
Gamification4Rehabilitation

Bis zu 90% der kardiovaskulären Erkrankungen treten aufgrund von (teilweise) vermeidbaren Risikofaktoren auf, überwiegend durch Bewegungsmangel. Dabei ist
bekannt, dass gute körperliche Fitness die Mortalität um 30-40% senken kann. Körperliche Inaktivität ist offensichtlich einer dieser vermeidbaren Risikofaktoren, der
durch fehlende Freude an der Bewegung und Zeitmangel widergespiegelt wird. Hieraus entspringt die Motivation für die Projektgruppe Gamification4Rehabilitation, in
der ein sensorbasiertes Spielsystem zur langfristigen Unterstützung von Rehabilitationsmaßnahmen und Präventionsmaßnahmen entwickelt worden ist.

Die drei folgenden Level setzen bekannte Trainingsmethoden spielerisch um. Während man in die Spielwelt eintaucht, sorgen spielerische Elemente dafür, dass die
Rahmenbedingungen der Trainingsmethode eingehalten werden. So nimmt man die Anstrengung weniger stark wahr und ist motivierter, das Training fortzusetzen.

Motivation

Freies Fahren
Das freie Fahren lädt zum Erkunden der abwechslungsreichen Landschaft ein. Eine Fahrt
um den See, eine anspruchsvolle Bergetappe oder eine Fahrt auf dem Wasserfahrrad.
Alles ist hier möglich. Dabei wird keine besondere Trainingsmethode umgesetzt. Es wird
lediglich sichergestellt, dass z.B. ein Patient in einem, von seinem Arzt vorgeschriebenen,
sicheren Bereich der Herzfrequenz bleibt.

Gleichzeitig ersetzt das freie Fahren klassische, aus anderen Videospielen bekannte,
Menüs, die für virtuelle Realität ungeeignet sind. Aus diesem Level lassen sich alle
anderen Level betreten.

Dauermethode
In dieser magischen Zauberwelt wird das Fahrrad gegen einen fliegenden Besen
getauscht. Anstatt Quidditch zu spielen, muss sich der Spieler allerdings gegen diverse
Kreaturen wehren, die ihm an den Kragen wollen. Dafür stehen 5 Zauber zur Verfügung,
die mittels Handgeste auf die Kreaturen angewandt werden können. Es gibt außerdem
verschiedene Aufgaben zu erfüllen, die letztlich zum Endgegner führen.

Hier wird die Dauermethode umgesetzt. Der Spieler wird also durch die gezielte Regelung
des Trittwiderstandes zu seiner Ziel-Herzfrequenz geführt, sodass eine optimale Belastung
geschaffen werden kann. Die aktionsreiche Spielerfahrung lässt diese Belastung allerdings
meist vergessen. Die Möglichkeit zum sukzessiven Verbessern der Zauber und die
abwechslungsreichen Missionen steigern außerdem den Wiederspielwert.

Intervallmethode
Vom freien Fahren fährt man mit einem Wasserfahrrad in das Intervalllevel, um Enten vor
dem Ertrinken zu retten. In Wellen erscheinen diese um den Spieler, welcher sich auf
einem riesigen See befindet. Punkte gibt es für das Retten der gelben Enten, die
schwarzen geben jedoch Punktabzug! Dabei wird in die Pedale getreten, deren Widerstand
während der Welle hoch und in den kurzen Pausen zwischen Wellen geringer ist.

So wird die Intervallmethode umgesetzt. Die Rettungsringe werden über eine Handgeste
geworfen. Dabei ist reichlich Geschicklichkeit gefragt um die richtige Entfernung zu
erwischen. Das lässt den Spieler die Belastung vergessen.
Ein Highscore spornt den Spieler an, sich stets zu verbessern.

Hardware
Die Evaluation mit 16 Testpersonen hat ergeben, dass der Einsatz von
spielerischen Elementen dazu beiträgt, das Training als spaßiger und weniger
anstrengend zu empfinden. So haben etwa 56% der Befragten angegeben,
dass sie das Training im Rahmen des Spieles als weniger anstrengend
empfunden haben. Die Möglichkeit, mit einer VR-Brille zu spielen, wurde
grundsätzlich positiv aufgenommen. Viele Spieler haben allerdings die VR-Brille
als belastend empfunden und Übelkeit, Schwindel oder allgemeines
Unwohlsein erfahren. Die Auswertungen haben ergeben, dass spielerische
Elemente in der Rehabilitation sehr vielversprechend sind, die VR-Technologie
aktuell jedoch noch nicht ausgereift genug ist, um als therapeutische
Maßnahme genutzt zu werden. Zukünftige Studien sollten Möglichkeiten zur
Vermeidung von ungewollten Nebenwirkungen untersuchen und Richtlinien
formulieren.
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Bewegungs-
plattform

Ergometer

Virtual Reality Brille

Herzfrequenz
messgerät

Kinect

Die Bewegungsplattform, die
VR-Brille und die Kinect
erhöhen in Form von
haptischem Feedback und
intuitiven Eingaben die
Immersion in die Spielwelt.

Das Herzfrequenzmessgerät
dient der Überwachung des
Patienten beim Training mit
dem Ergometer.


