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JOGOS VIRTUAIS

com mais acessibilidade

Ferramenta faz adaptacoes para pessoas com mobilidade reduzida por meio do sistema motionBlocks, que transforma
pequenos gestos em comandos complexos, ampliando o acesso a VR, estimulando a reabilitacdo e a inclusao social

» RAFAELA BOMFIM*

esquisadores da Universidade

de Waterloo, no Canadd, cria-

ram um sistema que amplia o

acesso a realidade virtual, utili-
zando um aparelho que se assemelha a
um grande 6culos, para usudrios com
mobilidade limitada. A tecnologia, cha-
mada MotionBlocks, permite adaptar os
controles de jogos imersivos as capaci-
dades motoras de cada individuo, facili-
tando a interacdo em plataformas que,
até entdo, exclufam parte da popula-
cdo. Os jogos populares, como Beat Sa-
ber e Space Pirate Trainer, normalmen-
te exigem movimentos corporais am-
plos, como erguer os bracos acima da
cabeca ou realizar passos laterais rapi-
dos. Tais exigéncias tornam esses jogos
invidveis para pessoas que usam cadei-
ras de rodas ou enfrentam dificuldades
motoras. Pensando nisso, a equipe ca-
nadense desenvolveu uma abordagem
flexivel que personaliza a forma como
comandos fisicos sdo interpretados nos
ambientes virtuais.

O projeto foi construido em trés eta-
pas. Na primeira fase, foram reunidos 10
participantes com mobilidade reduzida
para entender as principais limitacoes e
ouvir sugestoes. Em seguida, criaram o
MotionBlocks, capaz de traduzir gestos
simples — como um pequeno circulo
com o brago sobre uma mesa — em co-
mandos complexos exigidos por jogos
que pedem grandes movimentos. A ter-
ceira fase consistiu em testes com outros
oito voluntdrios, cujos relatos foram am-
plamente positivos.

“Os jogos de realidade virtual sao
muito divertidos e sdo espagos sociais
importantes, especialmente para as ge-
racdes mais jovens”, destacou Johann
Wentzel, principal autor do estudo e re-
cém-formado em ciéncia da computa-
¢do. “Assim que vocé tem um aplicati-
Vo que nao é acessivel a todos, vocé es-
td excluindo funcionalmente pessoas
com deficiéncia desses espagos sociais.”

A ferramenta ainda ndo serd comer-
cializada, mas a expectativa dos desen-
volvedores € que a industria adote a pro-
posta como modelo de acessibilidade.
“Gostaria de ver um recurso de acessi-
bilidade por movimento como este in-
tegrado a todos os sistemas de realida-
de virtual do mercado”, afirmouWentzel.
“Todos merecem poder acessar a reali-
dade virtual de uma forma que atenda
as suas necessidades”, acrescentou. “E
um pouco como os videogames tradi-
cionais permitem que vocé mapeie seus
controles, mas nosso método € muito
mais personalizdvel e funciona no espa-
¢o 3D”, afirmou o professor Daniel Vo-
gel, da Escola de Ciéncia da Computa-
cao David R. Cheriton.

Impactos

Especialistas brasileiros reconhecem
o impacto da inovacao. Para a médica
neurologista Mdrcia Silva Santos Nei-
va, coordenadora de neurologia da Re-
de D’'Or em Brasilia, a tecnologia pode
transformar o cendrio da reabilitacdo:
“Ao adaptar os movimentos virtuais pa-
ra aquilo que cada pessoa consegue fa-
zer na vida real, a tecnologia respeita os
limites sem deixar de desafiar o cére-
bro. Esse processo estimula a chama-
da neuroplasticidade — a capacidade
do cérebro de se reorganizar e criar no-
vas conexoes.”

Segundo a médica, os beneficios vao
além da interacdo motora. “Jogos como
Beat Saber fazem uma verdadeira or-
questra cerebral entrar em agao. Areas
motoras, cerebelo, visdo, coordenacao
espacial e até o sistema de recompensa
do cérebro, responsdvel pela motivacao,
sdo ativados. Mesmo com adaptacoes
para menor mobilidade, essa rede con-
tinua ativa, garantindo efeitos os quais
ainda conhecemos pouco, mas que en-
tendo serem imensos.”

A inclusdo promovida por esse tipo
de tecnologia pode ter repercussoes im-
portantes na satide mental. “Participar
de jogos e espacos sociais em realida-
de virtual ajuda a combater a soliddo e
o isolamento, que tanto afetam a sau-
de mental de pessoas com deficiéncia.

Universidade de Waterloo

>

Com o aparelho, pessoas com limitacoes fisicas conseguem desfrutar de jogos, como Beat Saber e Space Pirate Trainer

Para saber mais

Inovagdo em
funcionamento

O dispositivo recém-criado, simi-
lar a um grande dculos de realidade
virtual, traduz gestos simples, como
mover o brago sobre uma mesa, em
comandos complexos usados em jogos
que exigem movimentos amplos — co-
mo Beat Saber, um jogo em RV. A ino-
vagdo permite a personalizacdo dos
controles conforme as capacidades

Alternativas para a diversao

* G.A.IT. (Gait Assessment and
Intervention Tool) — Plataforma
de realidade virtual focada
na reabilitacao de membros
inferiores. Auxilia pacientes
a treinar movimentos e a
melhorar a coordenagao motora.

¢ IVr Boccia— Simulacao
em realidade virtual
da bocha paralimpica.
Proporciona uma
experiéncia acessivel para
pessoas com deficiéncias motoras,
promovendo inclusao
e entretenimento.

* The Last of Us Part Il — Aclamado
por suas configuracdes de
acessibilidade, oferece:

Legendas e narragdo detalhada para
deficientes visuais;

Navegagdo sonora;

Controles personalizdveis.

motoras de cada usudrio. Segundo es-
pecialistas, a tecnologia pode trans-
formar a reabilitagdo, estimulando a
neuroplasticidade cerebral e promo-
vendo inclusdo social em ambientes
virtuais. Apesar do potencial, o alto
custo e a necessidade de integracdo
com o sistema ptiblico de satide ainda
sdo obstdculos a sua popularizagdo. A
expectativa dos cientistas é que o mo-
delo sirva de referéncia para ampliar
o acesso a realidade virtual em esca-
la global. (RB)

* Minecraft — Possibilita a criacao de
ambientes inclusivos e personalizados,
adaptdveis a diferentes deficiéncias
motoras, visuais ou cognitivas.

¢ Lichess — Plataforma on-line de
xadrez com modo “blind mode”,
projetado para jogadores com
deficiéncia visual.

¢ Feedback visual para surdos —
Uso de sinais luminosos e vibragoes
tdteis como forma alternativa de
comunicacao sonora.

* Traducao em linguagem de sinais
— Integracdo de intérpretes virtuais
e tecnologias de linguagem de sinais
para melhorar a comunicacao em
ambientes virtuais.

* Controles adaptaveis para
deficientes motores — Criacdo
de interfaces personalizadas,
com botdes, gestos ou sensores
que se adaptam as limitacdes
fisicas do jogador.

Freepik

Neurologicamente, isso se traduz em
mais atividade nas dreas ligadas ao pra-
zer e ao pertencimento, com liberagio de
substancias como a dopamina’, explicou.

Para Neiva, a aplicacdo clinica da rea-
lidade virtual adaptada é mais que uma
possibilidade: “Acredito, e diria mais: vis-
lumbro esse futuro como uma inevitabi-
lidade luminosa. A realidade virtual adap-
tada ja desponta em centros pioneiros co-
mo ferramenta nareabilitacao do AVC, de
lesdes medulares e até em doencas neu-
rodegenerativas em fases iniciais.”

A fisioterapeuta Elisdngela Santos
Uchoa, especialista em fisioterapia do
trabalho, também vé na realidade virtual
um instrumento benéfico, mas ressalta
obstdculos: “Acredito que pode se tornar
comum. Inclusive, ha profissionais que
possuem instrumentos parecidos, jogos
interativos. O que torna dificil a popu-
larizagdo € o custo, ndo s6 do jogo, mas
de incorporar isso ao atendimento. Jd
que é um atendimento super persona-
lizado que demanda tempo e exclusivi-
dade. Talvez esse seja o desafio: tornd-lo
acessivel ao publico.”

Para Elisangela Uchda, a adocdo em
larga escala depende de integracao
com servicos publicos: “Se isso é in-
corporado ao Sistema Unico de Satide,
ou em hospitais, como o Sarah Kubits-
chek, que é especialista em pacientes
com trauma raquimedular e outras dis-
fung¢des neurolégicas, ai sim, torna-se
acessivel ao ptiblico, como os paraplé-
gicos e com outras hipo mobilidades.”

Segundo a fisioterapeuta, a sensibi-
lidade tecnolégica também é apontada
como fator determinante. “Em relacio
aos desafios com pacientes com mobi-
lidade reduzida, seria necessario ter es-
sa realidade virtual a um ponto bastan-
te sensivel para captar os minimos mo-
vimentos do paciente para que ele in-
teraja. E é claro, sempre serd necessario
uma intervencdo de técnicas manuais
da fisioterapia para estimular os movi-
mentos”, disse ela.

A especialista elogia o uso combina-
do de técnicas tradicionais com inova-
cao digital. “Existe a técnica de Kabat na
fisioterapia, que estimula e muito o sis-
tema nervoso, promovendo a contragao
muscular e a coordenacao. E seria ex-
celente realizar a técnica mesmo antes
de abordar o paciente com a realidade
virtual. Sem duvida, a realidade virtual
tem como objetivo contribuir com o
paciente e a fisioterapia, jd que traz a
questdo lidica, visual, sonora, estimu-
los que sdo interessantes sob o ponto
de vista da reabilitacdo.”

Estagiaria sob supervisao
de Renata Giraldi

Trés perguntas para

LUCIANA BARBOSA, COORDENADORA
DA NEUROLOGIA DO HOSPITAL
SIRIO-LIBANES EM BRASILIA.

Arquivo pessoal

A possibilidade em plataformas

de realidade virtual pode contribuir
para a inclusao social e o
bem-estar mental de pessoas

com deficiéncia? Como isso se
manifesta neurologicamente?

Sim, a acessibilidade nas platafor-
mas de realidade virtual pode favore-
cer significativamente a inclusao so-
cial e o bem-estar mental de pessoas
com deficiéncia. Isso ocorre porque
esses ambientes proporcionam inte-
racoes sociais, experiéncias imersi-
vas e sensacdes de autonomia, mes-
mo em contextos de limitagao fisica.
Neurologicamente, essa inclusao se
manifesta por meio da ativagdo de
dreas cerebrais ligadas a recompen-
sa (como o sistema dopaminérgico),
a empatia, ao prazer e a reducao do
estresse, além de contribuir com o
fortalecimento das redes neurais as-
sociadas a cognicao social e a moti-
vacdo. Contudo, € importante ressal-
tar que essas experiéncias devem ser
adaptadas e acompanhadas por pro-
fissionais (como fisioterapeutas, te-
rapeutas ocupacionais ou educado-
res fisicos), especialmente em casos
de condic¢des neuroldgicas mais com-
plexas (como epilepsia ou deméncia),
garantindo seguranca e eficdcia.

A personalizacao dos movimentos
na realidade virtual pode estimular
a neuroplasticidade em pacientes
com limitacées fisicas?

A personalizacdo dos movimen-
tos na realidade virtual permite que
os exercicios sejam adaptados as ca-
pacidades e necessidades especificas
de cada paciente, respeitando suas li-
mitacoes fisicas. Isso é essencial para
promover a neuroplasticidade, pois
ao criar estimulos motores perso-
nalizados e controlados, a realidade
virtual ativa dreas cerebrais motoras
que, muitas vezes, ndo seriam estimu-
ladas com os métodos convencionais
de reabilitacdo. Além disso, o uso da
realidade virtual melhora a adesdo ao
tratamento, reduz a fadiga e aumen-
ta a motivacdo, o que potencializa os
efeitos neopldsticos e o aprendizado
de novas habilidades motoras.

Quais areas do cérebro sao mais
ativadas durante o uso de jogos de
realidade virtual como o Beat Saber,
mesmo em versoes adaptadas para
menor mobilidade?

Durante o uso de jogos de realidade
virtual, como o Beat Saber, mesmo em
versdes adaptadas para pessoas com
mobilidade reduzida, diversas &reas
do cérebro sdo ativadas simultanea-
mente. O cdértex motor primdrio e o
cortex pré-motor sao estimulados pe-
lo planejamento e pela execucao dos
movimentos, ainda que sutis. O cor-
tex visual é intensamente ativado pe-
lo processamento de estimulos visuais
rdpidos e precisos, enquanto o cértex
auditivo responde a mtisica e a0s sons
ritmicos do jogo. Além disso, o cértex
pré-frontal participa ativamente da
atencdo, da tomada de decisoes ra-
pidas e do controle cognitivo. O cere-
belo também desempenha um papel
importante na coordenacao e no ajus-
te dos movimentos. Essa combinacao
de estimulos visuais, auditivos, moto-
res e cognitivos promove um ambien-
teideal para o engajamento neural e o
estimulo da neuroplasticidade, o que
€ especialmente benéfico em contex-
tos de reabilitaco.



