Aplicacoes da Realidade Virtual para a
Saude e Bem-estar

Jornadas FCCN 2024
15-17 abril

Sergi Bermudez i Badia

Associate Professor, Universidade da Madeira
Outgoing President, International Society for Virtual Rehabilitation

NeuroRehablLab @LifeTech Madeira | NOVA-LINCS | ARDITI

sergi.bermudez@uma.pt

e

UNIVERSIIB‘:;‘EId:r:AADEIRA [ “ ' FCT . g' 2 gerr Cy
ISVR

vabeira  ard |'|‘| i Fundago g EU rope
k N-LINCS TNTERNATIONAL SOCIETY FOR : i |

ea Tecnologla European Union | European Regional Development Fund
VIRTUAL REHABILITATION
LiteTech Madeira MARIE CUFIIE




[ EX A nossa abordagem (nao necessariamente
H-© a melhor)

As licoes aprendidas a partir de diferentes
estudos na ultima década
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1- Mas porqué
tecnologia?




A tecnologia pode:
1) Automatizar um processo, e/ou
2) Mudar um processo

mas... usamos tecnologia porque podemos ou porque
devemos? é o processo resultante melhor?

Vamos
comecar do

comeco!




A tecnologia pode:
1) Automatizar um processo, e/ou
2) Mudar um processo

mas... usamos tecnologia porque podemos ou porque
devemos? é o processo resultante melhor?

Vamos
comecar do

Tecnologia??

comeco!

A tecnologia é melhor quando permite uma mudancga
de paradigma




2. Personalizacao do
desafio




Exemplo: * O treino cognitivo tradicional é realizado

: - principalmente com "ferramentas de papel e
O Treino Cognitivo s
Tradicional
— . * Osinstrumentos de avaliacao sao

frequentemente utilizados como treino.

e Com base em um conjunto limitado de
ferramentas disponiveis.

* A experiéncia pessoal do cuidador é muito
importante.

* Nao existe um quadro quantitativo para gerar
tarefas de estimulacao cognitiva.




—
Soup of letters x 5 (number of words, size and type of clues)
Problems resolution x 10 (numeric or real; number of operations)
Numeric sequences x 20 (number and sequence of missings) Questionpa?re with 67
Actions sequencing x 4 (number of actions and explicity) tasks varieties to rate
Association x 3 (number of items and associations) for:

Cancellation x 10 (number of items; type of targets; organization) - Attention
Categorization x 3 (number of items and categories) - Memory
Comprehension of contexts x 2 (number of descriptions) - Language '

. Image pairs x 3 (number of pairs) - E§ecut1ve functions
10. Mazes x 3 (size) Difficulty

11. Memory of histories X 4 (size of history; number of questions; visual/text)

I

|
Expert validation: 20 experts within 3 professional domains (physicians; psychologist and rehabilitation technicians)

v

Identification of relevant variables and quantification via computational modeling
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Faria, A. L., Pinho, M. S., & Badia, S. B. i. (2018). Capturing Expert Knowledge for the Personalization of Cognitive Rehabilitation: Study Combining
Computational Modeling and a Participatory Design Strategy. /MIR Rehabilitation and Assistive Technologies, 5(2), e10714.
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3. Personalizacao do
conteudo

Irmas
Hospitaleiras
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Exemplo:
Estimulacao
na demeéncia

A nossa proposta é baseada em:

Musica:
 Memoria autobiografica:
e Efeito relaxante (isto €, melatonina);

* Estimular a cognicao geral e proporcionar
bem-estar emocional (isto €, dopamina);

* Pode ter preservado a memoaria musical;

Reminiscéncia (fotografias, objetos, etc):
 Memoria autobiografica;
* Reduzir os sintomas depressivos;

* Os cuidadores familiares podem
participar;



Musiguence

Contém tarefas de

e Conhecimento

* Pesquica
Desenho criativo
Associacao
Atividades da vida diaria

Com musica, objetos e imagens

personalizadas

aintings

Jjects

Luis Duarte Andrade Ferreira, Sofia
Cavaco, & Sergi Bermudez i Badia.
(2019, 12). Musiquence: a framework to
customize music and reminiscence
cognitive stimulation activities for the
dementia population. The Experiment@
International Conference 2019
(exp.at'19), Funchal, Portugal.




Musiguence

Contém tarefas de

e Conhecimento
Pesquica
Desenho criativo
Associacao

Atividades da vida didria

Com musica, objetos e imagens
personalizadas
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« Estudo com populacdo com deméncia (N= 13, idade = 78,15
(M)), 14 sessdes quinzenais.
 Os participantes melhoraram ou mantiveram o0 seu

desempenho numa média de 6/10 medidas cognitivas




4. Gamificacao
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Exemplo:
Exergames para

a estimulacgao
cognitivo-
motora
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Exemplo:
Exergames para

a estimulacao
cognitivo-
motora

Anxiety

Boredom
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Flow é “a state of peak enjoyment, energetic
focus, and creative concentration by people
engaged in adult play”

Csikszentmihalyi (1975). Beyond boredom and anxiety (Vol. 721). San Francisco: Jossey-Bass.




5. Personalizacao da
interacao

Irmas
Hospitaleiras
CASA DE SAUDE CAMARA PESTANA



Exemplo:

Treino de atividades
instrumentais da vida
didria

1)

Escolha depende do custo, controlo motor, mobilidade, capacidade cognitiva,
experiéncia anterior, formacao, espaco disponivel
Um estudo (N=20) com pacientes psiquiatricos de 14 sessdes mostrou um

impacto diferencial em sintomatologia depressiva, velocidade de
processamento, linguagem e qualidade de vida entre outros.



6. Simulacoes da
realidade
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Exemplo:
Treino

cognitivo no
Tratamento do
transtorno

decorrente do
uso de bebidas
alcoolicas

* 50% a 80% dos individuos que procuram

tratamento formal de desintoxicacao apresentam
défice cognitivo

Bates, Buckman & Nguyen (2013); Durazzo, TC, Mon A, Gazdzinski S, and Meyerhoff, DJ
(2017)



Exemplo:
Treino

cognitivo no
tratamento do
transtorno
decorrente do
uso de bebidas
alcoodlicas
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Vé ao
Supermercado

Reh@City: Simulacao em realidade virtual de

atividades de vida diaria
(Faria et al., 2016; Faria, Pinho & Bermudez i Badia, 2020)




Exemplo:
Treino

cognitivo no
tratamento do
transtorno

decorrente do
uso de bebidas
alcoolicas

N=40 idades de 35 - 65 anos

Intervencao Interdisciplinar

Programa de ~4 semanas

Sessdes em grupo: Psicoeducacao e desenvolvimento
pessoal

Atividade fisica

Grupo de Realidade

Grupo de Controlo Virtual
Funcionamento * Linguagem
Cognitivo Geral * Funcdes Executivas
Funcoes Executivas  Fluéncia
Abstracao  Controlo inibitdrio
Velocidade de * Velocidade de
processamento processamento
Mem©ria visual e Memoria de trabalho
Atencao e Memoria visual

* Atencao sustentada



/. Biofeedback
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Exemplo:
Regulacao
emocional




8. Catalisador da
interacao social

SESARAM.. 5+

MAC 2014-2020
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Exemplo:
Reabilitacao
do membro
superior pos-
AVC

 Aumentar a participa¢ao social para lidar com a depressao pos-
AVC

* Diferentes modos de jogo: competitivos, colaborativos,

cooperativos.




Conclusoes

* Atecnologia pode permitir novas abordagens para apoiar pacientes...
... mas a tecnologia é inutil sem uma “hipotese”

* E necessario um didlogo estreito entre profissionais de saude -
neurocientistas - tecndlogos

* Nossos sistemas nao pretendem substituir, mas apoiar
* Habilidade e dificuldade precisa ser quantificada e bem compreendida
 Parametros em jogos precisam ser personalizados automaticamente

* Realidade virtual permite um treino de AVD simuladas em um contexto
ecologicamente valido






