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Referências  

 A Terapia de Exposição (TE) é o tratamento para o Transtorno 

de Estresse Pós-Traumático (TEPT) que mais gera evidências 

de eficácia atualmente1. Caracteriza-se pela ativação da 

memória traumática e da rede de medo criada após o trauma2. 

A Realidade Virtual (RV) pode ser utilizada, na TE para TEPT: 

 como gatilho para a recuperação de memórias traumáticas, 

através de uma experiência visual e auditiva verossímil; 

 para reduzir as chances de que o paciente evite acessar as 

memórias traumáticas através de imagens mentais; 

 para aumentar o controle sobre a apresentação dos 

estímulos ansiogênicos e a intensidade da exposição3. 

Um dos grupos com maior risco para o desenvolvimento do 

TEPT é o dos bancários, pela frequência de ataques a banco e 

falta de suporte após eventos potencialmente traumáticos4. 
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Objetivos  
Desenvolver um cenário de realidade virtual (i.e., Banco 

Virtual) para a TE de vítimas de ataques a banco; 
 

Avaliar esse cenário qualitativamente através de um 

estudo piloto. 

O “Banco Virtual”  

O ambiente virtual de uma agência bancária genérica da cidade 

de Porto Alegre foi desenvolvido através da análise do relato de 

trauma de 32 bancários atendidos no Núcleo de Estudos e 

Pesquisa em Trauma e Estresse (NEPTE), da assessoria do 

Sindicato dos Bancários do Rio Grande do Sul (SindBancários) 

e da contratação de uma empresa desenvolvedora de cenários 

em RV (Urizen Soluções Tecnológicas ltda.). 

Através de óculos de RV (eMagin Z800) e de um controle de 

videogame (Microsoft Xbox), o bancário é imerso no Banco 

Virtual, que conta com interações rotineiras de agências 

bancárias (e.g., atendimento a clientes, utilização de caixas 

eletrônicos) e da situação de assalto em si. Por exemplo, o 

assaltante virtual, controlado pelo terapeuta, pode render 

vigias, disparar tiros e “arrastar” o avatar do bancário, 

movendo-o pelo cenário. 

Estudo Piloto  

Um bancário passou por três sessões de ERV no NEPTE, 

sendo utilizados (1) uma entrevista semiestruturada para 

averiguar aspectos de sua experiência no cenário de RV; (2) 

o Questionário de Presença5, traduzido e adaptado, para 

avaliar a sua sensação subjetiva de “estar lá”; e (3) o relato 

de unidades subjetivas de ansiedade. O paciente tinha 

sintomatologia pós-traumática e relatava dificuldade em 

realizar a exposição por imagens mentais. 

Resultados e Discussão  
Os elementos do cenário funcionaram como gatilhos para a 

memória traumática do participante, que referiu sentir 

sintomas de ansiedade (e.g., palpitações). Afirmou sentir-se 

efetivamente dentro de uma agência bancária, inclusive 

atribuindo intenções aos personagens do cenário. Forneceu 

sugestões para a melhoria da agência bancária virtual (e.g., 

maior movimento de clientes). A ferramenta atingiu as 

expectativas de imersão e da sensação de presença do 

participante. Serão realizados mais pilotos para que, então, 

possa-se incluí-la no protocolo de TCC do NEPTE.  


