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O presente estudo buscou revisar a influéncia da realidade virtual no controle postural em adultos
saudaveis, analisando os aspectos mais relevantes da literatura nos ultimos anos. O estudo trata-se de
uma revisao integrativa da literatura, entre 2010 e 2020, com os seguintes descritores: postura, controle
postural, adultos saudaveis, realidade aumentada, doengas, idosos e marcha, utilizando as bases de
dados LILACS, MEDLINE, Web of Science, Scielo, PubMed e Bireme. Foram selecionados 3 artigos,
obedecendo aos critérios de inclusao, e qualificados de acordo com o checklist CASP com score acima
de 5 pontos, sendo analisados por trés avaliadores independente. A busca retornou 31 artigos e 28
foram excluidos apds a analise. As medidas de desfecho investigadas foram paradmetros de analise da
postura quasi-estatica em adultos saudaveis como resposta frente ao emprego de realidade virtual. Os
resultados indicam que a Realidade Aumentada em 66% (2) da amostra melhorou as medidas clinicas
de controle sensorio-motor e do equilibrio, potencialmente diminuindo o risco de quedas em individuos
saudaveis. Porém, 33% (1) da amostra, ndo comprovaram a eficacia da tecnologia testada e sugerem

que é necessario mais estudos.

Palavras-chaves: Postura. Controle postural. Adultos saudaveis. Realidade Aumentada.

Introducgao

O controle postural € um dos componentes do comportamento motor, sendo
definido como uma habilidade motora complexa resultante de uma juncédo dos
sistemas nervosos e musculoesquelético (CARVALHO; ALMEIDA, 2009). Portanto, &
responsavel por assumir e manter a posi¢céo desejada durante uma atividade estatica
ou dinamica (ROSSIGNOL; DUBUC; GOSSARD, 2006).

Os elementos do sistema nervoso envolvem o processamento motor,
processamento sensorial, representacao interna e elevados niveis de processamento
essenciais para os aspectos adaptativos e antecipatérios do controle postural. Tais
processos, sao provenientes dos seguintes sistemas: visual que gera informacdes

relacionadas a posigao e velocidade do segmento corporal no ambiente, vestibular e
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auditivo que sao responsaveis pela manutengao do equilibrio, e somatossensorial,
composto por receptores cutdneos, musculares e articulares (KLEINER et al., 2011;
CHANDLER, 2002; SHUMWAY-COOK; WOOLLACOTT, 2003; FREITAS JUNIOR,
2003; SILVEIRA, 2006; PEREIRA, 2011).

Sveistrup (2004) descreve a realidade virtual (RV) como uma interface entre
o computador e o individuo, em que é produzido um ambiente virtual tridimensional,
onde o usuario é envolvido por estimulos multissensoriais gerando a sensacgéo de
pertencer e interagir com aquele ambiente virtual. Assim, a RV vem sendo utilizada de
forma crescente como recurso terapéutico (LIMA et al., 2017). Além disso, € uma
alternativa ludica e inovadora, quando comparada com as intervencgdes tradicionais,
ainda permite a quantificacdo e armazenamento dos estimulos aplicados, permitindo
também o melhor ajuste de acordo com a capacidade de cada paciente (CORREA et
al., 2011).

A RV e aumentada € um recurso dependente de processamentos em tempo
real, e diante disso, sdo influenciadas diretamente pela modernizagcao de software e
hardware (KIRNER; KIRNER, 2011). Dessa forma, o objetivo do estudo foi revisar a
influéncia da realidade virtual no controle postural em adultos saudaveis, analisando

os aspectos mais relevantes da literatura nos ultimos anos.

Material e Métodos

O estudo trata-se de uma revisdo integrativa, a questdo norteadora foi
estruturada a partir do anagrama PICO (P: adultos saudaveis acima de 18 anos de
ambos os sexos; |: realidade virtual ou realidade aumentada; C: postura quasi-
estatica; O: adaptacbes da postura quasi-estatica com a RV (centro de presséao)
(GALVAO; PEREIRA, 2014). Assim, buscamos respostas ao questionamento: quais
os efeitos da realidade virtual aumentada nos ajustes posturais em adultos saudaveis?
A categorizagao e analise da qualidade metodoldgica dos estudos foi avaliada pelo
CASP Checklist (Critical Appraisal Skills Programme),que verifica a qualidade
metodoldgica de revisdes sistematicas por meio 10 perguntas.

Os critérios de inclusao incluirdo: artigos experimentais disponiveis em inglés,
portugués ou espanhol; publicados entre os anos de 2010 e 2020; com desfecho de

parametros de analise da postura quasi-estatica (centro de massa e/ou centro de
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pressdo: area de deslocamento, velocidade de oscilagdo, distancia dos
deslocamentos) em adultos saudaveis como resposta frente ao emprego de realidade
virtual ou realidade aumentada. Foram excluidos os estudos com populagdo com
diagnostico de disfun¢gdes dos sistemas visual, vestibular, neuromuscular e
musculoesquelético e os estudos nao-primarios (como relato de opinido e as
revisdes).

A busca foi realizada nas bases de dados Literatura Latino-americana e do
Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS), Medical Literatura Analysis and Retrieval
System Online (MEDLINE),Web of Science, Scielo e PubMed. Os descritores em
Ciéncias da Saude (DecS) empregados foram: postura (posture), controle postural
(postural control, balance control), adultos saudaveis (heatlh adults), realidade
aumentada (augmented reality OR virtual reality), doengas (NOT disease), idosos
(NOT elderly), marcha (NOT gait).

Resultados e Discussao

O projeto encontra-se ainda em desenvolvimento, e até o presente momento
a busca nas bases de dados com auxilio dos DecS retornou 31 artigos, sendo que 28
foram excluidos devido ao desfecho, amostra, tipo de estudo, score CASP e/ou ano
de publicagdo. Os estudos com score < 5 foram excluidos da pesquisa. As
caracteristicas da amostra inclusa apés a aplicagao dos critérios de exclusdo foram

descritas na tabela 1.

Tabela 1: Composicéo e categorizagdo da amostra (n=3)

Titulo do artigo Autores Bda;(;eodse Ano | Descritores gcAoSrg
Sensorimotor training for | Jennifer C. Reneker; Ryan (postural
injury prevention in Babl; W. Cody Pannell; control) OR
collegiate soccer Felix Adah; Meredith M. 2019 (posture) 6
players: An Flowers; Kimberly Curbow- AND
experimental study. Wilcox; Seth Lirette (augmented
Medline reality) OR
Effects of virtual reality (virtual
er]JIr?rT hte)é%f:]s_v?l);)k(i)rs‘urgn Steven M. Peterson; Em.ily 2018 reality) AND 6
g D€ 9 Furuichi; Daniel P. Ferris (health
physiological stress and adults) AND
cognitive loading. NOT
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Postural stability effects (disease)
of random vibration at Simeonov, P; Hsiao, H; AND NOT
the feet of construction Powers, J; Ammons, D; 2011 | (elderly) AND 10
workers in simulated Kau, T; Amendola, A. NOT (gait)
elevation.

Os resultados indicam que a Realidade Aumentada em 66% (2) da amostra
melhorou as medidas clinicas de controle sensério-motor e do equilibrio,
potencialmente diminuindo o risco de quedas em individuos saudaveis. Porém, 33%
(1) da amostra, ndo comprovaram a eficacia da tecnologia testada em populagao
jovem e saudavel e sugerem que € necessario mais estudos para entender como
melhorar o aprimoramento sensorial e desenvolver procedimentos para estimulagao
sensorial confiavel nessa populagéo.

No entanto, todos artigos evidenciam que os fones de ouvido de realidade
virtual atualmente limitam a eficacia do balanceamento com um ambiente virtual. Visto
que a tecnologia de realidade virtual continuara a se desenvolver, e esperamos que
fones de ouvido de realidade virtual do futuro alcangarao resultados comparaveis ao

balanceamento sem um fone de ouvido de RV.

Consideracgoes Finais

O presente estudo buscou revisar a influéncia da realidade virtual no controle
postural em adultos saudaveis, analisando os aspectos mais relevantes da literatura
nos ultimos anos, bem como descrever a influéncia da realidade virtual no controle
postural em adultos saudaveis. Com base nos resultados apresentados por esse
estudo, verificamos que a Realidade Virtual se mostrou eficaz no equilibrio em
individuos saudaveis, porém notou-se certa dificuldade em encontrar artigos

nacionais voltados para a area da Fisioterapia utilizando a RV.
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