DEPRESSION

ZIELE

,JIMPRESSION DEPRESSION - Eine Virtual-Reality-Erfahrung der Robert-Enke-Stiftung*
verfolgt das Ziel, mehr Verstandnis fur depressiv erkrankte Personen zu wecken, indem
Nichtbetroffene fir die Erkrankung sensibilisiert werden. Zu diesem Zweck werden einzelne

Facetten der Gedanken- und Erlebenswelt von depressiv erkrankten Menschen mit Hilfe einer
Virtual-Reality-Brille dargestellt. Die Teilnehmenden konnen hierdurch krankheitstypische
Symptome wie Antriebslosigkeit, Gribeln oder Ausweglosigkeit in einer Selbsterfahrung
realitatsnah miterleben.

KONZEPT

Das Projekt richtet sich explizit an Nichtbetroffene. Vormals oder akut depressiv Erkrankte
sollen nicht an der VR-Erfahrung teilnehmen. Fir die Teilnahme an dem Projekt muss daher
jeder Teilnehmende vor Beginn eine Einverstandniserklarung unterschreiben. Hiermit wird
bestatigt, dass der Teilnehmende Kenntnis darlber hat, dass es sich potenziell um eine
belastende Erfahrung handelt und die Robert-Enke-Stiftung depressiv Erkrankten dringend
von einer Teilnahme abrat. Diese Empfehlung sollte bei der Kommunikation und Bewerbung
des Projektes stets berucksichtigt werden.

Das Projekt setzt sich aus drei verschiedenen Phasen zusammen, wodurch die Ziele der
Aufklarung, Sensibilisierung und Pravention erreicht werden sollen. Jeder Teilnehmende
verpflichtet sich, an allen Phasen teilzunehmen. Jede Phase dauert ca. 15 bis 20 Minuten,
sodass die vollstandige Teilnahme ca. eine Stunde in Anspruch nimmt. Parallel kdnnen 10
Personen an der VR-Erfahrung teilnehmen. Daraus ergibt sich eine Taktung (Beginn alle 60
Minuten), dass zwischen 50 und 60 Personen pro Tag an der Erfahrung teilnehmen kénnen.
Das Projekt wird vollstandig durch Mitarbeiter (Studierende der Psychologie) der Robert-Enke-
Stiftung durchgeflhrt und betreut.

Wir mdchten unsere Virtual-Reality-Erfahrung mdéglichst vielen Menschen zuganglich machen,
um viele Menschen fir die Krankheit Depression zu sensibilisieren. Aus diesem Grund
entstehen fur die Durchfihrung des Projektes keine festen Kosten.

PHASE 1: EINLEITUNG

In der ersten Phase werden grundlegende Informationen zu dem Krankheitsbild Depression
vermittelt. Dies wird mit Hilfe eines ca. funfmindtigen Animationsfilms sichergestellt, welcher
Uber einen Beamer an einer Leinwand gezeigt wird. AnschlieRend werden noch wichtige
Informationen zu der VR-Erfahrung gegeben (z.B. mdgliche Schwierigkeiten mit VR).



PHASE 2: VR-ERFAHRUNG

Die zweite Phase enthalt die VR-Erfahrung. Hierfur erhalten die Teilnehmenden jeweils eine
Bleiweste, Kopfhérer und VR-Brille. In VR besteht die Moglichkeit, zwischen zwei
unterschiedlichen Szenarien auszuwahlen. Zum einen kann eine Leistungssportszene gewahlt
werden, die eine Situation von Robert Enke reprasentiert und zum anderen kann eine
Alltagssituation ausgewahlt werden. Die reine VR-Erfahrung dauert zwischen 12 und 15
Minuten.

PHASE 3: REFLEXION

In der dritten Phase findet eine Reflexion der VR-Erfahrung statt. Hier werden zunéchst die
Eindriicke der VR-Erfahrung reflektiert und Uber das Erlebte gesprochen. Daruber hinaus wird
hier eine Verbindung zwischen der VR-Erfahrung und den dargestellten Krankheitssymptomen
hergestellt. Weiterhin werden einige praventive Strategien fir den Alltag aufgezeigt.

RAUMLICHKEITEN

Die Durchfihrung des Projektes kann an die Gegebenheiten vor Ort angepasst werden.
Hieraus ergeben sich jedoch Unterschiede fir den Ablauf. Die verschiedenen Moglichkeiten
werden nachfolgend erldutert. Bei allen Szenarien muss eine gute Zuganglichkeit der
Raumlichkeiten gewahrleistet sein. Aufgrund des Gewichtes der Materialien missen
Raumlichkeiten in hoheren Stockwerken per Fahrstuhl zuganglich sein. Weiterhin freuen wir
uns Uber helfende Hande beim Tragen der Materialien.

Drei separate Raume/Flachen

Die drei Phasen sind im Idealfall rAumlich voneinander zu trennen. Sofern drei Rdume zur
Verfugung stehen, kénnen die verschiedenen Phasen jeweils in einem separaten Raum
durchgefiuhrt werden. Die Raume sollten hierfir zumindest einigermaflen nebeneinander
liegen. Die Raume fiir die 1. und 3. Phase sollten mindestens 20m? groR sein. Fir diese
Phasen eignet sich ebenfalls ein ruhiges Foyer bzw. ruhiger Flur. Der Raum fur die VR-
Erfahrung sollte mindestens 30m? grof sein. In jedem Fall wird fir die VR-Erfahrung eine
ruhige Umgebung bendtigt.

Zwei separate Raume/Flachen

Es ist weiterhin ebenfalls moglich, die 1. und 3. Phase gemeinsam in einen Raum
durchzufiihren. In diesem Fall muss der Raum mindestens eine GroRe von 40m? aufweisen.
Der Raum fiir die VR-Erfahrung sollte mindestens 30m? groR sein. In jedem Fall wird fiir die
VR-Erfahrung eine ruhige Umgebung benétigt.



Ein Raum / Eine Flache/Halle

Es ist ebenfalls mdglich, alle Phasen in einem Raum aufzubauen. Hierfur wird ein Raum bzw.
eine Flache von mindestens 80m? bendtigt. In diesem Fall muss der Raum/die Halle ruhig
gelegen sein, da auch hier die VR-Erfahrung eine ruhige Umgebung bendtigt. Bei dieser
Variante kann ebenfalls jede Stunde ein neuer Durchgang gestartet werden.

ANMELDUNG

Fir die einzelnen Termine der VR-Erfahrung mussen sich Teilnehmende im Vorfeld Gber einen
Doodle-Link anmelden. Hierfir erhalt der Veranstalter ca. 2 Wochen vor der Veranstaltung
einen Link bzw. QR-Code, der an die Zielgruppe kommuniziert werden kann. Hierliber haben
die Interessenten die Moglichkeit, sich fir die verschiedenen Termine anzumelden. Sofern
noch freie Platze vorhanden sind, ist eine spontane Teilnahme ebenfalls moglich.

VORAUSSETZUNGEN

Neben den raumlichen Gegebenheiten muss der Veranstalter fur die erste und dritte Phase
jeweils 10 Stuhle zur Verfigung stellen. Weiterhin benétigen wir fur die Durchfiihrung der
ersten Phase eine Steckdose. Fur die 2. und 3. Phase bendtigen wir keinen Strom. Die
Bewerbung der VR-Erfahrung obliegt dem Veranstalter. Hierbei sollte explizit drauf
hingewiesen werden, dass sich die Erfahrung an Nichtbetroffene richtet und akut oder vormals
Betroffene nicht teilnehmen sollen. Wir behalten uns vor, die Veranstaltung abzusagen, wenn
kein angemessenes Kosten-Nutzen-Verhaltnis vorliegt (z.B. insgesamt weniger als 40
Teilnehmende).

Des Weiteren sollte der Veranstalter entsprechende Beratungsmoglichkeiten zur Verfliigung
stellen. Die Robert-Enke-Stiftung Ubernimmt die vollstandige Durchfiihrung des Projekts.
Sollten Teilnehmende nach der VR-Erfahrung akut weitere Gesprachsangebote bendtigen, ist
es zwingend notwendig, entsprechende Angebote vermitteln zu konnen. Dies liegt in der
Verantwortung des Veranstalters.

Fir den Aufbau des Projektes bendtigen wir zwischen 2 bis 3 Stunden. Ein Zugang zu den
Raumlichkeiten misste entsprechend sichergestellt werden. Darlber hinaus bendtigen wir
einen Parkplatz fir unseren Volkswagen Crafter bzw. die Méglichkeit, zum Aus- und Einladen
moglichst nah an den Veranstaltungsort anfahren zu kénnen.
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