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RESUMO: A presente pesquisa analisa os chamados sistemas de Realidade Virtual
(RV) aplicados ao tratamento fisioterapéutico. Objetiva-se a verificacdo da
importancia de tais sistemas no mundo da Fisioterapia, especialmente no tratamento
de pacientes com disfuncbes neurolégicas. Para tanto, aborda-se inicialmente a
importancia da tecnologia para o ser humano numa visao geral e, em seguida, sua
aplicabilidade dentro da ciéncia fisioterapéutica. Ao final, apdés uma abordagem
conceitual da realidade virtual, estuda-se de forma especifica a sua eficacia no
tratamento fisioterapéutico de criangcas e idosos. Conclui-se, a partir das
investigagdes, que a adogéo da Realidade Virtual no tratamento de pacientes com
disfuncdes neuroldgicas, em especial criancas e idosos, € de grande valia para a
melhoria da qualidade de vida destes. Trata-se de uma pesquisa qualitativa e com
finalidade explicativa, que se desenvolve pelo método dedutivo e pelo procedimento
de reviséo bibliografica.
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1 INTRODUCAO

Tem-se verificado nas Ultimas décadas um avanco descomunal da tecnologia,
que nitidamente vem provocando uma revolucéo substancial na ciéncia e nos modelos
tradicionais de convivio social.

No mundo da ciéncia, as profissées ligadas a salude aproveitam a tecnologia
diuturnamente como instrumento valioso no tratamento de pacientes, aumentando-se
o leque de recursos terapéuticos em prol da melhor qualidade de vida dos enfermos.
No terreno da Fisioterapia, vem ganhando destaque ultimamente a chamada
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Realidade Virtual (RV), que € uma tecnologia que realiza o tratamento de pacientes a
partir da simulacéo de situacdes e movimentos reais em ambientes virtuais.

Acredita-se que tal tecnologia assumira um posto de destaque num futuro nédo
tao distante nas clinicas de fisioterapia, mormente por propiciar uma melhoria sensivel
e notdria na vida dos pacientes. Seu uso tem se mostrado mais recorrente em
pacientes com déficit neuroldgico, especialmente por impulsionar o desenvolvimento
da atividade neural.

Objetiva-se, com esta pesquisa, a verificacdo da importancia e da eficacia da
Realidade Virtual (RV), com enfoque na sua aplicacdo no tratamento de disfuncdes
neuroldgicas e neuromusculares. Para tanto, utiliza-se como procedimento a revisao
bibliografica e como método o dedutivo, assumindo o estudo um viés qualitativo e

explicativo.

2 DA IMPORTANCIA DA TECNOLOGIA PARA O SER HUMANO

A tecnologia se apresenta ao ser humano como um instrumento importante
de melhoria da qualidade de vida. Em verdade, € possivel afirmar que a exploséo
tecnoldgica ocorrida especialmente no século XX inaugurou uma nova realidade

social, marcada pela chamada Era Digital. Segundo Grinspun (2001, p. 16):

A relevancia da tecnologia na sociedade contemporanea estd ratificada em
todos os seus dominios e seus reflexos transcendem aos seus
resultados/produtos para relacionar-se entre si numa cumplicidade
permanente — seja nos campos politico, econémico, social e pedagégico. Nao
se pode avaliar ou indicar com precisdo aonde as tecnologias levaram o
homem neste novo milénio [...] a globalizagéo, as novas politicas de governo,
0s novos grupos formados na sociedade (por exemplo, via internet) nos déao
alguns modestos exemplos de radicais mudancas e novas transformacgfes
neste tempo vivido.

N&o se olvide que este novo tempo abre margem a certas insegurangas, CoOmo
a efetiva protecdo da vida privada, que num ambiente virtual vem sendo
diuturnamente vilipendiada por figuras anénimas e hackers maldosos.

Apesar dos maleficios, existem alguns beneficios que merecem destaque,
dentre eles o advento de um sistema de comunicacgéo instantanea, que se solidificou
a partir da sofisticacdo dos aparelhos eletronicos. Vale destacar que o impacto do
avanco da tecnologia varia conforme o contexto social e econbémico de cada

localidade. Exemplificativamente, alguns avangos tecnolégicos que estdo presentes



em certos paises ha anos, em outros sequer foram cogitados até o presente momento,
mormente naquelas regides de pouco poderio econdémico.

N&o obstante, ainda que minimamente, € possivel visualizar um traco da
tecnologia em cada canto da Terra. Seja através de celulares, fones de ouvido,
notebooks, satélites ou até mesmo um veiculo automotivo, onde quer que se procure,
provavelmente |a ela estara. H4 quem sustente, inclusive, que “[...] as tecnologias sao
tdo antigas quanto a espécie humana” (KENSKI, 2007, p. 15). Nesta quadra, Garcia
(2013, p. 28) explica que:

Elas (as tecnologias) existem desde a idade da pedra, quando os mais fortes
se destacavam com ideias para a sua propria sobrevivéncia e, a medida que
iam sobrevivendo, surgiram novas necessidades, de modo que novas
tecnologias foram sendo criadas. Esse processo ocorre até os dias atuais,
isto €, no decorrer da evolucdo originaram-se diferentes tecnologias.
Atualmente, temos uma evolucdo tecnolégica bem diferente da realidade da
idade da pedra, mas que possui 0s mesmos objetivos, sempre buscando
novas formas de melhorar os processos existentes que ocorrem nos diversos
setores da sociedade, desenvolvendo mudancas tanto na vida coletiva, como
na vida individual.

Morfologicamente, diz-se que a tecnologia € o “[...] conjunto de conhecimentos
e principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a construcdo e a utilizacéo
de um equipamento em determinado tipo de atividade” (KENSKI, 2010, p. 18).
Segundo Silva e Medenha (2014, n.p.), a tecnologia vem “complementar, acelerar,
buscar respostas, ajudar o0 homem a se inserir em um processo de conhecimento
acerca de varias interrogacdes que para ele ndo haviam respostas imediatas”.

Bem por isso afirma-se que o objetivo precipuo da ciéncia tecnoldgica é
oferecer ao ser humano um melhor aproveitamento da vida, tornando-a mais
significante e prazerosa. Em que pese algumas pessoas a utilizem para maquinar o
mal, quando bem utilizada ela tende a oferecer incontaveis vantagens ao ser humano,
sobretudo num viés biopsicossocial.

E justamente nesta vertente que a presente discussdo ganha sentido. No
ambito da Fisioterapia, a utilizacdo de meios tecnoldgicos tem sido notada com
frequéncia e para o tratamento das mais diversas patologias, desde aquelas mais
simples até as de maior gravidade.

A Realidade Virtual (RV), por exemplo, € uma das principais evidéncias desta
constatacdo. Engendrada na segunda metade do Século XX, tal tecnologia cunha-se

na utilizacdo de jogos eletrbnicos e ambientes virtuais para fins de tratamentos



fisioterapéuticos. De anteméao, aponta-se que seu uso tem se mostrado valioso no
tratamento especialmente de pacientes neurolégicos, conforme se verificara no

capitulo seguinte.

3 REALIDADE VIRTUAL APLICADA AO TRATAMENTO FISIOTERAPEUTICO

O tratamento fisioterapéutico com base em jogos eletronicos e ambientes
virtuais vem ganhando destaque nas ultimas décadas, com insercdo em clinicas,
hospitais e universidades de renome espalhadas pelo mundo.

Sabendo que a atuacao do fisioterapeuta esta pautada no movimento humano
em todas as suas formas de expressdo e potencialidades, quer nas alteracoes
patologicas, fisico-funcionais, quer nas suas repercussdes psiquicas e organicas,
deve o profissional valer-se de todos os meios disponiveis e eficazes para o fim de
preservar, desenvolver e, se preciso, restaurar a integridade dos érgaos, sistemas e
funcdes do paciente (COFFITO, 2015).

A Realidade Virtual (RV) foi concebida justamente para o fim de atingir este
objetivo, tendo sua definicdo conceitual abordada pelo Acérdao n° 38/2015, emitido
pelo Conselho Federal de Fisioterapia e Terapia Ocupacional (COFFITO), em que se

definiu:

Entende-se por realidade virtual a experiéncia imersiva e interativa, baseada
em imagens gréaficas geradas em tempo real por computador, utilizado como
meio para facilitacdo da cinesioterapia, favorecendo acesso a um ambiente
multidimensional e multissensorial (COFFITO, 2015, n.p.).

Para os estudiosos Tori e Kirner (2006), a Realidade Virtual pauta-se na
interacdo entre homem e maquina num ambiente tridimensional, a partir de
dispositivos multissensoriais de atuagéo e/ou feedback, proporcionando ao individuo
a independéncia de seus atos e a exploracdo do ambiente virtual no tratamento de
suas patologias, gerando ao paciente a sensacao real de estar dentro da tecnologia.
Segundo Botega (2009, p. 9):

A RA visa aprimorar a percepcao sensorial e pode ser entendida como uma
forma de interface homem magquina de quarta geracédo que nédo tem um Unico
foco de atencao, sendo que a interagéo se da com o meio de forma global e
ampliada. Séo caracteristicas basicas de sistemas de RA: o processamento
em tempo real, a combinagéo de elementos virtuais com o0 ambiente real e 0
uso de elementos virtuais concebidos em 3-D.



O uso de ambientes virtuais no tratamento fisioterapéutico pode ser
vislumbrado de diversas formas, com destaque para 0s jogos eletronicos. Com o
avanco da tecnologia e a sofisticacdo dos aparelhos eletrGnicos, em especial 0s
celulares, qualquer pessoa consegue ter acesso a um jogo em seu celular ou no do
seus pais, sendo este Ultimo caso mais frequente entre criancas e adolescentes.

Partindo dessa premissa, associar 0s jogos ao mundo da Fisioterapia significa
lancar m&o de uma realidade de muitos pacientes em seu beneficio, tendo em conta
gue antes mesmo do tratamento fisioterapéutico eles ja tiveram contato com algum
jogo eletrdnico.

Vale destacar, contudo, que a Realidade Virtual ndo se resume a jogos,
mormente a luz da atual roupagem do universo digital, que assume um viés pratico e
funcional de grande valia a partir de outros segmentos, tais como as redes sociais.
Nas licdes de Assis (2012), os diversos sistemas de RV ja desenvolvidos diferenciam-
se de acordo com a participacao do usudrio, isto é, do grau de interacdo e imerséo do
paciente na tecnologia.

A selecdo da tecnologia a ser utilizada depende de diversos fatores, dentre
eles a necessidade do paciente e sua capacidade financeira. Para Robertson (1993),
a realidade virtual pode ser vislumbrada por duas vertentes: a) imersiva, a qual parte
da ideia de isolar o individuo do mundo externo com o uso de capacetes de
visualizacdo, 0s quais permitem ao paciente sua insercado imaginaria no ambiente
virtual; e b) ndo imersiva, associada a dispositivos tradicionais, tais como jogos em
computadores que permitem a interacdo e participacdo do paciente através de
avatares sem isola-lo do mundo externo.

Monteiro (2011) sugere ainda uma subdivisdo entre as vertentes apontadas
acima, caracterizada pela RV semi-imersiva, que permite a interacdo do individuo no
ambiente virtual sem imergi-lo completamente. Noutras palavras, o paciente é
parcialmente isolado, pois embora esteja fortemente ligado a tecnologia, ainda
consegue sentir as interferéncias do mundo externo.

Um exemplo bastante perceptivel de realidade virtual semi-imersiva é a
utilizacdo de monitores de videos com jogos, em que ao paciente é fornecido um
oculos polarizado que permite a sua insercéo dentro do ambiente virtual. Em que pese
esteja centrado no jogo, 0 paciente certamente conseguira sentir interferéncias

externas, tais como ruidos e conversas de pessoas que estdo ao seu redor.



Ha ainda quem categorize os sistemas de realidade virtual por outras
classificacdes, com destaque para a doutrina de Botega (2009), que divide a RV em
simulacdo, projecdo e aumentada. Em relacdo as duas primeiras, veja-se 0S

comentarios do autor:

[...] A RV de Simulacéo trata-se do estilo mais antigo, originado com os
simuladores de voo desenvolvidos pelos militares americanos apds a
Segunda Guerra Mundial. Um sistema desse tipo basicamente imita o interior
de um carro, avido ou jato, colocando o participante dentro de uma cabine
onde se encontram monitores que apresentam um mundo virtual que reage
aos comandos do usudério. [...] Na RV de Projecdo o usuério esta fora do
mundo virtual, mas pode se comunicar com 0S personagens virtuais. O
sistema VIDEOPLACE, criado por Krueger naquela época, capturava a
imagem do usuério e projetava-a em uma grande tela que representava um
mundo virtual nas quais os usuarios podiam interagir uns com 0s outros ou
com os modelos virtuais (BOTEGA, 2009, p. 8-9).

Em relagdo a realidade virtual aumentada (Augmented Reality), o autor

apregoa gue se trata de uma tecnologia que

[...] utiliza os dispositivos ndo convencionais de mais baixo custo para
promover a imersao e interagdo do usuario com modelos 3-D. Utilizando-se
de cameras, marcadores de papel e técnicas de visdo computacional, esta
modalidade de RV captura a cena real onde se encontram 0s marcadores,
reconhece a estrutura constante nos mesmos e insere o modelo virtual
correspondente na cena real, a qual pode ser visualizada por monitores,
HMD'’s ou algum sistema de projecao (BOTEGA, 2009, p. 9).

Seja qual for o método de realidade virtual utilizado, estudos apontam que tal
tecnologia, no geral, tem produzido resultados positivos nos tratamentos
fisioterapéuticos, sobretudo em reabilitagdes motoras e cognitivas (Audi et. al, 2018).
Como efeito secundario, verifica-se a melhora na autoestima do paciente, mormente
através da interatividade e da diversao experimentada na terapia virtual.

Em suma, existe um terreno fértil de incidéncia da RV na Fisioterapia,
mormente pela magnitude do corpo humano, que permite tratamentos e aplicacdes
tecnologicas de diversas ordens. E preciso, no entanto, quebrar-se determinados
preconceitos que gravitam entorno da profissdo, pois muitos acreditam que um
tratamento descontraido por meio de uma tecnologia tende a afrontar a seriedade que
deve guiar o profissional.

Os sistemas de realidade virtual, ainda que propiciem um ambiente

descontraido, em nada retiram a seriedade e a responsabilidade do profissional



perante o paciente e o tratamento propriamente dito, pelo contrario, acredita-se que a
interatividade e a diversao sdo sensacfes que estimulam a autonomia do paciente e,
com isso, sob um olhar biopsicossocial, propiciam a ele uma melhor qualidade de vida,
além de contribuir com fung¢des cognitivas basicas como atencdo, planejamento,
concentracdo, memoria e neuroplasticidade (Bondan, 2016).

Segundo Vaghetti (2010), a RV tem propiciado grandes resultados em
pacientes com disfuncdes neuroldgicas e lesdes musculoesqueléticas. Para uma
analise mais especifica, abordar-se-a nos proximos topicos a aplicacdo dos sistemas
de RV no tratamento fisioterapéutico de criancas e idosos com patologias

neuroldgicas.

3.1 A Realidade Virtual no Tratamento Fisioterapéutico Neuropediétrico

Considerando que em criancas o desenvolvimento das funcées do corpo
humano ainda esta em fase de aprendizagem, é de suma importancia compreender-
se a melhor forma de realizar este processo de instrucdo e adaptacdo. Pela ciéncia
médica, as fases Iudicas e de exploracio motora sao fundamentais no
desenvolvimento cognitivo, sensorial e psicossocial de uma crianca, formando novas
conexdes neurais de aprendizagem a fim de captar, processar, interpretar e agir em

determinadas situagdes. Sabendo disto, Bezerra (2018, p. 288) aponta que:

[...] A Realidade Virtual se enquadra na extensa gama de recursos da Terapia
Ocupacional, em especial na reabilitacdo neuroldgica de criancas e
adolescentes, pois oferece ludicidade e apresenta diversas possibilidades
para promover o desenvolvimento de habilidades e incentivar a participacéo
ativa da crianca e do jovem em atividades, individuais ou grupais,
semelhantes a seus pares.

Segundo Oliveira (2020), o uso da RV no tratamento fisioterapéutico de
criangas com disfunc¢des neuroldgicas, tem como principal caracteristica tornar a
terapia mais atrativa e divertida, além de atuar de forma positiva e direta no aspecto
motivacional dos infantes.

Para Mello (2015, p. 146), o fato de tornar mais divertido o tratamento € um
ponto de suma importancia ao cabo de realcar a viabilidade dos sistemas de realidade
virtual, pois & medida que as criancas de hoje ja nascem virtualizadas, tirar proveito

deste dado para tornar mais atrativo o tratamento — que, em tese, € visto como tedioso



— fisioterapéutico apresenta-se como uma alternativa muito eficaz e inteligente.

Segundo o autor:

[...] A motivacdo gerada pelo método é um dos fatores que mais justificam o
uso da RV no tratamento fisioterapéutico com criancas. O estado ideal de
motivagéo ocorre quando um individuo encontra-se plenamente imerso e em
total unidade com uma situagéo ou tarefa (MELLO, 2015, p. 146).

Por derradeiro, conclui-se que a utlizacdo da RV no tratamento
fisioterapéutico neuropediatrico contribui para o0 aumento das conexdes neurais e
ativacdo dos neurbnios espelhos que, consequentemente, permite melhores

progndésticos em relacéo as disfungdes neuropsicomotoras.

3.2 A Realidade Virtual aplicada no Tratamento Fisioterapéutico de Idosos

O envelhecimento é considerado um processo fisioldgico normal,
caracterizando-se por modificacbes bioldgicas, psicoldégicas e sociais. Estas
modificacdes sao capazes de comprometer as habilidades da pessoa idosa,
interferindo diretamente no sistema vestibular, visual, proprioceptivo e motor.

E de amplo consenso na ciéncia médica o fato de que o avancar da idade tem
o condao de comprometer a habilidade do sistema nervoso central de realizar o
processamento dos sinais vestibulares, visuais e proprioceptivos, que Sao
imprescindiveis para a manutencao do equilibrio corporal e da capacidade funcional.

A realidade virtual € uma alternativa valiosa € uma alternativa valiosa para ser
utilizada na reabilitacdo do idoso, pois trabalha diversos sistemas do corpo humano,
gerando uma sensacao de prazer e interatividade. Muitos idosos padecem do mal do
sedentarismo, o que diminui sensivelmente a qualidade de vida. A medida que os
sistemas de RV ativam as func¢bes basicas do corpo, o idoso passa a se sentir mais

alegre, bem-humorado e contente. Segundo Santos et. al. (2015, p. 122)

[...] o exercicio com realidade virtual em pacientes idosos promove melhorias
na mobilidade, na forca muscular dos membros inferiores, na cognicéo,
principalmente das funcfes executivas, no controle do equilibrio, no tempo
de reacdo e também ajuda a evitar quedas.

Segundo Puga (2020), a RV propicia ao idoso ainda o retardo do declinio

cognitivo, maior autonomia e independéncia, que séo feixes de um grande quesito



chamado qualidade de vida. De se concluir, portanto, que assim como verificado no
caso do tratamento neuropediatrio, a aplicacédo dos sistemas de Realidade Virtual tem

produzido beneficios sensiveis no tratamento fisioterapéutico de pessoas idosas.

3 CONCLUSAO

Ante as premissas apresentadas, conclui-se inicialmente que a tecnologia
vem revolucionado a sociedade desde a sua raiz, alterando até mesmo os modelos
de convivio social, sobretudo com a sofisticacdo dos aparelhos eletronicos.

Em segundo plano, no vértice da proposta estabelecida para o presente
trabalho, verifica-se que a tecnologia trouxe novos contornos para a Fisioterapia,
agregando valores e técnicas inovadoras em prol de um tratamento mais completo e
humanizado.

Valorizando um olhar biopsicossocial, que deve sempre guiar o fisioterapeuta
em sua profissao, acredita-se que ndo ha problemas no uso dos sistemas de realidade
virtual como sugerem alguns, pelo contrario, a utilizacdo destes tem o condao de
aumentar a qualidade do tratamento e, consequentemente, melhorar a qualidade de
vida do paciente.

Quando analisada de forma especifica no tratamento de criancas e idosos, a
Realidade Virtual assumiu um posto de ainda mais destaque, pois galgara um viés
existencial, a medida que permite uma conexao valiosa entre homem e maquina cujos
efeitos principais sdo melhoria da autoestima e do humor, reducdo dos niveis de
sedentarismo, bem como a garantia de maior autonomia, funcionalidade e
independéncia ao paciente.

Neste sentido, a conclusdo que se alcanca a partir das andlises ora
apresentadas é a de que os sistemas de Realidade Virtual sdo de impar relevancia no
tratamento fisioterapéutico, justamente por romper barreiras antes intransponiveis

sem a conexao entre o mundo real e 0 mundo virtual, entre homem e maquina.
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