisa.

A metodologia de pesquisa adotada neste trabalho tem o intuito de coletar as
informacgdes de forma a cumprir o objetivo, além de estar fundamentada nos principios
da Engenharia de Software Experimental que se baseia na condu¢do de um estudo
secundario: Mapeamento Sistematico (MS).

O MS fornece uma visdo geral de uma 4area de pesquisa, identificando a
quantidade, os tipos de pesquisas realizadas, os resultados disponiveis, além das
frequéncias de publicagdes ao longo do tempo para identificar tendéncias (PETERSEN
et al., 2008).

Kitchenham e Charters (2007), afirmam que estudos de MS em engenharia de
software tém sido recomendados, sobretudo, para areas de pesquisa onde ¢ dificil
visualizar a gama de materiais relevantes e de alta qualidade que possam estar
disponiveis. Assim sendo, a escolha do MS como proposta para a conducao desta
pesquisa, justifica-se pelo fato do objetivo desta pesquisa ser apenas identificar e utilizar
os resultados obtidos para futuras pesquisas.

2. Fundamentacao Tedrica

2.1. Conceitos Relacionados

Existem praticas que precisam de uma simulacdo para que sejam executadas com
seguran¢a, com a Realidade Aumentada (RA) ¢ possivel fazer simula¢des de forma
virtual. Através da RA ¢ possivel criar cenas de um local a partir de cenas do mundo real
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e de cenas de um mundo virtual, sendo essa criagdo em tempo real. Os objetos virtuais
devem dar a impressao de que existem no mundo real (COELHO, 2005).

Pode-se dizer que a RA ¢ uma fusdo do mundo real com objetos virtuais
(BUCCIOLI; ZORZAL; KIRNER, 2006). A Realidade Aumentada permite que o usuario
tenha dominio da aplicagao, assim permitindo manipular algum dispositivo simples, sem
a necessidade de treinamento ou adaptacao (BUCCIOLI; ZORZAL; KIRNER, 2006).

Segundo o trabalho de Kirner e Tori (2006), a RA ¢ uma tecnologia que pode
contribuir para plataformas sofisticadas e populares, com isso estdo sendo desenvolvidas
novas interfaces multimodais facilitando assim a manipula¢do de objetos virtuais no
espago do usuario.

Os sistemas de Realidade Aumentada seguem basicamente um mesmo modelo,
como a combinacdo do real com o virtual, interagdo em tempo real e imagens
tridimensionais. O ambiente real ¢ capturado pela camera de video, a posicao da camera
¢ estimada, geralmente por meio de rastreadores ou visdo computacional, as coordenadas
dos objetos gerados pelo computador sdo alinhadas com as da camera e a imagem real
incrementada com a imagem virtual ¢ exibida. (KIRNER e TORI, 2006).

2.2. Trabalhos Relacionados

O trabalho de Azuma (2001), relatam que o objetivo ¢ acrescentar em vez de substituir, a
atual pesquisa demonstrando exemplos representativos dos avangos tecnoldgicos, as
caracteristicas em realidade aumentada cruciais como vantagens ¢ desvantagens dos
termos Oticos e de filmagem para combinar virtual e real, dificuldades no foco e contraste
da tela e portabilidade do mesmo, na realidade aumentada o ambiente ¢ predominante real
e objetos virtuais sdo trazidos a cena para auxiliar na visualizagao, a realidade aumentada
¢ definida como a fusdo entre o mundo real e objetos virtuais. Quando os objetos virtuais
sdo trazidos para o mundo real, tem-se a Realidade de Aumentada e quando objetos reais
sdo colocados no mundo virtual, tem-se a Virtualidade Aumentada (AZUMA et, al.
2001).

Propor classificagdes de melhorar o desempenho do usudrio, portanto a maior
parte das pesquisas tem como foco questdes de percepgdo de baixo nivel, no entanto a
percepcao adequada em profundidade ou como a laténcia modifica as tarefas de
manipulacdo, a realidade aumentada apresentar multitarefas de alto nivel, como facilidade
de identificar quais informagdes deve ser fornecidas, € como proceder a representagao
adequada aos dados e demonstrar facilidades para fazer consultas e relatorios, entdo tem
uma estimativa de que a area de realidade aumentada tenha um crescimento significativos
pois novas tecnologias vém surgindo (AZUMA et, al. 2001).

O trabalho da Silva (2012), destaca-se que a Realidade Aumentada persistir em
sobrepor elementos virtuais em cenas reais para que exista a fusdo entre ambientes
intocaveis, sendo assim o usudrio pode ter contato com objetos virtuais e objetos reais. O
objetivo ¢ analisar as aplicacdes de realidade aumentada voltadas para ensino. A
metodologia foi um estudo de caso onde foram reconhecidos varios projetos em realidade
aumentada na educacdo (SILVA, ROBERTO e TEICHRIEB, 2012).

Portanto a pesquisa obteve um parecer em que a maior parte dos projetos analisados
possui um grande potencial para o ensino, 0 mesmo auxilia em observar elementos de
conteudos complexos e abstratos em 3D. Portanto com a evolugdo da tecnologia nas
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instituicdes de ensino logo sera adaptado o ensino em realidade aumentada (SILVA,
ROBERTO e TEICHRIEB, 2012).

Os autores propuseram descrever o primeiro aplicativo mével para identificar
espécies de plantas, entdo foi documentada uma visdo computacional das etapas da
aplicag¢do detalhando cada processo usabilidade (KUMAR et. al, 2012).

No que diz respeito a aplicagdo para identificagdo de plantas para celular, o
Leafsnap ¢ a aplicag@o mais conhecida atualmente. Com o Leafsnap, o usuario pode tirar
uma foto da planta e envid-la ao servidor do Leafsnap, assim o sistema retornard
informacdes da planta identificada. No entanto, esta aplicagdo ¢ dedicada aos usuarios do
IOS e esta trabalhando somente com arvores do nordeste dos Estados Unidos (KUMAR
et. al, 2012).

No entanto, o grande diferencial da monografia ¢ a utilizagdo da Realidade
Aumentada, como forma de identificagdo de ervas para fins fitoterapicos. Partindo dessa
premissa, pensou-se em desenvolver um mapeamento sistematico sobre artigos com
informagdes fitoterapicas em realidade aumentada, e com isso os resultados de aplicagdes
para tratamento ou prevencao de doencas.

3. Método da Pesquisa

O MS foi baseado no guidelines desenvolvido por Kitchenham e Chartes (2007) e
definido em trés etapas: (a) Planejamento do Mapeamento: nesse passo, os objetivos da
pesquisa sdo listados e o protocolo do mapeamento ¢ definido; (b) Condu¢do do
Mapeamento: durante essa fase, as fontes para o mapeamento sdo selecionadas, os estudos
sao identificados, selecionados e avaliados de acordo com os critérios estabelecidos no
protocolo do mapeamento e (c) Resultado do Mapeamento: nessa fase, os dados dos
estudos sdo extraidos e sintetizados para serem publicados.

3.1 Planejamento do Mapeamento Sistematico

Nesta etapa foi definido o protocolo de pesquisa, que consiste em definir o objetivo do
estudo, especificar as questdes da pesquisa, formular a expressdo de busca, além de
mencionar os procedimentos de extracdo dos dados e os critérios de sele¢do de cada
publicacdo. A estrutura do protocolo foi baseada nos trabalhos de Kitchenham e Charters
(2007), conforme descrito a seguir. Para cada uma das subsecdes a seguir serdo
apresentados o que se esperava a partir do protocolo e o conteudo de fato utilizado no
estudo em questao.

3.1.1 Objetivo e Questoes de Pesquisa

O objetivo do estudo foi levantar e relacionar os principais requisitos das ferramentas
sobre o uso de reconhecimento de plantas medicinais para o tratamento natural de doengas
por meio de um mapeamento sistematico, a partir desta classificacdo, realizar a extragdo
dos recursos implementados e contetidos encontrados nessas aplicagdes. Onde o estudo
buscava respostas para as seguintes questoes.

Sendo assim, este MS busca respostas para as seguintes questoes de pesquisa
(QP): QP1: Quais sdo as principais ferramentas que auxiliem no reconhecimento em
realidade aumentada? QP2: Quais as aplicagdes ou sistemas de ervas medicinais para
tratamentos médicos?
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3.1.2 Fontes, Idioma e Expressiao de Busca
a. Fontes

Os locais de busca definidos para esta pesquisa serdo feitos a partir da busca
automatica nas bibliotecas digitais: Portal CAPES, JSTOR, IEEEXplore e Springer Link.

b. Idioma e Expressiao de Busca

Os idiomas escolhidos foram o Inglés (devido ao fato de haver muitos trabalhos
relevantes nessa area de pesquisa) e o Portugués.

A busca foi restringida usando-se palavras-chave especificas para encontrar as
publicacdes de interesse. A expressao de busca foi definida de acordo com dois dos quatro
aspectos indicados em (PETERSON et al., 2008): Populacdo e Interven¢do, conforme a
Tabela 1.

Tabela 1. Expressao de busca utilizada para identificar as publicacées

Para investigag@o por busca manual (no idioma Portugués):
e Populacdo: publicacdes referentes as aplicacdes em realidade aumentada (e
derivagoes):

- Palavras-chave: "software de realidade aumentada" OR "sistema de realidade
aumentada" OR "aplicativo de realidade aumentada" OR '"Realidade
aumentada" OR "Realidade virtual" OR "Realidade virtual e aumentada”

e Intervenc¢do: publicacdes que fazem referéncias a aplicativos de ervas ou plantas
medicinais (e sindonimos):

- Palavras-chave: "planta" OR "medicinal" OR "medicinal" OR "erva" OR
"ervas medicinais"

Para investigagdo por expressdo de busca (no idioma Inglés):
e Populagdo: publicacdes referentes as aplicagdes em realidade aumentada (e
derivagoes):

- Palavras-chave: "augmented reality software" OR "augmented reality
system" OR "augmented reality application” OR "Augmented Reality" OR
"Virtual Reality" OR "Virtual and Augmented Reality”

o Intervencdo: publicacdes que fazem referéncias a aplicativos de ervas ou plantas
medicinais (e sindonimos):

- Palavras-chave: "plant” OR "medicinal" OR "medicinal" OR "herb" OR
"medicinal herbs"

3.1.3 Critério de Selecao

Esta pesquisa se restringe a analise de publicacdes disponiveis de 2010 até¢ 2020. A
selecdo das publicagdes foi realizada em trés etapas:

(1) Busca preliminar das publicacdes coletadas nas fontes definidas;

(2) Primeiro Filtro de Sele¢do: por meio de andlise do titulo, o resumo e as
palavras-chave e aplicando o critério de selegdao “CS1: possuir informagdes sobre
aplicativos em realidade aumentada para reconhecimento de cunho fitoterapico ou
sistemas de ervas medicinais para tratamentos médicos e correlatos”;

(3) Segundo Filtro de Selecdo: por meio da leitura completa das publicacdes e
aplicando o critério de selecao “CS2: apresentar a ferramenta e linguagem para o
desenvolvimento do aplicativo em realidade aumentada de plantas e correlatos”.
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3.1.4 Procedimentos de Extraciao de Dados

Serao extraidas informagdes de publicacdes relevantes para a pesquisa, que serao
registradas em tabelas, conforme os campos abaixo, descritos na Tabela 2:

Tabela 2. Campos de coleta de dados

A) Dados da publicacio:

Titulo: indica o titulo do trabalho
Autor(es): nome dos autores

Fonte de Publicacio: local de publicacdo

Ano da Publicacio:

ano de publicacao

Resumo:

texto contendo uma descrigdo do resumo

B) Dados derivados do objetivo:

Aplicativos em Realidade aumentada para
reconhecimento de plantas:

descricdo do aplicativo em realidade aumentada
mencionado na publicagdo

Validacio de que o sistema ou aplicativo foi
efetivo no reconhecimento da planta (sim ou nio):

se sim, qual foi a ferramenta usada para o
desenvolvimento

Resultado do impacto para tratamentos médicos
na saide humana:

indicar se o aplicativo exerce influéncia positiva
ou negativa da implementacdo na satde.

3.2 Conduc¢ao do Mapeamento Sistematico

Nesta etapa a execugdao do MS ocorreu nos meses de setembro a dezembro de 2020, e as
publicagdes foram selecionadas de acordo com os critérios estabelecidos no protocolo.
Publica¢des duplicadas, inacessiveis ou mesmo indisponiveis na internet foram
descartadas. Além disso, ndo foram consideradas as publicagdes que abordaram outros
assuntos nao relevantes para a pesquisa.

Foram utilizadas 04 bibliotecas digitais para realizar as buscas, obtendo um total
de 3934 publicagdes. Na IEEE Xplore foi identificado um total de 458 publicagdes no
periodo de 2015 a 2020. Na JSTOR foi identificado um total de 64 publicacdes no periodo
de 2015 a 2020. No Portal CAPES foi identificado um total de 20 publicagdes no periodo
de 2015 a 2020. Na Springer Link foi identificado um total de 3392 publicagdes no
periodo de 2015 a 2020.

Ap6s aplicar o primeiro filtro (leitura do titulo, resumo da publicagdo e palavras
chaves), 60 publicagdes foram selecionadas pelo critério CS1, como apresentado na
Tabela 3. Em seguida foi aplicado o filtro 2, de acordo com o critério CS2, resultando em
18 publicagdes, como apresentado na Tabela 3, onde todas foram lidas na integra.
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Tabela 3 - Publicacdes encontradas por etapa

Fonte Pesquisados | Apos o 1° Filtro | Apés o 2° Filtro
IEEE Xplore 458 37 11
JSTOR 64 0 0
Portal CAPES 20 2 1
Springer Link 3392 21 7
Total 3934 60 19

4. Resultados e Discussoes do Mapeamento Sistematico

Nesta etapa, serdo analisados e debatidos assuntos que farao jus a questdo de pesquisa,
sendo assim serdo destacados pontos importantes que passaram por uma analise avaliativa
minuciosa na qual ajudardo a obter informagdes sobre a elaboragcdo de novos projetos.
Conforme a tultima etapa, o resultado do mapeamento foi definido conforme as duas
questdes de pesquisa determinadas.

4.1. Analise e Discussoes

4.1.1. Analise e Discussoes da QP1

Para a questdo de pesquisa 1 (um) “Quais sdo as principais ferramentas que auxiliem no
reconhecimento em realidade aumentada?”, foram identificadas 15 ferramentas, dentro
das publicagdes selecionadas, conforme mostra a Tabela 4.

Tabela 4 — Resultados da QP1 identificados nas publicacdes selecionadas

Quais sio as principais ferramentas que auxiliem no reconhecimento # de
ID . PN
em realidade aumentada? Publicacoes
[FO1] Unity3D 4
[FO2] Autodesk Maya 1
[FO3] OpenGL ES 1
[FO4] Android Studio 3
[FO5] Algoritmo de Watershed 1
[FO6] VGG-16 — Rede Convolucional para Classificagdo e Deteccdo 1
[FO7] seq2seq Istm 1
[FO8] OpenCV-Python 2
[FO9] Kivy (Framework do Python) |
[F10] TensorFlow Lite 2
[F11] Apache Jena 4 1
[F12] Blender 2.7 1
[F13] Scale Invariant Feature Transform (SIFT) 1
[F14] MATLAB 2
[F15] Eclipse Jee Juno 1

Com a extracdo dos dados, foi possivel perceber e identificar a variedade de
ferramentas que podem ser utilizadas no reconhecimento em realidade aumentada, onde
cada uma possui suas vantagens e desvantagens. ApoOs analisar os resultados do
mapeamento ¢ possivel expor as ferramentas que mais foram utilizadas entre os trabalhos
avaliados, as ferramentas foram: [FO1] Unity3D e [FO4] Android Studio.
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4.1.2. Analise e Discussao da QP2

Sobre a Questao de Pesquisa 2: “Quais as aplica¢des ou sistemas de ervas medicinais para
tratamentos médicos?”, foram identificadas 19 publicagdes pertinentes a pesquisa
conforme mostra a Tabela 5 (cinco).

Dentre as aplica¢des identificadas, e resumidas na Tabela 5, percebe-se que
nenhuma responde a QP2, apesar das aplicacdes obter métodos para identificar plantas,
objetos ou correlatos, ndo obteve impacto a saude humana ou tratamentos médicos, assim
observa-se a caréncia de aplicativos ou sistemas com propostas nessa area da saude, para

fins de tratamentos fitoterapicos.

Tabela S — Listagem dos artigos identificados no segundo filtro do MPS

Quais as aplicacdes ou
5 ] Ano Da - sistemas de ervas
1D Titulo Do Artigo vt Biblioteca ol
Publicacio medicinais para
tratamentos médicos?
Doctor Herb, The  Herbal IEEE Nio obteve impacto em
[AO1] . . 2020 tratamentos com ervas
Augmented Reality Application Xplore S
medicinais
. . Nao obteve impacto em
[A02] Arogya -An Intelligent Ayurvedic 2020 IEEE tratamentos Com ervas
Herb Management Platform Xplore S
medicinais
Efficient and Automated Herbs Nio obteve impacto em
Classification Approach Based on IEEE p
[A03] . 2020 tratamentos com ervas
Shape and Texture Features using Xplore L
. medicinais
Deep Learning
Plants recognition using embedded IEEE Nio obteve impacto em
[A04] | Convolutional Neural Networks 2020 tratamentos com ervas
. . Xplore S
on Mobile devices medicinais
Research on Pest and Disease IEEE Nao obteve impacto em
[A05] | Recognition Algorithms Based on 2019 Xplore tratamentos com ervas
Convolutional Neural Network P medicinais
Identification of Medicinal Plant's IEEE Nao obteve impacto em
[A06] | and Their Usage by Using Deep 2019 tratamentos com ervas
. Xplore S
Learning medicinais
. L Nao obteve impacto em
[A07] Augmented R'eahty Application 2018 IEEE tratamentos com ervas
for Plant Learning Xplore S
medicinais
Automatic Vision Based [EEE Nio obteve impacto em
[AO8] | Classification System Using DNN 2018 Xplore tratamentos com ervas
and SVM Classifiers P medicinais
FarmAR, a farmer's augmented Nao obteve impacto em
. .. IEEE
[A09] | reality application based on 2017 tratamentos com ervas
. Xplore S
semantic web medicinais
Flower species recognition system Nao obteve impacto em
. . . IEEE
[A10] | using convolution neurais 2017 tratamentos com ervas
. Xplore S
networks and transfer learning medicinais
MAPILS: Mobile augmented Nao obteve impacto em
. S . IEEE
[A11] | reality plant inquiry learning 2017 tratamentos com ervas
Xplore S
system medicinais
Pine Flower Waste Innovation As Portal Nao obteve impacto em
[A12] | A Plant Based  Program 2018 tratamentos com ervas
. CAPES S
Augmented Reality medicinais
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Quais as aplicacées ou
5 q Ano Da - sistemas de ervas
D Titulo Do Artigo L Biblioteca L.
Publicacio medicinais para
tratamentos médicos?
Image object detection and Nio obteve impacto em
semantic segmentation based on SPRINGER p
[A13] . 2020 tratamentos com ervas
convolutional neural network LINK SR
medicinais
Research on leaf species Nio obteve impacto em
identification based on principal SPRINGER p
[A14] . 2019 tratamentos com ervas
component and linear LINK S
. . medicinais
discriminant analysis
Enhancing students’ botanical SPRINGER Nao obteve impacto em
[A15] | learning by using augmented 2019 tratamentos com ervas
. LINK A
reality medicinais
Plant 1dent1ﬁcat10q based on SPRINGER Nao obteve impacto em
[A16] | very deep convolutional neural 2018 LINK tratamentos com ervas
networks medicinais
Survey of recent progress in Nao obteve impacto em
[A17] | semantic image segmentation 2018 SPRINGER tratamentos com ervas
. LINK S
with CNNs medicinais
Plant identification via SPRINGER Néo obteve impacto em
[A18] . . 2017 tratamentos com ervas
multipath sparse coding LINK S
medicinais
Multi-resolution mobile vision SPRINGER Nao obteve impacto em
[A19] | system for plant leaf disease 2016 tratamentos com ervas
. . LINK R
diagnosis medicinais

4.2 Avaliacio de Interacio dos Aplicativos

A motivacdo para a criagdo do aplicativo em fase beta, veio com os resultados do MS,
que se deu inicio no PIBIC, entanto foi aprimorado e desenvolvido para alcanca as metas
e objetivos do MS, trazer a sociedade um aplicativo de realidade aumentada para
reconhecimento de ervas ou plantas medicinais.

Por meio dessa aplicagdo os usudarios irdo adquirir conhecimentos sobre os
sintomas e ervas que serdo uteis para a salide e com essa ferramenta que tem como
objetivo coletar, analisar e definir as informagdes que os usuarios irdo requerer para saber
qual erva vai proporcionar a melhoria da sua satide quando estiver doente, no caso das
pessoas que vivem no campo, que possuem dificuldades em ir as drogarias para comprar
remédios industrializados, assim reduzindo o alto custo na hora de comprar os remédios,
além de alertar o usuario que deve buscar o médico assim que possivel, entanto o
aplicativo ndo substitui o médico.

E um aplicativo em fase beta para o reconhecimento de ervas medicinais por meio
da camera do dispositivo movel em realidade aumentada. Suas fungdes sdo estruturadas
em uma biblioteca com banco de dados para pesquisa de sintomas simples, visando a
necessidade de cada pessoa e o alto custo com remédios industrializados, no intuito de
buscar a facilidade, competéncia e a responsabilidade. Dessa forma ouvi uma pesquisa e
teste de validacdo complexa para que ndo acontecessem erros no banco de dados, visto
que estao implementadas somente ervas medicinais com comprovagao cientifica do livro
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de plantas medicinais de Martins (2003), propiciando assim mais seguranga e
confiabilidade ao usuario.

4.2.1. Analise de Funcionalidade

Quanto ao critério legibilidade da interface relaciona-se aos aspectos que intervém na
leitura como: tamanho, tipo da fonte empregada, contraste entre fonte e fundo, impacto
da imagem no texto, entre outros elementos.

Procurando analisar a navegabilidade e usabilidade do sistema verifica-se a
capacidade da interface de atrair o usudrio mediante o uso de cores e de padrdes
facilitadores, como estratégia responsavel por uma boa interface. Dentre alguns critérios
de boa navegabilidade pode-se criar um unico estilo de tela para o sistema em todas as
suas interfaces: poucos “toques” para alcangar a informagdo desejada; mais de quatro
toques o usuario pode perder o foco, bem como a utilizagdo de icones de forma que
facilitem a utilizacdo do ambiente. Neste critério procuramos verificar ainda, se a
interface das telas principais facilita a navegacdo pelo ambiente de forma répida e
intuitiva, se a interface possibilita a compreensao de usudrios menos experientes, se ha
uma boa localizagao dos menus e se 0 mesmo estilo de interface ¢ aplicado em todo o
ambiente (ANAMI, 2013).

1) Em sua tela inicial existem quatro botdes sendo trés direcionados para busca
por nome, sintoma e camera e um botdo de manual de instru¢do. Como na figura 1 Para
sair da aplicacdo existem um botdo no canto inferior esquerdo em forma de ‘X’ em
circulo.

()

Figure 1. Menu

2) Na tela de busca por nome, como na figura 2, o usuario devera digitar para fazer
a busca. Vale ressaltar que o sistema reconhecera somente o nome popular ou cientifico
da planta, apds clicar ou apertar no botdo Pesquisar, 0 mesmo em seguida o sistema
mostrard uma lista com as informag¢des da mesma e um botdo continuar, para chegar ao
“modo de preparo caseiro”. Em caso de o nome ndo ser identificado, o sistema ird mostrar
uma mensagem “Erva medicinal ndo encontrada” e retornard a tela de “busca por nome”.
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BUSCA POR NOME

—

Figure 2. Busca Por Nome

3) Esta tela apresenta a busca por sintoma, como na figura 3 e 4, observa-se que
diferente da busca por nome, sera possivel apenas escolher dentre as opg¢des da parte do
corpo catalogadas no sistema, ndo sendo permitido a digitacdo. Funciona da seguinte
forma: o usuario deverd selecionar a parte do corpo e clicar no botdo continuar, em
seguida terd um dropdown com a lista de sintoma daquela parte do corpo selecionada
anteriormente ¢ em seguida pressionar o botdo “continue” para ir para a proxima tela. A
aplicagdo ainda apresenta um menu inferior com os icones de navegagdao em forma

indutiva que serve para voltar a tela inicial.

BUSCA POR SINTOMA CABECA

Do mos ohos

=T T
A Qe B m AQemam
[ ~
Figure 3. Selecio da parte do Corpo Figure 4. selecio do Sintoma

4.) Esta tela apresenta o resultado da busca por sintomas, como na figura 5 nela
sdo apresentadas as ervas medicinais caseiras para o tratamento da enfermidade, se for o
caso, o sistema pode retornar mais de um tratamento, ou apresentar somente uma

indicagdo para a solucdo da enfermidade.
O usuario devera escolher o tratamento desejado e pressionar o botdo “continue”

para ir para a proxima tela. Essa tela conta também com um menu inferior com os icones
de navegacdo em forma indutiva que serve para voltar a tela inicial ou a tela anterior.
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DOR DE CABECA

Selecione a Erva Medicinal

Lrva de Lo Varde

A Q @& 6 m
)

Figure 5. Lista de Ervas medicinais

5) Esta tela apresenta o funcionamento da aplicacdo para o reconhecimento de
ervas, como na figura 6, a partir da tecnologia de Realidade Aumentada (RA), por meio
do uso da camera do Smartphone, apenas ap6s o foco na planta apresenta o Nome em 3D.

Figure 6. Cimera RA

6) Mostra a tela de “descri¢ao da erva medicinal” encontrada, como na figura 7 e
8, apresentando um breve historico incluindo nome cientifico e origem da erva, a mesma
tela ¢ apresentada a todos os modos de pesquisa da planta.
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| {

MODO DE PREPARO

Descrigio: Planta com ciclo perene, as
folhas s&0 altemadas, suas folhas 580

L . - © infe
. 1 i i i ar:
{j aum . inflamagoo: as.
MODO DE PREPARO CASEIRO

T 1
ORIGEM: QUL DA EUROPA 'omar 1.8 3 xicaras por dia.

FAMILIA: RUTACEAE

A Q B B m
e
Figure 7. Descricio da Erva Medicinal - Figure 8. Descri¢cio da Erva Medicinal - Modo
Informacdes sobre a planta de Preparo

7) Visualizar o manual de uso, como na figura 9, o usuario tera que pressionar o
botdo de icone “manual de uso”. O sistema exibe informag¢des do sistema e um tutorial
de uso da aplicac¢ao. Quando a aplicacao for inicializada pela primeira vez o sistema ira
mostrar uma janela pop-up perguntando se o usuario deseja visualizar o tutorial de uso.

L
| |

MANUVAL DE USO

Aqui deve apresentar
instrucdes de uso do
aplicativo e informacoes
do desenvolvedor e
e-mail para sugestoes e
questionamentos.

& Q

1OF
o
B

Figure 9. Manual de Uso

4.2.2. Estudo Experimental

Com o objetivo de encontrar melhorias e falhas na ferramenta, primeiramente foi
planejado um estudo comparativo de eficiéncia e eficacia na detec¢do de defeitos entre o
aplicativo Erva Medicinal e a aplicacio LEAFSNAP (KUMAR et. al, 2012).

No entanto, devido a falta de tempo o preparativo e execu¢do do comparativo
decidiu-se utilizar apenas uma analise de experiéncia do usuario. O proposito foi
identificar progressos que pudessem contribuir para aperfeicoar a aplicagdo em
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comparagdo com a Erva Medicinal. A tabela 6 demonstra as etapas do plano de estudo
comparativo.

Tabela 6. Plano de estudo comparativo

Atividades

P1. Defini¢ao da abordagem a ser usada
P2. Defini¢ao da lista de atividades
P3. Defini¢do dos perfis dos usuarios

P4. Selegdo dos usuarios

Planejamento

P5. Construgdo dos formularios

P6. Apresentagdo dos resultados

Descricao

P1. O método escolhido foi um teste de usabilidade

P2. Determinada a lista de atividades que eram consideradas tipicas para um usuario comum

P3. Foram definidos os perfis dos possiveis usudrios que foram utilizados para o teste

P4. Foi feita a sele¢do dos usudrios, com a proposta de perfil dos usuarios

Planejamento

P5. Foram construidos os formularios que seriam utilizados no teste em campo

P6. Foi elaborada uma lista com todos os defeitos e sugestdes de melhorias apontadas pelos
participantes do teste junto a ERVAS MEDICINAIS

4.2.3. Planejamento

O objetivo deste estudo foi coletar dados sobre o contenta- mento dos usuarios ao
utilizarem o aplicativo Erva Medicinal. Para isso foram selecionados oito participantes,
do Académicos do ensino superior, sendo de forma aleatorio de varios tipos de cursos.
Quatro usaram o software Erva Medicinal e quatro utilizaram a LEAFSNAP. Os
participadores selecionados fazem parte da Universidade Federal do Amazonas.

Nesta monografia os alunos nao sdo capacitados em Tecnologias de Informagao
ou areas afins, por essa razdo optou-se por utilizd-los devido o primeiro contato com
apreciacoes de usabilidade e Interacio Humano-Computador (IHC). Para caracterizagao
de cada participante quanto a informacdes basicas sobre usabilidade e informatica foi
utilizando o “Formulario de Caracterizagdo do Participador”. No plano do estudo
comparativo foram criados também: Roteiro de Avaliagdo de Usabilidade, Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e Questionario Pds-Avaliagao.

4.2.4. Execucio

Para a realizagdo do teste de usabilidade Erva Medicinal, foi utilizado na Universidade
Federal do Amazonas, com acesso a internet para os participantes. Este ambiente foi
selecionado por acomodar os materiais para concretizar o estudo e familiarizar os
participantes. Também foi necessario obter um celular Android e IOS especifico dos
participantes para a utilizacdo da Erva Medicinal e LEAFSNAP proporcionado pelo
moderante dos testes. O local especifico da aplicacdo da pesquisa de usabilidade foi no
ICET-UFAM - Instituto de Tecnologia de Itacoatiara, entdo cinquenta alunos
preencheram o questionario de perfil, entdo foram escolhidos apenas oito alunos com
perfis de baixo conhecimento em tecnologia de realidade aumentada ou areas afins, sendo
assim um aluno do 6° periodo e um aluno 7° periodo de Agronomia, dois alunos do 4°
periodo de biologia e quimica, € também quatro alunos dos laboratorios de pesquisa da
UFAM de humanas, o periodo total de aplicacdo foram duas semanas.
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A implementa¢ao dos estudos se deu da seguinte maneira: O participante chegou
ao ambiente de testes e recebeu os documentos do planejamento de estudo (Roteiro de
Avaliacdo e Usabilidade, Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e
Questionario Pos-Avaliagdo), apds entrega dos documentos, os participantes receberam
orientagdes de preenchimento de cada documento. Cada participante foi informado sobre
o método colaborativo, para que eles expressassem suas duvidas e dificuldades a medida
que fossem interagindo com o sistema.

4.2.5. Resultados Obtidos

Apos o término da avaliagdo, as gravagdes foram analisadas e os sugestdes feitas pelos
participantes, que posteriormente foram agrupados para melhor avaliacdo das melhorias
utilizadas. Devido ao numero pequeno de participantes foi possivel avaliar apenas a
dificuldade de interacdo. Dessa forma foi feita uma andlise qualitativa, com base nos
dados coletados dos videos e do questionario pos-avaliagao.

O proposito era buscar informagdes para identificar pontos que auxiliassem na
melhoria do sistema. Dessa forma, cada formulario foi elaborado com base no Modelo de
Aceitacdo de Tecnologia (Technology Acceptance Model - TAM). O investiga a acessao
de uma tecnologia pelos usuarios por meio da percepcao sobre utilidade e facilidade de
uso, este modelo foi utilizado como base para elaboragdo de questdes sobre a influéncia
mutua dos participantes com o Erva Medicinal (LEGRIS, INGHAM e COLLERETTE,
2003).

Tabela 7 — Resultados do Questionario Pés-Avaliacio LEAFSNAP

e 2 °§ °§ cg o§ -
) EEIEE|IEEITEIRE|ES
ID ITENS DE VERIFICACAO § % § | § AERE ] g %
SESESERERERE
Ql Consegui uFilizar o LEAFSNAP da forma ) )
que eu queria.
§ Q2 Eu entendia o que acontecia na minha 1 ) |
o interagdo com o LEAFSNAP.
E Foi facil ganhar habilidade no uso do
T | % |LEAFSNAP, b3
% E Q4 |Foi facil aprender a utilizar o LEAFSNAP. 1 2 1
% 5 5 E facil lembrar como utilizar o LEAFSNAP 1 > 1
% Q para realizar uma inspecdo de usabilidade.
E Q6 | O LEAFSNAP ¢ facil de usar. 3 1
O LEAFSNAP me permitiu detectar mais
Q7 | . 2 2
& rapido Plantas.
:g Q8 Usar o LEAFSNAP facilitou os 1 1 1 1
= reconhecimentos de Ervas Medicinais.
- Q9 Eu considero o LEAFSNAP util para o dia a > 1 1
dia reconhecimento de Ervas Medicinais.




Tabela 8 — Resultados do Questionario Pos-Avaliacio ERVA MEDICINAL
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ID

ITENS DE VERIFICACAO

Concordo
Totalmente

Concordo
Amplamente

Concordo
Parcialmente

Discordo
Parcialmente

Discordo
Amplamente

Discordo
Totalmente

ERVA MEDICINAL

Facilidade de uso

Ql

Consegui utilizar o Erva Medicinal da forma
que eu queria.

[u—

Q2

Eu entendia o que acontecia na minha
interagdo com o Erva Medicinal.

Q3

Foi facil ganhar habilidade no uso do Erva
Medicinal.

Q4

Foi facil aprender a utilizar o Erva Medicinal.

Q5

E facil lembrar como utilizar o Erva
Medicinal para realizar uma inspe¢do de
usabilidade.

Q6

O Erva Medicinal € facil de usar.

Utilidade

Q7

O Erva Medicinal me permitiu detectar mais
rapido Plantas.

Q8

Usar o Erva Medicinal facilitou os
reconhecimentos de Ervas Medicinais.

Q9

Eu considero o Erva Medicinal ttil para o dia
a dia reconhecimento de Ervas Medicinais.

Entretanto as questdes em destaque que foram utilizadas:

Onde o usuario tinha apenas que marcar as opgoes:

(Q1) Conseguiu utilizar o Erva Medicinal da forma que eu queria.
(Q2) Eu entendia o que acontecia na minha interacdo com Erva Medicinal.

(Q3) Foi facil ganhar habilidades no uso do Erva Medicinal.

(Q4) Foi facil aprender a utilizar o Ervas Medicinais.

(Q5) E facil lembrar como utilizar o Erva Medicinal para realizar uma inspegio
de usabilidade.

(Q6) O Erva Medicinal ¢ facil de usar.

(Q7) O Erva Medicinal me permitiu detectar mais rapidos.

(Q8) UsaroErvaMedicinalfacilitouos conhecimentos de Ervas Medicinais.

(Q9) Eu considero o Erva Medicinal util para o dia a dia.

Concordo Totalmente

Concordo Parcialmente

Concordo Amplamente

Discordo Totalmente

Discordo Parcialmente

Discordo Amplamente
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B Concordo Totalmente M Concordo Amplamente
m Concordo Parcialmente M Discordo Parcialmente

W Discordo Amplamente  ® Discordo Totalmente

Tl

Q1

Numero de peossoas

Qs q9

Resultados do Questionario Pos-
Avaliagdo LEAFSNAP

Figure 10. Resultados do Questionario Pés-Avaliagio LEAFSNAP

Apbs o questiondrio aplicado observou-se que a lentiddo do processamento da
aplicacdo LEAFSNAP, o alto custo com aparelhos IOS sem opgao para sistema Android,
além de ter que tirar uma foto imagem da planta e aguardar o retorno do banco de dados,
e possivelmente com erros, além da dificuldade para ter as informacdes sobre a planta
medicinal. Entretanto o ndo obtém nome popular e nem modo de preparo dela, porém a
interface escura de dificil entendimento, requer um uso apropriado para a identificagdo
da erva medicinal.

Resultados do Questionario Pos-
Avaliagdo ERVAS MEDICINAIS

[

[y

W Concordo Totalmente M Concordo Amplamente
M Concordo Parcialmente M Discordo Parcialmente

m Discordo Amplamente m Discordo Totalmente

Figure 11. Resultados do Questionario Pés-Avaliacio ERVA MEDICINAL
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Os resultados obtidos foram de que a o aplicativo Erva Medicinal tem mais
facilidade de uso e dispdes 3 modos de pesquisa, além de obter um tutorial inicial caso o
usuario decida usar pela primeira vez, disponivel tanto para sistema mobile IOS quanto
Android, versdes anteriores também ¢ funcional, assim alcangando o baixo custo ¢ uma
interface intuitiva com menu de navegagao de facil uso bastante apresentavel, além de ser
rapido, tem um Otimo tempo de resposta nas pesquisas, enquanto no reconhecimento de
realidade aumentada e interagdo com usuario, basta centralizar a cdmera na planta e
reconhece o0 nome popular mais conhecido da regido, e interagindo com o usuario tocando
na tela de seu celular ou em cima do nome em 3D, que abre as informagdes como se fosse
uma simples pesquisa por nome, apresenta as informagdes da mesma.

5. Conclusao

A caréncia de sistemas em tratamentos fitoterapicos para usuarios de baixa renda, onde o
acesso a medicamentos industrializados tem um valor de custo elevado. Entdo desta
forma, este trabalho buscou identificar os principais aplicativos ou sistemas em realidade
aumentada e suas respectivas ferramentas para desenvolvimento.

As principais dificuldades encontradas durante o desenvolvimento deste trabalho,
foram a caréncia de publicagdes em bibliotecas ¢ a falta de conhecimento nas ferramentas
para o desenvolvimento em realidade aumentada.

A limitagdo desse trabalho, além do curto periodo de tempo para a realizagcao do
mesmo, foi selecionar fontes internacionais que poderiam aderir um impacto positivo nos
resultados das pesquisas, assim obteve um maior valor e confiabilidade. Portanto, as
fontes nacionais ndo retornaram bons resultados, sendo que 100% das publicagdes
selecionadas no segundo filtro sdo de fontes internacionais com bons resultados,
suficientes para responder as questdes de pesquisa.

Esse aplicativo facilita o cotidiano das pessoas que nao tem tempo de marcar uma
consulta médica quando sentir sintomas como dor de cabega, nduseas ou sintomas
similares. Essa alternativa de fazer remédios caseiros € uma pratica antiga na qual
funciona perfeitamente e como esse conhecimento que ¢ passado de pais para filhos até
atualmente sdo utilizados. Com o avanco da tecnologia essa pratica serd transmitida de
uma forma diferente e com maior acessibilidade.

O aplicativo beta dispde ervas caseiras medicinais em espaco tridimensional
aparecera na tela de seu smartphone com dicas de preparo para qualquer sintoma
desejavel que o usudrio tenha solicitado por meio de uma pesquisa que pode meio do que
o usuario esteja sentindo naquele momento em relagdo ao seu estado corporal ou até
mesmo por meio de simplesmente focar a camera na erva tirada naquele instante. Esse
sistema ndo substitui a consulta médica. Porém, se torna necessario em caso de
emergéncia e necessidade.

Em anélise preliminar percebeu-se que neste trabalho a monografia de ervas em
realidade aumentada tem os requisitos necessarios para colocd-lo em pratica, pois de
acordo com o funcionamento do sistema isso facilitard a vida dos usuarios, principalmente
das futuras geragoes.

Como trabalhos futuros, espera-se a partir da andlise e interpretacao de dados as
ervas caseiras em realidade aumentada disponibiliza uma alternativa ao usudrio de fazer
remédio caseiro por meio do aplicativo Erva Medicinal, sem a necessidade de uma
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conexdo com a internet. O sistema deve se comunicar com o banco de dados off-line,
trazendo uma interface de facil entendimento e uso. A tnica dependéncia tecnologica esta
relacionada a existéncia de uma camera mével com sistema operacional Android 8.0.
Adquirir informagdes sobre remédios industrializado, e expandir o aplicativo levando a
desvendar a curiosidade sobre qual ervas, e demonstrar sobre etapas do mesmo até chegar
a mao do consumidor final, comprovando sua eficiéncia, Além de adquirir o
reconhecimento por voz facilitando a pesquisa ou busca de plantas caseiras, trazendo
assim maior conforto para o usuario.
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