3. Entwicklung des

Untersuchungsinstrumentes

Unter der Leitung von Herrn Prof. Dr. S. Kanowski und Frau Dr. M. Brehm wurde 1996
das Projekt “Raumliche Orientierung” als Kooperation zwischen dem Fachbereich Psycho-
logie der Freien Universitat Berlin und der Abteilung fiir Gerontopsychiatrie der Psychiatri-
schen Klinik und Poliklinik des Universitatsklinikums Benjamin Franklin der Freien Uni-
versitat Berlin initiiert. Es sollte hierbei ein neues Untersuchungsinstrument zur Erfassung
visuell-raumlicher Orientierung unter Einsatz einer computergenerierten virtuellen Realitat

entwickelt werden.

3.1. Eigener Beitrag innerhalb des Gesamtprojektes

Im Oktober 1998 begann ich im Rahmen des von der DFG gefdrderten Graduiertenkol-
legs “Psychiatrie und Psychologie des Alternsginerhalb des Projektes “Raumliche Ori-
entierung” mit der Promotion. Zu diesem Zeitpunkt war die Anpassung der Programmda-
teien des dreidimensionalen Computerspiels, auf dessen Grundlage eine virtuelle Realitat
entwickelt werden sollte, von einem Programmierer implementiert. Die Grundlage fir die
Modellierung der kinstlichen Umgebung auf Basis des Bebauungsplans eines Ausschnitts
eines Berliner Stadtbezirks war ebenfalls bereits gelegt. Es wurden dann von einer weiteren

Projektmitarbeiterin digitale Photos der realen Hauser aus dem Teil Berlins erstellt, der als

'DFG Graduiertenkolleg (GK 429/1-98)
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virtueller Bezirk abgebildet werden sollte. Meine Aufgabe bestand nun zuné&chst darin, diese
einzelnen Bilder so zu bearbeiten, dass sie in die virtuelle Welt eingefligt werden konnten. In
sehr zeitaufwandiger Arbeit wurden die einzelnen Photos (etwa acht bis zwolf Einzelbilder
pro Haus) zu einer Hausfront zusammengesetzt und mit einem Bildbearbeitungsprogramm
so editiert, dass sich jeweils ein einheitliches Bild des Hauses ergab. Dies bedeutete im Ein-
zelnen, dass mitaufgenommene und auf den Einzelbildern abgebildete Menschen, Baume,
Autos, Litfalsaulen etc. in muhevoller Kleinarbeit teilweise Pixel fur Pixel retuschiert wer-
den mussten. Mit Hilfe eines Editors wurden diese zusammengesetzten Bilder dann in ein
Format Uberfuhrt, welches von dem dreidimensionalen Computerspiel eingelesen werden
konnte. Im weiteren wurde dann jeder Seite eines Gebaudeblocks die entsprechende Haus-
front zugewiesen. Das Erstellen der virtuellen Stadt erstreckte sich so tiber mehrere Monate.

Um die Plastizitat der Stadt zu erhéhen, wurden einzelne Bauelemente wie Mauern,
Brunnen, ein Startschild, ein Toilettenhauschen und ein Briefkasten modelliert. Es wurden
ebenfalls weitere Geschaftsschilder mit den Namen bekannter Geschafte eingefligt, um be-
sonders im dstlichen Teil der virtuellen Stadt mehr Orientierungspunkte zu bieten.

Zur Verbesserung der Atmosphére der virtuellen Stadt, wurde mittels eines Graphikedi-
tors ein realistischerer und freundlicherer Sommerhimmel erstellt, dessen Entwicklung und
Integration in die virtuelle Welt weitere Zeit in Anspruch nahm. Zusatzlich wurden dabei
eine Sonne und ein Berg aulRerhalb der Stadt entworfen, um eine Navigation nach externen
Orientierungpunkten in der Stadt zu ermdglichen.

In der Vorphase dieser Untersuchung wurden zwei Voruntersuchungen zur Erprobung
des Versuchsaufbaus und des Untersuchungsparadigmas in der virtuellen Realitat angestellt.
Die erste Voruntersuchung fand im Sommer 1999 statt und wurde von Frau Dr. Brehm und
mir durchgefuhrt. Dabei erfolgte die Untersuchung in der virtuellen Realitat an einer klei-
nen Gruppe gesunder alterer Probanden sowie an Demenzpatienten. Die zweite Vorunter-
suchung zur Erprobung eines neuen Untersuchungsparadigmas an funf jungen Probanden

fuhrte ich im Dezember 1999 selbstandig durch.
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3.1.1. Entwicklung des Untersuchungsparadigmas

Im Sommer 1999 wurde die erste Voruntersuchung mit ausgewahlten alteren gesunden Kon-
trollpersonen und einzelnen Demenzpatienten mit einem ersten Untersuchungsparadigma
durchgefuhrt. Dabei mussten die Versuchspersonen einen mit Schildern ausgewiesenen Weg
erlernen und diesen danach selbstandig wiederfinden. Als Steuerelement wurde ein Lenk-
rad mit Fu3pedalen eingesetzt. Dies wurde gut von den Versuchspersonen angenommen,
allerdings zeigten die Versuchspersonen wenige Orientierungsstrategien wie bewusstes Um-
schauen und berichteten dariiber hinaus, dass das Fortbewegen als Fahren und nicht als Lau-
fen empfunden wurde. Auch erhielten die Versuchspersonen beim Erlernen des geflihrten
Weges nicht den Eindruck, sich danach tatsachlich in der Stadt zurechtfinden zu kénnen.
Die Aufgabe, nach dem erlernten Weg eine Skizze der Stadt anzufertigen, wurde als au-
Berordentlich schwierig empfunden und konnte nur von einer Versuchsperson annahernd
realitatsgetreu ausgefihrt werden.

Bezuglich der Untersuchung der Patienten mit mittelgradiger Demenz zeigte sich, dass
die Steuerung innerhalb der virtuellen Stadt auch mit dem Lenkrad als schwierig empfunden
wurde und dabei ebenfalls der Eindruck des Fahrens und nicht des Laufens entstand; der
Untersuchungsablauf an sich wurde aber gut angenommen.

Nachdem im Laufe der Auswertung der ersten Voruntersuchung im Sommer 1999 von
der Idee des Erlernens eines gefiihrten Weges abgewichen wurde, stand zunachst die Ver-
besserung der Stadtatmosphare durch Hinzufiigen von Geschaftsschildern, Baumen, einem
freundlichen Sommerhimmel und einer Sonne sowie einem Berg als externen Orientierungs-
punkten im Vordergrund, um fiir die Versuchspersonen einen gréf3eren Anreiz zur freien
Exploration der Stadt zu schaffen.

Es wurde ebenfalls aufgrund der oben beschriebenen Problematik (Personen erhielten
den Eindruck, sie wirden Auto fahren durch die Stadt und zeigten wenige Orientierungs-
strategien) vom bisherigen Steuerelement des Lenkrads abgewichen. Stattdessen wurden die

Pfeiltasten der normalen Tastatur eingesetzt.

35



3. Entwicklung des Untersuchungsinstrumentes

Im Dezember 1999 erfolgte eine zweite Voruntersuchung zur Erprobung der freien Ex-
ploration sowie der Aufgabe des Richtungsschatzens anhand einer kleinen Versuchsperso-
nengruppe (finf gesunde Personen im Alter zwischen 24 und 27 Jahren ). Diese Gruppe
junger Personen wurde aus pragmatischen Griinden gewahlt, da sich Versuchspersonen die-
ser Altersgruppe leicht und schnell tiber persénliche Kontakte fanden. Als Steuerungsein-
heit wurden nun die Pfeiltasten der Tastatur eingesetzt. Es zeigte sich, dass die Aufgabe
der freien Exploration gut angenommen wurde und die gesamte Untersuchung mit den an
die Exploration anschlie3enden funf Wegfindeaufgaben mit wiederholten Richtungsschét-
zungen insgesamt 90 Minuten in Anspruch nahm. Dies wurde von den Versuchspersonen
als leicht anstrengend aber nicht unangenehm empfunden. Zwei der Versuchspersonen &u-
Berten Unbehagen und ein Gefuihl von Unwohlsein gegen Ende der Untersuchung, welche
nach Beendigung der Untersuchung wieder verschwanden. Die Durchfihrung von Rich-
tungsschatzungen in der virtuellen Realitat erwies sich als praktikabel und wurde ebenfalls
beibehalten.

Fur die weitere Entwicklung des Untersuchungsparadigmas wurde an der freien Explo-
rationsphase festgehalten und die Anzahl der Wegfindeaufgaben zur Verkirzung der Ge-
samtdauer der Untersuchung auf maximal vier verkirzt. Weiter wurde eine standardisierte
Instruktionsphase entwickelt, die jede Versuchsperson vor Beginn der Exploration zur Si-
cherstellung eines einheitlichen Niveaus der Navigationsfahigkeit absolvieren sollte (Be-
schreibung siehe Seite §3).

Wahrend der gesamten Entwicklungsperiode des Computerprogramms wurde in intensi-
ver Literaturrecherche in Zusammenarbeit mit Mitarbeitern der gerontospychiatrischen Ab-
teilung eine Testbatterie konventioneller neuropsychologischer Prifverfahren zusammen-
gestellt, mit der ausgewahlte visuell-rdumliche Fahigkeiten der Versuchspersonen erfasst
werden (fiir eine Aufstellung und Beschreibung der einzelnen Verfahren|siehe Talelle 4.5
auf Seite 61).

Die Erhebung der Daten der hier vorgestellten Untersuchungsgruppe von 55 Personen

erstreckte sich von Mai 2000 bis November 2000 und wurde fir alle Personen von mir
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personlich mit Unterstlitzung durch Frau Dr. Brehm durchgefuhrt.
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