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Resumo

Dispositivos de tecnologia sdo vistos como atrativos e atualmente vem sendo largamente
utilizados principalmente como meio de entretenimento, porém geralmente sdo apontados como
causadores do sedentarismo. Neste contexto faz -se necessario a adequagdo dos mesmos para
serem utilizados no &mbito da promocao a saude. Desta forma, este trabalho teve como objetivo
buscar as possiveis contribui¢ces do uso de dispositivos de realidade virtual visando diminuir
a evasdo dos programas e ginastica laboral. O presente trabalho foi elaborado a partir de uma
revisdo da literatura de estudos publicados originalmente nas linguas portuguesa e inglesa entre
0s anos 2015 e 2021, indexados nas bases de dados BDTD, LILACS, MEDLINE/PUBMED,
PEDro e SciELO. Também foram analisados anais de congressos, jornais e revistas
especializadas. Apos a analise foram selecionados cinco artigos que abordaram a utilizacao de
dispositivos de realidade virtual para préatica de atividade fisica e para prevencdo de doencas
relacionadas ao trabalho. A utilizacdo de dispositivos de realidade virtual mostrou-se promissor
pois foi visto como fator engajador, motivador e atuou efetivamente na prevencgéo de doencas
ocupacionais. Porém sdo escassos estudos nessa area e de certo estudos futuros podem
contribuir para complementacao dos resultados identificados.

Palavras-chave: Ginastica Laboral, Jogos de Video, Realidade Virtual.

Area Tematica: Inovacdes e Tecnologias em Gestdo em Satde.

Modalidade: Trabalho completo.
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1 INTRODUCAO

A ginéstica laboral (GL) é um conjunto de exercicios fisicos elaborados para prevencéao
de doencas ocupacionais, como lesdo por esforco repetitivo (LER) e doencas relacionadas ao
trabalho (DORT), também tem a funcdo de melhorar a salde, promover interacdo entre
funcionarios, aumentar a disposi¢ao fisica e psicologica do trabalhador (TEIXEIRA et al., 2016;
LIMA; CASTILHA, 2017; FERREIRA; GUIMARAES: OLIVEIRA, 2017).

Uma sessdo de ginastica laboral gera varios beneficios para a saude do trabalhador e
para 0 ambiente organizacional- porém, comumente em programas de GL a quantidade de
participantes tende a ser pequena ou diminuir com o passar do tempo, pois, observa-se que,
muitas vezes, ha falta de incentivo e motivacdo devido a quantidade de movimentos repetidos
nos exercicios propostos ou falta de dinamismo nas atividades elaboradas (FERREIRA;
SILVA, 2013; SOUZA et al., 2015; TEIXEIRA et al. 2016).

Embora, geralmente vistos como um dos responsaveis pelo sedentarismo, 0 uso de
dispositivos tecnologia tem o potencial de mudar essa tendéncia, pois, sdo atrativos e estimulam
o0 aprendizado fazendo com que o caréater ludico encoraje o individuo a aderir a0 programa
proposto, além de trazerem uma gama de possibilidades para utilizacdo inclusive na area de
promocdo a saude (PAIVA, 2015; SIMIONATO; SIQUEIRA; PESSOA FILHO, 2017,
MCCLURE; SCHOFIELS, 2020; VERZANI; SERAPIAO, 2020).

Nesse contexto, Pereira et al., (2016) nos trazem que € essencial a insercdo de novos
instrumentos na elaboracao de protocolos de prevencao na area de saude do trabalhador; tanto
para aumentar a quantidade de recursos utilizados pelos profissionais atuantes, diversificar as
atividades propostas como para estimular a adesdo dos trabalhadores aos programas de
prevencao.

Portanto a utilizacdo de dispositivos de realidade virtual (RV) que de acordo com Tori
e Hounsell 2018 apud Jerald, 2015, é definido como “um ambiente digital gerado
computacionalmente que pode ser experienciado de forma interativa como se fosse real” vem
sendo largamente utilizado como instrumento de apoio a pratica de condutas no ambito
relacionado a satde, podendo ser aplicado de inimeras formas, pois, por trazer o usuario a uma
realidade diferente do cotidiano, tem como caracteristica envolver e proporcionar a
aprendizagem de forma mais intuitiva, facil e motivadora. (DUARTE, CANDIDO; ALVES,
2018; RESENDE; DOS SANTOS, 2019; DENG; YU, 2020).

O presente estudo tem como foco buscar a associagdo e as possiveis contribuicoes entre

a utilizagdo de dispositivos de realidade virtual durante a atividade de ginéstica laboral.
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2 METODO

A elaboracgéo deste trabalho consistiu em duas etapas: Revisdo de literatura e proposta
de modelagem de um projeto direcionado para aplicacdo na GL.

Para selecé@o dos artigos, teses e dissertacGes foram utilizados os seguintes descritores
nas linguas portuguesa e inglesa: ginastica laboral (labor gymnastics), jogos de video (video
games) e realidade virtual (virtual reality). Foram consultadas as seguintes bases de dados:
Biblioteca digital brasileira de teses e dissertacdes (BDTD), Literatura Latino-Americana e do
Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS), National Library of Medicine National Intitutes of
Health dos EUA (MEDLINE/PUBMED), Physiotherapy Evidence Database (PEDro), e
Scientific Electronic Library Online (SciELO) com trabalhos publicados no periodo entre 2015
e 2021. Também foram consultados anais de congressos, jornais e revistas especializadas
utilizando o mesmo periodo para pesquisa.

Na segunda etapa, com intuito de incentivar a participagdo dos colaboradores nas sessées
de ginastica laboral, foi elaborada uma proposta de aplicacdo do dispositivo Microsoft Kinect
em conjunto com um jogo projetado a partir da plataforma Unity que apresenta a possibilidade
de criacdo de jogos de forma gratuita e de acordo com Trombetta et al., (2018) possui diversos
recursos para desenvolvimento de jogo de RV além de possuir compatibilidade para utilizagdo
com o dispositivo Kinect. Porém, no entanto, ndo foi possivel testar os resultados a nivel
experimental em outros usuarios, pois em virtude da pandemia de COVID 19, fez-se necessario
executar algumas medidas para tentar evitar a disseminacao do virus e o distanciamento social

impediu que testes fossem realizados (ISER et al., 2020).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para delineamento de pesquisa foi realizada uma extracao das publicacdes selecionadas,
buscando comparar os estudos, sobre a utilizacdo de dispositivos de RV durante a pratica de
GL conforme tabela 1.

Tabela 1. Distribuicdo dos artigos segundo autores, ano, titulo, objetivo e sintese do conhecimento.

AUTOR/ANO TITULO OBJETIVO SINTESE DO CONHECIMENTO
Ribeiro et.al., Desenvolvimento de um Desenvolver um A utilizacdo de dispositivos de
(2015) sistema para alguns sistema para facilitar realidade virtual despertam
exercicios de ginastica a monitorizacdo motivacao para que o individuo
laboral utilizando o de funcionarios pratique ginastica laboral, entretanto
sensor de movimento guando realizam nao ha diferengas significativas na
kinect. exercicios de reducdo de estresse e de prevaléncia
ginastica. de doencas osteomusculares para

individuos que realizam
cinesioterapia laboral.
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Pereira et. al., A realidade virtual como =~ Observar o impacto O uso de RV reduz sintomas
(2016) novo instrumento para de um programa de osteomusculares e estresse em
prevencao de sintomas realidade virtual trabalhadores.
osteomusculares e sobre o0s sintomas
estresse ocupacional: Um osteomusculares e
estudo piloto estresse ocupacional
de trabalhadores.
Sisto et.al., Virtual reality serious Propde a utilizagdo Identificou tecnologias de jogos de
(2018) game for de realidade virtual realidade virtual como ferramentas
musculoskeletal disorder = para treinar a postura  inovadoras que podem fornecer uma
prevention. dos funcionarios. alternativa para a prevencao de
doencas musculoesqueléticas.
Serious games Desenvolver um jogo = A utilizagdo de jogos sérios pode ser
Freitas et.al., development as a tool to sério para prevenir uma forma mais divertida e
(2018) prevent repetitive strain | lesGes por esfor¢co nas = motivadora para reduzir ou mesmo
injuries in hands: first maos. ajudar a eliminar lesdes por esforgo
steps. repetitivo nos colaboradores.
Rodrigues et.al., LABORAL: Um jogo A ginéstica laboral promove a
(2020) para alongamento da Criar uma aplicagdo qualidade de vida do trabalhador e

mao usando interacbes = para alongamento das  quando associada ao dispositivo de
gestuais. m&os. RV, permite maior organizagao,
motivacéo e envolvimento dos
participantes.

Fonte: Autores, 2021.

Pereira et. al., (2016) propuseram uma intervencdo comparativa entre dois grupos: o
primeiro grupo utilizando realidade virtual (dispositivo X-Box Kinect) e o segundo grupo
cinesioterapia laboral. Como resultado, foi identificado que o uso de dispositivos de RV durante
a préatica de GL reduz consideravelmente sintomas de estresse e de doencas osteomusculares,
porém ressaltam que ndo ha diferenca significativa no resultado comparado a individuos que
praticaram cinesioterapia laboral. Em suma, os autores identificaram que para promocéo da
salde do trabalhador, é importante que haja implementacdo de programas que incentivem a
atividade fisica no ambiente de trabalho, pois, individuos que ndo praticam atividade fisica no
ambiente de trabalho desenvolvem niveis de estresse mais altos.

Ribeiro et. al., (2015) propuseram melhorar a qualidade de vida do trabalhador através
de exercicios utilizando o sensor Kinect durante a GL. Para 0s autores existiram algumas
limitagcdes na utilizacdo do dispositivo, pois, nem todos 0s exercicios puderam ser realizados e
monitorados corretamente devido a especificidade do movimento realizado como exemplo a
sobreposi¢cdo de membros. Entretanto, para os autores € notério que, com a utilizagédo
funcionarios tiveram maior

do sensor Kinect, 0S engajamento
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para a pratica de atividades laborais, pois, 0 experimento mostrou-se bastante flexivel e
motivador. Corroborando com o estudo de Sisto et.al. (2018), que ainda nos trazem que a
utilizacdo de RV aumenta a conscientizacdo do trabalhador quanto ao risco de lesdes, pois,
possuem um carater atrativo e inovador.

Freitas et.al., (2018) e Rodrigues et.al., (2020) tiveram como objetivo desenvolver o
jogo de RV no intuito de prevenir lesdes nas maos causadas pelo esforco repetitivo. Os autores
destacam que dispositivos de RV podem ajudar de forma motivadora e divertida a reduzir

ocorréncias de lesdo por esforco repetitivo nos trabalhadores.

3.1 PROPOSTA DE MODELO UTILIZANDO FERRAMENTAS DE RV PARA GL

Projetar um sistema de informac&o inteligente para servigos de fisioterapia € um trabalho
muito complexo devido ndo apenas a diversidade de ambientes em que os fisioterapeutas
prestam servicos de salde mas também a complexidade das competéncias, habilidades,
funcionalidade do sistema e particularidades do paciente como historia clinica, idade e
patologia entre outros aspectos. (POSTOLACHE, G.; OLIVEIRA; POSTOLACHE, O., 2017).

Desta forma, para tentar reduzir a complexidade e dificuldade de desenvolver um sistema
de andlise para inumeras situacdes, o sistema elaborado neste trabalho focou em um caso de
exercicios especificos (monitoramento e avaliacdo de trabalhadores em atividades de ginastica
laboral realizando exercicios preestabelecidos). O sistema simples é capaz de ser programado
livremente para desenvolver as necessidades do projeto em questéo, analisar e enviar os dados
coletados para um banco de dados (computador) e sensores responsaveis pela coleta de dados
dos movimentos realizados pelos participantes das atividades de ginastica laboral.

Como ferramentas foram utilizadas o sensor Kinect X -box 360 acoplado a um
computador e um jogo na elaborado através da plataforma Unity. O Kinect é um dispositivo que
oferece diversos recursos como captura de movimento em tempo real, captura de voz, € capaz
de identificar e processar até 48 pontos do corpo humano e também identificar até 4 pessoas ao
mesmo tempo (ARAUJO; RIBEIRO FILHO, 2019).

A plataforma Unity € facilmente utilizavel e possui elementos, como configuracdo de
peso e altura, que promovem ao fisioterapeuta personalizar o jogo para cada membro que ird
realizar a atividade e também pode ser utilizada de forma online ou off-line. Através da
plataforma também é possivel personalizar o ambiente fazendo com que o jogo aproxime-se de
um ambiente realista (TEOTONIO; ARAUJO, 2017). A figura 1 apresenta a tela principal da

plataforma Unity.
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Figura 1 — Tela inicial da plataforma Unity.
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Fonte: TEOTONIO, W. ARAUJO, A. Desenvolvimento de Jogos para Dispositivos Méveis utilizando o Motor
de Jogo Unity 3D: um Estudo de Caso

Em suma, o sistema é composto de computador/notebook, sensor Kinect e um jogo
personalizado elaborado na plataforma Unity. Os resultados de cada sesséo serdo armazenados
a fim de que o fisioterapeuta possa acompanhar o usuario e propor niveis mais avancados de
acordo com a evolucdo ou elaborar outros jogos para cada usuario ou grupo de forma

personalizada, conforme figura 2.

Figura 2: Esquema proposto para o experimento.

FISIOTERAPEUTA

» GERENCIAR USUARIO

* CONFIGURAR NiVEIS E DESAFIOS

* CONFIGURAR PARAMETROS
GERAIS DO JOGO

* VER SlTUAC;\O DO JOGO
. EXECUTAR TAREFAS

PACIENTE

Fonte: Adaptado de CYRINO, G. F. Harpygame: um jogo sério customizavel com interface multimodal para

reabilitacdo de individuos pos-ave, 2019.

4 CONCLUSAO
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Observou-se que os estudos buscaram verificar o impacto que os equipamentos de
realidade virtual podem causar quando utilizados com a finalidade de promocao do movimento
humano para atividade fisica. Os resultados da associacgéo entre dispositivos de realidade virtual
utilizados durante atividade de ginastica laboral sdo positivos, pois promovem engajamento,
envolvimento, interacdo e motivacdo além do que, quando utilizados de forma correta,
efetivamente podem prevenir o surgimento de doencgas ocupacionais. Apesar dos resultados
serem promissores, ainda sdo escassos estudos que utilizem a RV como instrumento de
prevencdo na area de salde do trabalhador e de certo pesquisas futuras podem ser realizados
tanto para testar os efeitos do sistema proposto como para complementagdo dos resultados
identificados.
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