VYUZITIE VIRTUALNEJ REALITY NA LIECBU FOBII T
USING OF VIRTUAL REALITY TO TREAT PHOBIAS

kt

redstavuje terminologiu a tedriu liecby fobie pomocou nastrojov virtualnej reality. Jeho cielom je

plikaciu Fearcore, spolu s roznymi prostrediami a objektmi fobie, ktoré vo forme video a audio ukazok
entovanych v aplikacii, ma mat’ psychoterapeut k dispozicii. Pokusime sa opisat’ rozne metédy pristupu k
eniu roznych objektov a prostredi; metodiku modelovania v 3D Blender a vytvorenie virtualnej prehliadky
ocou obrazkov a videa.

- Fobie

znamena ,,strach® alebo ,,chorobny strach*) v kontexte klinickej psychologie, oznacuje

zvycajne definovana ako pretrvavajuci strach z predmetu alebo situacie, ktory nati
u a je typicky neprimerany skuto¢nému nebezpecenstvu, ktoré predstavuje. Casto je
y. V pripade, ze sa poskodeny nedokaze f6bii vyhnuat’ uplne, bude znasat’ tato situaciu
aznou uzkost’ou a znacnym zasahom do socialnych alebo profesijnych aktivit.

ch kategorii na sSpecifické fobie, socialne fobie a agorafdbie. Existuja aj d’alsie kategorizacie
ak, ze moderna medicina poskytuje pri takychto ochoreniach niekolko moznostf liecby, najma

sychologicku liecbu, pfipadne hypnoterapiu.

o vyskumov poukazuje na vyhody vyuzitia virtualnej reality a jej aplikovani v psychoterapii.

gie do praxe - vyuzitie virtualnej reality

e je az taky velky problém pomocou virtualnej reality oklamat’ 'udské zmysly a vnorit’ sa do
oré je vymodelované v pocitaci, alebo vytvorené za pomoci technickych nastrojov.

realita integruje pocitacovu grafiku v realnom case, povelové a polohovacie zariadenia, vizualne
‘alsie zmyslové vstupy, aby vnorili pacienta trpiaceho fébiou do pocitacom generovaného virtualneho
a. Vnorenie pacienta do virtualnej reality ma niekolko vyhod oproti vystaveniu pacienta realnemu
. Liecba sa moze uskutocnovat’ v ambulancii terapeuta, o je lepsie ako keby sa mal pacient vystavovat’
stresujucim situaciam a preto liecba moéze byt financne efektivnejsia, ako ked” ma terapeut asistovat’
pozicii pacienta realnym podnetom. Dalej, lie¢ba virtualnou realitou tiez mdze byt’ pouZita pri pacientoch,
sa prilis boja vystavenia realnemu podnetu.

Abstract

This poster presents the terminology and the theory of phobia treatment by help of virtual reality. Its aim is to
show application Fearcore, together with various environments and objects of phobias through video and audio
demonstrations, implemented in the application shoud have a psychotherapist available. We try to describe diffe-
rent methodologies access to view different objects and environments; the methodology of modeling in Blender
3D and creation of virtual tour using pictures and video.

Metody tvorby virtualneho prostredia
Modelovanim

Tvorba modelovaného prostredia pre ucely liecby f6bii ma popri narokoch na
kvalitu obrazu naroky najma na kompatibilitu a bezproblémové fungovanie na
sirokej Skale pocitacov. Vystupny softvér by preto mal byt’ schopny fungovat’
aj na beznom stolnom pocitaci ¢i notebooku (vyuzitie u pacienta doma, alebo v
ambulancii lekara), ale aj na Specialnych zariadeniach urcenych pre potreby VR
(stereoskopické okuliare, head tracker, virtualna rukavica, a podobne).

Fotografovanim

Fotografia zachytava relativne presny obraz snimanej 360 stupnovej scény a je
menej narocna na zhotovenie, ako vymodelovat’ nejaky zlozity predmet tak, aby
vyzeral realisticky. To vSak plati len v pripade, Ze je dana scéna pre fotografovanie
I'ahko pristupna. Preto je vhodné pri tvorbe prostredi pre liecbu fobii vyuzivat
viacero technologif a pre kazdé prostredie zvolit’ ti vyhodnejsiu. Medzi riesenia,
ktoré poskytuju viac moznosti a najvyssiu moznu kvalitu, patri fotografovanie
digitalnou zrkadlovkou pomocou panoramatickej hlavy a spracovanie fotografii
v $pecializovanych programoch v pocitaci.

Filmovanim

Filmovanie 360 stupniovych videl je spomedzi spominanych technologii
technicky najnarocnej$im riesenim. Len malo prostredi sa da nafilmovat’ 360
stupfiovo pomocou jednej kamery. Mohli by to byt prostredia, v ktorych sa
nachadza pohyb len na jednom mieste, ktoré je dostatocne malé na to, aby voslo
do zorného pola objektivu kamery. Zvysok prostredia by potom mohol byt
zosnimany len fotograficky. Na pokrytie 360 stupnového pohladu videom su
typicky potrebné minimalne 3 kamery s extrémne Sirokouhlym objektivom.

a kombinacia technologii

1ach Java.

e pre potreby terapie - zjednocujuci prvok

o vyvojarskych nastrojoch Microsoft VisualStudio 2013 a BlendforVisualStudio 2013. Je
presentationfundation (WPF) projekt v .NET framework 4.0. Pouzity je programovaci
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