SEVEN

publicacoes académicas

Neuropsicologia, Realidade Aumentada e Realidade Virtual em contexto
de ERPI - Abordagens inovadoras para o bem-estar dos idosos

d-) https://doi.org/10.56238/sevened2024.012-031

Carolinne Oliveira ORCID: https://orcid.org/0000-0002-4901-3983
Universidade Lusofona, Porto, Portugal
E-mail: carollinestefanyoli@gmail.com Paula Rocha

Universidade Luso6fona, Porto, Portugal
Diamantino Ribeiro E-mail: paularocha@keepcorporate.com
Universidade Lus6fona, Porto, Portugal ORCID: https://orcid.org/0009-0000—4080—2161
E-mail: diamantinojtribeiro@gmail.com
ORCID: https://orcid.org/0000-0002-7168-8821 Paulo Jeronimo

Universidade Lusofona, Porto, Portugal
Maiara Praca E-mail: paulo350jeronimo@gmail.com

Universidade Lusofona, Porto, Portugal
E-mail: maiarapracapsicologia@gmail.com

RESUMO

Este estudo investiga o potencial da tecnologia de realidade aumentada e de realidade virtual para melhorar o
bem-estar cognitivo dos pacientes com patologias diagnosticadas, residentes em Estruturas Residenciais para
Pessoas Idosas.

O estudo tem por objetivo rever a literatura existente sobre a utilizagdo da realidade virtual e aumentada na
neuropsicologia, em particular no que diz respeito as fungdes cognitivas, e identificar estudos de caso ou
projetos-piloto bem sucedidos em contextos semelhantes.

Esta investigagdo pretende também constituir-se como uma ancora tedrica para a implementagdo de projetos de
realidade aumentada e realidade virtual em contexto real e contribuir para o crescente conjunto de
conhecimentos sobre as potenciais aplica¢des da tecnologia de realidade aumentada na promogao do bem-estar
cognitivo ¢ da qualidade de vida de idosos.

Em termos metodologicos, o trabalho foi suportado nas técnicas de revisdo da literatura, anlise de contetido,
observagdo e estudo de caso.

Os resultados permitiram obter uma visao geral da eficacia das atividades com utilizag@o de realidade aumentada
e da realidade virtual na melhoria da fungdo cognitiva, do humor e da qualidade de vida entre os idosos, bem
como uma perspetiva relativa as melhores praticas para a concecdo e implementagdo de experiéncias de
realidade aumentada e realidade virtual em ambiente de cuidado aos idosos.

Palavras-chave: Bem-estar cognitivo, Neuropsicologia, Realidade Aumentada, Realidade Estendida,
Realidade Virtual.

Challenges and Research in Health Sciences: A Multidisciplinary Approach
Neuropsicologia, Realidade Aumentada e Realidade Virtual em contexto de ERPI - Abordagens inovadoras para o bem-estar dos
idosos




1 INTRODUCAO

A Realidade Estendida (Extended Reality, XR) é um termo genérico utilizado para englobar
todas as tecnologias imersivas, incluindo a realidade aumentada (RA), a realidade virtual (RV) e a
realidade mista (RM). A XR ultrapassa os limites da realidade tradicional, integrando elementos
digitais na percecao que o utilizador tem do mundo fisico, criando assim experiéncias imersivas e
interativas.

O termo "Realidade Estendida" ou “Alargada” (XR) tem vindo a ser utilizado para abranger o
espetro mais vasto de tecnologias imersivas para além da realidade virtual. Embora a origem exata do
termo ndo seja atribuida a um unico individuo, este ganhou maior destaque a medida que o
desenvolvimento da tecnologia imersiva se expandia para incluir uma variedade de experiéncias
digitais que ampliam, aumentam ou alteram a realidade. Os principais autores e investigadores no

dominio da XR incluem:

Jeremy Bailenson: Diretor-fundador do Virtual Human Interaction Lab (VHIL) da
Universidade de Stanford. A investigacdo de Bailenson centra-se na psicologia da realidade
virtual e aumentada.

Steve Aukstakalnis: Autor de "Practical Augmented Reality: A Guide to the Technologies,
Applications, and Human Factors for AR and VR", Aukstakalnis é um especialista em
tecnologias de realidade aumentada e virtual.

Tom Furness: Conhecido como o "Avd da Realidade Virtual", Furness deu contributos
significativos para o campo da XR através da sua investigag@o e desenvolvimento de sistemas
de RV e RA.

Jason Jerald: Autor de "The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality", Jerald é
considerado uma autoridade em tecnologia de RV e nas suas aplicagdes em varios dominios.

A convergéncia da tecnologia e dos cuidados de satide vem trazer uma mudanca de paradigma
na forma como abordamos o bem-estar das populagdes idosas, em particular as que residem em
residéncias seniores ou assistidas. Neste novo contexto de inovagdo, a realidade aumentada (RA) e a
realidade virtual (RV) destacam-se como dois ramos importantes da tecnologia imersiva, apresentando
novas opgoes para enfrentar os complexos desafios associados a satide cognitiva das pessoas idosas.

Enquanto que a realidade virtual permite aos utilizadores entrar ou imergir em ambientes
totalmente gerados por computador, a Realidade Aumentada sobrepde informagao digital ao mundo
real, integrando perfeitamente elementos virtuais com o ambiente fisico, como referimos. Esta
carateristica unica da RA tem implica¢des profundas para as intervengdes terapéuticas, especialmente
no contexto dos cuidados aos idosos. Ao aumentar o ambiente vivido com melhorias digitais, as sessoes
de RA proporcionam uma plataforma dindmica e interativa para envolver os doentes idosos em
atividades terapéuticas adaptadas as suas capacidades cognitivas e necessidades individuais.

Neste estudo, analisamos o potencial da tecnologia de realidade aumentada e de realidade
virtual para reforgar o bem-estar cognitivo dos doentes idosos no contexto de residéncia sénior.

Especificamente, exploramos a intersec¢do destas XR’s e da neuropsicologia, procurando
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compreender como as experiéncias de ambas XR’s podem abordar e melhorar as fungdes cognitivas
afetadas por patologias relacionadas com a idade. Através da revisdo da literatura e da consulta de
estudos de caso e projetos-piloto bem sucedidos, este estudo procura apresentar evidéncias cientificas
sobre a eficacia e a viabilidade da integragdo de atividades com RA e da RV em ambiente de cuidados
a idosos.

Para além disso, este estudo tem por objetivo constituir-se como uma das bases tedricas para a
implementag¢do pratica de projetos de RA e RV, apresentando informagdes sobre as melhores praticas
de concecdo e implementagdo em contextos do mundo real. Pretende-se também compreender a
eficacia das sessoes de terapia de RA e RV na melhoria da fungdo cognitiva, do humor e da qualidade
de vida global dos idosos bem como o potencial impacto positivo da tecnologia.

A metodologia aplicada neste estudo inclui a revisdo da literatura, observacdo e andlise de
estudos de caso. As fontes consultadas sao essencialmente de fontes abertas (open source) disponiveis

na Internet.

2 REALIDADE VIRTUAL E REALIDADE AUMENTADA EM NEUROPSICOLOGIA

No dominio das tecnologias imersivas, a realidade aumentada (RA) e a realidade virtual (RV)
representam duas abordagens distintas mas complementares, sendo que cada uma apresenta formas
especificas de alterar e melhorar a nossa percecao da realidade.

Assim, em termos concetuais, a RA ¢ uma tecnologia que sobrepde informagoes digitais ou
objetos virtuais ao ambiente do mundo real, melhorando a perce¢do e a interacao do utilizador com o
que o rodeia. Os sistemas de RA utilizam normalmente dispositivos como smartphones, tablets ou
oculos de RA para sobrepor contetidos digitais ao mundo fisico. Tal como definido por Milgram e
Kishino (1994), a RA situa-se numa linha continua entre o ambiente virtual e o ambiente real,
oferecendo aos utilizadores uma experiéncia mista que enriquece a sua entrada sensorial sem a
substituir completamente (Milgram & Kishino, 1994; Skarbez et al., 2021).

A realidade aumentada, surgiu como uma ferramenta promissora na neuropsicologia, aportando
formas inovadoras de avaliar e reabilitar as funcdes cognitivas em individuos com perturbagdes
neuroldgicas. Ao sobrepor estimulos digitais ao ambiente do mundo real, a utilizagdo de RA pode criar
avaliagdes ecologicamente validas e experiéncias terapéuticas adaptadas as necessidades especificas
dos pacientes. Este uso personalizado permite aos clinicos abranger dominios cognitivos como a
atencdo, a memoria, a fungdo executiva ¢ a consciéncia espacial em contextos que se assemelham
muito a cenarios da vida real (Rose et al., 2000).

A realidade virtual, por outro lado, permite que os utilizadores seja transportados para
ambientes totalmente gerados por computador, simulando uma sensacao de presenca € imersao numa

realidade sintética. As tecnologias de RV envolvem frequentemente ecrds montados na cabega (Head-
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que leva os utilizadores para mundos virtuais. De acordo com Steuer (1992), a RV ¢ uma forma unica

Mounted Display - HMD) e dispositivos especializados para criar uma experiéncia totalmente imersiva

de realidade mediada, na qual os utilizadores se sentem presentes no ambiente virtual, permitindo
assim interagdes ricas e imersivas (Steuer, 1992).

Portanto, a realidade estendida (XR), que tal como vimos, engloba a RA, a RV ¢ a realidade
mista (RM), amplia as capacidades das avaliagdes e intervencdes neuropsicologicas tradicionais,
proporcionando experiéncias imersivas € interativas.

No dominio da neuropsicologia, as tecnologias XR tém o potencial de simular ambientes e
atividades complexas, facilitando avaliagdes completas da fungdo cognitiva e permitindo realizar

sessoes orientadas para a reabilitacdo (Parsons et al., 2007).

3 REVISAO DA LITERATURA SOBRE AS FUNCOES COGNITIVAS TRABALHADAS EM
TERAPIAS COM REALIDADE AUMENTADA E COM REALIDADE VIRTUAL

Em primeiro lugar ¢ necessario compreender em que consiste a reabilitagdo neuropsicologica.

Trata-se de um conjunto de intervengdes desenhadas para otimizar a funcionalidade e reduzir a
incapacidade de pessoas com problemas de saude na interagdo com o seu ambiente. Faz parte essencial
dos cuidados de satide, em conjunto com a promoc¢ao de saude, preven¢do de doengas, tratamentos e
cuidados paliativos (WHO, 2024).

O objetivo da reabilitagdo neuropsicoldgica € ajudar a pessoa a ser tdo independente quanto
possivel nas suas atividades de vida diaria, e permitir a participagdo na educagdo, trabalho, lazer, e em
importantes papeis da vida, como tomar conta da familia. Pode incluir terapias individuais ou em
grupo, reabilitacdo cognitiva, psicoterapia, psicoeducacao e intervengdes psicossociais (WHO, 2024).

Existem trés principais abordagens na reabilitagdo neuropsicoldgica, de acordo com os estudos
de Clare et al. (2003):

1. Estimulagdo cognitiva: Envolvimento em atividades e discussdes que objetivam a melhoria

generalizada do funcionamento cognitivo e social, normalmente em contexto de grupo.

2. Treino cognitivo: Pratica repetida em tarefas especificas que refletem processos cognitivos
subjacentes, como a memoria e a atengdo. Pode ser individual ou grupal, presencial ou
remota.

3. Reabilitacdo cognitiva: Abordagem individualizada que se apoia nos pontos fortes do
funcionamento da pessoa e compensa as areas mais deficitarias, com base numa avaliagdo
compreensiva do funcionamento cognitivo, funcionalidade, social e emocional. Utiliza
tarefas, psicoeducacdo e estratégias compensatorias.

Estas abordagens tém eficacia amplamente documentada, por exemplo, em pessoas com déficit

cognitivo ligeiro e perturbagdes neurocognitivas (Clare & Woods, 2003). Em Lazar et. al (2014) ¢
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observada uma revisao sobre programas de novas tecnologias implementados em estimulacao e treinos
cognitivos, com o objetivo claro de promover uma melhoria no funcionamento cognitivo dos
individuos, € com sucesso em todos os casos analisados na revisao (Lazar et al., 2014).

A reabilitacdo neurologica, foi entdo, o ponto de partida para aprofundarmos as fungdes

cognitivas especificas trabalhadas em terapias com RA e RV.

3.1 FUNCOES COGNITIVAS TRABALHADAS EM TERAPIAS COM REALIDADE
AUMENTADA

A realidade aumentada tem suscitado um grande interesse devido ao potencial para influenciar
0s processos relativos a atencdo, incluindo a atencdo seletiva e a atengao sustentada.

A atencao seletiva refere-se a capacidade de concentrar os recursos cognitivos em estimulos
relevantes, filtrando simultaneamente as distragdes irrelevantes. Foi demonstrado que as intervengoes
de RA melhoram a atencdo seletiva ao dirigir a aten¢do dos utilizadores para estimulos digitais
especificos sobrepostos no ambiente do mundo real. O estudo liderado por Josef Buchner, em 2022,
demonstrou que as tarefas de formagdo baseadas na RA melhoraram a capacidade dos participantes
para organizar seletivamente objetos-alvo numa cena visual desordenada, levando a um melhor
desempenho da tarefa e a reducdo da distragdo (Buchner et al., 2022). Para além disso, as tecnologias
de RA podem ajustar dinamicamente os estimulos digitais com base nas preferéncias do utilizador e
nas exigéncias da tarefa, facilitando ainda mais os processos de atencdo seletiva. Esta carateristica
adaptativa dos sistemas de RA permite implementar técnicas relacionadas com a atengdo
personalizada, adaptadas as necessidades e com objetivos cognitivos individuais (Marougkas et al.,
2023b).

A atengdo sustentada, também conhecida como vigilancia, refere-se a capacidade de manter a
concentragdo e o estado de alerta durante um periodo prolongado. As terapias que recorrem a RA tém-
se revelado promissoras para melhorar a vigilancia, proporcionando experiéncias dindmicas e
interativas que mantém o interesse € o envolvimento dos utilizadores ao longo do tempo. A
investigacdo da equipa de Ngeemasara Thapa, por exemplo, demonstrou que as tarefas de treino
cognitivo baseadas na RA conduziram a melhorias no desempenho da vigilancia entre os idosos, com
os participantes a exibirem uma maior vigilancia e a reduzirem os lapsos de atengdo durante a
conclusdo da tarefa (Thapa et al., 2020a).

Observa-se, entdo, que a natureza imersiva das experiéncias de RA pode promover a vigilancia,
minimizando as distragdes externas ¢ mantendo o envolvimento dos utilizadores com estimulos
relevantes para a tarefa. Logo, ao integrar elementos interativos e técnicas de ramificagdo, as terapias
ou intervencdes com RA podem contribuir para manter a aten¢do e a motivagcdo dos utilizadores,

facilitando um ambiente de treino cognitivo mais imersivo e gratificante (Marougkas et al., 2023a).
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Tem sido também possivel verificar que as atividades com recurso a RA t€ém surgido como
ferramentas promissoras para melhorar varios aspetos da memoria, incluindo a memoria espacial e a
memoria episddica. A investigacdo nesta area tem vindo a aprofundar a eficacia da RA na facilitagao
dos processos de codificagdo, recuperagdo e consolidagdo da memoria, dando a conhecer uma
perspetiva do seu potencial como técnica de melhoria da memoria.

A memoria espacial refere-se a capacidade de recordar e navegar em ambientes espaciais. As
terapias com RA tiram partido da natureza imersiva e interativa da tecnologia para proporcionar
experiéncias espaciais enriquecidas que estimulam os processos de memoria espacial. Os estudos
liderados por Jos¢ Manuel Cimadevilla demonstraram que os dispositivos de navegagao baseados na
RA melhoraram o desempenho da memoria espacial dos utilizadores, permitindo-lhes recordar
informagdes espaciais de forma mais precisa e eficiente (Cimadevilla et al., 2023).

E interessante notar que as aplicagdes de RA podem sobrepor marcadores ou pistas digitais em
ambientes do mundo real, proporcionando aos utilizadores informagdes contextuais adicionais para
apoiar a recuperacdo da memoria espacial. De acordo com alguns autores, este aumento espacial
melhora os cendrios, facilitando a recuperagdo da memoria e as tarefas envolvidas na terapia (Hoe et
al., 2019; Keil et al., 2020).

A memoria episodica, por seu turno, envolve a lembranca de eventos e experiéncias especificas
ligadas a um determinado tempo e lugar. As terapias com RA oferecem experiéncias imersivas de
narracao de historias que envolvem os utilizadores em narrativas interativas, facilitando a codificacao
e a recuperacdo da memoria episddica. A investigacdo levada a cabo por Dingler et. al. (2019)
demonstrou que as aplicagdes de narracdo de historias baseadas em RA melhoraram a memoria
episodica dos participantes, levando a uma melhor precisdo de recordagdo e vivacidade das memorias
(Dingler et al., 2021).

Paralelamente, a tecnologia de RA pode criar pistas de memoria personalizadas ou ‘gatilhos’
incorporados em contextos do mundo real, provocando memorias episodicas associadas a locais ou
objetos especificos. Estas pistas de memoria servem como estimulos de recuperagdo, facilitando a
recordacdo de memorias autobiograficas e aumentando a riqueza das experiéncias de memoria
episddica (Sheldon et al., 2020).

Em sintese, observa-se que os estudos cientificos relativos a melhoria da memoria através de
terapias que usam a realidade aumentada (RA) pdem em evidéncia o potencial da tecnologia de RA
para melhorar tanto a memoria espacial como os processos de memoria episoddica.

Vejamos agora, o papel da RA na melhoria das fungdes executivas. A realidade aumentada tem
também suscitado interesse como potencial ferramenta para melhorar as fun¢des executivas, incluindo

o planeamento, a resolucdo de problemas e a tomada de decisdes. A investigacdo nesta area tem
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explorado a eficacia das terapias com RA na melhoria dos processos cognitivos associados a fungao
executiva, mostrando uma perspetiva do seu potencial como técnica de melhoria cognitiva.

No que diz respeito ao planeamento, as atividades envolvem a capacidade de definir objetivos,
desenvolver estratégias e organizar tarefas para alcancar os resultados desejados. Sao criados
ambientes de planeamento interativos que envolvem os utilizadores em comportamentos orientados
para objetivos e processos de tomada de decisdo. Defendem Han et. al (2021) que as ferramentas de
planeamento baseadas em RA, melhoram a capacidade dos utilizadores de criar e executar planos em
contextos reais, levando a uma conclusao mais eficiente das tarefas e a realizacao de objetivos (Han et
al., 2021).

Para além disso, as tecnologias de RA podem fornecer aos utilizadores feedback em tempo real
e representagdes visuais dos seus planos, facilitando a auto-monitorizagdo e as estratégias de
planeamento adaptativo. Este mecanismo de feedback em tempo real aumenta a consciéncia dos
utilizadores sobre o seu processo de planeamento e permite-lhes ajustar os seus planos em resposta a
circunstancias ou restrigdes variaveis (Geisen & Klatt, 2022; Liu et al., 2012).

Quanto a resolucao de problemas, atividade que envolve a capacidade de identificar, analisar e
implementar solu¢des para problemas complexos, as terapias com RA t€ém como vantagem desenhar
ambientes imersivos de resolucao de problemas que apresentam aos utilizadores desafios e cenarios
interativos. As tarefas de resolugdo de problemas baseadas em RA melhoram a capacidade dos
participantes para gerar solugdes criativas e superar obstaculos, promovendo o pensamento flexivel e
a inovagdo (Alzahrani, 2020; Chang et al., 2013).

Em relacdo a tomada de decisdes, o processo envolve a avaliagdo de alternativas em realizar
escolhas com base nas informacdes e preferéncias disponiveis, as atividades que utilizam a RA incluem
simulagdes de tomada de decisdo, colocando os utilizadores em cendrios realistas de tomada de
decisdo. Os estudos demonstram que as tarefas de tomada de decisdo baseadas na RA podem melhorar
a capacidade dos participantes para tomarem decisdes informadas em situagdes de incerteza,
conduzindo a escolhas mais exatas e confiantes (Guntur et al., 2020; Hoppenstedt et al., 2021).

Importa agora verificar os efeitos da RA na cogni¢do espacial e nas capacidades de navegacao.

A cognicdo espacial engloba os processos mentais envolvidos na perce¢do, compreensdo e
manipulacdo da informagdo espacial. As terapias de RA proporcionam ambientes de aprendizagem
espacial interativos que envolvem os utilizadores em tarefas orientadas para o espaco, como a leitura
de mapas, a localizacao de caminhos e tarefas de memoria espacial. Alguns trabalhos demonstraram
que sessdes de terapia espacial baseadas na RA melhoraram as capacidades de raciocinio espacial e de
rotagdo mental dos participantes de varios escaldes etarios, incluindo em idosos, conduzindo a um
melhor desempenho da cognigdo espacial. Observou-se que as tecnologias de RA podem fornecer aos

utilizadores visualizagcdes dinamicas e simulagdes interativas de conceitos espaciais, facilitando a
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exploracdo ativa e a experimentacao de relagdes espaciais. Este aspeto interativo das intervencdes de
RA promove a aprendizagem experimental e aprofunda a compreensdo dos conceitos e principios
espaciais por parte dos utilizadores (Lee et al., 2016).

Em relagdo as capacidades de navegacao, estas envolvem a possibilidade de navegar através de
ambientes fisicos e tarefas orientadas para o espago, como o planeamento de rotas, o reconhecimento
de pontos de referéncia e a orientacdo. As terapias com RA proporcionam ajuda de navegagdo
interativas que sobrepdem informagdes digitais a ambientes do mundo real, mostrando aos utilizadores
pistas e orientagdes para melhorar a experiéncia. Os sistemas de navegacdo baseados em AR
melhoraram a eficiéncia e a precisdo da navegacdo dos utilizadores, permitindo-lhes navegar em
ambientes desconhecidos com maior facilidade e confianca referem (Fick et al., 2021).

Observa-se, por isso, que as tecnologias de RA podem melhorar a consciéncia espacial dos
utilizadores, produzindo informagdes e visualizagdes contextualmente relevantes que facilitam a
orientacdo e a atualizag@o espacial. A sobreposicdo de marcadores digitais ou pistas em imagens do
mundo real melhora a consciéncia situacional dos utilizadores e apoia estratégias de navegacao
eficazes, como a navegagdo baseada em pontos de referéncia e o plancamento de rotas (Jiang &
Subakti, 2023; Khan et al., 2022).

Em resumo, os diferentes estudos relativos as func¢des cognitivas utilizadas em sessdes de
terapia de RA, vém aportar informagdes valiosas sobre o potencial da tecnologia de RA como
ferramenta de melhoria cognitiva. Com base nas perspetivas dos autores referenciados, sdo varios os
pontos-chave que realcam os diversos beneficios da utilizagdo de RA para a func¢do cognitiva:

— Maior envolvimento e imersao

As intervengdes de RA proporcionam experiéncias imersivas e interativas que envolvem
os utilizadores em tarefas e atividades cognitivas, fomentando a participagdo ativa e o
envolvimento em processos espaciais, de memoria, de fungdo executiva e de atencao.

— Aprendizagem personalizada e adaptacao

As tecnologias de RA proporcionam experiéncias de aprendizagem personalizadas,
adaptadas as necessidades e preferéncias cognitivas individuais, permitindo feedback
adaptativo e personaliza¢do com base nos perfis cognitivos e objetivos de aprendizagem
dos utilizadores.

— Contextualiza¢do no mundo real

As atividades com RA contextualizam as tarefas cognitivas em ambientes do mundo real,
proporcionando aos utilizadores experiéncias de aprendizagem mais relevantes que
preenchem a lacuna entre conceitos abstratos e aplicagdes praticas.

— Aprendizagem colaborativa e social
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As tecnologias de RA facilitam as experiéncias de aprendizagem colaborativa e social,
permitindo aos utilizadores interagir com objetos virtuais e colaborar com outros em tempo
real, fomentando o trabalho em equipa, a comunicagdo e as competéncias coletivas de
resolucao de problemas.

— Transferibilidade para contextos do mundo real

As intervengdes de RA promovem a transferéncia de competéncias e conhecimentos
cognitivos para contextos do mundo real, permitindo aos utilizadores aplicar os conceitos
e estratégias aprendidos em situacdes da vida quotidiana, como a orientacdo, a tomada de
decisoes e as tarefas de resolug¢ao de problemas.

Portanto, a integracao de atividades de realidade aumentada (RA) em programas de terapia e
reabilita¢do cognitiva ¢ muito promissora para melhorar as fungdes cognitivas em diversas populagdes
e contextos. Desta maneira, ao tirar partido da natureza interativa e imersiva das tecnologias de RA,
os investigadores e os profissionais podem desenvolver terapias inovadoras destinadas a melhorar,

nomeadamente, a atengdo, a memoria, a fungdo executiva e a consciéncia espacial.

3.2 FUNCOES COGNITIVAS TRABALHADAS NAS INTERVENCOES DE REALIDADE
VIRTUAL

A Realidade Virtual (RV) surgiu como uma ferramenta versatil para o melhoramento cognitivo.
Os investigadores tém vindo a aprofundar o seu potencial para melhorar a aten¢do, a memdria, a fungao
executiva e a consciéncia espacial através de terapias imersivas e interativas, tal como acontece com a
RA.

No ambito da neuropsicologia, a RV surgiu como uma ferramenta promissora para melhorar o
controlo da aten¢@o e a concentragdo, através da criagdo de ambientes imersivos e interativos que
envolvem os utilizadores em tarefas e atividades que exigem atengao.

O controlo da atencdo refere-se a capacidade de atribuir seletivamente recursos cognitivos a
estimulos, inibindo simultaneamente as distragdes e a informagao irrelevante. As terapias que utilizam
RV permitem criar programas imersivos, para treinar a atencao, que levam os utilizadores a desafiar
a sua capacidade de controlo em ambientes dindmicos e realistas. Para Freeman et. al. (2017) as tarefas
destinadas a captar a atengao baseadas na RV melhoraram a capacidade dos participantes para manter
a atencao focada e resistir a distracoes, conduzindo a um maior controlo da aten¢do e concentracao
(Freeman et al., 2017). Outros autores, como a equipa de Iriarte et. al. (2016), referem que as
tecnologias de RV permitem simular cendrios e ambientes exigentes em termos de atencao que imitam
de perto as situacdes do mundo real, criando oportunidades para o utilizador praticar e aperfeigoar as

suas competéncias de controlo da aten¢do em contextos ecologicamente validos (Iriarte et al., 2016).
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A concentragdo envolve o foco sustentado e o esfor¢o mental necessario para manter a atencao
numa tarefa ou estimulo ao longo do tempo. As plataformas de RV oferecem exercicios de treino de
concentragdo envolventes e imersivos que desafiam a capacidade dos utilizadores de manter a atencao
e resistir a fadiga mental. Diversos autores, entre eles Moulai et. al. (2024) demonstraram que as tarefas
para praticar a concentracao baseadas na RV melhoraram a capacidade dos participantes para manter
a atencdo e manter niveis de desempenho 6timos durante tarefas cognitivas prolongadas, o que
conduziu a uma melhor concentra¢do e desempenho nas tarefas (Moulaei et al., 2024). Vemos entdo
que as tecnologias de RV podem ajustar dinamicamente a dificuldade e a complexidade das tarefas
com base no desempenho e no estado de atencao dos utilizadores, através de regimes adaptativos que
otimizam os niveis de concentragdo e o envolvimento cognitivo (Ishibashi et al., 2023; Plancher et al.,
2012).

Em relagdo ao impacto na memoria, a realidade virtual (RV) tem-se mostrado promissora como
ferramenta para melhorar a retencdo e a recordagdo da memoria através de experiéncias imersivas e
interativas que envolvem os utilizadores em tarefas e atividades relacionadas com a memoria. As
pesquisas nesta area tem procurado perceber a eficacia das terapias de RV na melhoria de varios aspetos
da memoria, mostrando uma perspetiva do seu potencial como técnica de melhoria cognitiva.

A retencdo da memoria envolve a capacidade de armazenar e manter informagdes ao longo do
tempo. As atividades com RV podem apresentar ambientes imersivos de codificagdo da memoria que
envolvem multiplas modalidades sensoriais para melhorar os processos de consolidagdo da memoria.
O trabalho de Riva et. al. (2012) demonstrou que as tarefas de codificagdo da memoria baseadas na
RV melhoraram a retencdo da memoria dos participantes para informagdes espaciais e episoddicas,
levando a um aumento da precisdo da recordagdo e da vivacidade das memorias (Riva et al., 2012).

Complementarmente, as tecnologias de RV podem fornecer indicadores contextuais e contextos
espaciais que facilitam os processos de codificagdo e recuperacdo da memoria, aumentando a saliéncia
e a acessibilidade das memorias codificadas (Maples-Keller et al., 2017).

Em termos de recuperagdo de memoria, ou seja, a capacidade de recuperar informagdes
armazenadas na memoria quando necessario, as intervengdes de RV permitem aplicar exercicios
interativos de recuperagdo da memoria que desafiam as capacidades de recuperagdo dos utilizadores
em ambientes realistas e dindmicos. Neste dominio, o estudo realizado por Rose et. al. (2023)
demonstrou que as tarefas de recuperagdo da memoria baseadas na RV melhoraram a capacidade dos
participantes para recuperar memorias autobiograficas e informagdes factuais, conduzindo a uma
maior precisdo da recuperacdo e coeréncia temporal (Betts et al., 2023).

De referir ainda que, neste contexto, as tecnologias de RV podem realizar simula¢des de
recuperacdo de memoria que facilitam esses processos, apoiando a recuperagdo de memorias

associadas e refor¢ando os tragos de memoria (Freeman et al., 2017).
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No ambito da fungdo executiva, as terapias de realidade virtual (RV) foram desenvolvidas para
trabalhar 4reas como a flexibilidade cognitiva, a inibi¢ao ¢ a memdria de trabalho. Estas interven¢des
oferecem experi€ncias imersivas e interativas que desafiam as competéncias de funcio executiva dos
utilizadores em ambientes dindmicos e realistas. As pesquisas nesta area tem vindo a centrar-se na
eficacia para a melhoria de varios aspetos da funcao executiva, oferecendo uma perspetiva do seu
potencial como técnica de melhoria cognitiva.

No dominio da flexibilidade cognitiva, por exemplo, que diz respeito a capacidade de adaptacao
e de alternancia entre diferentes tarefas ou conjuntos mentais, a RV tem permitido criar programas para
treinar a flexibilidade cognitiva que mostram aos utilizadores cenarios varidveis e imprevisiveis,
exigindo que ajustem o seu comportamento e estratégias em conformidade. Estudos demonstraram que
as tarefas para praticar a flexibilidade cognitiva baseadas em RV melhoraram a capacidade dos
participantes de alternar entre tarefas e conjuntos mentais, levando a uma maior flexibilidade cognitiva
e comportamento adaptativo (Ibrahim et al., 2016; Sadeghi et al., 2021).

Para além disso, outros autores t€ém vindo a defender que as tecnologias de RV podem simular
ambientes complexos e dindmicos que desafiam a flexibilidade cognitiva dos utilizadores em cenarios
realistas e ecologicamente validos, proporcionando a transferéncia dos efeitos das simulacdes para
situagdes do mundo real (Tortora et al., 2024; Zulueta et al., 2018).

No que diz respeito a inibi¢ao (que envolve a capacidade de suprimir estimulos e respostas
irrelevantes ou interferentes), as terapias com RV permitem realizar exercicios de treino da inibi¢ao
que desafiam as capacidades de controlo inibitério dos utilizadores em ambientes de distragdo e desafio
(Manasse et al., 2023; Yu et al., 2023). As tecnologias de RV podem proporcionar aos utilizadores
feedback e reforgo interativos para reforcar os processos de controlo inibitério, facilitando a
autorregulacdo e o controlo dos impulsos (Oei & Patterson, 2013; Oh et al., 2022).

Em relagdo a memoria de trabalho, ou seja, a memoria relativa a capacidade de reter e
manipular informagdes na mente durante periodos curtos, as terapias de RV permitem criar tarefas de
treino que envolvem os utilizadores em processos de codificagdo, manutencao e recuperagdo da
memoria em ambientes imersivos. Estudos demonstraram que as tarefas de treino da memoria de
trabalho baseadas em RV melhoraram a capacidade da memoria de trabalho dos participantes e o
desempenho em tarefas de memoria de trabalho, conduzindo a um melhor funcionamento cognitivo e
desempenho de tarefas (Ansado et al., 2018; De Luca et al., 2023; He et al., 2022; H. Kim et al., 2022;
Prats-Bisbe et al., 2024).

Outros estudos referem também que as tecnologias de RV, podem proporcionar aos utilizadores
ambientes para treinar a memoria de trabalho adaptativos e personalizados que ajustam a dificuldade
e a complexidade das tarefas com base nas capacidades cognitivas individuais e nos niveis de

desempenho, otimizando os resultados praticos (Caglio et al., 2012).
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Vejamos agora o impacto das terapias de RV nas capacidades cognitivas espaciais. As terapias
para treinar a navegacdo espacial envolvem a aquisi¢do e o aperfeigoamento de competéncias de
navegacao, incluindo o planeamento de rotas, o reconhecimento de pontos de referéncia e a orientagao
espacial. As terapias com RV permitem criar ambientes de navegacao imersivos que simulam cendrios
e desafios do mundo real, exigem que os utilizadores naveguem através de paisagens e ambientes
virtuais. Serino et. al (2018) conseguiram demonstrar que as tarefas de treino de navegacao espacial
baseadas em RV melhoraram as capacidades de orientagdo espacial e o desempenho de navegac¢do dos
participantes, conduzindo a melhores capacidades espaciais cognitivas e competéncias de navegagao
(Serino et al., 2017).

Complementarmente, as tecnologias de RV podem fornecer aos utilizadores feedback interativo
e orientagdo para apoiar a aprendizagem da navegagdo e o desenvolvimento de competéncias,
facilitando a aprendizagem espacial e os processos de consolidacio da memoria (Coughlan et al.,
2018).

Em relagdo ao impacto das terapias destinadas a treinar as capacidades espaciais cognitivas
(que englobam uma série de competéncias relacionadas com a perce¢do espacial, o0 mapeamento
mental e a consciéncia ambiental), a RV tem vindo a demonstrar um elevado potencial para melhorar
as capacidades espaciais cognitivas, criando condi¢des para aperfeicoar as capacidades de raciocinio
e navegacao espacial em ambientes realistas. Defendem vérios autores que o treino de navegagao
espacial baseado no uso de RV melhorou as capacidades espaciais cognitivas dos participantes,
incluindo a rotacdo mental, a memoria espacial e o raciocinio espacial, conduzindo a um melhor
desempenho em tarefas e avaliagdes cognitivas espaciais (Liao et al., 2019; Ren et al., 2024; Thapa et
al., 2020b; Zhu et al., 2022).

Estudos referem também que as tecnologias de RV poderem fornecer aos utilizadores um
feedback multissensorial e pistas espaciais que melhoram a consciéncia espacial e facilitam os
processos de aprendizagem espacial, promovendo a transferéncia dos efeitos do treino para tarefas de
navegag¢ao no mundo real (D.-R. Kim et al., 2023; Park, 2022).

Em sintese, a abordagem e implementacdo de ferramentas de realidade virtual (RV) para o
aperfeicoamento cognitivo revela um grande potencial para melhorar varios aspetos da fungao
cognitiva, incluindo a aten¢do, a memoria, a fungdo executiva e a consciéncia espacial. Podemos,
entdo, por em destaque as seguintes mais-valias:

— Integracio do feedback multissensorial

As tecnologias de RV proporcionam aos utilizadores um feedback multissensorial e
ambientes imersivos que envolvem multiplas modalidades sensoriais, melhorando a

relevancia e o realismo das tarefas de treino cognitivo. Ao integrar meios visuais, auditivos
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e tacteis, as terapias com RV constituem experiéncias de aprendizagem enriquecidas que
promovem o envolvimento e a retencdo de competéncias cognitivas.

— Treino personalizado e adaptativo

As atividades com RV podem ser adaptadas as necessidades e preferéncias cognitivas
individuais através de programas ou terapias de treino personalizadas e adaptadas, que
ajustam a dificuldade e a complexidade das tarefas com base no desempenho e no
progresso dos utilizadores. Esta abordagem adaptada otimiza os resultados e promove a
transferéncia de competéncias para contextos do mundo real, aumentando a eficcia e a
relevancia destas terapias.

— Aplicacio no mundo real e transferéncia dos efeitos do treino

A natureza realista e ecologicamente valida dos ambientes de RV facilita a transferéncia
dos efeitos do treino para tarefas e atividades do mundo real. Ao simular situacdes e
desafios quotidianos, as atividades de RV preparam os utilizadores para tarefas de
navegacao, tomada de decisdes e resolucdo de problemas no mundo real, facilitando a
generalizacdo e a aplicacdo das competéncias aprendidas em diversos contextos.

Embora a RV se mostre promissora como uma ferramenta de melhoria cognitiva, mais
investigacdo ¢ necessaria para explorar os seus efeitos a longo prazo e eventuais limitagdes. Estudos
futuros deverao explorar os protocolos de treino de ideais, dosagem e duracdo das sessdes de RV, bem
como fatores que influenciam as diferencas individuais na resposta ao treino cognitivo. Para além
disso, a abordagem dos desafios técnicos e de utilizagdo da tecnologia de RV pode melhorar a
acessibilidade e a escalabilidade dos programas de treino cognitivo.

Em suma, a integracdo de atividades de realidade virtual (RV) no treino cognitivo € na
reabilitacdo, apresenta-se bastante promissora para melhorar a fungdo cognitiva em diversas
populacdes e contextos. Ao criar ambientes de treino imersivos e interativos, as terapias que usam RV
proporcionam abordagens inovadoras para melhorar as competéncias cognitivas € para promover o

bem-estar cognitivo, com implicagdes nos cuidados de satde, em especial da populagdo sénior.

3.3 ANALISE COMPARATIVA

No dominio da reabilitagdo e melhoria cognitiva, a realidade aumentada (RA) e a realidade
virtual (RV) surgiram como tecnologias transformadoras que oferecem vias Unicas de intervengao.
Uma andlise comparativa dos seus efeitos nas fungdes cognitivas, observados em 3.1 e 3.2, revela

informagdes importantes sobre os respetivos pontos fortes e limitagdes, como se salienta a seguir:
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3.3.1 Efeitos nas funcoes cognitivas:

— Atencao
As atividades com RV proporcionam em geral ambientes imersivos e visualmente
estimulantes que podem captar e manter a atencdo dos idosos de forma eficaz.
As atividades com RA, por outro lado, sobrepdem informagdes digitais ao mundo real,
melhorando potencialmente a atencao seletiva ao direcionar o foco dos utilizadores para
estimulos relevantes.

— Memoria
A tecnologia RV pode criar contextos vividos e imersivos de codificagdo e recuperacdo da
memoria, promovendo a consolidagdo e a recordagdo da memoria.
A RA pode facilitar a codificacdo da memoria, criando pistas contextuais e associagdes
espaciais em ambientes do mundo real.

— Funcio executiva
As experiéncias com RV proporcionam ambientes dindmicos e interativos que desafiam a
flexibilidade cognitiva, a inibi¢do e a memdria de trabalho através de tarefas e simulagdes
imersivas.
As experiéncias de RA podem fornecer feedback e orientacdo em tempo real, para apoiar
a tomada de decisdes e a resolucao de problemas em contextos do mundo real, melhorando
potencialmente as competéncias da funcao executiva.

— Consciéncia espacial
As sessOes que utilizam a RV, proporcionam ambientes imersivos de treino de navegacao
espacial que desafiam a cognicdo espacial e as competéncias de navegacao dos
utilizadores, enquanto que as sessdes de RA sobrepdem pistas espaciais digitais em
ambientes do mundo real, melhorando potencialmente a consciéncia espacial e a

navegacdo em ambientes familiares.

3.3.2 Pontos fortes e limitacoes:
— Pontos fortes da RA
As experiéncias com RA integram-se perfeitamente em ambientes do mundo real,
fornecendo informacdes contextualmente relevantes e melhorando a consciéncia
situacional.
As tecnologias de RA sdo frequentemente mais acessiveis e faceis de utilizar, exigindo um
equipamento e uma configuragdo minimos em comparacao com os sistemas de RV.

— Limitac¢oes da RA
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As sessdes com RA podem ser limitadas pela disponibilidade e exatiddo dos dados
espaciais do mundo real, o que pode afetar a eficacia do aumento espacial.

As tecnologias de RA podem ter dificuldade em criar experiéncias imersivas e envolventes
em comparagdo com a RV, limitando eventualmente a sua eficacia em determinadas tarefas
de treino cognitivo.

— Pontos fortes da RV

As experiéncias com RV permitem um controlo total sobre o ambiente virtual, permitindo
cenarios de treino adaptados e personalizaveis.

As tecnologias de RV podem proporcionar simulagdes imersivas e realistas de cenarios e
ambientes complexos, promovendo a transferéncia dos efeitos do treino para tarefas do
mundo real.

— Limitac¢oes da RV

A utilizagdo de RV pode exigir equipamento e configuracdo especializados, limitando a
acessibilidade e a escalabilidade, particularmente para os idosos ou individuos com
problemas de mobilidade.

As tecnologias de RV podem induzir desconforto em alguns utilizadores, com potencial
impacto no seu envolvimento e na adesao aos programas de treino.

Podemos entdo inferir que, tanto as sessdes de RA como as de RV, constituem oportunidades
Unicas para a reabilitacdo e o aperfeicoamento cognitivos, com vantagens e desafios diferenciados. Ao
compreender este contexto, os técnicos e terapeutas podem tomar decisdes mais informadas sobre a
sele¢do e implementacgdo de tecnologias de RA e RV em programas de treino cognitivo.

Embora as experiéncias de realidade aumentada e de realidade virtual apresentem vantagens e
desafios distintos, a sua natureza complementar permite antever grandes oportunidades para o futuro
da reabilitacdo e do aperfeicoamento cognitivos. Ao tirar partido dos pontos fortes das tecnologias de
RA e RV, os investigadores e os profissionais podem continuar a inovar € a melhorar os programas de

treino cognitivo em geral, e em especial, no contexto dos idosos residentes em unidades especializadas.

4 ESTUDOS DE CASO E PROJETOS-PILOTO BEM SUCEDIDOS

Nos ultimos anos, as tecnologias de realidade aumentada (RA) e de realidade virtual (RV) tém
surgido como ferramentas promissoras para melhorar o bem-estar e a qualidade de vida dos idosos, tal
como temos vindo a demonstrar. Desde a reabilitagdo cognitiva a promogao da atividade fisica e ao
envolvimento social, as terapias com RA e RV constituem-se como solu¢des inovadoras para responder
as diversas necessidades de uma parte da populacdo sénior em contexto de cuidados assistidos ou

residéncias sénior.
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Neste capitulo, apresentamos uma visao geral de estudos de caso e projetos-piloto bem-
sucedidos que utilizam tecnologias de RA e RV em idosos, destacando as suas aplicagdes, resultados
e implicagdes para a pratica e a investigacao.

Através da observagdo de projetos concretos, obtemos informagdes adicionais, que
consideramos muitos relevantes, sobre o potencial transformador da RA e da RV na promogao da

saude, da independéncia e melhor qualidade de vida dos idosos.

Fig. 1 - Using Augmented Reality for Dementia Diagnostics and Therapeutics®

o W [ "
Fonte: Neelem Sheikh (2022)

A seguir apresenta-se uma sintese de alguns dos projetos consultados (podendo dizer-se, que ja
sdo em numero significativo e focam uma grande diversidade de abordagens):

— Effectiveness of an Exercise Program for Older Adults Using an Augmented Reality
Exercise Platform: A Pilot Study?
Eficacia de um programa de exercicio para adultos idosos utilizando uma plataforma de
exercicio de realidade aumentada: Um estudo piloto
Autores: Park, TS & Shin, MJ.
Principais resultados: Os resultados deste estudo confirmaram alteragdes nas funcdes
fisicas e cognitivas de mulheres idosas que participaram num programa de exercicio
baseado em RA durante 6 semanas. O programa de exercicios foi confirmado como sendo
eficaz (mesmo com o curto periodo de intervencdo de 6 semanas. No futuro, devem ser
realizados mais programas de exercicio baseados na comunidade para idosos, com base no
equipamento de exercicio de RA utilizado neste estudo. E importante manter os idosos que
vivem na comunidade interessados em participar em programas de exercicio para gerir a

sua saude.

! Fonte: https://altoida.com/blog/using-augmented-reality-for-dementia-diagnostics-and-therapeutics/

2 Bibliografia: Park TS, Shin MJ. Effectiveness of an Exercise Program for Older Adults Using an Augmented Reality
Exercise Platform: A Pilot Study. Ann Geriatr Med Res. 2023 Mar;27(1):73-79. doi: 10.4235/agmr.23.0016. Epub 2023
Mar 22. PMID: 36945873; PMCID: PMC10073971.
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— Effect of virtual reality exercises on balance and fall in elderly people with fall risk:
a randomized controlled trial®
Efeito dos exercicios de realidade virtual no equilibrio e nas quedas em idosos com risco
de queda: um ensaio aleatorio controlado
Autores: Zahedian-Nasab, N., Jaberi, A., Shirazi, F., & Kavousipor, S.
Principais resultados: De acordo com os resultados investigacao, 6 semanas de exercicios
de equilibrio com RV podem melhorar o equilibrio e 0 medo de cair entre os idosos que
vivem em lares de idosos.

— The Effect of Reminiscence Therapy Using Virtual Reality on Apathy in Residential
Aged Care: Multisite Nonrandomized Controlled Trial*
O Efeito da Terapia de Reminiscéncia Usando Realidade Virtual na Apatia em Cuidados
Residenciais para Idosos: Ensaio controlado ndo aleatorio em varios locais
Autores: Saredakis D, Keage HA, Corlis M, Ghezzi ES, Loffler H, Loetscher T.
Principais resultados: Embora ndo tenha sido encontrada nenhuma diferenca
estatisticamente significativa entre o grupo de RV e o grupo de controlo ativo, o estudo
demonstra que a RV pode ser implementada num contexto de cuidados a idosos usando
protocolos corretos e que os residentes em unidades de cuidados a idosos gostam do
processo de recordagdo. A utilizagdo da RV permite o acesso a uma vasta gama de
contetidos, que estd sempre a aumentar, e as instalacdes de cuidados a idosos podem ser
capazes de utilizar a RV noutros contextos, por exemplo, em atividades de estilo de vida,
de musica ou viagens.

— NavMarkAR: A Landmark-based Augmented Reality (AR) Wayfinding System for
Enhancing Spatial Learning of Older Adults®
NavMarkAR: Um sistema de orientagdo por Realidade Aumentada (RA) baseado em
marcos para melhorar a aprendizagem espacial dos idosos
Autores: Qiu, Z., Ashour, M., Zhou, X., & Kalantari, S.
Principais resultados: Os resultados do estudo deram trés grandes contribui¢des para este
dominio. Em primeiro lugar, demonstraram que a orientacdo de navegacao multimodal em
RA pode ser altamente eficaz para ajudar os idosos a chegar ao seu destino; em segundo

lugar, o design baseado em pontos de referéncia foi eficaz para os ajudar a adquirir

3 Bibliografia: Zahedian-Nasab, N., Jaberi, A., Shirazi, F., & Kavousipor, S. (2021). Effect of virtual reality exercises on
balance and fall in elderly people with fall risk: a randomized controlled trial. BMC geriatrics, 21(1), 509.
https://doi.org/10.1186/512877-021-02462-w.

4 Bibliografia: Saredakis D, Keage HA, Corlis M, Ghezzi ES, Loffler H, Loetscher T., The Effect of Reminiscence Therapy
Using Virtual Reality on Apathy in Residential Aged Care: Multisite Nonrandomized Controlled Trial J Med Internet Res
2021;23(9):29210, doi: 10.2196/29210

S Bibliografia: Qiu, Z., Ashour, M., Zhou, X., & Kalantari, S. (2023). NavMarkAR: A Landmark-based Augmented Reality
(AR) Wayfinding System for Enhancing Spatial Learning of Older Adults. ArXiv, abs/2311.12220.
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conhecimento alocéntrico em ambientes interiores; por ultimo, os inquéritos e entrevistas
revelaram informagdes importantes sobre as perspetivas e necessidades dos idosos no
contexto da utilizacdo do sistema, conduzindo a um conjunto de recomendagdes de design
especificas para ferramentas de navegagao com RA.

— Immersive Virtual Reality-Based Cognitive Intervention for the Improvement of
Cognitive Function, Depression, and Perceived Stress in Older Adults With Mild
Cognitive Impairment and Mild Dementia: Pilot Pre-Post Study®
Intervencdo Cognitiva Imersiva Baseada na Realidade Virtual para a Melhoria da Fungdo
Cognitiva, Depressdo e Stress Apercebido em Adultos Idosos com Deficiéncia Cognitiva
Ligeira e Deméncia Ligeira: Estudo Piloto.

Autores: Zhu, K., Zhang, Q., He, B., Huang, M., Lin, R., & Li, H.

Principais resultados: A utilizagdo do sistema CVSM pode ser eficaz para melhorar a
fun¢do cognitiva dos pacientes com DCL e DM, incluindo a fungdo cognitiva geral, a
memoria, a fungdo executiva e a atencgdo. A tecnologia IVR enriquece as abordagens de
intervengdo cognitiva e proporciona um treino cognitivo aceitavel, profissional,
personalizado e interessante para idosos com deficiéncia cognitiva.

— Impact of Virtual Reality—Based Group Activities on Activity Level and Well-Being
Among Older Adults in Nursing Homes: Longitudinal Exploratory Study’

Impacto das Atividades de Grupo Baseadas na Realidade Virtual no Nivel de Atividade e
Bem-Estar dos Idosos em Lares de Idosos: Estudo Exploratorio Longitudinal.

Autores: Li1Y, Wilke C, Shiyanov I, Muschalla B.

Principais resultados: Este estudo apresenta uma perspetiva nova e original, produzindo
novos conhecimentos sobre a utilizagdo da RV em lares de idosos. A utilizagcao da RV foi
bem aceite e cumpriu o objetivo de aumentar a capacidade e o bem-estar. Pode ser uma
atividade de grupo muito importante, para os idosos em unidades de residéncia sénior, para
melhorar a interagdo social do grupo. Para obter provas mais solidas, sdo necessarios
ensaios aleatorios controlados.

— Fully Immersive Virtual Reality Using 360° Videos to Manage Well-Being in Older
Adults: A Scoping Review®

¢ Bibliografia: Zhu, K., Zhang, Q., He, B., Huang, M., Lin, R., & Li, H. (2022). Immersive Virtual Reality-Based Cognitive
Intervention for the Improvement of Cognitive Function, Depression, and Perceived Stress in Older Adults With Mild
Cognitive Impairment and Mild Dementia: Pilot Pre-Post Study. JMIR serious games, 10(1), e32117.
https://doi.org/10.2196/32117.

7 Bibliografia: Li Y, Wilke C, Shiyanov I, Muschalla B, Impact of Virtual Reality-Based Group Activities on Activity
Level and Well-Being Among Older Adults in Nursing Homes: Longitudinal Exploratory Study. JMIR Serious Games
2024;12:e50796. doi: 10.2196/50796

8 Bibliografia: J. Restout, I. Bernache-Assollant, C. Morizio, A. Boujut, L. Angelini, A. Tchalla, A. Perrochon, (2023)Fully
Immersive Virtual Reality Using 360° Videos to Manage Well-Being in Older Adults: A Scoping Review, Journal of the
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Realidade Virtual Totalmente Imersiva Utilizando Videos 360° para Gerir o Bem-Estar em
Idosos: Uma revisdo de ambito geral

Autores: J. Restout, I. Bernache-Assollant, C. Morizio, A. Boujut, L. Angelini, A. Tchalla,
A. Perrochon,

Principais resultados: A utilizagdo de videos de RV a 360° parece viavel em idosos que
vivem na comunidade ou em instalagdes residenciais de cuidados a idosos, uma vez que
sdo seguros e proporcionam prazer. Constitui uma ferramenta terapéutica emergente e
promissora para gerir perturbagdes psicossociais. Esta revisdao reuniu consideragdes-chave
para a concegao e implementacgao de intervengdes utilizando videos de RV 360° na pratica
clinica.

— Using a Nature-Based Virtual Reality Environment for Improving Mood States and
Cognitive Engagement in Older Adults: A Mixed-Method Feasibility Study®
Utilizagdo de um ambiente de realidade virtual baseado na natureza para melhorar os
estados de humor e o empenhamento cognitivo em idosos: Um estudo de viabilidade de
método misto
Autores: Saleh Kalantari, Tong Bill Xu, Armin Mostafavi, Angella Lee, Ruth Barankevich,
Walter R Boot, Sara J Czaja
Principais resultados: Os resultados indicaram melhorias significativas nas dimensoes
"bom humor” e "calma" apds a exposi¢do a RV, bem como melhorias nas atitudes em
relacdo a tecnologia. Os resultados positivos foram significativamente maiores para os
participantes com deficiéncias fisicas, em compara¢do com aqueles sem deficiéncias. As
entrevistas de feedback forneceram uma variedade de sugestdes uteis sobre formas de
melhorar o design e o conteudo do equipamento de RV, para corresponder as necessidades
de uma populacao mais idosa.

— Using Virtual Reality for Cognitive Training of the Elderly*°
Utilizagdo da realidade virtual para o treino cognitivo dos idosos
Autores: Garcia-Betances RI, Jiménez-Mixco V, Arredondo MT, Cabrera-Umpiérrez MF.
Principais resultados: Os sistemas de treino cognitivo, baseados na realidade virtual sdo

capazes de atingir os objetivos esperados nas pessoas afetadas por deficiéncias cognitivas

American Medical Directors Association, Volume 24, Issue 4, Pages 564-572,
https://doi.org/10.1016/j.jamda.2022.12.026.

® Bibliografia: Saleh Kalantari, Tong Bill Xu, Armin Mostafavi, Angella Lee, Ruth Barankevich, Walter R Boot, Sara J
Czaja, Using a Nature-Based Virtual Reality Environment for Improving Mood States and Cognitive Engagement in Older
Adults: A Mixed-Method Feasibility Study, Innovation in Aging, Volume 6, Issue 3, 2022, igac015,
https://doi.org/10.1093/geroni/igac015

10 Bibliografia: Garcia-Betances RI, Jiménez-Mixco V, Arredondo MT, Cabrera-Umpiérrez MF. (2015) Using Virtual
Reality for Cognitive Training of the Elderly. American Journal of Alzheimer’s Disease & Other Dementias®.;30(1):49-
54. d0i:10.1177/1533317514545866
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relacionadas com a idade. Apoiam os procedimentos de atenuagdo dos sintomas
comportamentais e psicoldgicos de doentes com DCL e DA em fase inicial, para melhor
satisfazer as necessidades especificas de reabilitacido destes doentes, bem como os
requisitos para a realizacao das sessoes por parte dos prestadores de cuidados. Para além
da relevancia geral das contribui¢des para o estado atual da arte sobre o treino cognitivo,
uma carateristica que se evidencia na implementagao de sistemas de treino de TC com RV,
¢ a dependéncia de uma intensa colaboragdo multidisciplinar durante as fases de inovagao
e concec¢ao do sistema, bem como o elevado nivel de envolvimento por parte dos doentes,
médicos investigadores, especialistas técnicos e prestadores de cuidados.

— A Review of Extended Reality Exercise Games for Elderly !
Uma andlise dos jogos de exercicio de realidade alargada para idosos
Autores: Fu, Y.; Hu, Y.; Sundstedt, V. and Forsell, Y.
Principais resultados: O efeito positivo destes jogos foi comum nos resultados da
investigacdo. Mesmo que existam problemas, como o enjoo no simulador, os riscos de
seguranga, os problemas do dispositivo e o custo, ainda ha oportunidades e espago para
investigagdo e desenvolvimento no futuro. A atitude globalmente positiva em relagdo aos
jogos de exercicio XR para idosos, pode ser vista tanto pelos investigadores como pelos
criadores e utilizadores. No entanto, estas aplicacdes de jogos também apresentam alguns
problemas e sdo necessarias melhorias futuras. A analise apresentada ¢ benéfica para os
investigadores e os criadores desenvolverem ou melhorarem futuras aplicagdes XR,
aprendendo com o trabalho existente.

— Cognitive training on stroke patients via virtual reality-based serious games'?
Treino cognitivo em doentes com AVC através de jogos baseados em realidade virtual
Autores: Pedro Gamito, Jorge Oliveira, Carla Coelho, Diogo Morais, Paulo Lopes, José
Pacheco, Rodrigo Brito, Fabio Soares, Nuno Santos, and Ana Filipa Barata
Principais resultados: Os resultados globais apontam para a necessidade de mais apoio a
utilizacdo de aplicagdes de treino cognitivo com RV na reabilitagdo neuropsicoldgica.

— PTSD Elderly War Veterans: A Clinical Controlled Pilot Study*?
PTSD em Veteranos de Guerra Idosos: Um Estudo Piloto Clinico Controlado

11 Bibliografia: Fu, Y.; Hu, Y.; Sundstedt, V. and Forsell, Y. (2022). A Review of Extended Reality Exercise Games for
Elderly. In Proceedings of the 15th International Joint Conference on Biomedical Engineering Systems and Technologies
(BIOSTEC 2022) - HEALTHINF; ISBN 978-989-758-552-4; ISSN 2184-4305, SciTePress, pages 201-210. DOI:
10.5220/0010907800003123

12 Bibliografia: Gamito et. al. (2015). Cognitive training on stroke patients via virtual reality-based serious games. Disabil
Rehabil, Early Online: 1-4.

13 Bibliografia: Gamito et. al. (2010). PTSD Elderly War Veterans: A Clinical Controlled Pilot Study. Cyberpsychology,
Behavior, and Social Networking, Volume 13, Number 1, 43-48.
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Autores: Pedro Gamito, Jorge Oliveira, Pedro Rosa, Diogo Morais, Nuno Duarte, Susana
Oliveira, and Tomaz Saraiva.

Principais resultados: Os doentes inscritos no grupo VG apresentaram uma redugao
estatistica das perturbacdes associadas a PTSD, como a depressao e ansiedade. Longe de
ser conclusivo, este estudo piloto apresenta, no entanto, alguns dados promissores sobre a
utilizacdo da RV em populagdes de veteranos de guerra.

— Relaxing in virtual reality: one synthetic agent relaxes all'*

Relaxamento na realidade virtual: um agente sintético relaxa todos

Autores: Pedro Gamito, Teresa Souto, Ana Rita Conde, Agata Salvador, Maria José
Ferreira, Jodo Alves de Sousa, Marco Ferreira, Fabio Dias, Shivani Atul, Rita Pereira, Edna
Tavora, Inés Maia, Jorge Oliveira.

Principais resultados: Os resultados sugerem que a presenca de um personagem
humanoide nao familiar nao foi percebida como um elemento dissonante no ambiente e
ndo influenciou negativamente o resultado do relaxamento. Este estudo lanca as bases para
estudos futuros que possam apresentar uma visdo sobre as caracteristicas 6timas de um
SyA, contribuindo para o desenvolvimento de aplicacdes digitais acessiveis e benéficas
para uma vasta gama de individuos em contextos clinicos e ndo clinicos.

— Virtual Reality-Based Cognitive Stimulation on People with Mild to Moderate
Dementia due to Alzheimer’s Disease: A Pilot Randomized Controlled Trial'®
Estimulagdo cognitiva baseada na realidade virtual em pessoas com Deméncia Ligeira a
Moderada devido a Doenca de Alzheimer: Um Ensaio Piloto Randomizado e Controlado
Autores: Jorge Oliveira, Pedro Gamito, Teresa Souto, Rita Conde, Maria Ferreira, Tatiana
Corotnean, Adriano Fernandes, Henrique Silva and Teresa Neto
Principais resultados: Os resultados preliminares sugerem uma melhoria na fungdo
cognitiva global no grupo experimental, com um tamanho de efeito correspondente a um
grande efeito na cogni¢do global, o que sugere que esta abordagem ¢ eficaz para a
estimulagdo neurocognitiva em idosos com deméncia, contribuindo para a manutengdo da
fun¢do cognitiva na DA.

Estes estudos e projetos-piloto bem-sucedidos colocam em evidéncia o potencial transformador

das tecnologias de realidade aumentada (RA) e de realidade virtual (RV) na melhoria do bem-estar e

da qualidade de vida dos idosos em ambientes de cuidados residenciais. Desde a reabilitagdo cognitiva

14 Bibliografia: Gamito et. al. (2010). PTSD Elderly War Veterans: A Clinical Controlled Pilot Study. Cyberpsychology,
Behavior, and Social Networking, Volume 13, Number 1, 43-48.

15 Bibliografia: Oliveira et. al. (2010). Virtual Reality-Based Cognitive Stimulation on People with Mild to Moderate
Dementia due to Alzheimer’s Disease: A Pilot Randomized Controlled Trial. Int. J. Environ. Res. Public Health 2021, 18,
5290. https://doi.org/10.3390/ijerph18105290.
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e a promocao da atividade fisica até ao envolvimento social ao bem-estar emocional, a tecnologia de
RA e RV tem vindo a permitir criar solugdes versateis para responder as diversas necessidades dos
idosos, com o objetivo de criar uma maior independéncia, autonomia e melhor qualidade de vida.

Os projetos implementados no mundo real demonstram a viabilidade, a aceitabilidade ¢ a
eficacia das tecnologias de RA e RV no apoio a vérios aspetos da vida sénior'®, desde atividades
quotidianas a sessdes especializadas orientadas para condig¢des de saude especificos.

Os resultados positivos observados em diferentes estudos destacam a importancia de
abordagens personalizadas e centradas na pessoa, nos exercicios com RA e RV, tendo em conta as
preferéncias, capacidades e objetivos tnicos dos idosos.

Em termos de perspetivas futuras, entendemos que esta ¢ uma area de investigacdo em franco
desenvolvimento, e que sera possivel aproveitar muito do potencial das tecnologias de RA ¢ RV em
contextos de cuidados a idosos. Isto inclui o desenvolvimento de novas aplicacdes, o aperfeicoamento
de protocolos de intervengdo ¢ a resolugao de desafios técnicos e de utilizagdo para melhorar a
acessibilidade e a escalabilidade. Da mesma forma, preconizamos que a colaboragdo entre
investigadores, profissionais, partes interessadas da industria e os proprios idosos, sdo essenciais para
co-criar ¢ implementar solugdes de RA ¢ RV que satisfagam verdadeiramente as necessidades e
aspiragoes dos idosos que vivem em instalagdes de cuidados residenciais.

Em nossa opinido, os estudos de caso e os projetos-piloto de sucesso destacados neste ponto,
servem como exemplos inspiradores de como as tecnologias de RA e RV podem capacitar os idosos a
viverem vidas gratificantes e significativas, em especial em ambiente de residéncia sénior. Ao abragar
a inovacdo e alavancar a implementagdo de solu¢des com RA e RV, podemos continuar a avangar no

campo dos cuidados aos idosos e promover a saude, o bem-estar e a dignidade para todos os 1dosos.

5 PRINCIPAIS DESAFIOS PARA A IMPLEMENTACAO

Para completar este estudo, importa compreender os principais desafios enfrentados atualmente
na implementac¢do de tecnologias de RA e RV, na populagdo idosa.

As tecnologias de realidade aumentada (RA) e de realidade virtual (RV) sdo imensamente
promissoras para melhorar varios aspetos dos cuidados aos idosos, desde a reabilitagdo cognitiva ao
envolvimento social e & promocao da atividade fisica, como demonstrado na literatura consultada. No
entanto, a implementacao bem-sucedida de terapias com RA e RV nos idosos enfrenta varios desafios.
Neste capitulo, elencamos os alguns dos principais obstaculos e consideragdes que impedem a adogao
e utilizacdo generalizada das tecnologias de RA e RV entre os idosos:

— Rejei¢do de dispositivos

16 Cf. Anexo 1.
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Um dos principais desafios para a implementagao de tecnologias de RA e RV nos cuidados
com idosos, ¢ a potencial resisténcia ou rejei¢do desses dispositivos. Os idosos podem
perceber os dispositivos de RA e RV como desconhecidos ou intimidantes, levando a
relutancia em usa-los (Czaja et al., 2018). As preocupacdes com a complexidade, a
utilizacao e o desconforto podem contribuir ainda mais para a rejei¢ao do dispositivo entre
os adultos idosos, impactando a eficacia e a aceitacdo das intervencdes com RA e RV
(Creed et al., 2023).

Questoes de saude

Problemas de satde, incluindo deficiéncias visuais, disturbios vestibulares e enjoo, podem
representar barreiras significativas para o uso de tecnologias de RA e RV na populacao
idosa. As deficiéncias visuais, como a reducao da acuidade e da sensibilidade ao contraste,
podem afetar a capacidade de os idosos perceberem e interagirem eficazmente com os
conteudos de RA e RV (Bennett et al., 2019). Da mesma foram, os disturbios vestibulares
e a doenga de movimento podem exacerbar o desconforto e a desorientacdo ao usar
auscultadores de RV, limitando a viabilidade e a aceitacao das sessdes de RV (Dor¢ et al.,
2023).

Desafios técnicos

Os desafios técnicos relacionados com limitagdes de hardware, compatibilidade de
software e problemas de conetividade podem impedir a implementacao de tecnologias de
RA e RV em ambientes de cuidados a idosos. Os idosos podem encontrar dificuldades na
configuragdo e calibracdo dos dispositivos de RA e RV, exigindo apoio e assisténcia
adicionais dos cuidadores ou do pessoal técnico (Torous et al., 2019). Para além disso, os
problemas de compatibilidade entre as plataformas, as aplicacdes e os sistemas operativos
de RA e RV podem dificultar a integrac@o e a interoperabilidade perfeitas, complicando a
implementa¢do de intervencdes de RA e RV (Nazar & Subash, 2024; Tusher et al., 2024).
Custo e acessibilidade

As consideracdes de custo e as barreiras de acessibilidade representam desafios
importantes para a implementagdo de tecnologias de RA e RV em instalagdes de cuidados
para idosos. O alto custo dos dispositivos de RA e RV, das licencas de software e servigos
de suporte técnico, pode limitar a sua acessibilidade e disponibilidade, principalmente para
organizacdes menores ou com poucos recursos (Chirico et al., 2023). Por outro lado, as
preocupacdes de acessibilidade relacionadas com deficiéncias fisicas, deficiéncias
cognitivas e barreiras linguisticas podem restringir ainda mais o acesso dos idosos as
terapias de RA e RV, exacerbando as disparidades na adogao de tecnologia e nos resultados

de satde (Hung et al., 2023).

\
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— Questoes éticas

As consideragdes €ticas que envolvem a utilizacao de tecnologias de RA e RV nos cuidados
a idosos também devem ser abordadas. Estas consideragdes incluem questdes relacionadas
com a privacidade, a seguranca dos dados, o consentimento informado e os potenciais
efeitos psicoldgicos nao intencionais ou manipulagdo. Deve-se prestar atencdo cuidadosa
para garantir que a utilizacao de RA e RV siga os principios éticos, respeitem a autonomia
e a dignidade dos idosos e deem prioridade ao seu bem-estar (Creed et al., 2023b; Parsons,
2021; Zhou et al., 2023).

Um outro aspeto fundamental ¢ o relacionado com questdes de satide para além das descritas
anteriormente. Varios problemas de satide, como os disturbios vestibulares e enjoo, podem representar
barreiras importantes para o uso de tecnologias de RA e RV entre a populagdo sénior. Estas e outras
condi¢des médicas podem afetar a viabilidade, a seguranca ¢ a eficacia das terapias com RA e RV,
exigindo uma andlise cuidadosa e a adaptagdo de solugdes baseadas na tecnologia. Entre as condi¢des
fisicas mais relevantes, destacamos: epilepsia e enxaquecas, doengas cardiacas e outras doengas e
condicdes similares (Dor¢ et al., 2023; Wang et al., 2023).

As pessoas com epilepsia ou enxaquecas podem ser sensiveis a determinados estimulos visuais,
como luzes intermitentes ou movimentos rapidos, que podem desencadear convulsdes ou dores de
cabecga. Por conseguinte, os contetidos de RA e RV devem evitar elementos que possam provocar
reagdes adversas em individuos suscetiveis. Os individuos com epilepsia devem também ser
acompanhados de perto durante as experiéncias com RV, para garantir a sua seguranga ¢ bem-estar
(Brinciotti et al., 2021; D’ Agnano et al., 2023; Fisher et al., 2022; Gray et al., 2023).

Por seu turno, os idosos com problemas cardiacos, como arritmias ou doengas cardiovasculares,
podem correr o risco de sofrer eventos cardiovasculares adversos durante experiéncias imersivas de
RV. A exposicao prolongada a ambientes de RV com atividade fisica intensa ou stress emocional, pode
exacerbar problemas cardiacos subjacentes e deve ser evitada ou cuidadosamente monitorizada
(Bouraghi et al., 2023; Micheluzzi et al., 2024; Szczepanska-Gieracha et al., 2021). Dai que os
profissionais de satide devem avaliar a satide cardiaca dos idosos antes de recomendar intervengdes de
RV e fornecer orientagdo e supervisao adequadas.

As deficiéncias cognitivas, como a deméncia ou a doenga de Alzheimer, podem afetar a
capacidade dos utilizadores de navegar nas interfaces de RA e RV ou de compreender instru¢des
complexas (Cushman et al., 2008; Matsangidou et al., 2023; Wenk et al., 2023). As intervencdes €
adaptagdes devem ser feitas de acordo com as necessidades e desafios especificos dos individuos com
essas incapacidades. Dai que, apesar do imenso potencial das tecnologias de RA e RV nos cuidados
com idosos, varios desafios devem ser abordados para facilitar sua implementacdo bem-sucedida e

adocdo generalizada. Ao compreender e abordar questdes relacionadas a rejeicdo de dispositivos,
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consideragdes de saude, desafios técnicos e barreiras de custo e acessibilidade, investigadores,
profissionais e formuladores de politicas, podem trabalhar juntos para superar esses obstaculos e
aproveitar o poder transformador das tecnologias de RA e RV (Babalola et al., 2023; Creed et al.,
2023a; Hung et al., 2023).

6 CONSIDERACOES FINAIS
A partir da literatura consultada, podemos inferir que a integragdo de tecnologias de Realidade
Aumentada (RA) e de Realidade Virtual (RV) no contexto de cuidados seniores ¢ uma grande promessa
para melhorar o bem-estar e a qualidade de vida dos idosos.
Relativamente aos beneficios da RA e RV, o recurso a estas tecnologias permite desenvolver
solugdes inovadoras para trabalhar varios aspetos dos cuidados aos idosos, incluindo a reabilitacio
cognitiva, a promog¢do da atividade fisica, o envolvimento social e o bem-estar emocional. Estas
tecnologias demonstraram eficdcia na melhoria da funcdo cognitiva, na redug¢do dos incidentes de
quedas, na melhoria da interagdo social e na promogao do relaxamento entre idosos.
Através dos estudos de caso e dos projetos-piloto de sucesso, foi possivel colocar em destaque
varias ideias-chave sobre os potenciais beneficios e consideragdes dos exercicios com RA e RV nos
cuidados a idosos.
Do ponto de vista dos desafios, observa-se que apesar dos beneficios evidenciados, a
implementa¢do de tecnologias de RA e RV, enfrenta varios obstaculos, tais como a rejeicao de
dispositivos, problemas de saude, desafios técnicos e barreiras de custo e acessibilidade. A resolucao
destes obstaculos, especialmente os externos aos idosos, € crucial para garantir a adogao e a utilizagao
bem sucedidas das sessdes de RA e RV em ambiente de cuidados a idosos.
Do nosso ponto de vista, um outro aspeto muito relevante neste contexto, sdo as tendéncias
futuras da Realidade Estendida ou Alargada (XR) para doentes idosos. Este campo, que como vimos,
engloba a RA, a RV e a realidade mista (RM), esta preparado para avangar ainda mais no dominio dos
cuidados a idosos. As tendéncias futuras em XR para pacientes idosos podem incluir:
— Exercicios personalizadas: Utilizando as andlises de dados avancadas e algoritmos de
aprendizagem automatica para adaptar as sessoes de RA e RV as preferéncias, capacidades
e necessidades de saude individuais.

— Experiéncias imersivas: Melhorar o realismo e o envolvimento das experiéncias de RA e
RV através do desenvolvimento de tecnologias imersivas, como feedback héptico, dudio
espacial e graficos ‘fotorrealistas’.

— Monitoriza¢do remota e telessaude: Integracdo de tecnologias de RA e RV em

plataformas de telessatde para permitir a monitorizagdo remota, a avaliagdo e a prestagao

de cuidados a doentes idosos nas suas casas ou em instalagdoes de cuidados residenciais.
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— Aplicacdes terapéuticas: Desenvolvimento de novas aplicacdes terapéuticas da RA e RV
nos cuidados a idosos, incluindo a gestdao da dor, a reducao do stress, a terapia da
reminiscéncia e a formagao da atencao plena.

— Relacionamento social: Alavancar a RA e a RV para facilitar o relacionamento social e o
envolvimento da comunidade entre idosos isolados ou retidos em casa através da
socializagdo virtual, atividades de grupo e experiéncias partilhadas.

Paralelamente, ¢ expectavel que estudos futuros se foquem na investigagao dos efeitos a longo
prazo e a sustentabilidade das terapias com RA e RV nos resultados de saude e na qualidade de vida
dos idosos, tais como, compreender os mecanismos subjacentes aos beneficios terapéuticos das
tecnologias de RA e RV, incluindo fatores neurobioldgicos, psicoldgicos e sociais; abordar as
disparidades no acesso ¢ na adogao de terapias com RA e RV entre diversas populacdes de idosos,
incluindo aqueles com deficiéncias fisicas, deficiéncias cognitivas e desvantagens socioecondmicas;
desenvolver diretrizes baseadas em evidéncias e melhores praticas para a concegdo, implementagao e
avaliagdo dos exercicios com RA e RV em ambientes de cuidados a idosos.

Simultaneamente, a implementacdo bem sucedida de terapias com realidade estendida nos
cuidados a idosos, requer a experiéncia de terapeutas com formacao adequada, que possam adaptar as
intervengoes as necessidades e capacidades cognitivas de cada doente, colaborando estreitamente com
os neurologistas, para garantir o alinhamento entre os objetivos clinicos e as consideracdes
neuroldgicas.

Por fim, importa referir que este estudo sobre o estado da arte e revisdo da literatura foi
realizado no contexto de uma proposta de implementacao da iniciativa ‘MindScape — Projeto de
Realidade Aumentada e Realidade Virtual’ numa residéncia sénior situada na cidade do Porto, Portugal.
O principal objetivo da iniciativa € o de aproveitar o poder da tecnologia da realidade aumentada e da
realidade virtual, para melhorar o bem-estar cognitivo dos idosos internados. Apds o teste piloto, a
realizar no segundo semestre de 2024, pretende-se alargar a experiéncia a outras residéncias seniores
portuguesas, através da implementagdo de programas devidamente estruturados e acompanhados. O
projeto-piloto da iniciativa ‘MindScape’ contard com a colaboracdo de psicologos, terapeutas e
estudantes universitarios a titulo pro bono, e com o patrocinio financeiro da Associagao Positive Life.
No futuro, serd submetida uma candidatura a fundos disponibilizados pela Unido Europeia, no &mbito
de programas de Digital Health ou da Economia Social, o que permitira escalar o projeto de forma

replica-lo no maior numero possivel de instituigdes seniores portuguesas.
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