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1. Skréty i ich znaczenia

XR - Cross Reality - Rozszerzona rzeczywistos¢ - to ogdlne pojecie, ktdre obejmuje wszystkie
rzeczywiste i wirtualne srodowiska, w tym VR, AR i MR.

VR - Virtual Reality (VR, wirtualna rzeczywistos$¢) zastepuje cate dotychczasowe srodowisko
symulacjg. Dzieje sie to dzieki technologii headsetéw — takich jak Oculus Rift, HTC Vive,
PlayStation VR, Gear VR czy Google Cardboard. Ich dziatanie oparte jest na technice obrazowania,
nazywanej stereoskopig. Poprzez soczewki gogli uzytkownik patrzy na dwa obrazy,
przedstawiajgce perspektywe prawego oraz lewego oka. Obrazy sg bardzo podobne, réznig sie
tylko katem patrzenia. Te drobne z pozoru rdznice perspektywy niosg informacje o trzecim
wymiarze, na tej podstawie mdzg moze odebra¢ widok jako catos¢ 3D.

AR - Augmented Reality (AR, rozszerzona rzeczywistosc) polega na dodaniu tresci wizualnych do
widoku rzeczywistego swiata. Wyswietlany obiekt nie zastepuje catkowicie prawdziwego
srodowiska, a jedynie je ,rozszerza”. Przyktadem headsetu do AR s3 stynne juz Google Glass.
Rozszerzong rzeczywistos¢ mozemy takze zobaczy¢, korzystajgc z tabletu lub telefonu
komodrkowego. Kamera umieszczona z tytu urzadzenia pozwala na przeniesienie widoku swiata na
wyswietlacz, a ;aplikacja naktada na niego specjalnie przygotowang grafike.

MR - Mixed Reality - (MR, rzeczywisto$¢ mieszana, hybrydowa) jest formg rzeczywistosci
rozszerzonej, ale bardziej zaawansowang. MR rozszerza rzeczywistosc¢ o fikcyjne obiekty, ktére
majg zachowywac sie, jakby byty czescig prawdziwego srodowiska (np. podlegaé prawom fizyki,
takim jak grawitacja). Dane tego typu przytwierdzone sg nie tyle do wyswietlacza urzadzenia, co
do konkretnych miejsc w realnej przestrzeni. Ten sposdb rozmieszczania wirtualnych obiektéw ma
by¢ bardziej realistyczny z punktu widzenia uzytkownika. Wirtualny ekran umieszczony nad
naszym biurkiem pozostanie w swoim pierwotnym miejscu, nawet kiedy péjdziemy na przerwe
kawowa. Co wiecej MR wykorzystuje perspektywe — gdy podejdziemy blizej, rozmiar ekranu
zmieni sie, bedzie przypominat zachowanie naturalnego przedmiotu. Mixed Reality dazy do jak
najpetniejszej integracji wirtualnego obiektu z realnym swiatem. Aby byto to mozliwe,
wykorzystuje system kamer i czujnikdow. Skanujg one otoczenie i tworzg 3-wymiarowy model
przestrzeni —to na nim urzadzenie umieszcza wirtualne tresci.
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2. Opis produktu

Pierwsza wersja Produktu dedykowana jest osobom z chorobami neurologicznymi od momentu
zachorowania do 12 miesiecy po incydencie. Okres ten jest zwykle czasem trudnym dla chorego,
ktory niezaleznie od stopnia niesprawnosci charakteryzuje sie krétkim czasem mozliwosci
efektywnego dziatania, czestym przysypianiem, nieznajomos$cia mozliwosci witasnego ciata.
Jednoczesnie rozwigzanie jest dedykowane przede wszystkim osobom dorostym z uszkodzeniami w
obrebie prawej pdtkuli mézgu, manifestujgcymi sie lekkim/srednim niedowtadem konczyny gornej
oraz trudnosciami w zakresie uwagi ztozonej.

W tym czasie efektywna jest krétkotrwata terapia trwajaca kilka — kilkanascie minut, powtarzana w
ciggu dnia tak czesto jak to tylko jest mozliwe.

3. Wstep opisujacy system

System terapeutyczny BioMinds zapewnia podjecie kompleksowej terapii neurologicznej (ruchowej
i poznawczej) osobom dorostym po udarach, urazach mdzgu i innymi schorzeniami
neurologicznymi.

Firma BioMinds Healthcare, twdérca systemu, powstata w lipcu 2019 roku. Od tego czasu,
nawigzujgc wspodtprace ze specjalistami z zakresu fizjoterapii, neuropsychologii, neurologopedii
oraz programistami i grafikami, rozpoczeta intensywne prace nad budowg systemu.

Obecnie w rece terapeutdw i 0séb potrzebujgcych kontynuacji specjalistycznej terapii w warunkach
domowych przekazujemy pokazowy produkt. Jest to pierwsza czes¢ terapii, ktéra zapewnia
indywidualne dostosowanie do potrzeb. Jednoczesnie pokazuje, jak wielkg wage przywigzujemy do
stworzenia jak najbardziej rzeczywistych warunkéw do ¢éwiczenia tak, aby pozwoli¢ na trening
niemalze w sytuacjach zycia codziennego. Prezentowany modut dedykowany jest przede wszystkim
osobom, ktére znajdujg sie w najwczesniejszym okresie po zachorowaniu (w tzw. okresie ostrym).
Osobom, ktére przede wszystkim odczuwajg duze trudnosci ze strony procesu uwagi i nie znajg
jeszcze mozliwosci swojego ciata. Sg to ¢wiczenia delikatne, stymulujgce proces uwagi i
jednoczesnie zachecajgce do wznawiania ruchu w zakresie ragk i ndg na tyle, na ile jest to mozliwe
w tym okresie.

Do Panstwa ragk oddajemy zadanie MOTYLE, ktére opiera sie w swojej konstrukcji na zatozeniach
teoretycznych z dziedziny neuropsychologii klinicznej oraz wieloletniej praktyki fizjoterapeutycznej.

Uwaga, jest to jeden z proceséw poznawczych niezbedny do przetwarzania bodzcéw i komunikacji
z otoczeniem. Uwazana jest za mechanizm, ktéry wzmacnia pewne zachowania kosztem innych
oraz umozliwia wybdr bodzcéw, ktore bedg przetwarzane. W wiekszosci przypadkéw ma charakter
Swiadomy i celowy (uwaga dowolna), niekiedy tez wzbudzana jest w sposdb automatyczny (uwaga
mimowolna) (Domarnska, 2002 i 2009).

Jedng z wiodacych koncepcji teoretycznych uwagi, jest model stworzony przez Michaela Posnera.
Zaktada, ze mozemy wyodrebnié trzy gtéwne sieci uwagowe: aktywacyjng (zwigzang z takimi
funkcjami jak czujnosc¢ i podtrzymywanie uwagi), orientacyjng (uwaga przestrzenna, wyszukiwanie
bodzcéw) oraz wykonawczg (podzielnosé, przetaczanie i selektywnos$¢ uwagi) (Petersen i Posner,
1990).

Zaburzenia uwagi sg najczesciej spotykanym deficytem funkcji poznawczych. Wystepujg w réznym
stopniu i rdznej postaci u wiekszosci pacjentdw z uszkodzeniami osrodkowego uktadu nerwowego,
towarzyszac im na wszystkich stadiach powrotu do sprawnosci (Pachalska, 2007), ale spotykane sg

5|Strona



Minds

takze u ludzi zdrowych (np. w sytuacji stresu lub zmeczenia). W zwigzku z powyzszym, jest to
najczesciej spotykana grupa zaburzen funkcji poznawczych (Daniluk, 2002), z ktérg muszg pracowac
specjalisci podczas rehabilitacji neuropsychologiczne;j.

Przed przystgpieniem do projektowania planu terapii niezwykle wazne jest zrozumienie istoty
doswiadczanych przez pacjenta trudnosci, co jest mozliwe dzieki przeprowadzeniu szczegétowego
procesu diagnostycznego oraz odniesieniu sie do przyjetego podejscia teoretycznego. Z
perspektywy rehabilitacji szczegdlnie uzyteczny wydaje sie model proceséw uwagowych stworzony
przez McKay M. Sohlberg i Catherine A. Mateer (1987), ktére wyodrebnity pie¢ , pieter” uwagi.
Model ten zaktada hierarchicznos¢ komponentdw uwagi, gdzie - idgc od najbardziej podstawowych,
bytyby to: skupienie, podtrzymywanie, selektywnos¢, przetaczanie i podzielnosé. Zatozenie modelu
Sohlberg i Mateer jest takie, ze kazde nizsze pietro wptywa na sprawnos¢ funkcjonowania wyzszego
pietra. W przypadku rehabilitacji neuropsychologicznej zasadne wydaje sie zatem rozpoczecie
¢wiczen od najnizszego z zaburzonych pieter uwagi, gdyz ¢wiczenie bardziej ztozonych procesow,
przy dysfunkcji bardziej podstawowych, nie przeniesie spodziewanych rezultatéw (Surmiin., 1997).

Pacjenci bedacy w ostrej fazie (czyli Swiezo po wystgpieniu np. udaru, urazu gtowy, czy operacji
neurochirurgicznej) doswiadczajg zwykle znacznych zaburzen uwagi. Odnoszac sie do terminologii
Sohlberg i Mateer, procesem od ktdrego warto u nich zacza¢ terapie jest zdolnos¢ skupienia uwagi
na bodzcu. Z kolei Petersen i Posner (2012) méwig o podstawowym znaczeniu sieci aktywacyjnej,
ukierunkowanej na czujnosé (czyli gotowosc do przetwarzania bodzcow) i podtrzymywanie uwagi
(czyli wytrwanie w skupieniu przez jakis czas).

Uwaga mimowolna, czyli funkcja pozwalajgca na chwilowe skupienie uwagi na bodzcu (zwykle
silnym i pojawiajgcym sie niespodziewanie), ktory pojawit sie w Srodowisku, jest uwazana za jedng
z najbardziej elementarnych zdolnosci, i jest obecna juz u niemowlat. Na poziomie behawioralnym
obejmuje takie reakcje jak zwrdcenie wzroku na obiekt, zmiana pozycji gtowy i ciata (jesli to
mozliwe) w kierunku bodZca oraz przerwanie innych czynnosci, jesli byty wykonywane. Towarzyszg
jej takze zmiany fizjologiczne, w zakresie oddechu, rytmu serca i aktywnosci elektrycznej moézgu
(Daniluk, 2009).

Zadania angazujace uwage mimowolng (czyli np. zwracanie wzroku na pojawiajacy sie w polu
widzenia nowy bodziec) sg tym, na czym mozna oprzec terapie nawet u pacjentow w ciezkim stanie,
z utrudniong komunikacjg, gdyz nie wymagajg podawania instrukcji, bazujgc na automatycznych
reakcjach pacjenta.

Kolejnym waznym procesem, ktéry nalezy uwzgledni¢ w planie rehabilitacji pacjentéw we wczesnej
fazie zdrowienia, jest czujnosé. Odpowiedni poziom czujnosci gwarantuje mozliwos¢ reagowania na
bodzce, pojawiajgce sie w otoczeniu, ich selekcje i przetwarzanie. Czujno$¢ pozwala zatem szybko
dostrzec bodziec i wdrozy¢ odpowiednig reakcje. Na poziomie ¢wiczenia, mogtoby to by¢
oczekiwanie na pojawienie sie nowego bodzZca (poprzedzone lub nie sygnatem ostrzegawczym) i
zareagowanie na niego (np. skupienie wzroku, nacisniecie odpowiedniego guzika itp.).

Na poczatku, ¢wiczenia oparte na czujnosci w duzym stopniu czerpig z zasobow uwagi mimowolnej,
czyli automatycznej reakcji orientacyjnej na nowy bodziec (znacznie utatwiajgc pacjentowi zadanie).
Powtarzalnosé¢ bodzcéw powoduje jednak habituacje, czyli wygaszanie reakcji orientacyjnej i
utrzymanie skupienia uwagi wymaga od ¢wiczgcego coraz wiecej wysitku. Zadania ukierunkowanie
na trening podtrzymywania uwagi, to ¢wiczenia w ktérych bodzZce pojawiajg sie w nieregularnych
odstepach przed dtuzszy czas. Badany musi starac sie utrzymac skupienie uwagi i by¢ czujnym, by
jak najszybciej zareagowac na pojawiajacy sie bodziec.
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Kolejny proces, jaki nalezy uwzgledni¢ w planowaniu rehabilitacji uwagi, to selektywnosé, czyli
umiejetno$¢ wyboru okreslonych bodzcow, a ignorowanie pozostatych. Zaburzenie tego procesu
uniemozliwia pacjentom selekcje docierajgcych informacji, dzwiekéw itp., co zwieksza ich
podatnos$¢ na dystrakcje (rozpraszanie sie), a tym samym obniza efektywnos¢ realizacji zadan.
Cwiczenia ukierunkowane na trening selektywnoéci zawieraja zwykle bodice réznych typdéw, a
zadaniem pacjenta, jest reagowanie na dany typ bodZca a ignorowanie pozostatych. Im bardziej
podobne sg do siebie bodZce, tym trudniejszy proces selekcji i wyzszy poziom realizowanego
¢wiczenia.

Podsumowujac, trening a) czujnosci umozliwiajgcej skupienie uwagi (mimowolne lub $wiadome)-
MOTYLE BASE/EASY, b) podtrzymania jej przez czas trwania zadania — MOTYLE MEDIUM, a takze c)
selekcji naptywajacych informacji — MOTYLE HARD, to podstawowe zadania rehabilitacji pacjentow
we wczesnym etapie zdrowienia po uszkodzeniu moézgu.

W zakresie funkcji ruchowych konczyny gérnej istotne jest przestrzeganie zalecen teoretycznych w
zakresie fizjoterapii. Zatem w poczatkowym okresie éwiczenia MOTYLE MEDIUM i HARD obiekty
pojawiajg sie stosunkowo blisko linii srodka playera tak, zeby nie byto potrzeby wykonywania
wyprostu reka i siegania daleko. Wraz z uptywem czasu éwiczenia (kolejnymi motylami) stopniowo
bodzce pojawiajg sie coraz bardziej oddalone od centralnej czesci playera. Odsuwajg sie az do
peryferycznej mozliwosci ruchu, stopniowo jg przekraczajgc nastepnie.

W motyle Hard — pojawia sie przekraczanie osi ciata.

W przypadku braku mozliwosci ruchu lewg lub prawa rekg pojawia sie w trakcie zadan lustrzane
odbicie reki pracujace;.

Rece domyslne nalezy zastgpic¢ rekami zblizonymi do naturalnych, ktore sg widoczne od barku.

W obstudze unikamy gestdw wymagajacych manipulowania palcami.

7|Strona



) BioMinds

4. Moduty systemu
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4.2.Logowanie sie do systemu

4.2.

4.3.

4.4.

1.

Panel logowania zmniejszamy tak, aby mozna byto obstugiwac go reka (bez promienia, catg
dtonig). Klawiatura musi by¢é zmodyfikowana graficznie. Obstuga klawiatury reka, z
wytgczeniem joysticka. zaktadamy, ze w tym momencie u pacjentéw lezgcych proces
logowania bedzie przechodzit terapeuta — wiec w jaki$ sposéb okulary powinny by¢ sparowane
z komputerem, tabletem terapeuty.

Zatem pojawia sie panel do logowania, pod nim klawiatura. Dtonig/palcem naciskamy
odpowiednie klawisze. Klawisz wskazany pods$wietla sie. Przechodzimy proces logowania i
pojawiamy sie w kalibracji.

Dane do logowania powinny by¢ zapamietane przez system tak, aby za kazdym kolejnym
logowaniem mozna byto korzystaé ze wsparcia przewodnika juz na etapie logowania. Odnosi
sie to do oséb, ktdre nie potrafig po chorobie czytaé, pisaé, mowic. Wtedy podswietlajg sie
kolejne litery, chory je naciska, kiedy nacisnie — zmieniajg swdj kolor i nastepuje gtosne
odczytanie litery. Gdy dojdziemy do konca nazwy uzytkownika — nastepuje jej gtosne
odczytanie. Potem tak samo hasto (cho¢ w tym przypadku jest ono chyba niepotrzebne i
terapeuta mogtby w swoim panelu po prostu moc to wytaczyc).

1. API do authentyfikacji

W kwestii zapytania serwera nalezy korzystaé z wzorcédw autentyfikacji zawartych w
dokumentacji:

https://github.com/microsoft/fhir-server/blob/master/docs/Authentication.md

oraz

https://www.hl7.org/fhir/documentation.html

Kalibracja

Zaraz po zalogowaniu znajdujemy sie w pomieszczeniu Kalibracja. Tutaj musimy zbadac
mozliwy zakres ruchu reki lewej i prawej (az do catkowitego wyprostu do géry, do boku i przed
siebie).

Cata kalibracja bedzie polegata na odktadaniu rzeczy na pétki. Przed playerem bedzie pojawiat
sie przedmiot, ktéry bedzie musiat odtozy¢ na potke podswietlajaca sie. Potki podswietlajg sie
od dotu, od linii Srodka, raz z lewej raz z prawej strony.

Zatozenia do filmiku instruktazowego

Przed przystgpieniem do Kalibracji uzytkownik widzi krétki, animowany filmik instruktarzowy
- postaé wykonuje to co méwi lektor:
a. “w trakcie wykonywania zadan wazne jest, zeby$ przyjat wtasciwg pozycje”
b. “usigdz wygodnie na krzesle”
c. “zwréé uwage, zeby twoje topatki przylegaty do oparcia” - wskazujemy doktadne
miejsce strzatkg lub raczka
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“zwré¢ uwage na gtowe”

“postaraj sie nie odchyla¢ gtowy do tytu” - pokazujemy jak nie robic

“brode przyciagnij troche do siebie” - pokazujemy

g. Przyruchach reki postaraj sie, aby Twoja glowa pozostawata nieruchoma - pokazujemy

- 0o a

W pierwszej scenie przed playerem pojawia sie konsola — kalibracja odbywa sie w pozycji

siedzacej;

Na konsoli pojawia sie pionowa roleta, ktérg lewg i prawg reka player musi przesungc

maksymalnie do bokdéw; w trakcie rozsuwania wytaniajg sie szafki;

Nastepnie potka jest podzielona na lewg i prawg czes$¢, w odniesieniu do linii sSrodka playera;

e Player najpierw lewg, potem prawg rekg musi odepchna¢ od siebie potke tak daleko, jak
to tylko mozliwe (system musi zapamietac, jaka jest mozliwos¢ wyprostu reki do przodu).

e Jak juz to zrobi Player widzi przed sobg dwie szafki lub dwa uktady przestrzeni do
odktadania przedmiotdw, potgczone ze sobg w linii sSrodka ciata playera. Kazda taka szafka
sktada sie z potek, do ktérych siegajgca reka do géry w stosunku do konsoli tworzy kat

o 1) 0-45 stopni,

O 2)45-90 stopni

o 3)90-135 stopni
o 4)135-180 stopni

natomiast siegajgc w bok od linii srodka tworzy

1) kat 0-30 stopni
2) 30-60 stopni
3) 60—90 stopni.

Zaktadajac, ze 180 stopni do goéry to catkowity wyprost reki do géry, 90 stopni do boku to
catkowity wyprost reki. Zatem player widzi przed sobg dwie szafki o uktadzie pétek 4x3
kazda

e Przed playerem centralnie pojawia sie pierwszy obiekt, podswietla sie pierwsza potka.
Player styszy instrukcje: ,0dt6z przedmiot na podswietlong potke” i dodatkowo rgczka
pokazuje ruch, jaki nalezy wykonaé. | tak do wypetnienia wszystkich poétek. Jak nie
przeniesie — przedmiot spada i player ma druga szanse. Po kolejnym niepowodzeniu
poteczka sie zamyka i ta bezposrednio nad nig rowniez.

Jak sie przektada kalibracja na reszte systemu? We wszystkich ¢wiczeniach w momencie
rozpoczynania treningu obiekty pojawiajg sie w przestrzeni nieznacznie przekraczajgcej
mozliwosci ruchowe (o okoto 10%). Wraz z poprawnoscig wykonania obszar zadania wzrasta
— zatem tutaj dochodzi kolejny parametr do monitorowania - czestotliwos$¢ poprawnych
reakcji “ztapania” motyla zatrzymujacego sie lub latajgcego w gérnej czesci zakresu ruchu we
wszystkich ¢éwiczeniach.

Schematy opisujace kalibracje:
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Rysunek 4 Poszczegdlne etapy kalibracji
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Rysunek 5. Poszczegdlne etapy kalibracji

4.4.1. Dodatkowe ustalenia (cze$¢ zwigzana z detekcja ruchu gatek ocznych)

Kalibracja obejmuje:

1. Pomiar czasu do fiksacji wzroku — na szarej $cianie pojawia sie punkt, mierzymy czas,
jaki uptynie od momentu pojawienia sie bodZca do momentu sfiksowania na nim
wzroku

2. Czas fiksacji wzroku na jednym elemencie — maksymalny czas utrzymania wzroku na
obiekcie

3. Pole widzenia — na zasadzie perymetru — losowo pojawiajgce sie punkty swietlne w
przestrzeni, czas obecnosci punktu swietlnego (2-5 sek.)
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4. Zakres wodzenia wzrokiem — tam gdzie pierwszy raz spojrzy uzytkownik od tego
punktu promieniscie zaczyna przesuwac sie swiatetko — koniec pomiaru w miejscu, w
ktérym wzrok uciekt ze Swiatetka

5. Zakres ruchu reki — analogicznie do punktu czwartego z tym, Ze pojawiajgce sie
Swiatetka nalezy dotkna¢ reka; pomiar koniczy sie tam, gdzie uzytkownik nie jest w
stanie siegnac reka

Pomiar w zakresie 1, 2, 3, 4 powinien dostarcza¢ nam dane:
- dla oka lewego
- dla oka prawego
- dla obydwojga oczu
Scenariusz kalibracji (z opcjg wytaczenia instrukcji werbalnej w panelu terapeuty)

Uzytkownik znajduje sie w pustym pomieszczeniu, ktdrego sciany majg kolor szary. Stoi twarza
do Sciany. Przed nim pojawia sie czerwony punkt (z zatozenia uzytkownik powinien na niego
sie przez chwile popatrze¢ — tu mierzymy parametr nr 1i 2).

Styszy krotkq instrukcje: za chwile zgasnie swiatto. Staraj sie uwaznie obserwowac otoczenie,
ktore jest przed Tobgq. Sprobuj w tym czasie nie ruszac gtowq.

W pomieszczeniu gasnie swiatto. W losowym miejscu pojawia sie $wiatetko, ktére utrzymuje
sie przez 2-5 sekund (w zaleznosci od pomiaru czasu do fiksacji), zauwazone lub nie znika i
pojawia sie w innym miejscu. Troche na zasadzie Perimetru. System zlicza w ktérym miejscu
przestrzeni Swiatetko zostato zauwazone, a w ktérym nie — tu mierzymy parametr nr 3.

Pomieszczenie rozjasnia sie.

Uzytkownik styszy krotkq instrukcje: przed Tobgq pojawi sie teraz Swiatto, spréobuj wzrokiem za
nim podgzac.

Znéw w pomieszczeniu powoli przygasa swiatto. W punkcie, w ktdrym sfiksowany jest wzrok
uzytkownika pojawia sie swiatetko, ktdre powoli przesuwa sie (troche tak, jakbysmy mieli koto
i narysowane w srodku promienie, podziat jak godziny na tarczy zegara, i po tych promieniach
przesuwa sie swiatto — lokalizacja promienia losowa) — w tym miejscu mierzymy parametr nr
4.

Pomieszczenie ponownie rozjasnia sie, uzytkownik styszy krétka instrukcje:

Teraz ujrzysz przed sobq rézne swiatetka. Postaraj sie siegng¢ do nich rekg lewg/ prawgq i zgasic
je.

Ponownie gasnie swiatto w pomieszczeniu. | analogicznie jak przy parametrze 3 w sposdb
losowy pojawiajg sie $wiatetka (ale tak, aby méc zbadaé catg przestrzen przed uzytkownikiem)
— tutaj dokonujemy pomiaru parametru 5.

4.5.Modut Galerii — gtéwne centrum zarzadzania aplikacjg

Jest to modut wyboru scen i gtdwne okno systemu oraz w galerii - podswietlana $ciezka do
motyli i innych modutéw (tzw. teleportacja), stanowisko do manipulowania obiektami w
przejsciu do wnetrza galerii.
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MODUL GALERII DO — player znajduje sie na srodku pomieszczenia, nie porusza sie po
galerii; w zasiegu wzroku ma portale — kalibracja/motyle/obiekty

OBIEKTY — portal do wejscia do pomieszczenia, w ktdrym player moze manipulowad
obiektami - przestawiac je, rozciggaé, ustawiac jedne na drugich itp..

STANOWISKO DO MANIPULOWANIA OBIEKTAMI - moze to by¢ stét konsola, znajdzie sie tutaj
pianino (czes¢ klawiszy) oraz przedmioty, ktére trzeba bedzie pouktada¢ w odpowiednich
miejscach. Na stole bedzie stat przewrécony kubek, ktdry trzeba bedzie postawic¢ na péteczce
(zacieniony powinien sie wyswietla¢ w tym miejscu, w ktérym ma by¢), bedzie pieczywo — chleb
i dwie bufki, ktore trzeba wtozy¢ do chlebaka stojgcego na potce obok kubka — chlebak trzeba
bedzie najpierw otworzy¢, owoce, ktore trzeba bedzie wtozyé do koszyka (jabtko, pomarancza,
banan); obok péteczek znajdzie sie zegar wskazéwkowy do ustawienia godziny )Jobstugiwany
za pomocy suwakoéw; mozemy ustawic jakie$ kwiaty doniczkowe, puste ostonki do ktorych
mozna je przektadac, konewke z wodg do podlana kwiatka, lub po prostu elementy, ktére
mozemy zrzuci¢ na podtoge. Moze to tez byc jakas latarenka, ktdra dyskretnie sie podswietla,
a kiedy sie jej dotknie -rozbtyska réznokolorowym swiattem.

4.5.1. Projekt graficzny galerii

Rysunek 6. Galeria Wodospad i wejscie do pokojow sensorycznych
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Rysunek 8. Pokoje sensoryczne
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Rysunek 9. Pokoje sensoryczne
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Rysunek 10. Pokoje sensoryczne

4.6.Modut terapii kognitywnej

4.6.1. Pokdj sensoryczny

Celem POKOJU SENSORYCZNEGO jest sworznie przestrzeni do bycia i doswiadczania tu i teraz.
Bedzie to przestrzen, w ktdrej nie trzeba mysle¢ ani dziataé, nie trzeba analizowac, tylko
doswiadczac. Bycie i odczuwanie tego, co dzieje sie aktualnie, co do nas bezposrednio dociera,
zauwazanie tego i postrzeganie odpreza, relaksuje. Pozwala rowniez na opracowywanie w
podswiadomosci tego, co na co dzien jest problemowe, na odnajdywanie rozwigzan trudnych
i problemowych sytuacji. Takie nieSwiadome rozpracowywanie problemoéw sprzyja
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kreatywnosci, zdolnosci myslenia i konstruktywnosci. Dedykowany dla oséb z niewielkim
stopniem trudnosci poznawczych; stopien trudnosci ruchowych nie ma tu znaczenia.

Idea pokoju sensorycznego czesciowo opiera sie na zatozeniach nurtu Reformowanego
Snoezelen, w ktdrym scenariusze zajec, sesji terapeutycznych skonstruowane sg w kierunku
osiggania z goéry zatozonego, zaplanowanego celu. Cele osiggane sg z perspektywy
oddziatywania na okreslony narzad zmystu albo z perspektywy ogdlnego wspomagania
percepcji.

Powyzsze cele bedziemy osiggaé poprzez:

1. Relaksacje
2. Eksploracje

Waznym aspektem pokoju sensorycznego jest w miare mozliwosci oddziatywanie na wszystkie
zmysty cztowieka (wzroku, stuchu, smaku, dotyku i kinestezji). Oczywiscie jestesmy
ograniczeni, jesli chodzi o mozliwos¢ docierania do cztowieka réznymi kanatami zmystowymi.
W zwigzku z tym mozemy siegna¢ po wyobrazenia i skojarzenia, ktére beda nawigzywaty do
konkretnych zmystéw (pomaranczowa mandarynka od razu kojarzy sie ze smakiem i
zapachem, tak samo jak cytryna ze smakiem czy konwalie — z zapachem).

Moze to by¢ sala tylko z dzwiekiem, w ktérej odwiedzajacy stucha diwiekéw rdzinych
instrumentéw (najczesciej gongdw) oraz moze tworzy¢ wtasne dzwieki i melodie.

Jest to przestrzen urzadzona w sposdb harmonijny i wywazony. Spéjny, ale jednoczesnie
pozwalajacy wyrdzni¢ poszczegdlne elementy z catosci. Ma to byé $wiat pozbawiony chaosu
naktadajgcych sie na siebie bodzcéw. Z wielu bodzcéw wytania sie jeden, za ktdrym mozna
podazad.

Przyktadem scen pokoju sensorycznego mogg by¢ obrazy oparte na doswiadczeniach réznych
chwil, np.:

Spacer po lesie — wedréowka, podczas ktérej stucha sie szum drzew, $piewu ptakéw, odgtosu
wiatru, odczuwa sie miekkos¢ mchu pod stopami, oglada sie rdzne odcienie zieleni, btekitne
niebo i promienie stofica przebijajace sie przez korony drzew; wacha sie zapach drzew i
krzewdw, poszycia lesnego, wilgotnej trawy; smakuje sie lesne owoce, dotyka sie kory, lisci,
mchu, szyszek;

taka — wyobrazmy sobie tgke az po horyzont. Lezymy na trawie. Patrzymy na chmury
przesuwajgce sie nad nami. Chmury, ktére przesuwajac ie przybierajg rdézne ksztatty, jedne
ptynnie przechodza w drugie. Styszymy delikatny szum wiatru, ktéry porusza Zdzbta
trawy....czujemy zapach trawy... nie dzieje sie nic, po prosu nic. Po prostu jestesmy.
Przekrecamy gtowe na bok, na tle trawy widzimy dmuchawca, ktéry, im dtuzej na niego sie
patrzymy, tym bardziej staje sie wyrazny. Widzimy poszczegdlne pidrka, ich rozcapierzone
zakonczenia niczym mate spadochroniki. Styszymy podmuch wiatru, ktéry sprawia, ze te mate
spadochroniki unoszg sie leniwie w kierunku btekitnego nieba biatych obtokéw chmur.
Widzimy, jak wtapiaja sie w te obtoki, jak stajg sie jednym.
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Zimowy wieczdr — siedzimy w bujanym fotelu. W kominku ptonie ogien. Z radia wydobywaja
sie ciche dzwieki muzyki. Patrzymy w okno, na padajacy $nieg. Ptatki topnieja, stykajac sie z
szybga. Pochylamy sie i poruszamy pogrzebaczem drewno w kominku. Obserwujemy iskry, ktore
skaczg. Wpatrujemy sie w ptomienie rysujgce przedziwne, fantastyczne ksztatty.

Takie same obrazy mozemy sobie wyobrazi¢ np.dla brodzenia w wodzie po brzegu jeziora,
spaceru po plazy, wedrowki gérskiej, siedzenia na polanie lesnej w wiosenny dzien, stuchania
orkiestry w Sali koncertowej, zwiedzania galerii sztuki.

Wazne jest dostarczenie réznorodnosci bodzcédw. Poniewaz w zyciu codziennym ponad 70 %
bodzcéw docierajgcych do cztowieka to bodzce wzrokowe, jednym z celdw powinno byé
ograniczenie tych bodzcéw na rzecz bodzcéw stuchowych (tyle mozemy zrobi¢ w ramach VR).
Zatem modyfikacji bedzie podlegata liczba obrazéw na rzecz zwiekszenia dostepnosci
dzwiekdéw (choc nie kazda osoba bedzie preferowat ten kanat dostarczania bodzcow) — jesli
mamy np. powyzszg take to gdy w polu widzenia pojawia sie dmuchawiec tto staje sie coraz
bardziej niewyrazne, dmuchawiec sie wyostrza i jednoczesnie zaczynajg docieraé nieznacznie
gtosdniejsze dzwieki np. wiatru czy swierszczy grajacych w trawie.

Tak jak przy kazdym nowym doswiadczeniu niezmiernie jest istotne pierwsze wrazenie, ktére
bedzie sprawiato, ze uzytkownik bedzie chciat przebywaé w proponowanej mu przestrzeni.
Przestrzen powinna by¢ harmonijna i kompletna, w ktdrej po pierwszym wrazeniu bedzie
mozna dostrzegac pojedyncze elementy, wybraé¢ dominujacy bodziec, zajmowac sie tym, co w
danej chwili wyda sie najbardziej interesujace, ciekawe. Pokdj sensoryczny powinien zapewnic
niesprawnemu to, c dostepne jest osobom petnosprawnym (spacer po lesie, po plazy, pojscie
na koncert). Powinien nie narzuca¢ aktywnosci, ale do niej zacheca¢. Dawaé tye czasu na
reakcje, ile dana osoba potrzebuje na przeanalizowanie bodzicéw, dostrzezenie ich,
odkrywanie. Jezeli uzytkownik odkryje na przyktad w przestrzeni barwng plame swietlng, ktéra
przez caty czas w powolny tempie zmienia swojg forme i kolor, moze przez wiele minut z
zainteresowaniem j3 obserwowa¢, moze chcie¢ jej dotkngé. Gdy wyciggnie reke — plama
zmienia sie, moze zmienia ksztatt, moze barwe, moze przybliza sie lub oddala, rozpryskuje sie
na mniejsze czesci — wszystko w zaleznosci od scenariusza.

Wizyta w pokoju sensorycznym trwa okreslong jednostke czasu. Sesja w Sali Doswiadczania
Swiata trwa okoto 40 minut. Zawsze rozpoczyna sie i koriczy pewnym rytuatem. Moze to byé
np. zawsze ta sama melodia, takie same zmiany w natezeniu lub kolorze oswietlenia czy
zwiekszenie lub zmniejszenie gto$nosci dzwieku.

Jak jest wyposazona Sala Doéwiadczania Swiata — przydatne dla nas informacje:

KOLOR - przyjmuje sie , ze Sciany, podtogi i sufit majg kolor biaty, gdyz na biatej powierzchni
(wzglednie kremowej, jasnozéttej) wzglednie dobrze prezentuje sie efekty wizualne; kolory
stonowane, pastelowe;

STREFY — sala podzielona na strefy —w jednym obszarze dominujg bodZce wzrokowe, w drugim
— stuchowe

DZWIEKI/MUZYKA — powinny stanowié¢ dyskretne tto; dzwiek rozchodzacy sie stereofonicznie;
na rynku sg dostepne specjalne nagrania dedykowane do Sali Do$wiadczania Swiata opierajace
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sie na rytmicznosci i wyraznym podziale melodycznym; oprdcz tego dzwieki z otoczenia takie
jak:

nagrania deszczu, burzy, bez muzyki
nagrania deszczu, burzy z muzyka
nagrania odgtoséw delfindw, wielorybdéw
dzwieki gongdw tybetanskich

dzwiek harfy

Spiew ptakéw

szum potokéw

SZzum morza

OPTYMALNE NATEZENIE SWIATtA 50 LUKSOW

4.7.Modut programu odwrécenia uwagi od bélu

4.7.1. Relaksacja z uwaznoscia

Najpierw wprowadzamy pacjenta w stan rozluznienia: pacjent znajduje sie np. na face
(powinien widzie¢ taki fragment srodowiska, jaki widziatby z pozycji, w ktorej jest, czyli jesli
lezy — niebo, przelatujgce ptaki, fragmenty drzew) gtos prowadzi pacjenta méwigc mu, ze ma
wykonywac powolny wdech i wydech (podczas tych czynnosci wraz z wdechem pacjent widzi
jak ,leci” do niego powietrze, a podczas wydechu ,wylatuje”)
Lektor prowadzi pacjenta méwiac: z kazdym wdechem czujesz sie swobodniej i bezpieczniej.
= Nastepnie pacjentowi pokazuje sie napis WIOSNA - pacjent zostaje poproszony o
wytapanie (zaznacza wzrokiem?) ptakdw w konkretnym kolorze (posrod tych
przelatujgcych nad nim);
= po wyftapaniu wszystkich, zmienia sie pora roku na LATO — nad pacjentem zaczynajq
wirowac rézne owady (nie przeszkadzajgc mu) — pacjent ma wytapac wszystkie np.
pszczoty;
= Kolejna pora roku JESIEN - z drzew zaczynaja spada¢ liscie — pacjent ma za zadanie
wytapac liscie w konkretnym ksztatcie;
= | ponowa zmiana pory roku — ZIMA — zaczyna padac $nieg — i kolejne zadanie —
wyszukiwanie i wytapywanie ,nietypowych” (np. okragte, stozki itp.) ptatkdw sniegu.

4.7.2. Gra Na Czas

Wirtualne srodowisko — las. Po chwili relaksu ($piew ptakéw, szum drzew) pacjent zostaje
poproszony o szukanie grzybéw. Ma na to wyznaczony czas. Wokét styszy innych grzybiarzy —
z rogu ekranu jest licznik, kto ile zbiera. — czy mozliwe jest przesuwanie sie po , lesie”
wzrokiem?

Il. Opcja z mozliwoscia uzycia rgk — cel: koncentracja na obiektach

1. znajdz rdznice na dwdch obrazkach

2. towienie ryb
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3. strzelanie do réznych obiektéw, przy czym trafienie nie oznacza unicestwienia, tylko
zmiane koloru obiektu;

Jesli to rzeczywiscie aparatura do modelowania sylwetki, mozna by jeszcze takie cos dla
kobiet:

4.7.3. Graw projektanta modowego

Pacjentka zostaje ,,umieszczona” w garderobie / pracowni projektanta modowego. Ma tam
do wyboru mnéstwo ciuchdw, butéw i dodatkéw. Jej zadaniem jest stworzenie zestawdw na
rozne okazje: praca, impreza w klubie, wyjscie do restauracji, bal, wyjscie do teatru,
spotkanie z przyjaciétmi, domdéwka. Ma na to okreslony czas. Cel: ma by¢ jej przyjemnie i ma
mysle¢ kreatywnie.

Pytanie: czy jest opcja, zeby osoba mogta stawac w VR przed lustrem i widzie¢ wymarzong
sylwetke, ale ze swojg twarzg???

4.8.Modut rehabilitacji ruchowej

4.9. Trening czynnosci zycia codziennego

4.9.1. Instrukcje (przewodnik) w module Motyle

INSTRUKCJA

PRZEWODNIK INSTRUKCJA JEDNORAZOWA
MODELATOR INSTRUKTOR TEKST TEKST+GtOS
Przez caty czas | Pomaga tylko na Wyswietla sie na Wyswietla sie na
¢wiczenia poczatku w fazie wyraznie zaznaczonym/ | wyraZznie odcinajgcym
pomaga treningu odcinajacym sie od tta sie od tfa ekranie oraz
pacjentowi ekranie jest czytana przez

lektora
ZNIKA, KIEDY | Poczatkowa faza — MOZLIWOSC MOZLIWOSC
WYKONANIE pierwszy stopien PRZYPOMNIENIA PRZYPOMNIENIA
ZADANIA trudnosci zadania INSTRUKCII INSTRUKCII
STAJE SIE (DO OPRACOWANIA SAMODZIELNE SAMODZIELNE
BEZBLEDNE? STOPNIE TRUDNOSCI ZALEZNE OD LICZBY ZALEZNIE OD LICZBY
ZADANIA?) BLtEDOW BLtEDOW

FORMA: POSTAC, REKA WSKAZUJACA FORMA — TEKST | GLOS (MESKI/ZENSKI ?)
W ODPOWIEDNIE MIEJSCA
PRZESTRZENI

1. MODELATOR/INSTRUKTOR w “Motylach” moze to by¢ dton wskazujgca po kolei co
trzeba wykonad lub postac, ktérej ruchy pacjent bedzie musiat nasladowaé, zeby
wykona¢ zadania (na zasadzie modelowania lub torowania czynnosci). Czy jest
mozliwo$é, aby w momencie, gdy pacjent odwrdci wzrok od motyla i dtugo nie moze
go znalezé (co to znaczy dtugo? 5 sek.?) System automatycznie wykrywat miejsce
fiksacji wzroku i aby w tym miejscu pojawiata sie “tapka”, ktéra powoli bedzie
prowadzita wzrok w kierunku motyla? - przestaje sie pojawia¢ wraz ze spadkiem liczby
odwrécenia wzroku? REKA ANIOLA ;”
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4.9.2,

4.9.3.

2. Bodziec torujacy - poczatkowo tuz przed pojawieniem sie kazdego motyla pojawia sie
bodziec dzwiekowy torujagcy uwage. Moze to byc¢ jakis Spiew ptaka, moze sowa,
kukutka? wraz ze wzrostem stopnia trudnosci czas bodzca poprzedzajgcego zmienia
sie, najpierw jest mieszany (raz dtuzszy raz krétszy), potem do tego dochodzi
pojawianie sie nie przed kazdym motylem az do catkowitego zaniku. Mozliwos¢
aktywacji / dezaktywacji.

3. Czy poprawne wykonanie zadania (ztapanie motyla) powinno by¢ wzmocnione

sygnatem dzwiekowym?
Na pdzniej:

Stopnie trudnosci zadania

Forma instruktora

Faza treningu — kiedy uznajemy, ze instrukcja jest zrozumiana

Jaki dzwiek torowania

Jaka rozpietos¢ czasowa dzwiekow

Jaki czas braku reakcji na motyla uznaé za odpowiedni do pojawienia sie

modelatora ?

Jaki gtos powinien miec¢ lektor?

8. Jakim ewentualnie dzwiekiem wzmacnia¢ poprawnos$¢ wykonania zadania i czy
wzmacniac

9. Pamietac¢ o mozliwosci wytgczenia eye-trackingu i wykonania éwiczenia za pomocg

gestow rak

ok wNE

Motyle projekt

Podzielenie motyli na gry i wykonanie zewnetrznego panelu do wyboru poziomu
trudnosci zadania i wejscia do zadania.

Zatem podchodzac do portalu z motylem — musimy zmieni¢ obraz na mniej jaskrawy, gdy
sie player zbliza powoli motyl sie rozmywa (jakby byt za mgtg). Player podchodzi do obrazu,
gdzie pojawiajg sie przed nim ikony prowadzgce bezposrednio do kazdego z poziomow
zadania (tak, jakby kazdy poziom byt oddzielng grg), pod kazdg ikong przycisk do wtgczenia
MOTYLE BASE MEDIUM HARD A HARD B | HARD C - moze wytania¢ sie menu graficznie
identyczne jak main menu.

Motyle - panel pacjenta

Jest to cze$¢ widzianego menu, tylko dla pacjenta. Bedzie on miat tutaj podglad do zakresu
¢wiczen udostepnionego przez terapeute. Czyli widzi takie informacje jak:

e Dane osobowe - imig, nazwisko swoje oraz nazwisko terapeuty

e Kontakt z terapeuty, gdzie bedzie mdgt napisac¢ bezposrednio informacje do
terapeuty jak rowniez odczytywac wiadomosci od niego;

e Zaprogramowane ¢wiczenia - petny zestaw ¢wiczen zleconych przez terapeute

e (Czas trwania sesji terapeutycznej (ile minut ma trwac ¢wiczenie, Liczba sesji
terapeutycznych dziennie (ile razy dziennie pacjent ma éwiczy¢), Liczba ses;ji
terapeutycznych tygodniowol(ile razy w tygodniu ma ¢wiczy¢)

e Termin kolejnej wizyty u terapeuty
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o  Wyniki

e Historia ¢wiczen

e Wyjscie do sensore room
e Woyjscie do kalibracji

4.9.3.1. Motyle - panel terapeuty

Opcje do ustawienia przez terapeute (w panelu terapeuty) — ogdlne na pdzniej

1. Imieinazwisko

2. Wiek

3. Ptet

4. Data zachorowania (czyli bedzie tu niewielkie pole tekstowe, w ktdrym mozna wpisac
krétkie informacje o pacjencie)

5. Recznosé

6. Zakres éwiczen ruchowych reka P/ reka L/ noga P/ noga L/ réwnowaga

7. Zakres éwiczen poznawczych uwaga/funkcje wzrokowo -

przestrzenne/pamieé/funkcje wykonawcze/funkcje jezykowe/pomijanie stronne
8. Czynnosci zycia codziennego
9. Pozycja ¢wiczen lezgca/siedzaca/stojaca
10. Czas trwania sesji
11. llos¢ sesji w ciggu dnia / ilo$¢ sesji w ciggu tygodnia
12. Poziom ¢éwiczenia
13. Poziom poprawnosci wykonania
14. Poziom akceptowalnych btedéw
15. Przewodnik — lektor — tekst (tutaj tez terapeuta wybiera przewodnika po logowaniu)

Opcje dla terapeuty na MOTYLE

Backend

Imie i nazwisko

Recznosé

Zakres ¢wiczen ruchowych reka L/ reka P
Liczba bodzcow (motyli) prezentowanych w jednej sesji terapeutycznej
Czas trwania sesji

Poziom ¢wiczenia

Poziom poprawnosci wykonania

Poziom akceptowalnych btedéw

VR/AR

9. Przewodnik — lektor — tekst

10. Obstuga reka/oko

11. Kalibracja

12. Samouczek

O N Uk WNPRE

4.9.4. Motyle - feedback dla pacjenta przy wykonywaniu zadania

Graficzne przedstawienie postepu zadania i czasu trwania zadania. Czas moze by¢
przedstawiany w formie zanikajgcego kota. Natomiast postep zadania — czyli ile zostato
zrobione od poczatku zadania, kazdy zauwazony motyl powinien potem by¢ widoczny w
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tym postepie - moze by¢ to przedstawione np. W postaci jakiegos stoja, tuby, do ktdrej
wlatujg motyle i rozpuszczajg sie w np. Ciecz — w sumie nie wiem, jak to mozna by
przedstawic.

Po zakonczeniu kazdej sesji terapeutycznej przed pacjentem wyswietla sie podsumowanie
w forme graficznej, jakis wykres, stupki, diagramy... przedstawiajacy:

1. Liczba bteddéw
2. Liczba poprawnych odpowiedzi
3. Poziom

GRAFICZNE PRZEDSTAWIENIE WYNIKOW UZYSKIWANYCH PRZEZ PACJENTA na potrzeby
gromadzenia danych przez terapeute i ich analizy:

4.9.5. Motyle poziom bazowy

MOTYLE POZIOM BAZOWY - nie wykonujemy sami ruchu rekg, motyl sam podlatuje na reke,
celem jest sprowokowanie podgzania za obiektem

BYLO: w pustym pomieszczeniu przed pojawieniem sie motyla stychac dzwonek (jest to bodziec
zapowiadajgcy). Po 2 sekundach od dzwonka przed uzytkownikiem w centralnym punkcie
pojawia sie czerwony motyl wielkosci dtoni, rusza skrzydetkami, unosi sie w jednym miejscu.
Gdy wzrok zostanie na niego nakierowany — motyl sie rozjasnia, nabiera petniejszej barwy,
moze sie podswietlaé. Gdy wzrok jest odwracany — motyl zndw przygasa. Po odpowiednim
czasie fiksacji na motylu on podlatuje blisko gracza, siada na jego rece i po chwili znika. Gracz
styszy oklaski (nagroda za poprawne wykonanie zadania). Po chwili zndw styszy dzwoneczek,
pojawia sie motyl (troche mniejszy od poprzedniego), juz w innym miejscu w przestrzeni i cata
procedura powtarza sie. Wraz z uptywem czasu motyl staje sie coraz mniejszy.

Modyfikacja: Player stoi w dos¢ sterylnym pomieszczeniu. Podtoga jest jasna, $ciany delikatnie
zaznaczone. Cel- zauwazenie motyla. Znacznik zaréwno reki jak i wzroku (ten ze “$rodka czota”
powinny mies ksztatt kota, na tyle duzego, aby mogto ono objgé catego motyla. tutaj bedziemy

zwracac¢ uwage na ten Srodkowy znacznik.

Przed oczami playera pojawia sie instrukcja — napisana i czytana przez lektora. Wczesniej
styszymy informacje o automatycznym przewodniku, ktéry bedzie pomagat:

,Witaj! Jestem twoim automatycznym przewodnikiem. Bede ci ttumaczyt zadania i
pomagat w éwiczeniu, jezeli pojawiq sie problemy z jego wykonaniem.”

Potem styszymy instrukcje styszymy instrukcje:

Twoim zadaniem jest znalezienie wzrokiem motyla.
Po 5 sekundach od instrukcji stychaé¢ dzwonek.

Po 2 sekundach od dzwonka pojawia sie duzy (wielkosSci dtoni), czerwony motyl, ktéry z oddali
zbliza sie do playera. Na wprost niego zatrzymuje sie w powietrzu, macha skrzydetkami.

25| Strona



Minds

Styszymy : Popatrz sie chwile na motyla.
DALEJ UTRZYMUIJEMY INSTRUKCIJE ZE SKRYPTU.

Miejsce zatrzymania motyla powigzane z zakresami w kalibracji. Jednoczesnie, jezeli
przestrzen podzielimy na 12 obszaréw (ruchowych jak w kalibracji i wzrokowych) to w kazdym
obszarze powinni$my wydzieli¢ minimum 5 punktéw, w ktérych bedzie zatrzymywat sie motyl
(cho¢ te punkty wewnatrz jednego obszaru powinny by¢ wybierane losowo). Zatem w kazdym
zadaniu motyl powinien zatrzymac sie minimum raz w danym punkcie.

Gdy wzrok zostanie na niego nakierowany wokdt motyla pojawia sie kétko, ktére zmienia
swojg barwe z zielonej na czerwong — kétko jest duze, obejmujgce sobg catego motyla.
Woéwczas motyl podlatuje sam do reki gracza, moze zostawiac¢ za sobg delikatng smuge
Swiatta, siada na niej a po chwili znika. Gracz styszy oklaski, jest to nagroda za wykonanie
zadania.

Moze potem z reki odlatywac do jakiegos stoika czy tuby i tam powolutku kazdy motyl jg
wypetnia az do ukonczenia zaplanowanego czasu zadania (liczby bodzcéw pojawiajacych sie).

Po chwili znéw styszy dzwonek, pojawia sie motyl, podlatuje, zatrzymuije sie, ale juz w innym
miejscu i procedura sie powtarza.

Tak przez liczbe bodzcéw w jednej turze éwiczenia zaplanowanych w panelu terapeuty. Jezeli
liczba btedéw znajduje sie w granicy akceptowalnej (procent akceptowanych bteddéw
ustawianych w panelu terapeuty) oraz liczba prawidtowych reakcji znajduje sie rowniez w
zaplanowanym w w/w panelu zakresie, ro$nie poziom trudnosci — wydtuza sie czas miedzy
dzwiekiem a pojawieniem sie motyla, skraca sie czas jego ekspozycji. W zasiegu wzroku player
ma ikone, ktdra pokazuje uptyw zadania — jakas forma graficzna lub stoper (nie wiem jak w vr
mozna to przedstawic). Miejsce pokazania sie motyla jest powigzane z maksymalnym
zasiegiem reki/wzroku z kalibraciji.

4.9.6. Motyle poziom tatwy

MOTYLE POZIOM tATWY - mozna zaznaczyé motyla kierujgc znacznik reka lub ze srodka
okularéw. Jest to do zaznaczenia w panelu terapeuty.

Byto: w pomieszczeniu stopniowo pojawiajq sie elementy — rozna roslinnosc. Poczqgtkowo moze
to byc drzewo, potem krzewy, kwiaty... az na koniec poziomu bedziemy mieli w pomieszczeniu
albo fgke, albo polane lesng (z pojawieniem sie kazdego kolejnego motyla otoczenie sie
wzbogaca). Motyl pozostaje taki sam jak w ostatniej rundzie poziomu bazowego. Dalej jest
koloru czerwonego. Procedura z motylem jest taka sama jak wyzej, z tym, ze motyl juz nie
zmienia swojego rozmiaru. Dzwoneczek zapowiadajgcy motyla pojawia sie tylko w trzech
pierwszych prébach, potem znika.

MODYFIKACJA: motyle poziom fatwy jest w procedurze pojawiania sie motyli doktadnie taki
sam jak w poziomie bazowym, jednak pojawia sie tutaj mozliwosé ruch reka i bogatsze
otoczenie (czy ma to by¢ reka czy Srodkowy znacznik — zaznaczamy w PANELU TERAPEUTY)
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Motyl lata po pomieszczeniu, co jakis$ czas zatrzymuje sie w miejscu, zwalnia swdj lot. Kiedy
zostanie na niego nakierowana reka lub wzrok — motyl zatrzymuje sie w powietrzu, macha
skrzydetkami. Po 2 sekundach utrzymania go (czas utrzymania wzrokiem stopniowo sie
wydtuza, moze by¢ to z automatu, ze po kazdym elemencie czas jest o 1/10 sekundy dtuzszy)
—sam przelatuje na reke - raz na lewg raz na prawa. Odlatuje potem tez naprzemiennie - jesli
przyleciat na lewa reke - odlatuje w prawg strone, jesli na prawg reke - odlatuje na lewga strone.

Kierujemy wzrok lub reke- znacznik jest taki sam jak w poziomie bazowym - duze kétko
zmieniajgce swojg barwe z zielonej na czerwong. Dzwonek po trzech prawidtowych reakcjach
zanika. W zakresie otoczenia — jest ono ttem dla motyli — na koniec poziomu powinna w
pomieszczeniu pojawic sie polana z trawg i drobnymi kwiatami na ziemi, w otoczeniu dwa
drzewa, krzewy. Na niebie biate chmury. Poczatkowo - polana tylko z samg trawg (tadnie
przystrzyzony trawnik, nie rébmy ptytek na ziemi), w tle widzimy btekitne niebo z delikatnymi
chmurami.

Wchodzimy do gry z menu: pierwsza sceneria to trawnik a dookota niebo, z
delikatnymi chmurkami. Jak za mgtg moze by¢ widac te gory, ktére obecnie sg na
platformie, z ktorej sie startuje.

Player styszy:

(Gdy przewodnik pojawia sie po raz pierwszy)
,Witaj! Jestem twoim automatycznym przewodnikiem. Bede ci ttumaczyt zadania i
pomagat w ¢wiczeniu, jezeli pojawiq sie problemy z jego wykonaniem.”

Motyl pojawia sie w pierwszej rundzie po instrukcji, ktérg przedstawia automatyczny
przewodnik:

Motyle, poziom tatwy. Twoim zadaniem jest znalezienie motyla.

Po tym zdaniu pojawia sie dzwonek, potem po 5 sekundach czerwony motyl, pierwszy
podlatuje do centralnego punktu przed playerem. Automatyczny przewodnik mowi:

POSZUKAJ CZEWONEGO MOTYLA, POPATRZ NA NIEGO PRZEZ CHWILE,.

Po trzech prawidtowych reakcjach z dzwonkiem dzwonek sie automatycznie wycisza. Jesli
pojawiajg sie btedy - przewodnik przypomina, podpowiada, zgodnie ze skryptem.

Zauwazony motyl, zaznaczony podlatuje. Zatrzymuje sie na rece, a potem (zgodnie z tym co
wyzej opisane) - odlatuje do jakiego$ zbiornika pokazujgcego uptyw éwiczenia).
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4.9.7. Motyle poziom sredni

MOTYLE POZIOM SREDNI - interakcja z motylem, motyl jest zaznaczony za pomocg wzroku i
reki, potem pojawia sie znacznik w przestrzeni, gdzie trzeba wyciggna¢ reke, aby motyl
podleciat i usiadt. Ruchy reki raz lewg raz prawg poczatkowo, a potem — losowo, zawsze
dostajemy informacje, ktérg reka trzeba pracowa¢ (mozliwos¢ ustawienia proporcji
procentowych reki L/P w panelu terapeuty).

Modut zapewnia interakcje z motylem, motyl jest zaznaczony za pomocg reki, potem
pojawia sie znacznik w przestrzeni, gdzie trzeba wyciggnac¢ reke, aby motyl podleciat i usiadt
na niej. Ruchy reki raz lewa raz prawg poczatkowo, a potem — losowo, zawsze dostajemy
informacje, ktdrg reka trzeba pracowac (mozliwos¢ ustawienia proporcji procentowych reki
L/P w panelu terapeuty).

Pomieszczenie wyglada jak w ostatniej scenie poprzedniego poziomu, czyli jest to polana, na
ktorej na ziemi rosnie krotka trawa, troche kwiatow, w niedalekiej odlegtosci od playera
niewysokie krzaczki, moze jakie$ drzewa, w tle widac krajobraz gorski.

W dalszym ciggu celem zadania jest zauwazenie czerwonego motyla. Motyl ten pojawia sie
w towarzystwie motyli o innych kolorach. W pierwszej rundzie motyl czerwony pojawia sie w
towarzystwie dwdch innych, nastepuje etap trenowania zadania, role trenera ma
przewodnik.

“Sprébuj znalez¢ czerwonego motyla. “

Po chwili rgczka na niego wskazuje i mowi:

“Spdjrz, jest tutaj.” - czerwony motyl zatrzymuje sie w powietrzu, macha skrzydetkami
Teraz styszymy nastepny komunikat:

“Nakieruj zielone kétko na motyla” (raczka teraz wskazuje na zielone kétko do zaznaczania),
jak player najedzie na motyla kétkiem styszymy nastepujgcy komunikat:

“Teraz poczekaj, az kétko zmieni sie na czerwone. Postaraj sie przez chwile nie ruszaé reka”.
Gdy kotko zmieni kolor, styszmy nastepny komunikat:

“Motyl teraz poczeka, az mu pokarzesz miejsce, do ktérego ma leciec. Zobacz — tutaj jest
Swiecacy punkt.” (rgczka wskazuje).

“Dotknij go lewa reka i poczekaj chwile, az zmieni swdj kolor na zielony”.

Player dotyka punktu, przytrzymuje chwile reke a nastepnie, gdy zmieni on swéj kolor na
zielono do reki podlatuje motyl i siada na nie;j.

LUB: player dotyka punktu, ktéry po krétkim przytrzymaniu reki w danym miejscu (1 sekunda
a potem o 1/10 sekundy czas sie wydtuza, osobno dla kazdej reki), zmienia sie on w kwiatek,
do ktérego podlatuje motyl, siada na nim, kwiat zamyka sie razem z motylem i znika.

Punkt, do ktdrego trzeba wyciagna¢ reke poczatkowo znajduje sie bardzo blisko playera, tak,
ze ten ruch jest minimalny, potem stopniowo oddala sie.
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Czyli procedura zadania:

1. Pojawia sie poczgtkowo jeden motyl czerwony w towarzystwie dwdch innych. Latajg
sobie przed playerem. Musi on spojrze¢ na motyle lub zaznaczy¢ go reka (za pomoca
koéteczka zielonego, ktére zmieni swoéj kolor na czerwony, gdy zostanie utrzymane w jednym
miejscu przez poczatkowo 2 sekundy, potem z kazdg nastepng préobg doliczamy czas 1/10
sekundy).

2. Zaznaczony motyl zatrzymuje sie w powietrzu.

3. W przestrzeni pojawia sie podswietlony punkt, do ktérego player musi dotknac¢ reka
(zgodnie z poleceniem lewg lub prawg), a nastepnie motyl podlatuje, siada na rece lub
kwiatku i znika, czyli odlatuje do tuby pozostawiajgc za sobg smuge Swietlng pokazujaca lot
motyla.

Z kazda kolejng probg dotgczajg sie nowe motyle, czyli gdy ztapiemy jednego czerwonego, do
towarzystwa dolatujg kolejne motyle — czerwony plus dwa inne i procedura sie powtarza.

BYtO: — pomieszczenie wyglgda tak jak pod koniec poprzedniej rundy. Zaczyna sie
modyfikacja motyla i modyfikacja otoczenia. W pierwszej probie motyl pojawiajqcy sie
w przestrzeni jest mniejszy niz poprzednio. Zadanie jest analogiczne — zauwaz motyla,
sfiksuj wzrok, on siada wtedy na rece i znika. Dalej pojawiajq sie inne motyle, a wsrod
nich ten czerwony. Poczgtkowo motyle bardzo rézniq sie od siebie. Natomiast wraz z
uptywem czasu ¢wiczenia sq coraz bardziej do siebie podobne. Nasz czerwony pojawia
sie wsrod np. pstrokatych, coraz bardziej zblizonych pod wzgledem koloru do tego
jednego. Mogq one miec rézny rozmiar. Nastepnie pojawia sie ruch w otoczeniu,
zaczynajq ruszac sie gatezie drzewa, trawa, kwiaty, tak jakby od czasu do czasu wiat
wiatr.

Modyfikacja: pomieszczenie wyglada jak w ostatniej scenie poprzedniego poziomu, czyli
jest to polana, na ktdérej na ziemi rosnie krétka trawa, troche kwiatéw, w niedalekiej

odlegtosci od playera niewysokie krzaczki, moze jakies drzewa, w tle widaé krajobraz
gorski.

W dalszym ciggu celem zadania jest zauwazenie czerwonego motyla. Motyl ten pojawia
sie w towarzystwie motyli o innych kolorach. W pierwszej rundzie motyl czerwony pojawia
sie w towarzystwie dwdch innych, nastepuje etap trenowania zadania, role trenera ma
przewodnik.

“Sprobuj znaleZ¢ czerwonego motyla. “

Po chwili rgczka na niego wskazuje i méwi:

“Spdjrz, jest tutaj.” - czerwony motyl zatrzymuje sie w powietrzu, macha skrzydetkami

Teraz styszymy nastepny komunikat:
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“Nakieruj zielone kotko na motyla” (raczka teraz wskazuje na zielone kétko do
zaznaczania),

jak player najedzie na motyla kétkiem styszymy nastepujacy komunikat:

“Teraz poczekaj, az kétko zmieni sie na czerwone. Postaraj sie przez chwile nie
ruszac rekq”.

Gdy kétko zmieni kolor, styszmy nastepny komunikat:

“Motyl teraz poczeka, az mu pokarzesz miejsce, do ktorego ma lecie¢. Zobacz — tutaj
jest swiecqgcy punkt.” (raczka wskazuje).

“Dotknij go lewq rekq i poczekaj chwile, az zmieni swoj kolor na zielony”.

Player dotyka punktu, przytrzymuje chwile reke a nastepnie, gdy zmieni on swéj kolor na
zielono do reki podlatuje motyl i siada na niej.

LUB: player dotyka punktu, ktory po krotkim przytrzymaniu reki w danym miejscu (1
sekunda a potem o 1/10 sekundy czas sie wydtuza, osobno dla kazdej reki), zmienia sie on
w kwiatek, do ktérego podlatuje motyl, siada na nim, kwiat zamyka sie razem z motylem i
znika.

Czyli procedura zadania:

1. Pojawia sie poczatkowo jeden motyl czerwony w towarzystwie dwdch innych.
Latajg sobie przed playerem. Musi on spojrze¢ na motyle lub zaznaczy¢ go reka (za
pomocg koteczka zielonego, ktére zmieni swéj kolor na czerwony, gdy zostanie
utrzymane w jednym miejscu przez poczatkowo 2 sekundy, potem z kazda
nastepng prdébg doliczamy czas 1/10 sekundy).

2. Zaznaczony motyl zatrzymuje sie w powietrzu.

3. W przestrzeni pojawia sie podswietlony punkt, do ktérego player musi dotkngc
reka (zgodnie z poleceniem lewg lub prawg), a nastepnie motyl podlatuje, siada na
rece lub kwiatku i znika, czyli odlatuje do tuby pozostawiajgc za sobg smuge
Swietlng pokazujaca lot motyla.

Z kazda kolejng probg dotgczajg sie nowe motyle, czyli gdy ztapiemy jednego czerwonego,
do towarzystwa dolatujg kolejne motyle — czerwony plus dwa inne i procedura sie
powtarza.

OBECNA INTERAKCIJA, CZYLI PODAZANIE ZA RUSZAJACYM SIE MOTYLEM ZNAJDUJE SIE W
WERSJI HARD.

TARAS - PODSWIETLANA SCIEZKA W KIERUNKU MOTYLI - dla HoloLens 2
Tworzymy wyrazna Sciezke do motyli w celu przetozenia tego pdziniej na cwiczenie
ruchowe pod warunkiem, ze uda nam sie stworzy¢ wrazenie, ze gdy doktadnie bedziemy

znajdowac sie na sciezce do motyli (musi ona by¢ w linii prostej) w VR i w rzeczywistosci
zaczniemy iS¢ to obraz bedzie nam sie przesuwat.
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1.1. Modut uwagi

Uwaga, jest to jeden z procesdw poznawczych niezbedny do przetwarzania bodzcow i
komunikacji z otoczeniem. Uwazana jest za mechanizm, ktéry wzmacnia pewne zachowania
kosztem innych oraz umozliwia wybér bodzcéw, ktére beda przetwarzane. W wiekszosci
przypadkéw ma charakter Swiadomy i celowy (uwaga dowolna), niekiedy tez wzbudzana jest
w sposdb automatyczny (uwaga mimowolna) (Domarnska, 2002 i 2009).

Jedna z wiodacych koncepcji teoretycznych uwagi, jest model stworzony przez Michaela
Posnera. Zaktada, ze mozemy wyodrebnié trzy gtéwne sieci uwagowe: aktywacyjna (zwigzang
z takimi funkcjami jak czujnos¢ i podtrzymywanie uwagi), orientacyjng (uwaga przestrzenna,
wyszukiwanie bodZcéw) oraz wykonawczg (podzielnos¢, przetgczanie i selektywnosé uwagi)
(Petersen i Posner, 1990).

Zaburzenia uwagi sg najczesciej spotykanym deficytem funkcji poznawczych. Wystepujg w
réznym stopniu i rdznej postaci u wiekszosci pacjentéw z uszkodzeniami osrodkowego uktadu
nerwowego, towarzyszgc im na wszystkich stadiach powrotu do sprawnosci (Pachalska,
2007), ale spotykane sg takze u ludzi zdrowych (np. w sytuacji stresu lub zmeczenia). W
zwigzku z powyzszym, jest to najczesciej spotykana grupa zaburzen funkcji poznawczych
(Daniluk, 2002), z ktdrg muszg pracowac specjalisci podczas rehabilitacji
neuropsychologiczne;j.

Przed przystgpieniem do projektowania planu terapii niezwykle wazne jest zrozumienie istoty
doswiadczanych przez pacjenta trudnosci, co jest mozliwe dzieki przeprowadzeniu
szczegdtowego procesu diagnostycznego oraz odniesieniu sie do przyjetego podejscia
teoretycznego. Z perspektywy rehabilitacji szczegdlnie uzyteczny wydaje sie model proceséw
uwagowych stworzony przez McKay M. Sohlberg i Catherine A. Mateer (1987), ktére
wyodrebnity pie¢ ,pieter” uwagi. Model ten zaktada hierarchiczno$¢ komponentédw uwagi,
gdzie - idgc od najbardziej podstawowych, bytyby to: skupienie, podtrzymywanie,
selektywnos¢, przetagczanie i podzielnos¢. Zatozenie modelu Sohlberg i Mateer jest takie, ze
kazde nizsze pietro wptywa na sprawnosc funkcjonowania wyzszego pietra. W przypadku
rehabilitacji neuropsychologicznej zasadne wydaje sie zatem rozpoczecie ¢wiczen od
najnizszego z zaburzonych pieter uwagi, gdyz ¢wiczenie bardziej ztozonych procesdw, przy
dysfunkcji bardziej podstawowych, nie przeniesie spodziewanych rezultatéw (Surmiiin.,
1997).

Pacjenci bedacy w ostrej fazie (czyli Swiezo po wystgpieniu np. udaru, urazu gtowy, czy
operacji neurochirurgicznej) doswiadczajg zwykle znacznych zaburzen uwagi. Odnoszac sie
do terminologii Sohlberg i Mateer, procesem od ktdrego warto u nich zaczgé terapie jest
zdolnos¢ skupienia uwagi na bodzcu. Z kolei Petersen i Posner (2012) méwig o podstawowym
znaczeniu sieci aktywacyjnej, ukierunkowanej na czujnosc (czyli gotowos¢ do przetwarzania
bodzcéw) i podtrzymywanie uwagi (czyli wytrwanie w skupieniu przez jakis czas).

Uwaga mimowolna, czyli funkcja pozwalajgca na chwilowe skupienie uwagi na bodzcu

(zwykle silnym i pojawiajgcym sie niespodziewanie), ktory pojawit sie w Srodowisku, jest
uwazana za jedng z najbardziej elementarnych zdolnosci, i jest obecna juz u niemowlat. Na
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poziomie behawioralnym obejmuje takie reakcje jak zwrdcenie wzroku na obiekt, zmiana
pozycji gtowy i ciata (jesli to mozliwe) w kierunku bodZca oraz przerwanie innych czynnosci,
jesli byty wykonywane. Towarzyszg jej takze zmiany fizjologiczne, w zakresie oddechu, rytmu
serca i aktywnosci elektrycznej mézgu (Daniluk, 2009).

Zadania angazujace uwage mimowolng (czyli np. zwracanie wzroku na pojawiajacy sie w polu
widzenia nowy bodziec) s3 tym, na czym mozna oprzec terapie nawet u pacjentdw w ciezkim
stanie, z utrudniong komunikacja, gdyz nie wymagajg podawania instrukcji, bazujgc na
automatycznych reakcjach pacjenta.

Kolejnym waznym procesem, ktéry nalezy uwzgledni¢ w planie rehabilitacji pacjentow we
wczesnej fazie zdrowienia, jest czujnos¢. Odpowiedni poziom czujnosci gwarantuje
mozliwo$é reagowania na bodzce, pojawiajgce sie w otoczeniu, ich selekcje i przetwarzanie.
Czujnos¢ pozwala zatem szybko dostrzec bodziec i wdrozy¢ odpowiednig reakcje. Na
poziomie ¢wiczenia, mogtoby to by¢ oczekiwanie na pojawienie sie nowego bodzca
(poprzedzone lub nie sygnatem ostrzegawczym) i zareagowanie na niego (np. skupienie
wzroku, naci$niecie odpowiedniego guzika itp.).

Na poczatku, ¢wiczenia oparte na czujnosci w duzym stopniu czerpig z zasobdw uwagi
mimowolnej, czyli automatycznej reakcji orientacyjnej na nowy bodziec (znacznie utatwiajac
pacjentowi zadanie). Powtarzalnosé bodzcéw powoduje jednak habituacje, czyli wygaszanie
reakcji orientacyjnej i utrzymanie skupienia uwagi wymaga od ¢wiczgcego coraz wiecej
wysitku. Zadania ukierunkowanie na trening podtrzymywania uwagi, to éwiczenia w ktérych
bodzce pojawiajg sie w nieregularnych odstepach przed dtuzszy czas. Badany musi starac sie
utrzymac skupienie uwagi i by¢ czujnym, by jak najszybciej zareagowac na pojawiajacy sie
bodziec.

Kolejny proces, jaki nalezy uwzgledni¢ w planowaniu rehabilitacji uwagi, to selektywnos¢,
czyli umiejetno$¢ wyboru okreslonych bodzcéw, a ignorowanie pozostatych. Zaburzenie tego
procesu uniemozliwia pacjentom selekcje docierajgcych informacji, dzwiekdw itp., co
zwieksza ich podatnosé na dystrakcje (rozpraszanie sie), a tym samym obniza efektywnos¢
realizacji zadan. Cwiczenia ukierunkowane na trening selektywnosci zawierajg zwykle bodzce
réznych typdw, a zadaniem pacjenta, jest reagowanie na dany typ bodzZca a ignorowanie
pozostatych. Im bardziej podobne sg do siebie bodzce, tym trudniejszy proces selekcji i
wyzszy poziom realizowanego éwiczenia.

Podsumowujac, trening a) czujnosci umozliwiajgcej skupienie uwagi (mimowolne lub
Swiadome), b) podtrzymania jej przez czas trwania zadania, a takze c) selekcji naptywajgcych
informacji, to podstawowe zadania rehabilitacji pacjentéw we wczesnym etapie zdrowienia
po uszkodzeniu mézgu.

4.9.8. Czujnosc

1) Cel ¢éwiczenia
2) Grupa docelowa
3) Instrukcje
a) Dla bezposredniego uzytkownika (chorego)
b) Dla terapeuty (opiekuna)
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4) Parametry
5) Zatozenia terapeutyczne

Jasne tto na ktérym w losowo wybieranym miejscu ukazuje sie jeden wyrazny obiekt
(moze to by¢ czerwona kropka).

Pojawienie sie obiektu jest poprzedzane wyraznym dzwiekiem (moze by¢ taki, jaki jest
styszalny w telefonie podczas oczekiwania na potgczenie, musi to by¢ pojedynczy,
wyrazny sygnat). Sygnat pojawia sie poczgtkowo na 1 sekunde przed obiektem, potem na
dwie, trzy itd. (czas ustawiany przez terapeute lub automatycznie wydtuzajacy sie wraz z
poprawnoscig wykonania zadania - czyli jesli zaktadamy, ze w pojedynczym zadaniu
pojawi sie 20 bodzcéw wzrokowych, na ktére musi pojawic sie reakcja pod postacia
zaznaczenia ich - to przy prawidtowym rozwigzaniu zadania (poziom poprawnosci
ustawiany przez terapeute - np. 80% - przechodzimy do nastepnego poziomu zadania,
gdzie czas reakcji sie wydtuza). Czas bodZca poprzedzajacy pojawienie sie obiektu
wzrokowego - wraz ze wzrostem trudnosci zadania powinien byé mieszany (raz dtuzszy,
raz krétszy). Wraz z kolejnymi poziomami - zanika dZzwiek i wchodzi kolejna funkcja
uwagi - czyli selektywnos¢ - pojawiajg sie rozne obiekty, ale trzeba reagowac tylko na
jeden. Nie wiem, czy jasno to opisatam - ostatni poziom treningu selektywnosci to np.
cos$ podobnego do grzybobrania czy wyszukiwania konkretnych elementéw w bardzo
gesto zagospodarowanym tle.

Zastanawiam sig, czy nie bedzie nam tatwiej zrobi¢ tego ¢wiczenia od korica, czyli od
najtrudniejszego poziomu a potem systematycznie zmniejsza¢ liczbe pojawiajacych sie
bodzcow.

Poziom finalny — gesty las, na tle ktérego beda pojawiaty sie rézne obiekty — juz
rzeczywiste — rosliny i zwierzeta lesne (dlatego tak sie upierata nad tg grafikg z lasem).
Mozemy tu tgczyé zwierzeta z dzwiekami przez nie wydawanymi.

Druga sprawa — to kolor pierwszego bodzca wzrokowego, gdzie$ czytatam o kolorze
niebieskim, ze jest on ja szybciej dostrzegany przez oko ludzie, ale nie jestem tego
pewna. Moze co$ wiecie na te temat? Ja poszukam.

CWICZENIE CZUINOSCI

Cwiczenie polega na zareagowaniu na obiekt, ktéry pojawia sie w najblizszym otoczeniu.
CZAS TRWANIA CWICZENIA OD 10 DO 40 MINUT

Poczatkowo obiekt poprzedzony sygnatem dzwiekowym. (USTAWIENIE CZASU JAKI
SYGNAt DZWIEKOWY POPRZEDZA OBIEKT WZROKOWY — STALY LUB MIESZANY; PRZY 80
% POPRAWNOSCI WSYKONANIA ZADANIA WYDLUZA SIE CZAS, JAKI MA MINAC
POMIEDZY BODZCEM StUCHOWYM A WZROKOWYM).

Bodziec to czerwona kropka, ktdra pojawia sie w réznych czesciach przestrzeni —
najpierw stosunkowo blisko, potem coraz dalej od osi ciata. Siegniecie rekg do kropki
powoduje, ze ona rozpada sie na drobniutkie czgsteczki.
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Mozliwe scenariusze:

e SPACER PRZEZ LAS, MUSISZ UNIKAC GALEZI, KTORE MOGA CIE UDERZYC -
POJAWIAJA SIE ONE Z ROZNYCH STRON — GORA, DOt, BOKI

e STOISZ POSRODKU TASMY PRODUKCYINEJ, KTORA POWOLI PRZESUWA OBEKTY
W TWOIM KIERUNKU. MOGA TO BYC JAKIES MALE ZWIERZETA, OWOCE —
WSZYSTKO JEDNO, WAZNE ABY MIALY JEDEN KOLOR. TWOIM ZADANIEM JEST
ODKtADANIE NA BOK TYCH OBIEKTOW, KTORE SA INNE. CZYLI NP. JABLKA
CCZERWONE JADA NORMALNIE, A JAK ZOBACZYSZ ZIELONE — MUSISZ JE
PRZESUNAC NA BOK.

e OBSERWUJESZ PAS STARTOWY DLA SAMOLOTOW. TWOIM ZADANIEM JEST
WYDANIE POZWOLENIA NA START DLA KAZDEGO POJAWIAJACEGO SIE
SAMOLOTU.

e PRZED TOBA POJAWIA SIE DUZA PLANSZA Z CZTEREMA KOtAMI, KTORE
ZAZWYCZAJ MAJA KOLOR NIEBIESKI. GDY POJAWI SIE Z JEDNYMYM~— MUSISZ JE
NACISNAC.

e JESTES W SWOIM MIESZKANIU, TWOIM ZADANIEM JEST PRZEGONIENIE MUCHY,
KTORA POJAWIA SIE W OTOCZENIU.

e CZYLI JAK WIDAC, MOZE TO BYC WSZYSTKO, CO PRZYJDZIE DO GtOWY, BYLE
WYMAGALO UTRZYMANIA OCZEKIWANIA NA COS CO MA SIE POJAWIC,
POJAWIENIA SIE BODZCA, REAKCJI | ZNOW OCZEKIWANIA.

4.9.9. Trening uwagi budowy wewnetrza

MODUt TERAPIA POZNAWCZA ZAWIERA W SOBIE OBSZARY TRENINGU. KAZDY Z
TYCH OBSZAROW OPIERA SIE NA KILKU ASPEKTAC. JAKO, ZE ZACZYNAMY OD
TRENINGU UWAGI — TUTAJ POWINNISMY MIEC (mam nadzieje, ze nic mi sie nie
odmieni):

1. CZUINOSC
a. Tto statyczne (i tu mamy to nasze pierwsze ¢wiczenie)
b. Tto ruchome (np. jadacy pociag i reagowanie na zapalajgca sie lampke)

2. WZROKOWE PRZESZUKIWANIE POLA — TUTAJ BEDZIEMY TEZ MIELI TERAPIE
POMIJANIA STRONNEGO,

3. TRENING RUCHU GALEK OCZNYCH — ROWNIEZ JAKO ELELEMNT TERAPI|
POMIJANIA STRONNEGO, PODAZAIE WZROKIEM ZA POJAWIAJACYM SIE OBIEKTEM,
PRZEMIESZCZAJACYM SI Z LEWEJ STRONY NA PRAWA LUB PRAWEJ NA LEWA (ZALEZY
OD POMIJANIA), Z WYRAZNIE ZAZNACZONA LEWA LUB PRAWA STRONA;

4. PODZIELNOSC UWAGI — ROZNEGO RODZAJU SYMULATORY, MOZE TO BYC
OBSERWOWANIE KILKU EKRANOW, JAK TO ROBIA OCHRONIARZE | REAGOWANIE NA
ZADANA SYTUACIE (NP. GDY NA EKRANIE POJAWI SIE ZOtTA WALIZKA — DOTKNIJ JEJ)
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Do dalszego przemyslenia:

- Kazde z ¢wiczen powinno zawiera¢ element treningowy, kiedy uzytkownik wedtug
instrukcji uczy sie, co ma robi¢

- czy opisujemy krétko dla uzytkownika cel éwiczenia

4.9.10. Pokoje sensoryczne
Wstepny projekt
1. CEL CWICZENIA

Celem POKOJU SENSORYCZNEGO jest sworznie przestrzeni do bycia i doswiadczania
tu i teraz. Pokoje sensoryczne majg swoje zrédto w nurcie reformowanego
Snoezeleen, w mysl ktdrego przebywanie w pokoju doswiadczania swiata
ukierunkowane jest w konkretnym, zaplanowanym przez terapeute celu. Kazda
mozliwa dziatalnos$¢ krazy wokat eksploracji i relaksacji, ktore sg nadrzednymi celami
modutu POKOI SENSORYCZNYCH. Bycie i odczuwanie tego, co dzieje sie aktualnie, co
do nas bezposrednio dociera, zauwazanie tego i postrzeganie odpreza, relaksuje.
Pozwala réwniez na opracowanie w podswiadomosci tego, co na co dzien jest
problemowe, na odnajdywanie rozwigzan trudnych i problemowych sytuacji. Takie
nieswiadome rozpracowywanie problemow sprzyja kreatywnosci, zdolnosci myslenia
i konstruktywnosci.

2. GRUPA UZYTKOWNIKOW:

e Dedykowany dla 0séb z niewielkim stopniem trudnosci poznawczych;
e Woybrane lokacje dedykowane dla os6b w minimalnym stanie swiadomosci;
® RAzny stopien nasilenia trudnosci ruchowych.

3. INSTRUKCJE — ktére moim zdaniem powinny pojawiaé sie na poczgtku modutu,
przeczytane przez lektora. Co do konkretnych instrukcji — czyli takich procedur— typu
najpierw nacisnij przycisk, potem przejdz do przodu — to pewnie bedzie mozna
napisac jak bedzie wszystko gotowe, tak bedzie fatwiej i unikniemy bteddéw.

e DLA UZYTKOWNIKA DOCELOWEGO - zapraszamy do Pokoju Sensorycznego,
Swiata, ktéry stoi przed Tobg otworem. Zobaczysz tu wiele miejsc, barw,
ksztattdw. Mozesz dotkng¢ otoczenia. Zwrdc uwage na pojedyncze elementy,
na ich ksztatt, ruch. Popatrz na catos¢. Odnajdz tutaj kawatek siebie. Podazaj
za tym, co Ciebie pociaga, inspiruje. Jesli chcesz, mozesz podejs¢ do obiektow,
jesli chcesz, mozesz dotkngé reka. Co zrobisz — zalezy tylko od Ciebie. Pozwdl
sobie by¢ i doswiadczad.
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INSTRUKCJA DLA TERAPEUTY/OPIEKUNA - przed Tobg i Twoim bliskim
otwieramy Swiat. Otwadrz sie na harmonijng przestrzen, w ktérej Twoj bliski
moze dostrzegac pojedyncze elementy, zajmowad sie tym, co jest w danej
chwili dla niego najbardziej interesujgce, ciekawe. Pokdj sensoryczny ma na ce
zapewnienie Twojemu bliskiemu przynajmniej namiastki tego, co moze
doswiadczy¢ zdrowy, petnosprawny cztowiek. Daj swojemu bliskiemu tyle
czasu, ile potrzebuje na zauwazenie tego, co sie dookota dzieje, odkrywanie
tego, co jest niewidoczne. Mozesz go w tym poprowadzi¢, by¢ dla niego
przewodnikiem, wskazywaé droge, otoczenie, barwy. Mozesz go wspieraé w
jego odkryciach i jednocze$nie samemu doswiadczaé magii przebywania w
niesamowitym otoczeniu Pokoju Sensorycznego. Delektuj sie krajobrazem,
Swiatem, dZzwiekiem.

Na poczatku troche utatwimy Ci poruszanie sie w otoczeniu. Podazaj za
instrukcjami przewodnika. Jesli uznasz, ze juz poznate$ sposéb poruszania sie
— wystarczy wytgczy¢ przewodnika (np. moze by¢ w rogu jakis przycisk).

8. 4. PARAMETRY DO REJESTRACJI W POKOJACH SENSORYCZNYCH:

Czas trwania sesji (ustawiany w panelu terapeuty, z mozliwoscia
wczesniejszego wyjscia z aplikacji; monitorujemy tutaj czas przebywania w
pokoju)

Czas inicjacji aktywnosci (od momentu wejscia do pokoju do pierwszego
ruchu)

Czas spedzany w konkretnych lokacjach (podziat na lokacje statyczne i z
interakcja, lokacje realistyczne i abstrakcyjne)

Droga

Czas interakcji (czyli wykonywania aktywnych ruchéw reka lewg, prawg)

Czas reakcji na pojawiajgcy sie bodziec

Tempo poruszania sie

8. 5. ZALtOZENIA TERAPEUTYCZNE

Gtéwnym zatozeniem terapeutycznym lezgcym u podstaw skonstruowania modutu

POKOJE SENSORYCZNE jest dostarczenie roznorodnej stymulacji uzytkownikowi.

Bioragc pod uwage duzg rozpietos¢ grup docelowych nalezatoby zatozenia

terapeutyczne doprecyzowac do poszczegdlnych jednostek chorobowych oraz

stopnia trudnosci poznawczych. Korzystanie z modutu pozwala na szerokg game

aktywnosci - od tej najbardziej bazowej, jaka jest bierny odbidr bodzcéw
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(stuchowych, wzrokowych) po najbardziej ztozong forme jaka jest interakcja i celowe
dziatania ruchowe.

OSOBY W MINIMALNYM STANIE SWIADOMOSCI

OSOBY Z GtEBOKIMI ZABURZENIAMI POZNAWCZYMI

OSOBY ZE SREDNIM STOPNIEM TRUDNOSCI POZNAWCZYCH

OSOBY Z tAGODNYMI TRUDNOSCIAMI POZNAWCZYMI | Z PRAWIDLOWO
PRZEBIEGAJACYMI ZDOLNOSCIAMI

4.9.11. Trening wzrokowego przeszukiwania pola

1. Cel éwiczenia

2. Grupa docelowa

3. Instrukcje

e Dla bezposredniego uzytkownika (chorego)
e Dlaterapeuty (opiekuna)

4. Parametry

5. Zatozenia terapeutyczne

4.9.12. Trening ruchdéw gatek ocznych

1. Cel éwiczenia

2. Grupa docelowa

3. Instrukcje

e Dla bezposredniego uzytkownika (chorego)
e Dla terapeuty (opiekuna)

4. Parametry

5. Zatozenia terapeutyczne

—réwniez jako elelemnt terapii pomijania stronnego, podazaie wzrokiem za
pojawiajgcym sie obiektem, przemieszczajgcym si z lewej strony na prawg lub prawe;j
na lewg (zalezy od pomijania), z wyraznie zaznaczona lewg lub prawa strong;
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4.9.13. Podzielno$¢ uwagi - scenariusz ¢wiczenia w tarasie

Cwiczenie bedzie wymagato od uzytkownika wykonywania kilku czynnoéci w tym
samym czasie. Najpierw bedg to dwie czynnosci, potem trzy a na koncu cztery. Przed
dodaniem kazdej czynnosci bedzie moment wyuczenia.

Obiekty, ktére pojawiajg sie w ¢wiczeniu, wysSwietlane na jednolitym tle:

1. Tuba z wodg, w ktdrej lecg babelki. Od géry znajduje sie przykrywka, pod ktorg
zaznaczony jest zakres, pomiedzy ktérym nalezy utrzymywac poziom wody. Na dole
przy tubie znajduje sie duzy przycisk koloru niebieskiego. Dalej do tej samej tuby
dotaczamy drugi przycisk koloru czerwonego. Przyciski stuzg do pompowania wody,
ktdra co jakis czas ubywa. Od tego momentu tuba okresowo podswietla sie raz na
kolor czerwony, raz na kolor niebieski. W zaleznosci od tego, na jaki kolor zabarwi sie
tuba — takim przyciskiem pompujemy wode.

2. Przezroczysty szescian, w Srodku ktérego pojawiajg sie mate czerwone kostki. W
drugiej czesci zadania (dalej opisane) bedzie on podswietlat sie, wtedy nalezy go
obracic.

3. Kwiatek w doniczce i szklanka wody. Kwiatek co jakis czas usycha. Wtedy nalezy
dotknac szklanki wody, ktdrg kwiatek sie podleje. Potem ta szklanka sama wraca na
miejsce i powoli wypetnia sie woda. Po jakims$ czasie do tego dochodzi storce, pod
wptywem ktérego kwiatek zaczyna réwniez usychad. Stoce nie jest caty czas, tylko
okresowo sie pojawia. Kiedy kwiatek pod wptywem storica zaczyna usychac¢ — trzeba
je dotkngé, a ono zakrywa sie chmurg. Chmura po jakims czasie powolutku znika i
znéw kwaitek zaczyna sychac. W tym samym czasie usycha réwniez z braku wody.

4. Telefon komdrkowy. Pod nim przycisk do odbierania rozméw telefonicznych a na
nim licznik odliczajacy od 10 do 0. Zadanie — zdazy¢ odebrad telefon, poniewaz gdy
licznik dojdzie do 0 rozmdwca roztgcza sie. W drugim etapie na ekranie telefonu beda
pojawiaty sie zdefiniowane kontakty (mogg to by¢ imiona réznych oséb) oraz numery
nie zapisane w ksigzce telefonicznej. Pod

Telefonem pojawia sie drugi przycisk — do roztaczania roméw. Zadanie —
zatwierdzamy rozmowy od znanych osdb, od nieznanych odrzucamy. Za kazdym
razem widoczny jest licznik.

Parametry:
1. Czas ¢wiczenia — do 60 minut

2. Czas fazy trenowania — trzykrotne prawidtowe wykonanie zadania na poziomie
¢wiczenia wiasciwego (czyli wykonywanie czynnosci w sposdb kolejny) powoduje
przejscie do fazy ¢wiczenia wtasciwego (czyli wykonywanie czynnosci w sposob
losowy).
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3. Czestotliwos¢ pojawiania sie bodZzcéw do wykonania czynnosci —trzy lub
czterokrotne wykonanie poprawnej sekwencji powinno powodowac skrécenie czasu
pomiedzy bodZzcami o okoto 25%.

4. Ustawienie czasu pomiedzy ekspozycjg kolejnych bodzcéw — najlepszy bedzie czas
mieszany, losowo bodZce powinny pojawiad sie co okoto 10 sekund (?)

5. Monitorowane — liczba zaprezentowanych bodzcéw
- liczba prawidtowych reakcji

- liczba pominieé

- liczba niewtasciwych reakgc;ji

INSTRUKCJA:

Celem zadania jest trening podzielnosci uwagi. W zyciu codziennym czesto mamy do
czynienia z sytuacja, kiedy musimy wykonywa¢ kilka czynnosci w tym samym czasie —
np. rozmawiamy przez telefon i przygotowujemy sobie herbate, albo prowadzimy
samochdd i stuchamy radia. Takg wtasnie zdolnos¢ bedziesz doskonalit w trakcie
treningu. Na poczatku bedziesz musiat wykonywaé tylko jedng czynno$é, a nastepnie
dwie. Wraz z uptywem czasu ¢éwiczenia zadania bedg stawalty sie coraz trudniejsze. Za
kazdym razem postaraj sie skoncentrowacd na zadaniu i wykonac je tak dobrze, jak
tylko mozesz.

PRZEBIEG ZADANIA

1. Przed tobg znajduje sie tuba z woda, w ktdrej lecg babelki. Co jakis czas wody
ubywa. Twoim zadaniem jest utrzymanie poziomu wody w zaznaczonym zakresie.
Zrobisz to naciskajac przycisk.

2. Potem nastepuje faza treningu czynnosci.
3. Jak widzisz, zadanie nie jest trudne. Teraz zapoznaj sie z jego kolejng czescia.

4. Obok tuby z wodg pojawia sie szescian, w ktérym bedg wyswietlaty sie mate
szesciany, zawsze pojedynczo w réznych miejscach.

5. Teraz zapoznaj sie z drugim zadaniem — widzisz przed sobg duzg kostke, wewnatrz
ktorej pojawiac sie bedg mate czerwone szesciany. Twoim zadaniem jest dotkniecie
kazdego z nich. Sprébuj teraz to wykonad.

6. Faza treningu czynnosci.

7. Jak widzisz, oba zadania, ktdre trenowates nie sg trudne. Sprdbuj teraz wykonac je
jednoczesnie.
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8. Faza treningu dwéch czynnosci rGwnoczesnie.

9. Bardzo dobrze, juz potrafisz wykonywac dwie czynnosci w tym samym czasie. Teraz
sprébujemy dodaé kolejny element ¢wiczenia.

10. Przed uzytkownikiem pojawia sie szklanka wypetniona wodg oraz kwiatek w
doniczce. Widzisz przed sobg doniczke z kwiatkiem oraz stojgcg obok niego szklanke
wody. Za kazdym razem jak kwiatek zaczyna wiedna¢ dotknij szklanki wody, aby go
podlac.

11. Nastepuje faza treningu pojedynczej czynnosci.

12. Teraz juz wiesz, na czym polega kolejne zadanie. Teraz potgczymy wszystkie trzy
czynnosci. Staraj sie skoncentrowac na ¢éwiczeniu i spokojnie pracowad.

13. Nastepuje wprowadzenie, czyli kolejno przedstawiamy kroki. Widoczne s3 dla
uzytkownika wszystkie trzy elementy. Teraz przewodnik (mogg to by¢ strzatki kolejno
podpowiada). Najpierw pierwsza czynnos¢, potem druga, potem trzecia. Po trzech
powtdrzeniach zaczyna sie trening wtasciwy i losowo pojawiajgce sie elementy.

14. Teraz dodamy kolejny element, na ktéry bedziesz musiat zwracac¢ uwage.

15. Pojawia sie przed uzytkownikiem czwarty element — telefon komdrkowy. Na stole
lezy telefon komdrkowy. Twoje zadanie jest proste — za kazdym razem kiedy dzwoni
musisz odebraé, zanim osoba do Ciebie dzwonigca roztgczy sie. Zeby$ wiedziat, ile
masz czasu na odebranie, nad telefonem pojawi sie licznik (czas 10 sekund). Teraz
sprébuj wykonac tg czynnosé.

16. Nastepuje faza wyuczenia nowej czynnosci.

17. Jak juz zapamietates, jak wyglada kolejna czynnos¢, zaczniemy trening. Pojawiajg
sie cztery obiekty (najlepiej utozone w kwadracie 2x2). Tak jak przy trzech
czynnosciach, najpierw jest faza z instruktazem, potem bez instruktazu kolejno kazda
czynnos$¢ uzytkownik wykonuje przez trzy kolejne rundy, a nastepnie nastepuje faza
¢wiczenia wiasciwego, gdzie losowo pojawiajg sie obiekty;

18. Od tego momentu dodajemy kolejne aktywnosci w obrebie kazdej z czterech
poprzednich czynnosci.

19. Do tuby z woda dodajemy np. koniecznos$¢ przetaczenia na drugi przycisk. Przed
uzytkownikiem pojawia sie ta sama tuba, tylko ma dwa przyciski — niebieski i
czerwony. Instrukcja — w dalszym ciggu musisz utrzymywac odpowiedni poziom
wody. Jednak do tego bedziesz uzywat réznych przyciskéw. Gdy tuba zabarwi sie na
chwile na niebiesko — musisz uzywaé niebieskiego przycisku, natomiast gdy na
czerwono — zaczynasz uzywac przycisku czerwonego. Reszta zadan pozostaje bez
zmian.

20. Etap treningu nowej czynnosci.
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21. Trening wtasciwy — najpierw kolejne czynnosci przez trzy rundy a potem losowo.

22. Teraz utrudnimy zadanie z sze$cianem. Do te]j pory pojawiaty sie czerwone kostki
w Srodku. Teraz czasami duzy szescian zabarwi sie na inny kolor. Wtedy trzeba bedzie
go obrdécic.

23. Etap treningu nowej czynnosci.
24. Etap ¢wiczenia — zndéw trzy rundy z kolejnymi czynnosciami a potem losowo.

25. Teraz przejdzmy do kwiatka. W zadaniu w dalszym ciggu musisz dbac o to, aby nie
usecht. Za kazdym razem, kiedy pojawi sie nad nim storice bedziesz musiat przystonic¢
je chmurg, zrobisz to dotykajgc stonce.

26. Etap treningu nowej czynnosci.
27. Etap ¢wiczenia — najpierw kolejno kazda czynnos$¢ a potem losowo.

28. Ostatnim elementem uktadanki jest utrudnienie zadania z telefonem. Do tej pory
nalezato odbierac kazde potaczenie, jakie przychodzito. Teraz zadanie dalej polega na
odebraniu

telefonu, jednak tylko od osdb, ktdre sg zapisane w kontaktach. Wszystkie nieznane
numery po prostu musisz odrzucic.

29. Etap treningu nowej czynnosci.

30. Etap ¢éwiczenia — najpierw kolejno kazda czynnosé, a potem losowo.

4.10. FUNKCJE WZROKOWO — PRZESTRZENNE:

1. WYPOBRAZENIOWA TRANSFOMACJA NA MATERIALE WZROKOWYM/ FIGURALNYM
2. OPERACIJE POROWNYWANIA
3. POLOZENIE OBIEKTU W PRZESTRZENI

PRZESZUKIWANIE WZROKOWE POLA

Wyszukiwanie konkretnych obiektéw w otoczeniu.

Przed playerem na wysokosci oczu znajduje sie monitor komputerowy. Prezentuje sie tutaj
obiekt, ktdry musi by¢ odnaleziony.

Na konsoli przed graczem pojawia sie obiekt. Gracz musi go poréwnac i stwierdzic czy jest tai
sam, czy nie. Przycisk tak — znajduje sie po lewej stronie/ przycisk nie po prawe;j.

1 poziom — prosty jeden obiekt (ksztatty geometryczne, bryly, jednokolorowe)

Wraz z uptywem trudnosci obiekty stajg sie coraz bardziej ztozone.
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* % % %

Pacjent musi sposrdd prezentowanych czterech wybraé ten, ktéry jest identyczny z wzorcem.
Obiekty znajdujg sie na czym$ w rodzaju karuzeli, ktérg obraca¢ mozna albo w lewo albo w
prawo .

%k Kk k%

znajdujemy sie w sklepie, musimy rozpakowadé koszyk, potozy¢ obiekty na odpowiednich
potkach.

Przed nami np. potka z szmponami do wtoséw, gdzie jest jedno wolne miejsce i w to miejsce
trzeba wyjaé z koszyka szampon i odtozy¢.

Potem idziemy do dalszej potki — przed nami np. kubki — i tak samo trzeba odtozy¢ w wolne
miejsce.

% %k %k k k

Znajdujemy sie w ogrodzie, przed nami stét z doniczkami i kwiatki, ktore trzeba zasadzi¢ —
sieganie rekg w okreslone miejsce w przestrzeni — raz blizej, raz dalej, wybieranie
odpowiednich doniczek — np. na doniczce znajduje sie zdjecie rosliny jaka w niej musi by¢
posadzona

%k %k % %k %k k

Lezymy na tgce, przed niebo gwiazdami — musimy potgczy¢ ze sobg gwiazdy w odpowiedni
ksztatt

%k Kk kk

Uchylanie sie przed nadlatujgcymi obiektami
Uderzanie reka w zapalajgcy sie punkt
Spacer i wyszukiwanie obiektow

Woraz ze stopniem trudnosci zadania otoczenie, w ktérym odbywamy spacer jest coraz
bardziej ztozone

1. Spacer drogg przez pola
a. ldziemy (czyli obraz przesuwa sie gdy wykonywany jest ruch nogami) droga
polng, mijamy co jaki$ czas drzewa — raz sosny raz brzozy. Przy kazdej brzozie
player musi nacisngé¢ pojawiajacy sie przycisk
2. Spacer po uliczkach miasta, player musi wyszukiwac okna z kolorowymi szybkami
3. Spacerujac uliczkami miasta nalezy uzupetnia¢ dziury w Scianach budynku
odpowiednimi ksztattami cegiet

42 |Strona



Minds

Spacer w labiryncie lub korytarzami budynku, gdzie musimy skrecac lub przechodzi¢ przez
otwarte drzwi.

Jestesmy za sterem tédki i musimy ptynac zgodnie z mapka, ktéra wyswietla sie w polu
widzenia.

4.11. Parametry przechowywane przez system

4.11.1. Parametry dla catej aplikacji

PARAMETRY POMIARU PARAMETRY SPECYFICZNE DLA POSZCZEGOLNYCH ZADAN

UNIWERSALNE DLA CALE)
APLIKACII TYP BLEDU REAKCJA CZAS PREFERENCJE WYBORU
CZAS TERAPII pominigcie liczba reakcji czas reakcji czestotliwosé wybierania
scenariusza
SZYBKOSC REAKCJI reakcja liczba reakgji czas sesji dzwieki
niewtasciwa prawidtowych

LICZBA SESJI reakcja liczba reakcji stosunek czasu do liczby
TERAPEUTYCZNYCH opodzniona btednych reakcji
% POPRAWNOSCI perseweracja stosunek czasu do liczby
WYKONANIA ZADANIA bteddéw

4.11.2. Parametry dla pokoju odczuc — przyktad (nie w)

SENSORE ROOM

Czas terapii ustawiany w panelu terapeuty, z mozliwoscia wczesniejszego wyjscia z aplikacji; czas przebywania w pokoju
czas inicjacji aktywnosci czas od momentu wejscia do aplikacji do pierwszego ruchu

czas w lokacji czas spedzony w poszczegdlnych lokacjach, podziat na statyczne i z interakcja

czas reakcji czas reakcji na pojawiajacy sie bodziec

czas interakcji czas aktywnych ruchéw, wspétdziatania

tempo poruszania sie

droga

4.11.3. Pozostate parametry

4.12. Modut Ustawienia

4.12.1. Podstawowe dane

W zaktadce ustawienia powinny znalez¢ sie takie parametry jak:
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¢ Imie i nazwisko
¢ Data urodzenia
e Recznos$¢ P/L/ LP

4.12.2. Ustawienia dla modutu terapeutyczny

1. Terapia ruchowa
2. Terapia poznawcza
3. Komunikacja

4. Rozrywka

W module terapeutycznym (1 i 2) bedg zaktadki rozwijane, gdzie bedziemy mogli
zaznaczac kolejne obszary.

Parametry ¢wiczen: (choc teraz jak to pisze, to wydaje mi sie, ze do kazdego zadania
bedziemy musieli stworzy¢ dedykowane parametry). Wiec do pierwszego zdania z
modutu uwaga (tego z kropka):

Poprawnos¢ wykonania — procent poprawnych odpowiedzi, ktéry bedzie
warunkowat przejscie na wyzszy poziom zadania

Procent btedéw — liczba btedéw powodujgca zmniejszenie stopnia trudnosci zadania

Czas ekspozycji bodzca — tutaj bedziemy ustalac czas, przez jaki bodziec, na ktéry
bedzie trzeba zareagowac

Czas trwania sesji terapeutycznej

Odlegtos¢ czasowa pomiedzy pojawieniem sie bodZca stuchowego a bodZzcem
wzrokowym

Kazdorazowo po wykonanym ¢éwiczeniu powinnismy widzie¢ wykres pokazujacy
efekty — np. aktualny poziom, liczbe btedéw, liczbe poprawnych reakgji.

Wazne jest, aby$my tutaj moli ustawiac zakres ekranu, na ktérym bedzie wszystko sie
wyswietlato — ustawienia potrzebne ze wzgledu na pojawiajace sie ograniczenia pola
widzenia. Zatem — do wyboru powinni$my mie¢:

® ograniczenie ekranu na goérze lub dole

e ograniczenie ekranu po lewej lub prawej
e wysrodkowanie zmniejszonego ekranu (przy tzw. widzeniu tunelowym)
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4.13. Ankiety pacjenta

Po i/lub przed wykonaniem éwiczenia/zabiegu pacjent otrzyma do wykonania ankiete
w formie elektronicznej. Wyniki ankiety zostang przechowane w systemie.

ANKIETA PO ZABIEGU (dia pacjenta)

Bardzo proszg o przeczylanic tresel ponizszych pytan i udziclenie na mie rzeteinych

odpowiedzi. Oxdpowiedz pozwoly nam naniei¢ odpowiednie poprawks zardwno do tresei, jak

i do formy realizac)i zabiegu

Proszg podaé swof wiek ... -
. Proszg zaznnczyé swoja ple¢ K /M
. Jak ocenia Pan/i prayd & goghi pod biegu? Prosz¢ vé wihasciwy
odpowiedz:
Zupelnie nicprzydatne Bardzo preydatne
1 2 3 K 5
. Juk ocenia Pan'i wygodg korzystanin z gogli podczas zabiegu? Proszg ye
whasclwy odpowiedi:
Bardzo wygodnie Hardzo niewygodnic
1 2 3 R 5
Jak latwe badZ tradne byly zadanin, ktore miala Pand wykonat? Proszg zaznaczy¢

whadciw odpowieds:

Bardzo latwe Bardzo tnxine
1 2 3 4 5

. Jak ocenia Pani stopled relaksacji podezas zablegu? Proszg zaznnczy¢ wladchwy

odpowieds:
Zupelny relaks Brak relaksn
1 2 3 K 5
Jak ocemin Pan/i stopiesi odczuwanego bilu podczas zabiegu? Proszg v
whasciwy odpowiedi:
Brak bolu Duty bl

1 2 3 R 5

Rysunek 11. Ankieta pacjenta
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Analiza konkurencji

Analiza konkurencji — poréwnanie dostepnych rozwigzan

Pomystodawca nie powinien skupiac sie wytgcznie na cechach i wtasciwosciach wyrdzniajacych
projekt i przewazajgcych na jego korzysc.

Konkurencyjne

L.p. . ; Cechanr1l Cechanr2 Cechanr3 Cechanr4
rozwigzanie
Baza danych z Modut .
. . . . . Monitor
Wykorzystanie wynikami i komunikacyjny
1. | C-eye . . . " .. | zamontowany na
eye-trackingu postepami i terapii funkg;ji .
stelazu
chorego poznawczych

Bariera wejscia
dla konkurencji

Rozszerzenie funkcjonalnos$ci o modut terapii ruchowej, zmniejszenie gabarytéw
urzadzenia, zminimalizowanie prawdopodobienstwa dekalibracji urzadzenia w
trakcie uzytkowania na wskutek zmiany pozycji ciata. Unikalne funkcje + dostep
do backend-u

Samodzielna
.| Monitorowanie terapia
Wykorzystanie B . .
postepéw w ruchowa i Wykorzystanie
2. | Neuroforma kamery o R
. . terapii przez poznawcza w | technologii 2D i 3D
internetowe]j
system warunkach
domowych
Rozszerzenie o modut komunikacji i diagnozy (autorska metodologia

Bariera wejscia
dla konkurencji

diagnostyczna i terapeutyczna); monitorowanie on-line postepow w terapii,
wykorzystanie VR, unikalne funkcje + dostep do backend-u

AfaSystem

Program
komputerowy

Mozliwosc
subskrypcji
pojedynczych
¢wiczen

Terapia funkcji
jezykowych

Wozrost stopnia
trudnosci
¢wiczenia wraz z
poprawg jakosci
wykonania —
wymagajacy
zaangazowania
terapeuty

Bariera wejscia
dla konkurencji

Kompleksowa rehabilitacja — ruchowa, pozn
terapia funkcji jezykowych; technologia VR, MR; czytelny i intuicyjny w swojej
obstudze interface; unikalne funkcje + doste

p do backend-u

awcza, komunikacja alternatywna i

FitMi Home
Therapy Program

Program
komputerowy

Samodzielne
wykonywanie
¢wiczen w
domu pacjenta

Terapia funkcji
ruchowych

Indywidualny
dobodr ¢wiczen w
zaleznosci od
trudnosci

Bariera wejscia
dla konkurencji

Kompleksowos¢ terapii — terapia poznawcza i ruchowa; modut komunikacyjny,
technologia i wykorzystany sprzet, autorska metodologia gwarantujaca
unikalne funkcje + dostep do backend-u

RehaCom

Program
komputerowy

Przeznaczony
dla instytucji ze
wzgledu na
wysokie koszty

Terapia funkcji
poznawczych

Wozrost stopnia
trudnosci lub
utatwienie zadania
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w zaleznosci od
efektow

Bariera wejscia
dla konkurencji

Kompleksowo$¢ systemu, niskie koszty, autorska metodologia, czytelny i
intuicyjny w swojej obstudze interface; wykorzystanie technologii VR,

6. | Rapael

Ocena zakresu
ruchomosci Raport
Urzadzenie do czynnej i Terapia funkgji ostp oW
terapii reki biernej koriczyny gornej P eroni
) terapii
koiczyny
gornej

Bariera wejscia
dla konkurencji

Kompleksowos¢ systemu i technologia;

Opis przewag
konkurencyjnych
rozwigzania
oferowanego
przez spétke.

- Mniejsze rozmiary i bogatsza funkcjonalnosci

- Latwiejszy model dystrybucji

- Nizszy koszt rozwigzania w modelu b2c

System BioMinds w stosunku do konkurencji oferuje podejscie kompleksowe do
procesu rehabilitacji — w swojej konstrukcji zawiera zaréwno terapie ruchows jak
i poznawczy. Dodatkowo zawiera modut komunikacji. Wykorzystanie
nowoczesnej technologii — gogli HoloLens 2 (AR) gwarantuje ograniczenie ryzyka
dekalibracji urzadzenia w momencie korzystania z wbudowanej funkcji eye-
trackingu. Konstrukcja systemu oparta na wieloletnim doswiadczeniu
specjalistycznym zespotu, ktérego cztonkowie posiadajg kompetencje z réznych
obszaréw funkcjonalnosci ujetych w systemie. Atutem jest wykorzystanie
urzadzen o matych gabarytach. tatwiejszy model dystrybucji i nizszy koszt
rozwigzania w modelu b2c sg dodatkowym atutem naszego rozwigzania.
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