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Losung (?)
E-Sport

Problem
,Jechnology-induced
physical inactivity”
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It’s all about the games.
PERCENT OF PARENTS OF 8- TO 17-YEAR-OLDS WHO USE VR

Percent of children who have used VR for the following:

38% Watching videos or movies

33% Exploring environments
22% Learning something
9% Connecting with friends
7% Doing research

1% Medical therapy or intervention

https://www.commonsense.org/
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Science of Movement-Oriented
Prevention and Rehabilitation
“Virtual reality (VR) involves the use of
a simulated, interactive environment.

Until very recently, we considered VR as
something that was very close, but it

EinfUhru ngin das ICAROS was still science fiction. However, today
VR is being integrated into many

G e rat different areas of our lives, from video-
games to different industrial use cases

and, of course, it is starting to be used
Standardisierte Fl ugposition in medicine and sport science. Our main "

objective is to further explore the
potential of full body gamification in
Virtual Reality for training, prevention
and rehabilitation.”

Vorbereitung des Probanden
Erhebung des Muskelaktivitat

1. Flug (mit EMG) =
10 Minuten Pause o &
2. Flug (mit EMG) -
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Herzfrequenz und subjektive Beanspruchung
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Muskuldre Aktivitat

60

50

40
S

Q 30
=

20

0

Neck Shoulder Abdominal Back
W 1.Flight ®2.Flight
10.07.2018 Training 2.0? Full Body Exergaming in Virtual Reality 10



Deutsche Dr. Feodoroff
Sporthochschule Kéln . . .
German Sport University Cologne I nStItUt fU r BeWGgU ngSth e ra ple

Isometrische Kontraktion

25% 50% 75% 100%
Systolischer
Blutdruck 172 179 200 225
Diastolischer
Blutdruck 106 116 135 156

Freedson, PF et al. (1984): Intra-arterial blood pressure during free weight
and hydraulic resistive exercise. Med. Sci. Sports Exerc. 16(2): 131.
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Stimme Stimme : Stimme
liberhaupt  eher nicht  Teils/teils :::2:";: voll und
. L. . nicht zu zu ganz zu
Physical activity enjoyment scale — PACES Macht mir Freude | @ @ ® ® ®
Finde ich langweilig [0 @ 6] @ ®
Mag ich nicht ) @) @) @ ®
5 Geniefie ich ) @ @ @ ®
Macht Gberhaupt keinen ~ - =
4 Gibt mir Energie ) @) @) @ ®
Macht mich deprimiert o @ @) @ ®
3 Ist sehr angenehm ) @ @) ® ®
Fuhle mich dabei kérper- ~ = =
lich gut ® @ ® ® ®
2 Gibt mir etwas ) @ ©) @ ®
Ist sehr aufregend @ @ @) @ ®
. Frustriert mich ® @ @) @ ®
Ist Gberhaupt nicht inte- -~ - =
ressant ® @ ® ® ®
Gibt mir ein starkes Er- ~ - =
0 folgserlebnis S @ ® @ ®
Gesamtwert Macht mir Freude Fahlt sich gut an @ @ @ @ ®
Gibt mir das Gefuhl, dass
ich lieber etwas anderes ® @ ® ® ®
machen wirde
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Es bedarf weiterer (mutiger und)
kreativer Entwickler

Allumfassende Digitalisierung

Bewegungsqualitat zielgruppengerecht
vermitteln (KI?)
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Publications

The Leading eHealth Publisher

4 JMIR Serious Games

B.Feodoroff@dshs-koeln.de

@FeoCologne
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