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APLICAGAO DE REALIDADE VIRTUAL NAO IMERSIVA EM PACIENTE ACOMETIDO POR AVC AGUDO - ESTUDO DE
CASO
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Introdugdo: A Fisioterapia vem utilizando recursos tecnolégicos durante o processo de reabilitacdo como ferramenta
de engajamento e estimulo aos pacientes. Dentre esses, a Realidade Virtual, que utiliza de programas baseados em
computador para projetar simulacdes de atividades, objetos e situacdes reais, possibilitando a pratica de exercicios
em um ambiente ludico e motivador que pertence ao jogo.

Objetivo: Verificar os efeitos de um jogo criado em realidade virtual ndo imersiva em um paciente acometido por
AVC agudo.

Métodos: Desenvolveu-se um jogo em realidade virtual ndo imersiva baseado em encaixes de objetos de diferentes
cores, possibilitando os movimentos de flexo-extensdo, abducdo e aducdo de ombro, como flexo-extensdo de
cotovelo, punho e dedos. Foi utilizado o hardware LeapMotion e o suporte de ferramentas SDK LeapMotion para a
construcdo do game, intitulado AVenCer, o qual gera dados referentes ao tempo gasto em cada fase como a
pontuacgdo alcancada. O mesmo foi aplicado com um paciente na Unidade de Cuidados Especiais do Hospital de
Clinicas de Porto Alegre, no periodo de 20 dias, sendo realizado duas vezes ao dia durante a semana e uma vez ao
dia nos finais de semana. O jogo foi executado com o paciente sentado na beira do leito, com um tempo de 10
minutos. Foram coletados dados do prontudrio e realizado a avalia¢do inicial e final de forgca muscular, como a
aplicacdo da Escala de Incapacidade de Rankin e a Escala Fugl-Meyer para a funcdo motora de membro superior.
Selecionou-se as jogadas inicial, intermedidria e final para a verificacdo dos resultados.

Resultados: Participou desta pesquisa um paciente de 62 anos do sexo masculino, com comprometimento a
esquerda devido a um AVC isquémico. Observou-se durante o periodo do estudo diminuicdo da forca de extensores
e adutores de ombro, mas, manutencdo da pontuacdo mdxima da escala de funcionalidade, havendo melhora na
escala de Incapacidade de Rankin. O paciente apresentou aumento no alcance de fases e pontuacdo do jogo, como
diminui¢cdo do tempo para a realiza¢dao dos objetivos do game.

Conclusao: Percebeu-se que a utilizagdo deste jogo contribuiu para a aprendizagem-tarefa estipulada neste
paciente, mas entende-se que estes dados ndo sdo generalizdveis devido a pesquisa de caso Unico.

Palavras-chave: Terapia de exposicao a realidade virtual. Fisioterapia. Reabilitagao.
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