180 Waltraut Bauer-Neustidte,

Literatur

Bahrke U., Nohr, K. (2005): Katathym Imaginative Psychotherapie: Eine Positionsbestim.
mung. Imagination 27, 2. 5-23

Bettighofer S. (2000): Ubertragung und Gegeniibertragung im therapeutischen Proze. Stutt-
gart: Kohlhammer

Furth G. M. (2008): Heilen durch Malen. Die geheimnisvolle Welt der Bilder. Norderstedt:
Books on Demand

Hahn U. (2003): Das verborgene Wort. Miinchen: dtv

Jollet H. R., Krigeloh, Ch., Krippner, K. (1989): Das Katathyme Bilderleben 'bei Objektbe-
ziehungsstorungen. In: Bartl, G., Pesendorfer, F. (Hg.) (1989): Strukturbildung im therapeuti-
schen ProzeB. Wien: Literas. 99—-108

Leuner H. (1985): Lehrbuch der Katathym Imaginativen Psychotherapie. Bern: Huber
Reuther M. (Hg.) (2009): Emil Nolde ,,Ungemalte Bilder/ ,,Unpainted Pictures®. Koln: Du-
Mont Buchverlag

Seithe A. (1997): Die Verwendung von Sprachbildern in der Katathym Imaginativen Ps.ycho-
therapie. In: Kottje-Birnbacher, L., Sachsse, U., Wilke, E. (Hg.) (1997): Imagination in der
Psychotherapie. Bern: Huber. 96103

Ullmann H. (1997): Katathym-imaginative Psychotherapie im Entwurf — Handhabung und
Verstindnis der initialen Tagtraumiibung. In: Kottje-Birnbacher, L., Sachsse, U., Wilke, E.
(Hg.) (1997): Imagination in der Psychotherapie Bern: Huber. 83—103

Ullmann H. (Hg.) (2001): Das Bild und die Erzdhlung in der Psychotherapie mit dem Tag-
traum. Bern: Huber

Ullmann H. (2009): Die metaphorische und narrative Dimension der Katathym Imaginatiyen
Psychotherapie (KIP). Uber den Zusammenhang von Symbol, Drama und Metapher. Imagina-
tion 31, 2. 20-45

Wollschliger M.-E., Wollschliger, G. (1998): Der Schwan und die Spinne. Das konkrete
Symbol in Diagnostik und Psychotherapie. Bern: Huber

Abbildungen
© fiir die Abbildungen bei der Autorin

T

Inge Hinterwaldner

Prisenzproduktion in immersiven und symbolischen
Computerbildszenarien zur Phobientherapie

Zusammenfassung

In der Angsttherapie wird die Technik der Virtuellen Realitit seit Mitte der
1990er-Jahre vielfiltig eingesetzt. Phobiker sollen die Szenerien der virtuellen
Welt nicht als Film, nicht als Bild, nicht als Computerspiel ansehen. Hingegen
soll sich der Eindruck einstellen, als wiirden sie den gezeigten Ort tatsichlich
besuchen bzw. sich in einer entsprechenden Situation wihnen. Es ist das Kon-
zept der ,,Prisenz®, das den Unterschied zu anderen Bildformen markiert. Da in
der Forschung zur computergestiitzten Phobientherapie ,,Prisenz* eine der pro-
minentesten und ausgearbeitetesten Kategorien ist, konkurrieren erwartungsge-
mél etliche Definitionsansitze. Man ist sich lediglich darin einig, dass Prisenz
die Voraussetzung fiir einen Heilungserfolg darstellt. Es ist aber unklar, wie der
Eindruck der Prdsenz in einem ersten Schritt mit der Evokation von Gefiithlen
und in einem zweiten Schritt mit der Wirksamkeit der Therapieform zusammen-
héngt. Als Fazit zu den entsprechenden durchgefithrten Experimenten liest man
haufig, dass man durch die ,,in virtuo“~-Technik oft vergleichbare Ergebnisse er-
zielt wie durch die traditionelle ,,in vivo“-Technik. (Nur) dies aus den Experi-
menten zu schlieBen bedeutet jedoch, die Spezifik der sinnlichen Gestaltung au-
fer Acht zu lassen und allzu leicht aus dem Blick zu verlieren, dass die jeweilige
singuldre Komposition — nicht erst die allgemeine Ebene der VR-Technologie —
ausschlaggebend ist. Fiir die Bilderfrage spannend erweisen sich jene Gestal-
tungsansitze, die jenseits eines Naturalismus den Anforderungen einer Emoti-
onsevokation und eines Handlungsangebots zu geniigen trachten.

Einleitung

Man vernimmt in Bezug auf Simulationen oder Virtuelle Realitéten (VR) nicht
selten die Meinung, dass man hier nicht mehr von ,,Bild* im herkémmlichen
Sinne — meist firmiert dann unausgesprochen das Tableau als Mafstab — spre-
chen konne, weil das, womit man es zu tun hat, ein komplexes ,,Bild-Programm-
Maschine“-System sei. Die wahrgenommene Konfiguration sei nur die Spitze
eines Eisbergs, denn die Software sei dem Werk nicht duBlerlich. Als weiteres
Argument wird ins Feld gefiihrt, dass es sich bei interaktiven Bildwelten nicht
um ein Bild handele, weil es viele seien, ca. 25 pro Sekunde. Hier wird deutlich,
dass eine Bildkonzeption dringend nétig wird, eine, die adiquate Rahmungen
vornimmt, um sinnvollere ikonische Einheiten zusammenzufassen als etwa ein-
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zelne Frames. Neben dieses Argument der Kumulation tritt noch eines, das die
Notwendigkeit postuliert, den Bildbegriff zu ﬁberdenken., auszuweiten, zu ver-
schieben und (bzw. um) zu verstehen, dass die Interaktivitit bzw. der InFeragie_
rende in das Bild selbst eingetreten ist, d. h. konstitutiver Teil des Bildes ist.

Interessanterweise scheinen jedoch einige Entwickler von virtuellen Szenarien
zum Zwecke der Phobientherapie davon auszugehen, dem Zielpublikum am beg.-
ten dadurch entgegenzukommen, dass die Bildwelten nicht auf sie abges'timmt
werden, sondern die AuBenwelt moglichst ,,objektiv* wiedergeben. Damit geht
ein auf Realismus fuBender Bildbegriff einher: Nur die naturalistischgn Facetten
werden als Bildkomponenten verstanden. Dieser Bildbegriff erweis.t §1ch als ent-
schieden zu schmalspurig. Hingegen wird hier dafiir votiert, bei {nteraktiVen
Szenarien die starke konzeptuelle Orientierung an den Benutzern nicht zu ver-
gessen, was beispielsweise auch die handlungsbezogene Bildpotenz in den Blick
riickt. Dies ist zugleich der Schnittpunkt von Modell und Bild.

Schon im Jahre 1990 erkannte der Psychologe Charles Tart die Moglichkeiten
der VR fiir die Psychologie. Zu den herausragenden Eigenheiteni zéhlte er die
Maglichkeit, eine Szenerie etwa fiir diagnostische oder th_erapeuhsche Zwecke
patientenspezifisch zu gestalten (Tart, 1990). Wir konzentrieren uns hler auf den
Finsatz der VR zur Phobientherapie. GemdB der ,.emotional processing theory*
gilt, dass man den Angsten begegnen muss, um ihnen Herr zu werden. Neug Im..
pressionen sollen iltere, problematische Gedichtnisstrukturen ersetzen. WIC t.)el
anderen Formen der (kognitiven) Verhaltenstherapie auch, setzt man beim Ein-
satz von VR-Szenarien auf die Konfrontation mit den phobogenen Ei.n(.irﬁcken.
Somit fiigt sich diese computergestiitzte Technik als Erweiterung existierender
und etablierter Methoden in ein bekanntes Repertoire ein.

Status und ideale Rezeptionsvorstellungen

Inwiefern aber gibt es Differenzen (im Gezeigten, als Zeigen) — etwa zur ,,in vi-
vo“-Exposition — dadurch, dass es sich um ein multisensorisches Art?qut han-
delt? Bevor wir versuchen, uns dieser Frage hinsichtlich der Referenzialitt und
Gestaltung zu nihern, seien einige Einschédtzungen zum Status der computerge-
nerierten Szenarien wiedergegeben: Im Fachjargon charakterisiert man die VR
etwa als steuerbare ,,vermittelte Erfahrung® (Herbelin, 2005, 2). Die VR al‘s In-
stanz reduziere den Unterschied zwischen der Realitdt des Computers und jener
herkommlichen Realitit (Bafios et al., 1999b, 289). Andere wie@erum stufen sie
als Erfahrung ein, die die bestehende Liicke zwischen Imaginat.lon und Realltat
verkleinere (Vincelli, 1999, 244). Man sieht sie auch als niitzlichen Zw1sch§n-
schritt zwischen Therapeut und Realitdt (Riva et al., 2003, 434) bzw., als eine
Erfahrungsform von Bildlichkeit, die genauso effektiv sei im Insiumeren von
Emotionen wie die Realitiit (Riva/Gaggioli, 2008, 92). Was sind die Vorausset-
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zungen dafiir, dass eine hergestellte Szenerie genauso gut Gefiihle (z. B. Angst)
hervorruft?

Aufschluss dariiber geben jene Vorstellungen von Entwicklern und Psycholo-
gen, in welche Richtung die Rezeption idealiter weisen soll. So heifit es, dass die
Teilnehmer sich im virtuellen Szenarium présent fithlen miissen, um die Umge-
bung als besuchten Ort zu erfahren und nicht als gesehenen Film (Krijn et al.,
2004, 261). Mit der Technik stehe ein neues Mensch-Computer-
Interaktionsparadigma zur Verfiigung, in dem die Benutzer nicht mehr nur ex-
terne Beobachter von Bildern auf einem Computermonitor sind, sondern aktive
Teilnehmer in dreidimensionalen, rechnergenerierten synthetischen Welten. Sie
sollen die Erfahrung als ,,durchlebt* erinnern. Immer wieder wird das Ausmal
angesprochen, in dem die VR fiir sie ,,real® ist, ob sie die VR also mehr als Bil-
der ansehen oder eher als Situation, in der sie sich befinden; Ersteres sei unge-
niigend, Letzteres angestrebt (Wilhelm et al., 2005, 275). Selbst jene Entwickler,
die kommerzielle Computerspiele fiir Therapiezwecke umfunktionieren, halten
fest: Wenn die Patienten keine Pridsenz empfinden, nehmen sie das Szenarium
als Spiel wahr, wodurch das Unterfangen unproduktiv werde. Immer wieder
kehrt also die Aussage, dass die zur Therapie eingesetzten VR-Szenarien nicht
als Computergrafiken, nicht als Bilderserien, nicht als Filme, nicht als Spiele
wahrgenommen werden diirfen. Der Faktor Prisenz, dem zugeschrieben wird,
fir die Therapie als brauchbar erachtete mittlere Grade von Angstzustinden her-
vorrufen zu kénnen, markiert offenbar den Unterschied zu herkémmlichen Bild-
formen. Die Présenz avanciert zum priméren Designziel.

Realititsimitation fiir das VR-Design

Die entsprechenden Ansatzpunkte fiir die Schaffung bzw. Steigerung von Pri-
senz sind nach 15 Jahren intensiver Forschung vielfiltig. Hier muss anstelle ei-
nes kommentierten Uberblicks geniigen, die wichtigsten Parameter aufzuzéhlen,
die man bislang getestet und statistisch ausgewertet hat. Es sind dies: Fortbewe-
gungstechnik (Laufband, hand- oder blickgesteuert), Grad des bildlichen Rea-
lismus, Personalisierung der Bilder, Einbindung von Sinnesmodalititen (Akus-
tik, Olfaktorik, Haptik), Parameter der visuellen Wiedergabe (Textur, Aufls-
sung, Sichtfeld, stereoskopische versus bioptische Wiedergabe, Bilderneue-
rungsrate, Erfassen der Kopfbewegung des Rezipienten), Grad der Interaktivitit,
(Art der) Darstellung des Avatars, Einbindung physikalischer Simulationen,
Grad der korperlichen Bewegungsfreiheit, Art des choreografischen Ubergangs
von der Realitit zur Virtuellen Realitét (mit oder ohne Adaptionsphase), usw.

In den allermeisten dieser Fille streben die Entwickler eine technische Immersi-
on bzw. einen sinnlichen Naturalismus an und folgen damit entweder dem Pri-
senzverstindnis, das sich erfiillt im Gefiihl des ,being there* (Barfield et al.,
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1995), oder einer Sinnesillusion der Unvermitteltheit (Lombard/Ditton, 1997),
Verstindlicherweise kommen dann bildliche Faktoren in den Besprechungep
auch nur im Sinne eines Angleichs an die Realititserfahrung vor. Selten sing
detaillierte Analysen und Diskussionen der Gestaltung der in den Experimentep
verwendeten virtuellen Welten. Als weitere Konsequenz vermeinen viele dieser
Studien die Versuchsergebnisse dem Medium der VR-Technologie zuschreibep
zu konnen. Die Moglichkeit, dass die je singulidre sinnlich-ikonische Aufberej.
tung ausschlaggebend ist, findet kaum Berticksichtigung.

Priisenzdebatte ohne Bild?

So kommt es, dass es etliche Studien gibt, die verschiedene Positionen der Prj-
senzdebatte zusammenfassen und sortieren, was es aber — nicht zuletzt aufgrund
dieser Grundhaltung — nicht gibt, ist eine fundierte Auseinandersetzung mit dem
Verhéltnis von Bild und Prisenz. Wie wir bereits gesehen haben, wird jenes
Phidnomen als Prisenz definiert, das mit VR evozierbar ist, nicht aber beim
Bilderbetrachten passiert. Eine VR-spezifische Prisenz wire demnach nur dort,
wo das Bild nicht ist. De facto aber ist ein VR-Szenarium ein vornehmlich bild-
liches Artefakt. Kimberley Osberg gelingt eine treffende Wendung, wenn sie
schreibt: ,,Anstatt einer auf Realitdt basierenden Wahrnehmung, ist VR eine
wechselnde Realitdt, die auf Wahrnehmung basiert. (Osberg, 1997, 11) Daher
ist die Bildlichkeit nicht vorschnell aus einem priasenzaffinen Forschungsfeld zu
verabschieden.

Aber kann denn wirklich von einer Verabschiedung vom Bild die Rede sein?
Wenn dem so wire, wie kann man dann die Positionierung sehen, die Giuseppe
Mantovani und Giuseppe Riva vornehmen, wenn sie behaupten, ihr Ansatz, der
die Aktion ins Zentrum riickt, sei als Alternative zum (herrschenden) Bildkult zu
verstehen (Mantovani/Riva, 1999, 545)? Wovon sich die beiden Autoren abset-
zen, sind die bereits geschilderten Bemithungen um einen visuellen Naturalis-
mus. Ein solcher Illusionismus ist jedoch nur eine Extremform der Bildlichkeit —
worin sich zweifellos eine beeindruckende ikonische Leistung zu erkennen gibt.
Es existieren jenseits der Immersion und Sinnestduschung noch weitere produk-
tive Bildleistungen. Und es gibt Angebote seitens mancher Prisenztheorien, die
diese stirker adressieren. Die Position von Mantovani und Riva ist dazuzuzéhlen
und bietet — so die These — nicht eine Alternative zur Bildlichkeit, sondern be-
stirkt sie in einer operativ-funktionalen Hinsicht. Wir kommen darauf zuriick.
Bevor wir uns jenen Ansétzen der Pridsenztheorie widmen, die gerade nicht den
Naturalismus als hochstes Ziel postulieren, wollen wir erdrtern, welche Schwie-
rigkeiten bzw. Diskrepanzen sich in diesem Kontext aus Sicht der Bilderfrage
mit dem Imitationskonzept ergeben.
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Die erste Schwierigkeit tritt zutage, wenn Ergebnisse von Studien insofern als
unerwartgte reportiert werden, als sich durch die Steigerung der visuellen De-
tailgenauigkeit teils keine héhere Prisenz erzeugen lisst. Auch ist die Detail-
treue teilweise der von den Benutzern am wenigsten dringlich gewiinschte As-
pekt. Befragt nach den Verbesserungsvorschligen gaben Besucher, die eine VR-
Umgebung des BattleTech Center in Chicago testeten, eine groBere Varianz, die
Einbindung mehrerer simultan agierender Mitspieler und eine lingere Spieldau-
er (diese war auf zehn Minuten beschrinkt) an. Am wenigsten vermisst wurden
hingegen immersive Vorrichtungen wie 3D-Datenbrillen oder Datenhandschuhe.
Dieses generell relative Desinteresse am Naturalismus lege nahe, so Carrie Hee-
ter, dass noch etwas anderes als ,,Realitit** Prisenz ausmacht (,,there is more to
presence than reality*; Heeter, 1992, 269).

Die zweite Schwierigkeit betrifft den basalen Mechanismus der Therapieform.
Es fillt auf, dass das Konzept der ,Prisenz* und dessen »Verwandte* (Gefiihl
der Unmittelbarkeit bzw. Unvermitteltheit, Immersion, Erfahrung des Fliefens
usw.) in einem noch ungeklirten Verhiltnis zum zentralen operativen Kunstgriff
der Desensibilisierungstherapie — zur Graduierung — stehen. Die Schwierigkeits-
abstufung in der Darbietung der Stimuli ist ein wesentlicher Teil der allermeis-
ten Ex.pqsitionsmethoden. Wie aber vertrigt sich dieses Vorgehen, sukzessive
wschwierigere” Ansichten zu unterbreiten, mit einem offenbar unabdingbaren
Prisenzkonzept, wenn dieses sich aus dem Naturalismus der Darstellung speist?
Um das hier angedeutete und im ersten Moment nicht unbedingt erkennbare
sProblem* zu verdeutlichen: In den bislang erarbeiteten VR-Szenerien hilt sich
nicht jede Art der Abstufung an die Realitéit. All diese kreativen Gestaltungslo-
sungen miissten gemél der Apologeten des Realismus vom Ziel wegflihren —
tun es aber nicht. Wahrend bei raumbezogenen Szenerien (Acro-, Agora- bzw.
Klaustrophobie) eine quantitative Graduierung mit moglichen realen Eindriicken
eher in Deckung gebracht werden kann, stehen jene Gestaltungsldsungen, die
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Lebewesen einbinden, hiufig in Diskrepanz zu méglichen Alltagserfahrungen
Dann kommen oft genuin bildhafte und bildgemill modulierte Elemente in
Gebrauch: Die Steigerung bzw. Abschwichung der angstgenerierenden Aspekte
geschieht z. B. durch Schatten- und Spiegelungsvarianten oder durch Schirfen-
bzw. Kontrastinderungen. Abbildung 1 zeigt beispielsweise eine Serlg von Stillg
aus einer Anwendung des Hopital de la Salpétriere in Paris, bei der eine Spinne
auf der Schulter des Cyber-Ichs des Patienten sitzt. Zu Beginn ist die Darste]-
lung vollig verschwommen, dann wird sie zunehmend besser erkennbar, da op-
tisch schirfer gestellt (Viaud-Delmon/Jouvent, 2004). Aus der Alltagserfahrung
diirfte der Vorgang eines langsamen Deutlicherwerdens des Gesehenen bzw,
Gefiirchteten eher die Ausnahme darstellen.

Produktive Bildwirkung jenseits des Realismus

Bilder entwickeln Stirken gerade auch dort, wo die naturalistische Nachahmung
einer ,,objektiven” Welt nicht angestrebt ist. Thre ander\yeitig nicht zu gewin-
nenden Eigenheiten brechen neben einer Imitationsfunktion Bahn..Wenn man
von einer strikten Orientierung an einer &ufieren Welt absieht, entledigt man sich
einiger Beschrinkungen und ebnet den Weg fiir Erfindungen, die ikonische Mit-
tel nutzen, auch gerade dort, wo es kein existigrendes Aquivalent gibt und geben
braucht. Man muss nicht auf unrealistische Ubergénge (wie etwa das Beamen
von Ort zu Ort (Hodges et al., 1994, 6)) verzichten, kann nflch Gutdiinken die
Detailgenauigkeit innerhalb der Szenerie variieren (Gaggioli e.t al., 2003, 120)
oder sich iiber Abstraktionen auf bestimmte Aspekte konzentrieren. Man muss
dann nicht den Umweg iiber eine Angleichung an eine als objektiv gegeben an-
genommene Vorgabe nehmen, sondern kann ,direkt* in Richtung .gestalteter
Konstellationen schreiten, die darauf ausgerichtet sind, etwas Bestimmtes zu
erwirken — beispielsweise Stress.

Im Virtual Reality Laboratory der Ecole Polytechnique Féde’;rale de La}lsanl}e
(EPFL) entwickelte man im Rahmen der Therapie von s021alen. Phoblen.em
stressinduzierendes Szenarium. Zwar orientierte sich das Prisentierte an einer
erkennbaren — der gefiirchteten — Lage, dies aber ohne jemals mit e.:iner'w1rl$11—
chen Situation verwechselt werden zu konnen. Das Phobienszenarium '1st eine
generische und symbolische virtuelle Umgebung, die den Bengtzer in die Mitte
eines stockdunklen Auditoriums platziert, dessen Publikum keine Sekunde lang
die Augen von ihm abwendet (Abb. 2). Man verfolgte damit das Ziel, Qeln Pati-
enten das Vermeidungsverhalten, das mit Phobien typischerweise emhergeht
und das bei sozialen Phobien den Blickkontakt betrifft, abzugewdhnen, damllt
ein Umgang mit dem Stimulus erlernt wird (Riquier et al., 2002, 36). Um si-
cherzustellen, dass der Patient den Blicken nicht ausweichen kann, verte11.t sich
das Publikum in mehreren konzentrischen Kreisen um ihn herum, wobei man
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Abb. 2: VRLab EPFL: Anordnung des virtuellen Publikums in der VR-Anwendung zur sozia-
len Phobie, 2002

die Anzahl der ,,Personen®, der Sitzreihen und die GesamtraumgrsBe variieren
kann. Die zugespielte Gerduschkulisse stammt von Audioaufnahmen aus einem
menschengefiillten Saal. Jede einzelne Zuschauerfigur besteht lediglich aus ei-
ner Schwarz-WeiB-Fotografie eines Augenpaars. Die Auswahl der Fotografien
erfolgte mit Bedacht und stiitzte sich auf Bewertungen Dritter. Darstellungen
mit finsteren Blicken wurden bevorzugt. Als Patient hat man nun einen Vortrag
zu halten vor einem Publikum, das lediglich aus amphitheaterartig angelegten,
grimmigen Augenpaaren vor schwarzem Hintergrund besteht. Tatséchlich rea-
gierten die Personen trotz diesem vollkommen statischen »Gegeniiber emotio-
nal — Phobiker stirker als Gesunde (Herbelin, 2005, 76). Mehr noch, die phobi-
sche Reaktion schien nicht sehr von der Artifizialitit der Erfahrung beeinflusst.
Das abstrakte Auditorium geniigt, um den Eindruck zu erwecken, man miisse
eine 6ffentliche Rede halten. Durch diese punktuell verkorperte Stimulanz ge-
lang es, Prisenz zu erzeugen. Auf technisch-immersive Vorrichtungen — so die
Meinung der Entwickler — kann (nur) verzichtet werden, wenn der prisentierte
Inhalt ,stark* genug sei. Unter ,stark habe man dabei nicht ,realistisch® zu
verstehen, sondern ,,emotional wirkungsvoll* (symbolisch) (Herbelin et al.,
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2002b). Da man als Schliisselstimulus fiir Soziophobiker den Blick, oder genay,.
er: das Gefiihl beobachtet zu werden, identifiziert hat, war eine realistische Wie.
dergabe nicht zwingend geboten. Nicht dass man der Meinung wire, Immers;.
onstechnologien wiirden nicht auch einen nutzbringenden Beitrag fiir das Pry.
senzgefiihl leisten, aber es kann auch von Interesse sein, Elemente isoliert z,
bieten. Die bewusste Beschréinkung auf die Augen erlaubt es, sich auf ihre Ayg.
druckskraft zu konzentrieren (Herbelin et al., 2002a). Wihrend manche Forschey
sich damit begniigen, nur das Wesentliche detailliert darzustellen, agiert map
hier radikaler und stellt ziberhaupt nur das Wesentliche dar. Die Konzentration
auf das Essenzielle findet auch von anderer Seite Unterstiitzung: So ist Susumy
Tachi tiberzeugt, dass die Wissenschaft der VR die Essenz der Realitit erhellen
mochte; die Technologie der VR versuche diese Essenz mit technologischen
Mitteln zu realisieren, und — so wird hinzugesetzt — die Anwendungsentwick-
lung der VR sollte diese gebildete Essenz mit den Anwendungszielen in Ein-
klang bringen (Hodges et al., 2001, 26). Bekanntlich ist hier das allgemeinste
der Ziele die Prisenz und eigentlich die Gefiihlsevokation. Jedoch gibt es offene
Fragen und kontroverse Ergebnisse zum (kausalen) Zusammenhang zwischen
Angst und Prisenz. Dabei wire es flir das Szenariendesign giinstig zu wissen,
was die Ursache und was die Folge ist. Sollte ndmlich stimmen, dass Prisenz
der Schliissel zur Angsterzeugung ist, dann wire laut Stéphane Bouchard der
Realismus zu optimieren. Wenn hingegen Angst ein hoheres Prisenzgefiihl mit
sich bringt, dann werden andere Gestaltungslgsungen plausibel, solche, die z. B,
vor allem auf Emotionen abzielen oder eine spezielle Handlung zeigen (Bou-
chard et al., 2008, 378). Auch wenn eine wechselseitige Beeinflussung von
Angst und Préisenz weiterhin angenommen werden kann, fithrten die Ergebnisse
seiner Arbeitsgruppe (Robillard et al., 2003) dazu, dass man sich im Cyberpsy-
chology Lab der University of Quebec in Outraouais fiir den zweiten Weg ent-
schied. Beim dort 2000-2003 entwickelten Arachnophobiesimulator handelt es
sich um eine Spielemodifikation eines Ego-Shooters. Wie weit miissen Designer
gehen, fragten sich diese Forscher, um starke Gefithle und méchtige emotionale
Reaktionen hervorzurufen? Aus dem Ergebnis spricht die Uberzeugung, dass sie
weit von der Realitit abweichen kénnen. Bei ihrem ,,Spinnensimulator* reichen
die Achtbeiner im Schwierigkeitsniveau 3 (Abb. 3a) teilweise gut und gerne bis
zu den Knien des Patienten-Avatars (Abb. 3b-c). Auch in dieser Anwendung zur
Arachnophobietherapie setzte man auf die bewihrte Methode der systemati-
schen Desensibilisierung, bei der die Patienten mit ihren Angstauslgsern mit zu-
nehmender Intensitit konfrontiert werden, um sie stufenweise daran zu gewoh-
nen und dadurch ihre Angste schrittweise abzuschwéchen. Dies geschieht ers-
tens iiber die verschiedenen eingangs wihlbaren Schwierigkeitsstufen, zweitens
iiber einen ,sicheren Flur zu den virtuellen Rdumlichkeiten zu Beginn einer
jeden Schwierigkeitsstufe, und drittens in den Réumen iiber diverse Arten der
Anwesenheit der ubiquitiren Spinnen: auf Wandplakaten (Spinnen vor und nach
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der Mahlzeit, eine Spinne im Rahmen
einer Diagrammdarstellung oder -
was wesentlich krasser empfunden
werden wird: eine Spinne in einem
menschlichen Auge), in Abwesenheit
(man sieht verlassene Spinnweben), in
Terrarien oder im freien Raum. Die
Spinnen dieser Welt legen ein merk-
wiirdiges Verhalten an den Tag: Sie
niahern sich dem Avatar — der sich (bei
der Variante fiir die Ménner) als der
richende Polizeikommissar Max Pay-
ne aus dem urspriinglichen Computer-
spiel zu erkennen gibt — und bleiben
dann in einem bestimmten Abstand
erwartungsvoll stehen. Mit dem Ava-
tar kann man sich den Spinnen ni-
hern, indem man sich biickt oder sich
entziehen, indem man beispielsweise
auf die Kommode springt. Dieses
Computerszenarium halt fiir den Pati-
enten eine Waffe bereit. Mit der ein-
gerollten Zeitung, die man auf der
Kiichenanrichte findet, kann man die
Spinnen erschlagen. Sodann sieht man
einen Blutfleck neben dem Tier sowie
eine liberkreuzte Beinstellung (Abb.
3c-d), die auf seine Versehrtheit hin-
weist. Die nicht modulierbare Schlag-
kraft mit der Zeitung ist gewaltig, sie
produziert Schrammen im Boden (vgl.
in Abb. 3c links oberhalb der kleine-
ren Spinne) und zertrimmert Glas.
Dahinter steckt vermutlich jene Uber-
legung, dass das Gefiihl der Erméchti-
gung bzw. der Wirksamkeit — d. h.
dass man bei einer eigenen Handlung

Abb. 3a—d:

The Cyberpsychology Laboratory der Uni-
versity of Quebec: “Phobia of spiders v.2”,
2001. Stills aus der Spielmodifikation von
“Max Payne" zur Arachnophobietherapie
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eine Folge zeitigt — Patienten hilft, sich im virtuellen Szenarium einzufinden. [,
diese Richtung unterstiitzend wirkt sich auch die Wahl der gezeigten Rédume ayg,
Die Entwickler lernten von einer eigenen Vorgingervariante durch Tests, dagg
man den gewiinschten Effekt erhoht, wenn man die Spinnen nicht in einer kaltep
Kellersituation zeigt, sondern dort, wo sie dem Menschen nah sind, in dep
Wohnraumen.

Man fand auch andernorts heraus, dass das Prisenzempfinden intensiver ist,
wenn das zu Sehende jemanden ,,angeht”, d. h. wenn es flir die Person eine Re-
levanz wie phobogene Stimuli fiir Angstpatienten oder eine Bedeutung (wie be-
stimmte entscheidende Stellungen beim Schach fiir Turnierspieler) hat. Letztereg
erklart man sich dadurch, dass kognitive Faktoren wie Bedeutung dazu nutzen,
unvollstdndige Informationen mit eigenem Wissen und Erfahrungen zu ergénzen
und somit bei der Menge an zu verarbeitenden Daten ,,Einsparungen® vorneh-
men zu konnen.

Psychologische und kognitive Faktoren fiir das VR-Design

Wir sind jetzt bei psychologischen bzw. kognitiven Faktoren angelangt, die in
das Design der Anwendungen einflieflen, ohne dass sie in dem Sinne ,,abgebil-
det* werden konnten, dass sie als reale &uflere Gegebenheiten wahrnehmbar wi-
ren. Es gibt Vorschldge, Prisenz zu schaffen, indem man das Szenarium auf in-
nere Faktoren wie Absorption bzw. Dissoziation hin orientiert (Bafios et al.,
1999a). Als ein weiterer giinstiger zu erstrebender Zustand wird manchmal der
»Fluss® bzw. das ,FlieBen” (flow) genannt. ,,Flow* bezeichnet eine optimale
Erfahrung bei einer vollkommenen, unabgelenkten und konzentrierten Hingabe
fiir eine aktuelle Beschiftigung (Csikszentmihalyi, 1990). Es lielen sich an die-
ser Stelle noch etliche weitere psychologische Erkenntnisse anfiihren, die in be-
stimmten VR-Anwendungen integriert wurden. William Bricken hat schon 1990
die dafiir wohl pointierteste Formulierung verdffentlicht: ,,Psychologie ist die
Physik der VR, sie bietet die Regeln und Rahmenbedingungen (Bricken, 1990).

Eigentlich konnte sich diese Ansicht, psychologische Erkenntnisse als Funda-
mente fiir den Bau eines VR-Szenariums zu benutzen, mit dem Prisenzideal des
,being there* vertragen. Diese Metapher des Transports kann man namlich als
sehr offenes Konzept auslegen, da jenes ,,Dort nicht weiter spezifiziert ist, so
zumindest interpretiert es Frank Biocca: ,,Diese Verallgemeinerung des Begriffs
erlaubte es den Prisenztheoretikern, sowohl die Phantasieumgebungen von
Handlungs- und Spieldesignern als auch abstrakte bildliche Darstellungen wis-
senschaftlicher Visualisierung einzubeziehen.“ (Biocca, 1997, 0.S.) Wenn man
den Wunsch nach mehr Gestaltungsfreiheit hegt, so engt dieser so verstandene
Ansatz nicht sehr ein. Man kann sich aber auch grundsitzlicher fragen, ob ein
Ort, das ,,Dort“, die brauchbarste StoBrichtung ist. Heeter ist da anderer Mei-
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nung. Thr liegt weniger an den virtuellen Orten, als an den Erfahrungen, Ereig-
nissen und Aufgaben, die gezielt stimuliert werden (Heeter, 2003, 341). Dem
Diktum der Realitdtsimitation als Mafgabe fiir die Prisenzproduktion zieht Hee-
ter die Analyse jener Arten der Evidenzen vor, die ein Szenarium bereithilt, den
Benutzer davon zu iiberzeugen, dass er ,,da“ ist: Dies kann beispielsweise ge-
schehen durch das Reagieren der Umwelt (environmental presence) oder des
sozialen Umfelds (social presence) auf seine Anwesenheit (Heeter, 1992, bes.
262-263). Dabei hilt sie es fiir gut méglich, dass eine kiinstlich erzeugte Welt,
die dem Benutzer mehr Reaktionen signalisiert als realistisch ist, mehr Prisenz
zu erzeugen vermag als eine virtuelle Welt, die die Realitit kopiert. Da sich die
Spielentwicklerin nicht fiir den Orr des ,,being there interessiert, kann sie die
Prisenz viel beweglicher konzipieren. Mit dem damit implizierten Plidoyer fiir
eine Fokusverschiebung vom Aussehen zum Verhalten befindet sich Heeter in
Gesellschaft jener Denker, die eine Ontologie jenseits der sogenannten ,,rationa-
listischen Tradition* (die von einem Subjekt/Objekt-Dualismus ausgeht und so-
mit sténdig mit der In-Bezug-Setzung dieser separiert gedachten Sphiren be-
schiftigt ist) unterstiitzen. Auf den Philosophen Martin Heidegger und den Psy-
chologen J. J. Gibson aufbauend, binden Pavel Zahorik und Rick Jenison die
Prisenz an eine ,,erfolgreich unterstiitzte Handlung in einer (virtuellen oder rea-
len) Umgebung* (Zahorik/Jenison, 1998). Die Autoren behaupten, diese Bedin-
gung sei die Einzige und ausreichend fiir die Présenzdefinition. Unter diesem
definitorischen Vorzeichen miisste man Martijn Schuemie und Kollegen Recht
geben, wenn sie die Sentenz von Heeter abwandeln: ,, There is more to VR than
presence* (Schuemie et al., 2001, 199).

Wir wollen jedoch festhalten, dass Préisenz hier einen visuellen Realismus der
Objekte nicht zwingend voraussetzt. Eher ist im Sinne eines verstindlichen
Feedbacks eine Art Realismus in der Interaktion angedacht (Hendrix/Barfield,
1996, 283). Auch Riva und Kollegen argumentieren in diese Richtung und un-
termauern ihre Position mit den Erkenntnissen von Vordenkern: Mehr als der
Reichtum der zur Verfligung stehenden Bilder hinge die Sensation von Prisenz
vom Interaktivititsgrad ab, die den Akteuren im realen wie im simulierten Sze-
narium zugestanden werde. Effektiv seien derartige Bildwelten, wenn der Be-
nutzer navigieren, auswihlen, sich bewegen und Elemente manipulieren kann.
In diesem Sinne verschiebe sich der Fokus von der Bildqualitit zur Bewegungs-
freiheit, von der grafischen Perfektion des Systems zu den Aktionen der Akteure
in der Umgebung. Wichtiger werde die Realitit der Oberfliche im Hinblick auf
ihre Handlungsimplikationen denn beziiglich ihrer Erscheinung. Dieser Ansatz
definiere also die Erfahrung stirker relativ zur Funktionalitit als zum Aussehen
(Riva et al., 2002, 201). Es geht um ein Design von ,bedeutungsvollen verkor-
perten Aktivititen (Riva/Wiederhold, 2006, 123), — das aber immer durch die
Indienstnahme der Bildkraft realisiert wird. Riva und Kollegen bewegen sich
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also nicht vom Bild weg, wenn man einen umfassenderen Bildbegriff vertritt,
der sich nicht in der ,grafischen Perfektion* erschopft, sondern eine ikonische
Konstellation darstellt, die durch die von ihr ausgehenden (dynamischen) Sin-
nesdaten auch Handlungen zu begiinstigen vermag. Wie bildhafte ,,Mechanis.
men* als Einladung einer Handhabung in den Computerbildwelten aussehen, ist
im Einzelnen zu untersuchen. Fiir eine erste Orientierung kann ein anderer Phi-
nomenbereich dienen, zu dessen Grundbestimmung es gehort, Handlungsange-
bote zu unterbreiten: Modelle. Eine kurze Modelldefinition verdeutlicht tiber dije
Merkmale der Modelle die Nihe zu den sinnlichen VR-Szenarien. Ein wissen-
schaftliches Modell sei demnach eine interpretative Beschreibung eines Phino-
mens (Objekt oder Prozess), die einen perzeptuellen wie intellektuellen Zugang
zu diesem Phidnomen gewihre, wobei ,,Beschreibung® hier weit tiber das hi-
nausgehe, was das Auge erreicht, beispielsweise durch den Einbezug eines theo-
retischen Hintergrundes. Der Zugang konne beispielsweise dadurch zustande
kommen, dass man auf bestimmte Aspekte fokussiert, andere vernachléssigt.
Daher seien Modelle in aller Regel partielle Beschreibungen (Bailer-Jones,
2003, 61).

Wenn das Prisenzkonzept — und also der Gestaltungsimperativ der VR-
Szenerien — nicht am Diktum eines sinnlichen Naturalismus festhilt, geraten ne-
ben den reprisentativen Funktionen noch jene produktiv-operativen Seiten von
Bildlichkeit ins Visier, die Modellen auch eigen sind.
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Peter Hartwich

Bildnerisches Gestalten in der Kunsttherapie
mit Psychosekranken

Zusammenfassung

Das Bildnerische (Malerei, Skulptur) kann die Kraft freisetzen, die hinter oder
unter dem Symptom das festigen kann, was zuvor zu psychotischen Symptomen
gefihrt hat. Wir sprechen von der Bindungskraft der Kreativitit, die Bruchstii-
cke des fragmentierten Selbst wieder zusammenfiigen kdnnen. Die hierzu entwi-
ckelten Prinzipien, die sich bei Psychosekranken wesentlich gegeniiber anderen
psychischen Stérungen (Neurosen, psychosomatisch Kranke, Siichtige etc. ) un-
terscheiden, werden anhand erprobter Beispiele anschaulich dargestellt:

1. Maltherapie mit Schizophrenen, schizoaffektiven Psychosen und depressiven
Psychosen, Manikern

2. Strukturgebungsprinzipien durch Maltherapie mittels Computermalpro-
grammen bei den unter Punkt 1 genannten Diagnosen.

3. Spezielle Geschichtspunkte der gestalterischen Arbeit am Stein®® mit diffe-

rentialtherapeutischen Erfahrungen beziiglich der unter Punkt 1 genannten
Diagnosen.

Abschlieflend geht es um die differentialtherapeutischen Vorgehensweisen, auch
um die Gefahren fiir den Kunsttherapeuten in Einzel- und Gruppenpsychothera-
pie mit speziellen Vorgaben fiir bestimmte Behandlungsmethoden. Es wird ein
Rahmen dargestellt, innerhalb dessen dem Kunsttherapeuten geniigend eigener
kreativer Spielraum gegeben ist.

Einleitung

Wozu brauchen wir kreative Kraft und schépferische Dynamik so notig bei der
Behandlung von Psychosekranken? Und wie vorsichtig miissen wir sein, wenn
wir mit der entfalteten Kraft in der Therapie mit dieser Gruppe der psychisch
Kranken arbeiten? Dazu bedarf es des Verstindnisses dessen, was beim schizo-
phrenen Menschen in seiner akuten psychotischen Exazerbation und im weiteren
postpsychotischen Verlauf in seiner Psyche vorgeht.

In der Psychose verliert der Mensch seine psychische Integritdt, den Zusam-
menhang seines Ichs, das Erleben von sich selbst geriit in Gefahr, in Fragmente
zu zerfallen. Das Selbst, welches im Sinne von Kohut (1973), Kohut/ Wolf

56 , . .
" Unter Stein verstehe ich: Sandstein, Alabaster, Marmor.
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