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Introducdo: A Terapia de Exposicdo (TE) é a modalidade terapéutica com mais
evidéncias de eficacia no tratamento do Transtorno de Estresse Pos-Traumatico (TEPT).
Entre as vantagens do uso da Realidade Virtual (RV) na exposi¢édo estdo a reducdo das
chances que o paciente evite as memdrias traumaticas e a obengdo de maior controle na
apresentacdo dos estimulos potencialmente ansiogénicos. Um dos grupos com maior
risco para TEPT sdo os bancérios. Objetivo: Desenvolver um cenario de realidade
virtual para a TE de bancéarios vitimas de ataques a banco e avaliar esse cenario
qualitativamente através de um estudo piloto. Método: O cenario de RV de uma agéncia
bancéria foi desenvolvido através da andlise do relato de trauma de 32 bancarios
atendidos no Nucleo de Estudos e Pesquisa em Trauma e Estresse (NEPTE) e da
assessoria do Sindicato dos Bancérios do Rio Grande do Sul (SindBancarios). Foi
realizado um estudo piloto com um bancario em psicoterapia no NEPTE, sendo
utilizados (1) uma entrevista semiestruturada para averiguar aspectos de sua experiéncia
no cendrio de RV; (2) o Questionario de Presenca, traduzido e adaptado, para avaliar a
sua sensagdo subjetiva de “estar 1a”; e (3) o relato de unidades subjetivas de ansiedade.
Resultados: A partir da coleta de dados, foram inseridas diferentes interacdes para
possibilitar exposicdo gradual as situagdes traumaticas. Os elementos potencialmente
ansiogénicos variam desde interacGes rotineiras, como utilizar um caixa eletronico, até
as mais violentas, como disparos de arma de fogo. As demais especificacdes do
ambiente virtual (e.g., tamanho e cores da agéncia, posicionamento e formato dos
caixas, do cofre e dos avatares) bem como as falas que caracterizam a interacdo entre 0s
personagens (e.g., caixa-cliente) possibilitam uma sensacdo adequada de presenca do
participante. O terapeuta controla elementos virtuais (e.g., cor da agéncia, numero de
segurancas, aparecimento do carro-forte) e os movimentos do assaltante. No estudo
piloto, elementos do cenério (e.g., sala do cofre) funcionaram como gatilhos para
ativacdo da memdria traumatica do participante, que referiu sentir sintomas de
ansiedade (e.g., palpitacdes) esperados durante a técnica de exposicdo. O participante
afirmou sentir-se efetivamente presente no cendrio virtual e que as interacGes estavam
satisfatoriamente realistas. Foram dadas sugestdes para a melhoria da qualidade da
agéncia bancéria virtual (e.g., atendimentos mais rapidos, maior movimento de clientes
na agéncia bancéria). Discussdo: O cendrio resultou em uma ferramenta completa. A
préxima etapa do projeto consiste em novas avaliacGes da qualidade do cenario através
de estudos pilotos com bancarios.
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