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هدف اصلی

اهداف فرعی

 تبلت ناپلیکیش یک به فشار های داده ایلحظه انتقال برای سیستمی راحیط1.
تحلیل برای مرکزی داده پایگاه یک به ارسال و بازی کنترل برای

تر دقیق ارزیابی برای مختلف دشواری سطوح با ویدیویی های بازی توسعه2.

 و اولیه آزمایشی های داده تحلیل جهت ویژگی استخراج هایروش ایجاد3.
 های یافته و (NCS) عصبی هدایت سنجش نتایج با بازی های داده مقایسه

بالینی

 با محیطی اعصاب عملکرد برای کننده سرگرم ارزیابی سیستمیک ارزیابی و توسعه
 لکنتر پا طریق از فشار حسگر به مجهز های کفی با که ویدیویی های بازی از استفاده

شودمی
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2
 ارائه رضایت نامه کتبی

کنندگانشرکت

اخلاق  تاییدیه پروتکل توسط کمیته
دانشگاهمحلی

Otto  von Guericke  University 1

 پرداختتت هزینتته ستتفر شرکتتت
کنندگان 3

4
 شرکت هویتی اطلاعات حذف

کنندگان
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ملاحظات اخلاقی



 تغییر شکل
فیزیکی

مشکلات 
بینایی

زخم های پا 
تی ناشی از نوروپا

پیشرفته

ه افراد مبتلا ب
دیابت یا 
سندرم 

متابولیک
عدم ابتلا به 

مشکلات 
شناختی 

شدید
تا  18سن بین 

سال 85

معیار های 
ورود و 
خروج
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توانایی 
استفاده از 
موبایل  و 

انجام بازی 

بیماری 
تیعضلانی یا حرک

ه ناتوانی در ارائ
رضایت 
آگاهانه

ر حمله قلبی د
 12کمتر از 

هفته گذشته
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روش اجرا 4بخش 

6

7

کنندگان شرکت سازی آماده و مطالعه طراحی

1 2
3

4
5

بازی اجرای

آموزش و کالیبراسیون

یمحیط نوروپاتی ارزیابی

آماری تحلیل

تجهیزات

ها داده انتقال و ثبت
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کتحلیل ویژگی های بازی در زیر گروه ی
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تحلیل ویژگی های بازی در زیر گروه دو
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2

3

ارتباط بین داده های بازی و تست های استاندارد نوروپاتی

1

PNPتفاوت بین افراد با و بدون 

های بالینیکاربرد
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نتیجه 6بخش 

ارتعامل بالا با بیم

به  پتانسیل استفاده
عنوان ابزار غربالگری

ت ارتباط خوب با تس
های استاندارد

نوآوری در روش 
ارزیابی

عدم برسی اثرات 
آموزش و یادگیری

هزینه اولیه برای 
تجهیزات

نیاز به تایید در 
گروه های متنوع تر

حجم نمونه محدود

نقاط قوت و ضعف
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پیشنهاد من 6بخش 

تنوع بیشتر در 
طراحی بازی

و  برسی اثر یادگیری
تمرین

افزایش حجم نمونه



از توجه شما                

سپاسگزارم                         
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