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1 INTRODUCAO

Individuos em tratamento de reabilitagdo p6s-AVC mantém uma rotina de exercicios com
intensidade e frequéncia altos, e a utilizacdo de jogos de realidade virtual, que fazem parte de um
tratamento chamado de gameterapia vem demonstrando ganhos importantes no que tange o
envolvimento do paciente além de ser uma ferramenta com custo financeiro menor se comparada
com algumas outras praticas. Consoles de jogos ja tém sido alvos de pesquisas € mais recentemente
utilizados em ambientes clinicos, que ¢ o caso do Xbox Kinect e o Nintendo Wii e até mesmo

consoles adaptados. (GAUTHIER, 2017).
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1.1Tema

O design de jogos personalizados como complemento na reabilitacdo de casos clinicos de

pacientes pos avc.

1.2Problema

A pratica da game terapia e uso da realidade virtual tem potencial para auxiliar no

tratamento de individuos em reabilitagdo pds-AVC, na questdo do envolvimento do paciente.

1.3Justificativa

Os jogos de realidade virtual vém ganhando cada vez mais espago na literatura, mas
ainda ¢ um territério a ser explorado, aperfeicoando e descobrindo maneiras de potencializar os

tratamentos médicos, incluindo nos p6s AVC.

1.40bjetivos

1.4.1 Geral

Demonstrar os potenciais beneficios e os aperfeicoamentos da realidade virtual

utilizada como tratamento complementar.
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1.4.2 Especifico

» Identificar métodos atuais de desenvolvimentos de jogos especificos para terapia.

* Ganhos da gameterapia em todos os aspectos.

1.5 Metodologia

Este artigo da literatura utilizou como método os seguintes passos: A definicdo do problema;
busca na literatura; analise e avaliacdo dos dados obtidos. Os critérios de inclusdo foram artigos em
inglés e portugués publicados nos ultimos 10 anos que apresentam consideragdes sobre a Gameterapia,
realidade virtual e reabilitacdo de pacientes p6s-AVC, indexados na base de dados PubMed e Scielo.
Foram utilizadas as seguintes combina¢des de palavras-chaves, a partir da descricdo no DECS

NS

(Descritores de Ciéncias e Saude): “game therapy”, “stroke rehabilitation”, ‘‘reality virtual”,

2 REFERENCIAL TEORICO

Com a crescente utilizagdo da realidade virtual como terapia auxiliar nos tratamentos pos
ave, o desenvolvimento de jogos com esse intuito vem sendo cada vez mais aprimorados. O design
do jogo ¢ centrado e especifico para o usuario e o tratamento € tem como processo inicial a
realizacdo de entrevista com os proprios pacientes para que possam compartilhar suas experiéncias e
responder questionarios de usabilidade. Apds ¢ a etapa dos estudos observacionais que funcionam

como playtesting, o qual tem como objetivos localizar “bugs” ou falhas no software assim como
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apontar o potencial das atividades, . Os softwares s3o submetidos a varios testes antes de se tornarem
um jogo propriamente dito, completo e pronto para uso. Nesta etapa os designers de jogos e o
paciente, em conjunto, identificam os principais pontos do jogo e o encaminham para o seu
proposito final e a seguir acontece o Brainstorming visando expandir e refinar ideias até que todos
concordem com suas jogabilidades, proposito e usabilidade. (LANGE, 2010).

Os Consoles interativos, também vém sendo aperfeicoados, e alguns ja permitem o
rastreamento dos movimentos por meio do deslocamento do seu centro de gravidade sobre uma
plataforma sensivel a pressdo. O acoplamento dos sinais da plataforma a um televisor permite a
verificagdo dos movimentos realizados em ambiente virtual criando perspectivas ao processo de
reabilitacdo. (PAVAO, 2013).

O uso de realidade virtual demonstrou em estudos um aumento no nimero de repeticdes de

movimentos, em até 5 vezes, realizados pelo paciente, além de dobrar a aceleragdo. (RAND, 2014).

2 ANALISE E DIAGNOSTICO

A realidade virtual demonstrou em todos os estudos ser uma opg¢ao que pode agregar como
terapia complementar a reabilitacdo convencional. Os ganhos significativos na terapia por realidade

virtual se dao pelo aumento de intensidade e repetigdes especificas para a tarefa. (RAND, 2014).
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3 CONCLUSAO

Neste artigo foi possivel verificar os aprimoramentos de jogos de realidade virtual como
auxilio na reabilitacdo p6s AVC, assim como o desenvolvimento de jogos cada vez mais especificos

e ainda existindo potencial para crescimento.
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