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RESUMO

A imobilidade prolongada em pacientes internados na Unidade de Terapia Intensiva
(UTIl) pode levar a complicagdes motoras e funcionais, comprometendo sua
independéncia e qualidade de vida. Nesse contexto, a realidade virtual (RV) tem sido
estudada como uma tecnologia assistiva capaz de complementar a fisioterapia
convencional, proporcionando estimulos sensoriais € motores que favorecem a
reabilitagdo. Este estudo tem como objetivo investigar os beneficios da RV na
fisioterapia de pacientes neuroldgicos criticos na UTI, analisando sua influéncia na
recuperacao funcional, adesdo ao tratamento e bem-estar geral. Além disso, busca-
se avaliar a viabilidade e seguranga dessa tecnologia e propor um protocolo para sua
implementagdo na pratica hospitalar. A revisdo de literatura demonstrou que a RV
oferece vantagens significativas para a reabilitagdo motora e cognitiva, promovendo
maior engajamento dos pacientes e estimulando a neuroplasticidade. Estudos
apontam que o uso de dispositivos interativos, como o Kinect para Xbox®, o Nintendo
Wii® e o PlayStation Move®, pode melhorar a fungdo motora dos membros
superiores, equilibrio e controle postural. Além disso, a RV se mostra eficaz na
reducdo do estresse e da dor, tornando o processo de reabilitagdo mais dinamico e
motivador. Apesar dos beneficios, ha desafios a serem superados, como a
padronizacao de protocolos, definicdo de critérios de indicagao e contraindicagcao e
necessidade de capacitagao dos profissionais de saude. A RV se apresenta como um
recurso terapéutico promissor na fisioterapia hospitalar, especialmente para pacientes
neuroldgicos criticos na UTI. Sua aplicagdo pode potencializar a recuperagao
funcional, melhorar a experiéncia do paciente e oferecer uma alternativa inovadora as
terapias convencionais. No entanto, para ampliar sua utilizacdo na pratica clinica, sao
necessarios mais estudos que validem sua eficacia e seguranca, além do
desenvolvimento de diretrizes especificas para sua aplicacdo em unidades de terapia
intensiva.

Palavras-chave: Realidade Virtual;, Fisioterapia Hospitalar; Unidade de Terapia
Intensiva; Disturbios Neuroldgicos.
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1 INTRODUGAO

A sindrome do imobilismo refere-se a um conjunto de alteragbes fisicas e
funcionais que acometem individuos submetidos a periodos prolongados de inatividade
no leito, como ocorre frequentemente em pacientes internados em unidade de terapia
intensiva (UTI). Essa sindrome afeta multiplos sistemas do corpo humano,
comprometendo a funcionalidade prévia a hospitalizacdo para as atividades de vida
diaria (AVD’S), impactando negativamente na independéncia do individuo e
consequentemente, na diminuicdo da qualidade de vida pds hospitalizagdo. Segundo
Gomes e Schujmann (2019) a implementagédo de programas de reabilitacdo durante o
periodo de internamento é essencial para prevenir os efeitos deletérios do imobilismo.*

A realidade virtual (RV) é uma abordagem terapéutica complementar as terapias
convencionais de reabilitacdo, uma vez que fornece estimulos visuais, auditivos e
somatossensoriais, e permite que os pacientes interajam com uma realidade artificial,
enquanto os profissionais de saude monitoram e avaliam o progresso. Desse modo, é
evidenciado um potencial de aprendizado motor e de neuroplasticidade durante a
reabilitacdo (HAO FENG, 2019)."

Nesse sentido, a exemplo dos sistemas utilizados na reabilitacéo, existem o Kinect
para Xbox® da Microsoft, o Nintendo Wii® e o PlayStationMove® da Sony, que segundo
Aramaki (2019) proporcionam melhora do equilibrio, fungcdo motora dos membros
superiores e melhor qualidade de vida. Além disso, tem como objetivo tornar os pacientes
mais comprometidos com seu programa de tratamento e manté-los motivados.3

Portanto, a realidade virtual (RV) é uma tecnologia emergente que esta ganhando
destaque na medicina intensiva devido ao seu potencial de transformar praticas clinicas
e melhorar a experiéncia do paciente. Segundo Kanschik (2023), do ponto de vista dos
pacientes, a RV demonstra beneficios na reducéo do estresse e da dor, além de facilitar
a reabilitagdo motora e cognitiva.> Nesse contexto, esse artigo busca investigar os
beneficios do uso da realidade virtual e propor um protocolo para a aplicabilidade no
ambito hospitalar como recurso terapéutico durante a fisioterapia de pacientes

neurolégicos criticos em unidades de terapia intensiva.



2 JUSTIFICATIVA

A reabilitagdo de pacientes adultos com disturbios neurolégicos em unidades de
terapia intensiva (UTIl) exige abordagens inovadoras para otimizar a recuperagao
funcional e promover melhores desfechos clinicos. Nesse contexto, a realidade virtual
vem sendo estudada como uma tecnologia assistiva capaz de potencializar os beneficios
da fisioterapia, favorecendo a neuroplasticidade e auxiliando na reabilitagdo motora e
funcional desses pacientes.

Diante da necessidade de explorar e consolidar o uso da realidade virtual na
fisioterapia hospitalar, este estudo foi desenvolvido durante a pos-graduagdo em
Fisioterapia Hospitalar com Enfase em Unidades de Alta Complexidade Adulto da
Faculdade Santa Casa da Bahia, em Salvador. A pesquisa foi realizada no periodo de
janeiro a margo de 2025, sendo um requisito essencial para a conclusdo da
especializagcado e obtencao do titulo de especialista.

O estudo consiste em uma revisao de literatura elaborada com o objetivo de
analisar a viabilidade e os beneficios da implementagcdo da realidade virtual na
fisioterapia de pacientes adultos internados em UTI. Além da analise dos impactos
positivos dessa tecnologia, foi desenvolvido um protocolo para sua aplicagéo pratica,
destacando a necessidade de estudos adicionais que possam definir de forma mais
precisa as indicacgdes e contraindicagdes desse recurso na reabilitacdo intensiva.

Dessa forma, esta pesquisa se justifica pela relevancia de aprofundar o
conhecimento sobre a realidade virtual como ferramenta terapéutica, contribuindo para
a ampliacado das praticas baseadas em evidéncias e possibilitando uma melhor

orientagdo para sua implementacdo em unidades de terapia intensiva.



3 OBJETIVO

3.1 GERAL

Investigar os beneficios do uso da realidade virtual como recurso terapéutico

durante a fisioterapia de pacientes neurologicos criticos em unidades de terapia

intensiva.

3.2 ESPECIFICOS

A)

B)

C)

D)

Analisar os efeitos da realidade virtual na recuperagao funcional de pacientes
neurologicos criticos internados na UTI.

Avaliar a viabilidade e segurangca da aplicagdo da realidade virtual em
pacientes neurologicos criticos na UTI.

Comparar os beneficios da realidade virtual com outros métodos
convencionais de fisioterapia em pacientes neurologicos criticos.

Investigar a influéncia da realidade virtual na adesao ao tratamento e na
experiéncia do paciente durante a fisioterapia intensiva.

Sugerir protocolo de reabilitagdo virtual para fisioterapia de pacientes

neurolégicos criticos na UTI.



4 DESENVOLVIMENTO

A realidade virtual (RV) € uma tecnologia que utiliza sistemas computacionais
para criar ambientes simulados tridimensionais, nos quais os usuarios podem se
imergir e interagir. Essa interag&o ocorre por meio de dispositivos como head-mounted
displays (HMDs), Nintendo e XBox, que apresentam imagens e sons gerados
digitalmente, acompanhados de sensores de movimento que permitem ao usuario
manipular o ambiente virtual em tempo real. A RV é caracterizada por trés dimensodes
principais: imersao, que corresponde a sensag¢ao de entrar no ambiente virtual,
presenga, que é a percepgao subjetiva de estar fisicamente no ambiente criado, e
interatividade, que refere-se a capacidade do usuario de modificar ou influenciar o
ambiente virtual com suas agdes. Esses elementos tornam a RV uma ferramenta
eficaz para simulagdo, treinamento, reabilitacdo e tratamento, promovendo
experiéncias sensoriais e cognitivas que podem substituir ou complementar interagoes
reais em diversos contextos.®

Atualmente, é consolidado na literatura cientifica os beneficios motores e
sistémicos da fisioterapia para pacientes com diversos disturbios neuroldgicos. Nesse
contexto, a RV surge como um dos tratamentos coadjuvantes mais promissores da
reabilitacdo, fornecendo estimulos visuais, auditivos e somatossensoriais para auxiliar
na manutencao funcional dos pacientes, visto que, essa tecnologia proporciona um
ambiente de treinamento correspondente ao mundo real, permitindo adaptagao do
treinamento para continuidade do cuidado desde o periodo critico do paciente na UTI,
até a alta ambulatorial. De acordo com Feng et al. (2019) em um estudo que compara
a fisioterapia convencional com a reabilitacdo de RV encontrou-se uma melhora
superior no equilibrio, na marcha e na mobilidade de pacientes com doenca de
Parkinson (DP) que utilizaram a RV em comparagao a fisioterapia convencional, apos
doze semanas de reabilitacido, realizadas 5 dias por semana, com 45 minutos cada
sessdo. A superioridade do grupo experimental foi constatada por meio das
pontuagdes dos testes: Escala de Equilibrio de Berg (BBS), Time Up and GO (TUGT),
e Avaliagdo Funcional da Marcha (FGA).3

Como também, Gomes e Schujmann (2019) demonstraram por meio de um
ensaio experimental realizado em uma UTI de Sao Paulo que a realidade virtual pode
auxiliar na reabilitagdo de pacientes em terapia intensiva, visto que, essa ferramenta

mostra-se segura, pratica e capaz de promover um nivel de atividade apropriado (leve



e moderado) para pacientes criticos. Apesar do estudo excluir pacientes com
patologias neurologicas ele apresentou conclusdes que corroboram para nossa tese
de que a RV pode ser benéfica para essa populagdo, pois ndo ocorreram eventos
adversos e nem remogdes acidentais de dispositivos invasivos durante as sessdes de
fisioterapia, apesar de existirem participante com a presencga de cateter, tubo, sonda
ou dispositivo de oxigenoterapia, assim como, em uso de ventilagdo mecanica
invasiva (VMI) no momento da terapia.*

Tanto na fisioterapia convencional quanto no uso da RV, o engajamento do
paciente no tratamento € essencial e pode impactar no seu prognéstico. A reabilitagcao
para disturbios neurolégicos pode ser um processo longo e a RV pode aumentar a
qualidade de vida desses individuos, visto que € uma combinagdo de jogo e
tratamento, onde a tela fornece uma cena artificial que gera feedbacks visuais que
melhoram a sensagao cognitiva do paciente, por meio de diferentes ambientes, faz
com que ele se sinta como se estivesse em um jogo ou viagem e nao mais limitado a
uma cama, por exemplo. Sendo assim, aumenta o interesse e a motivacdo do
individuo, como também, reduz psicologicamente o medo do treinamento, acarretando
em maior engajamento e, consequentemente, melhores resultados terapéuticos.
Muitos testes mostram que os pacientes podem aprender as habilidades de exercicio
em um ambiente virtual e aplicar a tecnologia no mundo real. Dessa forma, aliar o
treinamento de reabilitacdo com RV a terapia de exercicios convencionais tem se
mostrado benéfico no gerenciamento de disturbios neurolégicos.?

Segundo Manoel Ribeiro (2015), a reabilitacdo com uso da realidade virtual é
efetiva para os pacientes hemiparéticos pos-AVC, evidenciando melhora de
movimento passivo, escores de dor, fungao motora do membro superior, do equilibrio,
funcionamento fisico, vitalidade e os aspectos fisicos e emocionais.? Desse modo,
Aramaki (2019) evidencia que o uso da realidade virtual € mais eficaz do que os
tratamentos convencionais para o resultado do equilibrio dindmico, bem como para
um desempenho significativamente melhor durante a fisioterapia." Entretanto, nas
literaturas publicadas, ha um déficit de informagdes com especificacdes de uso, com
as devidas recomendagdes, que contenham indicagdes e contraindicag¢des. Por isso,
este artigo propde que a aplicabilidade seja realizada com base em recomendacgdes
gerais das unidades de terapia intensiva, bem como nas normas do manual de
segurancga e saude (anexo |). Logo, ndo deve ser utilizada em pacientes que estejam

em uso de drogas vasoativas em alta vazdo e que possuam disturbios visuais ou



incapazes de cooperar. Por outro lado, a realidade virtual deve ser indicada para
pacientes com deficiéncia sensorio-motora, hemiparéticos pds-AVC e portadores de
Parkinson. Por conseguinte, enfatizamos a importancia da produgao de mais estudos
que especifiquem as normas de aplicabilidade para melhor aderéncia ao tratamento

com seguranca.
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5 PROTOCOLO DE REABILITAGAO VIRTUAL

As escalas a serem utilizadas como critérios preditivos para inclusao, exclusao
e reavaliagao apos a intervencédo incluem: a Escala de Coma de Glasgow (ECG), o
Escore do Medical Research Council (MRC), a Escala de Estado Funcional em UTI
(FSS-ICU), a Escala de Equilibrio de Berg (BBS) e a Escala de Agitacdo-Sedacéao de
Richmond (RASS). Esses instrumentos serdo usados com os seguintes critérios de
inclusdo: ECG =9, MRC com pontuacéao = 36, FSS-ICU = 14, BBS = 20 e RASS entre
-1 e +1, visando garantir que o paciente tenha niveis adequados de consciéncia, for¢a
muscular, controle postural e estado funcional para se beneficiar da realidade virtual
(RV) sem riscos elevados. Além disso, serao considerados critérios gerais como
hemodinamica estavel, adaptagao a técnica, auséncia de tontura/enjoo e auséncia de
hipotensao postural para a implementacao da técnica.

Conforme Rocha et al. (2020), o uso do Xbox/Kinect no tratamento de pacientes
pos-acidente vascular cerebral contribui para a recuperagao do equilibrio e da funcéo
motora, sendo recomendado por 30 minutos, trés vezes por semana.® Com base nisso,
0s jogos selecionados neste protocolo para pacientes capazes de permanecer em
ortostase sdo X-Fitness ou Fun FitLand que exige movimentos de elevagao, abdugao
e aducao de membros superiores, agachar e flexdo lateral de tronco, a serem
praticados trés vezes por semana, por até 30 minutos, visando a melhora do equilibrio
e da marcha.

De acordo com Wassmuth et al. (2024), a reabilitagao virtual também ¢é eficaz
em pacientes internados na UTI que apresentam limitagbes motoras, mas sao
capazes de permanecer em sedestacdo.® Esse recurso possibilita a estimulagéo
motora e cognitiva de forma segura, promovendo ganhos funcionais mesmo em
individuos com restrigbes para a ortostatismo e a deambulagdo. Portanto, os jogos
The climb ou Table Ball sdo sugeridos por exigirem realizar flexdo e extenséo de
membros superiores, maos e dedos, rotacdo de antebraco e movimento de pinga e
consequentemente promove controle de tronco, mobilidade de membros superiores e
ganho de coordenacao fina das méos.

Segundo Xu et al. (2025), a reabilitagao da fungdo do membro superior apés
acidente vascular cerebral, seja por isquemia ou hemorragia, € fundamental para
promover a independéncia funcional dos pacientes.” Considerando que o imobilismo
no leito pode acarretar diversas repercussoes, o presente protocolo de reabilitacdo

virtual tem como objetivo ampliar os efeitos da intervengao, incluindo pacientes
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acamados. Nesse sentido, recomenda-se a realizacdo da reabilitagao virtual pelo

menos quatro vezes por semana, com duragao de uma hora. No entanto, este

protocolo sugere que a duragédo das sessdes sejam adaptadas conforme a rotina na

unidade de terapia intensiva. Dessa forma sugerimos os seguintes jogos: Tetris®

Effect, Connected/TRIPP, Meditation, Relaxation e Sleep que trabalham movimentos

de elevacéo e abdugado de membros superiores, controle da respiragcdo e manejo de

stress.
Quadro 1 — Tabela do Protocolo
Jogos Modos Duracdao | Quantidade Ganhos Habilidade | Instrumentos
de Sessdo | / Semana Funcionais de avaliagcao
X-Fitness/ | Ortostase | 30 minutos | 3 vezes Equilibrio Elevacao, Escalas de
FunFitLand postural/ abducao e Berg (BBS),
Mobilidade adugéo de (FSS-ICU),
de MMSS e MMSS. MRC e RASS
MMII Agachamento
e flexado
lateral de
tronco.
The climb/ | Sedestado | 30 minutos | 3 vezes Controle de Flexao e Escala
Table Ball (tempo tronco/ extensao de (FSS-ICU),
maximo na Mobilidade MMSS, maos | MRC e
posic&o) de MMSS/ e dedos. Glasgow
Ganho de Rotagao de (ECG) .
coordenagao | antebracgo.
fina das Movimento de
maos pinga.
Tetris® Restrito 60 minutos | 4 vezes Funcao de Elevacéo e Escala
Effect: ao leito membro abducéo de (FSS-ICU),
Connected/ superior MMSS. MRC e
TRIPP: Controle da Glasgow
Meditation, respiracao e (ECG) .
Relaxation, manejo de
Sleep. stress




6 TABELA DE MATERIAIS
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Materiais Preco
Meta Quest 3S R$2.989,00
X-fitness R$115,30
The Climb R$173,00
Tetris® Effect: Connected R$173,00

Telefone/Tablet/Computador da unidade

Adquirido previamente pelo profissional

Custo total:

R$3.450,30
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7 CONCLUSAO

A realidade virtual (RV) surge como uma ferramenta inovadora e promissora para
a reabilitagcdo de pacientes neuroldgicos criticos na UTI, proporcionando beneficios
significativos para a recuperagéao funcional e a adeséo ao tratamento. Através da imersao
em ambientes simulados, a RV potencializa a neuroplasticidade, estimula o engajamento
dos pacientes e oferece uma alternativa ludica a fisioterapia convencional.

Os estudos analisados demonstram que a aplicacdo da RV pode contribuir para a
melhora do equilibrio, da marcha, da funcdo motora e da cognigdo, como também,
reduzir o estresse e a dor em pacientes internados. Contudo, a implementagao dessa
tecnologia ainda enfrenta desafios, como a necessidade de protocolos padronizados,
definicdo clara de indicagdes e contraindicagdes, além da capacitagcao dos profissionais
de saude para seu uso adequado.

Dessa forma, este estudo reforga a relevancia da realidade virtual como tecnologia
assistiva na fisioterapia hospitalar, propondo um protocolo que pode servir como base
para futuras aplicagdes clinicas. No entanto, destaca-se a necessidade de mais
pesquisas para validar sua eficacia em diferentes perfis de pacientes e ampliar sua

aplicabilidade na pratica intensiva.
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ANEXO |

Avisos De Seguranga E Saude

'Es'tmavrsosdesaudee_

i para fins de exatidao e
Verifique owﬁs i a =1 i
AVISOS DE SEGURANCA E SAUDE: PARA REDUZIR O RISCO DE
LESOES CORPORAIS, DESCONFORTO E DANOS MATERIAIS, POR
FAVOR, ASSEGURE QUE TODOS 0S USUARIOS DO GEAR VR LEIAM
CUIDADOSAMENTE OS AVISOS ABAIXO ANTES DE UTILIZAR O GEAR VR.

Antes de Utilizar o Gear VR:

* Leia e siga todas as i O 30 e utilizagao i 0 Gear VR.
Reveja as mcomendacoes de harmnare e sonware para utilizagao do GearVR Rlsco de

. Seu(ieaiVeré jetad
lneteqwelmmllzacaodeumdssposmvo dousdlwammelegwe!podetéresmaf
em lesdes a vocé ou outros, e podera causar problemas de desempenho ou danos ao seu
sustemaeservmsrelacmmdos
- virtual requer um senso de movimento e equilibrio
mamm NaoutilzeoGearVRmamovooéemverwnmm com sono, sob a influéncia de
alcool ou drogas, de ressaca, tenha
ou ansioso, ou quando esteja com resfriado, gripe, dor de cabeca, enxaqueca, ou dor de ouvido,
pois isso pode aumentar sua suscetibilidade a sintomas
Recomendamos que um médico seja consultado antes de nhhzaro Gear VR, caso vocé
esteja gravida, seja idoso, tenha anomalias de vis3o binocular pré-existentes ou disturbios
psiquidtricos, ou sofra de uma doenca cardiaca ou de outra condicao médica grave.

[ AViSo ] comusces:

Algumas pessnas (cerca de 1 em 4000) podem sofrer tonturas severas, convulsdes,
por flashes de luz ou ruidos ao assistir TV,

jar videogames ou vivenciar realidade virtual, mesmo que nunca tenham tido convulsdes
ou desmaios antes, ou nao tenham histérico de convulsdes ou epilepsia. Essas convulsdes
$30 mais comuns em criangas e jovens com menos de 20 anos de idade. uualquer pessoa
que tenha tido uma perda de ou outro sintoma auma
condicao epiléptica, deve consultal um médico antes de utilizar o Gear VR.

 Certifique-se que o Gear VR esteja niveladk justado asua cabeca, e que
VOCé veja uma dinica e clara ima

Inmgradaumwnnauﬂua;anﬂoﬁearmpaapemuhrmmummseadapw utilize
apenas por alguns minutos no inicio, e somente aumento a quantidade de tempo utilizando
o Gear VR gradualmente, conforme vocé se acostume mais com a realidade virtual. Olhar
ao redor e utilizar o dispositivo de introdugao ao entrar pela primeira vez na realidade virtual

pode ajuda-lo a ajustar a quaisquer diferencas entre seus movimentos no mundo
realeafmimmeexpedéﬂcladerealdadewmal

«  Nao utilize 0 Gear VR enquanto tais , onibus,
ou trem, msmopodeaummmswmeuhhdaﬂeasmmasadvems

. AcadaSOmnmosfaca de pelo menos 10 a 15 minutos, mesmo que vocé acredite
nao precisar. Mmédﬂmmmmmmﬁmﬁsemnmm
slmadesoommoVoceoevedectdlroquememormncwpamvwé

* 0 Gear VR pode vir equipado com um recurso “de passagem” (pammugh")mepenmte
que vocé veja pataumahteve Vocé

. O\Mrso'sema!msvolmlesmecamdmm amm;gao Ruido de fundo,

assim como exposicao continuada a niveis elevados de volume pode fazer com que sons

mais baixos do que realmente sdo. Devldoanamrezalmefmdaemenévmde

realidade virtual, ndo utilize o Gear VR com 0 som em um volume alto, pamquevocepow
manter a consciéncia sobre 0 seu arredor e reduzir o risco de danos audi

Desconforto

. a
dos

casa qualquer pessoa utilizando o Gear VR
perda de

vista
visdo alterada, mmmwmmuxmmm&m

cao entre maos e olhos pre]udludl. :udomu
nausea; ou dor na cabeca

ou olhos; sonoléncia; fadiga; enjoo por
* Assim como os sintomas que as pessoas podem mmmwa
mmumm,umamwamumummmma
se tornar mais horas Esses
mlmkuumxmammmhnmodmnm
Esses poduncuod«hmuna:ihuc&o
amuMMrnummmmm mundo real.

[ Aviso] conot:

* Seu Gear VR pode ter vindo com um controle de terceiro.

« Consulte o fabricante para avisos de salde e seguranca para o controle.

. Sempteutmzeapulsenamuidacmnuonndespamnwnefowmolejunmwseupulso
quando em utilizagao.

PERIGO DE ASFIXIA. Os controles nao sao brinquedos. Eles contém pilhas, que sao pequenas
pecas. Mantenha-os fora do alcance de criangas com menos de 3 anos.
NAONGHAOUN.OUERPIU‘APENGODEQLEIMADMW IMICA.
Caso uma pilha seja engolida, podera causar queimaduras internas graves e potencial
perfuracao do es6fago, em apenas 2 horas, podendo levar a morte. Mantenha as pilhas
fora do alcance de criangas.
Caso considere que tenha ocorrido ingestao de pilhas ou que as mesmas possam ter sido
inseridas em qualquer parte do corpo, procure imediatamente ajuda médica
e Caso plhasnaofea‘:c sumpemaauﬂzaﬁ;aodopmdlm
e mmﬂha fora do alcance de criancas.
. éndio. As pilhas ou vazar, jam i invertidas.
furadas, i pihas usadas ou pilhas
de outros tipos, aofogooua Na
pilhas descartaveis. Substitua simultanea mdasaspdhasmduhasnummmpmdmo
* Mantenha as pilhas na embalagem original até que sejam usadas. No momento oportuno,
descarte corretamente as pilhas usadas.
* Nao permita que materiais condutores toquem nos terminais das pilhas inseridas nos
aparelhos. as pilhas secas e evite a entrada de agua
e Nao desmonte, perfure ou tente alterar as pilhas.

Choque Elétrico:

Para reduzir o risco de choque elétrico:
abra quaisquer dos wnponen(es fornecidos.
quaisquer cabos estejam ﬁamﬁcmos ou quaisquer fios estejam

Nao modifique ou
* Nao utilize o produto, caso
expostos.

Caso um adaptador de energia seja fornecido:
* Nao exponha o adaptador de energia a hquldus ou humidade.

MANUAL DO OCULOS

(& AViSo ] crancs:

0 Gear VR nao deve ser utilizado por criangas com menos de 13 anos de idade, ja que criangas
menores estao em um periodo critico de desenvolvimento visual. Adultos devem monitorar
cnanms (com 13 anos ou mais) que utilizam ou tenham utilizado o Gear VR em relacdo a
quaisquer dos sintomas descritos acima, e devem limitar o tempo que criangas passa utilizando
0 Gear VR e assegurar que elas facam pausas durante a unllzacao Utilizagao prolongada deve
ser evitada, pois pode impactar negativamente a coordenagao entre maos e olhos, equilibrio,
e capacidade multifuncional. Adultos devem monitorar criancas de perto durante e apés a
utilizagdo do Gear VR em relacdo a qualquer diminuicdo dessas habilidades.

A\ AVISO |Precaucbes Gerais:

Para reduzir o risco de lesao ou desconforto, vocé deve sempre seguir essas instrucdes e
observar essas pvecaupoes ao utilizar o Gear VR:
« Utilize Somente Em Um samnOGearvarMuzumawermnaoerealm
virtual imersiva que distrai e completamente bloqueia sua
» Sempre esteja ciente do seu entorno antes de Inlclar a nﬂliucio e mquanm
utiliza o Gear VR. Tenha cuidado para evitar lesbes.
» A utilizacao do Gear VR podera causar perda de equilibrio.
» Lembre-se que os objetos que vocé vé no ambiente virtual nao existem no ambiente
mal ponaso naosemewﬁmesobreus&swmos ou os utilize para suporte.
raa is segura, sentado ou parado ao utilizar

o Gea' VR.
Lesdes sérias podem ocorrer em funcao de tropecos, colisdes ou esbarroes com
paredes, moveis ou outros objetos; por isso, arrume a area para utilizagao segura
antes de utilizar o Gear VR.
» Tome especial cuidado para garantir que vocé nao esteja perto de outras pessoas,
objetos, escadas, varandas, portas abertas, janelas, méveis, chamas, ventiladores ou
lumindarias de teto, ou outros itens contra os quais vocé possa se chocar ou derrubar
ao utilizar — ou imediatamente apés utilizar — o Gear VR.
Remova quaisquer riscos de tropeco da area antes de utilizar o Gear VR.
Lembre-se que ao utilizar o Gear VR vocé pode nao saber que pessoas e animais
de estimacao podem adentrar suas imediacdes.
Nao manipule objetos pontiagudos ou perigosos ao utilizar o Gear VR.
Nunca utilize o Gear VR em situacdes que requeiram atencao, tais como, andar,
andar de bicicleta, ou dirigir.

v

WAW S

Nao dirija, opere maquinas, ou se envolva em
exigentes, que tem potencalmems graves @ @ @ @
consequéncias (ou seja, atividade nas quais

apresentar quaisquer simomas pode levar a morte, lesao corpotal ou dano material), ou
outras atividades que exijam equilibrio e mmeoihosmanemdosnan
como, praticar exportes ou andar de bicicleta, etc.), até que vocé tenha se recuperado
completamente de quaisquer sintomas.

Nao utilize o Gear VR até que todos os sintomas tenham desaparecido completamente
por varias horas. Certifique-se que vocé tenha configurado adequadamente o Gear VR
antes de utiliza-lo novamente.

Esteja atento ao npo de contetido que vocé estava utilizando antes do inicio ﬂe qualsquer
sintomas, pois vocé pode ser mais a sintomas

sendo utilizado.

* Consulte um médico, caso vocé tenha sintomas sérios e/ou persistentes.

Lesao por Esforco Mpe‘hﬁvo'

un-uu\xavnuuu:luw Casuqﬂunerpane
i ““ oGeaVR é i

& .-.vénslnrasantmdenmzaf
0 Gear VR novamente. Caso vocé continue apresentando quaisquer dos sintomas acima ou sinta
dmuﬂummntzwau&sauﬁzacao pare de utilizar o Gear VR e consuite um médico.

A\ AVISO |Interferéncia com Dispositivos Médicos:

O Gear VR contem mésque podem emitir ondasde rédno Bes»odem afetar o funcionamento

que se incluindo
auditivos e Caso seja portador de um marca-passo ou tenha
outro dispositivo médico |mplantadu nau utilize o Gear VR sem consultar previamente o seu
médico ou 0 i do se médico. uma distancia segura entre o
QwVReoseu i iti meﬂlcﬂe a utilizagdo do Gear VR caso observe uma

com o seu di itivo médico.

* Desconecte o adaptador de energia antes de limpa-lo, e limpe somente com um pano seco.
= Mantenha o adaptador de energia longe de chamas e outras fontes de energia.
* Utilize somente o adaptador de energia fornecido com o Gear VR.

Dispositivo Danificado ou Quebrado:

« Nao utilize seu dispositivo, caso qualquer parte esteja quebrada ou danificada.
* Nao tente vocé mesmo consertar qualquer parte do seu dispositivo. Consertos devem
ser realizados somente por um prestador de servigo autorizado.

condiqaes Contagiosas:

Para evitar a (como ivite), ndo

0 Gear VR com pessoas com condlqoes fecq')&s doencas contagiosas, especiaimente
dos olhos, pele ou couro cabeludo. O Gear VR deve ser limpo entre cada utilizagao com
panos de limpeza anti nao a pele as lentes) e seco
com um pano de microfibra.

0 Gear VR é usado proximo a sua pelo e couro cabeludo. Para de utilizar o Gear VR
caso vocé note inchago, coceira, ou outra irritacao. Caso quaisquer sintomas persistam,
consulte um médico.

ADVERTENCIA | Para evitar danos ao Gear VR:

* Nao deixe o Gear VR sob luz solar direta. Expnswao diretz ao sol pode danificar o Gear VR.

« Nao aponte um laser ou fonte de luz externa através das entes, pois pode danificar a tela.

* Guarde os mmpnnenles em seu esmn de quando nao esti em
uso para i dano nao i ou ica i
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