Elk apparaat een ledemaat

Herbert Blankesteijn

Apparaten bedienen direct vanuit je hersenen, zou dat niet fantastisch zijn? Niet zoeken naar de afstandsbediening, maar dénken dat de tv aan moet - en floep!

Het systeem dat Duitse onderzoekers vorige maand in Hannover hebben gedemonstreerd tart de fantasie. Op de eerste dag van de CeBIT waren proefpersonen te zien die een spelletje 'Pong' tegen elkaar speelden (een stipje heen en weer slaan op het computerscherm) zonder knoppen of joysticks te gebruiken. Ze droegen een soort badmutsen waar grote bossen draden uitkwamen en deze tapten hersensignalen af, die als 'input' naar de spelcomputer gingen. Een <a href="http://www.youtube.com/watch?v=qCSSBEXBCbY">video</a> die op internet rondgaat laat zien wat een kijkspektakel dat oplevert - geen dus eigenlijk.

Gamers raakten hierdoor in grote opwinding. Dit zou een revolutie kunnen betekenen in het spelwezen. Anderen dreven de spot met de nerds voor wie nu zelfs het klikken met de muis teveel moeite is om een tenniservaring op te doen. Maar er zijn ook toepassingen buiten de amusementssfeer, bijvoorbeeld in hulpmiddelen voor gehandicapten. In Hannover werd ook een methode gedemonstreerd om met badmuts en zonder toetsenbord letters achter elkaar te zetten. Volgens ingewijden is een leertijd van twintig minuten voldoende. Het meeste leerwerk wordt gedaan door de software, die de hersensignalen van de proefpersoon interpreteert.

Dit onderzoeksproject vindt plaats in Berlijn, onder leiding van het Fraunhofer-Instituut voor Computerarchitectuur en Softwaretechniek. Het draagt de op de tong smeltende naam <a href="http://ida.first.fraunhofer.de/bbci/index_en.html">'Berlin Brain-Computer Interface'</a> (BBCI).

 Het brengt Beet iets uit de oude doos in herinnering, ach wat heet, Amerikaans onderzoek uit 1999. De Amerikanen hadden ratten voorzien van electroden in de kop. Aanvankelijk moesten de beesten met de poot op een knop drukken om een kraan te openen, zodat ze drinkwater kregen. Via de elektroden werd de bijbehorende hersenactiviteit geregistreerd. Zodra deze meting betrouwbaar was, lieten de onderzoekers de kraan bedienen door de output van de elektroden. Sommige ratten kregen na verloop van tijd door dat het gebruik van de poot niet meer nodig was en namen daarna niet meer de moeite de knop in te drukken. Ze dachten gewoon: 'Er zij water!' De kraan was praktisch gesproken een ledemaat van de rat geworden, dat vanuit de hersenen direct werd bestuurd.

Bij het Fraunhofer-Instituut in Berlijn is dit nu mogelijk geworden voor mensen. In principe kan elk apparaat nu een ledemaat worden, te besturen zonder tussenkomst van handen of wat dan ook. Een van de grote voordelen is de kortere reactietijd. Dat is niet alleen een pre bij gaming, maar ook bijvoorbeeld bij het besturen van een auto. De Berlijnse onderzoekers werken al aan een hersenbestuurde auto.

Beet heeft zich een tijdje zitten afvragen of bij deze wijze van besturing onwillekeurige gedachten geen hinderlijke rol zouden kunnen spelen. Als Beet u zegt: denk nu NIET aan remmen, waar denkt u dan aan? Precies. Maar gelukkig gaat het hier niet om al dan niet dwangmatige gedachten maar om motorische besturing, en dat is wat anders. Er worden signalen afgetapt uit de motorische hersengebieden. Net als bij het besturen met werkelijke ledematen speelt plotslinge dwangmatige aandrang om te remmen geen rol.

Zeven jaar zijn verstreken sinds de ratten, Beet houdt het erop dat er nog wel zeven jaar nodig zijn voor de breinbesturing in de winkel tussen de gaming- en autoaccessoires ligt. De badmutsen zijn natuurlijk erg onhandig. Ze moeten om te beginnen draadloos en kleiner, en natuurlijk moeten ze goedkoop worden. Wat dat betreft zou het een slimme strategie kunnen zijn om eerst maar eens een product te ontwikkelen voor de gaming-markt. Dat zou een sensatie zijn. Zoiets kan snel winst opleveren, waarna de prijzen kunnen gaan dalen. Zijn de gehandicapten ook eens voordelig uit.
