Experimentalna bolest’ redukovana interaktivnymi hrami s a bez head mounted
display

Anotacia

Z medicinskeho hladiska implementacia interaktivnych hier ako formy tlmenia bolesti pre
chronickych pacientov znie minimalne zaujimavo. Proto se tato praca zaobera vplyvom
interaktivnych hier na vnimanie vonkajSich podnetov okolitého prostredia pocas hrania - ako
ovplyviiuje interaktivita a imerzia virtuadlnych svetov vnimanie bolesti z elektrickej stimuléacie

s pouzitim HMD (Head-mounted display) a bez jeho pouzitia. Otazky, ktorymi sa budeme zaoberat’
su:

1) dokéaze interaktivne prostredie znizit’ intenzitu bolesti z elektrickej stimulacie

2) ovplyviiyju prostriedky na vnimanie virtudlneho sveta intenzitu bolesti z elektrickej stimulacie
3) aké mechanizmy ovplyviiuji zniZzené vnimanie bolesti

Predpoklada sa, ze pri pouziti modernejsej technoldgie napomahajucej k imerzii, akou je aj
technoldgia HMD (Head-mounted display), bude intenzita experimentalnej bolesti elektroSokmi
niz$ia ako pri premietani cez projektor. Metody pouzité v tomto texte st analyza (komparace)

?. Tento text vychadza z ¢lanku Interactive gaming reduces experimental
pain with or without a head mounted display od autorov Nakia S. Gordon, Junaid Merchant,
Catherine Zanbaka, Larry F. Hodges a Paula Goolkasian.
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Uvod

Virtualne reality a ich imerzivne schopnosti si zname tym, ze nas moézu ¢iastocne odputat’ od nasho
tela a naSa koncentracia a pozornost’ prechadza od realneho sveta do sveta virtudlneho, v ktorom
dokazeme stravit’ mnohé hodiny. Nase vnimanie okolité¢ho fyzického sveta sa oslabuje kedykol'vek
vojdeme do virtualnej reality, ale do akej miery ,,opiistame* nase telo je nezname.

O1: DokaZe interaktivne prostredie zniZit’ intenzitu bolesti z elektrickej stimulacie?

Interaktivne prostredia st zndme zniZovanim vnimania okolitého prostredia subjektom
nachadzajucim sa v takomto prostredi. Je vSak mozné znizit' hodnoty bolesti v subjekte za pouzitia
takéhoto interaktivneho prostredia? Je to urcite otazka, ktora zaujme tych odbornikov, ktori sa
zaoberaju vplyvmi interaktivnych a virtualnych prostredi.

O2: Ovplyviiuju prostriedky na vnimania virtualneho sveta intenzitu bolesti z elektrickej
stimulacie?

Prostriedky umoziujtce lepSie vnimanie a imerziu s virtudlnymi svetmi zaobstarava HMD napriek
tomu je eSte stale otdzne ¢i HMD ma vyznamny vplyv na znizovanie hodnot vnimani bolesti.
Z pohl'adu imerzie HMD ponuka lepsSiu imerzivnu skusenost’ vd’aka audiovizudlnej imerzii ako tie



imerzie, ktoré st vnimané len jednym zmyslom. Pokusim sa zodpovedat’ na otazku vplyvu HMD na
zmenu intenzity bolesti.

03: Aké mechanizmy ovplyviiuji zniZzené vnimanie bolesti

Konkrétne mechanizmy ovplyvitujuce bolest’ a jej efekty neboli presne uréené. Virtualne reality
vplyvaju na procesy citové ako aj na procesy koncentracie. Prikladom citového vplyvu na bolest’ je
pozitivne myslenie. Vd’aka predchadzajucim vyskumom (...vypiste, které mate na mysli......) bola
zistena zmena hodnot bolesti pri subjektoch, ked’ mysleli na prijemné zazitky. Rovnako ako
prehliadka pozitivne ladenych obrazkov malo to ten isty efekt zniZenia hodnot experimentélne;j
bolesti. Otazkou zostava €i aj interaktivne virtualne prostredie moze mat’ podobny efekt.

Prezentacia témy

Clanok Interactive gaming reduces experimental pain with or without a head mounted display z
roku....sa venuje objasneniu vplyvov virtudlnych svetov na naSe vnimanie bolesti a ich potencidlne
vyuzitie v zdravotnictve. Ako jedni z mala sa autori snazia porovnat’ rovnaké interaktivne virtudlne
prostredie s a bez HMD. Neddvne §tadie sa pokusili porovnat’ interaktivitu, ale ani jedna zo Studii
nepouzila HMD so schopnostou zaznamenavat’ pohyb hlavy. Ich rozdielnost’ nebola potvrdena, je
vSak mozné, ze s pouzitim kvalitnejSej technologie a zaznamendvania pohybu hlavy pre jej
imerzivnejsie vlastnosti by rozdiely mohli byt’ zrejmejsie.

Z medicinskeho hladiska implementacia interaktivnych hier ako formy tlmenia bolesti pre
chronickych pacientov znie minimalne zaujimavo. Ich 'ahka implementacia a nenaro¢nost’ na
udrzbu len priddvaju na potencialne a ich pritazlivosti.

Aktudlny vyskum a ciele popisované autormi su nasledujice. Pouzitim vyskumu na dospelych

a zdravych jednotlivcoch sa skumali dva aspekty virtudlneho hrania. V prvom experimente sa autori
pokusili preskiimat’ efektivitu virtudlnych realit a interaktivneho hrania na nizkej a vysokej trovni
elektrickych stimulacii. V druhom experimente skiimaji potrebu HDM. Stupene bolesti s HDM boli
porovnavané s hodnotami ziskanymi pri pouziti projektora pri hrani.

Metodika

Moja praca vychadza z textu Nakia S. Gordon a kolegov, ktori pri praci vyuzili ako zdroj informécii
experiment ako aj dotaznikové Setfeni. Na experimente participovalo devétnast’ Studentov vo
vekovom rozmedzi 18 az 25 rokov. Jednotlivi Studenti participovali individudlne na stretnuti

s dizkou trvania Sestdesiat mint.

V préci sa vedci zaoberaju vplyvom virtualnych realit na tiroven bolesti pri elektrickych
stimulaciach. Bolest’ je zmyslova skusenost’, ktort je mozné ovplyvnit’ zmenou pozornosti
(Melzack, 1999). NajlepSim sposobom ako zmenit’ niekoho pozornost’ v modernej dobe je za
pouzitia virtudlnej reality. Bolo zistené, Ze ,,virtualne reality st efektivne pri redukovani hodnot
bolesti 0 30 az 40 percent.

H1: Bolest’ je zmyslova skiisenost’, ktorid je mozné ovplyvnit’ zmenou pozornosti.

Jednou z tém, ktorou sa vedci ve svém vyzkumu zaoberaju je vplyv HMD na uroven
experimentalnej bolesti z elektrickej stimulacie. Doteraz vykonané experimenty na porovnanie
interaktivity a jej vplyvu na bolest’ neboli vykonané s virtudlnou helmou so senzorom na vnimanie



pohybu hlavy. Predoslé vyskumy poukazujt, ze absorpcia zmyslovych informacii je efektivnejsia
pri redukovani bolesti. No nikto eSte podle autort prezentovaného ¢lanku neskimal absorpciu
spojent s pohyblivym sledovanim prostredia. Predpoklada sa, Ze tento aspekt vysSej interaktivity by
mohol potvrdit’ teériu, Ze ¢im vysSia interaktivita s virtualnym prostredim, tym viacej bude
redukované vnimanie bolesti.

Dal$ou témou st mechanizmy ovplyviiujuce bolest’ a jej efekty. Interaktivne hranie je hodnotené
podl’a niektorych ucastnikov vyskumu ako pozitivna emociondlna skusenost’. Virtudlne prostredia
dokézu zniZovat pocit tizkosti u pouZzivatel'ov. Vzhl'adom k tomu, Ze Gzkost’ zvysuje citlivost’ na
bolest’, mbze sa virtudlna realita povazovat’ za d’alSiu, sice nepriamu, metddu redukovania citlivosti
na bolest’.

H3: Interaktivne hranie je hodnotené podl'a niektorych ucastnikov vyskumu ako pozitivna
emocionalna skusenost’.

Hodnotenie

Bolest’ ma ovplyvnite'ni komponentu, Studie demonstrovali, Ze je mozné znizit’ Groveil vnimania
bolesti. Jedinci podstupujuci tieto testy hlasili nizSie urovne bolesti po€as spominania na prijemnu
spomienku.

Virtualne hranie bolo viacej efektivne, ako zobrazovanie pozitivnych obrazov, alebo spominanie si
na prijemnt spomienku, pre interaktivitu a imerzivnu schopnost’ virtualnych svetov. Virtualna hra
mé komplikovanejSiu schopnost’ ako si ziskat’ naSu pozornost’ a pdsobi na viaceré komponenty
bolestnej skusenosti. Virtualne hranie je efektivny sposob ako znizovat’ Groven vnimania bolesti.
Interaktivne hry mozu byt efektivne v redukovani bolesti s alebo bez virtualnej helmy (HDM).

Vysledky druhého vyskumu pri porovnavani vysky trovni bolesti pri elektrickej stimulacii za
pouzitia virtudlnej helmy a projektora boli prekvapivo rovnaké na nizsich a strednych Grovniach
bolesti. Jediny vyraznejsi rozdiel medzi jednotlivymi spdsobmi hrania virtualnych hier bol pocas
vysSich trovniach bolesti, kedy virtudlna helma a projektor mali r6zne vysledky, ale vzh'adom na
ich nizke hodnotové rozdiely neboli relevantné.

Zaver

Ciel'om mojej prace bolo zhodnotit’ na zdklad€ analyzy ¢lanku...... vplyvy interaktivnych hier na
vnimanie podnetov z prostredia, konkrétnejsie experimentalnej bolesti pouzitim elektrosokov.

Z textu od Nakia S. Gordon a kolegov sa dozvedame o potencialnej schopnosti interaktivnych hier
a virtudlnych svetov redukovat’ stupen bolesti vnimaného subjektom nachadzajticeho sa vo
virtualnom svete, alebo hrajiceho interaktivnu hru. Konkrétnejsie sa zameriavaji na mechanizmy
spdsobujuce tento stav, ako aj metddy ako dosiahnut’ tieto stavy. Vo svojom ¢lanku sa najprv snazili
objasnit’ mechanizmy ovplyviiujice redukciu bolesti. Vd'aka predchddzajicim stadiam vedeli, ze
emocionalne a ndladové stavy su schopné ovplyvnit’ vnimanie bolesti. Prirovnanie interaktivneho
hrania k emociondlnemu stavu subjektmi naznacilo, Ze samotné interaktivne hranie moze rovnako
ovplyviiovat’ mieru bolesti, ako pripomenutie si prijemnej spomienky.

Hypotéza Nakia S. Gordon a kolegov bola zamerana na virtudlnu helmu a predpokladali, ze viacej



interaktivity by napomohlo k znizeniu trovne bolesti. Tato hypotéza tplne nepotvrdila, nakol’ko
rozdiely medzi vysledkami pocas pouzitia HDM a pouzitia projektora neboli také vyrazné, aby
posobili ako vyrazny rozdiel.
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