Abstrakt

Nazev: Vyuziti virtualni reality s ohledem na riziko cybersickness ve fyzioterapii

pacientl s neglekt syndromem.

Cil: Zjistit, zda lidé po cévni mozkové piihodé (CMP) trpici neglekt syndromem maji
pii pobytu ve virtudlni realité vétsi tendenci k ziskani cybersickness v porovnani s pacienty po
CMP bez neglekt syndromu a lidmi bez neurologického postizeni. Déle zjistit, zda mira neglekt
syndromu maé vliv na zavaznost vzniklé cybersickness. Nasledn¢ pak zhodnotit nastupujici

trend tvorby her vyuzivajicich virtualni realitu pro terapii neglektu s ohledem na cybersickness.

Metody: V ramci experimentu tcastnici studie hrali desetiminutovou hru ve virtualnim
prostiedi specialné vyvinutou pro terapii neglekt syndromu. Béhem hry byli probandi usazeni
a hrali pomoci pohybt hlavy. Ke zprostiedkovani virtualni reality byla vyuzita konzole HTC
VIVE.

Ugastnici studie byli rozdéleni do 3 skupin: skupina Zdravi (n = 12) bez neurologického
postizeni, skupina CMP (n = 6) pro pacienty po CMP bez neglekt syndromu a skupina Neglekt
(n = 10) pro pacienty po CMP s neglekt syndromem (KF-NAP > 1). Kazdy proband pied a po
hrani ve virtualnim prosttedi vyplnil SSQ dotaznik, ktery byl pouzit ke sledovani cybersickness.

Sbér atfidéni dat prob&hlo s vyuzitim MySQL databaze a programu HeidiSQL.
Jednoduché tabulky byly vytvofeny v programu Microsoft Excel 365. Pro statistiku byly
pouzity neparametrické testy Kruskal-Wallis test a Mann-Whitney test, dale byl vyuzit
Spearmantv koeficient potadové korelace. Testy byly provedeny v programu IBM SPSS
Statistics 25.

Vysledek: Cybersickness se objevila u skupiny Neglekt a Zdravi v zanedbatelné mifte.
U skupiny CMP se cybersickness neobjevila, naopak doslo k jejimu zlepSeni. Byl prokazan
vyznamny vztah mezi skupinou CMP, ktera méla niz$i riziko ziskéni cybersickness (slozky
Nausea), a skupinami Neglekt a Zdravi. Hlavnimi pfiznaky cybersickness byly nevolnost
a unava. Mira neglekt syndromu neméla vyznamny vliv na ziskanou cybersickness, ale méla

vliv na kone¢nou cybersickness (slozku Nausea).



Zavér: Pacienti po CMP s neglekt syndromem nemaji statisticky vyznamné vyssi riziko
zisku cybersickness oproti zdravé populaci a spravné pripravené hry pro terapii neglekt

syndromu ve virtualni realité jsou vhodnym doplnénim terapie po CMP.

Pozadi studie: Vyzkum vznikl jako soucast pilotni studie ,,Feasibility of an immersive
virtual reality game for the rehabilitation of visuospatial neglect: a pilot study*, v rdmci které
byla vytvofena nova hra ve virtudlni realit¢ zaméfend na terapii neglekt syndromu. Studie
probéhla pod zastitou belgické University of Antwerp a vyzkumné skupiny MOVANT.
Védeckym vedoucim prace byl prof. Dr. Wim Saeys, se kterym na projektu pracovala Dra.

Elissa Embrechts. Programatorem hry byl Ivan de Boi.
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