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digitalen Freunden
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Der virtuelle Gegner reagiert auf die Bewegungen des Sportlers aus Fleisch und Blut und stimmt darauf sein Handeln ab.

Franziska Zoidl

Wien - Hermann geht gern Rad fah-
ren. Dann zieht er sich sein at-
mungsaktives Radfahroutfit an,
schntrt sich die Fahrradschuhe,
geht ins Arbeitszimmer - und
schwingt sich in den Sattel. Wo-
hin es geht, ist tagesabhéngig. Zur
Auswahl stehen eine Vulkanland-
schaft, die fiktionale Insel Wato-
pia, London oder die US-Stadt
Richmond in Virginia. Auch wenn
die Ziele exotisch klingen: Das
Rennrad bleibt, wo es ist.

Es ist im Arbeitszimmer an
einem smarten Rollentrainer be-
festigt, der iiber die Radfahr-App
Zwift kontrolliert wird. Wahrend
Hermann sich zu Hause abstram-
pelt, bewegt sich ein von ihm ge-
stalteter Avatar auf dem Fernseher
vor ihm in der virtuellen Welt
durch spektakuldre Landschaften.
Geht es fiir den Avatar bergauf,
dann wird das Treten auch fiir
Hermann schwerer, bergab wird
es dafiir wieder leichter.

Von der Gruppe profitieren

Und weil Hermanns sportlicher
Freundeskreis, allesamt Mitglie-
der im Wiener Arbeiter Turn- und
Sportverein (WAT), mittlerweile
auch in der virtuellen Welt unter-
wegs ist, strampelt er nicht allein,
sondern begegnet dort auch sei-
nen Freunden. Mit dem Zuruf
,Ride on“ feuert man sich gegen-
seitig an - und profitiert von der
Gruppe, in deren Windschatten es
sich leichter fahrt. Auch Parame-
ter wie Herzfrequenz und Ge-
schwindigkeit werden auf dem
Bildschirm angezeigt.

,Ein unglaubliches, realitdtsna-
hes Fahrgeftihl“ sei das, erzdhlt
Hermann, dem auf der virtuellen
Strecke schon Radfahrer aus der
ganzen Welt begegnet sind. Vom
Radeln im Arbeitszimmer profi-

tiere auch die korperliche Fitness,
die heuer nach der Winterpause
mit dem virtuellen Radfahrpro-
gramm um einiges besser war als
in den Jahren davor. Im Sommer,
erzdhlt Hermann, gehe es dann na-
tirlich lieber wieder hinaus ins
Freie zum Radeln: ,Aber wenn ich
abends erstum neun heimkomme,
ist das ein guter Ersatz.”

Karate fiir die Wissenschaft

Wihrend Hermann in seinem
Arbeitszimmer schwitzt, ist die
virtuelle Welt schon mehrere
Schritte weiter: In Magdeburg tra-
gen Karate-Athleten, die zwischen
14 und 18 Jahre alt sind, diese
Tage eine klobige HMD-Brille und
kémpfen gegen einen rein virtuel-
len Gegner. Das sieht lustig aus -
und geschieht im Dienste der
Wissenschaft: Die Sportwissen-
schafterin Kerstin Witte von der
Otto-von-Guericke-Universitét
Magdeburg forscht zur Antizipa-
tionsfdhigkeit im Kampfsport und
hat dafiir mit der TU Chemnitz
und dem Fraunhofer-Institut IFF
Magdeburg einen Karate-Avatar
zum Leben erweckt.

Der nichtreale Karatekdmpfer
reagiert auf die Bewegungen der
Sportler und stimmt darauf sein
Handeln ab. Von dem ungewd6hn-
lichen Training sollen die Karate-
ka profitieren: Sie sind schon vor
einigen Monaten erstmals gegen
den Avatar angetreten, in den
nédchsten Wochen sollen sie er-
neut gegen ihn kdmpfen. Dann
wird tberpriift, wie sehr sich ihre
Leistungen - die Reaktionsfdhig-
keit zum Beispiel - seit dem ers-
ten Mal verbessert haben.

Fiir Prognosen dazu sei es noch
zu friih, sagt Sportwissenschafte-
rin Witte: ,Aber ein solches Trai-
ning macht auf jeden Fall Spaf.”
Witte glaubt aber auch, dass die
Virtual Reality kiinftig eine sehr

Durch Vulkanlandschaften
oder London radeln und
dabei zu Hause bleiben.
Das geht mit virtuellen

Trainingsprogrammen.
Auch Karatekidmpfe gegen
Avatare sind moglich.
Sofern nicht die Cyber-
Sickness zuschlagt.

viel wichtigere Rolle fiir Leis-
tungssportler spielen wird, beson-
ders gut wiirden sich die Diszipli-
nen Kampf- und Ballsport eignen.

,2Dank Virtual Reality kann man
im Training viel mehr variieren®,
sagt Witte. So konnten Trainer
Avatare abhdngig von den Trai-
ningsbediirfnissen der Sportler
zusammenbauen, etwa indem die-
se den realen Wettkampfgegnern
dhneln und besonders grofl oder
besonders schnell sind. Derzeit
sei das Verdndern der Avatare
zwar noch schwierig, rdumt Witte
ein, ,aber das wird in ein bis zwei
Jahren machbar sein®.

Auch in manchen Fitnessstu-
dios hilt die virtuelle Realitét Ein-
zug. Ein Miinchener Start-up hat
das Fitnessgerét Icaros entwickelt,
mit dem - ganz im Sinne der grie-
chischen Mythologie - Sportler
iber einer virtuellen Landschaft
schweben und dabei ihre Kérper-
spannung trainieren. Das soll,
glaubt man Erfahrungsberichten,
ziemlich anstrengend sein.

Fliegen im Fitnessstudio

Abstlirzen, so wie Ikarus in der
griechischen Mythologie, kann
man dabei aber nicht. Witte sieht
in der reduzierten Verletzungsge-
fahr einen weiteren Vorteil der
virtuellen Realitat: ,Man kann viel
mehr ausprobieren und traut sich
mehr, weil keine Gefahr besteht,
dass etwas passiert.“ Daher sei ein
solches Training auch fiir Hobby-
sportler sinnvoll.

Auch der Wiener Sportmedizi-
ner Robert Fritz von der Sportor-
dination sieht in Hermanns Rad-
fahren im Arbeitszimmer einen
guten Zeitvertreib: ,Jeder, der
schon einmal am Ergometer geses-
sen ist, weif}: Das ist stinklang-
weilig”, sagt er. Die Flucht in die
virtuelle Realitdt sei daher eine
»gute Motivationshilfe“.

Auch als Vorbereitung fiir Wett-
kdmpfe konne ein solches Trai-
ning hilfreich sein: ,Ein Wiener
kann bei der Wettkampfvorberei-
tung nicht jede Woche auf einen
Zweitausender radeln, mit dem
Programm kann man den Korper
aber sehr gut auflangere Bergetap-
pen vorbereiten.“ Die Auflenfakto-
ren am Berg - das Wetter und die
Mitstreiter zum Beispiel - seien
aber trotzdem andere, warnt der
Sportmediziner. Davon abgese-
hen sei der Trainingseffekt der
gleiche.

Verwirrung der Sinne

Bis das Sporteln mit der Virtual-
Reality-Brille massentauglich ist,
ist es aber noch ein weiter Weg:
Noch gibt es viele Nutzer, die iiber
die sogenannte Cyber-Sickness
oder  Virtuelle-Realitdts-Krank-
heit, also eine Verwirrung der Sin-
ne, dhnlich der Ubelkeit, die man-
che beim Autofahren befillt, kla-
gen. ,Das tritt auf, wenn die Tech-
nik noch nicht so gut ist“, erklart
Witte: , Visuell wird einem etwas
anderes vorgegaukelt, als die an-
deren Sinne wahrnehmen. Damit
haben viele Menschen ein Pro-
blem.“ Wichtig sei daher eine gute
grafische Qualitdt und dass der
Avatar moglichst in Echtzeit auf
den realen Athleten reagiert.

Typische Symptome fiir Cyber-
Sickness sind Schwindel, Ubel-
keit und Erbrechen. Mit den Kara-
teschiilern habe es dieses Problem
aber bisher nicht gegeben, sagt
Witte. ,Hilfreich wére es aber na-
turlich, haptische Eindriicke zu
bekommen.“ Daran werde bereits
gearbeitet: Im Kampfsport gibt es
mittlerweile Westen, die die
Schldge des Gegners mittels Sen-
soren weitergeben - aber in gerin-
gerem Ausmal, beruhigt Witte:
Blaue Flecken wiirde es so ndm-
lich keine geben.



