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CYBERREHA 
 

EINE SENSORBASIERTE SPIELEUMGEBUNG ZUR UNTERSTÜTZUNG DER KARDIOLOGISCHEN REHABILITATION UND PRÄVENTION 
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Herausforderung 

In der Prävention und Rehabilitation von 

kardiovaskulären Erkrankungen bildet die Sport- und 

Bewegungstherapie einen der zentralen Bausteine. 

Für einen langfristigen Gesundheitseffekt ist es 

dabei ausschlaggebend, dass die körperliche 

Aktivität regelmäßig und nachhaltig ausgeführt 

wird. Der Alltag zeigt jedoch, dass 

Bewegungsprogramme oft nicht auf Dauer 

durchgeführt werden. Als Gründe werden nicht 

selten der hohe organisatorische Aufwand wie auch 

besonders ein zunehmender Motivationsverlust 

angegeben. Ein möglicher optimaler 

Gesundheitsschutz oder Therapieerfolg kann so 

dann auch nicht erreicht werden.  

 

Das Ziel des Forschungsprojektes CyberReha war 

es, zukunftsorientierte Methoden zu entwickeln, die 

dazu geeignet sind, Motivation und Therapietreue 

der Patienten langfristig zu steigern. 

Konzept CyberReha 

Gamification und eHealth 

Level 

Aufgrund des technischen Fortschrittes der letzten Jahre, 

erscheinen für diese Zielsetzung besonders die Ansätze eHealth 

und Gamification als zukunftsträchtig. 

E-Health  

Mithilfe von Informations- und Kommunikationstechnologien kann 

der Patient aktiv Informationen über seine Diagnose, seine 

Leistungsfähigkeit sowie über entsprechende Therapie- und 

Präventionsmöglichkeiten erlangen. Dieser Wissensaustausch 

kann zu einer gesteigerten Selbstbestimmung und einem erhöhten 

Verantwortungsbewusstsein beitragen. 

Gamification  

Durch die Integration von Spielelementen erhält die rehabilitative 

Nachsorge eine neue Komponente. Im Vordergrund stehen dabei 

die Interessen des Spielers, wodurch Motivation und Therapietreue 

gesteigert werden können. 

Das Konzept CyberReha versucht beide Ansätze zu kombinieren, 

um einen optimalen und langfristigen Rehabilitationserfolg zu 

ermöglichen. 
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Verantwortung 

Selbstbestimmung 

Motivation 

Therapietreue 

Steuerung der Richtung 
mittels Fahrrad-Lenkrad 
und der Geschwindigkeit/ 
Höhe des Avatars durch 
die Pedalfrequenz 

Technik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aviation Parcours  

• Unterschiedliche 
Bodenbeläge und 
Hindernisse erfordern 
verschiedene 
„Trittschwierigkeiten“ 

• Schwierigkeit passt sich 
ebenso Vitalparametern 
(Puls, …) des Radlers an 

• Komplette Immersion 
durch 3D Brille 

• Radler kann sich in der 
virtuellen Welt 
„umschauen“ 

• Verwendbar für:  

 - Ausdauertraining 

 - Intervalltraining 
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Gamification in Endurance Sports - Possible 

Use in Coronary Secondary Prevention to 

Increase Motivation and Compliance 

 

Hasan Simsek, Michael Pantförder, Benjamin 

Dirkes, Krystian Kensy, Evgenij Kremer, Lukas 

Pradel, Michael Freimuth, Patrick Baron, 

Sebastian Drabik, Theo Schnitzler, Thomas 

Richter, Wetscheslaw Lipp, Oliver Dohndorf, 

Heiko Krumm, Jan-Dirk Hoffmann, Anke 

Workowski and Detlev Willemsen; European 

Congress on e-Cardiology & e-Health,  

Bern, 2014 

Publikation 

1. Virtuelle Welten 

• Hauptgegenstand bildet eine Spiele-basierte Fahrradanwendung in virtuellen Welten. 

• Der Spieler tritt durch verschiedene Sensoren, wie z.B. eine Trittfrequenzerfassung 

oder eine 3D-Brille mit dem Videospiel in eine dynamische Interaktion. 

• Die Einstellungen und Trainingsbedingungen sind dabei individuell an den Patienten 

anpassbar. 

2. Training 

• Der Spieler muss sein Bewegungsverhalten an die Aufgaben des Spiels anpassen. 

• Es erfolgt zeitgleich eine kontinuierliche Aufzeichnung der Trainings- und Vitalwerte. 

• Das Videospiel verändert die Trainingsumgebungen und den Schwierigkeitsgrad 

automatisch in Abhängigkeit von den ermittelten Vitalwerten. 

3. Supervision 

• Alle relevanten Daten werden automatisch an einen zentralen Datenserver gesendet. 

• Die Verwaltung der Ergebnisse erfolgt auf einer Internetbasierten Telemedizin-

Plattform, wie z.B. dem RehaWeb. 

• Eine Überwachung und Modifizierung der Trainingsdaten durch geschultes 

Gesundheitspersonal ist dadurch auch abseits des Patienten möglich. 

4. Vernetzung 

• Die Fahrradanwendung kann sowohl in der Klinik als auch zuhause genutzt werden.  

• Eine Multiplayer-Funktion ermöglicht ein gemeinsames Trainieren mit Bekannten und 

Freunden trotz räumlicher Trennung. 

• Im Rahmen der Telemedizin-Plattform können Trainingsdaten und Erfahrungen 

untereinander ausgetauscht und diskutiert werden. 

• Ein ortsunabhängiges Speichern und Abrufen der Ergebnisse ist über den zentralen 

Datenserver problemlos möglich. 


