NEUE TECHNOLOGIEN

Die Erfahrungs-
gschine

)gie entdecken das
tuellen Realitat




Psychoscope 4/20177 NEUE TECHNOLOGIEN

Mittels virtueller Realitét lassen sich
Kunstwelten schaffen. Die Testperso-
nen tauchen ein in eine Welt, die zwar
nicht real, aber trotzdem erfahrbar
ist.

MARTIN DOBRICKI

Der Ausdruck Virtual Reality (zu Deutsch virtuelle Rea-
litdt, VR) ist in aller Munde. Da man diesen Begriff pro-
blemlos und zu Recht sehr weit fassen kann, wird vir-
tuelle Realitdt sehr mannigfaltig verstanden. So kann
man zum Beispiel ein Computerspiel am heimischen
Fernsehbildschirm, einen 3D-Film im Kino oder auch
die Imagination im eigenen Kopf durchaus als Formen
von virtueller Realitidt verstehen. Im Folgenden soll
aber ein ganz bestimmtes technisches Vorgehen zur
Erzeugung von virtueller Realitit vorgestellt werden:
Die Technologie der immersiven virtuellen Realitét.
Diese Art von virtueller Realitdt wird als immersiv be-
zeichnet, weil sie es uns ermdglicht, eine computerge-
nerierte virtuelle Umwelt so zu erleben, dass wir das
Gefiihl haben, in dieser Welt drin zu sein, also mit un-
serem Korper anwesend, prasent zu sein.

Die immersive virtuelle Realitédt besteht in erster
Linie in der Kombination von drei grundlegenden
technischen Komponenten: Einer dreidimensionalen
im Computer generierten virtuellen Umwelt, einer
Technologie zur Prasentation dieser Welt sowie einem
sogenannten Tracking System. Letzteres besteht aus
Sensoren, welche die Bewegungen des Kopfes und in
manchen Fillen des ganzen Korpers registrieren. Das
Kernprinzip der immersiven virtuellen Realitéit besteht
nun darin, dass die Kopfbewegungsdaten in Echtzeit
benutzt werden, um zu bestimmen, in welche Rich-
tung eine Person innerhalb einer virtuellen Umgebung
schaut, um ihr den entsprechenden Ausschnitt dieser
Umgebung zu prasentieren. Dies wird entweder in
einer virtuellen Umgebung (Cave Automated Virtual
Environment, CAVE, Bild 1, S. 20) oder mittels einer
VR-Brille, mit dem sogenannten Head-Mounted-Dis-
play (Bild 2, S. 20) bewerkstelligt. In beiden Fillen ist
das Resultat, dass man sich in einer lebensgrossen Um-
welt umherschauen und auch in dieser Welt physisch
umbherlaufen kann. Wir haben es also bei der immersi-
ven virtuellen Realitit mit einem Simulator von explo-
rier- und begehbaren lebensgrossen Umwelten zu tun.

Zurzeit erfiillt die immersive virtuelle Realitit fiir
die Psychologie im Wesentlichen zwei Verwendungs-
zwecke. Einerseits dient virtuelle Realitdt der experi-
mentellen psychologischen Forschung und anderer-
seits kann die virtuelle Realitit fiir die Psychotherapie
benutzt werden.

Der Kern der Methodik der experimentellen Psycholo-
gie besteht darin, dass wir eine Hypothese mit einem
Experiment {iberpriifen konnen, in welchem mehrere
Testpersonen moglichst den genau gleichen Bedin-
gungen ausgesetzt werden. Dies verlangt nach einer
sehr hohen Standardisierung der Situation und damit
einer sehr hohen Kontrolle iiber die Umgebung. Aus
diesem Grund finden nach wie vor viele Wahrneh-
mungs- und Verhaltensexperimente im Labor statt. Es
stellt sich bei den Befunden solcher Laborexperimente
aber fast immer die Frage nach ihrer Ubertragbarkeit
auf unser Alltagsleben. Um dies untersuchen zu kon-
nen, ist es notwendig, psychologische Experimente
moglichst lebensnah zu gestalten. Experimente mittels
immersiver virtueller Realitdt haben den Vorteil, dass
genau diese Lebensndhe besser verwirklicht werden
kann als im Labor, wiahrend gleichzeitig die Kontrolle
iiber die Umgebung wie im Labor beibehalten werden
kann. Dies ist einer der Hauptgriinde, warum aktuell
immer mehr Forschende ihre Labors fiir den Einsatz
von virtueller Realitidt aufriisten. Tatsdchlich wurden
bereits VR-Experimente in den Bereichen Emotionen,
Selbst-Identifikation und soziale Interaktion durchge-
fiihrt.

Mit virtueller Realitdt Emotionen erforschen ...
Wir haben an der Universitdt Wiirzburg Probandinnen
und Probanden gebeten, in einer virtuellen Umgebung
(CAVE) eine Waldlichtung zu explorieren. Dabei muss-
ten die Testpersonen eine federnde Planke iiberque-
ren, welche je nach Szenario auf dem Boden lag oder
zwei sehr hohe Winde verband. Wir fanden, dass das
Zusammenspiel der Korper- und Raum-Wahrnehmung
der Versuchsteilnehmenden das emotionale Erleben
ihrer Umgebung bestimmte.

Der Kind-Avatar wird
als der eigene Korper
empfunden.

... Selbst-ldentifikation beleuchten

Die Doktorandin Domna Banakou liess an der Uni-
versitat Barcelona Erwachsene in die Rolle eines Kin-
des schliipfen. Ihre Testpersonen sahen mittels einer
VR-Brille an der Stelle ihres Korpers einen virtuellen
Korper, einen sogenannten Avatar, der dem Korper
eines kleinen Kindes entsprach. Die Wissenschaft-
lerin konnte mit diesem Experiment zeigen, dass die
Versuchsteilnehmenden den Kind-Avatar als ihren ei-

Ein Junge navigiert ein 3D-Stadtmodell
in einer virtuellen Umgebung an der
Technik-Erlebniswelt im deutschen Essen.
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Bild 1: Forschende testen einen Probanden in
einem Cave Automated Virtual Environment.

genen Korper empfanden. Diese Selbst-Identifikation
mit dem Kind-Avatar hatte ausserdem den Effekt, dass
sie Objekte in ihrer Umgebung grosser wahrnahmen.
Am Max-Planck-Institut fiir Biologische Kybernetik in
Deutschland haben wir wiederum eine virtuelle Rea-
litdt konstruiert, in welcher die Testpersonen mittels
einer VR-Brille sehen konnten, wie ein mehrere Meter
entfernter Avatar mit einem Stab beriihrt wurde, wiah-
rend gleichzeitig ihr physischer Korper beriihrt wurde
(Bild 3, S. 21). Dies fiihrte ebenfalls zu Selbst-Identifi-
kation mit dem Avatar und senkte interessanterweise
die Fahigkeit, zwischen dem eigenen Gesicht und dem
einer anderen Person zu unterscheiden.

... und soziale Interaktion untersuchen

Der Forscher Cade McCall von der Universitidt York in
England hat untersucht, wie Menschen auf Avatare re-
agieren, mit denen sie zuvor ein Spiel gespielt hatten.
Er fand, dass sich die Testpersonen in einer virtuellen
Umgebung den Avataren, die zuvor fair gespielt hat-
ten, starker anniaherten als Avataren, die zuvor unfair
gespielt hatten. Die Wissenschaftlerin Corinna Mar-
tarelli von der Universitdt Bern hat wiederum Kinder
in einer virtuellen Umgebung mit normalgewichtigen
und iibergewichtigen Avataren konfrontiert. Sie fand
unter anderem einen Zusammenhang zwischen dem
Body-Mass-Index (BMI) der Eltern und der Annihe-
rung der Kinder an beziehungsweise ihrer Meidung
von Avataren.

Therapie von Phobien
Einige der beschriebenen Experimente verdeutlichen
auch, dass die virtuelle Realitit neben der Lebens-

Bild 2: Eine Testperson mit aufgesetzter
VR-Brille, einem Head-Mounted-Display.

nihe der simulierten Umgebungen und der Situa-
tionen einen weiteren grossen Vorteil in sich birgt.
Dieser besteht in der Moglichkeit, Menschen Situati-
onen auszusetzen, die in der physischen Realitdt aus
ganz unterschiedlichen Griinden problematisch, weil
gefdhrlich, sehr aufwidndig in der Umsetzung oder
schlicht nicht moglich sind.

Das Produktangebot von Virtual-Reality-Firmen
wie des deutschen Unternehmens VT-plus oder der
multinationalen Firma MindMaze offenbart uns den
zweiten Anwendungsbereich der immersiven virtuel-
len Realitét fiir die Psychologie: Therapie und Reha-
bilitation. Es wird einerseits versucht, zum Beispiel
die Bewegungsfihigkeit von verunfallten Patientinnen
und Patienten im Rahmen von Spaziergiangen durch
virtuelle Welten auf einem Laufband wiederherzu-
stellen. Andererseits wird virtuelle Realitit als Werk-
zeug flir die Psychotherapie entdeckt. Es gibt bereits
gut funktionierende VR-Systeme zur Behandlung von
Phobien. Soziale Phobie beispielsweise kann thera-
piert werden, indem der Patient oder die Patientin vor
einer Gruppe sehr interessiert guckender, virtueller
Personen einen Vortrag halten muss. Schliesslich kann
virtuelle Realitidt auch als Expositionstherapie fiir Ho-
henangst herangezogen werden. Es gibt zum Beispiel
ein System des Unternehmens VT-plus, das aus einer
VR-Brille und einer lebensnahen 3D-Welt besteht, in
welcher man auf einen sehr hohen Turm hochgehen
und Stockwerk fiir Stockwerk in die immer schwin-
delerregender werdende Tiefe schauen kann. Eine
bemerkenswert einfache, ungefdhrliche und kostenef-
fiziente Art, um die Therapie von Menschen mit sehr
starker Hohenangst anzugehen.
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Bild 3: Eine Probandin identifiziert sich infolge visuo-takti-
ler Stimulation mit einem weiblichen Avatar.

Das wohl grosste Risiko der virtuellen Realitét liegt da-
rin, dass sie ein gewisses Suchtpotenzial bergen kénn-
te. Wie das Surfen im Internet konnte sie immer héu-
figer genutzt werden statt wie bis heute punktuell. Die
zunehmende Lebensnédhe der virtuellen Realitét wird
ausserdem mit sich bringen, dass negative Erlebnisse
in virtuellen Umgebungen dhnliche negative Auswir-
kungen haben konnen wie entsprechende Erlebnisse
im Alltag. In Zukunft sollte der Gesetzgeber deshalb
die Evaluation von VR-Systemen durch sachkundi-
ge Psychologinnen und Psychologen fiir die offizielle
Freigabe dieser Systeme festschreiben.

Das grosste Potenzial der virtuellen Realitit fiir
die Psychologie liegt wahrscheinlich darin, durch die
lebensnahe Simulation von Umwelten und Situatio-
nen Erfahrungen zu ermoglichen, die das eigene Den-
ken und Verhalten im Alltag beeinflussen - und dies
auf eine fiir die psychische und physische Gesundheit
forderliche Weise. Zum Beispiel konnte man VR-Um-
gebungen konstruieren, in denen positive Gefiihle wie
Stolz induziert werden, oder Umgebungen, in denen
ein Ereignis aus der Perspektive einer anderen Person
erlebt werden kann - und zwar so, dass man sich als
diese Person erlebt. Aus der Perspektive der Psycho-
logie ist die Technologie der virtuellen Realitéit also
in erster Linie eine «Erfahrungsmaschine». Am Hori-
zont zeichnet sich damit ein neues Tatigkeitsfeld fiir
Psychologinnen und Psychologen ab: das sogenannte
«Experience Engineering», also die zielgerichtete Kon-
struktion von menschlichen Erfahrungen mittels virtu-
eller Realitét. ®
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