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Resumo 

 

 

 

Nascimento, Leonardo Henrique Camello do; Raposo, Alberto Barbosa. Um 

estudo de presença em uma aplicação de realidade virtual para 

tratamento de pessoas com medo de voar. Rio de Janeiro, 2016. 63p. 

Dissertação de Mestrado - Departamento de Informática, Pontifícia 

Universidade Católica do Rio de Janeiro. 

O medo de voar é um problema real que afeta entre 10% e 25% da 

população mundial. Aproximadamente 25% da população adulta experimenta um 

aumento significativo nos níveis de ansiedade ao serem solicitados a usar algum 

meio de transporte aéreo, e destes, 10% evitam a situação. O tratamento que se 

mostrou mais efetivo no tratamento de fobias é a exposição in vivo. Porém, a 

dificuldade e o custo, e muitas vezes até o perigo, de usar aviões e voos reais para 

expor pessoas com medo de voar a esses estímulos assustam muitos 

pesquisadores, terapeutas e pacientes apesar da prevalência e do impacto do medo 

de voar. Neste trabalho é apresentada uma aplicação de realidade virtual que visa 

prover uma exposição sistemática a estímulos causadores de ansiedade 

relacionados ao medo de voar através de ambientes gerados por computador. Esta 

aplicação utiliza o conceito de imersão através do Oculus Rift, para prover uma 

experiência “praticamente real” aos pacientes. Para avaliar a aplicação proposta, 

em especial o “sentimento de presença” causado por ela, foram obtidos dados 

qualitativos a partir de entrevistas e questionários com seus “meta-usuários”, i.e., 

os psiquiatras que aplicarão o tratamento nos pacientes. 
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Abstract 

 

Nascimento, Leonardo Henrique Camello do; Raposo, Alberto Barbosa 

(Advisor). A presence study in a virtual reality application for the 

treatment of people with fear of flying. Rio de Janeiro, 2016. 63p. MSc. 

Dissertation - Departamento de Informática, Pontifícia Universidade 

Católica do Rio de Janeiro. 

Fear of flying is a real problem that affects 10% to 25% of the world’s 

population. Approximately 25% of adults experience a significant increase in their 

anxiety levels when required to take any type of air transport and 10% of them 

avoid the situation. The approach that has proven to be the most effective in the 

treatment of phobias is in vivo exposure. However, the difficulty and the cost, and 

sometimes even the danger, of using real airplanes and real flights to expose 

people with fear of flying to these stimuli have daunted many researchers, 

therapists, and patients despite the prevalence and the impact of the fear of flying. 

We present in this study a virtual reality application that promotes a systematic 

exposure to the stimuli that causes significant increase in anxiety levels related to 

fear of flying through computer generated environments. This application uses the 

concept of immersion through the Oculus Rift to promote an “almost real” 

experience to the patients. To evaluate the proposed application, in special the 

“sense of presence” caused by it, we obtained qualitative data from interviews and 

questionnaires with its “meta-users”, i.e., the psychiatrists that will apply the 

treatment to their patients. 
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