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Abstract—Die Jugendjahre sind von wesentlichen menta-
len und sozialen Entwicklungsschritten geprigt, in denen
sich das Gehirn reorganisiert. Ein kritischer Wendepunkt
im Leben zeigt sich zu Beginn der Volljihrigkeit, wenn es
gilt, ein stabiles Identititsgefiihl herauszubilden. Ungiinstige
Verldufe im neurobiologischen und psychosozialen Zusam-
menwirken begiinstigen psychische Storungen wie Depres-
sionen, Angststorungen, ADHS und dissoziale Storungen.
Ein Drittel der Jugendlichen zeigen psychische Auffilligkei-
ten, ein Fiinftel weisen psychische Storungen auf. Werden
18- bis 21-Jihrige priventiv in der Identititskonstruktion
unterstiitzt, konnte psychischen Stérungen gezielt entgegen-
gewirkt werden. Die Auswertung der State of the Art Re-
cherche hat gezeigt, dass medienunterstiitze Interventionen
in der Psychotherapie und Applikationen zum Selbsttrai-
ning positiv auf die psychische Entwicklung einwirken. Es
ist anzunehmen, dass Jugendliche nachhaltig in der Identi-
tiatskonstruktion unterstiitzt werden konnen, wenn Blended
Theory, Verhaltens-, Schema- und Ego-State-Therapie sowie
Gamification gezielt ineinandergreifen. Die Ergebnisse bil-
den die Basis fiir die geplante Pilotstudie. Ziel der Pilotstudie
ist die Entwicklung und Erforschung der Selbsttrainings-
Applikation Identico*.

Index Terms—Serious Game, Avatar-based therapy applica-
tion, Psychotherapeutic interventions, Augmented Reality,
Virtual Reality, Digital Health.

I. EINLEITUNG

In der Adoleszenz werden wesentliche mentale und soziale
Entwicklungsschritte gemacht. Sie gliedert sich in drei Phasen:
frithe (11-14 Jahre), mittlere (15-17 Jahre) und spéte (18-21
Jahre) Adoleszenz, in denen das Gehirn einen Reorganisations-
prozess durchlduft (Herpertz-Dahlmann et al., 2013). Neurobio-
logisch kann das Ende der Adoleszenz mit dem Abschluss der
Hirnentwicklung zu Beginn des dritten Lebensjahrzehnts be-
griindet werden (Eissler, 1958); psychosozial entspricht es der
Ubernahme reifer sozialer Verantwortung in Beruf, Partner- und
Elternschaft (Herpertz-Dahlmann et al., 2013).

Die Identitdt bildet dabei die Schnittstelle zwischen gesell-
schaftlichen Erwartungen an das Individuum und seiner psy-
chischen Einzigartigkeit. Als kritischer Wendepunkt im Leben
gilt die Spitadoleszenz, in der alle widerspriichlichen Selbst-
vorstellungen zu einer integrierten Selbstrepriasentanz verkniipft
werden mussen; diese bildet die Basis fiir ein stabiles Identi-
tatsgefiihl. Psychoanalytische Untersuchungen spatadoleszenter
Entwicklungsverldufe zeigen, wie innere Probleme eine dussere
Einbindung jedoch verunméglichen. (Bohleber, 1996)

Das Zusammenwirken von einer erhdhten Vulnerabilitét des
Gehirns (Rutter et al., 1976) und von zunehmenden Anforde-
rungen der Umwelt bilden eine wesentliche Ursache fiir den
Anstieg psychischer Storungen wahrend der Adoleszenz (Her-
pertz-Dahlmann et al., 2013). Gemdss internationaler Studien

leidet jeder fiinfte Jugendliche an einer psychischen Stoérung
(Goodman, 1999), darunter depressive Stérungen, Angststdrun-
gen, ADHS und dissoziale Storungen. Eine epidemiologische
Erhebung in Deutschland zur mentalen Gesundheit ergab, dass
beinahe ein Drittel der Jugendlichen psychische Auffélligkeiten
aufweisen (Fendrich et al., 1990).

Das kognitive Kontrollsystem und das affektive System
des Gehirns befinden sich wahrend der Adoleszenz resp. des
Reorganisationsprozesses in einem Ungleichgewicht. Das kog-
nitive Kontrollsystem bildet sich wéhrend der Adoleszenz und
des jungen Erwachsenenalters heraus. Das affektive System
spricht dabei besonders auf Belohnungs-, emotionale und sozia-
le Stimuli an und wird durch die pubertdren hormonellen Ver-
anderungen modelliert. (Herpertz-Dahlmann et al., 2013; Rutter
etal., 1976)

In Coaching, Beratung und Psychotherapie gewinnen virtu-
elle Interaktionsmoglichkeiten seit Jahren an Bedeutung und
virtuelle Orte werden zu Ersatz- und Ergénzungsrdumen der
Identitdtsbildung (Bredl et al., 2017). Das Spiel mit den Iden-
titdten ermdglicht andere Teilhabemdglichkeiten, mehr Gestal-
tungsspielraum und Explorationsmoglichkeiten mit Selbstan-
teilen, birgt aber auch die Gefahr, dass die Grenzen zwischen
realen und virtuellen Identitidten verschwimmen und eine Ver-
einsamung und ein Riickzug auf die virtuelle Identitit stattfindet
(Zuehlke, 2014).

In der Vorstudie wurde der State of the Art von computer-
gestiitzten Interventionen in der Psychotherapie sowie themen-
relevanten Applikationen und Tools untersucht. Die Erkenntnis-
se aus der Vorstudie bilden die Basis einer Pilotstudie, in der
eine Selbsttrainings-Applikation zur Identitatskonstruktion und
Selbstwerdung fiir Spatadoleszente ohne psychische Stérungen
entwickelt und erforscht werden soll. In einer Folgestudie soll
der Prototyp fiir die psychologische Intervention bei Jugendli-
chen mit psychischen Stérungen (mittlere Adoleszenz) adaptiert
und untersucht werden.

II. STATE OF THE ART

Mediengestiitzte Interventionen in der Férderung von Identi-
tatskonstruktion und Selbstwerdung sowie in der psychothera-
peutischen Behandlung kniipfen an die digitalen Lebenswelten
von Adoleszenten an. Gepaart mit Therapieansitzen zur For-
derung von Selbstregulation sowie Gamification haben sie das
Potential, diese in ihren Lebensphasen gezielt zu unterstiitzen.
1) Therapieansiditze

Sowohl bei der Verhaltens- und der darauf aufbauenden Sche-

matherapie (Young et al., 2008; Valente & Reusch, 2017) als

auch bei der Ego-State Therapie (Watkins & Watkins, 2008)

wird mit verschiedenen Personlichkeitsanteilen (Schemata,

bzw. Ego-States) gearbeitet mit dem Ziel, die Selbstregulation
zu verbessern.

Ein innovativer Ansatz ist die Avatar-Therapie (Alderson-Day

& Jones, 2018), die in der Behandlung von psychotischen Pa-

tienten zum Einsatz kommt. Sie teilt einen therapeutischen
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Fokus mit einer Reihe von Methoden, die die Interaktion mit
Stimmen hervorheben, wie Relating Therapy (Hayward et al.,
2017) und Voice Dialoguing (Corstens et al., 2011).

2) Blended Theory

Blended Theory verspricht die Wirksamkeit der Therapie zu
erhohen, indem mit medienunterstiitzen Interventionen das
Interesse von Kindern und Jugendlichen an digitalen Le-
benswelten angesprochen wird. Auf diese Weise soll einer-
seits ihre Motivation fiir die Therapie erh6ht und andererseits
das Einhalten von Abmachungen sowie das Umsetzen von
wichtigen Zielen erleichtert werden. Zudem konnen beson-
dere Schwierigkeiten in der Therapie mit Jugendlichen wie
mangelnde Zuverldssigkeit (z.B Vergessen von therapeuti-
schen Aufgaben oder Terminen) beriicksichtigt werden. Ziel
ist es, die in der Therapie erarbeiteten Inhalte in den Alltag zu
bringen und so den Transfer zu erleichtern. Die Wirksamkeit
internet- und handybasierter psychologischer Interventionen
(z. B. mit kognitiver Verhaltenstherapie, ACT, achtsamkeits-
basierten Methoden) konnte in Meta-Analysen fiir verschie-
dene psychische Stérungen nachgewiesen werden (z. B. De-
pression, Angst, PTBS; Ebert et al., 2018).
Computerspiele motivieren Jugendliche in der Therapie und
unterstiitzen Therapeuten bei der Planung, Strukturierung und
Durchfiihrung der Behandlung (Ceranoglu, 2010). Augmen-
ted-Reality (AR) Lernspiele fithren zudem zur Verbesserung
der Lernleistung und Lernerfahrung und fordern soziale Inter-
aktionen (Li et al., 2017). Studien zeigen ausserdem, dass eine
computergestiitzte Therapie und ein Chatbot fiir die kognitive
Verhaltenstherapie (CBT) eine weniger intensive und kosten-
giinstigere Alternative zur Behandlung von Depressionen und
Angstzustinden darstellen (Fullmer et al., 2018).

3) Avatar-basierte Applikationen in der Psychotherapie

Die Erschaffung eines eigenen Avatars kann die Vitalisierung
bestimmter Personlichkeitsanteile (z.B. Aggressionspotenzi-
al, Mut, Hilfsbereitschaft, Kommunikationsfahigkeit) befor-
dern, die im realen Leben wenig zum Zuge kommen (Bredl et
al., 2017). Der Avatar verkorpert psychische Représentanten
und Identitdtsanteile, die sich im virtuellen Raum in Inter-
aktionen manifestieren und in der realen Welt ihren Besitzer
mental beschéftigen (Bredl et al., 2017) und wird durch einen
menschlichen Nutzer in einer computergenerierten Umge-
bung kontrolliert bzw. gesteuert (Bailenson & Blascovich,
2004). Inwieweit eine Identitédtsbildung einschliesslich der
Vitalisierung von Personlichkeitsanteilen durch die Gestal-
tung des Avatars ermoglicht wird und in welcher Intensitit
die Identifizierung mit der virtuellen Erscheinung stattfindet,
ist dabei entscheidend (Bredl et al., 2017).
Anhand einer Desktoprecherche wurde der State of the Art
von computergestiitzten Interventionen in der Psychotherapie
untersucht mit Fokus auf folgende Merkmale: (1) Einsatz in
der Psychotherapie, (2) Einsatz bei Jugendlichen und Erwach-
senen, (3) technische Innovation, (4) wissenschaftlich basiert.
Computergestiitzte Interventionen, die die Merkmale (1), (3)
und (4) nicht aufwiesen, wurden nicht beriicksichtigt.

4) Gamifizierte Applikationen und Tools fiir das Selbsttraining
Anhand von Experten-Workshops und Desktop-Recherchen
wurde der State of the Art von Applikationen und Tools unter-
sucht mit Fokus auf folgende Merkmale: (1) Psychologische
Selbsttherapie, (2) Gamification, (3) Visualisierung von Emo-
tionen und (4) Interaktion. Applikationen und Tools, die eines
der Merkmale nicht aufwiesen, wurden nicht beriicksichtigt.
Gesucht wurde iiber Datenbanken wie Google Chrome und
AppleStore unter dem Suchbegriff ,,Psychotherapie®.

I11. EvALUATION

Sowohl bei der Verhaltens-, der Schema- als auch der Ego-
State-Therapie (Young et al., 2008; Valente & Reusch, 2017;
Watkins & Watkins, 2008) wird zur Verbesserung der Selbst-
regulierung mit Schematas gearbeitet. Computerspiele motivie-
ren Adoleszente in der Therapie, AR-Lernspiele fithren zur Ver-
besserung der Lernleistung und -erfahrung und foérdern soziale
Interaktionen (Li, 2017). Auch sind computergestiitzte Thera-
pien und Chatbots fiir die kognitive Verhaltenstherapie weniger
intensiv und kostengiinstiger (Fullmer, 2018).

Die auf VR- und AR-Technologien basierte ViTraS-Studie
mit Adipositas-Patienten hat zum Ziel, das bestehene Therapie-
repertoire zu erweitern, auf Arzneimittel zu verzichten und ein
System zur Selbsthilfe zu schaffen (BMBF, 2019). Eine Studie
mit Anorexia-nervosa-Patienten zielte darauf ab, die Selbstwahr-
nehmung der Patienten zu korrigieren (Mdlbert et al., 2017). Mit
der Avatar-Therapie, einer Studie zu Patienten mit Psychosen,
konnte eine kurzzeitige Verbesserung der Beschwerden erzielt
werden; fiir eine Langzeitwirkung miissten die sozialen Sche-
mata erforscht und einbezogen werden (Alderson-Day, 2018).
Im VR-Experiment der Universitit Regensburg (Reichenberger
et al., 2017) wurde nachgewiesen, dass virtuelle Interaktions-
szenarien grosses Potential in der Behandlung von Patienten mit
sozialer Angststorung haben. Im VR-Experiment zu Patienten
mit Depression wurden Kurzzeitwirkungen beobachtet (Falco-
ner, 2016).

Auf das Selbsttraining zielen Applikationen wie Super Better
(Resilienztraining auf Basis der Gamefully®-Methode; McGo-
nigal, 2019), Mood Balance Daily Tracker (Harmonybit, 2019),
Breeze: mood tracker, diary (Verhaltenstraining auf Basis der
kognitiven Verhaltenstherapie; Basenji, 2019), Feelgood (An-
yapps, 2019), Way of Life — Habit Tracker (Cvetkov-Dimitrov,
2017) und Dr Mood (Moodwalk, 2015) ab, die mehrheitlich mit
Mood Trackern ausgestattet sind. Auf das Emotionsbewusstsein
zielen die Applikation I Love Fur (Cvetkov-Dimitrov, 2018),
der analoge Werkzeugkasten Fine (Wiederkehr, 2017) oder das
Spielzeug Tamagotchi (Bandai, 1996; 2019) ab.

Die Ergebnisse der State of the Art Recherche liefern wichtige
Erkenntnisse zu neuesten Entwicklungen in der avatar-basier-
ten Psychotherapie und dem psychologischen Selbsttraining. So
weisen alle untersuchten Psychotherapie-Applikationen Méngel
hinsichtlich Alltagstransfer, Nachhaltigkeit/Langzeitwirkung,
Motivationsdesign und desthetischer Umsetzung auf. Keine
der untersuchten Selbsttrainings-Applikationen fokussieren auf
Spétadoleszente, arbeiten mit Identitdtsanteilen oder AR-Tech-
nologie. Insgesamt lassen die Ergebnisse den Schluss zu, dass
Adoleszente nachhaltig in der Identitdtskonstruktion unterstiitzt
werden konnen, wenn Blended Theory, Verhaltens-, Schema-
und Ego-State-Therapie sowie Gamification und AR gezielt in-
einandergreifen.

VI. AUSBLICK

Das Institut fiir Designforschung der Ziircher Hochschule der
Kiinste (IDE ZHdK) plant, in einer Pilotstudie in Kooperation
mit einem Forschungspartner aus dem Bereich der Kinder- und
Jugendpsychiatrie die Selbsttrainings-Applikation Identico* zu
entwickeln, die auf den Erkenntnissen dieser Vorstudie basiert
und im Rahmen der Gesundheitspravention mit Studierenden
durchgefiihrt werden soll. Eine Weiterentwicklung und Evalua-
tion der Applikation fiir den Einsatz in der Psychotherapie ist in
einer Folgestudie vorgesehen.
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A. Pilotstudie Identico*

Entwicklung eines spielfdhigen Prototypen, der Probanden in
der Identitdtskonstruktion und Selbstwerdung unterstiitzt; Ziel-
gruppe: 18- bis 21-jdhrige Studierende (Spatadoleszente); Dauer:
16 Monate; Methoden & Umsetzung: Co-Creation Workshops,
User Centered Design, Iterativer Designprozess (Prototyping,
Playtestings mit Studenten inkl. Beobachtung, Fragebogen und
Evaluation).

B. Mogliche Folgestudie

Prototyp-Adaption fiir den Psychotherapie-Einsatz und repra-
sentative Studie; Zielgruppe: 15- bis 17-Jahrige (mittlere Ado-
leszenz) mit psychischen Storungen; Methoden & Umsetzung:
Tests mit mittleren Adoleszenten mit psychischen Stérungen
inkl. Beobachtung, Fragebogen und Evaluation; Genehmigung
der Ethikkommission notwendig.

C. Ankniipfung zur Lehre

Wihrend der Entwicklung sollen Playtestings und Game-
play-Analysen im VGD-Unterricht durchgefiihrt werden. Wei-
ter konnte die ZHdAK die Selbsttrainings-Applikation Identico™*
ihren Studierenden zur psychologischen Gesundheitspriavention
anbieten.
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