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1. Aufgabenstellung und Ausgangslage

Das Gesundheitswesen steht vor der Herausforderung massiver Versorgungsengpasse und
eines zunehmenden Fachkraftemangels, insbesondere in der Physiotherapie. Ziel des
Forschungsvorhabens ,MediHopps® war es, diesem Problem durch eine innovative
telemedizinische Losung zu begegnen. Die Aufgabenstellung umfasst die Entwicklung einer
»Full Body Holoportation* fir autarke XR-Brillen (Extended Reality) sowie einer virtuellen,
kollaborativen Trainingsumgebung. Dies sollte es ermdglichen, Patienten und Therapeuten
ortsunabhangig in einem virtuellen Raum zusammenzubringen, um ein qualitativ betreutes

Bewegungstraining durchzufiihren.

Der wissenschaftliche und technische Stand zu Projektbeginn war dadurch gekennzeichnet,
dass prazise Ganzkdrperanalysen meist auf komplexe Zusatzhardware angewiesen waren (z.
B. Sensor-Anzlige oder externe Kameras). Solche Systeme sind fiir den Heimgebrauch jedoch
zu teuer und zu kompliziert in der Handhabung. Bestehende reine Software-L&sungen im
Consumer-Bereich boten hingegen oft nur spielerische Ansdtze (Gamification) ohne
biomechanische Validitat. Das Projekt knlpfte hier an, mit dem Ziel, therapeutische Qualitat

mit der Einfachheit von Consumer-Hardware zu verbinden.
2. Ablauf des Vorhabens

Das Projekt wurde von einem Konsortium bestehend aus der ryze technologies GmbH und dr
gemeinnttzigen Forschungseinrichtung August-Wilhelm Scheer Institut gGmbH (AWSI)
durchgefihrt. Die notwendige physiotherapeutische Fachexpertise wurde durch den

assoziierten Partner Essence Fitness eingebunden.
Der Arbeitsplan gliederte sich in drei wesentliche Phasen:
Datenerhebung und Konzeption (Phase 1)

Um eine Kunstliche Intelligenz (KI) zu trainieren, die Bewegungen bewerten kann, wurde
zunachst eine valide Datenbasis geschaffen. Statt unstrukturierte Massendaten zu nutzen,
setzten die Partner auf ,Expert Ground Truth“-Daten. Hierflr flihrten qualifizierte Reha-Trainer
definierte Ubungen in sorgféltiger Ausfiihrung durch, wahrend ihre Bewegungen synchron
durch XR-Brillen und externe Kameras (fur Qualitéatskontrollen) aufgezeichnet wurden. Parallel
wurde ein hybrides Trainingskonzept entwickelt, das individuelles Training in der realen

Umgebung (Mixed Reality) und Gruppentrainings in virtuellen Rdumen ermdglicht.



Technologische Entwicklung (Phase 2)

Der Kern der Innovation lag in der Entwicklung einer ,,No-Sensor-Ldsung®. Das Konsortium
erforschte Verfahren, um allein aus den Telemetriedaten der Brille und der zwei Hand-
Controller (Position, Rotation, Beschleunigung) eine vollstandige Ganzkdrper-Reprasentation
abzuleiten. Hierfir wurden Methoden der Inversen Kinematik (IK) mit modernen Kl-Verfahren
verprobt. Ziel war es, auf Zusatzsensoren an den FiRen oder am Koérper komplett zu
verzichten, um die Hirden fur Endanwender zu senken. Zudem wurde ein virtueller
Trainingsraum entwickelt, in welchem Trainer bzw. Therapeuten gemeinsam mit Teilnehmer

Gruppentrainings durchfiihren kénnen.
Evaluation und strategische Neuausrichtung (Phase 3)

Im Projektverlauf wurde deutlich, dass die regulatorischen Hirden der Medical Device
Regulation (MDR) fir ein zertifiziertes Medizinprodukt im Bereich Tele-Reha extrem hoch sind.
Die notwendigen klinischen Studien und Zertifizierungszeiten standen im Widerspruch zu den
kurzen Innovationszyklen der XR-Branche. Das Konsortium vollzog daraufhin einen
strategischen Pivot: Die Technologie wurde vom rein medizinischen Fokus hin zu einem

praventiven ,Health-First Fitness"“-Ansatz fiir den breiten Gesundheitsmarkt weiterentwickelt.
3. Wesentliche Ergebnisse und Verwertung

Technologisch und wirtschaftlich konnte das Vorhaben erfolgreich abgeschlossen werden. Die

zentralen Ergebnisse lassen sich wie folgt zusammenfassen:
Kl-gestiitzte Bewegungsklassifikation ohne Zusatzsensoren

Es gelang die Realisierung einer modularen XR-Plattform, die Bewegungsablaufe in Echtzeit
analysiert. Das System erkennt biomechanische Fehler (z. B. falsche
Ausfiihrungsgeschwindigkeit, unsaubere Gelenkstellungen) allein auf Basis der Standard-
Hardware. Im Vergleich zu Lésungen grol3er Tech-Konzerne (z. B. Meta), die primar auf die
optische Glattung von Avatar-Bewegungen abzielen, bietet die MediHopps-Ldsung eine
semantische Ebene: Die Kl ,,versteht”, ob eine Bewegung gesundheitlich férderlich ausgefihrt

wird.
Wirtschaftliche Verwertung

Durch den strategischen Schwenk in den Praventionsmarkt wird von ryze technologies
geplant die Technologie nun als Consumer-App zu verwerten. Das Geschaftsmodell umfasst

ein Abo-System fur Endnutzer sowie B2B-Ldsungen fiir Fitnessstudios (als Selbstbedienungs-



Station) und das betriebliche Gesundheitsmanagement. Der Verzicht auf externe Sensoren

stellt dabei den entscheidenden Wettbewerbsvorteil (USP) dar, da keine Rustzeiten anfallen.
Wissenschaftlicher Transfer

Das Forschungsinstitut AWSi nutzt die gewonnenen Erkenntnisse im Bereich ,Sparse Data
Analysis“, um sie auf andere Bereiche zu Ubertragen. Geplant ist der Einsatz der KI-Modelle
in der Arbeitssicherheit, etwa zur Pravention von Rickenschaden in der Pflege oder im

Handwerk durch die Analyse von Hebebewegungen mittels Smart-Devices.

Zusammenfassend hat das Projekt gezeigt, dass Bewegungsanalysen nicht zwingend teure
Spezialhardware erfordern. Durch intelligente Algorithmen wurde eine Bricke zwischen
medizinischem Anspruch und massentauglicher Consumer-Technik geschlagen, was einen

wichtigen Beitrag zur Digitalisierung der Gesundheitspravention leistet.



