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Tecnologia e comportamento humano: Um infinito de

possibilidades

Technology and human behavior: An infinity of possibilities

Miguel Melo

A tecnologia estd cada vez mais presente
no nosso dia a dia, tornando-se incontornavel
a sua utilizacdo. Sendo que o conceito de
comportamento humano se refere, de forma
geral, a um conjunto de reagoes face as intera-
¢oes de um individuo com o meio envolvente,
percebe-se desde logo a estreita ligacdo entre
os dominios da tecnologia e do comporta-
mento humano.

A tecnologia tem evoluido de forma signi-
ficativa, contribuindo para uma mudanga de
paradigmas a um nivel transversal. De entre os
varios campos tecnolédgicos, hd que destacar o
nivel de maturidade que as tecnologias de
Realidade Virtual alcangaram.

A Realidade Virtual pode ser definida
como uma tecnologia que permite a simu-
lacao de ambientes virtuais onde os utiliza-
dores podem interagir com os elementos
virtuais que os constituem. Dada a natureza
das tecnologias de Realidade Virtual, estas
tém vindo a ser adotadas numa variedade de
areas de aplicagdo com o propédsito de capa-
citar recursos humanos e, assim, aumentar o
seu desempenho.

A titulo de exemplo, a Realidade Virtual
na medicina tem sido utilizada para simular
procedimentos médicos permitindo aos
profissionais da drea treinarem procedimentos
médicos de uma forma realista que lhes
permite uma maior qualidade no desempenho
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das suas atividades profissionais e, em ultima
instancia, salvar vidas. Na educacgio, a Reali-
dade Virtual tem sido adotada como um meio
de transmissdo de contetidos pedagdgicos que
provou ser mais apelativa para os educandos
e que lhes confere mais facilidade na retengao
de conhecimento. Ja na industria, as tecno-
logias de Realidade Virtual tém beneficiado
nio s6 a otimizacdo de processos como 0s
progamas de treino. Os programas de treino a
funcionarios acarretam custos significativos as
empresas quer seja pelos recursos necessarios
a realizacao dos cendrios de treino, o tempo
necessario para fornecer as competéncias para
o trabalho, a replicabilidade ou a seguranca
dos formandos. A a adogao de tecnologias de
Realidade Vitual permitem ultrapassar essas
questdes pois permitem a criagdo personali-
zada de ambientes de treino virtuais onde o
ambiente de treino é totalmente controlado e
onde as empresas tém controlo absoluto sobre
0 processo sem comprometer a operacionali-
dade da sua atividade.

Como acima descrito, ¢é  possivel
compreender que as tecnologias de Realidade
Virtual, por si sd, trazem um valor acrescen-
tado a diferentes areas de aplica¢ao. Contudo,
as tecnologias de Realidade Virtual podem
ser alavancadas e abrirem portas a solugdes
ainda mais inovadoras e revoluciondrias. Um
exemplo concreto é a utilizagdo de tecnologias
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de Realidade Virtual para terapias cognitivo-
-comportamentais revoluciondrias no dominio
da psicologia, nomeadamente em terapias de
exposi¢ao para tratamento de perturbacdes de
stress pds-traumatico e de fobias.

O aparecimento da terapia virtual da-se
pela combinagdo das tecnologias de Reali-
dade Virtual com trés dreas de conhecimento
distintas: técnicas de processamento digital
de imagem, processamento de dados fisiold-
gicos e técnicas de inteligéncia. Assim, para
se obter um psicélogo virtual que consiga
dar resposta as necessidades terapéuticas
em cendrios de perturba¢do de stress pds-
-traumatico e de fobia, recorre-se a captura
de imagem do paciente. As imagens captu-
radas sao devidamente processadas utilizando
técnicas de processamento digital de imagem
que sdo capazes de fazer o reconhecimento
de expressoes faciais e corporais do paciente
de forma a detetar emocgOes através da sua
linguagem corporal. De forma complementar,
sdo também capturados dados fisiolégicos

relativos a atividade cardiaca e respiratéria de
forma a obter mais dados sobre o seu estado
psicolégico tais como os niveis de ansiedade
ou stress. Todos estes dados sao cruzados e,
com recurso a técnicas de inteligéncia arti-
ficial, é possivel dotar o psicologo virtual de
inteligéncia necessdria a condugio, em tempo
real, de uma sessao terapéutica baseada num
guido que é respeitado face aos diferentes
momentos da sessdo e do estado psicologico
do paciente.

O exemplo da utilizagio de Realidade
Virtual na érea Psicologia, nomeadamente
através de terapia de exposi¢ao é um pequeno
exemplo das potencialidades da tecnologia
para proveito do ser humano. Na verdade,
a Realidade Virtual é uma tecnologia onde
os seus limites cruzam-se com os limites da
imaginacdo humana. E, independentemente
do dominio de aplica¢io, o tnico limite que se
parece por aproveitamento da evolugio tecno-
légica para beneficio do ser humano é mesmo
a criatividade humana.
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