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Homo digitalis: realidade virtual na satde e educacgéo
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RESUMO

Homo digitalis se refere ao homem modificado pela tecnologia. A realidade virtual (RV) e a realidade aumentada permitem
ver 0 mundo sob a perspectiva de outras pessoas, sendo chamadas de “a maquina de empatia”. Objetivo: analisar como a
RV pode ser usada na psiquiatria e na educagédo médica para promover empatia. Método: realizou-se uma revisdo narrativa
nas plataformas Medline e Embase, Google Scholar, listas de referéncias de artigos e em sitios eletronicos de tecnologia.
Artigos em inglés e francés foram selecionados, sem limites temporais para a busca. Resultados: uma reviséo de 66 refe-
réncias demonstrou que a RV pode gerar mudancgas cognitivas, emocionais e comportamentais positivas, especialmente
em relacéo a individuos de grupos diferentes. As narrativas imersivas com RV facilitam a compreensdo empética, colo-
cando o usudrio na perspectiva de outra pessoa. A RV também esté associada a jogos aplicados e estudos funcionais de
atividade cerebral, que indicam potencial para gerar mudancas comportamentais positivas. Estudos maiores e ensaios cli-
nicos sdo necessarios para validar a efetividade dos desfechos e garantir o uso seguro e ético da tecnologia. Concluséo: a
revisdo demonstrou resultados promissores e um olhar otimista da RV como ferramenta para gerar empatia e promover o
bem-estar mental.
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ABSTRACT

Homo digitalis refers to the man modified by technology. Virtual reality (VR) and augmented reality allow us to see the
world from the perspective of others, being called the “empathy machine”. VR can be used in psychiatry and medical
education to promote empathy. A narrative review was conducted on the Medline and Embase platforms, Google Scholar,
article reference lists, and technology websites. Articles in English and French were selected, with no time limits for the
search. A review of 66 references demonstrated that VR could generate positive cognitive, emotional, and behavioral
changes, especially in relation to individuals from different groups. Immersive narratives with VR facilitate empathic un-
derstanding, putting the user in the perspective of another person. VR is also associated with applied games and functional
brain activity studies, indicating potential to generate positive behavioral changes. Larger studies and clinical trials are
needed to validate outcome effectiveness and ensure safe and ethical use of the technology. The review demonstrated
promising results and an optimistic view of VR as a tool for generating empathy and promoting mental well-being.
Keywords: empathy; educational technology; virtual reality.

INTRODUCAO

A revolucdo digital vem provocando mudancas profundas
no modo de viver do homem. O Homo sapiens, que tem como
principais caracteristicas sua capacidade de resolugdo de pro-
blemas e de raciocinar de modo abstrato, utiliza progressiva-
mente mais tecnologias digitais para potencializar e amplificar
suas capacidades.

Os avangos tecnol6gicos ao longo do século XX levaram a
reflexdo sobre a superagdo dos limites impostos pela condi¢do
humana, dando origem ao transhumanismo, movimento filo-
sofico e social fundado pelo bidlogo britanico Julian Huxley,
no qual o desenvolvimento tecnolégico aplicado ao aprimora-
mento da vida humana foi defendido fortemente.
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No mesmo texto, ponderam sobre os varios riscos do mau
uso da tecnologia: “Apesar de todo progresso representar uma
mudanga, nem toda mudanca representa progresso”.> E 0 ho-
mem modificado e transmutado pelas tecnologias que se no-
meou aqui de Homo digitalis, o novo homem no qual as infor-
macdes digitais podem complementar ou até suplantar as bio-
légicas em seu processo evolutivo.?

A nogdo de Homo digitalis, um homem pés-humano, vai ao
encontro da “teoria da mente estendida”, elaborada por Clark
e Chalmers, que prop8e que 0s processos cognitivos ndo séo
limitados pelas capacidades fisicas e funcionais do cérebro,
mas sdo estendidas para o ambiente do individuo.®

Russel Belk propds o “self estendido”, afirmando que a
mente, corpo e amigos fazem parte de noés, e suas perdas afe-
tam a nossa identidade; ndo sé, adicionou que a tecnologia
pode expandir 0 modo como nos apresentamos aos outros e
alterar nossa autopercepcao, expondo que o self é modificavel
pelo mundo digital em grande medida.*

Yee descreveu o “efeito Proteus” ao observar os efeitos de
uma pessoa assumir um avatar num ambiente virtual: assumir
um avatar alto tornou as pessoas mais confiantes, mesmo no
comportamento off-line. O self, portanto, parece existir em um
corpo (embodied self) e ser suscetivel a mudangas, ao passo
que o avatar serve como forma de experimentar o self diferen-
temente no mundo virtual.®

De acordo com a tese de Zuromski, Fedyniuk e Marek,
acredita-se que as tecnologias, incluindo a realidade virtual
(RV), podem promover empatia, altruismo e comportamen-
tos pré-sociais, como parte de um “humanismo digital”.® Es-
ses autores exploram o papel da RV como uma tecnologia
positiva em concordancia com a psicologia positiva de Mar-
tin Seligman, que busca melhorar a qualidade da experién-
cia pessoal e aumentar o bem-estar.” Pensou-se que a RV
figura entre as tecnologias positivas e sera o seu papel gerar
empatia dentro de uma humanizacao digital possivel, o tema
deste trabalho.

As definicOes cientificas de empatia incluem o reconheci-
mento de emogdes, 0 sentimento vicario (espelhado) e a mu-
danca de perspectiva.® Para Batson et al.,>'%a empatia é o prin-
cipal contribuinte para o altruismo, definido como atuar em di-
recdo a um objetivo com o prop6sito do bem-estar de outrem,
algumas vezes envolvendo sacrificio proprio.

Do ponto de vista fenomenol6gico, entendimento que gos-
tariamos de corroborar neste trabalho, empatia seria assumir a
experiéncia do outro como objeto de sua consciéncia e, para
iss0, assumir que a outra pessoa é um sujeito subjetivo.'* Um
nivel moderado de desconforto emocional é fundamental para
levar a preocupagdo empatica e ao sentimento de compaixao,
que, por sua vez, poderdo transformar o desejo de ajudar em
acOes altruistas.?

Neste trabalho, nos apropriaremos de duas defini¢Bes cen-
trais de empatia: sentir-se “como se” o outro, sem perder cons-
ciéncia de si mesmo e das diferentes partes; e preocupacdo em-
patica em relacdo ao outro, evocando sentimentos fraternos
que podem compelir para a agdo positiva em prol do bem-estar
de uma pessoa ou de um grupo de individuos.

A neurociéncia social sustenta que a empatia € um estado

afetivo resultante da interacdo entre redes neurais relaciona-
das a fungbes motoras, cognitivas, emocionais, motivacio-
nais e comportamentais, formando o “cérebro social”.

De Vignemont e Singer destacam o papel essencial da
empatia na evolucdo humana, tanto como uma fonte de in-
formacGes para antecipar ac¢des de outras pessoas quanto
como uma motivagdo para a cooperacdo e uma facilitadora
da comunicacdo.'® Assim, surge a indagacéo se as tecnolo-
gias imersivas de RV podem potencializar a competéncia de
compartilhar experiéncias de forma intersubjetiva.

A RV vem sendo estudada na abordagem de numerosos
transtornos neuropsiquiatricos nao apenas como tratamento,
mas também na sua melhor compreensio e avaliagdo.*°
Na psicologia e na psiquiatria, a RV proporciona um alto
nivel de presenca e representa uma nova perspectiva de in-
tervengdo, por meio do uso de uma ferramenta “ndo inva-
siva” e ndo farmacoldgica de estimulagdo in virtuo das regi-
des e dos circuitos cerebrais de interesse.'® A RV permite a
interagdo com humanos em um formato digital, sendo uma
ferramenta inovadora, Unica e poderosa para a pesquisa de
comportamento social.

A RV oferece a possibilidade de assumir a perspectiva
em primeira pessoa e experimentar o mundo através dos
olhos de outra pessoa. Ela possibilita também incorporar um
corpo digital (avatar) que néo é o seu, como de outra idade,
Sexo ou raca, oferecendo uma nova forma de perspectiva e
compreender as experiéncias das pessoas com as quais inte-
ragimos.!” Sendo a empatia um importante motor de com-
portamentos pré-sociais e a RV uma ferramenta cada vez
mais disponivel, é relevante investigar seu papel em promo-
ver a empatia. Dentro da visdo apresentada do humanismo
digital, acreditou-se que ela pode oferecer meios tecnoldgi-
cos, como o sentimento de presenca, a tomada de perspec-
tiva e a incorporacéo de avatares (embodiment) para facilitar
e estimular o processo empatico, resultando em julgamentos
e atitudes positivas no mundo real.

Assim como Zuromski et al.,® pensou-se que a RV pode
ser uma importante ferramenta de melhora da cognicéo so-
cial e de empatia, nos ajudando a sermos humanos “melho-
res” ou mais habilidosos do ponto de vista social.® Esse po-
sicionamento oferece uma visdo otimista, mas que de ne-
nhum modo nega os potenciais perigos do progresso tecno-
I6gico. No entanto, é importante abordar criticamente o uso
da RV, considerando seus potenciais perigos e investigando
sua eficcia na promocao de empatia bem como possiveis
consequéncias negativas do uso.

Diante disso, este trabalho tem como objetivo revisar a
literatura existente sobre o uso da RV para gerar empatia
através de simulacGes digitais imersivas, explorar as aplica-
¢Oes da RV para estimular a empatia no campo da psiquia-
tria e investigar o papel da RV no treinamento da empatia
na educacdo médica. Até o momento, ndo foram encontra-
das outras revisGes cientificas com esses objetivos, desta-
cando a necessidade de reunir dados que possam avancar
nosso entendimento sobre essas questdes e investigar o po-
tencial da RV como ferramenta para aumentar a empatia em
contextos clinicos e educacionais.
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METODO

Este trabalho pode ser considerado uma revisdo narrativa da
literatura. As buscas foram realizadas nas bases de dados
Medline e Embase. Os termos de busca utilizados visam abran-
ger 0 uso da RV para gerar, aumentar e aprofundar a empatia
em seus variados aspectos. Também foram realizadas pesqui-
sas em listas de referéncias de artigos cientificos e revisdes im-
portantes sobre esse assunto, no Google Scholar, em sitios ele-
trénicos voltados para tecnologia, na plataforma de comparti-
Ihamento de videos YouTube e em livros texto relacionados ao
assunto.

Os termos utilizados para a pesquisa foram: “virtual rea-
lity”, “immersive virtual environments”, “immersive virtual
environment technology” e “immersive virtual reality”. Esses
termos foram cruzados com: “empathy”, “perspective-taking”,
“humanism”, “personal experience”, “human experiment”,
“moral action”, “moral judgment”, “immersive journalism”,
“immersive storytelling”, “virtual reality story”, “virtual sto-
rytelling”, “virtual human”, “avatar”, “virtual characters”,
“embodiment”, “embodied simulations”, “virtual body”, “body
ownership”, “emotions”, “emotion perception”, “social psy-
chology”, “social cognition”, “social behavior”, “social inter-
action”, “theory of mind”, “mentalization”, “medical educa-
tion”, “medical training”, “medical simulation” e “medical
training program”.

As buscas findaram no dia 10 de novembro de 2018 e 66
referéncias foram selecionadas para a apresentacdo dos resul-
tados. Apenas artigos em inglés e francés foram incluidos e
ndo houve limites temporais na busca e sele¢do dos estudos.
Procedemos a busca nas midias digitais e em meios ndo cien-
tificos por entender que materiais de interesse mais recentes
relativos ao tema ndo necessariamente se encontrariam publi-
cados nas plataformas de busca. Incluimos também estudos
com simulac@es digitais realizadas em computador desktop,
buscando refletir a transposi¢do para a RV e discutindo sobre
seu potencial e vantagens que deverdo surgir nos proximos
anos. Foram excluidos estudos que se interessavam exclusiva-
mente pelo emprego clinico da RV no tratamento de transtor-
nos neuropsiquiatricos, exceto o uso da RV no déficit de cog-
nicdo social em transtornos como autismo e esquizofrenia, por
ser a empatia componente dessa capacidade prejudicada em
tais pacientes.

Das 66 referéncias que foram incluidas nos resultados, 11
se referem ao uso do fendmeno embodiment (assumir um
corpo digital com caracteristicas diferentes dos seus atributos
reais), 9 tratam sobre a interacdo entre humanos e avatares, 12
abordam a mudanca de perspectiva com a RV, 3 discutem a
observacdo de emogdes em outros, 2 associam serious games
(jogos aplicados), 3 investigam a autoempatia, 5 tratam sobre
0 emprego da RV no treinamento médico e 11 no campo de
atuacdo da psiquiatria, 10 usaram outras formas de investiga-
¢ao expostas nos resultados.

RESULTADOS
Na RV é possivel que o usuario assuma um corpo virtual
diferente do seu em tamanho real.

Esse fendmeno, chamado em inglés de embodiment (in-
corporar), produz a ilusdo de ser o “dono” do corpo virtual
em primeira pessoa (body ownership illusion). Frequente-
mente, 0s experimentos em RV combinam body ownership
illusion e perspective taking (mudanga de perspectiva) a fim
de aumentar os niveis de empatia.'® Segundo pesquisas rea-
lizadas pelo Experimental Virtual Environments Lab for
Neuroscience and Technology da Universidade de Barce-
lona, liderado por Mel Slater, e pelo Virtual Human Interac-
tion Lab da Universidade Stanford, dirigido por Jeremy Bai-
lenson, a ilusdo de portar um corpo pode resultar na modi-
ficacdo da percepc¢do de si mesmo e dos outros, com im-
pacto sobre nossas atitudes implicitas e em nosso compor-
tamento social.®

Os experimentos com RV tém permitido que os partici-
pantes assumam um corpo virtual de um membro perten-
cente a um grupo diferente do seu, além de modular o auto-
conceito e comportamento por meio dos tracos, positivos e
negativos, dos personagens representados por seus avatares,
o que foi denominado de Efeito Proteus, por Yee.

Jé& foi demonstrado que individuos imersos em RV reco-
nhecem emocdes basicas de avatares, como raiva, alegria,
medo e tristeza. Borst e Gelder ressaltam, no entanto, que
esses estimulos ndo podem ser totalmente tomados por equi-
valentes aos estimulos humanos reais. No efeito “the un-
canny valley (o vale da estranheza)”, observa-se que a me-
dida que agentes virtuais se tornam altamente semelhantes
a pessoas reais, sentimentos desconfortaveis de mistério sao
provocados nos observadores humanos.?°

A RV transmite, ainda que parcialmente, experiéncias e
sentimentos de outra pessoa ao expectador, facilitando a
compreensdo empética. Inversamente, a empatia também
torna o ambiente virtual mais realistico para alguns usua-
rios.?

Shin? testa um modelo integrativo a partir do qual sugere
o fendmeno do “ciclo virtuoso de imersao”. Para ele, o usu-
ario ndo é passivo e nem dependente das propriedades tec-
noldgicas. O autor diz que 0s processos cognitivos do usua-
rio sdo determinantes: os desenvolvedores prop6em a imer-
580 nas historias, mas é o Usuério que processa a experiéncia
baseado em suas preferéncias e necessidades. A producéao
de empatia serd diferente em cada individuo e depende de
sua predisposi¢do para tal. Um estudo mostrou que o nivel
de engajamento mediou 0 aumento de empatia com o uso da
Rv.2

Jogos interativos tém o potencial de estimular a empatia
ao permitir que os jogadores assumam papéis e perspectivas
diferentes. Os “jogos sérios”, projetados com metas cons-
trutivas, tém sido utilizados para fins educativos e de treina-
mento.?* Um exemplo € o jogo “A Breathtaking Journey”,
que utiliza realidade mista e estimulagéo sensorial para co-
locar o jogador na pele de um refugiado, oferecendo opor-
tunidades de engajamento visceral, momentos de reflexdo e
apelos afetivos para promover a empatia.?® Tordo e Bin-
kley?8 analisam o fenémeno psiquico de autoempatia nos es-
pacos digitais, especialmente quando um individuo faz uso
de um avatar.
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O sujeito nele coloca parte de suas caracteristicas (emo-
¢Bes, pensamentos, acdes), representando partes de seu self.
A autoempatia mediada pelo avatar pode ser descrita como a
representacdo pela empatia de nossa parte subjetiva que con-
tém o personagem. Em suas reflexdes, os autores concluem
que a autoempatia ¢ a realizagdo do “outro-em-si-mesmo”,
que nos permite representar nosso proprio mundo subjetivo.
Sob essa 6tica, 0s espagos virtuais poderiam ser um meio de
apropriacdo de experiéncias subjetivas.

A empatia do médico esté associada positivamente a des-
fechos clinicos. The Alfred Lab é um programa de RV conce-
bido para a educacdo médica pelo Embodied Labs. Nele, jo-
vens estudantes vivenciam prejuizos sensoriais comuns em
idosos, como os déficits advindos da degeneracdo macular e
da perda auditiva de sons de alta frequéncia. Os criadores es-
peram ajudar os médicos a compreenderem melhor seus paci-
entes e melhorarem sua escuta empatica.?’” Porém, o treina-
mento com pacientes virtuais ndo substitui o ensino com pa-
cientes reais, sendo seu uso complementar.

Na psiquiatria, a RV também pode ser utilizada no treina-
mento de profissionais, porém hé& poucos exemplos na litera-
tura. Em uma tentativa semelhante de avaliar a efetividade de
utilizar simula¢@es para aumentar a compreensdo empatica e
combater esteredtipos de doengca mental, Kalyanaraman et
al.% alocaram 112 individuos em quatro diferentes experién-
cias: 1) simulacdo de alucinaces em RV; 2) leitura de um
texto retratando a experiéncia psicética; 3) combinag&o da si-
mulacéo e da leitura do texto; e 4) condicdo controle. Os re-
sultados mostraram que a combinacdo da simulacdo com a
leitura do texto produziu maior grau de empatia comparado
aos demais grupos. Sozinha, a simulag¢do virtual produziu
maior desejo de distanciamento dos pacientes, apesar de ter
produzido os mesmos niveis de empatia. O estudo destaca o
potencial da simulagdo com RV nesse contexto, mas sugere a
necessidade de abordagens complementares. Poucos estudos
empregaram pacientes virtuais (exceto RV) no treinamento
em psiquiatria, e nenhum investigou empatia especifica-
mente. Contudo, o uso de simula¢Bes com pacientes virtuais
¢ considerado uma ferramenta versatil, utilizada no desenvol-
vimento de habilidades interpessoais e de entrevista. Em ter-
mos terapéuticos, a RV é capaz de simular muitos aspectos
fisicos da realidade e, por isso, tem sido empregada no trata-
mento de transtornos psiquiatricos.?® O foco atual de desen-
volvimento estd em ambientes de interacdo social humana
com pessoas Virtuais. Isso permitira o uso ainda mais amplo
no tratamento psicoterapéutico de transtornos mentais que
perturbam o funcionamento interpessoal.

DISCUSSAO E CONSIDERACOES FINAIS

Esta revisdo indica que a RV pode ser uma tecnologia
poderosa para promover e treinar empatia. A RV oferece di-
versas formas de compreender e sentir como se estivésse-
mos na pele de outra pessoa, 0 que melhora a empatia e 0s
comportamentos influenciados por ela. Experimentos com
RV imersiva, nos quais as pessoas assumem corpos sintéti-
cos diferentes de seus corpos biolégicos, mostraram que o

senso de identidade é mais flexivel e ligado a experiéncia
corporal do que se imaginava anteriormente. Na éarea da
educacdo médica e psiquiatria, a RV tem sido uma ferra-
menta valiosa e pouco explorada para gerar empatia, espe-
cialmente quando os estudantes assumem o papel do paci-
ente e experimentam parte do sofrimento causado por uma
doenca. No entanto, a imersdo em ambientes virtuais tam-
bém levanta questdes de seguranga, como o risco de vicio e
isolamento social, portanto, € importante considerar as con-
sequéncias antes de recomendar o uso generalizado da RV
para promover empatia.

Esta revisdo possui algumas limitacfes, como a busca nédo
sistematica, a selecdo de estudos de forma conveniente e
amostras pequenas e heterogéneas. No entanto, o estudo
destaca que a incorporacdo de avatares e mudanca de pers-
pectiva sdo meios eficazes para superar as barreiras da em-
patia e promover comportamentos pro-sociais e altruistas. E
importante investigar o uso dessas tecnologias e entender
como elas afetam a mente humana, a fim de utilizar seu po-
tencial de forma responséavel e em beneficio do bem-estar
individual e coletivo. Em geral, este estudo demonstrou re-
sultados favoraveis e evidenciou o aumento do uso da RV
na interpretacdo do ambiente em que as pessoas estdo inse-
ridas.
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