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Neurofeedback (Marzbani et al., 2016)

Hirnaktivitat normalisieren
« ADHS

» Schlaganfall

» Multiple Sklerose

Hirnaktivitat bei Gesunden verbessern
(“Neuroenhancement”)

30% der Nutzer:innen “non-responder” (Thompson, 2018)

Traditionelle Paradigmen eher langweilig (Kober et al., 2024)



Virtual vs. Augmented Reality (VR & AR)
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Mixed Reality

Reality — Virtuality Continuum
(Milgram & Kishino 1994; Skarbez et al., 2021)

‘ Mixed Reality ‘

Any environment where the real and virtual objects
mbined within a si ispl.

are combined wi ngle display.

| |

| |

Real Augmented Augmented Virtual Unterschiedliche Teile eines
Environment Reality Virtuality Environment .
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Lisa Berger

VR & AR fesselnde Moglichkeit um
Hirnaktivitat ruckzumelden

Hohere Trainingsmotivation bei
Schlaganfall-Patient:innen (ober etal. 2016)

AR fesselnder als traditionelle
Trainingsparadigmen (Mercier-Ganady et al. 2014)
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Neurofeedback & VR/AR
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Uberblick (Berger et al., 20244, 2024b & 2025)

VR-Feedback fuhrt zu besserer Neurofeedback-Leistung als 2D Feedback (Berger et al.
2022)

Cybersickness kann Nutzererfahrung negativ beeinflussen, v.a. Frauen sind betroffen
Cybersickness sollte kontrolliert werden in VR-basierten Neurofeedback-Trainings
* Placebo funktioniert nicht gut

* Einstellungen in VR anpassen

AR hat positiven Einfluss auf Nutzererfahrung



Noch nicht alles...

Virtuelle Realitat bei Personen mit funktionellem Tremor

Virtuelles bouldern

Al-gestutzte virtuelle Avatare



T

Anything capable of being imagined will one day be made reality.
- Jules Verne
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