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Hintergrund und Zielsetzung: Virtual Reality (VR) wird zunehmend in der medizinischen Rehabilitation eingesetzt. VR-basierte Interventionen schaffen
immersive Umgebungen, die Neuroplastizitat fordern und die kognitive und motorische Genesung unterstttzen. Die Integration von VR-Headsets mit Eye-
Tracking eroffnet neue Moglichkeiten fur die Rehabilitation.

Ziel dieses Projekts ist die partizipative Entwicklung eines benutzerfreundlichen VR-Systems zur Unterstitzung der neurokognitiven Rehabilitation bei
Patient:innen nach Schlaganfall oder Schadel-Hirn-Trauma, wobei relevante Interessensgruppen in den Desighprozess einbezogen werden.

Methode: Das Projekt nutzt einen partizipativen Forschungsansatz unter  Gestaltungsprinzip Erliuterung

Anwendung von Open Innovation in Science Methoden. Zunachst wurden drei

Fokusgruppen mit dem &sterreichischen Patient:innenbeirat, medizinischen  gryachsenengerechte Gestaltung o otz Soilte an die Bedlrinisse und Interessen
ol . .. . Erwachsener angepasst sein

Experten aus dem Krankenhaus und aus der Rehabilitationseinrichtung mit

jeweils 8-10 Teilnehmenden durchgefuhrt. Die Diskussionen wurden

Nach belastenden Situationen hilft ein abstraktes,

aufgezeichnet, transkribiert, pseudonymisiert und thematisch analysiert.  Entlastend und Abstrakt sorgensfreies Eintauchen, um Angste fir kurze Zeit zu
AnschlieRend fand ein Workshop mit diversen Stakeholder:innen statt: lindern.

Patient:innen, Arzt:innen, Pflegefachpersonen, Rehabilitationsexpert:innen, Das Training sollte alltigliche, vertraute Situationen
neurokognitive  Psycholog:innen,  Ergotherapeut:innen, Orthoptist:innen,  Alltagsnahe Simulationen nachbilden, um die Akzeptanz und Motivation der

. . . . Patient tei :
Softwareentwickler:innen und Game-Designer:innen. SHETTEN 21 STEIEE

Ein spielerischer Ansatz fordert das Lernen und

. : ... . Spielerisch/Spal¥fordernd reduziert Angste oder Unsicherheiten wihrend des
Ergebnisse: Es wurden sechs zentrale Designprinzipien erarbeitet: abstrakt, Trainings.

altersgerecht, motivierend, realistisch, spielerisch/angenehm und
einfach/verstandlich (Abb.1). Der Workshop definierte vier Einfihrungsschritte

Das Training sollte motivierende Elemente wie

Motivierend Belohnungssysteme enthalten, um das langfristige
(Beschreibung, Kalibrierung, Toleranztestung und Monitoring) sowie drei Engagement der Patienten zu sichern.
Trainingsaufgaben: Trail-Making-Test, Bildvergleichsaufgabe und
. . . . . . e qe . Das Training muss einfach und ohne Anleitung des
Einkaufserlebnis (Abe) Dieser partizipative Ansatz ermOgIICht die Selbststindig Nutzbar und Bedienbar medizinischen Personals auch eigenstandig genutzt
Entwicklung eines innovativen, nutzer:innenzentrierten VR-Trainingssystems, werden kénnen.
das auf die klinischen Rehabilitationsbedirfnisse abgestimmt ist. Abb. 1: Gestaltungsprinzipien
e technische Einweisung in das Training e Zielsicherheit und Vertraglichkeit e korrekte Ausrichtung des e Ermoglicht sofortiges
e visuelle Umgebung / Bedingungen Uberpruifen Sichtfelds Feedback / Hilfestellung
vorbeschreiben, um Erwartungen zu e Mogliche Probleme vor Beginn e Genauigkeit des Eye-Tracking zu durch Gesundheitspersonal
formen und ggf. Angste zu nehmen eines VR-Trainings zu erkennen verbessern e Fruherkennung von
e auf mogliche Nebenwirkungen hinweisen e Reduzierung des Risikos flr Belastungserscheinungen
und Sicherheitsaspekte erklaren Motion-Sickness und technischen Problemen
y,Herzlich willkommen zum VR-Training! ,Bevor das eigentliche VR-Training  ,Nun beginnen wir mit der ,Wahrend der gesamten VR-
Zunachst erklare ich lhnen die Technik: Sie  startet, fihren wir einen Kalibrierung: Bitte richten Sie sich  Trainings beobachten wir ihre
erhalten VR-Brille die lhre Toleranztest durch, um auf und verfolgen Sie den zentralen Ubungen auf unserem Laptop.
Augenbewegungen prazise erfasst. Darauf  sicherzustellen, dass Sie sich in der  Punkt auf dem Display. Dies dient  Wir stehen jederzeit bereit, um
befindet sich ein VR-Training, dass...” virtuellen Umgebung wohlflihlen. der Kalibrierung und erhoht die bei jeglichen Problemen sofort

Bitte ziehen Sie die VR-Brille auf und Genauigkeit des Eye-Trackings und Feedback zu geben und
sehen sie sich ein im virtuellen Raum hilft, mogliche Unannehmlichkeiten Hilfestellung zu leisten.”
um. Falls Sie wahrend dieser wie Motion-Sickness zu

Probephase Unbehagen oder andere vermeiden.”

Beschwerden feststellen, teilen Sie

uns dies bitte umgehend mit.“

,In seltenen Fallen konnen leichte
Nebenwirkungen wie Schwindel oder
Ubelkeit auftreten. Sie kdnnen das Training
jederzeit abrechen sollten sie sich unwohl
fuhlen.. Bitte zogern Sie nicht, uns bei
Fragen oder Unsicherheiten anzusprechen.”

Einleitu ng & Trail-Making Fehlersuch- Einkaufs- Feedback &
Einstieg Dokumentation
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Abb. 2: Entwickelte Rahmenbedingungen flr ein Eye-Tracking basiertes VR-Training im Neurorehabilitationssetting
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