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RESUMO

Diante de diversos avancos tecnoldgicos, a evolu¢cdo dos mais variados setores tem
se mostrado cada vez mais presentes no mercado. Uma das areas que vem
acompanhando o ritmo tecnoldgico e inovando em relacdo as suas estratégias e
recursos é a fisioterapia, utilizando a realidade virtual para desenvolver ainda mais
técnicas e oferecer cada vez mais tratamentos mais direcionados e eficazes para
cada tipo de condicdo. Nesse contexto, o presente trabalho busca demonstrar,
através de uma revisao integrativa questdes relevantes que vinculem os impactos da
realidade virtual em um ambiente de terapia intensiva, partindo de uma perspectiva
fisioterapica. Em relacdo aos resultados, foi possivel obter uma quantidade
significativa de informacBes que demonstram a relevancia desse recurso para o
aprimoramento das estratégias utilizadas nas UTI’s. Ainda sobre resultados obtidos,
€ valido ressaltar que foi encontrada uma escassez em relacdo a materiais,
documentos e pesquisas sobre realidade virtual direcionada exclusivamente para o
ambiente de terapia intensiva, o que acabou por ocasionar uma coleta de dados em
documentos relacionados as palavras-chaves da tematica.

Palavras-chave: Realidade virtual. Fisioterapia. Unidade de Terapia intensiva.

ABSTRACT

Faced with several technological advances, the evolution of the most varied sectors
has been increasingly present in the market. One of the areas that has been
following the technological pace and innovating in relation to its strategies and
resources is physiotherapy, using virtual reality to develop even more techniques and
offer more and more targeted and effective treatments for each type of condition. In
this context, the present work seeks to demonstrate, through an integrative review,
relevant issues that link the impacts of virtual reality in an intensive care environment,
from a physiotherapeutic perspective. Regarding the results, it was possible to obtain
a significant amount of information that demonstrates the relevance of this resource
for the improvement of the strategies used in the ICUs. Still on the results obtained, it
is worth mentioning that a shortage was found in relation to materials, documents
and research on virtual reality directed exclusively to the intensive care environment,

1 Fisioterapeuta Residente em Intensivismo/Urgéncia Emergéncia. Hospital Evangélico de Cachoeiro de Itapemirim-ES. E-
mail: caique_oliveira95@yahoo.com.br.

2 Fisioterapeuta, Coordenadora de Fisioterapia Hospital Evangélico de Cachoeiro de Itapemirim-Es. E-mail:
fisioterapia.re@gmail.com.

3 Enfermeiro, Mestre em administragdo, Hospital Evangélico de Cachoeiro de Itapemirim -ES. E-mail;
Gustavo.ribeiro@heci.com.br.



which ended up causing data collection in documents related to the keywords of the
thematic.

Keywords: Virtual reality. Physiotherapy. Intensive care unit.

INTRODUCAO

Em um mundo que acompanha o ritmo ditado pela globalizagédo, é possivel
notar que os recursos tecnolégicos passaram a ter um grande peso e presenca no
cotidiano social, independentemente do momento. Se é para relaxar, pedir uma
comida e até mesmo trabalhar, o mundo virtual se faz presente cada dia mais,
direcionando diversas areas para essa imersdo (LIMA et. al., 2016).

Uma das areas que vem ganhando destaque quando relacionada a realidade
virtual é fisioterapia. A utilizacdo da realidade virtual (RV) tem se mostrada um
grande recurso, que quando usado da forma correta, acaba se caracterizando como
uma grande aliada no processo de recuperacao e terapia fisioterapica. A RV assume
um papel de desenvolvimento dindmico, capaz de estimular de forma descontraida a
evolucdo das atividades funcionais propostas, o que consequentemente, acaba
aumentando também a probabilidade de sucesso (RODRIGUES, 2020).

Para melhor depreender o conceito de realidade virtual no contexto da area
de fisioterapia, antes € necessario compreender o real significado da RV e suas
modificacdes ao longo do seu tempo evolutivo. HA uma enorme gama de conceitos e
definicdes relacionadas a RV, e de modo geral, elas fazem uma referéncia a uma
imersiva e interativa experiéncia que se baseia em imagens gréficas 3D geradas por
computador em tempo real, em outras palavras, € uma simulacdo de um mundo real,
ou apenas imaginario gerada por computador” (RODRIGUES; PORTO, 2013, p. 99).

O termo Realidade Virtual (RV) foi criado por volta de 1980 por Jaron Lanier,
que é considerado um grande nome da ciéncia da computacdo (RODRIGUES,
2013).

Nascimento et. al, (2008) diz que a RV pode ser caracterizada como 0 uso de
alta tecnologia capaz de convencer o usuario que ele se encontra em uma realidade
totalmente diferente, que por sua vez é provocada pelo seu envolvimento na
situacao.

Uma outra definicdo condiz com o uso de computadores e interfaces com o

usuario para gerar o efeito de mundos tridimensionais, que costumam incluir objetos



capazes de proporcionar uma forte sensacao de presenca tridimensional. Rodrigues

et. al., diz que a interface

[...] utiliza “alavancas” para impulsionar as informagdes ofertadas,
possibilitando uma modalidade nova de leitura e escrita. A internet
pode ser vista como uma ilustracdo, uma Interfaces Cientificas uma
vez que se encontra equipada com interfaces gréficas atraentes e
bem estruturadas, disponibilizando assim o0 acesso as informacdes
de forma mais didatica (RODRIGUES et. al., 2013).

A RV pode ser considerada uma espécie de espelho da realidade fisica,
onde o individuo perpassa por trés dimensdes, podendo explorar o0 mundo ao
seu redor juntamente com todas as sensa¢des em tempo real. Os equipamentos
utilizados na realizacdo das atividades simulam condicbes em que 0 usuario
pode experimentar diversas situacdes, como o toque de objetos de um mundo
virtual, fazendo com que haja uma interacdo significativa entre ambas as partes
envolvidas (CORREA et. al., 2009). Dentre os equipamentos mais utilizados, é
possivel citar 6culos virtuais, video games, monitores, projetores, entre outros.

E importante salientar que a realidade virtual se fundamenta com base em
trés ideias basicas, isto é, imersédo, interacdo e envolvimento. A primeira, que é a
imersao, esta conectada com a finalidade de inserir o usuario em um ambiente
virtual, propiciando a sensac¢éo de estar dentro de um ambiente real. Entretanto,
a identificacdo do grau de imersédo é captada pelos dispositivos que tem como
funcdo transmitir ao utilizador a sensacdo de imersdo no ambiente virtualizado,
migrando assim 0s seus sentidos sensoriais e toda a atencdo para dentro
daquele determinado espaco, permitindo a manipulagcéo e exploragcao natural dos
componentes, ao invés de assumir o papel de um mero observador (REIS et. al.,
2017).

J4 a segunda base € a interacdo, que esta totalmente relacionada a
capacidade de o computador detectar a entrada do usuario e transformar o
ambiente em tempo real, de acordo com as ac¢Oes dele. H4 uma preferéncia em
relacdo a simulacdes que podem ser controladas e modificadas, e esse é um dos
principais motivos para a RV ser muito utilizada em prol do divertimento, visto que a
interacdo € um dos principais pilares desse mundo (REIS et. al., 2017).

A terceira e uma concepc¢ao que forma a realidade virtual € o envolvimento,

gue por sua vez esta totalmente relacionado aos estimulos direcionados ao individuo



sob uma determinada atividade, podendo ser considerado ativo ou passivo, isto é,
participando de um jogo ou lendo um livro, respectivamente.

Durante muito tempo a RV foi vinculada a lazer e entretenimento, o que ao
longo dos anos, em especial na ultima década, vem se transformando. Atualmente,
diante de toda essa imerséo tecnoldgica, a area de fisioterapia vem se aprimorando
em relacdo as suas técnicas e recursos, na intencdo de propiciar cada vez mais
condicBes de tratamento mais eficazes para seus pacientes.

No contexto fisioterapico, a RV € definida como um ambiente virtual gerado
por um computador ou videogame no qual a pessoa tem autonomia de interagao
com o ambiente em tempo real. Atualmente h4 a seguinte diviséo:

- Imersiva (tridimensional): nesta modalidade o paciente € inserido no ambiente
virtual do jogo por meio de Oculos, capacetes e outros recursos que tém a
capacidade de isola-lo do ambiente externo, focando apenas na realidade proposta.

- Nao-imersiva (bidimensional): ja nesta modalidade o paciente ira visualizar a
tela do jogo por meio de um monitor ou outro tipo de projecao, e irda interagir sem se
isolar do ambiente externo, contextualizando aquele momento na sua prépria
realidade (REIS et. al., 2017).

E importante enfatizar que os portadores de paralisia cerebral, ou que
carregam sequelas proveniente de AVC ou outros distarbios motores sdo os
maiores beneficiados, uma vez que esse tipo de intervencdo € capaz de
estimular o paciente em diversos sentidos (MACHADO et. al., 2016;
RODRIGUES, 2020).

A inatividade é caracterizada por uma baixa mobilidade, o que muita das
vezes é gerada pela auséncia de atividades fisicas (VOLLMAN, 2010). Levando
em consideracdo uma perspectiva ampla, sdo poucos 0s pacientes que demonstram
algum tipo de atividade na terapia intensiva. Grande parte dos dados evidenciam
que o nivel de atividade nesse ambiente é muito baixo, podendo chegar a zero
(BERNEY, 2013; BEACH, 2017). A falta de atividades pode ocasionar diversas
problematicas, como problemas respiratérios e cardiacos, além de lesdes
musculoesqueléticas (WINKELMAN, 2009; WIESKE 2015). Além dessas questodes,
0S pacientes tendem a apresentar alteracbes relacionadas ao equilibrio e
coordenacao, assim como deliruim por conta da privacao de estimulos visuais, tateis
e auditivos (TEASELL, 1993).



Nesse contexto, o profissional de fisioterapia acaba assumindo uma funcéo
de extrema relevancia para a recuperacdo mais acelerada desse paciente,
principalmente quando tem como aliado recursos capazes de estimular a retomada
de atividades fisicas de forma dinamica e estratégica.

Sendo assim, a principal pesquisa se justifica devido o interesse em verificar o
papel da RV dentro do ambiente de terapia intensiva, uma vez que embora ja
explorada, ainda conta com poucas pesquisas e apontamentos. A utilizacdo da
realidade virtual no ambiente de tratamento intensivo tem como objetivo aprimorar
as estratégias e viabilizar uma recuperagcdo mais acelerada em relacdo aos métodos
mais tradicionais, que infelizmente ndo contam com uma boa dinamica, e
consequentemente, ndo condiz com estimulos dinamicos.

A indagacdo problema que norteara esta revisdo é a seguinte: Quais as
principais aplicabilidades do uso da realidade virtual em Unidades de Terapia
Intensiva? A partir dessa questdo, sera realizado um levantamento bibliografico
integrativo, que tem como intencao relacionar as aplicabilidades da realidade virtual
no ambiente supracitado sob a perspectiva do profissional de fisioterapia.

O objetivo geral € que motiva essa pesquisa é explorar as aplicabilidades da
RV na UTI e demonstrar os beneficios a partir da otica fisioterapica. J& entre os
objetivos especificos é possivel citar: (1) explorar o conceito de realidade virtual;
perpassar pela relacdo entre a RV como aliada na fisioterapia; (3) direcionar o olhar
para 0 ambiente de terapia intensiva; e (4) levantar informacdes bibliograficas

relevantes para compor os resultados e discussoes.

METODOLOGIA

A presente pesquisa se caracteriza como uma revisao integrativa de literatura
cientifica. A revisdo integrativa, enquanto um instrumento da pratica fundamentada
em evidéncias, viabiliza a construcdo de um saber baseado em uma determinada
tematica, tornando possivel a otimizagdo tanto da pesquisa quanto da assisténcia
(CESNIK; SANTOS, 2012; MENDES et. al., 2008).

Nesse viés, uma revisdo integrativa, de acordo com Souza, Silva e Carvalho
(2010) deve ser composta pela realizacdo de algumas etapas, como: a elaboracao
das questbes norteadoras e a busca na literatura (SOUZA et. al., 2010). As questdes

gue norteiam a presente pesquisa ja foram expostas, abrindo espaco para as



demais etapas que serdo detalhadas, com a finalidade de evidenciar que todos o0s
procedimentos metodologicos relevantes foram de fato aplicados.

Foram excluidos dos resultados artigos que nao estavam redigidos em lingua
portuguesa e inglesa, assim como outros tipos de materiais com baixa natureza
académica, como noticias, cartas, capitulos etc. Além disso, também foram
excluidos artigos que ndo se apresentavam completos em suas bases. As bases
utilizadas para coletar o material foram: Pubmed, Medline, LILACS, SciELO e
PePSIC, com ressalta aos materiais que formaram a introducdo, que também foram
retirados de sites, revistas, e artigos relevantes a tematica. Em relacdo ao periodo
de estudo, s6 foram selecionados artigos publicados nos ultimos 10 anos perante a
sociedade académica.

Os descritores utilizados para buscar os materiais que aqui Seréo expostos
foram: realidade virtual; fisioterapia; unidade de tratamento intensivo, e ainda, 0s
mesmos termos com o operador booleano and. Nesse sentido, a pesquisa
correlacionou o0s termos e buscou trazer os vinculos mais interessantes capazes de
compor os resultados. Foram utilizados 8 artigos no total, sendo que apenas um
aborda a realidade virtual dentro do ambiente de terapia intensiva. Os demais
permeiam a tematica e discorrem sobre condi¢cbes que geralmente condicionam o

sujeito para a UTI.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste momento sera realizada a exposi¢cdo dos 09 artigos selecionados que
compdem os resultados da presente pesquisa. O quadro 1 apresenta a
categorizacdo dos artigos selecionados quanto ao titulo, ano de publicacdo e autor,
objetivos, metodologia e resultados. Este molde de organizacdo se deu para facilitar

a visualizacdo dos dados que serdo apresentados posteriormente nas discussoes.

QUADRO 1 - Resultados coletados

TITULO AUTOR OBJETIVO METODOLOGIA | RESULTADOS
E ANO

Realidade virtual | VINAS- Explorar os Levantamento Embora se tenha

para fins Diz S et. | artigos bibliografico diversas




terapéuticos em | al., 2016 | publicados nos evidéncias sobre
acidente vascular ultimos 5 anos o0s beneficios do
cerebral: Uma e depreender uso da RV no
revisao se campo da
sistematica estabelecem reabilitacéo e

um vinculo fisioterapia, ainda

entreaRVea e forte a

recuperacao necessidade de

terapéutica. mais estudos na

area.

Uso de sistemas | MONGE | O obijetivo Levantamento Ha fortes
de realidade et. al., deste artigo € | bibliografico evidéncias
virtual como 2012 estudar o cientificas de uma
método impacto do recomendacao
propriocep¢ao na uso de aceitavel para o
paralisia cerebral: sistemas de uso de sistemas
diretriz de pratica realidade de realidade virtual
clinica virtual na no tratamento da

melhoria e paralisia cerebral.

aquisicao de

habilidades

funcionais, e

avaliar as

evidéncias

cientificas para

determinar a

forca da

recomendacao

de tais

intervencdes.
Reabilitagdo por | GOMES | O objetivo Estudo Foram analisadas
realidade virtual: | et. al., principal é experimental cem sessoes de
atividade fisica 2019 avaliar o nivel fisioterapia.




de pacientes
internados na
unidade de

terapia intensiva

de atividade
que o
Nintendo
WiiTM pode
obter em
pacientes de
unidade de
terapia

intensiva e sua

Quando os
pacientes jogavam
videogame,
atingiram um nivel
leve de atividade
durante 59% da
duracéo da sessao
e um nivel

moderado de

seguranca atividade durante

associada e 38% da duracéo

satisfacdo do da sessdo.

paciente.
Realidade virtual | CIBEIRA | O principal Levantamento Ha evidéncias do
como ferramenta | et. al., objetivo é bibliografico potencial efeito da
de prevencao, 2020 explorar a realidade virtual
diagndstico e aplicacdo da como estratégia
tratamento do realidade preventiva contra
comprometiment virtual como 0 desenvolvimento
0 cognitivo em ferramenta do
idosos: uma preventiva, comprometimento
revisdo diagnostica ou cognitivo em
sistemética terapéutica idosos.

para prejuizo

cognitivo em

idosos.
Efeito de uma GOMEZ | Determinar o Estudo de caso Uma intervencao
intervencao et. al., efeito de uma baseada em
baseada na 2018 intervencao realidade virtual foi
realidade virtual baseada em eficaz no GWBB,
no realidade fornecendo
desenvolvimento virtual no exercicios de

motor e controle

desenvolvimen

baixo impacto para




postural em
criangas com
Sindrome de

Down

to motor e
controle
postural em
criancas com
DS.

melhorar o
controle postural
e, assim, levando
a melhores
habilidades
motoras em

criancas com DS.

Avaliacéo da DIAZ et. | Se aprofundar | Estudo Os testes

memoria por al.,, 2016 | na trajetoria de | experimental tradicionais de

meio da realidade avaliacao mem©ria, mais

virtual: seu neuropsicolégi focados no

presente e futuro ca da memoria armazenamento
baseada em de informacdes do
ambientes de gue em seu
realidade processamento,
virtual, podem ser pouco
fazendo um sensiveis, e a
tour por testes realidade virtual &
existentes capaz de
projetados transformar as
para avaliar a estratégias,
aprendizagem, propiciando uma
a memoria interacdo muito
prospectiva, maior e resultados
episddica e ainda melhores.
espacial.

Realidade virtual | DORES | O objetivo | Levantamento Os resultados

e reabilitacdo: por | et. al. | principal é de | bibliografico mostram

que ou por que | 2013 examinar  as tendéncias

nao? Uma
revisao
sistematica da

literatura

contribuicdes

da VR para o
campo da
reabilitacéo

promissoras no
uso da tecnologia
VR no campo da

reabilitacdo, com
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em termos de
suas

vantagens e

implicagbes para

sua futura

implementacéo.

limitacOes. Os resultados

indicam ainda a
necessidade  de
pesquisas
continuas que
avaliam a
aplicabilidade da
VR a reabilitacdo
em geral e (neuro)
reabilitacéo
cognitiva em
particular.

Evidéncia atual | LEON et. | Relatar 0s | Levantamento Diferentes ensaios

sobre realidade | al., 2019 | dados mais | bibliogréafico clinicos

virtual e seu relevantes randomizados

potencial sobre as (RCT) mostram

utilidade na aplicacbes do gue o VRT facilita

neuroreabilitacéo
pbés-acidente

vascular cerebral

VRT na
neuroreabilitag
ao pos-
acidente
vascular

cerebral.

com  seguranga

uma recuperacao
motora e funcional
estatisticamente

significativa do
membro superior,
marcha, equilibrio,
gualidade de vida
relacionada a
saude e atividades
de vida diaria,
juntamente com a

terapia
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convencional, mas
nao demonstraram
claramente
superioridade
geral a terapia

convencional.

A realidade | LIMA et. | Analisar como | Levantamento Entre 0S
virtual e seu uso | al, 2016. |a Realidade | bibliografico. resultados e
como recurso Virtual vem possivel observar
terapéutico sendo utilizada gue foi constatada
ocupacional: NOS Processos a relevancia da RV
revisao terapéuticos na promocdo da
integrativa ocupacionais, saude em diversos

a partir de tratamentos.
publicacdes
nacionais, com

0 uso desta

abordagem,
nos ultimos
anos.

Fonte: Autoria prépria, 2021.

7

Diante dos resultados expostos, de antemdo € necessario enfatizar que
dentre os artigos utilizados, apenas um trata a RV dentro da UTI, uma vez que ha
uma caréncia em relagcdo a materiais que tratem especificamente desta temética.
Desta forma, os resultados obtidos estdo relacionados a epidemiologia da
internacdo, demonstrando condi¢cdes e doencgas que tendem a direcionar o paciente
para o ambiente de terapia intensiva, na intencédo de enriquecer o trabalho com uma
linha de raciocinio pouco abordada. Sendo assim, foi possivel notar a partir dos
objetivos e principalmente dos resultados, que a RV vem se mostrando uma grande
aliada no processo de recuperacéo de pacientes. Vifas et. al (2016), compreende a
relevancia da tematica e demonstra através de sua pesquisa a validade do assunto.

Monge et. al. (2012), disserta por exemplo sobre a promissao da realidade

virtual nos tratamentos, e embora seu foca seja criangcas com paralisia cerebral, ele
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também discorre sobre a utilizagdo desse recurso dentro das UTI's como forte aliado
Nno processo de recuperagao.

Gomes et. al. (2019) se aprofunda especificamente no ambiente que aqui
interessa, isto €, no ambiente de terapia intensiva. Seu estudo se trata de um
experimento, onde os pacientes da UTI puderam experimentar a realidade virtual
como recurso auxiliador dos seus respectivos tratamentos. O autor obteve mais que
um mero resultado composto por numeros, ou seja, teve em seu estudo um adendo
valoroso, que € a opinidao dos pacientes sob a pratica viabilizada, que por sua vez se
mostrou extremamente positiva.

Cibeira et. al. (2020), perpassa pela terapia intensiva relacionando a utilizagao
da realidade virtual com recurso a ser utilizado com idosos. A ideia deste trabalho foi
demonstrar os ultimos estudos que evidenciam os beneficios da RV como método
estratégico para o tratamento dessa parcela populacional, o que por sua vez se
mostra bem interessante. A aplicabilidade da RV na unidade de terapia intensiva nao
estd direcionada apenas a um publico mais jovem, como boa parte das pessoas
pensam, se caracterizando como uma ferramenta poderosa para todas as idades.

Nesse sentido, o estudo de GOMEZ et. al. (2018) se faz ainda mais
interessante, pois explora outro elemento que foge da questdo da idade, passando
para as condi¢cdes. Os autores buscaram estudar o efeito da realidade virtual no
tratamento de criancas com sindrome de down. Embora o estudo foque nas
guestBes posturais, ainda sim é possivel correlacionar com o ambiente de terapia
intensiva, uma vez que a problematica explorada por ele se fez presente nas
condi¢des impostas pelo ambiente, especificamente para este publico.

Diaz et. al (2016), explorou a realidade virtual no quesito memoria, que por
sua vez € dos mais afetadas nas unidades de terapia intensiva. Os autores tiveram
resultados extremamente positivos em relacdo aos testes de memodria mais
tradicionais, o que demonstra o impacto que a RV pode causar quando aplicada da
forma correta nos tratamentos.

Dores et. al. (2013) diz que a realidade virtual se mostra com mais
implicacdes para os investidores do que para os pacientes. Ainda ha uma grande
resisténcia por parte dos diretores, meédicos, e investidores no geral de aceitarem
tamanha tecnologia como instrumento de seriedade no ambiente de terapia

intensiva. A grande questédo é que quando atrelada ao tratamento, se mostra muito
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mais eficaz, proporcionando muito mais que um tratamento, isto €, proporciona um
bem-estar.

Léon et. al. (2019), explorou o processo de neuroreabilitacdo de pacientes
que sofreram AVC'’s, e os resultados mais uma vez demonstram a grande relevancia
da RV como um método estimulador capaz de acelerar a recuperacdo desses
pacientes. Visto todas as informacdes, a aplicabilidade da RV perpassa por diversas
condi¢cBes que podem levar um individuo ao ambiente de terapia intensiva.

Um ponto muito relevante a ser citado, é o levantado por LIMA et. al. (2016),
que discorre sobre o carater ladico proporcionado pela RV. A ludicidade, proveniente
dos jogos e dinamicas acaba por influenciar no engajamento do paciente perante a
atividade proposta pelo profissional. A ludicidade vai propiciar uma estimulagcdo em
relacdo a atividade cerebral do paciente, aumentando as suas capacidades e
gerando uma prevengdo sob novas possiveis intercorréncias. Além de trabalhar a
melhora no desempenho fisico, os jogos tendem a apresentar uma evolugdo no
desempenho das funcdes cognitivas mais basicas, como é o caso da atencdo,

memoria e concentracao.

CONSIDERACOES FINAIS

Com base em todo o exposto ao longo do trabalho, foi possivel notar que ha
uma grande crescente no que diz respeito a utilizacdo da realidade virtual nos
tratamentos, ndo apenas destinados aos pacientes de terapia intensiva, mas
também em diversas outras condigdes.

A grande questdo é gue mesmo se mostrando um recurso promissor, ainda
ha uma demanda muito forte em relagdo a mais pesquisas, que por sua vez seria
um incentivo forte a aceleracdo da utilizacdo da RV como recurso estratégico e
eficaz nos tratamentos dentro dos ambientes de terapia intensiva, principalmente
sob a otica do profissional de fisioterapia.

Nos ultimos anos a RV presenciou um caminho cheio de avangos. Se antes a
diversao tecnologica era proposta através de uma tela, hoje € possivel se inserir em
um ambiente totalmente novo, transitando entre a realidade e a virtualidade. A
novidade do metaverso € uma das grandes apostas do século, o que com toda
certeza proporcionaria maiores avancos na RV e consequentemente maiores

desenvolvimentos em relacdo aos pacientes, uma vez que por meio do metaverso
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seria possivel gerar uma interacdo muito maior do que a explorada atualmente, sob
a Otica fisioterapica dentro do ambiente de terapia intensiva.

Nesse sentido, pode-se concluir que ha a necessidade de mais estudos e que
a aplicabilidade da realidade virtual como método de tratamento, pode ndo apenas
tornar o processo mais rapido, como também proporcionar um maior bem-estar em

relacdo ao paciente e sua recuperacao.
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