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Physio und Reha 2.0 - Tele-Therapien mit VR-Brille und Gamification
9. Oktober 2024  - EN - DE - FR - IT

Gesundheit | Innovation

Von der Ferne online live dabei - Therapiefachperson unterstützt via Remote-Zugang den Patienten in Form von
massgeschneiderten Trainingseinheiten.

Mit Hilfe von VR-Brillen und spielerischen Übungen soll die Tele-Rehabilitation von Patientinnen und Patienten
effektiver und attraktiver gestaltet werden. Forschende der HSLU haben in einem internationalen
Forschungsprojekt mit erfahrenen Praktikern - darunter ZURZACH Care als klinischem Partner - eine digitale
Plattform dafür entwickelt.

Die Situation in der Reha ist bekannt: Der Physiotherapeut stellt ein Trainingsprogramm zusammen, der Patient
erhält die dafür notwendigen Instrumente, nur das Üben zuhause ohne Unterstützung durch Expertinnen oder
Experten fällt leider schwer. Zu oft bleiben das legendäre Thera-Gummiband sowie Gewichte im Schrank liegen, um
die oberen Extremitäten (das heisst Schultern, Arme, Hände) zu stärken. Dank Digitalisierung und ’Internet of
Things’-Systemen können nun die Erfolgsaussichten für die Reha und Physio 2.0 erheblich gesteigert werden - eine
Win-Win-Situation für Betroffene, Angehörige, Therapeuten und Therapieeinrichtungen.

’Wir haben eine niederschwellige Form von körperlichen und kognitiven Übungen kreiert, die jeder an jedem
beliebigen Ort durchführen kann. Aus der Praxis wissen wir: Je einfacher das Set-up, umso grösser die Chance,
dass das Training auch daheim regelmässig stattfindet’, umschreibt Andrew Paice, Leiter iHomeLab der HSLU, das
tele-medizinische Vorhaben. Etliche Patientinnen und Patienten vernachlässigen das Üben, wenn es sich nicht
einfach in deren Alltag integrieren lässt.
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’Maulwürfe fangen’ - Gamification motiviert

Der Materialaufwand, um ein online-Training dieser Art aufzusetzen, hält sich in Grenzen: Eine von der Klinik
bereitgestellte VR-Brille mit Datenübertragung, ein Datengateway sowie ein Bio-Sensor am Finger genügen bereits.
Das ist die Basisausrüstung für Patientinnen und Patienten, dazu kommt eine App für Angehörige. Diese haben
eine wichtige Rolle beim konsequenten Üben, indem sie die Patientinnen und Patienten motivieren und bei
technischen Schwierigkeiten unterstützen können - auch und gerade auf digitalem Wege.

Sobald die Patientinnen oder Patienten zuhause die VR-Brille angelegt und gestartet haben, werden sie in virtuelle
Welten entführt, in denen sie spielerische Übungen, sogenannte Exergames, zur Stärkung der oberen Extremitäten
sowie zur Steigerung seiner kognitiven Fähigkeiten durchführt. Diese Exergames tragen originelle Namen wie
’Whack a mole’ - hier gilt es Maulwürfe zu fangen - oder ’Escape from Alpatraz’, wo es darum geht, aus einem
virtuellen alpinen Irrgarten zu entkommen. Andere Spiele bauen auf bekannten Bildwelten wie ’Memory’,
’Basketball’ oder ’Händeklatschen’ auf. Die Übungen unterscheiden sich in ihren Anforderungen und können im
Schwierigkeitsgrad angepasst werden.

Eine Kamera, die auf der VR-Brille angebracht ist, filmt die Bewegungen der Patientenhand und blendet diese ins
Spielgeschehen ein. Aufgrund von Sensorsignalen können mittels KI-Algorithmen der subjektive Stress und die
Ermüdung des trainierenden Patienten abgeleitet werden. Sukzessive absolviert der Patient sein Programm nach
Lust und Laune und genau dann, wann er will. Die pseudonymisierten Daten werden - für Dritte nicht dechiffrierbar
- in einer gesicherten Cloud abgelegt. ’Schwindeln’ ist nicht möglich: Das System erkennt via biometrischen
Fingerabdruck, falls eine Drittperson anstelle des Betroffenen trainiert haben sollte.

Schliessung einer Behandlungslücke

Über eine mehrfach geschützte Leitung kann sich der Therapeut bei Bedarf aus der Ferne mit dem trainierenden
Patienten verbinden und so die Übungen haargenau sowie in Echtzeit auf Fähigkeiten und Bedürfnisse der
Betroffenen anpassen. Ebenso kann er die Genauigkeit der Übungsausführung laufend oder im Nachgang
vergleichen und ergänzende Übungen empfehlen. ’Mit dieser innovativen Therapieform verändern sich auch die
Aufgaben des Therapeuten, der in dieser Situation seine Rolle als Coach versteht und flexibel agieren kann.
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VR-Brille und Bio-Sensor am Finger: Patient nutzt digitales ’RecoveryFun’-Spiel für Physiotherapie in den eigenen
vier Wänden.

Zudem bietet die Tele-Reha als innovatives Versorgungsmodell das Potential, die Ressourcen des
Gesundheitssystems zu schonen und dank seiner zeitlichen und räumlichen Flexibilität eine bestehende
Behandlungslücke zu schliessen’, erklärt Sebastian Frese, Leiter Technologie und Innovation bei ZURZACH Care. Als
ergänzende Therapieform liesse sich der Aufwand für Patientinnen und Patienten wie auch ihre Angehörigen
deutlich senken, weil Vor-Ort-Besuche und aufwendiges Reisen reduziert werden könnten. Auch für die Kliniken und
Rehabilitationszentren ist ein Mehrwert in Zeiten des Fachkräftemangels unübersehbar.

Nächstes Ziel: Transfer in den medizinischen Alltag

Insgesamt wurden in den letzten zweieinhalb Jahren rund 70 Patienten, 15 Angehörige und über 40 Fachleute in
die Testreihe einbezogen. Aus der grossen Menge anonymisierter Daten und Diagramme können Expertinnen und
Experten Übergeordnete Muster erarbeiten. Das mittelfristige Ziel dieser Big Data-Analyse für Prävention in der
Medizin wie auch in der Therapie ist klar: Mithilfe von KI sollen neue, personalisierte Behandlungsund
Trainingsansätze entwickelt werden, die eine noch bessere Wirksamkeit aufweisen.

’Wir haben mit unserer Tele-Rehab-Plattform sowohl die technologischen Voraussetzungen wie auch den Tatbeweis
in der klinischen Praxis erbracht. In einem nächsten Schritt gilt es nun den Transfer in den medizinischen Alltag zu
schaffen - dies zusammen mit interessierten Wirtschaftspartnern. Die ins Projekt involvierten Projektpartner treiben
das Unterfangen aktiv voran’, erklärt Andrew Paice.

Wer ist bei «RecoveryFun» engagiert?

Das Projekt «RecoveryFun» (Originaltitel: An integrated VR-based tele-rehabilitation platform to support RECOVERY
and maintenance of ctional abilities among seniors) lief von Januar 2022 bis Juni 2024. Das Forschungsprogramm
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gehört zum Themencluster «AAL - Active Assisted Living» der Europäischen Union, das seit 2010 implementiert
wurde. Am interdisziplinären Projekt beteiligt waren nebst dem iHomeLab Praxis-Teams aus Italien (Tech4Care,
INRCA), der Schweiz (ZURZACH Care), Rumänien (Canary Technology) sowie Belgien (Unmatched, Trainm).

Live ausprobieren: «RecoveryFun» am Abend der Wirtschaft

Am Abend der Wirtschaft am Donnerstag, 24. Oktober 2024, auf dem Campus der Hochschule Luzern - Technik &
Architektur in Horw - wird unter anderem das Projekt «RecoveryFun» live vorgestellt.

Das iHomeLab der Hochschule Luzern - «Living in the future. Today.»

Das Team des iHomeLab der Hochschule Luzern - Technik & Architektur erforscht unter der Leitung von Andrew
Paice, wie dank intelligenten Systemen der Energieverbrauch in Gebäuden gesenkt oder älteren Menschen ein
längeres Leben ermöglicht werden kann. Die Resultate der Forschungsprojekte werden im iHomeLab Visitorcenter
auf dem Campus Horw präsentiert und auf verständliche Weise erklärt. Besichtigungen sind unter ihomelab.ch/
besuchen buchbar.

Links

Hochschule Luzern Stellenangebote: Hochschule Luzern Science Wire Neues aus dem Labor - news . myScience

Anzeige
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Fisioterapia e riabilitazione 2.0: teleterapia con occhiali VR e
gamification
9.10.2024  - EN - DE - FR - IT

Salute | Innovazione

Live online a distanza - lo specialista in terapia supporta il paziente tramite accesso remoto sotto forma di sessioni
di formazione personalizzate.

Con l’aiuto di occhiali VR ed esercizi ludici, la tele-riabilitazione dei pazienti sarà resa più efficace e attraente. I
ricercatori dell’HSLU hanno sviluppato una piattaforma digitale per questo scopo in un progetto di ricerca
internazionale con professionisti esperti, tra cui ZURZACH Care come partner clinico.

La situazione della riabilitazione è nota: Il fisioterapista elabora un programma di esercizi, al paziente vengono
forniti gli strumenti necessari, ma esercitarsi a casa senza il supporto di un esperto è purtroppo difficile. Troppo
spesso il leggendario elastico Thera e i pesi vengono lasciati nell’armadio per rafforzare gli arti superiori (spalle,
braccia e mani). Grazie alla digitalizzazione e ai sistemi "Internet of Things", le possibilità di successo della
riabilitazione e della fisioterapia 2.0 possono ora essere notevolmente aumentate: una situazione vantaggiosa per
pazienti, familiari, terapisti e strutture terapeutiche.

Abbiamo creato una forma di esercizio fisico e cognitivo a bassa soglia che chiunque può fare ovunque. Lo
sappiamo per esperienza: Più semplice è l’impostazione, maggiore è la possibilità che l’allenamento si svolga
regolarmente anche a casa", afferma Andrew Paice, responsabile dell’iHomeLab dell’HSLU, descrivendo il progetto
di telemedicina. Molti pazienti trascurano l’esercizio fisico se non può essere facilmente integrato nella loro vita
quotidiana.
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Catturare le talpe": la gamification motiva

La quantità di materiale necessario per creare un programma di formazione online di questo tipo è limitata: Sono
sufficienti occhiali VR con trasmissione dati forniti dalla clinica, un gateway dati e un biosensore sul dito. Questa è
l’attrezzatura di base per i pazienti, oltre a un’app per i familiari. Questi ultimi svolgono un ruolo importante nella
pratica coerente, motivando i pazienti e fornendo supporto in caso di difficoltà tecniche, anche e soprattutto
attraverso mezzi digitali.

Non appena i pazienti indossano e avviano gli occhiali VR a casa, vengono trasportati in mondi virtuali in cui
eseguono esercizi ludici, noti come exergames, per rafforzare gli arti superiori e migliorare le capacità cognitive.
Questi exergame hanno nomi originali come "Whack a mole", in cui lo scopo è catturare le talpe, o "Escape from
Alpatraz", in cui lo scopo è fuggire da un labirinto alpino virtuale. Altri giochi si basano su mondi visivi familiari come
"memoria", "basket" o "battito di mani". Gli esercizi si differenziano per i loro requisiti e possono essere
personalizzati in termini di difficoltà.

Una telecamera collegata agli occhiali VR riprende i movimenti della mano del paziente e li sovrappone al
gameplay. Sulla base dei segnali dei sensori, è possibile dedurre lo stress e la fatica soggettiva del paziente in
allenamento utilizzando algoritmi di intelligenza artificiale. Il paziente completa gradualmente il programma in base
al suo stato d’animo ed esattamente quando lo desidera. I dati pseudonimizzati sono archiviati in un cloud sicuro e
non possono essere decifrati da terzi. Non è possibile "imbrogliare": il sistema riconosce tramite l’impronta digitale
biometrica se una terza persona si è allenata al posto dell’interessato.

Colmare le lacune del trattamento

Se necessario, il terapista può collegarsi al paziente che si sta allenando a distanza tramite una linea multiprotetta
e quindi adattare gli esercizi in modo preciso e in tempo reale alle capacità e alle esigenze del paziente. Può anche
confrontare l’accuratezza degli esercizi su base continuativa o in seguito e consigliare esercizi aggiuntivi. Questa
forma innovativa di terapia cambia anche i compiti del terapeuta, che comprende il suo ruolo di allenatore in
questa situazione e può agire in modo flessibile.
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Occhiali VR e bio-sensore sul dito: il paziente usa il gioco digitale ’RecoveryFun’per la fisioterapia nelle proprie
quattro mura.

Come modello di cura innovativo, la tele-riabilitazione offre anche il potenziale per risparmiare le risorse del sistema
sanitario e colmare un divario di trattamento esistente grazie alla sua flessibilità in termini di tempo e luogo",
spiega Sebastian Frese, responsabile del settore Tecnologia e Innovazione di ZURZACH Care. Come forma di terapia
complementare, potrebbe ridurre in modo significativo il carico di lavoro per i pazienti e i loro familiari, in quanto le
visite in loco e i lunghi spostamenti potrebbero essere ridotti. Il valore aggiunto per le cliniche e i centri di
riabilitazione è evidente anche in tempi di carenza di specialisti.

Prossimo obiettivo: il trasferimento nella pratica medica quotidiana

Negli ultimi due anni e mezzo, circa 70 pazienti, 15 parenti e oltre 40 specialisti sono stati coinvolti nella serie di
test. Dalla grande quantità di dati e diagrammi anonimizzati, gli esperti possono sviluppare modelli sovraordinati.
L’obiettivo a medio termine di questa analisi dei big data per la prevenzione in medicina e terapia è chiaro: con
l’aiuto dell’IA, si potranno sviluppare nuovi approcci di trattamento e formazione personalizzati, ancora più efficaci.

Con la nostra piattaforma di tele-riabilitazione, disponiamo sia dei prerequisiti tecnologici che della prova di
concetto nella pratica clinica. Il passo successivo è ora quello di trasferire la tecnologia alla pratica medica
quotidiana, insieme a partner commerciali interessati. I partner coinvolti nel progetto stanno portando avanti
attivamente l’impresa", spiega Andrew Paice.

Chi è coinvolto in "RecoveryFun"?

Il progetto "RecoveryFun" (titolo originale: An integrated VR-based tele-rehabilitation platform to support RECOVERY
and maintenance of ctional abilities among seniors) si è svolto da gennaio 2022 a giugno 2024. Il programma di
ricerca fa parte del cluster tematico dell’Unione Europea "AAL - Active Assisted Living", attuato dal 2010. Oltre
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all’iHomeLab, sono stati coinvolti nel progetto interdisciplinare team pratici provenienti da Italia (Tech4Care, INRCA),
Svizzera (ZURZACH Care), Romania (Canary Technology) e Belgio (Unmatched, Trainm).

Provatelo dal vivo: "RecoveryFun" alla serata dell’economia

Nella serata dell’economia di giovedì 24 ottobre 2024, nel campus dell’Università di Scienze Applicate e Arti di
Lucerna - Ingegneria e Architettura di Horw, verrà presentato dal vivo il progetto "RecoveryFun".

L’iHomeLab dell’Università di Scienze Applicate e Arti di Lucerna - "Vivere nel futuro. Oggi " .

Sotto la direzione di Andrew Paice, il team dell’iHomeLab dell’Università di Scienze Applicate e Arti di Lucerna
ricerca il modo in cui i sistemi intelligenti possono ridurre il consumo energetico degli edifici o consentire agli
anziani di vivere più a lungo. I risultati dei progetti di ricerca sono presentati nel centro visitatori dell’iHomeLab nel
campus di Horw e spiegati in modo comprensibile. Le visite possono essere prenotate su ihomelab.ch/visit.

Link

Università di scienze applicate di Lucerna Offerte di lavoro: Università di scienze applicate di Lucerna Science Wire
News from the Lab - news . myScience

Traduzione da myScience

Annuncio
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Physio et rééducation 2.0 - Téléthérapies avec lunettes VR et
gamification
9 Octobre 2024  - EN - DE - FR - IT

Santé | Innovation

Participer à distance en ligne et en direct - Le spécialiste en thérapie soutient le patient via un accès à distance
sous forme de séances d’entraînement sur mesure.

À l’aide de lunettes VR et d’exercices ludiques, la télé-rééducation des patients doit être rendue plus efficace et
plus attrayante. Des chercheurs de la HSLU ont développé une plateforme numérique à cet effet dans le cadre d’un
projet de recherche international avec des praticiens expérimentés - dont ZURZACH Care en tant que partenaire
clinique.

La situation en rééducation est bien connue : Le physiothérapeute établit un programme d’entraînement, le patient
reçoit les instruments nécessaires à cet effet, mais il est malheureusement difficile de s’exercer à la maison sans
l’aide d’experts. Trop souvent, le légendaire élastique thérapeutique et les poids restent dans l’armoire pour
renforcer les membres supérieurs (c’est-à-dire les épaules, les bras et les mains). Grâce à la numérisation et aux
systèmes ’Internet of Things’, les chances de succès de la rééducation et de la physio 2.0 peuvent désormais être
considérablement augmentées - une situation gagnant-gagnant pour les personnes concernées, leurs proches, les
thérapeutes et les institutions thérapeutiques.

Nous avons créé une forme d’exercices physiques et cognitifs à bas seuil, que tout le monde peut faire où il veut. La
pratique nous l’a appris : Plus la mise en place est simple, plus les chances sont grandes que l’entraînement ait
lieu régulièrement à la maison aussi", explique Andrew Paice, directeur de l’iHomeLab de la HSLU, pour décrire le
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projet de télémédecine. De nombreux patients négligent de s’entraîner s’ils ne peuvent pas l’intégrer facilement
dans leur quotidien.

Attraper des taupes’ - la gamification motive

Le matériel nécessaire à la mise en place d’une formation en ligne de ce type est limité : Des lunettes VR avec
transmission de données mises à disposition par la clinique, une passerelle de données et un bio-capteur sur le
doigt suffisent déjà. C’est l’équipement de base pour les patients, auquel s’ajoute une application pour les proches.
Ces derniers ont un rôle important à jouer dans la pratique conséquente, en motivant les patientes et les patients
et en les soutenant en cas de difficultés techniques - également et surtout par voie numérique.

Une fois que les patients ont mis et lancé les lunettes VR chez eux, ils sont transportés dans des mondes virtuels
où ils font des exercices ludiques, appelés exergames, pour renforcer les membres supérieurs ainsi que pour
augmenter ses capacités cognitives. Ces exergames portent des noms originaux comme ’Whack a mole’ - où il
s’agit d’attraper des taupes - ou ’Escape from Alpatraz’, où il s’agit de s’échapper d’un labyrinthe alpin virtuel.
D’autres jeux se basent sur des univers visuels connus comme ’Memory’, ’Basketball’ ou ’Hands clapping’. Les
exercices se distinguent par leurs exigences et peuvent être adaptés au niveau de difficulté.

Une caméra placée sur les lunettes VR filme les mouvements de la main du patient et les insère dans le jeu. Sur la
base de signaux de capteurs, des algorithmes d’intelligence artificielle permettent de déduire le stress subjectif et
la fatigue du patient qui s’entraîne. Le patient suit successivement son programme selon son humeur et quand il le
souhaite. Les données pseudonymisées - non déchiffrables par des tiers - sont stockées dans un cloud sécurisé. Il
n’est pas possible de ’tricher’ : le système reconnaît via l’empreinte digitale biométrique si une tierce personne
s’est entraînée à la place de la personne concernée.

Combler une lacune dans le traitement

Grâce à une ligne protégée, le thérapeute peut, si nécessaire, se connecter à distance avec le patient qui s’entraîne
et adapter ainsi les exercices aux capacités et aux besoins de la personne concernée, avec une précision extrême
et en temps réel. Il peut également comparer la précision de l’exécution des exercices en continu ou après coup et
recommander des exercices complémentaires. Cette forme de thérapie innovante modifie également les tâches du
thérapeute qui, dans cette situation, comprend son rôle de coach et peut agir de manière flexible.

ARGUS DATA INSIGHTS® Schweiz AG | Rüdigerstrasse 15, Postfach, 8027 Zürich
T +41 44 388 82 00 | E mail@argusdatainsights.ch | www.argusdatainsights.ch

Ausschnitt Seite: 2/4

Bericht Seite: 59/65

https://www.myscience.ch/news/wire/physio_und_reha_2_0_tele_therapien_mit_vr_brille_und_gamification-2024-hslu


Datum: 09.10.2024

myScience.ch
3008 Bern
031/ 371 30 07
https://www.myscience.ch/

Medienart: Internet

Themen-Nr.: 375.013
Auftrag: 1071803 Referenz: 93467491

Medientyp: Fachorganisationen
UUpM: 100'000 Web Ansicht

Lunettes VR et bio-capteur sur le doigt : un patient utilise le jeu numérique ’RecoveryFun’pour la physiothérapie à
domicile.

De plus, la télé-réhabilitation, en tant que modèle de soins innovant, offre le potentiel de ménager les ressources
du système de santé et de combler une lacune existante dans le traitement grâce à sa flexibilité en termes de
temps et d’espace’, explique Sebastian Frese, responsable Technologie et Innovation chez ZURZACH Care. En tant
que forme de thérapie complémentaire, la charge de travail des patients et de leurs proches pourrait être
considérablement réduite, car les visites sur place et les déplacements coûteux pourraient être réduits. Pour les
cliniques et les centres de rééducation, la plus-value est également évidente en ces temps de pénurie de personnel
qualifié.

Prochain objectif : transfert dans le quotidien médical

Au total, environ 70 patients, 15 proches et plus de 40 professionnels ont été impliqués dans la série de tests au
cours des deux dernières années et demie. A partir de la grande quantité de données et de diagrammes
anonymisés, les experts peuvent élaborer des modèles supérieurs. L’objectif à moyen terme de cette analyse de
données massives pour la prévention en médecine et en thérapie est clair : l’IA doit permettre de développer de
nouvelles approches de traitement et d’entraînement personnalisées, dont l’efficacité est encore meilleure.

Avec notre plate-forme Tele-Rehab, nous avons rempli les conditions technologiques et apporté la preuve par l’acte
dans la pratique clinique. La prochaine étape consiste à réaliser le transfert dans le quotidien médical, en
collaboration avec les partenaires économiques intéressés. Les partenaires impliqués dans le projet font
activement avancer les choses’, explique Andrew Paice.

Qui est impliqué dans "RecoveryFun" ?

Le projet "RecoveryFun" (titre original : An integrated VR-based tele-rehabilitation platform to support RECOVERY
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and maintenance of ctional abilities among seniors) s’est déroulé de janvier 2022 à juin 2024. Le programme de
recherche fait partie du cluster thématique "AAL - Active Assisted Living" de l’Union européenne, qui a été mis en
œuvre depuis 2010. Outre l’iHomeLab, des équipes de terrain d’Italie (Tech4Care, INRCA), de Suisse (ZURZACH
Care), de Roumanie (Canary Technology) et de Belgique (Unmatched, Trainm) ont participé au projet
interdisciplinaire.

Essayer en direct : "RecoveryFun" lors de la soirée de l’économie

Lors de la Soirée de l’économie du jeudi 24 octobre 2024 sur le campus de la Haute école de Lucerne - Technique
& Architecture à Horw - le projet "RecoveryFun" sera notamment présenté en direct.

Le iHomeLab de la Haute école de Lucerne - "Living in the future. Today. "

L’équipe de l’iHomeLab de la Haute école de Lucerne - Technique & Architecture, dirigée par Andrew Paice, étudie
comment réduire la consommation d’énergie dans les bâtiments ou comment permettre aux personnes âgées de
vivre plus longtemps grâce à des systèmes intelligents. Les résultats des projets de recherche sont présentés et
expliqués de manière compréhensible dans le Visitorcenter iHomeLab sur le campus de Horw. Les visites peuvent
être réservées sur ihomelab.ch/visiter.

Liens

Haute école spécialisée de Lucerne Offres d'emploi: Haute école spécialisée de Lucerne Science Wire Nouvelles du
Labo - news . myScience

Traduction par myScience

Annonce
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Fisioterapia e riabilitazione 2.0: teleterapia con occhiali VR e
gamification
9.10.2024  - EN - DE - FR - IT

Salute | Innovazione

Live online a distanza - lo specialista in terapia supporta il paziente tramite accesso remoto sotto forma di sessioni
di formazione personalizzate.

Con l’aiuto di occhiali VR ed esercizi ludici, la tele-riabilitazione dei pazienti sarà resa più efficace e attraente. I
ricercatori dell’HSLU hanno sviluppato una piattaforma digitale per questo scopo in un progetto di ricerca
internazionale con professionisti esperti, tra cui ZURZACH Care come partner clinico.

La situazione della riabilitazione è nota: Il fisioterapista elabora un programma di esercizi, al paziente vengono
forniti gli strumenti necessari, ma esercitarsi a casa senza il supporto di un esperto è purtroppo difficile. Troppo
spesso il leggendario elastico Thera e i pesi vengono lasciati nell’armadio per rafforzare gli arti superiori (spalle,
braccia e mani). Grazie alla digitalizzazione e ai sistemi "Internet of Things", le possibilità di successo della
riabilitazione e della fisioterapia 2.0 possono ora essere notevolmente aumentate: una situazione vantaggiosa per
pazienti, familiari, terapisti e strutture terapeutiche.

Abbiamo creato una forma di esercizio fisico e cognitivo a bassa soglia che chiunque può fare ovunque. Lo
sappiamo per esperienza: Più semplice è l’impostazione, maggiore è la possibilità che l’allenamento si svolga
regolarmente anche a casa", afferma Andrew Paice, responsabile dell’iHomeLab dell’HSLU, descrivendo il progetto
di telemedicina. Molti pazienti trascurano l’esercizio fisico se non può essere facilmente integrato nella loro vita
quotidiana.
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Catturare le talpe": la gamification motiva

La quantità di materiale necessario per creare un programma di formazione online di questo tipo è limitata: Sono
sufficienti occhiali VR con trasmissione dati forniti dalla clinica, un gateway dati e un biosensore sul dito. Questa è
l’attrezzatura di base per i pazienti, oltre a un’app per i familiari. Questi ultimi svolgono un ruolo importante nella
pratica coerente, motivando i pazienti e fornendo supporto in caso di difficoltà tecniche, anche e soprattutto
attraverso mezzi digitali.

Non appena i pazienti indossano e avviano gli occhiali VR a casa, vengono trasportati in mondi virtuali in cui
eseguono esercizi ludici, noti come exergames, per rafforzare gli arti superiori e migliorare le capacità cognitive.
Questi exergame hanno nomi originali come "Whack a mole", in cui lo scopo è catturare le talpe, o "Escape from
Alpatraz", in cui lo scopo è fuggire da un labirinto alpino virtuale. Altri giochi si basano su mondi visivi familiari come
"memoria", "basket" o "battito di mani". Gli esercizi si differenziano per i loro requisiti e possono essere
personalizzati in termini di difficoltà.

Una telecamera collegata agli occhiali VR riprende i movimenti della mano del paziente e li sovrappone al
gameplay. Sulla base dei segnali dei sensori, è possibile dedurre lo stress e la fatica soggettiva del paziente in
allenamento utilizzando algoritmi di intelligenza artificiale. Il paziente completa gradualmente il programma in base
al suo stato d’animo ed esattamente quando lo desidera. I dati pseudonimizzati sono archiviati in un cloud sicuro e
non possono essere decifrati da terzi. Non è possibile "imbrogliare": il sistema riconosce tramite l’impronta digitale
biometrica se una terza persona si è allenata al posto dell’interessato.

Colmare le lacune del trattamento

Se necessario, il terapista può collegarsi al paziente che si sta allenando a distanza tramite una linea multiprotetta
e quindi adattare gli esercizi in modo preciso e in tempo reale alle capacità e alle esigenze del paziente. Può anche
confrontare l’accuratezza degli esercizi su base continuativa o in seguito e consigliare esercizi aggiuntivi. Questa
forma innovativa di terapia cambia anche i compiti del terapeuta, che comprende il suo ruolo di allenatore in
questa situazione e può agire in modo flessibile.
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Occhiali VR e bio-sensore sul dito: il paziente usa il gioco digitale ’RecoveryFun’per la fisioterapia nelle proprie
quattro mura.

Come modello di cura innovativo, la tele-riabilitazione offre anche il potenziale per risparmiare le risorse del sistema
sanitario e colmare un divario di trattamento esistente grazie alla sua flessibilità in termini di tempo e luogo",
spiega Sebastian Frese, responsabile del settore Tecnologia e Innovazione di ZURZACH Care. Come forma di terapia
complementare, potrebbe ridurre in modo significativo il carico di lavoro per i pazienti e i loro familiari, in quanto le
visite in loco e i lunghi spostamenti potrebbero essere ridotti. Il valore aggiunto per le cliniche e i centri di
riabilitazione è evidente anche in tempi di carenza di specialisti.

Prossimo obiettivo: il trasferimento nella pratica medica quotidiana

Negli ultimi due anni e mezzo, circa 70 pazienti, 15 parenti e oltre 40 specialisti sono stati coinvolti nella serie di
test. Dalla grande quantità di dati e diagrammi anonimizzati, gli esperti possono sviluppare modelli sovraordinati.
L’obiettivo a medio termine di questa analisi dei big data per la prevenzione in medicina e terapia è chiaro: con
l’aiuto dell’IA, si potranno sviluppare nuovi approcci di trattamento e formazione personalizzati, ancora più efficaci.

Con la nostra piattaforma di tele-riabilitazione, disponiamo sia dei prerequisiti tecnologici che della prova di
concetto nella pratica clinica. Il passo successivo è ora quello di trasferire la tecnologia alla pratica medica
quotidiana, insieme a partner commerciali interessati. I partner coinvolti nel progetto stanno portando avanti
attivamente l’impresa", spiega Andrew Paice.

Chi è coinvolto in "RecoveryFun"?

Il progetto "RecoveryFun" (titolo originale: An integrated VR-based tele-rehabilitation platform to support RECOVERY
and maintenance of ctional abilities among seniors) si è svolto da gennaio 2022 a giugno 2024. Il programma di
ricerca fa parte del cluster tematico dell’Unione Europea "AAL - Active Assisted Living", attuato dal 2010. Oltre
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all’iHomeLab, sono stati coinvolti nel progetto interdisciplinare team pratici provenienti da Italia (Tech4Care, INRCA),
Svizzera (ZURZACH Care), Romania (Canary Technology) e Belgio (Unmatched, Trainm).

Provatelo dal vivo: "RecoveryFun" alla serata dell’economia

Nella serata dell’economia di giovedì 24 ottobre 2024, nel campus dell’Università di Scienze Applicate e Arti di
Lucerna - Ingegneria e Architettura di Horw, verrà presentato dal vivo il progetto "RecoveryFun".

L’iHomeLab dell’Università di Scienze Applicate e Arti di Lucerna - "Vivere nel futuro. Oggi " .

Sotto la direzione di Andrew Paice, il team dell’iHomeLab dell’Università di Scienze Applicate e Arti di Lucerna
ricerca il modo in cui i sistemi intelligenti possono ridurre il consumo energetico degli edifici o consentire agli
anziani di vivere più a lungo. I risultati dei progetti di ricerca sono presentati nel centro visitatori dell’iHomeLab nel
campus di Horw e spiegati in modo comprensibile. Le visite possono essere prenotate su ihomelab.ch/visit.

Link

Università di scienze applicate di Lucerna Offerte di lavoro: Università di scienze applicate di Lucerna Science Wire
News from the Lab - news . myScience

Traduzione da myScience

Annuncio
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