In Cyberwelten
- furs Leben uben

Was als Spielerei begann, erobert zunehmend unseren Alltag:
In 3D-Animationen kann man nicht nur Achterbahn fahren oder mit
Walen tauchen, sondern auch unter Anleitung Sport treiben,
in einen fremden Kdrper schiUpfen, Patientengesprache tGben und
den Empathiesinn trainieren — ein Streifzug durch Kunstwelten

uf einmal ist sie da. Die

junge Frau in Sportklei-

dung ist aus dem Nichts

aufgetaucht und steht

nunindemabgedunkel-
ten Raum vor dem groffen Wandspiegel.
Mit einer Computerstimme gibt sie An-
weisungen.

Sieist nicht real, genauso wenig wie der
Spiegel, der einen Fitnessraum zeigt. Bei-
de sind eine dreidimensionale Projektion
und richtig sichtbar nur durch eine 3D-
_ Brille, wie Kinos sie verteilen. Die Frau ist
nicht einmal sehr detailliert dargestellt.
Und doch wirkt sie so echt, dass ich ihr
beinahe das Mikrofon des Aufnahmege-
rits hinhalte, mit dem ich meine Eindrii-
cke festhalte.

Thre Anweisungen gelten dem Infor-
matiker Felix Hiilsmann. Hitlsmann fithrt
seinem Besucher die virtuelle Trainings-
einrichtung vor. Sie nennen diesen virtu-
ellen Raum Cave, Hohle. Sie existiert nur
fiir den Augenblick, erschaffen von Bea-
mern. Hiilsmann macht Kniebeugen, al-
lerdings oft absichtlich missratene. Dann
leuchten auf dem Bildschirm neben dem
Spiegel Fehlermeldungen auf: Hiifte zu
weit vorn. Fiinf-Grad-Buckel. Diese Hin-
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weise gibt es nur bei der Demonstration,
sie zeigen, was das System mit einer Reihe
von Kameras alles erfasst und errechnet.
Besser kontrollieren kann Hiilsmann sei-
ne Ubungen in dem virtuellen Spiegel.
Dieser zeigt keineswegs ein einfaches Ka-
merabild. In thm turnt vielmehr ein vir-
tueller Felix Hiilsmann — ein Avatar. Sei-
ne Kollegen haben den Informatiker
vorab gescannt und daraus ein Ebenbild
seines Korpers errechnet. Dieser Avatar
macht nun genau die Bewegungen nach,
die Hiilsmann vorfiihrt.

Natiirlich kénnte der Informatiker
auch zu Hause turnen und sich dabei in
einem echten Spiegel betrachten. Doch
dann wiirde er sich nur von vorne sehen.
Der virtuelle Spiegel aber zeigt ihn auf
Wunsch auch von der Seite. So sind die
Schénheitsfehler bei den Kniebeugen
leichter zu entdecken. Das ist aber noch
nichtalles. Wenn das System erkennt, dass
der Hobbysportler einen Oberschenkel
falsch bewegt, dann leuchtet der des Ava-
tars rot. Oder der Avatar turnt die Ubung
richtig vor. Und wenn alles nicht hilft, gibt
esimmer noch die virtuelle Trainerin. Sie
scheint ihrem Trimm-dich-Schiitzling
aufmerksam zuzuschauen, gibt gute Rat-

schlidge und lobt eifrig. Ihren Kérper ha-
ben die Wissenschaftler auf dem freien
Markt gekauft, als Ansammlung von Da-
ten nattirlich. Fiir den Kopfhaben sie den
einer Kollegin gescannt. Sie arbeitet jetzt
woanders. Aber als Avatar ist sie immer
noch da.

Willkommen in der virtuellen Realitat
— kurz VR. Hier am Rand von Bielefeld
existiert sie in einem leicht futuristisch
anmutenden grauen Quader. In dem Ge-
biude residiert der Exzellenzcluster ,,Ko-
gnitive Interaktionstechnologie, nach der
englischen Bezeichnung kurz CITEC.
Dochvirtuelle Realititen breiten sich auch
auflerhalbvon wissenschaftlichen Vorzei-
geeinrichtungen aus. Im Alltag, in der
medizinischen Ausbildung und der Arbeit
mit Patienten, im Fitnessbereich oder um
Menschen dazu zu bringen, besser fiir die
Zukunft vorzusorgen: VR leistet vielfil-
tige Hilfestellungen.

Traumkiichen und Traumurlaube:
Virtuelle Probelaufe fiir den Alltag

Der Elektrohidndler Saturn hat einen Chief
Digital Officer ernannt und bietet Kunden
in manchen Mirkten an, ihre zukiinftige
Kiiche nach Gusto im virtuellen Raum
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zusammenzustellen und schon einmal zu
bewundern. Dazu braucht es keine VR-
Hohle. Eine Brille mit je einem kleinen
Bildschirm fiir beide Augen l4sst die vom
Computer errechnete Traumkiiche ent-
stehen. Konkurrent Ikea experimentiert
mit einer dhnlichen Technik ftir die erste
Kiichenbegegnung. Kunden sollen in ihr
herumspazieren und auch schon mal vir-
tuell eine Bratpfanne auf den Herd stellen
kénnen.

Genutzt wird eine Technik, die vor al-
lem fiir Computerspiele entwickelt wurde.
VR-Brillen sind inzwischen fiir weniger
als tausend Euro zu haben, vor ein paar
Jahren kosteten sie noch zigtausende. So-
bald man sie aufsetzt, kann man gegen
einen Killerroboter kimpfen oder einem
Blauwal begegnen. Wer noch weniger in-
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vestieren mochte, kauft ein billiges Papp-
gestell, um das eigene Smartphone vor den
Augen zu befestigen. Schon sieht er sich
bei einem Popkonzert auf der Bithne um
oder saust mit einer Achterbahn abwirts.
Die Achterbahn ist nicht echt, der Ner-
venkitzel schon.

Zu einem Massenphdnomen geriet im
Sommer 2016 eine schlichte Variante der
VR-Technik. Zig Millionen Spieler in al-
ler Welt jagten im Freien mit der App Po-
kémon Go nach niedlichen Monstern,
gerneauch querfeldein. Die erscheinen auf
dem Smartphone vor dem Kamerabild der
echten Landschaft. Die Technik heift aug-
mented reality — erweiterte Realitit. Bei
anderen Anwendungen wird sie mit einer
Brillerealisiert,in die ein von einem Com-
puter erzeugtes Bild projiziert wird.

Computerspiele entfithren in kiinstli-
che Welten, vom Schlachtfeld im Weltraum
bis zur virtuellen Geisterbahn, etwa mit
der PlayStation VR. ,,Das Mittendringe-
fithlistsointensiv, dass ein Kollegeim Test
buchstablich vom Stuhl fiel, notierte die
Computerzeitschrift c’. Wer das vermei-
den will, macht es vielleicht eher wie VR-
Forscherin Betty Mohler vom Tiibinger
Max-Planck-Institut fiir biologische Ky-
bernetik. Privat liegt sie gerne mit einer
VR-Brille in ihrer Hingematte und sieht
sich an den Traumorten der Welt um, auf
der Suche nach dem nichsten Urlaubsziel.

Viele Beschiftigte diirften der virtuel-
len und der erweiterten Realitdt bald am
Arbeitsplatz begegnen. Schon werden bei
ersten Unternehmen aufdiese Weise War-
tungsarbeiten trainiert. Spater bekommt
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,Erweiterte Realitat”“ erobert die Arbeitswelt.
Dem Techniker werden die Bauplane in die

Brille eingeblendet

der Techniker vor Ort Baupldne oder der-
gleichen in seine Brille eingeblendet. Im-
mobilien im Ausland sollen bald virtuell
besichtigt werden kénnen. Und natiirlich
werden wieder einmal die aufwendigen
Konferenzen abgeschafft, zu denen Ma-
nager aus allen Himmelsrichtungen ein-
fliegen. Sie sollenin imagindren Tagungs-
rdumen stattfinden.

Wie fiihlt es sich an, wenn der
Korper virtuell dicker oder diinner
wird?

Woméglich werden Angestellte und Aus-
zubildende bald computergenerierten
Menschen begegnen. Den Anfang machen
die Mediziner. Thnen wird ja gerne nach-
gesagt, zu wenig Anteilnahme mit den
Kranken zu zeigen. Vielleicht lernen sie
das eher beim Kontakt mit virtuellen Pa-
tienten, dachte sich ein Forscherteam um
Andrea Kleinsmith von der University of
Florida. Der virtuelle Kranke prisentiert
sichaufeinem ganz normalen Bildschirm
und schildert auf Nachfragen seine Sym-
ptome. Gelegentlich bietet er allerdings
sogenannte ,Gelegenheiten zur Empa-
thie“. Er sagt etwa: ,,Jch mache mir solche
Sorgen, Doktor. Wie ernst steht es, was
glauben Sie?“ Der angehende Doktor tippt
seine Antworten ein. Sie werden danach
bewertet, wie viel Mitgefiihl er dem Kran-
ken zuteilwerden lasst. Erstaunlicherwei-
sereagierten die Medizinstudenten aufdie
virtuellen Patienten empathischer als auf
die menschlichen.

Vielleicht klappt es mit der Empathie
nochbesser, wenn Mediziner selbstin den
Korper von Patienten versetzt werden. Ein
Studierendenteam der University of Illinois
hat zu diesem Zweck den virtuellen Seni-
or Alfred entwickelt. Dank einer VR-Bril-
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le kann man wie im Film Being John Mal-
kovich die Welt durch seine Augen sehen.
Schaut der Student etwas nach unten, er-
blickt er statt seiner jungen Hinde die
greisenhaften von Alfred. Allerdings sieht
er nicht besonders gut und hért auch
schlecht. Denn Alfred hat da Probleme,
weshalb er schon félschlich als leicht de-
ment diagnostiziert wurde.

Wie es sich anfiihlt, in einen ganz an-
derenKorperalsdeneigenen zuschliipfen,
erfahre ich im Tiibinger Max-Planck-In-
stitut fiir biologische Kybernetik. Die di-
agnostische Ubungist sonst Schlaganfall-
patienten vorbehalten. Ich lege mich auf
den Boden, setze eine VR-Brille auf und
finde mich in einem Klinikbett wieder,
neben mir ein griiner Abtrennvorhang.
Wenn ich an mir heruntersehe, erblicke
ich,,meinen®Korper. Aufmeinen Wunsch
sieht er allerdings klein und dick aus. Die
Psychologin Simone Molbert verdndert
am Notebook die Linge meiner Beine. Sie
erforscht, ob Patienten kein gutes Gefiihl
mehr fiir die Linge eines Beines haben,
wenn es durch den Schlaganfall gelihmt
ist. In diesem Fall wiirde es ihnen nicht
mehr gelingen, die Linge des Beines rich-
tig einzustellen.

Molbert geht auch der Frage nach, wie
realistisch Frauenihren Kérper wahrneh-
men. Bei der Demonstration stehen wir
in einer Cave, einer dieser VR-Hoéhlen. Im
virtuellen Spiegel bewegt sich der Avatar
der Wissenschaftlerin synchron mit ihr.
Im Unterschied zum Original trigt die
Avatar-Psychologin enganliegende Sport-
klamotten, sodass ihre Figur gut erkenn-
bar ist. Vielleicht stimmen die Proporti-
onen momentan aber auch nicht, denn
der Computer kann Simone Molbertauch
so zeigen, wie sie aussehen wiirde, wenn

sie fiinf Kilo leichter oder zehn schwerer
wire. Ich darf die virtuelle Wissenschaft-
lerin mit zwei Knopfen so lange diinner
oder dicker machen, bis die Proportionen
nach meinem Augenmaf hinkommen.

Normalerweise stehen hier magersiich-
tige Patientinnen und stellen ein, wie sie
sich selbst sehen — und wie sie idealerwei-
se aussehen wollen. Es ist schon lange be-
kannt, dass Magerstichtige ihren Korper
nicht realistisch wahrnehmen. Um diese
Verzerrungen abzukldren, lassen Thera-
peuten sie bislang aus Zeichnungen mit
verschieden dicken Frauen ein moglichst
passendes Ebenbild wihlen. Aber die
Zeichnungen sind Fantasien des Kiinst-
lers. Tippt die Patientin aufeine, weif man
nicht, wie schwer sie wire, wenn ihre Figur
der auf der Zeichnung entsprechen wiir-
de. Es ldsst sich also auch nicht sagen, wie
stark sie ihr eigenes Gewicht tiberschatzt.
Der virtuelle Korper dagegen ist eine re-
alistische Darstellung der Patientin in di-
cker oder diinner.

Ivelina Piryankova, eine Institutskol-
legin von Simone Molbert, hat einen dhn-
lichen Versuch mit gesunden Frauen ge-
macht. Wie sich zeigte, kénnen sie ihre
Figur ziemlich guteinschitzen. Ein bis zu
sechsKilo leichteres Ebenbild akzeptieren
sieallerdingsauchalsrealistisch, wahrend
es maximal ein Kilo schwerer sein darf.

Sport macht mit virtueller Hilfe
mehr SpaB

Auch im Alltag kénnte die Realitit bald
ofter mal virtuell werden. Die Bielefelder
CITEC-Forscher haben dabei zum Bei-
spielans hiusliche Wohnzimmer gedacht.
Auf dem Fernseher macht sich dann eine
virtuelle Abstraktion des Bewohnersbreit,
der sich seinerseits in einer Hightechva-
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An den Traumorten /

der Welt: Das

,Mitgefuhl” ist intensiv

riante seines geliebten Fernsehsessels,
nein, nicht entspannt, sondern trimmt.
»Man hat ja vielleicht nicht immer Lust,
abends noch mal eine Stunde ins Fitness-
studio zu fahren®, erldutert der Ingenieur
Marc Hesse, der den Sessel mitentwickelt.
Also kommt das Fitnessstudio eben in die
gute Stube, virtuell.

Ichnehmein einem modern designten
Fernsehsessel mit abgerundeten Ecken
Platz. Aufdem Riesenfernseher gegentiber
sitzt mein schematisches Ebenbild, gefiillt
mit ein paar angedeuteten Knochen. Mit
einer Frauenstimme weist mich der Fern-
seheran, mich vorne mittigauf den Sessel
zu setzen, da soll mein Schwerpunkt lie-
gen. Dieser wird auf dem Schirm als roter
Fleck angezeigt und tanzt wild umbher.
Denn der Sessel erfasst mit Sensoren, wie
ich mich gerade bewege. Eine Kamera be-
hilt mich zusitzlich im Blick. Dann kann
die Ubung beginnen. Eine junge Frau auf
dem Bildschirm turntvor. Ich strecke brav
den Arm nach vorn. ,Du machst das su-
per®, sagt der Fernseher. Es gibt auch an-
spruchsvollere Ubungen.

Wenn es lduft wie geplant, kann sich
die Trainiermaschine im Wohnzimmer
baldauchihreeigenen Gedanken machen.
Der virtuelle Trainer im Fernseher kénn-
te vorschlagen, mal eine Tai-Chi-Ubung
einzulegen, malt Thomas Schack die Zu-
kunft aus. Der Sportwissenschaftler und
Psychologe leitet hier die Arbeitsgruppe
Neurokognition und Bewegung.

Auch andere Forschergruppen haben
Ideen, wie sich das hdusliche Work-out
fordern liefle. Ein Team um Daniel Mest-
re von der Universitit Aix-Marseille setz-
te Probanden aufeinen Hometrainer und
versetzte ihre Avatare in ein Velodrom. Je
mehr der Proband strampelte, desto
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schneller fuhr
der Avatar durch
die Kurven der
Radrennbahn. Die
Teilnehmer traten so
zwar auch nicht schnel-
ler, als wenn sie sich oh-
ne VR abmiihten. Aber
es machte ihnen mehr
Spaf, und sie fiihlten
sich weniger erschopft.

Selbstan virtuelle Sportkameraden ist
bereits gedacht. Bei Edward Murray von
deraustralischen Griffith University muss-
ten sich Studentinnen auf einem Ruder-
simulatorabrackern. Einigesaflen einfach
auf dem kleinen Sitz, der sich auf einem
Metallbalken vor- und zuriickbewegte,
wiahrend die Versuchsperson mit beiden
Hinden an einem Seil mit Griff zog und
wieder lockerlief, was eine Art Ruderbe-
wegung ergibt. Andere taten das Gleiche,
sahen aber auf einer Wandprojektion vor
sich, wie ihr Avatar im Takt mit seinem
Bootdurcheineidyllische Flusslandschaft
ruderte. Die Dritten sahen noch ein an-
deres, meist etwas schnelleres Boot, an-
geblich mit dem Avatar einer gleichzeitig
trainierenden anderen Studentin am Ru-
der. In Wirklichkeit simulierte der Com-
puter die Konkurrenz vollstindig. Die
Studentinnen, die virtuell unterwegs wa-
ren, ruderten kriftiger und schneller. Am
meisten legten sich die mit der vorgespie-
gelten Konkurrenzins Zeug. Wie sich he-
rausstellte, machte die Ubung mit virtu-
eller Realitdt den jungen Frauen mehr
Spafi, ohne dass sie sich ausgepowerter
als die anderen fthlten.

Wahrscheinlich dauert es nicht mehr
lange, bislangst angeddete Hometrainer-
Besitzer auch zu Hause in kinstlichen

@

Welten trainieren konnen. Avatare von
Sparringspartnern sollten iiber das Inter-
netleichtzuorganisieren sein. Wer braucht
danochrichtige Fliisse und echte Vereins-
kameraden?

Virtuelle Modeberatung:
Was soll ich anziehen?

Aber auch wer nicht mehr nach persén-
lichen Bestleistungen strebt, sondern eher
gegen den korperlichen und kognitiven
Verfall kimpft, wird virtuell bedient. Die
CITEC-Forscher in Bielefeld entwickeln
dazueine Arttechnischen Zauberspiegel,
den man sich wohl bald in den Flur hdn-
gen kann. Die Neuentwicklung ist einer-
seits ein ganz normaler optischer Wand-
spiegel, in dem man wie immer sein Out-
fit priifen kann. Doch gleichzeitig ist der
Spiegel ein grofler Bildschirm, der mit
seinem einblendbaren Kalender daraner-
innert, den Friseur um vier nicht zu ver-
passen. Er kann aber auch zeigen, wie es
aussihe, wenn der Hausherr statt eines
griinen Hemds ein rotes anhitte. Denn
er ist mit einer Kamera verbunden, die
das Bild des Betrachters aufnimmt, das
der Computer dann manipuliert. Wer ver-
gessen hat, einen Knopf zuzumachen,
wird diskret daraufaufmerksam gemacht,
indem die Stelle mit dem Fauxpas her-
vorgehoben wird.
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Wer noch mehr Hilfestellung braucht,
kann es mit der neuen Brille probieren,
an der sie hier ebenfalls arbeiten. Heute
soll sie mir helfen, vom Kaffeeautomaten
eine Tasse Frischgebriihten zubekommen.
Ich mustere die Maschine. Winzige Ka-
meras bei den Nasenbiigeln registrieren,
wo ich hinschaue. So kann der mit der
Brille verbundene Computer genau dort
eine blaue Tasse in die Brille einspiegeln,
wo ich sie hinstellen soll. Als das erledigt
ist, legt sich ein griiner Ring um das Dis-
play der Kaffeemaschine. Da soll ich nun
offenbar draufdriicken. Normalerweise
wiirde die Brille nicht jeden einzelnen
Schrittzeigen. Sie passt sich dem Benutzer
an und wird nur dann aktiv, wenn mit
Patzern zu rechnen ist.

Kann man liben, ein besserer
Mensch zu werden?

Beim Ausbtigeln von kleinen Schwichen
im Angesichtvon Alltagsproblemen muss
esnichtbleiben. Vielleicht kann man mit-
hilfe von Erfahrungen in einer anderen
Realitdt ja auch iiben, sich verantwor-
tungsbewusster zu verhalten? Wer konn-
te da ein besseres Vorbild sein als Super-
man, dachte sich die Psychologin Robin
Rosenbergvonder University of California
in San Francisco und verlieh Versuchs-
personen die Fihigkeit, wie Superman
durcheinevirtuelle Stadt zu fliegen. Man-
che hatten die Aufgabe, einem zucker-
kranken Kind dringend benétigtes Insu-
lin zu bringen. Als die Versuchsleiterin
anschliefend scheinbar zufillig eine Tas-
se mit Stiften umwarf, halfen die virtuel-
len Menschheitsretter eifrigbeim Einsam-
meln — mehr als andere Probanden, die
nurals Passagierein einem Hubschrauber
durchdievirtuellen Liifte geflogen waren.

Auch ein Team um Tabitha Peck von
der Universitit Barcelona mihte sich, aus
Versuchspersonen bessere Menschen zu
machen. Hellhdutige Spanierinnensollten
ihre Vorurteile gegen dunkelhdutige Men-
schenwenigstens ein Stiick weit iberwin-
den. Dazuversetzten die Forscher sie mit-
hilfe einer VR-Brille in einen dunkelhiu-
tigen Korper. Sahen sie an sich hinunter,
waren ihre Arme braun, blickten sie in
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einen virtuellen Spiegel, erblickten sie ein
dunkelhiutiges Gegeniiber, das sich be-
wegtewiesie. Tatsdchlich zeigten die Teil-
nehmerinnen bei einem Test hinterher
weniger Vorurteile als andere, die sich
selbst wie gewohnt mit heller Haut gese-
hen hatten. Allerdings war der Unter-
schied gering.

Virtuelle Realitdt kann vielleicht auch
dafiir sorgen, dass Menschen sich mehr
Gedanken um die Zukunft machen. Jesse
Fox, heute an der Ohio State University,
fithrte sie seinen Versuchspersonen mit-
hilfevon personlichen Avatarenvor Augen.
Machten die Probanden im Experiment
sportliche Ubungen, wurde ihr Avatar
schlanker. Faulenztensie, setzte er Gewicht
an. Die so Geschockten bewegten sich zu-
mindestkurznach dem Experiment deut-
lich mehr als eine Vergleichsgruppe.

Hal Hershfield von der New York Uni-
versity wiederum brachte Leute mit der
neuen Technik dazu, mehr an ihre finan-
zielle Zukunft zu denken. Seine Versuchs-
personen wurden mit einem virtuell ge-
alterten Avatar vonsich selbstkonfrontiert.
Anschlieflend waren sie bereit, mehr als
doppeltsoviel Geldinihre Alterssicherung
zustecken, alswennssieihraktuelles Eben-
bild gesehen hatten. Allerdings investier-
ten sie bei diesem Experiment rein theo-
retisch, und es ist fraglich, ob der Spar-
wille lange anhalten wiirde. Das muss er
aberauch nicht, argumentiert Hershfield.
Denn wenn ssich jemand einmal ftir einen
Sparplan entschieden hat, bleibt er in der
Regel dabei. Ein Versicherungsvertreter
miisste potenzielle Kunden also blofd dazu
bringen, sichin der virtuellen Zukunft mit
grauen Haaren anzusehen.

Womoglich gibt es ja auch bald eine di-
gitale Version des Geistes der zukiinftigen
Weihnacht aus der Weihnachtsgeschichte
von Charles Dickens. Er macht aus dem
habgierigen Ebenezer Scrooge einen bes-
seren Menschen, indem er ihm das vor-
aussichtliche traurige Ende des alten Geiz-
kragens zeigt, der er bislang ist. Technisch
wire das leicht umzusetzen. PH

Literatur und Links zu diesem Beitrag finden Sie
aufunserer Website: www.psychologie-heute.de/
literatur
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Resilienz: Der Wir-Faktor

Gemeinsam Stress und Angste iberwinden

Wie WIR unsere Widerstands-
kraft wirklich starken kénnen

Fragen Sie sich auch, warum wir zuneh-
mend gestresst sind, Angste und chronische
Erschépfung sich wie eine Epidemie ver-
breiten? Und das, obwohl Freizeit, Karriere-
méglichkeiten und finanzielle Sicherheit in
den letzten Jahrzehnten deutlich zugenom-
men haben! Die Ursachen sind komplexer
als man denkt, aber wir sind dieser Dynamik
nicht hilflos ausgeliefert. Das Buch fihrt vor
Augen, was uns in die Stress-Krise gefihrt
hat — und zeigt den Schlissel, der uns auch
wieder hinausfihren kann: den Wir-Faktor.
Wenn wir den Wir-Faktor kennen und nut-
zen, stdrken wir uns selbst und die Gesell-
schaft — und sind dadurch weniger angreif-
bar.
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