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David Pifiero muestra una de las aplicaciones en 3D para tratar la insuficiencia de convergencia en la vision.

AXEL ALVAREZ

La UA utiliza videojuegos y
realidad virtual para tratar
enfermedades oculares

» Proyectos hacen uso de las nuevas tecnologias para corregir problemas de vision en nifios
con 0jo vago o para la rehabilitacion de pacientes que han sido operados por cataratas

J.A.MARTINEZ
B Videojuegosy entornos de reali-
dad virtual para el tratamiento de
enfermedades oculares. El investi-
gador de la Universidad de Alican-
te (UA) David Pifiero estd desarro-
llandovarios proyectos que utilizan
lasnuevas tecnologfas paraabordar
problemas de vision. El ojo vago en
losnifios, laadaptacién delojoalas
lentes multifocales, o la rehabilita-
cion tras operaciones de cataratas
son algunas de estas iniciativas de-
sarrolladas a través del empresas
del Parque Cientifico de la Univer-
sidad, algunasdelascualesyasees-
tancomercializandooestdnenfase
de estudio clinico.
Pineroseencuentraentrelosop-
tometristas mds influyentes del
mundo y es profesor del Departa-
mento de Optica, Farmacologfay
Anatomia de la Universidad de Ali-

cante. Llevaanosutilizandolasnue-
vas tecnologias en sus investigacio-
nes médicas, formando parte de
gruposde trabajo pionerosenel de-
sarrollo de software para mejorar la
vision. Recientemente una de sus
startup, Vissutrain, se alzé con unos
de los premios Fundeum 2023 que
el campus alicantino entregé esta
primavera parareconocer alasme-
jores innovaciones empresariales.
La mercantil, que operara desde el
Parque CientificodelaUA, desarro-
lla software para el tratamiento de
enfocada al entrenamiento o la te-
rapia personalizada.
Entrelosproyectosde Pifieroque
actualmente estdn en desarrollo es
un sistema de realidad virtual in-
mersivo para el tratamiento del ojo
vago en nifios, lo que se denomina
ambliopfa. Se trata de un problema
de visién que afecta a un solo ojoy

que puede ser corregido en el caso
de una deteccién temprana, sobre
todo en la infancia. «Hemos desa-
rrollado es un software como una
especie de juego, con varias panta-
llas, isla secreta, el desierto, el espa-
cioy, explicé Pifieroaeste diario. «El
juego integraunaserie deestimulos
especificos para la corteza cerebral
en el caso de los pacientes con ojo
vago,al iempo quese utilizaunam-
biente muy gamificado que permi-

Un juego consiste en

un mazo con el que

el jugador debeir
golpeando, dando al
estimulo que debe de ver
-

te que el nifio se divierta».

Este estudio se estd llevando a
cabo en colaboracién con el depar-
tamento de Medicina, Dermatolo-
gfa y Toxicologfa de la Facultad de
Medicina de la Universidad de Va-
lladolid yestan involucradas perso-
nas del drea de Neurologfa.

En el juego, para el que se ha co-
laborado con la empresa de soft-
wareen el desarrollohemos partici-
pado conla empresa TRCGrupalia,
sedispone de unmazo conel queel
jugadordebeirgolpeando, dandoal
estimuloque debe dever, irmovién-
dose yesquivando. «Como escena-
riostenemosunaislatropicalyotros
entornos», explicé. En esta fase del
proyecto, Pifiero aseguraquelosre-
sultados son satisfactorios. «Hay
una mejoria de la agudeza visual,
perosobretodoenlasensibilidad al
contraste y la capacidad de ver lo

LAS FRASES

Los juegos
integran una serie
de estimulos para la
corteza cerebral para
el tratamiento de la
ambliopia al tiempo que
los nifios se diviertens

Apenas se han

detectado
reacciones adversas al
uso del 3D y en todo
caso las sesiones no
superan los veinte
minutoss

Se trata de un

software de uso
clinico que debe ser
diagnosticado por un
terapeuta y adaptado
a cada pacientey

Algunos de los

programas ya se
han comercializado,
otros estan a punto de
hacerlo y otros siguen
en fase en ensayo»

DAVID PINERO
OPTOMETRISTA E INVESTIGADOR DE LA UA

que es la vision en tres dimensio-
nes», aseguro.

Primeras pruehas clinicas

En las pruebas realizadas con los
primeroscuatro pacientes, que pre-
sentaban diferencia de graduacion
entre los dos ojos, se observé una
mejorasignificativaen todoslos su-
jetostrasunmesde tratamiento. «Se
valoré la agudeza visual, que fue
mejorando, aunque en alguno no
fuetan significativa si que mejord la
vision estereoscopica. En otras fue
espectacular, gand hasta cuatro li-
neas de visién», asegurd. En estos
ensayosseestudié tambiénlasinto-
matologfaasociadaalos problemas
con la realidad virtual, como pue-
denserlasalteracionesque pueden
suponer por el uso de estos disposi-
tivos como fatiga, dolores de cabe-
za. «Se pudo ver que la mayorfa de
casos 0 o existfan nuncao eran le-
ves. Solo un caso demostré un ma-
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yor cansancio, perotambiénlostra-
tamientos son bastante cortos, de
unos 20 minutos», explicé. En la si-
guientemuestra, seincluyeronotros
trece pacientes y se reproducen los
mismos resultados, pendientes de
publicar atin . El equipo de Pifiero
estd finalizando el estudio clinico,
antes de pasar ala siguiente fase: la
de ser comercializado y que pueda
ser aplicado.

Como en otros proyectos que ya
hanvisto laluz, la comercializacién
se realizarfa a través de centros mé-
dicos. «Se trata de un software clini-
coy no es de acceso directo para el
pacientetiene queunaprescripcion
facultativa». Pifiero explicé que
«debe estar configurado paralaper-
sona que lo va a utilizar». De esta
manera, en el juego para el trata-
miento del ojo vago «<nada mas en-
trar una opcién para indicar los pa-
rémetrosdelosestimulosquesevan
a utilizar. Hay que configurarlos en
funcién delnivel de pérdidavisualy
viendo la capacidad de mejorfa».

Convergencia visual

Una de los productos de la startup
quevanaempezar acomercializar-
seesteseptiembreenjuegosparata-
bletsymdviles es otraaplicacién de-
sarrollada para tratar la insuficien-
cia de convergencia, un problema
queafectatanto anifioscomoadul-
tos,yqueconsiste enlaincapacidad
quelos ojos puedan alinear al obje-
toque estdn mirando cuandolo ob-
servande cerca, generando cansan-
cio, fatiga o visién doble. «Esto pasa
mucho en personas que trabajan
conordenadoresoteletrabajan», ex-
plicé Pinero. Con gafas 3D con len-
tes de color rojoyverde que se usan
paramirarlapantalla,los coloresfu-
sionan lasimégenes en ambos ojos,
constituyendo un entorno de reali-
dadaumentada. «Através delas ga-
fas, conseguimos pasar pantallas y
los niveles cada vez se van compli-
candov, dijo. El objetivo esaprender
acontrolarlosdosojosylafusién de
imdgenes en 3D.

Otra de las investigaciones ha
sido el desarrollo de un nuevo soft-
ware para pacientes operados de ca-
taratas con lente intraocular multi-
focal. «El objeto de estos entrena-
mientos es el facilitarla neuroadap-
taciéndel cerebroalalenteimplan-
taday, explicé. Se trata de un juego
de conduccién cuyo objetivo es en-
trenar al cerebro para que se adap-
tealanuevalente.

ElequipodePineroyadesarrolld
un videojuego para pacientes ope-
rados de cataratas mediante la esti-
mulacién visual a nivel de la corte-
za cerebral, delarespuestavisual de
estas personas que la tienen altera-
da. «Es estimulacién visual para
aquelloscasosenlosqueanivel cor-
tical hay una limitacién en cuantoa
lapercepcién denuestravisiony, ex-
plicé. Otras investigaciones en cur-
so desudepartamentoseestdn cen-
trando en trastornos de neurodesa-
rrollo.
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Vista de la pantalla que sirve para el tratamiento a través de las gafas de tres dimensiones.
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A laizquierda, una aplicacion para tratar problemas de ojo vago. A la dereha, el Parque Cientifico de la UA.
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De fuente del problema a ser parte del tratamiento

La sobreexposicion a
pantallas es causa de
problemas oculares y ahora
se usan para tratarlos

J.AMARTINEZ

M Lasobreexposiciénalas panta-
llas suele ser motivo de proble-
mas oculares. Sobre todo cuando
se trata de nifios de corta de edad
que pasan horas y horas engan-
chados a algin juego o viendo
aplicaciones. Ahora por parad6ji-
co que parezca, esta tecnologia se
estd usando para el tratamiento
de algunas de las patologfas de la

visién.

Para el investigador David Pi-
fiero no hay demonizacion de las
nuevas tecnologfas. «Como es un
medio muy cercano y satisfacto-
rio, usamos esas herramientas di-
gitales para presentar estimulos
que permitan rehabilitar proble-
mas visuales». La clave estd en
aprovechar esos estimulos que
suponen para los mds pequenos
para hacer que sea un aliciente a
lahora de seguir el tratamiento.

«Las alteraciones en la visién
se pueden producir porun abuso,
aunque haypersonas que pueden
teneruna predisposicién a sufrir-
las en el caso de que tengan una
utilizacién excesiva». A su juicio,

«lo que hay que hacer es explicar
normas de economfa visual, que
esalgo que tampoco se nos expli-
ca, modos de utilizarlas sin que-
marnos los ojos y sin hacernos
dano».

Algunos estudios senalan que
eltiempo quelos espanoles dedi-
can a los dispositivos méviles es
superior alas cuatro horas diarias.
Muchos pasan cerca de la cuarta
parte deltiempo que estd despier-
to cada dfa, mirando el teléfono
por un motivo u otro.

Hay expertos que alertan de
que esta sobreexposicion al mé-
vil puede repercutir en la visién, y
eso es algo que resulta cada vez
mas frecuente. Sobre todo cuan-

do la incorporacién a su uso se
produce a edades tempranas. En
este sentido, los expertos inciden
en que la tecnologfa, bien utiliza-
da, es muy positiva, pero cuando
se realiza un uso abusivo puede
crear diversos problemas. Entre
ellos, los que afectan a la visién.
Ademds uno de los aspectos que
mads inquietan a los expertos es
que la incorporacién cada vez a
edad mdstempranaal usode este
tipode dispositivos, puede provo-
car o revelar patologfas en la po-
blacién infantil cada vez a mds
cortaedad. Problemas de ojos se-
cos por una menor frecuencia de
parpadeo que pueden derivar en
graves lesiones en la cornea.
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