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Casque Hololens™

Le casque Microsoft HoloLens™ est un

casque de realité mixte proposé en
France depuis fin 2016. Des informations
3D (hologrammes) sont projetées sur la

visiere semi-transparente du casque, tout

en permettant de voir

réeel. L'enfant porte un bracelet détecté
par le casque ; un cube 3D opaque est
alors visualisé par I'enfant autour de la
zone de soin. Un petit jeu de puzzle est

propose a proximité du cube.

Oculus Rift™

I'enfant puisse interagir

RESULTATS EN RV : Le ressenti des enfants

falsait un soin ?
0%

40% I

Cx

L’Oculus Rift™ est un casque de réalité
virtuelle. Il permet d'étre en Immersion
totale dans un jeu. Deux manettes, les
Oculus Touch, detectées par des

capteurs, sont disponibles afin que

peut ainsi effectuer un jeu de puzzle ou
de tir lors du soin; son attention est alors

détourné de I'acte infirmier.

'’environnement

dans le jeu. Il

Grace au jeu, as-tu oublié que l'on te Grace au jeu, as-tu

reussi a te détendre ?
0%
= Non pas du tout
= Non pas vraiment

= Oul plutot

m Oul tout a fait

0% 20% 40%

Aurais-tu préferé jouer avec une tablette ou un ordinateur ?

Avais-tu déja utilisé un casque de RM ou RV ?

®m Non
m Oui

60% 80% 100%

Les inconvénients du casque :
* casqgue trop lourd (20%)
* casque qui ne tenait pas en place (10%)
* douleur aux yeux (10%)

,

Est-ce que tu aimerais avoir a houveau le casque pour
jouer la prochaine fois que tu te feras soigner a I'hopital ?

GIOLNIRVGR= | ors d'un prélévement sanguin

douleur est percue chez les enfants. De plus en plus, des

technologies telles que la realité virtuelle (RV) ou la réalite
mixte (RM) se developpent permettant ainsi d’'ameliorer

la prise en charge des patients.
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utilisé chez des enfants agés de 7 a 14 ans (n = 10, age moyen =

10 £ 2 ans). L'enfant pouvait choisir entre un jeu de puzzle et un jeu

applications ont été développees par des étudiants en

iInformatiques.
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RESULTATS EN RV: Le ressenti du
personnel soighant

Changement de comportement de
I'enfant par rapport au standard ?
22%

Prise en main de l'application ? Avez-vous trouve la mise en
10% place du matériel génante,
complexe ?

20%

,
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m Difficile = Facile = NC mNon mQui = NC

ou d’'une pose de cathéters, une certaine appréhension de la
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Lors de I'acte infirmier, un casque de RV ou RM a été

de tir sur des robots ou des cibles, ces jeux ayant la particularité

d'étre adaptés au temps nécessaire a I'acte de soin. Ces

CH Emile Roux (Le Puy-en-Velay)!, IUT: département Informatique — Informatique Graphique (Université Clermont Auvergne,
Le Puy-en-Velay) 2, CHU de Clermont-Ferrand (Clermont-Ferrand)?

Oculus Rift™
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OBJECTIF

L'objectif de cette

expérience consiste a
tester la faisabilité de
ces deux technologies
(RM et RV) dans une

population pediatrique et
de recuelllir leur ressent
par rapport a leur utilisation

lors d’un acte infirmier.
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CONCLUSION ET
PERSPECTIVES

En RM, la resolution

d'affichage et le champ de

vision faibles du casque ne

permettent Pas une

visualisation correcte du cube

et du jeu simultanément. La

distraction par le jeu pour la

reduction de la douleur est

alors amoindiri.

L’utilisation de la RV semble

plus pertinente dans la

population pediatriqgue. En

effet, son utilisation est

faisable et appreciee par les

patients. Cet axe de recherche

sera donc favorisé.

Financement : PEPS CNRS INSIS « Sciences de I'lngénierie pour la Santé pour accompagner des projets translationnels », 2017, projet AVACM




