


---------+
AUTRIS-1: spielen und trainieren

Grundsätzlich kommt AUTRlS-1 im rei­
nen Spielstadium tatsächlich ohne Bild ­
schirm aus, wenngleich in der Einführungs­
phase und auch in der weiteren Bedienun g
der Bild schirm hilfreich ist. An der prinzi ­
piellen Entbehrlichkeit des Bild schirms
sieht man jedoch den ausge prägten auditi­
ven Charakter dieses neuartigen Spiels.

Bei AUTRlS-1 handelt es sich um ein
anspruchsvo lles Audi o-Game mit einem
psychoakustisch ausge klügelten Konzept ,
dessen Schwierigke itsgrad und Trainings­
effiz ienz zumindest mitTETRIS vergleich­
bar sind, aber ausschließlich für das Hören
und die sprac hliche Kompetenz bestimmt
sind. Der Benut zer erhält die Aufgabe, vier
räumli ch nebeneinander und zeitlich nach­
einander wahrge nommene auditive Reize
durch gesc hicktes Betätigen nur der beiden
Maustasten in eine vorgegebene räumli che
und zeitliche Ordnung zu bringen. Dabei
sind in Abhängigkeit vom Alter und Trai­
ningsstatus des Benut zers zahlreiche un­
terschiedliche Schwierigkeitsgrade wähl­
bar. Trainiert werden mit AUTRIS-1 vor
allem die folgenden Teilfunkti onen unse­
rer zentralen Hörverarbeitun g:
• Aufmerksamkeit, also die Hinwendun g

auf ein bestimmtes Schallereignis
• Differenzierung, also das Unterschei­

den der auditiven Merkmale einer Reiz­
folge

• Ana lyse , also das Heraushören von Ein­
zelelementen aus einemkomplexen Kon­
text

• Selektion, also das Ausfiltern wichtige r
Hörreize aus Umgebungsge räuschen

• Seque nz , also das Merken der Reihen­
fo lge der zu speichernden Inform ationen

• Ri ch tungsbestimmung, also das Fest ­
ste llen der Einfa llsrichtung von Schall

Und so arbeitet A UTRIS- 1

Voraussetzung für das Arbe iten mit
AUTRIS-1 ist natürl ich das Vorhandensein
eines IBM-komp atiblen PC mit Windows
3. 1/95 sowie einer kompatiblen Sound­
karte (z. B. der 16-Bit-Soundkarte, ELV­
Bestell-Nr. 26-2 15-63) nebst CD-ROM­
Laufwerk. Ist dies ges ichert, so legen Sie
Ihre AUTRIS-1-C D -RO M in das Laufwerk
ein.

Installation und Start
Das Programm wird direkt von der CD­

ROM gesta rtet. Die Installation auf einer
Fest platte ist aufgr und des Datenvolumens
nicht vorgesehen. Durch den Aufruf des
Programm s AUTRIS-1 kann sogleich mit
dem eigentlichen Spiel begonnen werden.
Dabei sind in Abhängig keit vom Alter und
vom Trainingsstatus des Benu tzers insge-
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fo lge
• Ana lyse , also das Heraushören von Ein-
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samt zwanzig unterschiedli che Schwierig­
keitsgrade wählbar:

Modus: Schwierigkeitsgrade

A: Leichte Sprechtextreihe:
"eins - zwei - drei - vier"

B: Etwas schwierigere Vokalreihe:
"e - i - 0 - u"

C: Recht schwierige Melodie aus vier
Tönen

D: Sehr schwierige Konsonantenreihe
"da - ga - ka - ta"

Stufe
1: Nur eine erforderliche Vertauschung

im Raster von 600 ms
2: Bis zu zwei erforderliche Vertau­

schungen im Raster von 500 ms
3: Bis zu drei erforderliche Vertau­

schungen im Raster von 450 ms
4: Bis zu vier erforderliche Vertau­

schungen im Raster von 400 ms
5: Bis zu sechs erforderliche Vertau­

schungen im Raster von 350 ms

Am einfac hsten ist nach unseren Vor­
versuchen die Zahlenreihe von eins bis
vier; deshalb empfehlen wir jedem Begin­
ner tatsächli ch zunächst den Schwierig­
keitsgrad Al .

Bedienung
AUTRlS-1 wird nur durch Betätigen der

beiden Maustasten ges teuert, um auch und
insbesondere bereits Kindern im Vorschul­
alter eine Möglichkeit zur Verbesserun g
ihrer sprachlichen Kompetenz zu verschaf­
fen. Dazu sollte die Maus mittig vor Ihnen
liegen , so daß Ihre beiden Zeigefinger oder
Daumen spiegelsymmetrisch auf den bei­
den Tasten zu liegen kommen . Mit der
Maus wird zunächst der Schwierigkeits­
grad gewählt.

In Ihrem Kopfh örer werden Sie dann
räumli ch in vier Abstufungen von links
nach rechts wandernd als Modellvorgabe
die gewählte Reihenfolge von Schallereig­
nissen vernehmen, das heißt Sie hören beim
Schwierigkeitsgrad Al im 600-Millisek un­
den-Takt räumli ch von links nach rechts
die vier Ziffern von 1 bis 4. Insgesamt
verstre ichen somit 2,4 Sekunden.

Kunstkopf-Stereofonie ist ein
Erlebnis

Wenn Sie noch nie eine Aufnahme in
Kunstkopf-Stereofonie gehört haben, wer­
den Sie überrascht sein von der räumli chen
Abbildung dieser Zahlenreihe und auch
der anderen Schallereignisse:

Zunächst ertönen in unterschiedl icher
akustischer Umgebung von links die 1,
dann von halblinks die 2, von halbrecht s
die 3 und schließlich von recht s die 4. In
ähnlicher Weise werden die drei anderen
Wahlmöglichkeiten von Schallereig nissen
dargeboten . Das ist also jeweils die Mo­
dellvorgabe zu Beginn .
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ihrer sprachlichen Kompetenz zu verschaf­
fen. Dazu sollte die Maus mittig vor Ihnen

Nach einer halben Sekunde wird die
erste zufallsgesteuerte neue Reihenfolge
aus den vier Schalleinfallsrichtungen ab­
gespielt. Genau gleichzeitig mit den vier
Takes leuchten die richtun gsgleichen vier
Felder auf dem Bildschirm von links nach
rechts kurz auf. Durch systematisches Ver­
tauschen von jeweils zwei nebeneinander­
liegenden Schallereignissen müssen Sie
dann versuch en, die ursprün gliche Mo­
dellreihenfol ge wiederherzu stellen .

Vertauschen heißt die Methode
Eine Vertauschun g besteht im Betätigen

der linken oder der rechten Maustaste oder
beider Maustasten gleichzeitig. Wird nur
die linke Mau staste betätigt , so werden die
beiden linken Schallereignisse miteinander
vertauscht. Wird nur die rechte Maustaste
betätigt , so werden die beiden rechten
Schallereignisse miteinander vertauscht.
Werden beide Maustasten gleichzei tig be­
tätigt , so werden die beiden mittl eren
Schallereignisse miteinander vertauscht.
Auf diese Weise läßt sich in der oben
aufgeführt en Anzahl von Vertauschun gen
die Modellreihenfolge wiederherstellen .
Immer nach einem vollständig abgesc hlos­
senen Austauschvorgang ersc heint die er­
zielte Punktzahl , die aus einem Grundbe­
trag dank des Erreichens der Lösung und
der Anzahl der benötigten Schritte resul­
tiert. Eine halbe Sekunde nach Herstellen
der richtige n Reihenfolge hören Sie die
nächste Sequenz im gewä hlten Schwierig­
keitsgrad.

Nach einer frei wählbare n Anzahl ertö­
nen keine weiteren Sequenzen mehr. Auf
dem Bild schirm erscheint abschließend die
erreichte Gesamtpunktzahl.

Lemfunktion
Für den somit gut vorstellbare n Fall, daß

Sie anfänglich vielleicht gewisse Schwie­
rigkeiten haben, die Höreindrücke der je­
wei ls "fa lschen" Reihenfolge so miteinan­
der zu vertauschen, daß daraus wieder die
"ric htige" Reihenfolge, also die ursprün g­
liche Modellvorgabe, entsteht, gibt es in
alle n Schwieri gkeit sgraden eine Lern­
funktion.

Sobald diese Taste gedrückt wurde , er­
scheint auf dem Bild schirm eine Anord­
nung der vier Schallereignisse in lesbarer
Form, und zwar genau parallel zu der "fa l­
schen" Reihenfolge entsprechend der hör­
baren Darbietun g. Außerdem blinken die
beiden als nächstes miteinander zu vertau­
schenden Informationen , und auf einer
Mausabbildun g blinkt die zu betätigende
Taste. Im

I Brain- Researc h, 1992 Jan. 20; 570 (1-2): Seiten
134-143

2 Positronen-Emissions-Tomografie, bildgebe ndes
Verfa hren zum Nachweis des regionalen Stoff­
wechsels im Gehirn
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nächste Sequenz im gewä hlten Schwierig­
keitsgrad.
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