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01. Realitat Virtual i SALUT



La transformació digital és una

tendència clau en el sector salut, i

les tecnologies de realitat
estesa (XR) són una de les 

palanques de canvi destacades
junt amb la IA, la robòtica, la 
telemedicina i la gestió de la big 
data

CONtext



Diversos factors impulsen el
creixement de les

tecnologies XR en
salut:

a. Necessitat de millorar els

tractaments

b. Atenció a una població cada

vegada més envellida i
digitalitzada

c. Més coneixement sobre els

seus beneficis

d. Democratització d’accés



VR & HEALTH
"A lot of people think of VR as it relates to gaming and entertainment 
devices, but when used in a positive way, VR can be a profound benefit to 
human health" 

Dr. Brennan Spiegel, Director Health Services Research at Cedars-Sinai 
Hospital in Los Angeles (USA)

https://www.cedars-sinai.org/blog/virtual-reality-future-healthcare.html 

https://www.cedars-sinai.org/blog/virtual-reality-future-healthcare.html


TECnologies XR

XR – Realitat estesa

Paraigua que engloba totes les tecnologies immersives. Totes elles estenen la nostra 
realitat barrejant el món real amb el món virtual d'alguna forma, i ofereixen diferents 
oportunitats.

Realitat Virtual (VR): submergeix a l'usuari en un entorn immersiu a través d'ulleres de realitat virtual Oculus

Realitat Augmentada (AR): superposa informació i contingut digital sobre el món real, a través de mòbils o 
altres dispositius Pokemon AR

Realitat Mixta (MR): l'última forma de realitat augmentada, on els objectes virtuals estan “ancorats” a l'entorn 
del món real Magic Leap

Espai Immersiu (IS): espai físic real que es transforma a través de projeccions en immersiu per a oferir una 
experiència compartida Broomx



TECnologies  XR (realitat estesa)

VR AR

MR IS

font: Imatges cedides empresa BroomX tecnologies 



espai Immersiu



SIGnificat realitat 
virtual (realitat estesa)

La paraula "realitat virtual" comprèn
dues paraules: “virtual" (gairebé o
gairebé com es descriu) i "realitat"
(estat real de les coses).

Per consegüent, podem afirmar que
el terme "realitat virtual" significa
bàsicament "gairebé realitat" o
"realitat pròxima", la qual cosa

suggereix que la RV és una
forma de simulació
de la realitat.

font: Imatges cedides empresa BroomX tecnologies 



FACtors Clau

immersividad i 
interacció són els 

principals factors que 
diferencien les 
tecnologies XR de qualsevol 
altre mitjà de comunicació.

font: Imatges cedides empresa BroomX tecnologies 



SENsació de 
presencia o la 
sensació 
de“ser allà”

Un estat psicològic en el qual, 
encara que part de l'experiència actual d'una persona 
està generada per i/o filtrada a través de la tecnologia, la 
percepció de l'individu mostra dificultats per a 
reconèixer amb exactitud el paper de la tecnologia en 
l'experiència".

Per a aconseguir-ho, igual que el cervell, el sistema 
de RV manté un model (simulació) del cos i de l'espai 

que l'envolta. Com més s'assembli el 
model de realitat virtual al 
model cerebral, més se sentirà 
la persona present en el món de 
realitat virtual.

International Society for Presence Research, 2000



Principals àrees d’APlicació en Salut

https://www.xrhealthuk.org/the-growing-value-of-xr-in-healthcare - Clinical-Mental-
Health

https://www.xrhealthuk.org/the-growing-value-of-xr-in-healthcare#Clinical-Mental-Health
https://www.xrhealthuk.org/the-growing-value-of-xr-in-healthcare#Clinical-Mental-Health


augmenten els beneficis de cert tipus
d'intervenció,

permeten controlar l'ansietat i l'estrès,

redueixen la percepció del dolor,

estalvien costos i temps,

significa una millora en l'experiència

Els tractaments amb tecnologies XR tenen 

AVANtatges sobre els tractaments 

convencionals:



MARKET MAP OF IMMERSIVE HEALTHCARE – FEB 2023 
(IMPACT VENTURE CAPITAL)

font: Imatge cedida empresa BroomX tecnologies



11/021 FDA aprova l’ús de la RVI per un tractament del dolor lumbar

8 setmanes amb experiències immersives de 2 a 16 minuts de durada
empresa AppliedVR (actual RelieVR)

https://www.relievrx.com/immersive-therapeutics

https://www.relievrx.com/immersive-therapeutics


Amelia (abans Psious) s'especialitza en la teràpia d’exposició  (CBT) per a 
tractar diferents tipus de fòbies

Proporciona eines que ajuden a individualitzar i simplificar els processos per 
als pacients

https://ameliavirtualcare.com/es/

https://ameliavirtualcare.com/es/


font: Imatge cedida B. Porras-UIC



http://youtube.com/watch?v=7kLkjfh6xFw&t=2s

http://youtube.com/watch?v=7kLkjfh6xFw&t=2s


https://www.youtube.com/watch?v=vf-g5kiZvnU

https://www.youtube.com/watch?v=vf-g5kiZvnU




02. EXPERIÈNCIA amb espai Immersiu



CogNition, emotion/behAvior, fUnctionaliTy 
and braIn connectivity in recovered COVID-19 
patientS (NAUTILUS) 202111-30-31-32

200K€ +400K€
CST & UB & UPC
N=600 (25 Hospitales)

Mayo/
Sep
021

Lead:  CST
Partners: UB &UPC

@maitegarolera
@barbarasegura
@Ulisescortés



428 participants from the Nautilus Project (ClinicalTrials.gov IDs: NCT05307549 and NCT05307575)

319 Post COVID    109 healthy controls





intervencíó



NUEVAS TÉCNICAS DE ESTIMULACIÓN SENSORIAL, FÍSICA Y 
COGNITIVA 

PROYECTO NUTESCOTI
Ref. 02-22-107-029

36 K€

espai Immersiu



NUTESCOTI project
espai Immersiu

N=13 experimentals N=13 controls
Grups de 5 persones
Durada: 16 sessions
Freqüència: 2 dies setmana









RehaBCOVID project

586K€

EFECTOS DE UNA REHABILITACION DIGITAL EN PERSONAS CON
SINDROME DE COVID POST-AGUDO (PACS) CON DETERIORO COGNITIVO:UN 

ENSAYO CONTROLADO ALEATORIZADO



75k€

Participants: N=30 experimentals.  N=30 controls
Sessiones : 24

càncer



Projecte ReVIVEDCL i Demència



NEXT STEP



Projecte COVID persistent AP-HUB 
finançat pel Hub d’Innovació Social i Sanitaria  
(fons Next Generation)

Objectiu: creació unitat funcional multi-disciplinar dins 

l’Atenció Primària I comunitària del CST.

Establir una estratègia integral, d’identificació, classificació i tractament
de pacients de COVID persistent.

Millorar l’atenció de la seva població amb COVID persistent digitalitzant
processos d’intervenció.

S’incorporen els espais immersius



03. lessons TO LEARN



RVI barreja del món real i el món virtual 
(simulació de la realitat)

RVI palanca de canvi per a la transformació 
digital del sector salut

Més coneixement dels seus beneficis

Salut: dolor, ansietat (fòbies), cognició, 
humanització (…)

Casos ús exitosos espais immersius: 
COVID persistent, Chemobrain, DCL i demència

Aplicació a l’Atenció Primària i Comunitària



moltes gràcies
mgarolera@cst.cat
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