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Hochschule Luzern

VR-Brillen bringen Physiotherapie in die eigenen vier Wande

Die Hochschule Luzern forschte im Rahmen eines internationalen Projekts an einer telemedizinischen Neuerung
mittels VR-Games. Ziel ist, nie wieder ein Training zu Hause auszulassen.

2024-10-11, Yann-Alexander Hage

Wer einmal in physiotherapeutischer Behandlung war, kennt das Problem nur allzu gut: Nachdem die meist neun
Termine umfassende Verordnung aufgebraucht ist, geht es mit einem individualisierten Trainingsplan nach Hause.
Jetzt heisst es Eigeninitiative zeigen und diszipliniert dranbleiben. Anfangs geht es noch gut, doch mit den
verstreichenden Wochen verschwindet auch langsam die so eiserne Disziplin. Der innere Widerstand wachst, die
Lustlosigkeit wird immer grdsser.

Eine innovative technische Neuerung soll diesem unliebsamen und doch allgegenwartigen Phanomen
entgegentreten. Forschende des Kompetenzzentrums iHomelLab der Hochschule Luzern haben in einem
internationalen Projekt und in Zusammenarbeit mit der Rehaklinik Bad Zurzach eine Tele-Rehab-Plattform
entwickelt, die Physiotherapie von zu Hause mithilfe einer VR-Brille erméglichen soll. Die Anwendung wurde bereits
in einem Feldversuch getestet. Andrew Paice, Leiter des iHomelLab, verspricht sich von der telemedizinischen
Neuerung hohere Eigenverantwortung bei der heimischen Rehabilitation: «Je einfacher das Setup, desto grosser die
Chance, dass das Training auch zu Hause regelmassig stattfindet.»

Physiotherapie durch spielerische Ubungen

Uber die VR-Brille sollen die Patienten und Patientinnen Zugriff auf sogenannte Exergames haben. Die virtuellen
Anwendungen kombinieren korperliche Aktivitaten mit digitalen Spielmechanismen. Mithilfe dieser spielerischen
Ubungen kénnen die oberen Extremititen sowie die kognitiven Fahigkeiten trainiert werden. Eine Kamera, die auf
der VR-Brille angebracht ist, filmt die Bewegungen der Hande und blendet sie in das Spielgeschehen ein. Laut Paice
seien die Spiele geeignet, um die neurologischen Fahigkeiten sowie die Koordination zu trainieren. Zum Training
werden simple Spiele verwendet: «Die einfachste Form ist ein Quadrat, das in der Luft hangt und von den Patienten
mit den Armen nachgezeichnet werden muss.» Eine andere Anwendung versetzt die Patienten und Patientinnen in
einen Supermarkt, wo sie sich verschiedene Einkaufsartikel merken missen.

Auch Angehorige sollen involviert werden

Mithilfe eines Sensors, der den individuellen Fingerabdruck erkennt, soll sichergestellt werden, dass die Ubungen
auch wirklich vom Patienten oder der Patientin gemacht werden. Die Daten werden anonymisiert erfasst und in
einer gesicherten Cloud abgelegt. Der zustandige Physiotherapeut kann so zum Beispiel auch die korrekte
Ausfiihrung kontrollieren. Ermutigung, die Ubungen auch wirklich zu machen, soll auch von anderer Seite
kommen: «Die Angehdrigen sollen per App Einsicht in den Trainingsfortschritt haben - sodass der oder die Physio
nicht standig mit erhobenem Finger ermahnen muss», erklart Paice.

Die VR-Physio zielt mit den Exergames flrs Gedachtnis vor allem auf altere Menschen ab. Paice: «Sie sind flr altere
Patientinnen und Patienten leicht zu bedienen. Es ist nicht so kompliziert wie zum Beispiel ein Ego-Shooter.» Da im
Alter immer mehr gesundheitliche Probleme auftreten, bringt das iHomeLab ihre technischen Kompetenzen
vermehrt in der Gesundheitstechnologie ein, um alteren Menschen mithilfe von technischen Innovationen zu
helfen. So nun auch bei der telemedizinischen VR-Brille. Die Rickmeldungen der Patienten aus den Feldversuchen
der letzten zweieinhalb Jahre seien sehr positiv gewesen, so Paice. Wann die Tele-Rehab-Plattform in den
medizinischen Alltag eingefuhrt wird, ist derweil noch unklar. Dennoch: «Die ins Projekt involvierten Projektpartner
treiben das Unterfangen aktiv voran.»
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Eine Person spielt ein Exergame mit der VR-Brille. Bild: zvg
Bild: zvg
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Andrew Paice ist Leiter des iHomeLab an der Hochschule Luzern. Bild: zvg

JiA ‘.‘ II

2> ARGUS DATA INSIGHTS ARGUS DATA INSIGHTS® Schweiz AG | Ridigerstrasse 15, Postfach, 8027 Ziirich

SEN ZUM ERFOLS T +41 44 388 82 00 | E mail@argusdatainsights.ch | www.argusdatainsights.ch Bericht Seite: 35/65


https://www.bzbasel.ch/zentralschweiz/kanton-luzern/hochschule-luzern-vr-brillen-bringen-physiotherapie-in-die-eigenen-vier-waende-ld.2683025

Datum: 11.10.2024

HSLU &2

Online-Ausgabe

BZ Basel Medienart: Internet
4051 Basel Medientyp: Tages- und Wochenpresse
061555 79 79 UUpM: 1'580'000 Auftrag: 1071803 Referenz: 93496335
https://www.bzbasel.ch/ Page Visits: 1'160'600 Themen-Nr.: 375.013 Ausschnitt Seite: 3/3
Bild: zvg

ARGUS DATA |NS|GHTS® ARGUS DATA INSIGHTS® Schweiz AG | Rudigerstrasse 15, Postfach, 8027 Zirich

T +41 44 388 82 00 | E mail@argusdatainsights.ch | www.argusdatainsights.ch Bericht Seite: 36/65


https://www.bzbasel.ch/zentralschweiz/kanton-luzern/hochschule-luzern-vr-brillen-bringen-physiotherapie-in-die-eigenen-vier-waende-ld.2683025



