El Centro de Computacion Gratica (CCG)
de 1a Facultad de Ciencias UCY, desarrolla
una herramienta eomputacional basada en
Realidad Virtual para use de pacicntes
infantes del Hospital de Nifios J.M. De Los
Rins que requieren de terapias de
rchabilitacién fisica, para mejorar alguna

discapacidad motora que padezean.

lLa rchabililacidn [isica cs un proceso
basado en diversas actividades werapéuticas
para la recuperacion funcional del sistema
musco esquelético, donde la lesion se
origina por caidas o golpes. Esta afeccion
ocurre basicamente en miembros
superiores e inferiores v caderas. En afios
recientes, la tecnologia ha sido mtroducida
en este campo con el fin de mejorar,
ampliar y ajustar las terapias de rehabilita-
cion, Un caso particular ¢z conocide como
la rehabilitacion virtual: consiste en
integrar sistemas computacionales de
realidad virtual dentro de la rehabilitacion
fisica. La realidad virtual es la creacion de
un mundo virtual 3D para simular aspeclos
del mundo real. Asi, la idea es introducir al
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Serious Games

En el drea de Computacicn
Grética, el desarrollo de
videojuegos es una vertiente de
investigacidn y desarrollo. Existe
una categoria de videojuegos
|lamada Serious Games. que
consiste en disefiar juegas para
dmbitos como educacidn. salud,
defensa, ciencia. ingenieria,
entre otros, mas que silo para
purn entretenimientn. Los
Serious Games en la medicina.
son utilizados para mejorar la
experiencia y el tratamiento de
|os pacientes en diversas dreas.
Particularmente, enla
rehabilitacidn fisica estos juegos
son empleados para generar
nuevas experiencias en el
tratamiento de lesiones.

pacicnie cn un ambicnie 3D para la
realizacion de las actividades terapéuticas.

Aula de Rehabilitacién Virtual

El Centro de Computacion Gratica UCV ha
desarrollado una solucidn computacional
basada en Serious Games, empleando realidad
virtual, con el objetivo de perfeccionar la
practica clinica de rehabilitacion neuromo-
tora. El mismo se desarrolla en conjunto con
el Servicio de Medicina Fisica v Rehabilita-
cidn del ITospital de Nifios .M. de los Rios,
que atiende nifios con edades entre los 2 16
afos con disfunciones motoras en 10§
migmbros superiores e inferiores,

Principalmente, el proyeeto estd enfocado
en la rehabilitacion fisica y neurolbgica de los
pacientes con afeceiones en los miembros
superiores. Dado/que una lesion del sistema
nervioso central busca no solamente recuperar
la situacién de discapacidadde facto del
paciente, sino que contribuye a desarrollary
potenciar aquellas funcionalidades fisicas o
pricologicas residuales. Se busca imtegrar al
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paciente infantil (6 a 12 afios), en una
rutina permanente de rehabilitacion
psicomolora sin que ¢l pacicnle
concientice ¢l proceso de rehabilitacion;
ademds de efectuarlo de forma placentera
y entretenida,

De esta forma, se ha creado la primera
solucion computacional para la
rehabilitacion de pacientes infantiles en
miembros superiores dentro de un
ambiente llamado Aula de Rehabilitacion
Virtual. Esta aula se encuentra ubicada
dentro del Hospital, que consiste en una
infraestructura de hardware de bajo costo
y software desarrollado totalmente en
Venezuela. El sistema es de facil uso por
el personal médico; intuitivo, natural,
factible y scguro para cl pacicnte, asi
como ficil de ser reproducido cn otras
instalaciones hospitalarias o el hogar.

La solucion consiste en cuatro juegos
virtuales en ambientes 3D, donde el
paciente realiza las actividades
lerapéuticas [isicas, como si [uesc un
videojuego (scrious games), de forma
entretenida. Fn cada uno de estos juegos,
el paciente estimula regiones neurold-
gicas y fisicas especificas que han sido
afectadas por alguna lesion. Los
videojuegos procuran la captura de la
atencion del paciente con la presencia de
[eedback positivos, sonidos adecuados,
imagences inleractivas, retos individuales,
que son caracteristicas vitales para su
mejora cognitiva,

[n el Aula de Rehabilitacién Virtual, el
tratamiento clinico consiste en una
configuracion inicial por parte del
terapeuta dentro del videojuego (tiempo de
jucgo, dificultad. nivel del jucgo) para un
paciente en particilar. Luego. ¢l paciente
se coloca a una distaneia de.un 'I'V
(dispositivo de salida de audio/video).
Posteriormente, los movimientos del
paciente son capturados por ¢l hardware
Kinecl, dispositive de bajo coslo y
ascquible, creado porMicrosoll para ¢l
desarrollo de videojuegos y permite
capturar posiciones de ciertas partes del

cuerpo (piernas, brazos, cintura, entre otros)
v ser interpretados como un esqueleto.

La solucion computacional interpreta
dichos datos y genera la inmersion del
paciente dentro de los juegos virtuales 3D,
ofreciendo una experiencia enriquecedora al
usuario. Hsta interaccion estd basada en una
categoria que se denomina realidad virtual
no-inmersiva. La creacion del mundo virtual
3D cs realizado con elementos llamativos y
adecuados para pacicnles infantiles. Médicos,
terapeutas, pacientes y representantes
muestran una alta aprobacion a esta solucion,
Ademas, se disminuye la desercion a las citas
programadas para la terapia, va que el factor
motivacidn/asistencia cumple un papel
sumamente importante en el éxito del Aula
de Rchabilitacion Virtual. Cabe destacar que
este proyecto estd financiado por ¢l Fondo
Nacional de Ciencia, Tecnologia e
Innovacion (FONACIT), ente del Ministerio
del Poder Popular para Ciencia, Tecnologia e
Innovacion.

Priximos pasos

Este desarrollo consiste en una
primera etapa. en tratar
discapacidades motoras de los
miembros superiores, en particular la
motricidad gruesa. Actualmente se
trahaja en el disefio de juegos
virtuales para tabletas que
promuevan rehabilitacidn de
motricidad fina. lgualmente, en una
sequnda etapa del proyectn, se
cantempla trabajar en videojuegos
para rehabilitacion de miembros
inferiores. La aceptacian y emplen de
tecnologfas en escenarios de salud
pablica en Venezuels. genera una
experiencia excepeional que abre las
posibilidades de un sinfin de mejoras
para los pacientes en rehabilitacion
dentro del pais. m
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