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開發虛擬實境．嘉惠中風患者

在台灣，腦中風為國人十大死因的第二位，更是造成老
年人失能最常見的原因，使他們日後容易跌倒以及行走能力
變差、日常生活無法獨立、喪失戶外獨立行走的能力等等後
遺症。而物理治療的目的便是改善中風患者的動作功能、提
升病人的生活品質，使病人能恢復中風前在居家及戶外環境
之活動功能。

本校物理治療學系暨研究所、中央大學機械研究所及台
北榮總三個單位之研究群共同合作，針對中風患者常見的問
題，開發了虛擬實境戶外場景。

戶外場景

虛擬實境(virtual reality)是一套利用連接人體與電腦的
介面技術，藉由特殊硬體及軟體設備，產生虛擬的真實世界
影像，同時也可以提供病人視覺或是聽覺等等回饋，模擬真
實環境的情景。

而當虛擬實境被當成訓練的工具時，病人的表現和進步
程度可以經由電腦被量化，並且有系統的依病人程度調整訓
練的難易度；另外可以將訓練過程設計成闖關的模式，如此
一來不但增加了訓練的趣味性，也提升病人練習的動機，並
藉由大量的重複練習，來達到訓練的目的。因此虛擬實境可
以當成物理治療的一個輔助工具，解決在傳統治療時遇到的
問題，如人力的限制或是治療室無法達到的訓練，都可以藉
由虛擬實境來實現。

有研究指出，即使慢性中風患者的行走能力已恢復到一
定的程度了，但是在日常生活環境或是戶外環境中卻不見得
能順利的表現出來，因此研究團隊設計了三個戶外的環境，
包括：草原、森林、爬山場景搭配可改變速度坡度的跑步
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機，訓練患者能整合走路及接受知覺刺激，降低患者對真實
世界的恐懼，而能有正常的日常生活及社會參與能力。

真實生活場景

研究結果顯示：在經過四週的戶外虛擬場景治療後，病
人的走路速度、步長以及日常生活及社會參與能力的都有明
顯進步，且治療效果能持續到治療後的一個月。代表虛擬實
境應用於中風患者的物理治療計畫中有一個相當不錯的效
果。

有學者提出，虛擬場景越是符合真實生活，在虛擬實境
獲得的技巧越能應用到日常生活中。因此研究團隊進而針對
戶外場景的虛擬實境做改良，設計了一套模擬從家中出發到
捷運站的情景，包括商店街、馬路、公園和上下坡等，並將
原先的二度空間場景改為三度空間場景，另外再增加與病人
間的互動，希望在更真實的虛擬場景之下能有更好的療效，
當成中風病人在出院前的一個準備訓練。

坐姿平衡訓練 ─ 釣魚場景

此外，坐姿平衡是預測中風患者預後相當好的一項因
素，因此研究團隊也針對軀幹控制較差的中風患者，開發一
套可誘發姿勢控制反應之不同虛擬實境場景（釣魚、坐公
車），來訓練中風患者坐姿下的姿勢控制，並搭配六軸平台
的挑戰，給予受試者不同的變化刺激，希望中風患者的坐姿
平衡在經由訓練後能有突破性的進步。
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目前虛擬實境受限於經費以及空間的因素，尚未被廣泛
的應用於中風病人的治療，因此我們希望藉由我們研究的結
果，讓虛擬實境將來能與臨床做密切結合，造福更多的中風
患者。

（圖．文提供／物理治療學系暨研究所）
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