RECISATEC v.1, n.5, 2021
REVISTA CIENTIFICA SAUDE
ETECNOLOGIA

/ . .
RECISATEC - REVISTA CIENTIFICA SAUDE E TECNOLOGIA

r ISSN 2763-8405

INTELIGENCIA ARTIFICIAL E DOENGAS MENTAIS
ARTIFICIAL INTELLIGENCE AND MENTAL ILLNESS

Fabiano de Abreu Rodrigues?
e1538
https://doi.org/10.53612/recisatec.v1i5.38
RESUMO
Popularmente conhecida como uma via para entretenimento, a realidade virtual expandiu sua utilidade e
funcionalidade buscando outros caminhos. O uso de realidade virtual € Gtil no tratamento de exposicdo
de pessoas com transtorno de panico. Em ambientes virtuais, 0s pacientes conseguem presenciar
situacBes especificas, experimentam diferengas ambientais e locais, com isso, alcangando situa¢des
similares com a da vida real. A unido ndo tdo comum da Psicologia e Inteligéncia Artificial traz inGmeros
beneficios e, mesmo sendo disciplinas tdo diferentes, se interligam de alguma forma. O objetivo do
presente estudo é apresentar as diferentes utilidades que a Realidade Virtual oferece, explicar a sua
atual importancia e compreender como a Inteligéncia Artificial pode auxiliar no tratamento de doencgas.
Por meio da revisao de literatura, realizada nas seguintes bases de dados: SciELO, PubMed, PsycINFO
e Science Direct pressupde-se que a Inteligéncia Artificial na Psicologia é benéfica e produtiva e numa
integracao disciplinar com a Neurociéncia que estuda o sistema nervoso podemos aprimorar os estudos
nessa area.

PALAVRAS-CHAVE: Realidade Virtual. Inteligéncia Artificial. Neurociéncia. Alzheimer

ABSTRACT

Popularly known as an avenue to entertainment, virtual reality has expanded its usefulness and
functionality by seeking other avenues. The use of virtual reality is useful in treating exposure for people
with panic disorder. In virtual environments, patients can witness specific situations, experience
environmental and local differences, thus reaching situations like those in real life. The not-so-common
union of Psychology and Atrtificial Intelligence brings countless benefits and, even though they are such
different disciplines, they are somehow interconnected. The aim of this study is to present the different
uses that Virtual Reality offers, explain its current importance, and understand how Al can help in the
treatment of diseases. Through the literature review, carried out in the following databases: SciELO,
PubMed, PsycINFO and Science Direct, it is assumed that Al in Psychology is beneficial and productive
and in a disciplinary integration with Neuroscience that studies the nervous system, we can improve the
studies in that area.

KEYWORDS: Virtual reality. Artificial intelligence. Neuroscience. Alzheimer's

INTRODUCAO

O presente estudo tem por objetivo apresentar de forma resumida, a génese da Realidade
Virtual, suas diferentes utilidades explicando sua importancia na atualidade em diferentes contextos
educacionais e de saude mental, compreendendo como a inteligéncia artificial pode auxiliar no processo
de aprendizagem e memoria, em individuos com autismo, doenca de Alzheimer, epilepsia, deméncia e
depressao.

Ha tempos, a inteligéncia artificial vem sendo usada para diversdo e entretenimento. A
Sensorama (Fig. 1) é considerada por muitos como um dos primeiros dispositivos de Realidade Virtual.
Ela consistia numa maquina com assento embutido que reproduzia filmes em 3D, exalava cheiros e

gerava vibracGes para tornar a experiéncia o mais real possivel. A invengdo remonta meados dos anos
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50. A partir dai, nos anos seguintes, o desenvolvimento tecnolégico e de softwares garantiram

evolucdes significativas, tanto em dispositivos quanto em design de interfaces (HOSNY, 2018).

Figura 1 - Sensorama (1957)

(Fonte: Adaptado de Campello et al. 2013)

Realidade Virtual (RV) é um ambiente gerado por meio de um computador que cria cenas e
objetos como se fossem reais. Os usuarios emergem na realidade criada dentro de um visor acessado
por Oculos especial ou capacete de Realidade Virtual. Ela permite que as pessoas entrem no mundo do
jogo e que se tornem o proprio personagem. O usudrio tem a percepc¢édo de tudo o que esta acontecendo
14, tornando o uso mais realista (CONNOR, 2019).

Além de meio de entretenimento, a Realidade Virtual foi e ainda € muito usada como simuladores
de situacdes especificas (como num dirigivel para recém-condutores), para as simula¢cdes de voos nas
escolas de aviacdo (como parte do treinamento dos futuros pilotos), a fim de aproximar os pilotos da
realidade do comando de uma aeronave. Em varios casos, a Realidade Virtual é usada para ampliar
habilidades, como por exemplo: realizacdo de cirurgias cardiacas, melhoria da qualidade de um
treinamento esportivo e maximizacdo do desempenho das habilidades de quem o pratica. A realidade
virtual é integrada atualmente no campo da Neurociéncia. Apds muitos estudos, por exemplo, os
pesquisadores e cientistas conseguiram entregar um plano de uso da realidade virtual como um grande
auxilio para pessoas com fobias ou transtornos, trazendo melhorias significativas para a vida delas
(HASHIMOTO, 2020).
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Na maioria dos casos, a Realidade Virtual é conhecida como forma de entretenimento, porém o
avanco tecnolégico trouxe contribuicdes para pesquisas em neurociéncia, por poder oferecer a
possibilidade de criar e modelar ilusées da realidade. Ao emergir na Realidade Virtual, uma ilusdo de
profundidade através da estereoscopia, onde duas imagens diferentes sédo geradas, uma para cada olho
do usuério. Assim, o cérebro entende que as duas sdo uma sO, 0 que faz criar uma sensacdo de
realidade. Em decorréncia disso, a Realidade Virtual permite que a atividade cerebral possa ser
monitorada enquanto o usuario interage com o dispositivo trazendo as possibilidades de: controlar o
ambiente onde 0 nosso sistema nervoso processa de forma integrada e responde a uma quantidade
absurda de informacdes ambientais; discriminar os diferentes componentes de uma resposta cerebral
(HASSABIS, 2017).

A boa noticia é que, atualmente, a tecnologia existente permite a criacéo de situagdes de maneira
tdo verossimil que, seu efeito na mente dos pacientes € praticamente o0 mesmo de um acontecimento
real, tendo minimas diferencas. Mas claro, o ser humano é o animal mais inteligente existente, sendo
assim, é possivel ver a diferenga, pois, a sensagao nao é exatamente igual a realidade e, por isso, é
muito Gtil e essencial para o tratamento de fobias, ansiedades

Mundialmente, estudos sado realizados para compreender e ampliar o uso de como a Realidade
Virtual pode ajudar no tratamento de depresséo, ansiedade e psicose. Ela se tornou um novo universo a
se estudar a partir do entendimento por parte de pesquisadores e cientistas de que é possivel usar
softwares para o estudo de diferentes doengas. A RV pode ser usada para explorar de forma controlada
algum estimulo que ajude a compreender como uma doenca neurodegenerativa tem avancado em um
paciente, assim como auxiliar a reabilitacdo dos que sofreram um derrame ou algum outro tipo de leséo
no sistema nervoso. Suas aplicacbes em estudos, como por exemplo, o dos pesquisadores Haydu,
Korchhan e Borlotti (2016), relacionados a questdes psiquiatricas envolvendo o tratamento de fobias ou
traumas, comparado aos tratamentos convencionais, observa-se que sua aplicabilidade permite ter um
controle mais preciso dos cenarios terapéuticos (CONNOR, 2019).

E interessante alertar que a introducdo tecnolégica ndo implica nova abordagem tedrica da
psicoterapia. O objetivo é justamente potencializar os tratamentos j& existentes e expandir a utilidade das
técnicas psicoterapéuticas. Dessa forma, preserva-se a necessidade de considerar os elementos
fundamentais da psicoterapia, como a relagdo terapéutica e o uso pertinente das técnicas ja
estabelecidas.

ApOs inumeros estudos, os profissionais atualmente podem trabalhar com a terapia de exposicao
a realidade virtual (conhecida como VRET) utilizando a tecnologia ao seu favor tanto no tratamento de
fobias quanto no processo de mudanca em relacdo aos outros aspectos psicolégicos, como ansiedade,
depresséo e transtorno obsessivo-compulsivo (TOC) (HASHIMOTO, 2020). Alguns autores apresentam

de que forma a realidade virtual pode ser introduzida na terapia:

Na exposi¢do in vivo (in vivo exposure — IVE), o contato com os estimulos
temidos € feito no ambiente natural em que o individuo esta4 presente. Na exposicao
imaginaria, o participante imagina que estd no ambiente narrado pelo terapeuta. Na
exposicao a realidade virtual (virtual reality exposure — VRE), o contato com os estimulos
temidos € feito por meio de ambientes criados com recursos de informatica. Esses
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recursos envolvem hardwares e softwares devidamente programados, por meio dos
guais sdo gerados ambientes tridimensionais sintéticos, denominados, genericamente,
realidade virtual (virtual reality — VR). Esses ambientes podem envolver estimulos
captados do ambiente ndo virtual, criando a chamada realidade aumentada (augmented
reality, AR). (HAYDU; KOCHHANN; BORLOTTI, 2016)

A Inteligéncia Artificial também entra na reabilitacdo de pacientes lesionados e/ou que tiveram
perda de membros do corpo, a partir da introdugdo da robotica em neurocirurgias, conforme apontado
pelos autores a seguir:

A utilizacdo de neuro préteses no tratamento de pacientes portadores de
deficiéncia locomotora severa, busca a integragdo entre cérebro humano e maquinas, na
chamada interface cérebro-maquina, apresentando aplicacdes futuras que se mostram
promissoras e prometem avancos além dos limites da medicina. A capacidade que o
cérebro humano apresenta de se “autorreorganizar’, alterando sua fisiologia para
aprender coisas novas, a exemplo da movimentagdo de um brago robético, possibilita a
implementagdo da interface cérebro-maquina, fazendo com que a prétese atue como
uma extensdo do seu proprio corpo. Fica claro que sem o advento da robética, aplicada
ao tratamento de pessoas portadoras de necessidades locomotoras severas, ficaria bem
mais dificil e, em alguns casos, impossivel sua promog¢éo e reabilitagdo. Pacientes que
perderam as duas pernas nunca mais poderiam andar e a reabilitacio de membros
lesionados ficaria, praticamente, restrita a técnicas de fisioterapia, que sdo muito mais
demoradas e com nivel de eficiéncia bem menor do que o do uso de robbs nos
tratamentos. Com as descobertas feitas recentemente relativas ao estudo da robotica e
suas aplicagcbes, no ambito da neurociéncia, aliada a experimentos recentes que
apontam a possibilidade do estabelecimento de uma comunicacdo eficaz entre dois
individuos, através da Interface Cérebro — Cérebro, perspectivas futuras e promissoras
prometem “revolucionar” a medicina, da forma que a conhecemos (SOUZA;
WANDERLEY; DORIA, 2015, p. 17-18).

A educacgdo, sendo vista como um processo de descoberta e uma eterna construgcdo de
conhecimento aliada a realidade virtual torna o ensino e a aprendizagem muito mais eficaz trazendo
também, facilidades. Como exemplo do uso da RV na Educacdo, podemos proporcionar aulas em que a
RV seja utilizada como uma ponte para viajar sem necessariamente sair do local, nao s6 por meio de
aulas com objetos fisicos, mas também por meio da manipulacdo virtual do alvo a ser explorado,
analisado e estudado. As possibilidades podem ser infinitas, trazendo perspectivas de evolugdo
consideravel & educacgdo e aquilo que até pouco tempo atras era sonho, com 0s avancos tecnologicos

existentes, torna-se uma realidade: a Realidade Virtual.

METODOLOGIA

O presente estudo € uma revisao de literatura, realizada por meio das seguintes bases de dados:
SciELO, PubMed, PsycINFO e Science Direct e foram utilizados os seguintes termos para realizagdo da
busca de dados em Lingua Portuguesa: Realidade Virtual, Inteligéncia Artificial, Neurociéncia, Alzheimer
e em inglés: Virtual Reality, Artificial Intelligence, Neuroscience, Alzheimer a partir de autores relevantes

com dados robustos, buscando responder aos objetivos da pesquisa previamente estabelecidos.

DISCUSSAO

O avanco desses estudos sobre a alianca da Realidade Virtual aos campos da Neurociéncia
possibilita a comparacado de uma exposicao real e uma exposicao virtual, por exemplo, em alguns tipos

de tratamento de certas doencas: uma terapia com Realidade Virtual para acrofobia (a sensacdo de
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panico em lugares altos), consegue chegar a certos picos de ansiedade, ndo tdo grandes quanto uma
experiéncia real e, a variacdo de ansiedade pré e pés teste foi similar em ambos os casos. De acordo
com os dados, a eficicia da terapia aliada a Realidade Virtual foi comprovada. Também foram feitos
testes como por exemplo, a VRET em outras fobias (claustrofobia, aracnofobia, TOC, por exemplo)
(HASHIMOTO, 2020).

A VRET inicia o tratamento com sessfes de psicoeducacdo, sessdes de bloqueio dos
comportamentos doentios e estabelecimento de comportamentos positivos, discussao e procedimentos
de manutencdo de mudangas comportamentais e reacionais para que o paciente as mantenha apés a
intervencdo (BOTELLA, et al., 2007).

Além do tratamento de fobias, a terapia de exposi¢éo pode ser utilizada nos seguintes casos:

o Ansiedade;

o Sindrome Do Panico;

. Aerofobia;

. Claustrofobia;

. Transtorno Obsessivo-Compulsivo;
. Estresse Crobnico;

. Sindrome De Burnout.

O uso de realidade virtual (RV) é (til no tratamento de exposi¢cdo em pacientes com transtorno de
panico (TP). Nesses casos, em ambientes virtuais, 0s pacientes experimentam alteracgdes fisiologicas,
psiquicas e somaticas similares aos sintomas em situacdes da vida real, facilitando o processo de
habituagdo, demonstrando que o tratamento do transtorno de panico com a realidade virtual esta em
geral associado a bons resultados e a boa aceitabilidade por parte dos pacientes. Sao poucos os estudos
gue mensuram respostas fisiolégicas durante a exposicdo, apesar da importancia destes dados para
avaliacdo da eficacia do tratamento. A introdugéo de novas tecnologias no campo da saude mental pode
ser uma forma de potencializar a eficacia ou expandir possibilidades de diagnédstico e intervencdo de
tratamentos tradicionais (HASHIMOTO, 2020).

A terapia com animais de estimagé@o é conhecida e utilizada h& anos, por ser emocionalmente
benéfica. A novidade se da sob a perspectiva da introducdo da Realidade Virtual. Em um estudo feito
com 61 individuos com idade média de 83 anos, que sofriam com deméncia, foram randomizados em
grupos de controle e intervencdo para um estudo sobre um tratamento com o animal de estimacéo
robético. Avaliava rigorosamente a eficacia do animal de estimacgéo robético PARO, um dispositivo de
biofeedback, no tratamento de sintomas relacionados a deméncia. O grupo intervencionista recebeu
tratamento com o animal de estimacao robético PARO (abreviacdo de "robd pessoal" na lingua japonesa)
Robotic Pet trés vezes por semana durante 20 minutos. Muitos centros de salde se atentam aos efeitos
negativos ao tratamento com o uso de animais de estimacgdo, pois eles podem trazer alergias, infeccoes,
mordidas, ou até mesmo, alguns pacientes, podem ter medo dos animais de estimacdo (WIEDERHOLD,
2000).
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Desse modo, a terapia robotica com animais de estimacdo € vista como um tratamento mais
viavel, pois o dispositivo € projetado a se parecer com uma foca bebé, por exemplo, que é um animal ndo
muito convencional para a maioria das pessoas, fazendo com que o0s pacientes possam se envolver em
uma dinamica totalmente nova. Porém, foi demonstrado, por meio de andlises, que o0s animais de
estimacdo robdticos integrados ao tratamento tém efeitos positivos semelhantes sem os aspectos
negativos que os animais de estimacdo tradicionais podem trazer. Portanto, a terapia roboética para
animais de estimacao oferece uma alternativa a terapia tradicional (WIEDERHOLD, 2000; PETERSEN,
2017). Em relacé@o ao grupo de controle, a oximetria de pulso aumentou, enquanto a classificagdo para
ansiedade em deméncia (RAID), a escala Cornell para depressdo em deméncia (CSDD), escala de
deterioracdo global (GDS), medicacdo para dor e medicacdo comportamental, oximetria de pulso,
diminuiram consideravelmente (PETERSEN, 2017).

Nesse contexto educacional, a RV redine um conjunto de atributos e especificagbes que tornam a
ferramenta ideal para o uso no ensino-aprendizagem, levando em consideracdo, logicamente, os
diferentes estilos de aprendizagens exigidos pelos aprendizes como: alguns sdo visuais, outros verbais,
outros gostam de explorar e outros de deduzir. Uma das formas mais interessantes de passar uma
situacdo de aprendizagem é mesclar o seu uso de entretenimento com o do estudo, criando situagdes em
gue a resposta certa abre a porta para a proxima etapa, a fim de alcancar um objetivo final. Essa
estratégia desperta interesse e motivacéo para aprender (CHEN, 2020).

CONSIDERACOES FINAIS

Comprovadamente, o estudo da inteligéncia artificial visando um estilo de vida melhor foi e
continua sendo um sucesso como um estilo de terapia eficiente. Os dados apresentados trazem
especificacdes sobre como foi construido o processo de estudo e integracdo das pessoas que
necessitavam desse tipo de tratamento, e assim, foram analisadas pessoas com fobias, transtornos,
ansiedade, depressao e deméncia. Ha que se considerar a importancia da neuroterapia aliada a RV no
gue se refere ao processo terapéutico da personalidade priméaria e subjacentes da pessoa, moldando,
assim, o cenario correto para a liberacao de neurotransmissores relacionados ao bem-estar.

Em contextos educacionais a RV atua como um poderoso instrumento de aprendizagem
agregado aos meétodos de ensino-aprendizagem. A introdu¢do da Realidade Virtual na educacao
possibilita uma forma mais dindmica, criativa e inovadora de aprender e ensinar. Inicialmente, esta
tecnologia se instala no ensino superior como aliada ao trabalho de investigacdo e pesquisa.
Infelizmente, a implementac@o da RV parece estar longe da rede educacional por ser um meio que
envolve custos. Porém, sua utilidade e beneficio sdo superiores, tornando-a uma alternativa eficiente num
mundo tecnolégico: ter seu uso como beneficio, é facilimente visto como necessario, além do que urge
importancia de se desenvolver estudos robustos nessa area aliada a realidade virtual e inteligéncia

artificial, bem como pensar em politicas educacionais que as insiram em tal contexto.
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