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NOVEMBRE 2017

Alzheimer : faites progresser
la recherche en jouant!

Quand la reéalité virtuelle se met au service de la
médecine, cela donne Sea Hero Quest, un jeu destiné a
dépister la maladie d’Alzheimer. Explications.

etite révolution dans l'univers
P des jeux vidéo: un jeu gratuit

créé en 2016 et présenté comme
capable de détecter les premiers symp-
tomes d’alzheimer, a été adapté en réa-
lité virtuelle et proposé au public, le
29 aotlit dernier. Dans la réalité, il ser-
viraalarecherche, généralement,
en collectant les données ano-
nymement. Attention donc: il
ne pourra pas étre personna-
lisé, du moins dans sa version
smartphone. N’attendez donc
pas un retour de I’éditeur sur vos
performances!

Sea Hero Quest a été initié par 1’opé-
rateur allemand Deutsche Telekom en
partenariat avec des équipes de cher-
cheurs internationaux, et s’est fixé
pour mission de stimuler le cerveau du
joueur en lui ouvrant des niveaux fai-

sant appel a son sens de l'orientation
et & sa mémoire. Concrétement? Pro-
pulsé marin a la barre d’embarcations
évoluant au fil du jeu, vous devez vous

« Prétendre faire
du diagnostic avec

cette application
est trés exagéré »

MELANIE BIELER,
NEUROPSYCHOLOGUE

retrouver dans un dédale aquatique
peuplé de créatures étranges. Voila
pour le scénario.

Dans sa version de réalité virtuelle
disponible sur les casques Oculus Rift,
et actuellement en cours de tests cli-
niques, le joueur se sert de ses yeux
pour se déplacer, ce qui rend l'activité
accessible aux personnes plus agées,
davantage a risque concernant la mala-
die d’Alzheimer, mais également plus
réfractaires a l'emploi d'un jeu sur
téléphone mobile. Cette technologie
permettrait d’analyser le comporte-
ment de l'utilisateur dans ce genre de
situation, et de constater s’il se sent
perdu ou pas.

JOUER AU PROFIT DE LA SCIENCE

En se connectant a Sea Hero Quest et
en acceptant que ses données soient
utilisées = anonymement, chacun
contribue a étoffer un référentiel mon-
dial destiné a améliorer le dépistage
précoce de la démence. A mesure que
vous jouez, vos données de navigation
sont suivies et conservées de maniére
sécurisée, ce qui permettra de créer la
plus grande base de données interna-

Propulsé marin & la barre d’embarcations, vous devez vous retrouver dans un dédale aquatique peuplé de créatures
étranges. Ce jeu peut aussi se vivre sur un smartphone.
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tionale et d’établir une référence
en matiére de navigation humaine
dans l'espace.

Deux minutes de jeu générent
une quantité d’informations corres-
pondant, estime Deutsche Telekom,
a ce que les scientifiques collecte-
raient en cing heures dans le cadre
d’une étude similaire en laboratoire.
Comme preés de trois millions de per-
sonnes ont déja testé le jeu sur leur
tablette ou leur téléphone mobile,
Sea Hero Quest a, pour le moment,
cumulé 8o années de jeu, ce qui cor-
respondrait a plus de 1200 années de
recherche autour de la démence.

JOUER EST BENEFIQUE POUR TOUS
Pour Mélanie Bieler, neuropsy-
chologue au Centre Leenaards de
la mémoire du CHUV, a Lausanne,
Sea Hero Quest n’est pas dénué d’inté-
rét, mais elle pointe du doigt ses
incohérences: «Il est intéressant
au niveau de la recherche, car, si
les gens jouent a ce jeu, cela per-
mettra de comprendre comment
ils se repérent dans un environne-
ment virtuel. Mais prétendre faire
du diagnostic avec cette applica-
tion est trés exagéré, voire un peu
prétentieux. Si, en participant a
l’expérience, il nous est demandé
notre age et notre formation, on ne
cherche pas a savoir si on a ’habi-
tude de ce genre d’activité ou pas.
Or, quelqu’un qui ne joue jamais
ne réussira évidemment pas aussi
bien les exercices que ceux qui ont
un passé de joueurs invétérés... Ne
pas réussir le jeu ne veut donc pas
dire qu'on a un probleme. Tester
une personne avec la réalité vir-
tuelle est, en revanche, une bonne
idée, car on sort du jeu simple. Avec

une application de ce genre, on peut
offrir exactement le méme environ-
nement pour chaque personne et le
faire essayer a des gens de différents
dges et de niveaux d’éducation. Cela
permet de relever les performances
et de créer une expérience standar-
disée. Ce genre de démarche est en
cours de validation par ailleurs.»

Selon les concepteurs de Sea Hero
Quest, le simple fait de jouer peut
s’avérer bénéfique chez certains
patients, arguant que garder son
cerveau actif réduit les risques liés
aux premiers signes de déclin cogni-
tif, et permet d’optimiser le vieillis-
sement cérébral. Un point de vue
que partage partiellement la docto-
resse Bieler, qui précise qu’elle ne
conseillerait pas forcément ce jeu,
mais qu’il est exact qu’on peut en-
trainer ses fonctions intellectuelles,
notamment sa mémoire a condition
d’étre stratégique. «Jouer est posi-
tif, mais pas suffisant. Si ’on veut
améliorer ses performances mné-
siques, il faut renforcer sa mémoire
en utilisant une série de stratégies.
Par exemple en faisant des asso-
ciations, en donnant du sens, en
organisant les choses, en utilisant
I'imagerie mentale et des indices
de récupération, etc. Sila mémoire
nous fait déja défaut, mieux vaut
alors s’appuyer sur des moyens de
compensation. »

Il ne faut donc pas attendre de
miracle du jeu de Deutsche Tele-
kom, du moins dans sa version
mobile. En enfilant le costume du
marin, vous ne saurez pas si vous
étes atteint d’alzheimer, mais vous
apporterez gracieusement votre
contribution a la recherche scienti-
fique. MARTINE BERNIER

QUE FAIRE S| VOTRE MEMOIRE

VOUS INQUIETE?

Quel que soit votre canton de résidence, seul un docteur généraliste,

un neurologue, un psychiatre, un gériatre ou d’autres professionnels
sont habilités a vous diriger vers un Centre de la mémoire. Le premier
réflexe & avoir si vous constatez des troubles récurrents est donc de vous
adresser & votre médecin traitant. S’il décéle quelque chose d’anormal,
il pourra vous orienter vers un centre ol des spécialistes vous feront
passer des tests permettant de poser un éventuel diagnostic.
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LE SPECIALISTE DE |
LHALLUX VALGUS,
“OIGNON"

ORTHESES JOUR + NUIT
= EFFICACITE OPTIMALE
DE JOUR -e-
L'orthése souple de jour corrige
valgus tout en soulageant les | sans  avec
ORTHESE ORTHESE
Elle s'adapte dans toutes les
chaussures et agit lors de la
orteil et en protégeant des
frottements s'exercant sur

POUR CORRIGER ET PROTEGER
mORTHESE CORRECTIVE

et limite U'évolution de Uhallux “ N
douleurs articulaires. 220 g0
marche en redressant le gros

«l'oignon».

Orthése corrective souple de JOUR, 1 Pice

=
S:5318304/ M:5318310/ L:5318327 Spitact:

mORTHESE CORRECTIVE JENVIKE

La nuit, le corps se relache et la déviation du
gros orteil s'aggrave. Lorthése nuit redresse
votre orteil et soulage ainsi vos douleurs
articulaires.  Son  renfort
THERMOPLAST se moule
facilement sur votre pied vous
permettant de disposer d'une
orthése rigide tres confortable
et adaptée a votre morphologie.

Ortheése corrective rigide de NUIT, 1 Piéce

-
epitact:
S:6585289 / M:6585295 / L:6585303 Pitact

ORTHESES JOUR / NUIT*:
20<O<21,5cm Mesurez le contour de votre

pied en arriére de votre
215 <OS 23 cm hallux valgus. Si vous

hésitez entre 2 tailles,
23 <OS 245cm choisissez la plus petite.

POUR PROTEGER ET SOULAGER
mPROTECTION HALLUX VALGUS

Si votre orteil n'est plus mobile latéralement,
utilisez la Protection Hallux Valgus qui sou-
lage la douleur en limitant les

pressions et les frottements

sur «l'oignon». Fine et discréte,

elle s'adapte dans toutes vos

chaussures. Lavable en ma-

chine, elle a une longue durée

de vie.

Protection Hallux Valgus, 1 Piece

T~
Spitact:
S:3443850 / M:3443867 [ L:3444246 act

Distribution: F. Uhlmann-Eyraud SA - 1217 MEYRIN
www.uhlmann.ch - Email: epitact@uhlmann.ch
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*Ne pas utiliser si le gros orteil nest plus mobile latéralement. Ne
1é as utiliser en cas de dia térite, de polyn

appliquer sur une
de neuropathie
ment la notice d'utilisation. Ces ositifs
ont des produits de santé autitre de la réglementation, le marquage CE
Fabricant: M ampgrand - BP64
26270 Loriol-sur-Dréme FRANCE. Date de mise a jour: 01-2017.
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