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Risiko minimieren
mit Methode

Mit einer fiir Osterreich neuen
Analyse internationaler Invest-
ment-Produkte erleichtern es
die Wissenschaftler Edwin O.
Fischer und Christoph P. Mit-
terer Anlegern, Entscheidungen
zu treffen. Die Kapitalmarkt-
Experten untersuchten in ihrer
Langzeitstudie von Méarz 1996
bis Méarz 2006 die Kursentwick-
lung von rund 2.000 Produkten
aus Osterreich und Deutsch-
land. Im Gegensatz zu her-
kommlichen Analysen beriick-
sichtigt das Ranking der beiden
Forscher nicht nur die Rendite,
sondern schétzt auch das Risiko
der jeweiligen Investments re-
alistischer ein. Insgesamt zeigt
das Ranking der Grazer Wis-
senschaftler, dass in den Top
30 von den alternativen Invest-
ments besonders die Managed
Futures gut vertreten sind. Der
Managed Futures Q-AG von Su-
perfund steht auf Platz eins.

Quantensprung im
Denken mit Vier

Im Alter von etwa vier Jahren
erlangen Kinder sprunghaft die
Fahigkeit, zu erkennen, dass ein
Objekt je nach Perspektive un-
terschiedlich beschrieben wer-

den kann. Diese scheinbar ein-
fache Leistung ist erst aufgrund
kognitiver Veranderungen mog-
lich, die genau in diesem Alter
weit genug vorangeschritten
sind. Im Rahmen eines Projekts,
das der Wissenschaftsfonds
(FWF) unterstiitzte, konnte Da-
niela Kloo von der Universitét
Salzburg mit Spielkarten nach-
weisen, dass Kinder ab diesem
Alter in der Lage sind, einen
Gegenstand unterschiedlich
zu beschreiben, zum Beispiel
als Apfel und als rotes Objekt.
Dreijahrige konnen ein und das-
selbe Objekt nicht nach Form
und Farbe klassifizieren.

Rettungshelm
fur Extremsportler

Forscher der Medizinischen
Universitat Innsbruck haben
einen neuen Uberdruckhelm
entwickelt. Der Beatmungshelm
ermoglicht die mobile Behand-
lung der gefiirchteten Hohen-
krankheit. Bis zu einem Viertel
der Bergsteiger erkrankt oder
verletzt sich in extremer Hohe,
drei von hundert Personen
bezahlen ihr Abenteuer mit
dem Leben. Der TAR (Thin Air
Rescue)-Helm ist ein Rettungs-
gerit, das im Unterschied zu den
relativ schweren Uberdrucksa-
cken leicht zu transportieren
ist und den Patienten in seiner
Mobilitidt nur geringfiigig ein-
schriankt. Die Wirksamkeit des
inzwischen patentierten Sys-
tems wollen die Forscher um
Universitiatsprofessor Robert
Koch im Selbsttest ergriinden.
Am 26. Juli starteten sie eine
Expedition auf den 7.134 Meter
hohen Pik Lenin im zentralasia-
tischen Kirgisien. rem

ED_15-06_04_F.indd 4

Wissenstransfer: Absolventen der Unis stellen ihre Arbeiten vor

Therapie dank Diagnose

Bewegungsstorung schrinkt Demenz-Patienten zusatzlich ein.

Anna Hodl

Die Kommunikation dementer
Personen mit ihrer Umwelt
wird durch mehrere Faktoren
wie Probleme mit Gedéchtnis
und Sprache oder Aufmerk-
samkeitsstorungen beeintrach-
tigt. Doch auch die nonverbale
Kommunikation, ein wesent-
licher Bestandteil unseres tag-
lichen Miteinanderlebens, kann
durch eine Beeintridchtigung,
genannt ideomotorische Apra-
xie, gestort sein.

Dabei handelt es sich um eine
Stérung der Handlungsplanung
und der Bewegungsausfiihrung,
die auftritt, auch wenn die Be-
wegung spontan ohne Probleme
ausgefiihrt werden kann, also
keine korperliche Behinderung
oder Unwille des Patienten da-
hintersteckt. Betroffen sind
vor allem das Imitieren von
Bewegungen, das Ausfiihren
von Gesten (zum Beispiel Zei-
gefinger vor den Lippen: Auf-
forderung, leise zu sein) und
pantomimische Bewegungen
(etwa pantomimisches Darstel-
len des Telefonierens). Spontan
und ohne nachzudenken konnen
all diese Bewegungen vom Pa-
tienten problemlos ausgefiihrt
werden, nur bei der geplanten

Ausfiihrung verlieren Patienten
das Wissen iiber die Bewegung.
Eine Apraxie tritt bei vielen Er-
krankungen des Gehirns auf,
am haufigsten bei Schlagan-
fallen, Blutungen, Demenzen
oder nach Unféallen. Gerade die
nonverbale Kommunikation er-
leichtert oft zusatzlich korper-
lich behinderten Patienten den
Umgang mit der Umwelt. Kann
ein Patient mit einer Sprachsto-
rung nicht mehr pantomimisch
zeigen, dass er gerne etwas
zu trinken hétte oder rauchen
mochte, so geht haufig die letz-
te Verbindung zur AuBenwelt
verloren.

Gut behandelbar

Apraxie als eine Art von non-
verbaler Kommunikationssto-
rung ist bei bestimmten, den
Hirnmantel betreffenden De-
menzen bereits seit Langem
bekannt und ein zentrales Zei-
chen gewisser Demenzarten
wie Alzheimer. Bis heute wurde
die Apraxie nicht als Symptom
der Demenzen der tiefen Hirn-
strukturen erkannt. Doch gera-
de diese Patienten mit Krank-
heiten wie Chorea Huntington,
einer seltenen, vererbbaren Er-
krankung mit einer grofen An-
zahl an Bewegungsstorungen

und psychischen Beeintrichti-
gungen, leiden oft sehr stark an
dieser zusitzlichen Einschrin-
kung durch die fehlerhafte non-
verbale Kommunikation.

In meiner Dissertation zeigte
sich nach der Untersuchung
von 126 Patienten mit verschie-
denen Demenzarten, dass Pati-
enten mit einer Demenz, aus-
gelost durch die Abnahme der
tiefen Hirnstrukturen, die glei-
che Art von Bewegungsstérung
entwickeln konnen wie Pati-
enten mit einer ,klassischen*
Alzheimerdemenz. Chorea Hun-
tington-Patienten entwickeln in
einem spaten Krankheitsstadi-
um eine Sprachstérung, welche
die verbale Kommunikation be-
hindert. Zusétzlich kénnen die-
se Patienten unter einer nonver-
balen Kommunikationsstérung
durch die Apraxie leiden. Ge-
rade schwer gehandicapte Pa-
tienten mit Chorea Huntington
profitieren von der Therapie
der Apraxie, die von speziellen
Therapeuten sehr gut behandelt
werden kann und bis heute lei-
der viel zu oft iibersehen wird.
Die Autorin hat an der Me-
dizinischen Universitdt Graz
studiert und arbeitet zurzeit
an der Universitdtsklinik fiir
Psychiatrie in Graz.
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Anthes, der zwei einschlagige
Lehrveranstaltungen an der Uni
Linz betreut, beméangelt die ge-
ringe Anzahl an Publikationen
zum Thema Electronic Games
(Anm. Sammelbegriff fiir Kon-
solen- und Computerspiele).
Barbara Lippe hat in diesem
Bereich geforscht und ihre Dis-
sertation an der Universitét fiir
angewandte Kunst ,,Game Boys
for Play Girls“ genannt. Eine ih-
rer Erkenntnisse aus den Online-
Umfragen unter rund SO Frauen
aus Japan, Korea und Europa ist
die, dass sich E-Games keines-
wegs fest in Mannerhand befin-
den. Lippe: ,,Viele der Frauen,
die heute in der Videospiel-In-
dustrie arbeiten, haben schon
sehr friih selbst viel gespielt.“
In Japan sind dies in tiberwie-
gendem Mafe Konsolenspiele.
Sie habe ihrem kleinen Bru-
der seine ersten Nintendo-Kon-
solen weggenommen, um selbst
zu spielen, gibt die Designerin
bereitwillig zu. Aufgrund ihres
Interesses hatten ihr die Eltern
aber bald eigene Videospiele
geschenkt. , Jeder Mensch hat
einen Spieltrieb, das ist keine
Gender-Frage, sondern eher
eine Frage, welcher Typ man ist
oder in welcher Stimmung man
sich gerade befindet“, kritisiert
die Designerin die ,,falsche Ver-
marktung“. Wahrend Buben aus
dem Vollen schopfen diirfen,

biete man Madchen vor allem
Lernspiele an. ,Da muss immer
alles einen Sinn haben“, wun-
dert sich Lippe iiber sterotype
Rollenbilder: Das halte Frauen
davon ab, selbst etwas auszu-
probieren, herumzuprogram-
mieren und spiter in diesem
Metier Fuf3 zu fassen, meint sie.
»Ich wollte mein Zeichentalent
anders verwerten, als Zeichen-
lehrerin zu werden“, bemiiht die
Spezialistin ein eher klassisch
weibliches Berufsbild.

Buntes Forschungsfeld

Gegen den Mangel an wis-
senschaftlich fundierter Arbeit
will eine interdisziplindr be-
setzte Gruppe um Peter Purgat-
hofer von der TU Wien, Ernst
Strouhal, Kultursoziologe an
der Angewandten, Gerit Got-
zenbrucker, Publizistik-Institut
der Uni Wien, und andere Oster-
reichische Wissenschaftler vor-
gehen. Die Forscher haben sich
zum Ziel gesetzt, Dissertanten
zu betreuen, die facheriiber-
greifende Arbeiten zum Thema
E-Games schreiben wollen. Die
Plattform sei im Aufbau begrif-
fen, das erste Treffen habe vor
vier Wochen stattgefunden, er-
zahlt Purgathofer vom Institut
fiir Gestaltungs- und Wirkungs-
forschung an der TU Wien.

Eine Ausbildung fiir Spiele-
entwickler miisste seiner Mei-
nung nach interdisziplindr
sein, weil er um , das Span-

nungsfeld zwischen Spiel-
idee und technischer Umsetz-
barkeit“. Die enge Zusammen-
arbeit zwischen Informatikern,
Grafikdesignern, Kommunika-
tionswissenschaftlern und Di-
daktikern ist wohl noch etwas
zu modern fiir unser Hochschul-
system. Und so bleibt es dem
Engagement einzelner Profes-
soren iiberlassen, ob das grof3e
Interesse der Studierenden mit
Lehrangeboten befriedigt wird.
,Seit drei Jahren haben Infor-
matiker bei uns die Méglichkeit,
in Gruppen grof3e Game Design-
Projekte durchzufiihren“, be-
merkt Purgathofer.

An der FH Salzburg ist es
Teil der Multimedia-Art-Aus-
bildung, dass ,,Studierende der
vier Fachbereiche Audio, Vi-
deo, Design und Animation im
dritten Studienjahr gemein-
sam an einem Spiel arbeiten®,
erzahlt auch Josef Schinwald,
Leiter des Bereichs Animation
& Game Design. Die Produkte
der einjahrigen Arbeit wiirden
regelméflig Preise einfahren
(Animago, Top Talent).

»Wir bereiten eine Vertie-
fung in Game Design im Stu-
diengang Medieninformatik
vor“, gibt Studienprogramm-
leiter Wolfgang Klas von der
Uni Wien einen Ausblick in den
Herbst 2007. Die Donau-Uni
Krems startet bereits heuer im
November. Kostenpunkt: 12.900
Euro.
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