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RESUMO

Os transtornos de ansiedade sdo as alteracGes de salide mental mais prevalentes no mundo, com graves
implicacGes sociais e econémicas, representando um grande desafio na gestdo de salde publica. Na busca
de solugBes inovadoras, tem crescido o interesse pelo uso das tecnologias digitais como ferramenta para
promocao da salide mental. Neste contexto, esta pesquisa teve como objetivo prospectar a evolucédo de
dados patentarios de tecnologias digitais, utilizadas no apoio ao tratamento de transtornos de ansiedade,
depositadas nos Gltimos 20 anos. Para tanto, utilizou-se a ferramenta Orbit® Intelligence, tendo sido
encontrados 312 documentos. Este estudo evidenciou a Realidade Virtual como interface de escolha entre
usuario e computador nas tecnologias presentes nesses registros, sendo os EUA o maior detentor dessas
patentes. Nenhum registro, envolvendo essas tecnologias para tratamento de ansiedade, teve origem no
Brasil, mesmo este sendo considerado o pais com a maior taxa de individuos com transtornos de ansiedade
no mundo, de acordo com a Organizacdo Mundial da Salde. Os resultados desta pesquisa evidenciam a
amplitude de aplicagdes das tecnologias digitais e apontam para uma janela de oportunidades de
investimentos no uso dessas ferramentas tecnoldgicas para tratamentos de transtornos de ansiedade.
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ABSTRACT

Anxiety disorders are the most prevalent mental health disorders worldwide, with severe social and
economic implications, representing a significant challenge in public health management. Looking for
innovative solutions, the interest in the use of digital technologies as a tool to promote mental health has
grown. In this context, this research aimed to prospect patent data associated with digital technologies used
to support the treatment of anxiety disorders deposited in the last 20 years. For that, the Orbit® Intelligence
tool was used, and 312 (three hundred twelve) documents were found. This study evidenced Virtual Reality
as an interface of choice between user and computer in the technologies presented in these records, having
the USA with the highest number of patents. No registration for treating anxiety involving those
technologies originated in Brazil, even though this country presents the highest rate of individuals with
anxiety disorders, according to the World Health Organization. The results of this research evidenced the
range of applications of digital technologies and pointed to a window of investment opportunities for using
these technological tools for treating anxiety disorders.
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INTRODUCAO

Ansiedade pode ser entendida como um sinal de alerta para o corpo, resultante de
um conflito interno, contra um possivel perigo iminente (real ou imaginario), a fim de
que os mecanismos de defesa organicos tomem medidas rapidas para lidar com a ameaca
através da imobilizacdo, luta ou fuga. Todas as pessoas, em diversos momentos da vida
cotidiana, experimentam episdédios de ansiedade como resposta normal e adaptativa aos
estimulos ambientais percebidos como perigo. Essas respostas se tornam patoldgicas
quando os sentimentos de ansiedade passam a ser exagerados (CASTILLO et al., 2000).

Segundo um relatério divulgado em 2017 pela Organizacdo Mundial da Saude -
OMS (WHO, 2017), os transtornos mentais mais comuns diagnosticados na populagao
englobam a depressdo e a ansiedade. Nesse relatdrio, o Brasil aparece em quinto lugar
com casos de depressdo, sendo, porém, o pais que possuia a maior taxa de individuos com
transtornos de ansiedade (9,3% da sua populagédo). Os transtornos de ansiedade séo
identificados como as alteracGes de saide mental mais prevalentes em todo o mundo, com
graves implicacOes sociais e econémicas, representando um grande desafio para a gestéo
da saude publica. Consultando a ferramenta Google Trends em setembro de 2022, o
volume de buscas pelo termo “ansiedade”, em todo o mundo, aumentou 300% desde
2004.

A OMS tem enfatizado a importancia do compromisso de todas as nacdes para se
atingir a condi¢do de “saude para todos” para um futuro sustentavel, onde a promogao da
salde mental € uma das prioridades. O aumento significativo dos transtornos mentais na
populacdo mundial excede em muito a capacidade dos servi¢os de satide em proporcionar
eficazmente um atendimento individualizado aos pacientes afetados. Com isso, tem
crescido o interesse pela utilizagdo de tecnologias digitais nas aplicagdes tipo “e-health”,
ou seja, uso da informacdo e das telecomunicacGes para dinamizar os cuidados com a
salde mental (ANDREWS, NEWBY, & WILLIAMS, 2015; FIRTH et al., 2018).

A rapida evolucdo dessas tecnologias, juntamente com a acessibilidade e
usabilidade aprimorada dos dispositivos computadorizados personalizados, tem
possibilitado novas oportunidades para o diagndstico e tratamento de transtornos
psiquiatricos (BHUGRA et al., 2017). De modo geral, é amplamente reconhecida a
importancia dessas tecnologias no auxilio do tratamento de transtornos de ansiedade, uma

vez que elas possuem a capacidade de superar barreiras fisicas de acesso ao tratamento, e
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mitigar as limitacOes inerentes aos tratamentos presenciais e acompanhamentos regulares
por profissionais da saide (DONKER et al., 2013; ALYAMI et al., 2017).

Por exemplo, recentemente, durante a pandemia de COVID-19, uma das medidas
adotadas pelos paises, como parte dos esforcos para reduzir o numero de pessoas
infectadas, foi o distanciamento social e a restricdo do deslocamento. A falta de contato
presencial implicou em mudancas nas rotinas diarias das pessoas, com reflexos nas
relacGes familiares e sociais de um modo geral. Nesse periodo, constatou-se um aumento
significativo do emprego de ferramentas digitais de salde mental e outras tecnologias
(SORKIN et al., 2021).

E de se esperar que surjam questionamentos sobre que caminhos tecnol6gicos
investir para proporcionar ferramentas eficazes para o tratamento desses transtornos. As
respostas podem ser mais bem definidas com a busca de patentes que, além da evolucao
temporal de investimentos em pesquisa e inovacdo numa determinada area do
conhecimento, permitem 0 mapeamento de segmentos com elevado nivel de maturidade
tecnoldgica, bem como potenciais mercados e parceiros, oferecendo assim as bases e
evidéncias para a tomada de decisdes com alto grau de confiabilidade (FERREIRA,
GUIMARAES, & CONTADOR, 2009; PIRES et al., 2020).

Neste contexto, esta pesquisa teve como objetivo uma avaliacdo longitudinal, nos
altimos 20 anos, de patentes envolvendo tecnologias digitais, direcionadas ao tratamento

de fobias, um dos tipos mais comuns de transtorno de ansiedade.

METODOLOGIA

Neste estudo, a coleta de dados foi realizada utilizando o sistema de busca e
analise de patentes Orbit® Intelligence (Questel Orbit, Inc, Franca). Este software é um
poderoso sistema de busca patentaria, com uma cobertura geogréafica que compreende
publicacBes de quase uma centena de paises e escritdrios de patentes mundiais, inclusive
no escritorio nacional brasileiro - INPI (NOGUEIRA; MENEZES; JUIZ, 2018b).

Na estratégia de busca, empregou-se as palavras-chave: “Anxiety”, “Treatment”,
“phob+”, interligadas pelo termo booleano “AND” e todos os campos de busca foram
considerados. Este estudo teve como foco também a area de tecnologia GO6f
(PROCESSAMENTO ELETRICO DE DADOS DIGITAIS), pois sem este limitador
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tecnoldgico, as mesmas palavras-chave abrangeriam um amplo resultado de patentes, ndo
necessariamente relacionaria com o escopo desta pesquisa.

Com isso, a coleta de pedidos de patentes existentes nos ultimos 20 anos (2002-
2022), até agosto de 2022, foi realizada de acordo com o script de busca: (ANXIETY AND
TREATMENT AND PHOB+) /TI/AB/CLMS/DESC/ODES/OBJ/ADB/ICLM/KEYW/TX AND
(GO6F)/IPC AND PRD=2002-09-01:2022-08-31.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Considerando os critérios estabelecidos, foram encontrados 312 (trezentos e doze)
documentos de patentes e familias de patentes, incluindo 63 (sessenta e trés) depositadas
na Unido Europeia e 10 (dez) via Tratado de Cooperacdo em Matéria de Patentes (PCT
na sigla em inglés). Uma vez que o PCT auxilia os candidatos na busca de potencial
protecdo internacional de patentes para seus inventos e um resultado preciso, do total de
processos de patentes encontrados (312), devem ser desconsiderados os pedidos via PCT.
Dessa forma, evita-se a contagem duplicada de documentos, afinal, os pedidos que sao
depositados via PCT também sdo encontrados em cada Diretorio Administrativo Nacional
de Propriedade Industrial. De maneira analoga, aplicou-se 0 mesmo procedimento com
relacdo aos pedidos efetuados pela Unido Europeia (EP).

A Figura 1 apresenta o numero de familias de patentes encontradas para o periodo
pesquisado, por domicilio tecnoldgico, considerando 0s paises com no minimo de 4

(quatro) depdsitos.

Figura 1 - Paises depositarios com no minimo 4 patentes.

Contagem de familias de patentes

$ &R T E SR F P YL F TSR F RS L E O F eSS

Paises em que foram solicitadas as protecdes

Fonte: Orbit® Intelligence (2022)
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A partir da anélise da Figura 1, constata-se que os Estados Unidos da América
(US) possuiam 162 patentes ou familia de patentes publicadas, seguido pela China (CN)
com 54, Japdo (JP) com 39, Canadéa (CA) e Coreia do Sul (KR) com 38 cada, india (IN)
35, Australia (AU) 26, Alemanha (DE) 24 e Reino Unido (GB) 21. Em relagdo ao Brasil,
a ferramenta ORBIT indicou a existéncia de 2 patentes depositadas. Entretanto, estas séo
familias de patentes originadas no exterior. Lembrando que, entende-se por familia de
patentes um conjunto de registros depositados em Varios paises para proteger um mesmo
invento. Assim, a extens@o dessa protecdo depende do tipo de patente, data da prioridade
e paises envolvidos (Instituto Nacional da Propriedade Industrial [INPI], 2022).

A Figura 2 mostra todos os continentes onde as tecnologias foram inicialmente
depositadas. Algumas dessas tecnologias foram originadas em um determinado pais e,
em seguida, foram protegidas em outros tidos como possiveis mercados, preservando a

exclusividade na producdo e comercializagéo.

Figura 2 - Paises de origem das patentes

1 241
]

Fonte: Orbit® Intelligence (2022)

Os paises na cor azul, na Figura 2, representam os locais onde as tecnologias foram
inicialmente protegidas e, por conseguinte, a origem dos principais players. Na mesma
figura, as areas na cor cinza representam 0s paises nos quais nao houve nenhum

requerimento inicial de patente.
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Se considerarmos o periodo da graca em cada pais, ou seja, o periodo de 12 meses
anterior ao depdsito do pedido de protecdo intelectual, uma patente ndo solicitada em um
determinado pais poderd ser reproduzida e comercializada em seu territrio sem a
autorizacdo do titular da patente. Dentro desse periodo, uma patente ainda pode ser
requerida em outro pais, configurando uma extensdo de protecdo. Assim, patentes
solicitadas nos Estados Unidos, estando dentro do periodo da graca, ainda poderdo ser
requeridas no Brasil.

A Figura 3 mostra a evolucdo dos depositos de patentes ao longo de 20 anos,
limitando-se a0 més de agosto de 2022. Em todo o periodo, constatou-se que o Estados
Unidos é o pais responsavel pela maior geracdo de patentes.

Figura 3 — Contagem de patentes requeridas considerando data de prioridade.

35 7 34

Contagem de familias de patentes

Fonte: Orbit® Intelligence (2022)

No periodo investigado, infere-se que os anos de 2008, 2016 e 2017 sdo o0s que
apresentam as maiores quantidades de familias de patentes associadas as tecnologias
computacionais voltadas ao tratamento da ansiedade. Na avaliacdo das patentes
requeridas no ano de 2008, por exemplo, sdo encontradas patentes direcionadas para
tratamentos de déficit de atencdo e hiperatividade, transtornos bipolares, games
multiplayer online, experiéncia do mundo virtual, experiéncias sensoriais artificiais e
indicadores de ansiedade, entre outras.

Os depositos de patentes ocorridos no ano de 2008 podem ter sido motivados pela
recessdo nos EUA, entre 2007 e 2009, resultado da bolha imobilidria ocorrida naquele

pais. A denominada Grande Recessdo, com origem nos Estados Unidos, teve seu pico em
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2009, gerando uma crise econdmica cujos reflexos repercutem em varios paises até os
dias atuais (MUCCI et al., 2016; WANG et al., 2010).

A partir de 2010, uma nova tendéncia de crescimento dos depdsitos de patentes se
repete até 2017. Nesse periodo, os requerimentos de patentes estiveram associados a
estudos bastantes distribuidos em saude, tais como: transtorno comportamental, estimulos
auditivos, doenca de Parkinson, realidade virtual, transtorno de humor, clinicos etc. Em
69% desses registros, o estimulo visual € citado para tratamento de ansiedade e fobias.

O crescimento verificado a partir de 2010 pode ter sido estimulado pelo
reconhecimento da importancia de ac6es globais voltadas para o cuidado da satde mental,
tendo como marco o Plano de Agdo Integral de Saide Mental 2013-2030 assinado por
todos os estados membros da Organizacdo Mundial da Saide (WHO, 2021). Todavia, 0
declinio constatado nos depositos de patente a partir de 2020 pode estar relacionado a
pandemia de Covid-19, doenca causada pelo coronavirus (sars-Cov.2), decretada pela
OMS em margo de 2020.

Na avaliacdo dos dominios tecnoldgicos destinados ao tratamento de transtornos
de ansiedade, constatou-se que as areas mais relevantes, além da tecnologia
computacional, sdo: tecnologias médicas, tecnologia audiovisual, biotecnologia, analises
de materiais bioldgicos, comunicacdo digital, farmacéuticas, games, métodos de
gerenciamento, ferramentas oticas.

Os transtornos obsessivos compulsivos, transtornos de humor, bipolar e pos-
traumatico correspondem as aplicacBes tecnologicas mais estudadas dentro do
mapeamento da pesquisa, tendo a Realidade Virtual (RV) citada em 63 familias de
patentes (ou seja, 20%); evidenciando a RV como interface de escolha entre usuario e
computador nas tecnologias presentes nesses registros.

A Tabela 1, a seguir, mostra a quantidade de patentes, por dominio tecnolégico,
associadas ao tratamento de transtornos de ansiedade de acordo com seu status legal. A
area que envolve Tecnologias Computacionais é a que possui maior numero de patentes
aprovadas, bem como aguela com maior nimero aguardando deciséo (56 depdsitos) e a
maior quantidade de patentes que ja caducaram (57 registros).

Por outro lado, as patentes no dominio de Tecnologias Médicas sdo mais estaveis,
possuindo um elevado grau de aprovacao. As patentes que se encontram pendentes, a
maior parte em Tecnologia Computacional, podem ser devidos por serem mais recentes

ou a atrasos nos exames dos escritorios nacionais de patente. Em todas as areas
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tecnoldgicas, poucas sdo as patentes revogadas, isto significa que ndo sdo muito
propensas a litigios.

Tabela 1 - Patentes por dominio tecnoldgico em relacdo ao seu status legal.

Patentes Concedidas Pendentes Revogadas Expiradas Caducadas

I EN0logIaS -

Tecnologia

Computacional 120 56 13 2 57

Tecnologia Médica 102 33 6 2 23

Metodo_s de 27 10 23

Gerenciamentos

Controles 23 5 1 13

Farmacéuticas 18 7 2 2 8

Anélises Biologicas

de Materiais 55 2 2 e

Biotecnologia 10 4 1 8

Games 9 4 2 3

Telecomunicagoes 13 4

Opticas 9 5 1 1

Fonte: Adaptado do Orbit® Intelligence (2022)

A partir da Tabela 1, para o lapso temporal definido nesta pesquisa, constata-se
apenas 6 familias de patente expiradas. Um exemplo destas patentes, € a Metabolic
monitoring, a method and apparatus for indicating a health-related condition of a subject
(GUSTAF & FREDRIK, 2005) que consiste em um programa de computador que previne
e monitora os niveis de ingestdo de oxigénio no coragdo, a condicgdo fisica e aptiddo, e
indica estimulantes e abuso de drogas e estresse psicolégico e emocional. Segundo o
documento de patente, ha um monitoramento metabdlico de longo prazo a baixo custo,
combinado com facilidade de uso, conscientizando o paciente sobre seu estado clinico
para uma melhor qualidade de vida. Esta patente foi expirada pelo fim do prazo vigente,
e estd disponivel para a sua reproducdo sem 6nus por seu uso em qualquer lugar do
mundo.

Observa-se ainda, na Tabela 1, que varias patentes caducaram em todas as areas,
significando que seus titulares ndo tiveram interesses em manté-las ativas ou que outros
titulares de legitimos interesses solicitaram suas quebras em razdo do seu desuso. Essas
patentes estdo centralizadas em estudos voltados as Tecnologias Computacionais e
Tecnologias Médicas. Foram 28 familias de patentes que foram revogadas, e por isso,

podem ser utilizadas sem a permissao dos seus titulares.
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A seguir, na Tabela 2, é apresentado um panorama dos maiores players do cenério
mundial em relagdo as patentes que corroboram o objetivo deste estudo.

Tabela 2 - Principais players por dominio tecnolégico

Tipos de patentes TECNOLOG'A TECI\!OLOG'A METODOS OUTROS
COMPUTACIONAL MEDICA DE Tl PARA

Maiores depositantes GESTAO
INVENTION SCIENCE 11 13 9 1
FUND ISF
MEDTRONIC 11 12
GEARBOX 5 5 2
HISTIDE 6 3
SEARETE 5 2 1
ELMINDA 3 3
RITE AID HDQTRS 1 4
IESO DIGITAL 3 2
HEALTH
COGNOA 2 2
CANCER GENETICS 3

Fonte: Adaptado do Orbit® Intelligence (2022)

Da analise mais detalhada dos resultados apresentados na Tabela 2, merece
destaque a Invention Science Fund (ISF), fundada em 2003, é a maior depositante de
patentes nesta area. O site desta instituicdo informa que sua equipe inclui 11 dos 50
maiores inventores dos EUA, sendo gerenciada por inventores, empreendedores e lideres
empresariais de sucesso (ISF, 2022). Seu modelo de negocios tem como foco a invencao,
compra de patentes, a agregacdo em um grande portfolio de patentes e o seu licenciamento
para terceiros. A ISF faz sessfes de invencdes, reunindo principais inventores dos EUA
e tecnologos para gerar novas ideias, que depois de pesquisa de mercado sdo
transformadas em patentes e licenciadas para outras empresas ou empresarios.

Estas empresas sdo incubadas na ISF Incubator e podem ser de areas como da
nuclear de préxima geracdo, bem como materiais ndo encontrados na natureza
(metamateriais), Blockchain e saude. Esta incubadora faz a ponte entre as invencdes
selecionadas e empresarios experientes que podem assumir a lideranca destas inovacdes
e colocéa-las no mercado. Desta forma, os novos produtos sdo lancados no mercado
subsidiados por toda estrutura da incubadora, tais como propriedade intelectual,
orientacdo prética, capital de giro inicial e acesso a um laboratdrio de ponta. Talvez, este
seja um modelo de negdcios que deveria ser replicado por outras empresas.

A ISF busca inovar com tecnologias acessiveis e apropriadas que abordam 0s

maiores problemas de salde e desenvolvimento globais. Suas atividades sdo
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desenvolvidas em parceria com a Global Health Technology, Global Development
Technology e Institute for Disease Modeling - alimentadas pela colaboragdo com as
principais instituicbes de pesquisa, parceiros corporativos e do setor privado,
organizacOes humanitarias e governos.

Neste grupo, a Gearbox Software, L.L.C. é uma empresa norte-americana de
desenvolvimento de jogos. A Medtronic, segundo seu site institucional, € uma empresa
americana de participacao global em solugdes em saude, operando em aproximadamente
160 paises, fundada em 1949.

Comparativamente, a ISF possui 37 patentes, mais que o dobro da Gearbox (32),
mas bem equivalente a quantidade de patentes da Medtronic no dominio da Computagédo
tecnoldgica e Tecnologias Médicas. Por esta visualizacdo, percebe-se que 0s maiores
players concentram seus estudos de patentes em apenas 3 areas de dominios.

Todas as patentes da Searete caducaram, a saber: Computational system and
method for memory modification (ERIC, ROYCE, & WOOD, 2009); Customized visual
marking for medication labeling (EDWARD et al., 2007); Computational and/or control
systems and methods related to nutraceutical agent selection and dosing (EDWARD et
al., 2006); Computational methods and systems associated with nutraceutical related
assays (EDWARD et al., 2007a) e Computational system and method for memory
modification (EDWARD, ROYCE, & LOWELL, 2009).

Este trabalho também evidenciou os principais clusters que concentram os estudos
em tratamentos de pacientes, avatar, experiéncias virtuais, realidade virtual, transtornos
de bipolaridade, depressdo, sintomas, experiéncias sensoriais artificiais, transtorno
obsessivo compulsivo, doenga de Alzheimer, transtornos do estresse pds-traumatico. Isto
indica que estas areas atraem olhar especializado, fluxo de conhecimento, resultando em
patentes que possam nortear novos estudos com possibilidade de novos negdcios, fazendo
com que estas areas sejam influenciadas pela inovacdo na salde.

A quantidade de registros de patentes encontrados esta intrinsicamente associada
aos pré-requisitos definidos pela pesquisa. A maior parte das patentes que mencionam 0s
tratamentos da ansiedade esta inserida nas classificacdes IPC (Classificacdo Internacional
de Patentes) como: A61K - dispositivos ou métodos especialmente adaptados para
produtos farmacéuticos, formas usadas ou administradas pelos modelos quimicos; A61P-
atividade terapéutica especifica de compostos quimicos ou preparagcbes medicinais e,

CO7D - Compostos Heterociclicos - preparacdo de compostos macromoleculares.
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A Tabela 3 apresenta as patentes para tratamento de transtornos de ansiedade que

utilizam a realidade virtual (RV).

Tabela 3 - Patentes que citam a Realidade Virtual no titulo.

N° DA PATENTE TITULOS

EP3652744 Virtual reality apparatus

IN202021004278 System and  method for  overcoming driving phobia by
using virtual reality technology

CN107341333 VR (virtual reality) equipment and method for assisting psychological
counseling

US20220179480 System and method for providing virtual reality contents for relaxation training
to stabilize psychological state of user

W02010022882A2 Adjustable virtual reality system

US11287848B2 System and method for enhanced training using a virtual reality environment
and bio-signal data

CN106933348 Virtual reality-based brain electrical neural feedback intervention system and
method

EP3281666A1 Methode der virtuellen realitdt, und system zur umsetzung einer solchen
methode

CN109871124 Emotion virtual reality scene assessment method based on deep learning

CN107315894A It is a kind of based on realization virtually with augmented reality

psychological counseling and therapy system

KR10-2020-0117089

The virtual reality contents control system and the virtual reality contents
control method operating by the same

US20050216243A1 | Computer-simulated virtual reality environments for evaluation of
neurobehavioral performance

CN108874157A AKkind of VR equipment and its virtual reality exchange method suitable for MRI

CN109949896 Psychological testing treatment system based on virtual reality

KR10-1813474 Psychotherapy method using virtual reality and apparatus performing the same

EP3565464 Sy_stem_ and _ method for modifying biometric activity
using virtual reality therapy

KR10-2019-0015907 | Virtual reality system for curing acrophobia

CN106373172 Psychotherapy simulation system based on virtual reality technology

KR10-2019-0015915 | Virtual reality system for treating patients with aerophobia

US11051730 Virtual reality biofeedback systems and methods

US20220203225 Device and method for integrating scent into virtual reality environment

US10548805 Virtual reality apparatus and methods therefor
Wearable augmented reality eyeglass communication device including mobile

W02018/122709 phone and mobile computing via virtual touch screen gesture control and
neuron command

US10610311 Virtual reality add-on device for stereotactic neurosurgery

US20200178885 Biofeedback for therapy in virtual and augmented reality

US7470218 Walk simulation apparatus for exercise and virtual reality

US20200193854 Virtual reality training method for developing soft skills

Fonte: Préprio Autor

Constata-se uma forte concentracdo de patentes que utilizam Realidade Virtual
com origem nos Estados Unidos (12), na China (7) e na Coreia do Sul (5). Estes resultados
colocam estes trés paises na lideranca em termos de investimentos em pesquisas
associadas as tecnologias digitais, com Realidade Virtual, aplicadas para tratamentos de

transtornos de ansiedade.
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Todos os documentos analisados nesta pesquisa foram publicados e, portanto, séo
acessiveis através de diversas plataformas de busca de patentes. No entanto, avaliacGes
com outras ferramentas de busca ndo foram incluidas ou comparadas neste trabalho.

De acordo com a Lei da Propriedade Industrial n® 9.279/96, Art. 10 alinea V, 0s
aplicativos (programas de computador), sejam eles de quaisquer aplicabilidades, ndo séo
passiveis de protecdes por patentes. Desta forma, os resultados de buscas em plataformas

de andlise de patentes ndo englobaram os aplicativos ou softwares.

CONSIDERACOES FINAIS

O mundo moderno ganhou a facilidade e o conforto dos novos recursos
tecnoldgicos que, em tese, otimizam o tempo gasto em nossas atividades. Entretanto, as
tecnologias disponiveis, a hiper conexdo e o volume crescente de informacoes, aliados ao
tempo de exposic¢éo e uso indevido tém sido associados as taxas crescentes de individuos
ansiosos. Certamente, as novas tecnologias, tais como a "Realidade Virtual” (RV),
também podem contribuir como importantes ferramentas para o tratamento de transtornos
generalizados relacionados a ansiedade.

As tecnologias voltadas para tratamento de transtornos de ansiedade tém grande
potencial comercial impulsionado pelo marketing e pela demanda. Todavia, estar
disponivel nem sempre significa ser eficaz. Trabalhos, como o de Firth et al. (2018), tém
alertado para o controle da utilizacdo de aplicativos concebidos para tratamento de
ansiedade. Por exemplo, a0 mesmo tempo em que 0 uso dessas novas tecnologias
contribui para a reducdo dos transtornos de ansiedade, elas podem também acarretar a
dependéncia do paciente. Neste contexto, além de poder envolver o préprio usuario numa
rotina viciosa de utilizacdo, os dados gerados estdo sujeitos ao risco da quebra de sigilo,
compartilhamento indevido ou venda de dados pessoais, com suas implicacdes negativas
(FIRTH et al., 2018).

Apesar dos avancos tecnoldgicos voltados para diagnostico e tratamento de
transtornos de ansiedade, o uso eficaz dessas tecnologias depende fortemente do
acompanhamento de profissionais especializados (BANDURA & AZZ1, 2017). Pesquisa
recente mostrou que 67,3% dos aplicativos (softwares), disponibilizados para auxiliar no
tratamento de ansiedade, ndo possuem o envolvimento de profissionais de salde

engajados no seu desenvolvimento, enquanto apenas 4% desses aplicativos foram

816



rigorosamente testados (SUCALA et al., 2017). Assim, apesar da importancia
fundamental das tecnologias e softwares embarcados, nem todas essas novidades podem
ser categorizadas como ferramentas baseadas em evidéncias (SORKIN et al., 2021).

As patentes encontradas nesta pesquisa, ou suas adaptacdes, podem ser utilizadas
em varias aplicacfes médicas, a exemplo de:

« Procedimentos de ressonancia magnética (RM) para a crianga por meio de
realidade virtual que consiste em imergi-la em uma experiéncia na qual as
criangas podem ser preparadas para a reducao dos niveis de ansiedade (CHAU
etal., 2017);

 Psicoterapia assistida por realidade virtual para a reducdo de ansiedade em
idosos acometidos por Mal de Parkinson (THANGAVELU et al., 2022);

* Reducdo da ansiedade pré-operatoria onde o paciente é exposto a realidade
virtual e com a distragdo do mundo real, permite ao paciente tolerar a ansiedade
pré-operatoria (DEHGHAN; JALALI; BASHIRI, 2019);

« Criacdo de roteiros virtuais para o tratamento psiquico, com o encontro da
realidade virtual e a fantasiosa para a substituicdo do prazer virtual (NOBRE
& MOREIRA, 2013).

Nesta pesquisa buscou-se apresentar um panorama da evolugdo temporal dos
depdsitos de patentes em tecnologias digitais para tratamento de transtornos de ansiedade,
podendo ser utilizada para tomadas de decisdo sobre investimentos em pesquisa e
desenvolvimento objetivando solugdes disruptivas para melhoria da satde mental, em
especial, mais eficazes e acessiveis para a populacdo. Naturalmente, o sucesso desses
investimentos estara intrinsicamente associado a politicas de incentivo a formacdo de
profissionais de salde especializados na utilizacdo adequada dessas ferramentas

tecnoldgicas.

CONCLUSAO

Esta prospeccdo, realizada através da base de dados do Orbit® intelligence,
encontrou apenas 312 (trezentos e doze) patentes em tecnologias digitais para o
tratamento de transtornos de ansiedade, nos ultimos 20 anos, com destaque para 0S

Estados Unidos como os maiores depositantes. O Brasil, pais com o maior percentual de
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casos registrados de transtornos de ansiedade no mundo, de acordo com a OMS, possui
apenas 2 (duas) patentes depositadas €, mesmo assim, por estrangeiros.

A Realidade Virtual foi o termo mais encontrado na descri¢do de tecnologias
digitais especialmente utilizadas como alternativas ndo medicamentosas no auxilio dos
tratamentos relacionados a fobia (nivel médio de transtorno de ansiedade).

Os resultados deste estudo apontam para a existéncia de uma janela de
oportunidades para investimentos em agdes de pesquisa, desenvolvimento e inovagao de
tecnologias digitais, objetivando o tratamento dos transtornos de ansiedade, capazes de
disponibilizar ferramentas (equipamentos e processos) eficazes e acessiveis para todos

aqueles que precisem.
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