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Rezumat

In aceastd lucrare este descris un sistem pentru recuperarea dupd accident vascular a
membrelor superioare bazat pe realitate virtuald. Pacientul este introdus intr-un mediu virtual
prin intermediul dispozitivului Oculus Rift si interactioneaza cu sistemul folosind Leap Motion si
Kinect ca dispozitive de intrare. Experienta pacientului este imbogatita prin furnizarea de
feedback vizual atunci cand interactioneaza cu obiecte din mediul virtual. Terapia de recuperare
se bazeaza pe utilizarea feedbackului augmentat in timpul etapelor de recuperare timpurie pentru

Recuperarea neuromotorie este impartita in trei tipuri de sesiuni: in oglinda, augmentat si
normal. Primul tip de sesiune este folosit imediat dupa accident vascular cerebral, atunci cand
pacientul nu isi poate misca bratul paralizat. Este folosit bratul sanatos pentru a misca in oglinda
bratul afectat. Dupa ce pacientul capata un control slab asupra bratul se trece la cel de-al doilea
tip de sesiune; augmentarea miscarii. Acest tip de sesiune constd in amplificarea amplitudinii
migcarii degetelor. Pentru ultimul tip de sesiune miscarile nu mai sunt augmentate sau oglindite,
iar pacientul este motivat in continuare prin atribuirea unor sarcini diferite.

Detectia miscdrii este realizata prin intermediul celor doud dispozitive de tracking optic.
Acest mod de urmdrire a miscarii utilizeaza raze si senzori infrarosii pentru a crea harti de
adancime pe care le mapeaza ulterior pe un model prestabilit (in cazul Kinect un model al
corpului uman continand peste 25 de articulatii, iar in cazul Leap Motion pe un model al palmei)
pentru a obtine informatii legate de pozitiile in spatiu si rotatiile articulatiilor corespunzatoare ale
utilizatorului.

S-a utilizat motorul de randare Unity3D pentru crearea unui mediu virtual, in care s-a
adaugat un avatar al pacientului si al unui terapeut, iar cu ajutorul informatiilor primite de la cele
doua dispozitive, se poate simula miscarea membrelor superioare in cadrul mediului respectiv.
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