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Virtuelle Begleiter gegen reale Angste

Anwesenheit virtueller Charaktere mit bestimmten Eigenschaften kann korperliche
Angstreaktionen abmindern

Eine aktuelle Kooperationsstudie der Klinik fiir Psychiatrie, Psychotherapie und Psychosomatik und
dem Lehrstuhl fir Mensch-Computer Interaktion der Universitat Wurzburg zeigt, dass virtuelle
Charaktere Angstreaktionen deutlich abmildern konnen, vorausgesetzt sie haben eine soziale
Relevanz. Neben einer gleichgeschlechtlichen virtuellen Figur entfaltete auch eine einfache
Holzpuppe eine beruhigende Wirkung, wenn sie als empathischer Partner wahrgenommen wurde.
Die im Fachjournal Computers in Human Behavior veroffentlichten Ergebnisse eroffnen neue
Perspektiven fur den gezielten Einsatz virtueller Charaktere in digitalen Gesundheitsanwendungen.

Wiirzburg. Du bist nicht allein. Ob bei Menschen oder Tieren - die Nahe zu Artgenossen kann in
Angstsituationen beruhigend wirken. Dieser als Social Buffering bezeichnete Mechanismus wurde
ursprunglich in der Tierforschung entdeckt. Selbst Zebrafische zeigen in Gegenwart von
Artgenossen weniger Angstverhalten (Faustino et al., Scientific Reports, 2017). Dabei spielt die
GrolSe des sichtbaren Schwarms keine Rolle. Schon der Sichtkontakt zu einzelnen Artgenossen in
benachbarten Aquarien konnen bedrohliche Reize, in diesem Fall ausgelost durch eine
Alarmsubstanz im Wasser, abschwachen. Prof. Dr. Grit Hein, Professorin fur Translationale
Neurowissenschaften am Uniklinikum Wurzburg (UKW), liel§ sich von diesem einfachen
Versuchsaufbau mit beeindruckendem Ergebnis inspirieren und untersuchte mit ihrem Team, ob der
Effekt der blofSen sozialen Anwesenheit auch beim Menschen messbar ist, zunachst in der realen
Welt und in einer aktuellen Studie in der virtuellen Welt.

»Soziale Interaktionen finden heute oft virtuell statt, aber die Auswirkungen von Social Buffering in
der virtuellen Welt sind noch wenig bekannt”, erklart Grit Hein.

Anwesenheit eines Artgenossen kann autonome Reaktionen auf aversive Reize
abschwachen

Zunachst zum Studiensetting in der realen Welt, welches in Vorgangerstudien (Qi Y et al., Proc Biol
Sci, 2020 und Qi Y et al., Translational Psychiatry, 2021) verwendet wurde: Die
Studienteilnehmerinnen befanden sich in einer schallisolierten Kabine und horten angsteinfloSende
Schreie, sowohl allein als auch in Anwesenheit einer realen Person. Neben den emotionalen
Bewertungen wurde auch der so genannte Hautleitwert untersucht und damit das autonome
Angstmals bestimmt, also die Aktivitat des peripheren Nervensystems - ubrigens ein Wert, der nicht
beeinflusst werden kann und deshalb auch oft in der Liigendetektion eingesetzt wird. Wenn wir
aversiven Reizen ausgesetzt sind, also Reizen, die unangenehm, schmerzhaft, angst- oder
stressauslosend sind, werden unsere Schweilldrisen aktiviert. Die Haut wird feuchter, ihre
Leitfahigkeit verandert sich, der Hautleitwert steigt.

Es zeigte sich, dass die bloSe Anwesenheit einer realen Person die autonome Reaktion auf den
aversiven Reiz abschwachen und den Hautleitwert senken. Wobei die Personen, die eher sozial
angstlich sind, wie erwartet weniger von der Anwesenheit einer realen Person profitierten. Anders
in der virtuellen Welt.
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Angst auslosende Gerausche allein oder in Anwesenheit eines virtuellen Charakters mit
unterschiedlichem Grad an menschenahnlichen Eigenschaften

Um ein vergleichbares virtuelles Setting zu haben, kooperierte Hein mit dem Team von Prof. Dr.
Marc Erich Latoschik am Lehrstuhl fir Mensch-Computer-Interaktionen (HCI) am Center for
Intelligence and Data Science (CAIDAS) der Julius-Maximilians-Universitat Wurzburg (JMU). Die
schalldichte Kabine wurde in der virtuellen Realitat nachgebaut und von den weiblichen und
mannlichen Statisten aus dem realen Studiensetting wurden Ganzkorperscans angefertigt, so dass
auch sie 1:1 in die virtuelle Welt tibertragen werden konnten. Und tatsachlich zeigte sich in

der Studie der Social Buffering-Effekt in der virtuellen Welt auch bei sozial angstlicheren Personen.
»Total verruckt”, sagt Grit Hein. ,Den Testpersonen war bewusst, dass es sich um virtuelle
Charaktere handelte, die sie durch die VR-Brille wahrnahmen, und trotzdem wirkten sie beruhigend
auf sie, was sich an der Senkung des Hautleitwerts zeigte.”

Unheimlich menschlich: Vermeidung des Uncanny Valley-Effekts

Das Team frage sich daraufhin: Wie menschlich muss ein virtueller Charakter idealerweise sein,
damit er beruhigend wirkt und nicht ins Gegenteil umschlagt? Es gibt Forschungen, unter anderem
von der Wurzburger HCI-AG, die einen Fall in ein unheimliches Tal beschreiben, wenn ein
kunstliches Wesen zu menschlich aussieht, den so genannten Uncanny Valley-Effekt. Das heifSt: Je
menschlicher ein kunstliches Wesen aussieht, desto sympathischer finden wir es - bis zu einem
gewissen Punkt: Ist es zu menschenahnlich aber eben nicht perfekt genug, kann es unplausibel
wirken und so Verwirrung, eine so genannte kognitive Dissonanz, sowie unangenehme oder gar
beangstigende Gefiihle auslosen.

Und so kamen in der aktuellen Studie zu der weiblichen und der mannlichen Figur noch zwei
Charaktere mit unterschiedlichen menschenahnlichen Merkmalen hinzu: eine einfache gesichts- und
geschlechtslose, hautfarbene Holzpuppe und eine Punktwolke mit den groben Umrissen eines
menschlichen Korpers. Ferner wurden die Studienteilnehmerinnen den Schreien allein, ohne
virtuelle Figur, ausgesetzt.

Social Buffering mit Social Framing: Gleichgeschlechtliche virtuelle Figur und Holzpuppe
wirken beruhigend, wenn sie als soziale Partner wahrgenommen werden

Zur groRen Uberraschung des Studienteams zeigte Woody, wie die Holzpuppe intern genannt
wurde, einen ahnlich signifikanten Social Buffering Effekt wie die virtuelle Frau, wahrend der
mannliche Charakter eher den gegenteiligen Effekt hatte. Bei der Wolke gab es kein Social
Buffering, die Ergebnisse waren vergleichbar mit einem leeren Raum. Auch das sei ein wichtiges
Ergebnis, so Grit Hein. Denn es zeige, dass der Social Buffering-Effekt durch mehr als nur
Ablenkung hervorgerufen werde.

Aber: Die Holzfigur mit menschenahnlichen Zugen funktionierte nur mit sozialer Bedeutung. Das
heiSt: Den Probandinnen wurde vorher gesagt, dass der virtuelle Charakter ein Alarmsignal
empfangen konne, wenn es ihnen nicht gut geht. Ohne dieses so genannte Social Framing hatte
Woody keine beruhigende Wirkung. , Ein menschenahnlicher Charakter kann also durchaus Stress
und Angste reduzieren, sofern er eine soziale Bedeutung hat*, fasst Grit Hein die Ergebnisse der
Studie zusammen, die jetzt in der Fachzeitschrift ,Computers in Human Behaviour” veroffentlicht
wurde. Diese Erkenntnisse seien vor allem fiir psychiatrische Patientengruppen interessant, deren
Behandlung durch eine virtuelle Therapie erganzt werden konnte. In einem nachsten Schritt musse
nun herausgefunden werden, wer bei welchem Krankheitsbild auf welchen Charakter anspricht.

Nur zu wissen, dass ich die Situation verlassen kann, wie etwa mit einem Notfallknopf oder einem
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Notausgang, wiirde nicht ausreichen, das ware zu abstrakt. ,Ich brauche ein Gegenuber, was ich als
,Rettungsanker’ sehen kann und was mich nicht bewertet, wie eben Woody", interpretiert Grit Hein
die Ergebnisse. Der mannliche Charakter habe bei den ausschlielSlich weiblichen Probandinnen
diese Funktion anscheinend nicht erfiillt, obwohl er genau wie Woody oder der weibliche Charakter
eingefihrt wurde.

»,unsere grofSte Erkenntnis war, dass unsere Angstreaktion nicht von der optischen Detailtreue eines
virtuellen Charakters abhangt, sondern davon, ob wir ihn als echten sozialen Partner betrachten”,
resumiert Dr. Martin Weil5, Postdoktorand in der Arbeitsgruppe fiir Translationale Soziale
Neurowissenschaften am UKW und gemeinsam mit Philipp Krop Erstautor der Studie. ,Selbst eine
stilisierte Figur kann - wenn wir ihr diese Rolle zuschreiben - unsere physiologischen
Furchtreaktionen wirksam abpuffern. Das macht virtuelle Interventionen gegen Angst, wie zum
Beispiel virtuelle Agenten oder Kl-basierte Losungen, wesentlich einfacher und gunstiger
zuganglich”, erganzt Philipp Krop, wissenschaftlicher Mitarbeiter am CAIDAS.

Relevant fiir medizinische und gesellschaftliche Apps

Die kooperative Forschung zwischen dem Wurzburger Zentrum fiir Psychische Gesundheit (ZEP)
und dem Lehrstuhl fur Mensch-Computer-Interaktion (HCI) ist besonders relevant fur den
boomenden Markt der medizinischen Apps, die oft mit virtuellen Charakteren arbeiten und nach
dem Prinzip von Versuch und Irrtum (Trial and Error) entwickelt werden. Wem folgen wir am
liebsten auf dem Weg zu einem gesunden Lebensstil? Wer motiviert uns zu taglichen Ubungen?
Wem vertrauen wir unsere Angste und Sorgen an? ,Mit unserer Art der Forschung kénnen wir diese
medizinischen Anwendungen auf empirische FulSe stellen”, sagt Grit Hein. Die Basis ist gelegt, in
weiteren Experimenten sollen die Charaktere mit weiteren Eigenschaften aufgeladen werden, etwa
mit der Fahigkeit, soziale Signale auszusenden.
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