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Abstract:

Microsoft Xbox Kinect is a soft device applied into a video game: a sensor attached to a video
camera detects body movement and helps to control video games through gestures, movements and voice
commands. It is useful in medical and therapeutic practice developing a virtual reality custom and based on a
video game, allowing the user to perform physical and cognitive rehabilitation therapies, using virtual

rehabilitation exercises.

Used in several Rehabilitation centres around the world, Microsoft Xbox Kinect is exploited in
Romania as MIRA — “Medical Interactive Recovery Assistant”, platform for medical rehabilitation addressed
to disabled children and their physiotherapists and rehabilitation physicians. The system might be also used
in high-tech medical rehabilitation using virtual rehabilitation and research, with modern equipment, but and

not extravagant costs.
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Introducere

Microsoft Xbox Kinect reprezinta un
dispozitiv de jocuri video compus dintr-o
camera video dotatd cu un senzor capabil sa
detecteze = miscarile  corpului  §i  care
interfaciliteazd controlul jocurilor video prin
gesturi, miscari $i comenzi vocale, eliminand
astfel necesitatea unui controller cu fir (Kinect
este astfel wireless). [9]

Literatura de specialitate a aratat de-a
lungul anilor, fard indoiald necesitatea si
oportunitatea aplicarii tehnologiei jocurilor
video in domeniul medical. Pana acum 1insa,
beneficiile acelor activitati considerate de
relaxare nu erau certificate medical. FDA,
autoritatea  americand  pentru  aprobarea
medicamentelor si tratamentelor, a aprobat in
2014 senzorul inteligent al celor de la Microsoft
Xbox Kinect ca fiind un instrument de
recuperare pentru pacientii cu sechele motorii
care au trecut printr-un infarct miocardic. [8,9]

Descriere si costuri
Kinect-ul este un dispozitiv ce vine la
pachet cu Microsoft Xbox (360 sau One) si care,
ajutandu-se de senzorul de miscare si de camera
video, calculeaza rezultatele furnizate de coli-

ziunea razelor infrarosii cu obiectele asezate in
fata dispozitivului, acesta realizdnd o harta de
adancime, creatd pe baza a 20 de puncte ce
alcatuiesc scheletul uman si care sunt folosite
pentru reproducerea miscarilor corpului: cap,
gat, umdr drept, umar stang, cot drept, cot stang,
carp stang, carp drept, palma dreapta, palma
stanga, sternul, centrul bazinului, soldul stang,
soldul drept, genunchiul drept, genunchiul
stang, glezna dreaptd, glezna stangd, piciorul
drept, piciorul stang. Acest senzor detecteaza
miscari la o distantd cuprinsa intre 0,7 - 6 metri.
Mai mult decat atat, senzorul este capabil sa
recunoascd un numar de aproximativ 100 de
puncte la nivelul fetei, utilizate pentru controlul
jocurilor video prin gesturi sau comenzi verbale.
[13]

Acest dispozitiv de jocuri video propune
in practica medical terapeutica dezvoltarea unui
sistem de realitate virtuald printr-un joc video
personalizat care permite utilizatorului sa
efectueze terapii de recuperare fizicd si
cognitivd, cu ajutorul unor exercitii de
recuperare virtuala denumite ,,exergames”.
Utilizatorul (pacientul) este plasat in interiorul
unor peisaje virtuale interactive, in care acesta
este nevoit sd realizeze exercitii active a
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intregului corp pentru a se deplasa, orienta si
coordona, precum si exercitii de interactiune
gestuald, mimica sau interactiune verbala pentru
a-si duce la bun sfarsit jocul video. Se realizeaza
astfel exercitii pentru reeducarea fortei,
superior, respectiv exercitii repetitive pentru
recuperarea stabilitatii, echilibrului, coordonarii
membrului inferior si global al intregului corp
(echilibrul, centrului de greutate, stabilitatii,
reeducarii mersului si automatismelor de reactie
si miscare). Costul achizitiondrii unui astfel de
dispozitiv se ridica la aproximativ 250 de dolari,
astfel cd este posibild achizitionarea sa de catre
centre si sectii de recuperare neurologica, psiho-
motorie, dar si strict locomotorie, precum si
cumpararea de persoane private si utilizarea la
domiciliu. [5]

Utilitatea in domeniul Recuperarii
Medicale. Indicatii

Jocurile video de tip “exergames” de pe
Microsoft Xbox Kinect cuprind exercitii prin
care utilizatorul este capabil sd isi urmareasca
anumiti parametri precum: forta musculara,
capacitatea aerobd sau capacitatile cognitive.
Exercitiile pot include, de asemenea, activitéti
dual-sarcind in care pacientii efectueaza fizic si
mental, Tn acelasi timp, exercitii de concentrare,
executie si coordonare. In plus, pacientul este
rugat sd-si aminteasca elementele care au aparut
in timpul jocului. Acesti parametri pot fi
presetati sau stabiliti personalizat in functie de
patologia fiecarui utilizator. Jocul video a fost
conceput astfel incét sa nu fie necesard prezenta
fizica a unui terapeut in timpul sesiunii si nici ca
utilizatorul sd poarte vreun marcaj sau senzor.
Mai mult decat atat, toti parametrii diferitelor
exercitii pot fi configurate oricand, fara prezenta
fizica a vreunui specialist. [4, 7]

Rapoartele fiecarei sesiuni pot fi, de
asemenea, citite offline, prin urmare, terapeutul
va sti intotdeauna daca un utilizator a efectuat
sesiunea intr-un mod bun si sd actioneze in
consecinta ~ pentru  modificarea  planului
terapeutic individualizat prin asistentd de la
distanta, dispozitivul Microsoft Xbox Kinect
putand fi conectat la un calculator extern pentru
descarcarea rezultatelor obtinute. [12]

Avantajele utilizarii acestor programe de
exercitii cu ajutorul senzorului Kinect in

domeniul recuperdrii medicale pot fi multiple:
mentinerea sau cresterea mobilitatii articulare,
cresterea capacitatii de coordonare, mentinerea
sau crestereca fortei musculare, cresterea
capacitatii. de efort aerob, ameliorarea
tulburarilor cognitive si de memorie, etc. [3]

Exista numeroase studii in literatura de
specialitate care evidentiaza utilitatea acestei
tehnologii 1n procesul recuperdrii medicale.
Universitatea din Valladolid, Spania, prin
Facultatea de Inginerie si Telecomunicatii au
elaborat un joc video pentru Microsoft Xbox
Kinect utilizat in 2 studii. Primul studiu, care a
cuprins programe de exercitii utilizate 1n
recuperarea medicald a afectiunilor degenerative
pentru persoanele varstnice (s-au evidentiat
rezultate foarte bune 1n ceea ce priveste
cresterea  mobilitatii  articulare, adaptarea
cardiovasculara la efort, cresterea fortei
musculare precum §i cresterea capacitatii
coordinative), Al doilea studiu efectuat pe 15
utilizatori a urmarit programe de exercitii
concepute  pentru  stimularea  capacitatii
cognitive si de memorie prin evaluarea corpului
st a disfunctiilor schemelor de confuzie stinga-
dreapta, rezultatele aratand imbunatatiri consi-
derabile cu un procent de monitorizare de
succes de 96,28%. [4, 7, 10]. De asemenea,
aceste exercifii efectuate cu ajutorul senzorului
“Kinect” sunt utilizate Tn numeroase programe
de recuperare a copiilor cu paralizie cerebrala, a
pacientilor care au suferit un accident vascular
cerebral, arsuri, sau 1n recuperarea sportiva, in
tar1 precum: Germania, Norvegia, Statele Unite
ale Americii sau Anglia. [2, 11]

In Romania, singura platforma de
specialitate utilizatd pana in prezent pe un
Microsoft Xbox Kinect este aplicatia MIRA —
“Medical Interactive Recovery Assistant”,
platformd adresata terapiei de recuperare a
copiilor cu dizabilitati locomotorii si specialis-
tilor medicali care supervizeaza recuperarea
acestora, iar din anul 2015 si terapiei adultilor.
Sistemul este folosit deja in mai multe centre
din Europa, America si Rusia, dar si in doua
clinici din Bucuresti si una din Alba Iulia. In
luna noiembrie 2015, doua fundatii din Romania
au implementat sistemul MIRA in 2 Centre de
Viata Independenta pentru adulti, in judetele
[Ifov si Sibiu. [13]

Pornind de la beneficiile terapiei
ocupationale, aplicatia s-a dezvoltat sub forma

33



Referat general

IM.B. nr. 1-2016

unui produs medical care urmareste sa elimine
lipsa de motivatie a pacientului prin jocuri video
create dupa specificatii medicale. In plus,
utilizand elemente de telemedicina, propune o
alternativa ~ complementara  sedintelor de
recuperare kinetoterapeutica. [12] Pentru a
asista pacientii aflati in recuperare si a-i aduce o
motivatie in plus in timpul sedintelor de terapie,
MIRA ofera un set de jocuri medicale bazate pe
miscare, ce functioneaza prin intermediul unei
camere video speciale, Microsoft Kinect, ce
permite captarea miscarilor corpului pacientului
in spatiu. Pentru a interactiona cu jocurile
medicale MIRA si a atinge anumite obiective in
joc, pacientul este Incurajat sa execute anumite
miscari si exercitii clasice de recuperare, cum ar
fi, de exemplu, genuflexiuni sau miscari de
abductie din umar. Cu alte cuvinte, pacientul se
joaca, iar in acelasi timp trece printr-un proces
de recuperare.

Microsoft Kinect si a Programul de
recuperare prin joc are astfel indicatii in terapia
de recuperare pediatrica a copiilor cu varsta de
peste 3 ani care au fost diagnosticati cu afectiuni
neurologice, copii cu tulburari de comporta-
ment, sindrom Down, boli metabolice sau care
urmeaza un program de recuperare post-
operatorie. [1,6,11]

Concluzii

Microsoft Xbox Kinect reprezintd un
dispozitiv al carui senzor de miscare reprezintd un
instrument extrem de util in procesul de
recuperare complexd a diferitelor afectiuni
neurologice, psiho-motorii, locomotorii, crescand
gradul de compliantd a pacientului copil,
adolescent, adult sau varstnic, si se asteaptd sa
permita reducerea costurilor de recuperare si in
mediul socio-sanitar pe termen lung.

Pe plan mondial, dezvoltarea acestei
console de jocuri cu senzor “Kinect” a facut
posibila utilitatea ei Tn mai multe specialitati ale
Medicinii fizice si Recuperdrii medicale, fiind
consideratd o optiune promitatoare in procesul
de recuperare a persoanelor ce sufera de
afectiuni neuromotorii si psthomotorii, afectiuni
neurodegenerative, afectiuni posttraumatice,
boli autoimune sau boli metabolice, dar si in
profilaxia anumitor afectiuni. In Roménia
singura platforma de specialitate utilizatd pana
in prezent pe un Microsoft Xbox Kinect este

aplicatia MIRA “Medical Interactive
Recovery Assistant”, aplicatd in terapia de
recuperare a copiilor cu dizabilitati locomotorii,
iar din noiembrie 2015 a fost destinata si
adultilor cu afectiuni neurologice, psiho-motorii
sau locomotorii.
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