Geleitwort

Die Informatik und die Informationstechnik als ihre kommerzielle
Inkarnation 16sen sich mehr und mehr aus der Starre ihres Herkunfts-
images, der Befassung mit formalen Problemen, um groffe Rechner
in unzuganglichen Rechenzentren mit kryptischen Anweisungen zu
versorgen — ich iiberzeichne bewusst. Gliicklicherweise sehen wir es
immer Ofter, dass in ,,Dingen“ die Informationstechnik verschwindet
hinter der Funktion, wie es bei gutem Design eigentlich immer der
Fall sein sollte. Eine erhebliche Verstarkung dieser Entwicklung haben
Computerspiele bewirkt, inzwischen auch die massenweise Verbreitung
von Smartphones und natiirlich nicht zuletzt die Tatsache, dass Kinder
und Jugendliche inzwischen seit Jahren oder gar Jahrzehnten unter
Umgang mit Computern aufwachsen. Etwas wie serious games, soziale
Netzwerke oder auch Wikipedia wéren vor 30 Jahren technologisch
moglich, aber psychologisch und gesellschaftlich undenkbar gewesen.

Damit in Einklang bieten sich vollig neue Finsatz-Szenarien fiir
Informationstechnik und entsprechend zugehorige neue Forschungs-
Fragen. Einer solchen vor einigen Jahren noch nicht sinnvollen Frage
geht die Dissertation von Thomas Schiiler nach:

Kann eine virtuelle Umgebung entwickelt werden, die algo-
rithmisch aufbereitete visuelle Illusionen als Riickmeldung
auf Bewegungen anzeigt und die in der Schlaganfallthera-
pie zur Unterstiitzung des motorischen Lernens eingesetzt
werden kann?
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Die paradoxe Formulierung der ,abstrakten virtuellen Ilusionen’
im Titel der Arbeit ist natiirlich bewusst gewéhlt: Es geht einerseits
darum, die Riickmeldungen so zu erzeugen, dass in der Therapie eine
Immersion der Patienten geschieht, die zu einem intuitiven Umgang mit
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dem System fiihrt, aber diese Immersion andererseits genau dadurch
zu fordern, dass keine ,realistischen® Illusionen versucht werden (die
bei iiberschaubarem Maf an Programmierarbeit und Prozessorleistung
vermutlich eh zusammenbrechen werden), sondern sie mit abstrakten
Bildern zu induzieren, bei denen sie durch das subjektive Gefiihl der
Kontrollierbarkeit fiir den Patienten zustande kommt.

Und? Kann eine solche Umgebung entwickelt werden? Wird sie es
hier? Sicherlich gébe es den vorliegenden Band nicht, wenn die Antwort
negativ ware — ich denke, das darf ich bereits an dieser Stelle sagen,
ohne Thomas Schiilers Text die Schau zu stehlen. Andererseits hat die
Frage zu viele und zu reichhaltige Facetten, als dass man sie mit einem
platten ,Ja, und das geht so: ... beantworten kann. Die vorliegende
Arbeit ist nicht zuletzt dadurch interessant und anregend, dass sie diese
vielen Facetten sorgfiltig beleuchtet, Schliisse sehr vorsichtig zieht und
am Ende fast mehr Fragen stellt als sie beantwortet. Das macht aber
gerade ihren Reiz aus: Wer die Frage interessant findet und gerade
deshalb nicht an einer kurzen Antwort im Management-Summary-Stil
interessiert ist, der oder die wird Thomas Schiilers Arbeit mit Gewinn
lesen und ihre Ergebnisse wie die Fragen, die sie offenlegt, als die
Basis fiirs Weiterarbeiten sehen. Das Thema hat das Interesse Vieler
verdient, und wer immer sich daran wagt, sollte die vorliegende Arbeit
kennen.

Joachim Hertzberg



2 Springer
http://www.springer.com/978-3-658-10060-5

Abstrakte virtuelle lllusionen flr die
Schlaganfalltherapie

Wie mit Hilfe virtueller Umgebungen motorisches Lernen
gefordert werden kann

Schiler, Th.

2015, ¥V, 326 5. 50 Abb., Softcover

ISBEM: 978-3-658-10060-5



	Geleitwort



