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A PSICOLOGIA NO MUNDO VIRTUAL

Marilia Violeta Magalh&es Ferreira
Thais Samela Santos Godoi

Em tempos modernos muito se houve falar sobre metaverso', termo utilizado
pela primeira vez em 1992, na obra "Nevasca/Snow Crash”, de Neal Stephenso.
O metaverso nada mais € que um mundo virtual, onde determinados usuarios
conseguem “fugir’ da realidade, mas a parte interessante para a psicologia é a
utilizacdo da realidade virtual em tratamentos. Esse resumo é justamente com
essa abordagem: a utilizagéo da realidade virtual em tratamentos de transtornos
de panico.

No campo da psicoterapia essa tecnologia vem sendo aperfeicoada, enquanto
na terapia cognitivo-comportamental € uma intervencéao ja estabelecida. Essas
abordagens tecnoldgicas ndo descartam a parte tedrica da psicoterapia. Diante
dos estudos a intengdo é potencializar os tratamentos ja existentes e expandir a
utilidade das técnicas ja utilizadas. O objetivo do artigo estudado, € apresentar
uma revisao sistematica da literatura sobre a realidade virtual em psicoterapia,
dando énfase a técnica de exposicao®. (Jornal Brasileiro de Psiquiatria 57, 64-
69, 2008)

O método do estudo foram buscas bibliograficas na base de dados PubMed.

A realidade virtual da ao individuo a oportunidade de experimentar outras
realidades. Usar esse sistema pode ser considerado uma forma de preencher o

espaco entre real e imaginario. As imagens mentais utilizadas podem melhorar

a eficacia na pratica clinica. O uso da realidade virtual é capaz de fazer com que

o individuo esqueca do virtual, acreditando estar naquele “mundo”. Nesse
instante a diferencga entre o digital e o real desaparecem. Essa ilusdo ¢é utilizada
como aspecto essencial no estudo de realidade virtual como ferramenta
psicoterapéutica, conceito de presenca. Nessa presencga é sentir-se mais parte

do virtual, que do real.




Nessa experiéncia de presenca dois sao os fatores importantes: envolvimento e
imersdo. Quando estamos no mundo virtual, podemos deixar cada vez mais
favoravel o ambiente, com estimulos auditivos e tateis, para favorecer a imersao
no ambiente. Porém, para estar realmente imerso neste mundo, dependera dos
estimulos sensoriais e qualidade de imagem, para se tornar cada vez mais real.
Riva, Molinari e Vincell®> propdem que o conceito de presenca inclua quatro
pontos fundamentais: reconhegca a caracteristica de mediagcdo de qualquer
experiéncia de presenga, sempre conceba experiéncia como imersa em um
contexto social, reproduza a ambiguidade inerente as situagdes cotidianas e
enfatize o papel cultural (Jornal Brasileiro de Psiquiatria 57, 64-69, 2008).

A poténcia que a realidade virtual acrescenta a esses tratamentos de exposicgéo,

sdo bastante significativas, e a grande vantagem é a aceitagéo dos pacientes. E

vantagem para o paciente ser imerso no virtual para entdo estar preparado para
exposi¢coes ao vivo, porém apesar de todas as vantagens do uso destes
métodos, é possivel destacar algumas limitacbes. Efeito colateral de alguns
pacientes, como sonoléncia, tonturas, durante a exposi¢ao. Ainda sim, verificou-

se bons resultados de realidade virtual aplicada ao tratamento de panico.
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