
   

 

   

 

  

  

  

  

  

  

  

SanePhone 

Künstliche Intelligenz & Dynamische Benutzerapp zur 

Reduktion von Digitalem Stress und Abhängigkeit 

 

TVB – Murmuras GmbH 

 

FKZ: 16SV8652 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

 

   

 

 

1. Kurze Darstellung zu  

a) Aufgabenstellung:  

Das Ziel des Projekts „SanePhone“ war die Entwicklung einer Smartphone-App, die kognitive 

Überlastung und Abhängigkeit durch individuelle Interventionen mittels künstlicher Intelligenz 

reduziert. Es wurden pathologische Nutzungsmuster erfasst und mit gezielten Interventionen 

entgegenwirken. 

Dieses SanePhone erfasst (i) das Smartphone-Verhalten der Nutzerin, (ii) analysiert dieses mithilfe 

künstlicher Intelligenz und (iii) passt sich an momentane Arbeitsweise und Verfassung an. Die App 

beobachtet dazu das Verhalten des Nutzers auf der Micro-Perspektive, also Interaktionen innerhalb 

von Apps (Anlage 1: Abbildung 1 & 2). Ebenso unterstützt sie nun den Nutzer, und hilft ihm seine 

Verhaltensmuster zu formen. Beim Smartphone sollten sich je nach Nutzungsverhalten Interventionen 

bzw. Challenges ausgespielt (Anlage 2: Abbildung 4 & 5).  

Im Rahmen des Projektes entsteht eine einzigartige Expertise bezüglich (a) pathologischem 

Nutzerverhalten, und (b) Möglichkeiten dieses beeinflussen. Daneben entsteht die Möglichkeit, 

Menthal als führende Marke im Bereich kognitiv nachhaltiger Technologie zu etablieren.  

  

b) Voraussetzungen, unter denen das Vorhaben durchgeführt wurde:  

Das Projekt baut auf den Vorarbeiten des Menthal-Projekts der Universität Bonn auf sowie von 

Forschungsarbeiten von ZI Mannheim. Es wurden Modelle zur Erkennung pathologischer 

Verhaltensmuster und Interventionstechniken durch psychologische und technische Expertise 

entwickelt, unter strikter Einhaltung ethischer und datenschutzrechtlicher Vorgaben.  

Murmuras bietet Wissenschaftler innovative Technologie zur Datenerhebung und -analyse. Das 

Gründerteam hat bereits im Menthal Projekt der Universität Bonn zahlreiche Publikationen zum 

Thema Smartphone-Verhalten veröffentlicht. Die Arbeiten gehören zu den am meisten zitierten 

Publikationen der Universität Bonn: 

• Alexander Markowetz, PhD (Professor der Informatik an der Uni Marburg, Initiator von 

Menthal und Berater von Politik sowie Wissenschaft und Wirtschaft zu Digitalisierungstrends) 

• Ionut Andone (Menthal Gründer, Full-Stack-Ingenieur mit Fokus mobile Geräte) 

• Konrad Błaszkiewicz (Menthal Gründer, Informatiker & Mathematiker, Backend und KI)  

In der Vergangenheit arbeitete das Team mit einer Reihe von wissenschaftlichen Einrichtungen 

zusammen, um durch die Analyse von Smartphone-Nutzungsdaten bessere Forschungsergebnisse zu 

erzielen: 

• Uni Tübingen - Klinische Psychologie: Depressionen per App vor ihrem Ausbruch erkennen 

• Uni Vechta - Management sozialer Dienstleistungen: Analyse sozialer Kontakte zwischen 

älteren und jüngeren Personen 

• Uni Salzburg - Kognitive Neurowissenschaften: Untersuchung von Schlaf- und 

Aktivitätsmustern 

• Uni Witten/Herdecke - Gesundheits-, Arbeits- und Organisationspsychologie: 

Lernverhalten im Zusammenhang mit der Smartphone-Nutzung 

 



   

 

   

 

Einschlägige Publikationen des Partners Murmuras:  

Menthal Projekt:  

– Montag, C., Markowetz, A., Błaszkiewicz, K., Andone, I., Lachmann, B., Sariyska, R., Trendafilov, B., 

Eibes, M., Kolb, J., Reuter, M., Markett, S., Weber, B. (2017). Facebook usage on smartphones and gray 

matter volume of the nucleus accumbens. Behavioural brain research, 329, 221-228. 

 

– Montag, C., Reuter, M., & Markowetz, A. (2017). The impact of psychoinformatics on Internet 

addiction including new evidence. Internet Addiction (pp. 221-229). Springer, Cham. 

 

– Andone, I., Błaszkiewicz, K., Böhmer, M., & Markowetz, A. (2017, September). Impact of location-

based games on phone usage and movement: a case study on Pokémon GO In Proceedings of the 19th 

International Conference on Human-Computer Interaction with Mobile Devices and Services (p. 102). 

ACM. 

 

– Lachmann, B., Sariyska, R., Kannen, C., Błaszkiewicz, K., Trendafilov, B., Andone, I., Eibes, M., 

Markowetz, A., Li, M., Kendrick, K. M. & Montag, C. (2017). Contributing to Overall Life Satisfaction: 

Personality Traits Versus Life Satisfaction Variables Revisited—Is Replication Impossible?. Behavioral 

Sciences, 8(1), 1. 

 

– Lachmann, B.; Sariyska, R., Markowetz, A., Kannen, C., Błaszkiewicz, K., Trendafilov, B.; Andone, I.; 

Eibes, M.; Montag, C..(2016) Molecular genetics of life satisfaction and links to personality. Personality 

and Individual Differences, 101, 493. Pergamon 

 

– Montag, C.; Błaszkiewicz, K., Sariyska, R; Lachmann, B; Andone, I; Trendafilov, B; Eibes, M; 

Markowetz, A..(2016) Who’s active on Whatsapp? Evidence from Psychoinformatics. Personality and 

Individual Differences, 101, 499. Pergamon 

 

– Andone, I., Błaszkiewicz, K., Eibes, M., Trendafilov, B., Montag, C., & Markowetz, A. (2016, 

September). How age and gender affect smartphone usage. In Proceedings of the 2016 ACM 

International Joint Conference on Pervasive and Ubiquitous Computing: Adjunct (pp. 9-12). ACM. 

 

– Andone, I., Błaszkiewicz, K., Eibes, M., Trendafilov, B., Montag, C., & Markowetz, A. (2016, 

September). Menthal: a framework for mobile data collection and analysis. In Proceedings of the 2016 

ACM International Joint Conference on Pervasive and Ubiquitous Computing: Adjunct (pp. 624-629). 

ACM. 

 

– Andone, I., Błaszkiewicz, K., Eibes, M., Trendafilov, B., Montag, C., & Markowetz, A. (2016, 

September). Menthal: quantifying smartphone usage. In Proceedings of the 2016 ACM International 

Joint Conference on Pervasive and Ubiquitous Computing: Adjunct (pp. 559-564). ACM. 

 

– Welke, P., Andone, I., Błaszkiewicz, K., & Markowetz, A. (2016, September). Differentiating 

smartphone users by app usage. In Proceedings of the 2016 ACM International Joint Conference on 

Pervasive and Ubiquitous Computing (pp. 519-523). ACM. 

 

– Andone, I., Błaszkiewicz, K., Trendafilov, B., Eibes, M., Montag, C., & Markowetz, A.(2016) Menthal-

Running a Science Project as a Start-Up. In Computing in Mental Health, Workshop at CHI 2016. ACM. 

 



   

 

   

 

– Montag, C., Błaszkiewicz, K., Lachmann, B., Sariyska, R., Andone, I., Trendafilov, B., & Markowetz, A. 

(2015). Recorded Behavior as a Valuable Resource for Diagnostics in Mobile Phone Addiction: Evidence 

from Psychoinformatics. Behavioral Sciences, 5(4), 434-442. 

 

– Montag, C.; Reuter, M., & Markowetz, A. (2015). The Impact of Psychoinformatics on Internet 

Addiction. In Internet Addiction (pp. 143-150). Springer International Publishing. 

 

– Montag, C.; Kannen, C., Lachmann, B., Sariyska, R., Duke, É., Reuter, M., & Markowetz, A. (2015). The 

importance of analogue zeitgebers to reduce digital addictive tendencies in the 21st century. Addictive 

Behaviors Reports, 2, 23-27. 

 

– Montag, C.; Błaszkiewicz, K., Sariyska, R., Lachmann, B., Andone, I., Trendafilov, B., Eibes, M. & 

Markowetz, A. (2015). Smartphone usage in the 21st century: who is active on WhatsApp?. BMC 

research notes, 8(1), 331. 

 

– Montag, C.; Błaszkiewicz, K., Lachmann, B., Andone, I., Sariyska, R., Trendafilov, B., Reuter, M. & 

Markowetz, A. (2014). Correlating personality and actual phone usage: Evidence from 

psychoinformatics. Journal of Individual Differences, 35(3), 158. 

 

– Markowetz, A.; Błaszkiewicz, K., Montag, C., Switala, C. & Schläpfer, T. (2014). Psycho-Informatics: 

Big data shaping modern psychometrics. Medical Hypotheses, 82, 405-411. 

 

c) Planung und Ablauf des Vorhabens:  

Das Projekt wurde in drei Phasen unterteilt:  

1. Erfassung des Nutzerverhaltens auf Micro-Ebene.  

2. Bewertung der Verhaltensmuster.  

3. Entwicklung und Integration von Interventionen in einen funktionsfähigen Prototyp.  

Alle Murmuras-Arbeitspakete wurden bis April 2024 erfolgreich umgesetzt. Die App wurde vor Ort 

eingesetzt und zur Datenerhebung bei den Nutzern verwendet (Details Anlage 1). Es wurden Studien 

durchgeführt, um die App und die Interventionsmethoden zu bewerten (Details Anlage 2). Die 

Feedback-Methoden in der Murmuras-App wurden implementiert. ESM (Experience Sampling 

Method) wurde in der Murmuras-App implementiert.  

 Übergreifendes Ziel des geplanten Projektes war eine Smartphone-App, die einen nachhaltigen 

digitalen Lebensstil unterstützt. Sie hilft aktiv (i) die kognitive Belastung des Nutzers zu reduzieren, und 

(ii) Abhängigkeit vorzubeugen. Das vorgeschlagene Projekt betrachtet Nutzungsverhalten erstmalig 

auf der Micro-Ebene innerhalb der Apps, kleinster Handlungen (einzelne Clicks, Views, Likes, Scrolling, 

oder Muster hieraus).   

Murmuras Teilvorhaben bezog sich vor allem auf die technische Ebene. Es galt einzelne Komponenten 

zu erarbeiten, und in einer Gesamtarchitektur zusammen zu führen. In der Reihenfolge, in der die 

Komponenten aufeinander aufbauen waren dies:  

1. Ein Action Recorder, der einzelne Events aus der App-Oberfläche extrahiert, wie etwa die 

Darstellung eines Fotos, ein Like, oder ein Klick.   



   

 

   

 

2. Ein Action Labeler, der diese Events annotiert, und entsprechende KI-Modelle trainiert.  

3. Ein Action Learner, der unüberwachter KI trainiert, um ähnliche Events automatisch zu 

klassifizieren.  

4. Ein Pattern Labeler, der temporale Muster in dem Eventstream eines Nutzers annotiert, z.B. x 

Clicks innerhalb einer Minute gefolgt von mehr als y Likes. Er trainiert entsprechende 

überwachte KI-Modelle.  

5. Ein Pattern Learner, unüberwachter KI trainiert, um ähnliche Events automatisch zu 

klassifizieren.  

6. Ein Trigger-Modul, das alle obigen Module permanent ausführt, und im Fall eines erkannten 

Musters die entsprechende Intervention auslöst.  

7. Ein Launcher, mit den verschiedenen Interventionen, jeweils als einzelnes Modul.   

Das Gesamtergebnis war ein Demonstrator, der bereits sehr nahe an einem finalen Produkt ist. 

Insbesondere sollten Module 1-6 derart stabil funktionieren, dass in der weiteren Produktentwicklung 

lediglich andere Formen der Intervention zu erarbeiten und mittels A/B Testing zu parametrisieren 

sind. Darüber hinaus möchte Murmuras Module 1-5 anderen Humanwissenschaftlern zur Erforschung 

von App-Interaktion unmittelbar für Auftragsprojekte zur Verfügung stellen und mittelfristig in die 

Murmuras Plattform integrieren.  

Der Ansatz, Digitalen Overload und Technostress durch den Einsatz fortgeschrittener Technologie zu 

bekämpfen, erscheint hierbei nur auf den ersten Blick paradox. Eine Rückkehr zu rein analogen 

Kommunikationsmitteln ist ja zunächst ausgeschlossen, bzw. praxisfern. Es gilt vielmehr, die verfügbare 

Technologie an die Bedürfnisse des Menschen anzupassen. Da diese Bedürfnisse aber hoch-komplex 

und von Mensch zu Mensch verschieden sind, muss eine effektive Lösung notwendigerweise über eine 

gewisse (künstliche) Intelligenz verfügen. Nur so kann sie Verhalten und Bedürfnisse des Nutzers 

lernen, und ihn individuell unterstützen. Insbesondere nutzen aber auch viele Apps Methoden, die 

Nutzer gezielt süchtig machen, und setzen insbesondere auf die Konditionierung mittels zufälliger 

Belohnung (random rewards). Diesen Mechaniken wirkt nun die zu entwickelnde Software gezielt 

entgegen. Nutzten bisher Großkonzerne Informatik und künstliche Intelligenz, um Menschen zu 

steuern, abhängig zu machen, und zu verführen, so entwickelt das beantrage Projekt Software, die den 

Menschen dabei unterstützt, sich aus diesen Mechanismen zu lösen.  

Weitere Details zum Ablauf und zu den Arbeitspaketen sind in der Anlage 5.   

 

d) Wissenschaftlichem und technischem Stand, an den angeknüpft wurde:  

Es wurde auf existierende Studien zur Smartphone-Sucht und digitalen Überlastung aufgebaut, u.a. 

aus dem Menthal Projekt der Universität Bonn (Siehe oben 1 b). Vorhandene Lösungen (wie Apple 

Screen Time) adressieren nur die Macro-Ebene, während das Projekt erstmals detaillierte Micro-

Interaktionen untersucht. Der technische Stand und die methodisch-technische Durchführung ist in 

Anlage 1 beschrieben. Der wissenschaftliche Stand ist Teil der Arbeitspakete des ZI Mannheims, welche 

noch nicht abgeschlossen sind. Es wurden aber bereits erste Paper und Veröffentlichungen getätigt 

(Siehe Anlage 2, 3 und 4). 

 

e) Angabe bekannter Konstruktionen, Verfahren und Schutzrechte:  



   

 

   

 

Bestehende Ansätze wie die Menthal-App sowie Analysen diverser Digital Detox-Apps (z.B. SPACE, 

Digital Detox) wurden durchgeführt. SanePhone strebt eine Verbesserung durch KI-gestützte 

Erfassung und gezielte Interventionen an. Es wurden, wie geplant, keine neuen Schutzrechte 

beantragt. 

 

f) Angabe der verwendeten Fachliteratur sowie der benutzten Informations- und 

Dokumentationsdienste:  

Es wurden wissenschaftliche Studien über die Auswirkungen der Smartphone-Sucht und deren 

Behandlung zitiert, insbesondere zu den Themen kognitive Verhaltenstherapie und psychische 

Belastungen durch digitale Medien. Details werden noch im Teilvorhaben vom ZI Mannheim 

beschrieben.   

 

g) Zusammenarbeit mit anderen Stellen:  

Das Projekt wurde in Zusammenarbeit mit dem Zentralinstitut für Seelische Gesundheit (ZI) Mannheim 

durchgeführt. Für die Studiendurchführung wurde zudem mit dem Marktforschungsunternehmen 

Trend Research GmbH zusammengearbeitet.  

  

2. Eingehende Darstellung  

a) Erzieltes Ergebnis:  

Durch dieses Projekt wurde ermöglicht eine App zu entwickeln, die den Nutzer vor gefährdendem 

Konsum schützt, indem sie Risikoprofile identifiziert und geeignete individualisierte Interventionen 

aktiviert. Die Interventionen zur Reduktion problematischen Smartphone Verhaltens wurden 

möglichst nutzerfreundlich entwickelt (Siehe Anlage 1 für Details). Es steht zu erwarten, dass eine 

positive Veränderung des Nutzungsverhaltens auch mit einer Verbesserung der allgemeinen 

Empfindung einhergehen. 

Das zentrale Ergebnis ist ein funktionsfähiger Demonstrator, der pathologische Nutzungsmuster 

erkennt und individuell abgestimmte Interventionen auslöst. Diese Interventionen reichen von 

subtilen Anpassungen hin zu Challenges (Siehe Abbildungen 4 & 5 in Anlage 1). Dadurch soll einer 

Überlastung und Suchtentwicklung entgegengewirkt werden. Die Architektur des Prototyps umfasst 

verschiedene Module, die es ermöglichen, Verhaltensmuster zu erkennen und in Echtzeit darauf zu 

reagieren.  

  

b) Voraussichtlicher Nutzen und Verwertbarkeit des Ergebnisses und der Erfahrungen:  

Der Nutzen des Projekts ist sowohl wissenschaftlich als auch wirtschaftlich bedeutend.  

Wissenschaftlicher Nutzen:  

Das Projekt eröffnet neue Forschungsansätze, insbesondere im Bereich der Verhaltenssüchte und der 

kognitiven Überlastung durch digitale Technologien. Die detaillierte Erfassung des Nutzungsverhaltens 

auf Micro-Ebene bietet eine einzigartige Möglichkeit, Verhaltensmuster in Echtzeit zu analysieren und 

direkte Interventionen vorzunehmen. Dies schafft eine Basis für weitergehende Forschung, 



   

 

   

 

insbesondere zur Prävention und Behandlung von Smartphone-Sucht und digitalem Stress. Die 

wissenschaftliche Verwertung erfolgt durch das ZI Mannheim. 

Das Murmuras Team arbeitet seit 2013 an der Erhebung menschlichen Verhaltens durch Smartphones. 

Dabei forscht es in unterschiedlichen Konstellationen an kognitiv ergonomischen Interfaces, 

personalisierten Medizinprodukten, psychologischen Fragestellungen, oder aber auch in den 

Ernährungswissenschaften.   

Wirtschaftlicher Nutzen:  

Die im Rahmen des Vorhabens entwickelten Methoden und Technologien werden von Murmuras 

bereits in den Bereichen Humanwissenschaften und Marktforschung genutzt. Aktuell ist noch nicht 

abzusehen, ob und wann die eigenständige Demonstrator-App (SanePhone) auch als 

Forschungsinfrastruktur für externe Auftraggeber zu verwerten ist. Es bietet aber wirtschaftliche 

Chancen durch Kooperationen mit Smartphone-Herstellern oder durch die Bereitstellung der Software 

für wissenschaftliche Studien.  

Folgende weitere wirtschaftliche Anschlusspotentiale werden durch Murmuras gesehen. 

Kognitiv Ergonomisches Interfaces 

Unserer Gesellschaft sieht sich nach wie vor mit der Herausforderung konfrontiert, einen nachhaltigen 

Umgang mit Smartphones zu erlernen. Das enorme Medienecho auf das Menthal Projekt in 2014 

sowie die >700.000 seither gewonnenen Nutzer waren ein klares Indiz für den allerorten empfundenen 

persönlichen Leidensdruck. Auf wirtschaftlicher Ebene stehen wir vor massiven Ausfällen und 

Opportunitätskosten durch unterbundene Kreativität und mangelnde mentale Leistungsfähigkeit. 

Leider haben Diskurs und Forschung, aber vor allem die Produktentwicklung seit 2014 keine 

nennenswerten Fortschritte erzielt. Es besteht daher ein Bedarf an dezidierter Technologie, um Geräte 

zu entwickeln die den Nutzer aktiv unterstützen ein von ihm erwünschtes Verhalten zu erzielen. Die 

Analogie zu ergonomischen Bürostühlen liegt nahe. Reine moralische Appelle an den Nutzer sind 

hingegen zweckfrei, da der Frontal-Cortex bei der Benutzung des Smartphones nicht eingesetzt wird. 

Die zu entwickelnden Technologien werden deutlich „smarter“ ausfallen, als die derzeitigen Interfaces. 

Menschliche Bedürfnisse sind hoch-komplex. Insbesondere wird das Smartphone mithilfe von KI 

lernen müssen, Nutzerverhalten zu verstehen und zu shapen.  

Es ist von einer starken Nachfrage nach entsprechenden Produkten auszugehen, sobald diese die 

Marktreife erreichen. Ähnliche Entwicklungen sicherer/gesünderer Produkte wurden zuvor in dem 

Automobilbereich (Sicherheit als USP) und in der Nahrungsmittelindustrie beobachtet (Bioprodukte, 

Smartfoods). Zentraler Treiber waren ebenfalls (i) der Versuch die eigene Leistungsfähigkeit zu erhalten 

und (ii) das Bedürfnis, den sozialen Status zu kommunizieren. 

Smartphone Hersteller suchen verzweifelt nach Features, um sich in einem technologisch einheitlichen 

Markt zu differenzieren. Kognitiv ergonomische Interfaces werden absehbar zu dem zentralen Feature 

von Smartphones. Dieser Markt belohnt Early Movers durch ein bleibendes Markenimage, ähnlich wie 

die Firma Volvo mit einem Sicherheits-Image aufgrund der Einführung des 3-Punkt Gurtes. 

Es ist nicht möglich, die zu entwickelnden Technologien in Form einer App zu vertreiben. Sie muss 

Nutzerverhalten auf eine intime und feingranulare Weise abgreifen, und hierzu die 

Sicherheitsmechanismen auf App-Ebene umgehen. Kognitiv ergonomische Interfaces müssen sich 

daher technologisch-zwingend tief in das Betriebssystem integrieren. Der Endverbraucher scheitert 

somit als unmittelbarer Kunde aus.  Stattdessen bieten sich an (i) Apple und Google als Anbieter der 



   

 

   

 

Betriebssysteme, (ii) die Smartphone Hersteller wie Samsung oder HTC, (iii) Mobilfunkprovider. Diese 

Firmen erstellen entweder Betriebssysteme, oder passen sie drastisch an. Diese potentiellen Kunden 

kommen durchwegs als strategische Investoren oder Exit-Partner in Betracht. 

Jedoch auch unabhängig von externen Partnern, ist es Murmuras möglich, selber Smartphones 

anderer Hersteller mit adaptierten Android-Versionen nachzurüsten. Solche Lösungen bieten sich für 

die Direktvermarktung (B2C) aber auch für beispielsweise Konzernkunden, die im Rahmen eines 

betrieblichen Gesundheitsmanagements (BGM) entsprechende Lösungen nachfragen.  

Der Markteintritt ist im Vergleich zu B2C-Apps relativ schwierig und langwierig. Gleichzeitig hält diese 

Markteintrittsbarriere im Anschluss Nachahmer fern. Zum Zeitpunkt des öffentlichkeitswirksamen 

Markteintrittes stünden diese zunächst vor (i) massiven technologischen und methodologischen 

Hürden, (ii) den besagten langen Sales-Leads, und (iii) dem entstandenen Marketingvorsprung. Wir 

gehen derzeit davon aus, einen komfortablen Marktanteil zu erreichen, bevor Nachahmer in den Markt 

eintreten. Ohne diese Markteintrittsbarrieren würde Murmuras von einem Einstieg absehen. 

Datenerfassung für Humanwissenschaftler 

Das Erkennen von App-Interaktion wird absehbar zu einem zentralen Instrument im HCI (App-Design), 

aber auch Humanwissenschaften oder Marktforschung. Software-Komponenten lassen sich so (i) in 

Projektaufträgen umsetzen, und (ii) in die Murmuras Plattform integrieren. Murmuras hat so die 

Chance auf eine ähnliche Marktposition wie z.B. Tobii (tobii.com), dem führenden Anbieter von Eye-

Tracking. 

Seit dem Menthal Launch 2014 baten verschiedenste Humanwissenschaftler, die Software für 

Forschungsprojekte einsetzen zu dürfen. Smartphone-Sensing bietet die Möglichkeit reales Verhalten 

zu erfassen, von (i) beliebig großen Kohorten, mit (ii) hunderten Datenpunkten pro Tag, und (iii) über 

beliebig lange Zeiträume, mit (iv) geringstem Bias. Im Vergleich zu Fragebögen und Experimenten 

konstituiert Smartphone Sensing somit einen methodischen Paradigmenwechsel. 

Bislang beschränkte sich Smartphone Sensing auf die Analyse des groben Verhaltens, also welche App 

wann genutzt wird. Mit der Analyse von Click-, Lese- und Schreibverhalten innerhalb von Apps eröffnen 

sich nun völlig neue Forschungsmöglichkeiten. So ist es z.B. möglich den Wortschatz eines Probanden 

zu erheben, seine Stimmung aus Geschriebenem abzuleiten, oder seine kognitive Belastung durch 

Texte und Bilder zu quantifizieren. 

Murmuras plant, die entstehende Technologie kurzfristig Wissenschaftlern zur Verfügung zu stellen. 

Das Unternehmen erwirbt im Rahmen solcher wissenschaftlichen Projekte wertvolle Erfahrung im 

Umgang mit der Technologie, und erarbeitet sich einen Daten- und Probandenpool.  

Im Rahmen solcher wissenschaftlichen Aufträge entstehen oft spezielle Analysemodule, die sich aus 

der konkreten Fragestellung ergeben. Diese Analysemodule stehen aber im Nachgang in anderen 

Projekten unmittelbar zur Verfügung. Das Unternehmen erarbeitet sich damit eine stetig wachsende 

Batterie an Analysemethoden. Diese können wiederum auch in den beiden anderen Märkten zum 

Einsatz kommen. Forschung und Einsatz der Software befördern sich derart gegenseitig. 

Personalisierte Medizinprodukte 

Das Anwendungsgebot mit dem gesellschaftlich größten Nutzen sind personalisierte Medizinprodukte. 

Es wird absehbar möglich sein, aus umfassend dokumentiertem Nutzerverhalten Krankheiten zu 

erkennen und (z.B. Depression und ADHS) oder auch die Quality of Life der Patienten zu monitoren. 

Darüber hinaus sollten sich persönliche Risikoprofile erstellen lassen, basierend auf Lebensstil und 



   

 

   

 

Umgebung. Auf dieser Basis lassen sich dann wieder hochpersonalisierte digitale Therapieangebote 

erarbeiten. Ist eine entsprechende Infrastruktur zur Datenerhebung und Analyse erst einmal etabliert, 

lassen sich Monitoring- und Therapieangebote für eine Palette an Indikationen erstellen. 

Größte Herausforderung im Bereich der Medizinprodukte sind (i) die Zulassung als solches und (ii) die 

Zuteilung einer entsprechenden Abrechnungsnummer. Diese Prozesse können sich über Jahre 

hinziehen, und sprengen den Finanzrahmen eines Start-Ups. Wie unten beschrieben verfolgt 

Murmuras den Markt sehr genau, wartet mit einem Markteintritt jedoch auf die technologische Reife 

und einen entsprechenden regulatorischen Rahmen. 

 

c) Während der Durchführung bekannt gewordener Fortschritt auf diesem Gebiet bei anderen 

Stellen:  

Im Verlauf des Projekts wurde festgestellt, dass große IT-Firmen wie Apple, Alphabet und Huawei 

begonnen haben, Funktionen zur Überwachung und Reduktion der Bildschirmzeit in ihre 

Betriebssysteme zu integrieren. Diese Maßnahmen bleiben jedoch auf der Macro-Ebene, indem sie 

lediglich die verbrachte Zeit mit Apps messen und den Nutzern einfache Benachrichtigungen oder 

Limitierungen zur Verfügung stellen. Dynamische, adaptive App oder intelligente Nudging-

Technologien, wie sie im SanePhone-Projekt entwickelt wurden, sind in diesen Systemen noch nicht 

vorhanden.  

 Zudem gibt es eine Reihe von Apps, die darauf abzielen, das Nutzungsverhalten zu kontrollieren oder 

zu reduzieren, wie z.B. „SPACE“ oder „Digital Detox“. Diese setzen meist auf simple Gamification-

Elemente, um den Nutzer zur Reduktion seiner Bildschirmzeit zu motivieren. Keine dieser Apps nutzt 

jedoch die detaillierte Erfassung des Verhaltens auf Micro-Ebene oder bietet individualisierte, adaptive 

Interventionen an, wie es das SanePhone-Projekt vorsieht. Daher hebt sich das Projekt durch seine 

wissenschaftliche Tiefe und technische Raffinesse von anderen Lösungen ab.  

  

d) Erfolgte oder geplante Veröffentlichung des Ergebnisses:  

Das Projekt und die wissenschaftlichen Ergebnisse wurden und werden zahlreich publik gemacht. 

Hierzu zählt u.a. die Vorstellung beim DGPPN Kongress (Deutsche Gesellschaft für Psychiatrie und 

Psychotherapie, Psychosomatik und Nervenheilkunde.) Weiterhin wurde das Projekt beim BMBF 

Vernetzungstreffen der START-i und START MTI-Projekte am 22.03.2023 präsentiert.  

Aktuell wird Projekt noch durch den wissenschaftlichen Partner fortgeführt. Nach Abschluss plant insb. 

das ZI Mannheim die wissenschaftliche Verwertung der Ergebnisse. Insbesondere ist vorgesehen, die 

entwickelten Modelle zur Erkennung und Intervention von Smartphone-Sucht auf verschiedenen 

Konferenzen und in wissenschaftlichen Zeitschriften zu publizieren.   

 

Anlage 1: Methodisches Tech-Design  

 In dieser Anlage wird der Rahmen für die Sanephone-App beschrieben, der darauf abzielt, Probleme 

mit der problematischen Smartphone-Nutzung zu lindern. Es schlägt vor, die Wirksamkeit über den 

SAS-SV-Fragebogen sowie über die Nutzungszeiten und andere passiv erfasste Metriken zu messen. 

Die Nutzer der App erhalten zusätzlich regelmäßige Interventionen.  



   

 

   

 

Im Nachfolgenden wird das methodische Tech-Design vorgestellt. Für den Demonstrator wurden alle 

nachfolgenden Schritte und Methoden durchgespielt sowie getestet.   

  

Hintergrund  

 Wir verwenden den untenstehenden Fragebogen SAS-SV (Smartphone Addiction Scale - Short 

Version) als Grundlage für die Messung des Suchtgrads einer Person:  

  

  

Das übergeordnete Ziel der Sanephone-App ist: Senkung des SAS-SV-Scores des Nutzers, der die App 

verwendet.  

Als Proxy für den gesamten SAS-SV-Score verwenden wir die folgenden Metriken:  

1. Gesamte tägliche Telefonnutzungszeit  

2. Häufigkeit der Telefonnutzung  

Das Ziel jeder Intervention ist es also, mindestens eine dieser Dimensionen zu reduzieren.  

  

Methodik & Interventionen  

 In diesem Abschnitt wird erläutert, wie die gesamte Intervention in Phasen unterteilt ist und was in 

den einzelnen Phasen geschieht.   

  

Phasischer Aufbau  

Für jeden neuen Nutzer der App gibt es zwei Phasen: Onboarding und die allgemeine Nutzung. In der 

anfänglichen Onboarding-Phase sammelt die App Informationen über den Nutzer und lässt ihn 

einmalige Aufgaben erledigen.  

  



   

 

   

 

Onboarding-Phase  

In der Anfangsphase sammeln wir Basisdaten, auf die wir unsere Interventionen stützen.  

Das Onboarding erfolgt wie folgt:  

• Die Studie beginnt erst am Montag  

• Filterung der Teilnehmer noch vor der Installation der App  

o Die Teilnehmer beantworten den gesamten Fragebogen (einschließlich der Merkmale) 

und beginnen am folgenden Montag  

o Personen mit „problematischen“ Ergebnissen nehmen an der Studie teil (dies wird durch 

ein Pre-Screening sichergestellt  

o Zuweisung zu einer der Gruppen in abwechselnder Reihenfolge  

▪ Serverseitig implementiert (wird Teil der Onboarding-Informationen für jeden 

Teilnehmer sein)  

▪ Antwort auf Onboarding um die in_study_id erweitern und prüfen, ob sie ungerade 

oder gerade ist, und auf dieser Grundlage einer Gruppe zuordnen  

• Einmalige Einrichtung:  

o Richten User die App richtig ein  

o Anmelden zur Studie  

o Zugänglichkeitsdienst aktivieren  

o Berechtigungen erteilen  

• Erste Woche: Sammeln von Basisdaten zur App-Nutzung  

o Es wird die Gesamtnutzungszeit insgesamt und für die 3 wichtigsten Apps  

o Es wird die Anzahl der Telefonsitzungen und App-Sitzungen  

o Längste Pause zwischen der Nutzung erfassen   

• Kurz vor Beginn Intervention:  

o Teilnehmer beantworten alle anderen Fragebögen (HW-QoL, Depression, Achtsamkeit)  

o Teilnehmer setzen ein Ziel für den Monat: Standard (10 % Reduktion), Herausfordernd (20 

% Reduktion), Schwierig (30 % Reduktion)  

  

  

 

Kontinuierliche Phase (Schritte wurden einzeln getestet aber nicht 1:1 in Studien so umgesetzt)  

• Informieren der Teilnehmer täglich über eine Benachrichtigung:  



   

 

   

 

o Vorschlagen von „Ersatzaktivitäten“ anstelle der Telefonnutzung über die 

Benachrichtigung  

o Zeigen, wie sie gestern abgeschnitten haben und den gleitenden Durchschnitt für die 

Woche  

• Bei der ersten Freischaltung eine Benachrichtigung senden, die zu folgendem führt:  

o Überprüfen Sie die Übersichtsstatistik von gestern  

o Beantworten Sie ein paar Fragen (aus einem Fragebogen) für den Tag   

o Haben Sie Ihre tägliche Herausforderung (den Vorschlag, was Sie anstelle des Telefons am 

Vortag tun sollten) erfüllt? - Ja/Nein  

▪ Nein -> Warum nicht? [Zu schwer|Vergessen|Keine Lust]  

▪ Ja -> Sehr gut  

• Information der Teilnehmer auf wöchentlicher Basis:  

• Zusammenfassung des Fortschritts des Nutzers / Angabe der Leistungen  

Halbzeit  

• Durchlauf des gesamten Fragenkatalogs (ohne Eigenschaften)  

App-Bildschirme  

• Anzeige der Nutzung am letzten Tag (prozentuale Veränderung im Vergleich zum Vortag), 

einschließlich Ziel, auch pro App-Kategorie/Top-App  

  



   

 

   

 

            

 Abbildung 1 & 2: Darstellung Feedback zu Nutzung App   

  

 Endphase der Studie (nach 6 Wochen)  

Am Ende der Studie informieren wir User:  

• Über ihre Fortschritte/Ergebnisse bei der Verringerung der Handynutzungszeit  

• Falls sie es nicht geschafft haben, ihre Nutzung zu reduzieren, weisen wir sie auf bestimmte 

Angebote hin  

• Durchführung des gesamten Fragenkatalogs (ohne Merkmale)  

  

  

Anatomie der App  

Perspektivisch soll die App aus drei Hauptbereichen bestehen, die der Nutzer erkunden kann. Die 

Abschnitte sind die Übersicht, die tägliche Herausforderung, die Erfolge und der Garten.  

Abbildung 2 unten gibt eine Vorstellung davon, was diese Abschnitte enthalten werden.  



   

 

   

 

 

 
 Abbildung 3: Perspektivische Darstellung der App  

  

  

Der Overview zeigt, wie gut die Person ihr langfristiges Ziel erreicht hat. Es werden drei Zahlen für jede 

Dimension angezeigt:  

• Telefonfreie Zeit  

• Anzahl der Entsperrungen  

• Median der Pausen zwischen den Entsperrungen (approximiert die Verteilung über den Tag)  

Es werden auch die am häufigsten genutzten Apps nach Häufigkeit und Zeit für einen bestimmten Tag 

angezeigt.  

Es ist möglich, die vorherigen Tage durch Drücken einer linken Taste oder durch Streichen anzuzeigen.  

  

  

  

 

 

Tägliche Challenge  

 Die aktuelle Darstellung der Challenges in der App in Abbildung 4 & 5.  



   

 

   

 

Perspektivisch ist der Plan wie folgt: Jeden Tag beginnt der Nutzer eine neue Herausforderung, bei der 

es darum geht, seinen SAS-SV-Wert zu reduzieren. Der Ablauf der täglichen Herausforderung ist wie 

folgt:   

Um 18:00 Uhr sendet Sanephone eine Benachrichtigung an den Nutzer, dass eine neue 

Herausforderung für ihn bereitsteht. Wenn der Nutzer auf diese Benachrichtigung tippt, gelangt er 

zum Abschnitt „Tägliche Herausforderung“ in der App. Dort tippt er auf „Start Next Challenge“ und 

muss zunächst den SAS-SV-Fragebogen ausfüllen. Als „Belohnung“ erhält er dann die Informationen 

über die Herausforderung für den kommenden Tag.  

Beispiele für Herausforderungen sind „Benutze dein Smartphone 3 Stunden hintereinander nicht“, 

„Benutze heute kein TikTok“ oder „Gehe heute 5000 Schritte“. Weitere Beispiele finden Sie im Anhang.  

Eine tägliche Challenge läuft von 0:00 Uhr an für 24 Stunden und die Nutzer können ihren Fortschritt 

jederzeit in der App überprüfen. Der Benutzer erhält jedoch keine Benachrichtigung, wenn er eine 

Herausforderung erfolgreich abgeschlossen hat, um keine unnötige Aufmerksamkeit auf sein Telefon 

zu lenken und um dem Benutzer keinen Freibrief für sein Verhalten zu geben, weil er sein Tagesziel 

bereits erreicht hat.  

Nachfolgende Herausforderungen werden zunehmend schwieriger, um ein Gefühl des Fortschritts zu 

vermitteln [Alter171]. Außerdem ist es ideal, wenn die Herausforderungen für Personen mit einem 

höheren SAS-SV-Wert absolut gesehen leichter sind als für Personen mit einem weniger 

problematischen Konsum. Es ist nicht schwer für jemanden, sein Telefon eine Stunde lang nicht zu 

benutzen, wenn er dies ohnehin jeden Tag tut.  

Der Zweck der täglichen Herausforderung besteht darin, dem Nutzer ein klares Ziel zu setzen, was das 

Engagement fördert [Rosewater112, Alter17]. Die Tatsache, dass sich die Herausforderungen jeden Tag 

ändern, bedeutet auch, dass es eine Nachholfunktion gibt [Rosewater11]: Von Zeit zu Zeit 

Herausforderungen zu verpassen ist kein großes Problem, da es jeden Tag eine neue Chance gibt. Und 

schließlich sorgt die Unvorhersehbarkeit der Herausforderungen für ein Element des Zufalls, das 

nachweislich süchtig machender ist als vorhersehbare Belohnungspläne.  

Ein weiterer Vorteil des Konzepts der täglichen Herausforderungen besteht darin, dass es möglich ist, 

die Herausforderungen in den Iterationen der Anwendung zu verbessern, indem man neue 

Herausforderungen hinzufügt und diejenigen entfernt, die nicht so gut funktionieren.  

  

 Achievements sind den täglichen Herausforderungen insofern ähnlich, als sie ein bestimmtes 

positives Verhalten belohnen. Sie unterscheiden sich jedoch darin, dass dem Nutzer keine klaren 

Anweisungen gegeben werden, wie er eine bestimmte Leistung erreichen kann.  

Beispiele für Erfolge sind: „Eine App deinstalliert“, ‚Dein Ziel 2 Tage hintereinander erreicht‘, ‚Dein 

Entsperrziel 7 Tage hintereinander erreicht‘. Sie sind also in ihrer Art den Herausforderungen sehr 

ähnlich. Der Hauptunterschied besteht darin, dass den Nutzern im Voraus nicht bekannt ist, was die 

verschiedenen Erfolge bedeuten.  

Der Vorteil von Achievements ist, dass es eine feste Anzahl von Achievements gibt und dass die Nutzer 

versuchen können, sie alle zu erreichen. Dies gibt den Nutzern ein langfristigeres Ziel als die tägliche 

Herausforderung, die jeden Tag zurückgesetzt wird. Trotz des Namens richtet sich das Spiel eher an 

Entdecker, während sich die tägliche Herausforderung eher an Leistungssportler richtet. Das macht es 

zu einer guten Alternative für die meisten Nutzer, die keine Leistungssportler sind.  



   

 

   

 

   

       

 Abbildung 4 & 5: Aktuelle Darstellung Intervention/ Challenge   

  

  

Status Umsetzung bei Projektende SanePhone  

 Für den Demonstrator wurde alle o.g. Schritte und Methoden durchgespielt sowie getestet. Am Ende 

der Projektlaufzeiten wurden für die App noch nicht alle Punkte implementiert (dies war auch nicht 

Ziel des Demonstrators). Die aktuelle App sendet by default keine Benachrichtigungen und die 

Aktivitäten zur Reduzierung der Handybenutzung wurden nach dem Zufallsprinzip pro Tag ausgewählt. 

Die App zeigte auch die täglichen und wöchentlichen Nutzungszeiten (insgesamt) und für die 3 

wichtigsten Apps an (Siehe Abbildung 1 & 2). Die Studienphasen wurden auf 4 Wochen verkürzt (4 

Wochen keine Intervention + 4 Wochen Intervention in einer gruppe und 8 Wochen Intervention für 

die andere gruppe). Zu Beginn und am Ende wurden Fragebögen ausgefüllt  

  

  

Anlage 2: Wissenschaftliche Studien  

  



   

 

   

 

Sanephone Studie I  

 Um problematisches Smartphone Nutzungsverhalten zu erfassen, haben wir im Zeitraum von Mai bis 

Juli 2022 216 Probanden rekrutiert, die mittels der von Murmuras programmierten App ihr 

Smartphone Nutzungsverhalten für 60 Tage erfassten. Zusätzlich dazu wurden verschiedene 

Fragebögen zur Lebensqualität (WHOQOL-BREF), Depressivität und problematischem Smartphone 

Nutzungsverhalten (SAS-SV) erhoben, um psychometrische Eigenschaften der Probanden zu 

charakterisieren. Die Fragebögen wurden zu Beginn der Studie, nach 2 Wochen und nach 4 Wochen 

erhoben.  Basierend auf der eigenen Einschätzung zum Nutzungsverhalten durch den SAS-SV 

(Smartphone Addiction scale – short version) Fragebogen wurden die Teilnehmer in problematische 

und unproblematische Nutzer eingeteilt, um so Charakteristika von problematischem Smartphone 

Nutzungsverhalten zu analysieren.   

Von 216 Teilnehmern konnten 186 Teilnehmer analysiert werden, da für 30 Probanden keine 

vollständigen Datensätze vorlagen. 86 Teilnehmer (47 Männer) schätzten ihr Nutzungsverhalten als 

problematisch ein (PSUs, „Problematic Smartphone Users“), während 100 Teilnehmer (52 Männer) 

sich selbst als unproblematische Nutzer einstuften (USUs, „Unproblematic Smartphone Users“). PSUs 

beider Geschlechter zeigten erhöhte Depressivitätswerte und schlechtere Lebensqualität im Vergleich 

zu USUs. Die durchschnittliche Nutzungsdauer des Smartphones war signifikant höher in PSUs, und 

zeigte einen signifikanten Effekt der Zeit, d.h. die Nutzungsdauer aller Teilnehmer schwankte 

signifikant von Tag zu Tag innerhalb des Beobachtungszeitraumes von 60 Tagen. Frauen nutzten ihr 

Smartphone durchschnittlich 43 Minuten länger pro Tag als Männer. Um genauere Nutzungsmuster zu 

erfassen, wurde auch das Nutzungsverhalten pro App Kategorie analysiert. Die meist genutzten Apps 

beider Geschlechter gehörten zu den App Kategorien Kommunikation (Messenger Dienste wie 

WhatsApp, Email Dienste, Telefonie und SMS), social media wie z.B. Instagram und Facebook, sowie 

Spiele Apps z.B. Candycrush. Der Unterschied im Nutzungsverhalten zwischen den Geschlechtern 

konnte in der Gesamtnutzungsdauer sowie in der Nutzungsdauer von Spiele Apps nachgewiesen 

werden, da Frauen hier signifikant häufiger Spiele Apps nutzten als Männer. Auf der Basis dieser 

geschlechtsspezifischen Unterschiede im Nutzungsverhalten, wurden männliche und weibliche 

Nutzergruppen im Weiteren auch getrennt analysiert.   

In männlichen Teilnehmern war die durchschnittliche Gesamtnutzungsdauer pro Tag stabil über den 

Beobachtungszeitraum von 60 Tagen, d.h. Schwankungen von Tag zu Tag waren hier nicht signifikant. 

Männliche PSUs nutzen ihr Handy signifikant länger pro Tag (80 Minuten) als USUs. Dieser signifikante 

Unterschied zwischen den Nutzergruppen konnte auch in der Nutzung von social media Apps 

nachgewiesen werden, nicht aber in der Nutzung von Kommunikations-, oder Spiele Apps.  

In weiblichen Teilnehmerinnen konnte ein signifikanter Effekt der Zeit nachgewiesen werden, d.h. hier 

schwankte die tägliche Gesamtnutzungsdauer signifikant von Tag zu Tag. Im Gegensatz zu männlichen 

Teilnehmern zeigte sich kein Unterschied in der Gesamtnutzungsdauer zwischen weiblichen PSUs und 

USUs. Auch im Nutzungsverhalten der top App Kategorien wurde kein Unterschied zwischen den 

Nutzergruppen gefunden.  

Die Geschlechtsspezifischen Unterschiede im Smartphone Nutzungsverhalten zeigten sich auch in 

Korrelationen der Gesamtpunktzahl des SAS-SV Fragebogens mit der durchschnittlichen 

Gesamtnutzungsdauer in 60 Tagen. In männlichen Probanden korrelierte eine hohe Nutzungsdauer 

mit einer hohen Gesamtpunktzahl des SAS-SV Fragebogens, während in weiblichen Probandinnen 

keine signifikante Korrelation gefunden konnte.   



   

 

   

 

 Die SAS-SV Punktzahl von männlichen und weiblichen Teilnehmer‘innen korrelierte außerdem am 

stärksten mit dem Fragebogen zu Depressivität, sowie mit verschiedenen Domänen der Lebensqualität 

(WHOQOL-BREF Fragebogen). Das Alter korrelierte signifikant negativ linear mit dem SAS-SV score, 

d.h. mit steigendem Alter wird die Wahrscheinlichkeit für problematische Smartphone Nutzung 

geringer.  

Obwohl Nutzungszeit des Smartphones signifikant höher in problematischen Teilnehmer*innen war, 

zeigte sich kein starker Zusammenhang zwischen Nutzung und selbst eingeschätzter Problematik der 

Nutzung, insbesondere bei Frauen. Es ist daher zu vermuten, dass hier noch andere 

Nutzungscharakteristiken entscheidend sind. Die signifikanten Zusammenhänge zwischen den Skalen 

zur Erfassung des problematischen Smartphone Nutzungsverhaltens und Parametern mentaler 

Gesundheit verdeutlichen, dass sich übermäßige Smartphone Nutzung negativ auf die psychische 

Gesundheit auswirken kann. Interventionen, die auf eine Reduktion der Smartphone Nutzung bzw. der 

problematischen Facetten abzielen, könnten perspektivisch zu einer Verbesserung der mentalen 

Gesundheit beitragen.   

Ergebnisse der Studie wurden in Form eines wissenschaftlichen Posters auf einem internationalen 

Suchtkongress präsentiert (DGPPN, November 2023) und werden in Form eines wissenschaftlichen 

Papers bei dem Journal Addiction zur Veröffentlichung eingereicht.  

  

Sanephone Studie II  

Um an die Ergebnisse der ersten Studie anzuknüpfen, haben wir eine dynamische App entwickelt, die 

detaillierte Nutzungsstatistiken sowie individuelle Reduktionsempfehlungen auf Basis der 

Nutzungszeiten und der Punktzahl des SAS-SV Fragebogens beinhaltet. Hierfür wurden Im Zeitraum 

von März bis Mai 2024 insgesamt 300 Teilnehmer rekrutiert, die sich selbst als problematische 

Smartphone Nutzer einstuften und über die Murmuras App ihr Nutzungsverhalten für 8 Wochen 

erfassten. Das Smartphone Nutzungsverhalten der Probanden wurde zunächst für 7 Tage analysiert 

(Baseline). Anschließend wurden verschiedene psychometrische Eigenschaften erfasst (psychosoziale 

Stressbelastung (PHQ-D), Lebensqualität (WHOQOL-BREF) und Persönlichkeitsstörungen (PSS-K)) 

sowie erneut das selbst eingeschätzte problematische Smartphone Nutzungsverhalten abgefragt (SAS-

SV). Um die Effekte einer individualisierten Nutzungsreduktion zu erfassen, wurden die Teilnehmer 

zufällig in 2 Gruppen eingeteilt (stratifizierte Randomisierung auf der Basis von Alter und Geschlecht). 

Gruppe eins erhielt nach Eingangsbefragung detailliertes Feedback zu ihrem Nutzungsverhalten sowie 

eine personalisierte Empfehlung zur Reduktion der Gesamtnutzung des Smartphones. Gruppe zwei 

erhielt während der ersten 4 Wochen kein Feedback und keine Reduktionsempfehlung. Nach 4 

Wochen wurde Lebensqualität (WHOQOL-BREF) und problematisches Smartphone Nutzungsverhalten 

(SAS-SV) erneut erfasst und beide Gruppen erhielten nun Feedback und personalisierte 

Reduktionsempfehlungen über die Murmuras App. Zusätzlich zu Nutzungsstatistiken und 

Reduktionsempfehlungen wurde alle 3 Tage mittels in App Fragen erfasst, wie problematisch Nutzer 

ihr Smartphone Verhalten selbst einschätzen („Wie problematisch schätzen Sie Ihr Smartphone 

Verhalten ein?“ (0 = nicht problematisch, 10 = sehr problematisch) und was auschlaggebend für diese 

Einschätzung ist („Woran machen Sie fest, dass ihr Smartphone Nutzung problematisch ist?“). Mit 

diesem Studiendesign können Effekte von Feedback zur Smartphone Nutzung sowie assoziierte 

Veränderungen in psychometrischen Eigenschaften besser erfasst werden. Außerdem sollen weitere 

Nutzungsparameter herausgearbeitet werden, die mit problematischem Smartphone 

Nutzungsverhalten und negativen Effekten auf das psychische Wohlbefinden zusammenhängen. Die 

Daten der 2. Studie werden aktuell noch analysiert und werden anschließend in Form von 



   

 

   

 

wissenschaftlichen Beiträgen auf Kongressen sowie in Form eines wissenschaftlichen Papers 

veröffentlicht werden.  

Anlage 3: Poster DGPPN (DGPPN - Deutsche Gesellschaft für Psychiatrie und Psychotherapie, 

Psychosomatik und Nervenheilkunde.)  

 
 

  

  

  



   

 

   

 

  

  

 

 

Anlage 4: Results Studie 1 “Investigation of smartphone use characteristics underlying 

problematic smartphone use by dense longitudinal smartphone tracking” (wird noch eingereicht) 

ABSTRACT  

Growing evidence indicates that excessive smartphone use can lead to impaired mental health and 

quality of life. We conducted a 60-day longitudinal smartphone tracking study using a dedicated app 

installed on participants smartphones, with 86 individuals with problematic smartphone use (PSU) and 

100 unproblematic smartphone users (USUs), as indexed by the Smartphone Addiction Scale – Short 

Version (SAS-SV). Sociodemographic data, mental health and quality of life were assessed at the 

beginning and the end of the study. PSUs used their smartphone significantly more (57.37 

minutes/day) than USUs across the observational period (F(1, 182) = 8.31, p = 0.004). When user groups 

were analysed separately for each gender, this difference was especially apparent in males (F(1, 97) = 

10.5, p = 0.002) while in women smartphone use was highly variable from day to day with no significant 

differences between PSUs and USUs. Male PSUs spend more time using social apps (e.g. facebook) 

compared to USUs (F(1, 97) = 8.45, p = 0.005), while in females, no group differences were evident. In 

men, severity of PSU correlated significantly with average total use (ρ(98) = 0.392, p < 0.001), while in 

females, no association was found. PSUs of both genders reported lower quality of life and higher 

levels of depressiveness, which significantly correlated with PSU severity (r > 0.22, p < 0.041). 

Presented findings emphasize the complexity of smartphone use behavior and implicate significant 

associations between PSU, quality of life, depressiveness and smartphone use, especially in men.  

Keywords: Problematic smartphone use, quality of life, depressiveness, smartphone use tracking, app 

categories.  

 

CONCLUSION AND FUTURE DIRECTIONS  

Our findings implicate a strong association between quality of life, depressiveness and self-reported 

PSU in men and women, as well as a significant difference between gender groups regarding 

smartphone use behavior. Only in males, objective smartphone use duration was significantly 

associated with PSU severity. This indicated that in female other smartphone use characteristics, 

beyond duration of use, are important with regards to whether or not smartphone use is perceived as 

problematic. To this end, we observed differential patterns of app category usage between male and 

female participants, indicating that the smartphone use content differed between males and females 

and might underlie – at least in part – the observed differences. Our results emphasize the complexity 

of smartphone use behavior and the need for more studies that investigate the determinants of PSU. 

Objective smartphone use tracking might provide a tool to uncovering the mechanisms leading to 

lower mental and physical health in PSU.   

 

 



   

 

   

 

 

Anlage 5: Rolle und Aufgaben im Projekt 

 

Aufgabenplan 

Das Projekt erforderte einen engen Austausch zwischen Murmuras und dem ZI Mannheim. Die 

Projektleitung lag bei Murmuras. Der Beitrag von Murmuras lag insbesondere in der technischen 

Kompetenz, von der Datenerfassung auf Smartphones, über Big Data Management, hin zur 

Entwicklung der KI-Module. In jeder Projektphase gab es anspruchsvolle technische 

Herausforderungen, die einen hohen Arbeitseinsatz und besondere Expertise durch Murmuras 

voraussetzen. 

1 Erfassen (Jahr 1) 

Murmuras befähigte sich in dieser Phase, einzelne Aktionen des Nutzers auf dem Smartphone (i) zu 

erfassen, und (ii) zu erkennen. 

 

2 Bewerten (Jahr 2) 

Murmuras befähigte sich in dieser Phase (pathologische) Muster im Nutzungsverhalten mit KI zu 

erkennen. Diese bestand aus einer Sequenz aufeinander folgender Events (des Action Learners) mit 

zeitlichen Constraints, z.B. das Klicken von x aufeinander-folgenden Posts innerhalb von y Minuten. 

Ihre Definition ergibt sich aus den Ergebnissen des ZI im ersten Abschnitt. 

 

3 Unterstützen (Jahr 3) 

Die Partner arbeiteten in engster Verzahnung. Das Zentralinstitut für Seelische Gesundheit schlag die 

Interventionen und Parametrisierung vor. Murmuras realisierte diese, und integrierte sie in die aus 

den vorigen Abschnitten resultierende Infrastruktur. Des Weiteren analysierte das Start-Up Daten über 

resultierendes Nutzerverhalten, und pflegt diese in die Innovations-Iterationen ein. Das ZI evaluierte 

wiederum dieses Verhalten, und schlägt notwendige Änderungen für den nächsten Entwicklungszyklus 

vor. Um Feedback zu vereinfachen etablierte Murmuras eine Zwei-Wege Kommunikation zwischen 

Teilnehmer und Psychologen. Letztere konnten so jederzeit einhaken, und den Nutzer zu den 

Handlungen der letzten Minuten befragen. Das Projektteam untersucht drei mögliche verschiedene 

Interventionen 

 



   

 

   

 

[Die Ablaufplanung ist so zu gestalten (insbesondere in Bezug auf Meilensteine), das neueste 

Erkenntnisse – auch Dritter – einfließen können, die eine Änderung oder ggf. sogar einen Abbruch des 

Vorhabens erfordern würden]  

 

 Meilensteine 

AP  Monate ab Projektstart  Meilenstein  

AP 1   1-6  
Modelle pathologischen Nutzerverhaltens erarbeiten  

Grundlage für Meilenstein 2  

AP 2  1-12  

App-Interaktion auf dem Smartphone erfassen mit KI  

Meilenstein 1: Entwicklung einer Software, um App-

Interaktion auf dem Smartphone zu erfassen  

AP 3  7-12  

Erfassung, Analyse und Validierung von Profilen für einen 

abhängigen Smartphonekonsum    

Meilenstein 2: Erarbeitung neuer Modelle bezüglich 

pathologischer Verhaltensmuster auf Micro-Ebene  

AP 4  13-18  

Ableiten von Interventionen  

Meilenstein 3: Erarbeitung von Modellen bezüglich 

Interventionen auf Micro-Ebene  

AP 5  13-20  
KI-Modell für (pathologische) Muster im Nutzungsverhalten  

Grundlage für Meilenstein 4  

AP 6  19-24  

Launcher für Intervention und Feedback-Methode  

Meilenstein 4: Entwicklung einer KI um App-Interaktion auf 

dem Smartphone zu bewerten  

AP 7  25-36  

Entwicklung eines Launchers mit drei verschiedenen 

Interventionsmethoden  

Meilenstein 5: Entwicklung eines Demonstrators  

  

Arbeitspakete 

Alle Murmuras-Arbeitspakete wurden erfolgreich umgesetzt. Die App wurde vor Ort eingesetzt und 

zur Datenerhebung bei den Nutzern verwendet. Es wurden Studien durchgeführt, um die App und die 

Interventionsmethoden zu bewerten. Die Feedback-Methoden in der Murmuras-App wurden 

implementiert. ESM (Experience Sampling Method) wurde in der Murmuras-App implementiert.  

 

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  PM   Bearbeitungszeitraum  



   

 

   

 

1  
Modelle pathologischen Nutzerverhaltens 

erarbeiten  
0 von 4  05.2021-10.2021  

Hauptverantwortlich: ZI Mannheim  

Weitere Beteiligte: -  

Inhaltsbeschreibung gesamt: Ziel dieses Abschnittes ist Modelle pathologischen Nutzerverhaltens zu 

erarbeiten.  

Ergebnis des AP:  

Das Zentralinstitut für Seelische Gesundheit generiert in diesem Abschnitt Modelle für Smartphone-

Abhängigkeit auf Micro-Ebene. Diese Phase legt den Grundstein für AP2, um einen Katalog 

pathologischer Muster sowie zugrundeliegender Mechanismen zu erarbeiten. Was ist (fragwürdiges) 

Smartphone-Verhalten: Wie kommt dieses zustande? Wie sehen die eigenen Verhaltensmuster aus? 

Was war der Auslöser? Lässt sich diese Beobachtung generalisieren? Aufgrund der dünnen 

Studienlage ist eine erweiterte Literaturrecherche notwendig. Daher gilt es, in anderen Gebieten der 

Psychologie nach Erkenntnissen und Modellen pathologischen Verhaltens zu suchen.   

Methoden: Vertiefte Literaturrecherche, Experteninterviews; Design Thinking: Verstehen  

  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  

2  
App-Interaktion auf dem Smartphone 

erfassen mit KI   
21 von 21  05.2021-04.2022  

Hauptverantwortlich: Murmuras  

Weitere Beteiligte:   

Inhaltsbeschreibung gesamt: Murmuras befähigt sich in dieser Phase, einzelne Aktionen des Nutzers 

auf dem Smartphone unter Einsatz von KI-Methoden (i) zu erfassen, und (ii) zu erkennen.  

Ergebnis des AP:  

Beobachtenswerte Events sind, wenn der Nutzer (a) ein Element sieht, z.B. ein Foto oder Video, oder 

wenn er (b) ein Element anklickt, um z.B. ein Like zu vergeben. Es muss also neben graphischen 

Elementen, auch Interaktion mit dem Inhalt (Gefallen, Austausch) sowie mit anderen Benutzern und 

der Plattform (Nachrichten, Postings) aufgezeichnet werden. Die Herausforderung liegt in den 

unterschiedlichen Benutzeroberflächen verschiedener Apps. Die Erfassung des Nutzerverhaltens 

geschieht daher sukzessive in drei Software-Modulen. Der Action-Recorder extrahiert einzelne 

Elemente und Interaktionen aus der Sicht des Accessibility Services auf die App (Monate 1-4). Diese 

Elemente sehen allerdings in jeder App anders aus, so wird z.B. ein Like auf unterschiedliche Weise 

vergeben. Daher werden diese Events anschließend in einem Action Labeler (Monate 5-8) annotiert 

und entsprechende KI-Methoden trainiert (überwachtes Lernen). Zuletzt nutzt ein Action Learner 

(Monate 9-12) Methoden des unüberwachten Lernens, um unbekannte Events über 

Ähnlichkeitsmaße (Clustering) anhand bekannter Events einzuordnen. Dieser Abschnitt ist durchwegs 

anspruchsvoll. Zu einer Einordnung der Komplexität, siehe Abschnitt Risikoabschätzung. Mit Ende 



   

 

   

 

des 12. Monates verfügt das Projektteam über die drei Software-Komponenten, sowie 

entsprechende Dokumentation und Datensätze.  

Methoden: Agile Software- und KI-Entwicklung, Scrum  

  

  

  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  

2a  
App-Interaktion auf dem Smartphone 

erfassen mit KI - Interaktion „Beobachten“  
6 von 6  05.2021-07.2021  

Hauptverantwortlich: Murmuras  

Weitere Beteiligte:   

Beschreibung der Arbeitsinhalte Murmuras: Ziel ist in dieser Phase, die Interaktion „Beobachten“ des 

Nutzers auf dem Smartphone unter Einsatz von KI-Methoden (i) zu erfassen, und (ii) zu 

erkennen.  Beobachtenswerte Events sind, wenn der Nutzer (a) ein Element sieht, z.B. ein Foto oder 

Video, oder wenn er (b) ein Element anklickt, um z.B. ein Like zu vergeben. Es muss also neben 

graphischen Elementen auch Interaktion mit dem Inhalt (Gefallen, Austausch), sowie mit anderen 

Benutzern und der Plattform (Nachrichten Postings) aufgezeichnet werden. Die Herausforderung 

liegt in den unterschiedlichen Benutzeroberflächen verschiedener Apps. Dier Erfassung des 

Nutzerverhaltens geschieht daher sukzessive in drei Software-Modulen.   

Hierfür sind die folgenden Arbeitsschritte/Entwicklungen für die Interaktion „Beobachten“ nötig:   

• Action-Recorder zur Extrahierung von Elementen  

• Action Labeler zur Annotierung und KI-Methoden Training  

• Action Learner für Methoden des unüberwachten Lernens, um unbekannte Events über 

Ähnlichkeitsmaße (Clustering) anhand bekannter Events einzuordnen  

Details zu den Arbeitsschritten sind in den nachfolgenden Ergebnissen des APs aufgelistet.   

Das Ergebnis ist ein Teil von Meilenstein 1, in dem die Interaktion „Beobachten“ entwickelt wird.  

  

  

Ergebnis des AP:  

• Monat 1 (2PM): Der Action-Recorder extrahiert einzelne Elemente und Interaktionen aus der 

Sicht des Accessibility Services auf die App. Diese Elemente sehen allerdings in jeder App 

anders aus, so wird z.B. ein Like auf unterschiedliche Weise vergeben.   

• Monat 2 (2PM): Daher werden diese Events anschließend in einem Action Labeler annotiert 

und entsprechende KI-Methoden trainiert (überwachtes Lernen).   



   

 

   

 

• Monat 3 (2PM): Zuletzt nutzt ein Action Learner Methoden des unüberwachten Lernens, um 

unbekannte Events über Ähnlichkeitsmaße (Clustering) anhand bekannter Events 

einzuordnen. Dieser Abschnitt ist durchwegs anspruchsvoll. Zu einer Einordnung der 

Komplexität, siehe Abschnitt Risikoabschätzung. Mit Ende des 12. Monates verfügt das 

Projektteam über die drei Software-Komponenten, sowie entsprechende Dokumentation 

und Datensätze.   

  

Methoden: Agile Software- und KI Entwicklung, Scrum  

  

Teil 1 von Meilenstein 1: Entwicklung einer Software, um App-Interaktion auf dem Smartphone zu 

erfassen für die Interaktion „Beobachten“  

  

  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  

2b  
App-Interaktion auf dem Smartphone 

erfassen mit KI - Interaktion „Klicken“  
5 von 5  08.2021-10.2021  

Hauptverantwortlich: Murmuras  

Weitere Beteiligte:   

Beschreibung der Arbeitsinhalte Murmuras: Ziel ist in dieser Phase, die Interaktion „Klicken“ des 

Nutzers auf dem Smartphone unter Einsatz von KI-Methoden (i) zu erfassen, und (ii) zu 

erkennen.  Beobachtenswerte Events sind, wenn der Nutzer (a) ein Element sieht, z.B. ein Foto oder 

Video, oder wenn er (b) ein Element anklickt, um z.B. ein Like zu vergeben. Es muss also neben 

graphischen Elementen, auch Interaktion mit dem Inhalt (Gefallen, Austausch) sowie mit anderen 

Benutzern und der Plattform (Nachrichten Postings) aufgezeichnet werden. Die Herausforderung 

liegt in den unterschiedlichen Benutzeroberflächen verschiedener Apps. Dier Erfassung des 

Nutzerverhaltens geschieht daher sukzessive in drei Software-Modulen.   

Hierfür sind die folgenden Arbeitsschritte/Entwicklungen für die Interaktion „Klicken“ nötig:   

• Action-Recorder zur Extrahierung von Elementen  

• Action Labeler zur Annotierung und KI-Methoden Training  

• Action Learner Methoden des unüberwachten Lernens, um unbekannte Events über 

Ähnlichkeitsmaße (Clustering) anhand bekannter Events einzuordnen  

Details zu den Arbeitsschritten sind in den nachfolgenden Ergebnissen des APs aufgelistet.   

Das Ergebnis ist ein Teil von Meilenstein 1, in dem die Interaktion „Klicken“ entwickelt wird.  

  

  



   

 

   

 

Ergebnis des AP:  

• Monat 4 (1,5 PM): Der Action-Recorder extrahiert einzelne Elemente und Interaktionen aus 

der Sicht des Accessibility Services auf die App. Diese Elemente sehen allerdings in jeder App 

anders aus, so wird z.B. ein Like auf unterschiedliche Weise vergeben.   

• Monate 4-5 (1,5PM): Daher werden diese Events anschließend in einem Action Labeler 

annotiert und entsprechende KI-Methoden trainiert (überwachtes Lernen).   

• Monate 5-6 (2PM): Zuletzt nutzt ein Action Learner Methoden des unüberwachten Lernens, 

um unbekannte Events über Ähnlichkeitsmaße (Clustering) anhand bekannter Events 

einzuordnen. Dieser Abschnitt ist durchwegs anspruchsvoll. Zu einer Einordnung der 

Komplexität siehe Abschnitt Risikoabschätzung. Mit Ende des 12. Monates verfügt das 

Projektteam über die drei Software-Komponenten, sowie entsprechende Dokumentation 

und Datensätze.   

  

Methoden: Agile Software- und KI-Entwicklung, Scrum  

  

Teil 2 von Meilenstein 1: Entwicklung einer Software, um App-Interaktion auf dem Smartphone zu 

erfassen für die Interaktion „Klicken“  

  

  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  

2c  
App-Interaktion auf dem Smartphone 

erfassen mit KI - Interaktion „Gefallen“  
4 von 4  11.2021-12.2021  

Hauptverantwortlich: Murmuras  

Weitere Beteiligte:   

Beschreibung der Arbeitsinhalte Murmuras: Ziel ist in dieser Phase, die Interaktion „Gefallen“ des 

Nutzers auf dem Smartphone unter Einsatz von KI-Methoden (i) zu erfassen, und (ii) zu 

erkennen.  Beobachtenswerte Events sind, wenn der Nutzer (a) ein Element sieht, z.B. ein Foto oder 

Video, oder wenn er (b) ein Element anklickt, um z.B. ein Like zu vergeben. Es muss also neben 

graphischen Elementen, auch Interaktion mit dem Inhalt (Gefallen, Austausch) sowie mit anderen 

Benutzern und der Plattform (Nachrichten Postings) aufgezeichnet werden. Die Herausforderung 

liegt in den unterschiedlichen Benutzeroberflächen verschiedener Apps. Dier Erfassung des 

Nutzerverhaltens geschieht daher sukzessive in drei Software-Modulen.   

Hierfür sind die folgenden Arbeitsschritte/Entwicklungen für die Interaktion „Gefallen“ nötig:   

• Action-Recorder zur Extrahierung von Elementen  

• Action Labeler zur Annotierung und KI-Methoden Training  



   

 

   

 

• Action Learner Methoden des unüberwachten Lernens, um unbekannte Events über 

Ähnlichkeitsmaße (Clustering) anhand bekannter Events einzuordnen  

Details zu den Arbeitsschritten sind in den nachfolgenden Ergebnissen des APs aufgelistet.   

Das Ergebnis ist ein Teil von Meilenstein 1, indem die Interaktion „Gefallen“ entwickelt wird.  

  

  

Ergebnis des AP:  

• Monat 7 (1 PM): Der Action-Recorder extrahiert einzelne Elemente und Interaktionen aus 

der Sicht des Accessibility Services auf die App. Diese Elemente sehen allerdings in jeder App 

anders aus, so wird z.B. ein Like auf unterschiedliche Weise vergeben.   

• Monat 7 (1 PM): Daher werden diese Events anschließend in einem Action Labeler annotiert 

und entsprechende KI-Methoden trainiert (überwachtes Lernen).   

• Monate 8-9 (2 PM): Zuletzt nutzt ein Action Learner Methoden des unüberwachten Lernens, 

um unbekannte Events über Ähnlichkeitsmaße (Clustering) anhand bekannter Events 

einzuordnen. Dieser Abschnitt ist durchwegs anspruchsvoll. Zu einer Einordnung der 

Komplexität, siehe Abschnitt Risikoabschätzung. Mit Ende des 12. Monates verfügt das 

Projektteam über die drei Software-Komponenten, sowie entsprechende Dokumentation 

und Datensätze.   

  

Methoden: Agile Software- und KI Entwicklung, Scrum  

  

Teil 3 von Meilenstein 1: Entwicklung einer Software, um App-Interaktion auf dem Smartphone zu 

erfassen für die Interaktion „Gefallen“  

  

  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  

2d  

App-Interaktion auf dem Smartphone 

erfassen mit KI - Interaktion 

„Posting/Nachricht“  

6 von 6  02.2021-04.2022  

Hauptverantwortlich: Murmuras  

Weitere Beteiligte:   

Beschreibung der Arbeitsinhalte Murmuras: Ziel ist in dieser Phase, die Interaktion 

„Posting/Nachricht“ des Nutzers auf dem Smartphone unter Einsatz von KI-Methoden (i) zu erfassen, 

und (ii) zu erkennen.  Beobachtenswerte Events sind, wenn der Nutzer (a) ein Element sieht, z.B. ein 

Foto oder Video, oder wenn er (b) ein Element anklickt, um z.B. ein Like zu vergeben. Es muss also 

neben graphischen Elementen, auch Interaktion mit dem Inhalt (Gefallen, Austausch) sowie mit 



   

 

   

 

anderen Benutzern und der Plattform (Nachrichten Postings) aufgezeichnet werden. Die 

Herausforderung liegt in den unterschiedlichen Benutzeroberflächen verschiedener Apps. Dier 

Erfassung des Nutzerverhaltens geschieht daher sukzessive in drei Software-Modulen.   

Hierfür sind die folgenden Arbeitsschritte/Entwicklungen für die Interaktion „Posting/Nachricht“ 

nötig:   

• Action-Recorder zur Extrahierung von Elementen  

• Action Labeler zur Annotierung und KI-Methoden Training  

• Action Learner Methoden des unüberwachten Lernens, um unbekannte Events über 

Ähnlichkeitsmaße (Clustering) anhand bekannter Events einzuordnen  

Details zu den Arbeitsschritten sind in den nachfolgenden Ergebnissen des APs aufgelistet.   

Das Ergebnis ist ein Teil von Meilenstein 1, in dem die Interaktion „Posting/Nachricht“ entwickelt 

wird.  

  

  

Ergebnis des AP:  

• Monate 10 (2 PM): Der Action-Recorder extrahiert einzelne Elemente und Interaktionen aus 

einer Sicht des Accessibility Services auf die App. Diese Elemente sehen allerdings in jeder 

App anders aus, so wird z.B. ein Like auf unterschiedliche Weise vergeben werden.   

• Monate 11 (2 PM): Daher werden diese Events anschließend in einem Action Labeler 

annotiert und entsprechende KI-Methoden trainiert (überwachtes Lernen).   

• Monate 12 (2 PM): Zuletzt nutzt ein Action Learner Methoden des unüberwachten Lernens, 

um unbekannte Events über Ähnlichkeitsmaße (Clustering) anhand bekannter Events 

einzuordnen. Dieser Abschnitt ist durchwegs anspruchsvoll. Zu einer Einordnung der 

Komplexität siehe Abschnitt Risikoabschätzung. Mit Ende des 12. Monates verfügt das 

Projektteam über die drei Software-Komponenten, sowie entsprechende Dokumentation 

und Datensätze.   

  

Methoden: Agile Software- und KI Entwicklung, Scrum  

  

Teil 4 von Meilenstein 1: Entwicklung einer Software, um App-Interaktion auf dem Smartphone zu 

erfassen für die Interaktion „Posting/Nachricht“  

  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  



   

 

   

 

3  

Erfassung, Analyse und Validierung von 

Profilen für einen abhängigen 

Smartphonekonsum    

3 von 7  11.2021-04.2022  

Hauptverantwortlich: ZI Mannheim  

Weitere Beteiligte: Murmuras  

Inhaltsbeschreibung gesamt: In diesem Abschnitt wird eine Studie zur Erfassung, Analyse und 

Validierung von Profilen für einen abhängigen Smartphonekonsum durchgeführt. Das Zentralinstitut 

für Seelische Gesundheit arbeitet mit Probanden und Patienten in Gesprächs- bzw. Fokusgruppen 

zusammen. Gemeinsam reflektieren diese über (fragwürdiges) Smartphone-Verhalten. Die 

Teilnehmer erhalten die existierende Menthal-App, um eigenes Verhalten zu studieren und 

Anhaltspunkte zur vertiefenden Selbstbeobachtung zu generieren. Murmuras stellt hierfür eine 

modifizierte App (inkl. Support) sowie eine digitale Plattform zur Analyse von Vorhersagemodellen 

für die Forscher*innen im ZI Mannheim zur Verfügung. Zudem werden durch Murmuras 

kontextsensitive Fragebögen nach wissenschaftlichen Anforderungen entwickelt (z.B: Teilnehmer ist 

noch nach 23:30 auf Facebook – Pop-up Nachricht durch Murmuras: „Haben Sie Probleme 

einzuschlafen“?). In einem ersten Schritt werden N=250 Probanden mittels Sozialen Netzwerken 

sowie einem bereits bestehenden Datenpool von potentiellen Teilnehmern des ZIs und von 

Murmuras rekrutiert. Murmuras verfügt über einen sozio-demografisch erfassten Teilnehmer-Pool 

durch bisherige Partner-Studien mit akademischen Partnern. Der Pool ist dabei sozio-demografisch 

breit aufgestellt, aus vergangenen Studien mit berufstätigen Personen, Rentnern, Studierenden 

sowie Studien mit repräsentativem Charakter. Auch der Teilnehmer-Pool des ZIs ist breit aufgestellt. 

Bei der Rekrutierung kann daher sichergestellt werden, dass Teilnehmer mit unterschiedlichen sozio-

demografischen Kennern (u.a. Alter, Geschlecht, Berufsstand) teilnehmen. Die App wird von den 

Probanden selbst installiert und die Daten werden auf einem Server erfasst. Auf Basis der pro 

Probanden innerhalb von ca. 4 Wochen erfassten Daten zum Smartphone Nutzungsverhalten, zu den 

kognitiven Leistungen in Konzentration und Arbeitsgedächtnis, zu ADHS- und depressiven 

Symptomen, Persönlichkeitsprofilen, allgemeinen Bewegungsparametern (Aufenthalt mehr in der 

Natur) werden Risikoprofile für einen abhängigen Smartphonekonsum (validiert an einer 

ausführlichen Diagnostik mittels online Fragebögen und Interviews am ZI) erstellt.  

  

Details zu den Arbeitsschritten sind in den nachfolgenden Ergebnissen des APs aufgelistet.  

  

Ergebnis ist die Erarbeitung neuer Modelle bezüglich pathologischer Verhaltensmuster auf Micro-

Ebene (Meilenstein 2).  

Beschreibung der Arbeitsinhalte Murmuras: Murmuras stellt für die Studie eine modifizierte App 

(inkl. Support) sowie eine digitale Plattform zur Analyse von Vorhersagemodellen für die 

Forscher*innen im ZI Mannheim zur Verfügung. Zudem werden durch Murmuras kontextsensitive 

Fragebögen nach wissenschaftlichen Anforderungen entwickelt (z.B: Teilnehmer ist noch nach 23:30 

in Facebook – Pop-up Nachricht durch Murmuras: „Haben Sie Probleme einzuschlafen“?). Details zu 

den Arbeitsschritten sind in den nachfolgenden Ergebnissen des APs aufgelistet.  

  



   

 

   

 

Das Ergebnis ist die Erarbeitung neuer Modelle bezüglich pathologischer Verhaltensmuster auf 

Micro-Ebene (Meilenstein 2).  

Ergebnis des AP:  

Mit Ende des 12. Monates verfügt das Projektteam über einen Katalog pathologischer Muster sowie 

zugrundeliegender Mechanismen.  

  

• Monate 7-8 (1,5 PM): Entwicklung von kontextbezogenen Fragebögen nach 

wissenschaftlicher Vorgabe ZI  

• Monate 7-12 (1,5PM): Entwicklung und Support der modifizierten App für die Studie   

  

Methoden: Smartphone-basierende Verhaltensstudie (Phone & App-Sessions), Kontextbezogenes 

Experience Sampling, Gesprächs- bzw. Fokusgruppen; Design Thinking: Beobachten, Standpunkt 

definieren  

  

Meilenstein 2: Erarbeitung neuer Modelle bezüglich pathologischer Verhaltensmuster auf Micro-

Ebene  

- Analyse und Validierung von Profilen für einen abhängigen Smartphonekonsum durchgeführt sowie 

die Daten analysiert. Für die Rekrutierung der Probanden der Studie wurde ein externer 

Panelanbieter (Trend Research GmbH) beauftragt. 

  

  

  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  PM   Bearbeitungszeitraum  

4  Ableiten von Interventionen   0 von 4  05.2022-10.2022  

Hauptverantwortlich: ZI Mannheim  

Weitere Beteiligte:   

Inhaltsbeschreibung gesamt: Das Zentralinstitut für Seelische Gesundheit generiert Modelle 

möglicher Interventionen auf dem Smartphone. Es arbeitet weiterhin mit Gruppen von Probanden 

und Patienten (verschieden beeinträchtigt).   

Ergebnis des AP:  

Auf Basis der gewonnenen Risikoprofile und der Entwicklung der Software zur Identifikation 

abhängigen Smartphone Verhaltens sowie einer ausführlichen Literaturrecherche leitet das ZI 3 

Interventionen ab. Diese erlauben dem ZI erste Interventionsmethoden in Form kleinster 

Demonstratoren (Wizard-of-Oz), die wiederum in eng gesteckten Iterationen evaluiert werden. 

Parallel arbeitet der Partner weiter an der Spezifikation pathologischer Verhaltensmuster, von immer 

feinerer Granularität, um die bislang entwickelten KI-Module zu schärfen (Monate 13-24). Daneben 



   

 

   

 

werden die Entwürfe für die Interventionen über Betroffene vorab im Zentralinstitut für Seelische 

Gesundheit bewertet und eventuell optimiert. Der Partner arbeitet mit Probanden und Patienten in 

Gesprächs- bzw. Fokusgruppen mit ausgewählten Probanden. Gemeinsam reflektieren diese über die 

mögliche Wirksamkeit, Umsetzung der Interventionen und Optimierung. Mit Ende des 12. Monates 

verfügt das Projektteam über mehrere sinnvolle Interventionen zur Behandlung von abhängigem 

Smartphonekonsum, die im nächsten Schritt experimentell evaluiert werden.  

Methoden: Studie durch Befragung, Übersetzung der Hypothesen in konkrete Interventionen; Design 

Thinking: Ideen finden  

  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  

5  
KI-Modell für (pathologische) Muster im 

Nutzungsverhalten.  
14 von 14  05.2022-12.2022  

Hauptverantwortlich: Murmuras  

Weitere Beteiligte:  

Beschreibung der Arbeitsinhalte Murmuras: Murmuras trainiert ein KI-Modell, um (pathologische) 

Muster im Nutzungsverhalten zu erkennen. Diese bestehen aus einer Sequenz aufeinander folgender 

Events (des Action Learners) mit zeitlichen Constraints, z.B. das Klicken von x aufeinanderfolgenden 

Posts innerhalb von y Minuten. Ihre Definition ergibt sich aus den Ergebnissen des ZI im ersten 

Abschnitt. Wie dort erfolgt die Erkennung der Muster durch zwei KI Module. Details zu den 

Arbeitsschritten sind in den nachfolgenden Ergebnissen des APs aufgelistet.  

  

Ergebnis ist die Entwicklung von KI-Methoden, welche die Grundlage von Meilenstein 4 bilden, um 

App-Interaktion auf dem Smartphone zu bewerten.  

Ergebnis des AP:  

• Monate 13-14 (3PM): Für App-Interaktionen werden in dem Pattern Labeler 

Handlungsmuster annotiert und entsprechende KI-Modelle trainiert.   

• Monate 14-15 (3PM): Danach nutzt ein Pattern Learner unüberwachtes Lernen (Clustering) 

um auch bislang unbekannte Muster bei App-Interaktionen zu erkennen.   

• Monate 16-17 (3PM): Für die App-Sequenzen werden in dem Pattern Labeler 

Handlungsmuster annotiert und entsprechende KI-Modelle trainiert.   

• Monate 17-18 (3PM): Danach nutzt ein Pattern Learner unüberwachtes Lernen (Clustering) 

um auch bislang unbekannte Muster bei App-Sequenzen zu erkennen.   

• Monate 19-20 (2PM): Kombination der Modelle aus den Monaten 13-18 zu einer 

holistischen KI  

  

Methoden: Agile Software- und KI-Entwicklung, Scrum   



   

 

   

 

- Murmuras KI-Modelle trainiert, um (pathologische) Muster im Nutzungsverhalten zu erkennen. 

Dabei hat Murmuras das Verhalten von Benutzern und Fragebogen-basierte Profile analysiert und 

gruppiert, um Vorhersageziele zu liefern. Wir haben ein dynamisches Modell für die Interaktionen 

zwischen Benutzern und der App erstellt und es für die Feature-Entwicklung verwendet. Schließlich 

haben wir modernste Machine-Learning-Modelle (sowohl erklärbar als auch klassische Black-Box-

Methoden) eingesetzt, um Suchtprofile in realistischen Szenarien genau vorherzusagen. Die 

trainierten Modelle dienen als Leitfaden für die spätere Entwicklung von Interventionen und können 

als Proxies zur Messung der Wirksamkeit von Interventionen dienen. 

  

Grundlage für Meilenstein 4: Entwicklung einer KI um App-Interaktion auf dem Smartphone zu 

bewerten  

  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  

5a  
KI-Modell für (pathologische) Muster in der 

App-Interaktion.  
6 von 6  05.2022-07.2022  

Hauptverantwortlich: Murmuras  

Weitere Beteiligte:  

Beschreibung der Arbeitsinhalte Murmuras: Murmuras trainiert ein KI-Modell, um (pathologische) 

Muster im Nutzungsverhalten zu erkennen. Diese bestehen aus einer Sequenz aufeinanderfolgender 

Events (des Action Learners) mit zeitlichen Constraints, z.B. das Klicken von x aufeinanderfolgenden 

Posts innerhalb von y Minuten. Ihre Definition ergibt sich aus den Ergebnissen des ZI im ersten 

Abschnitt. Wie dort, erfolgt die Erkennung der Muster durch zwei KI Module. Details zu den 

Arbeitsschritten sind in den nachfolgenden Ergebnissen des APs aufgelistet.  

  

Ergebnis ist die Entwicklung von KI-Methoden, welche die Grundlage von Meilenstein 4 bilden, um 

App-Interaktion auf dem Smartphone zu bewerten.  

Ergebnis des AP:  

• Monate 13-14 (3PM): Für App-Interaktionen werden in dem Pattern Labeler 

Handlungsmuster annotiert und entsprechende KI-Modelle trainiert.   

• Monate 14-15 (3PM): Danach nutzt ein Pattern Learner unüberwachtes Lernen (Clustering) 

um auch bislang unbekannte Muster bei App-Interaktionen zu erkennen.   

  

Methoden: Agile Software- und KI-Entwicklung, Scrum   

  

Grundlage für Meilenstein 4: Entwicklung einer KI um App-Interaktion auf dem Smartphone zu 

bewerten  



   

 

   

 

  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  

5b  
KI-Modell für (pathologische) Muster in 

App-Sequenzen und Nutzungsdauer.  
6 von 6  08.2022-10.2022  

Hauptverantwortlich: Murmuras  

Weitere Beteiligte:  

Beschreibung der Arbeitsinhalte Murmuras: Murmuras trainiert ein KI-Modell, um (pathologische) 

Muster im Nutzungsverhalten zu erkennen. Diese bestehen aus einer Sequenz aufeinander folgender 

Events (des Action Learners) mit zeitlichen Constraints, z.B. das Klicken von x aufeinander-folgenden 

Posts innerhalb von y Minuten. Ihre Definition ergibt sich aus den Ergebnissen des ZI im ersten 

Abschnitt. Wie dort, erfolgt die Erkennung der Muster durch zwei KI Module. Details zu den 

Arbeitsschritten sind in den nachfolgenden Ergebnissen des APs aufgelistet.  

  

Ergebnis ist die Entwicklung von KI-Methoden, welche die Grundlage von Meilenstein 4 bilden, um 

App-Interaktion auf dem Smartphone zu bewerten.  

Ergebnis des AP:  

• Monate 16-17 (3PM): Für die App-Sequenzen werden in dem Pattern Labeler 

Handlungsmuster annotiert und entsprechende KI-Modelle trainiert.   

• Monate 17-18 (3PM): Danach nutzt ein Pattern Learner unüberwachtes Lernen (Clustering) 

um auch bislang unbekannte Muster bei App-Sequenzen zu erkennen.   

  

Methoden: Agile Software- und KI-Entwicklung, Scrum   

  

Grundlage für Meilenstein 4: Entwicklung einer KI um App-Interaktion auf dem Smartphone zu 

bewerten  

  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  

5c  

Kombination der KI-Modelle für 

(pathologische) Muster in App-Interaktion, 

App-Sequenzen und Nutzungsdauer  

2 von 2  11.2022-12.2022  

Hauptverantwortlich: Murmuras  

Weitere Beteiligte:  

Beschreibung der Arbeitsinhalte Murmuras: Murmuras trainiert ein KI-Modell, um (pathologische) 

Muster im Nutzungsverhalten zu erkennen. Diese bestehen aus einer Sequenz aufeinanderfolgender 



   

 

   

 

Events (des Action Learners) mit zeitlichen Constraints, z.B. das Klicken von x aufeinander-folgenden 

Posts innerhalb von y Minuten. Ihre Definition ergibt sich aus den Ergebnissen des ZI im ersten 

Abschnitt. Wie dort, erfolgt die Erkennung der Muster durch zwei KI Module. Details zu den 

Arbeitsschritten sind in den nachfolgenden Ergebnissen des APs aufgelistet.  

  

Ergebnis ist die Entwicklung von KI-Methoden, welche die Grundlage von Meilenstein 4 bilden, um 

App-Interaktion auf dem Smartphone zu bewerten.  

Ergebnis des AP:  

• Monate 19-20 (2PM): Kombination der Modelle aus den Monaten 13-18 zu einer 

holistischen KI (5a und 5b)  

  

Methoden: Agile Software- und KI-Entwicklung, Scrum   

  

Grundlage für Meilenstein 4: Entwicklung einer KI um App-Interaktion auf dem Smartphone zu 

bewerten  

  

  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  

6  
Launcher für Intervention und Feedback-

Methode  
10 von 14  11.2022-04.2023  

Hauptverantwortlich: Murmuras  

Weitere Beteiligte: ZI Mannheim  

Inhaltsbeschreibung gesamt: Murmuras entwickelt zusammen mit dem ZI einen Launcher für 

Interventionen und eine Feedback-Methode. Murmuras bereitet einen Launcher vor, der es erlaubt 

unterschiedliche Interaktionen (zukünftige Interventionen) auf dem Smartphone auszuführen. Hierzu 

erfolgt ein enger Austausch mit dem ZI, der die Interventionen im AP4 erarbeitet hat. Im Anschluss 

integriert das Start-Up die bislang entwickelten Module (5*KI + Launcher) in eine zentrale 

Komponente, die Feedback-Methoden auslösen kann durch Pop-Up Notifications. Diese erlauben 

dem ZI erste Interventionsmethoden in Form kleinster Demonstratoren (Wizard-of-Oz), die 

wiederum in eng gesteckten Iterationen evaluiert werden. Diese Software bildet nun die Grundlage 

für das dritte Projektjahr. Deliverables zum Ende des 24. Monates sind die Softwarekomponenten, 

ihre Dokumentation und entstandene Trainingsdaten. Details zu den Arbeitsschritten sind in den 

nachfolgenden Ergebnissen des APs aufgelistet.  

  

Ergebnis ist die Entwicklung einer KI um App-Interaktion auf dem Smartphone zu bewerten 

(Meilenstein 4).  



   

 

   

 

  

Beschreibung der Arbeitsinhalte Murmuras: Murmuras bereitet einen Launcher vor, der es erlaubt 

unterschiedliche Interaktionen (zukünftige Interventionen) auf dem Smartphone auszuführen. Hierzu 

erfolgt ein enger Austausch mit dem ZI, der die Interventionen im AP4 erarbeitet hat. Im Anschluss 

integriert das Start-Up die bislang entwickelten Module (5*KI + Launcher) in eine zentrale 

Komponente, die Feedback-Methoden auslösen kann durch Pop-Up Notifications. Diese Software 

bildet nun die Grundlage für das dritte Projektjahr. Deliverables zum Ende des 24. Monates sind die 

Softwarekomponenten, ihre Dokumentation und entstandene Trainingsdaten. Details zu den 

Arbeitsschritten sind in den nachfolgenden Ergebnissen des APs aufgelistet.  

  

Ergebnis ist die Entwicklung einer KI um App-Interaktion auf dem Smartphone zu bewerten 

(Meilenstein 4).  

Ergebnis des AP:  

Murmuras:  

• Monate 19-21 (5PM): Entwicklung eines Launchers, der unterschiedliche Interaktionen 

(zukünftige Interventionen) auf dem Smartphone ausführen kann  

• Monate 22-24 (5PM): Integration der Module aus AP 5 und Launcher in Monaten 19-21 in 

einer zentralen Komponente, die Feedback-Methoden auslösen kann durch Pop-Up 

Notifications  

  

Methoden: Agile Software- und KI-Entwicklung, Scrum, Design Thinking: Ideen finden  

  

Meilenstein 4: Entwicklung einer KI um App-Interaktion auf dem Smartphone zu bewerten.  

• - Feedback-Methoden in der Murmuras-App wurden implementiert. ESM (Experience 

Sampling Method) in der Murmuras-App implementiert.  
 
  

Aufteilung  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  

6a  
Launcher für Intervention und Feedback-

Methode  
5 von 5  11.2022-04.2023  

Hauptverantwortlich: Murmuras  

Weitere Beteiligte: ZI Mannheim  

Beschreibung der Arbeitsinhalte Murmuras: Murmuras bereitet einen Launcher vor, der es erlaubt 

unterschiedliche Interaktionen (zukünftige Interventionen) auf dem Smartphone auszuführen. Hierzu 



   

 

   

 

erfolgt ein enger Austausch mit dem ZI, der die Interventionen im AP4 erarbeitet hat. Details zu den 

Arbeitsschritten sind in den nachfolgenden Ergebnissen des APs aufgelistet.  

  

Ergebnis ist die Grundlage für die Entwicklung einer KI um App-Interaktion auf dem Smartphone zu 

bewerten (Meilenstein 4).  

  

Ergebnis des AP:  

• Monate 19-21 (5PM): Entwicklung eines Launchers, der unterschiedliche Interaktionen 

(zukünftige Interventionen) auf dem Smartphone ausführen kann   

Methoden: Agile Software- und KI Entwicklung, Scrum, Design Thinking: Ideen finden  

  

Grundlage für Meilenstein 4: Entwicklung einer KI um App-Interaktion auf dem Smartphone zu 

bewerten.  

  

  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  

6b  
Launcher für Intervention und Feedback-

Methode  
5 von 5  11.2022-04.2023  

Hauptverantwortlich: Murmuras  

Weitere Beteiligte: ZI Mannheim  

Inhaltsbeschreibung gesamt: Im Anschluss an AP 6a integriert das Start-Up die bislang entwickelten 

Module (5*KI + Launcher) in eine zentrale Komponente, die Feedback-Methoden auslösen kann 

durch Pop-Up Notifications. Diese erlauben dem ZI erste Interventionsmethoden in Form kleinster 

Demonstratoren (Wizard-of-Oz), die wiederum in eng gesteckten Iterationen evaluiert werden. Diese 

Software bildet nun die Grundlage für das dritte Projektjahr. Deliverables zum Ende des 24. Monates 

sind die Softwarekomponenten, ihre Dokumentation und entstandene Trainingsdaten. Details zu den 

Arbeitsschritten sind in den nachfolgenden Ergebnissen des APs aufgelistet.  

  

Ergebnis ist die Entwicklung einer KI um App-Interaktion auf dem Smartphone zu bewerten 

(Meilenstein 4).  

  

Ergebnis des AP:  

• Monate 22-24 (5PM): Integration der Module aus AP 5 und Launcher in Monaten 19-21 in 

einer zentralen Komponente, die Feedback-Methoden auslösen kann durch Pop-Up 

Notifications  



   

 

   

 

  

  

Methoden: Agile Software- und KI Entwicklung, Scrum, Design Thinking: Ideen finden  

  

Meilenstein 4: Entwicklung einer KI um App-Interaktion auf dem Smartphone zu bewerten.  

  

  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  

7  
Entwicklung eines Launchers mit drei 

verschiedenen Interventionsmethoden  
24 von 32  05.2023-04.2024  

Hauptverantwortlich: Murmuras (24 PM)  

Weitere Beteiligte: ZI Mannheim  

Inhaltsbeschreibung gesamt: In diesem Abschnitt erfolgt die Entwicklung eines Launchers mit drei 

Interventionen im engen Austausch zwischen Murmuras und ZI durch die Integration bisheriger 

Ergebnisse. Ziel ist das SanePhone, eine App, die den Nutzer in nachhaltigem Smartphone-Gebrauch 

unterstützt, indem sie (i) pathologisches Verhalten erkennt, und (ii) entsprechende Interventionen 

auslöst. Ergebnis ist ein funktionsfähiger und produktnaher Demonstrator. Notwendige Grundlage 

bilden Interventions-Modelle und Software-Infrastruktur aus vorigen Abschnitten. Der Launcher 

erkennt nun pathologisches Verhalten, und kann verschiedene Interventionsmechanismen auslösen. 

Aufgabe des Abschnittes ist, zu den definierten pathologischen Mustern die beste Intervention zu 

wählen, sie graphisch umzusetzen und zu parametrisieren. Dabei kann es sich um simple 

Notifications handeln; meist wird der Launcher jedoch Farbe und Aussehen ändern, Icons 

verschwinden lassen, oder dem Start von Apps verzögern. Es gilt, zu evaluieren, welche Methoden (i) 

effektiv einem Kontrollverlust vorbeugen, ohne (ii) dabei den Nutzer zu stressen (Technostress). Die 

Partner arbeiten in engster Verzahnung. Das Zentralinstitut für Seelische Gesundheit schlägt die 

Interventionen und Parametrisierung vor. Murmuras realisiert diese, und integriert sie in die aus den 

vorigen Abschnitten resultierenden Infrastruktur. Des Weiteren analysiert das Start-Up Daten über 

resultierendes Nutzerverhalten, und pflegt diese in die Innovations-Iterationen ein. Das ZI evaluiert 

wiederum dieses Verhalten, und schlägt notwendige Änderungen für den nächsten 

Entwicklungszyklus vor. Um Feedback zu vereinfachen etabliert Murmuras eine Zwei-Wege 

Kommunikation zwischen Teilnehmer und Psychologen. Letztere können so jederzeit einhaken, und 

den Nutzer zu den Handlungen der letzten Minuten befragen. Das Projektteam untersucht drei 

mögliche verschiedene Interventionen (Monat 25-27, 28-30 und 31-33). Diese Arbeitspakete werden 

jeweils in kleinere Innovationszyklen untergliedert. Anschließend erfolgt die 

Abschlussdokumentation des Gesamtprojektes (Monat 34-36). Deliverables nach Ende des 36. 

Monates sind der Launcher mit drei verschiedenen Interventionsmethoden, sowie die 

Abschlussdokumentation. Die obige Darstellung des Projektablaufes erfolgte formatbedingt nur 

schematisch. Konkret verläuft der Projektplan deutlich dynamischer, mit agilen Methoden in kleinen 

Zyklen und enger Verzahnung.  



   

 

   

 

  

Hierfür sind folgende Arbeitsschritte vorgesehen:   

• Realisation und Integration von drei Interventionen  

• Analyse Nutzerverhalten und Validierung der drei Interventionen  

• Integration bisheriger Ergebnisse zu einem Demonstrator und Abschlussdokumentation  

  

Ergebnis ist daher Meilenstein 5: Entwicklung eines Demonstrators  

Beschreibung der Arbeitsinhalte Murmuras:   

  

Dieser Abschnitt integriert bisherige Ergebnisse. Ziel ist die technische Entwicklung des SanePhone, 

einer App, die den Nutzer in nachhaltigem Smartphone-Gebrauch unterstützt, indem sie (i) 

pathologisches Verhalten erkennt, und (ii) entsprechende Interventionen auslöst. Ergebnis ist ein 

funktionsfähiger und produktnaher Demonstrator. Notwendige Grundlage bilden Interventions-

Modelle und Software-Infrastruktur aus vorigen Abschnitten  

  

Hierfür sind folgende Arbeitsschritte vorgesehen:   

• Realisation und Integration von drei Interventionen  

• Analyse Nutzerverhalten und Validierung der drei Interventionen  

• Technische Integration bisheriger Ergebnisse zu einem Demonstrator und 

Abschlussdokumentation des Gesamtprojekts  

  

Ergebnis ist die technische Umsetzung des Demonstrators in Meilenstein 5: Entwicklung eines 

Demonstrators  

  

Ergebnis des AP:  

• Monate 25-27 (3PM): In dieser Phase realisiert und integriert Murmuras die erste 

Intervention in die aus den vorigen Abschnitten resultierenden Infrastruktur.   

• Monate 25-27 (3PM): Des Weiteren analysiert das Start-Up Daten über resultierendes 

Nutzerverhalten, und pflegt diese in die Innovations-Iterationen ein. Um Feedback zu 

vereinfachen etabliert Murmuras eine Zwei-Wege Kommunikation zwischen Teilnehmer und 

Psychologen. Letztere können so jederzeit einhaken, und den Nutzer zu den Handlungen der 

letzten Minuten befragen.  

• Monate 28-30 (3PM): In dieser Phase realisiert und integriert Murmuras die zweite 

Intervention in die aus den vorigen Abschnitten resultierenden Infrastruktur.   



   

 

   

 

• Monate 28-30 (3PM): Des Weiteren analysiert das Start-Up Daten über resultierendes 

Nutzerverhalten, und pflegt diese in die Innovations-Iterationen ein. Um Feedback zu 

vereinfachen etabliert Murmuras eine Zwei-Wege Kommunikation zwischen Teilnehmer und 

Psychologen. Letztere können so jederzeit einhaken, und den Nutzer zu den Handlungen der 

letzten Minuten befragen.  

• Monate 31-33 (3PM): In dieser Phase realisiert und integriert Murmuras die dritte 

Intervention in die aus den vorigen Abschnitten resultierenden Infrastruktur.   

• Monate 31-33 (3PM): Des Weiteren analysiert das Start-Up Daten über resultierendes 

Nutzerverhalten, und pflegt diese in die Innovations-Iterationen ein. Um Feedback zu 

vereinfachen etabliert Murmuras eine Zwei-Wege Kommunikation zwischen Teilnehmer und 

Psychologen. Letztere können so jederzeit einhaken, und den Nutzer zu den Handlungen der 

letzten Minuten befragen.  

• Monate 34-36 (6PM): Technische Integration bisheriger Ergebnisse zu einem Demonstrator  

• Einsatz der Murmuras-App in der Praxis mit Studie II (Erfolgt nach Monat 36 durch Partner ZI 

Mannheim): Die App wurde verwendet, um Daten von den Nutzern zu sammeln. Es wurden 

Studien durchgeführt, um die App und die Interventionsmethoden zu bewerten. Die aktive 

Intervention besteht aus Übungen, die von den Nutzern anstelle der Verwendung des Geräts 

durchgeführt werden können. Die passive Intervention wird auf zwei verschiedene Arten 

durchgeführt: allgemeine Gesamtnutzung des Geräts im Vergleich zum Ziel und 

tägliche/wöchentliche Statistiken. Die Ausgangsdaten für die aktive Intervention wurden vor 

Beginn der Studie mit einem Fragebogen erhoben. Die Nutzer werden benachrichtigt, wenn 

sie einen ESM-Fragebogen ausfüllen müssen.  

  

Methoden: Agile Software- und KI-Entwicklung, Scrum; Design Thinking Zyklus pro Intervention: 

Verstehen, Beobachten, Standpunkt definieren, Ideen finden  

  

Meilenstein 5: Entwicklung eines Demonstrators  

  

  

  

Aufteilung  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  

7a  
Entwicklung eines Launchers mit der ersten 

Interventionsmethode  
6 von 6  05.2023-07.2023  

Hauptverantwortlich: Murmuras   

Weitere Beteiligte:   



   

 

   

 

Inhaltsbeschreibung gesamt: Ziel in dieser Phase ist die Entwicklung eines Launchers mit der ersten 

erarbeiteten Intervention im engen Austausch zwischen Murmuras und ZI.   

In diesem Arbeitspaket arbeiten die Partner in engster Verzahnung. Dieser Abschnitt integriert 

bisherige Ergebnisse. Ziel ist das SanePhone, eine App, die den Nutzer in nachhaltigem Smartphone-

Gebrauch unterstützt, indem sie (i) pathologisches Verhalten erkennt, und (ii) entsprechende 

Interventionen auslöst. Ergebnis ist ein funktionsfähiger und produktnaher Demonstrator. 

Notwendige Grundlage bilden Interventions-Modelle und Software-Infrastruktur aus vorigen 

Abschnitten. Der Launcher erkennt nun pathologisches Verhalten, und kann verschiedene 

Interventionsmechanismen auslösen. Aufgabe des Abschnittes ist, zu den definierten pathologischen 

Mustern die beste Intervention zu wählen, sie graphisch umzusetzen und zu parametrisieren. Dabei 

kann es sich um simple Notifications handeln; meist wird der Launcher jedoch Farbe und Aussehen 

ändern, Icons verschwinden lassen, oder dem Start von Apps verzögern. Es gilt, zu evaluieren, 

welche Methoden (i) effektiv einem Kontrollverlust vorbeugen, ohne (ii) dabei den Nutzer zu 

stressen (Technostress).  

  

Hierfür sind folgende Arbeitsschritte vorgesehen:   

• Das Zentralinstitut für Seelische Gesundheit schlägt die Interventionen und Parametrisierung 

vor. Murmuras realisiert diese, und integriert sie in die aus den vorigen Abschnitten 

resultierende Infrastruktur.   

• Des Weiteren analysiert das Start-Up Daten über resultierendes Nutzerverhalten, und pflegt 

diese in die Innovations-Iterationen ein. Das ZI evaluiert wiederum dieses Verhalten, und 

schlägt notwendige Änderungen für den nächsten Entwicklungszyklus vor. Um Feedback zu 

vereinfachen etabliert Murmuras eine Zwei-Wege Kommunikation zwischen Teilnehmer und 

Psychologen. Letztere können so jederzeit einhaken, und den Nutzer zu den Handlungen der 

letzten Minuten befragen.   

  

Ergebnis ist die erste Intervention, welche eine Grundlage für Meilenstein 5 bildet: Entwicklung eines 

Demonstrators  

Beschreibung der Arbeitsinhalte Murmuras:   

  

Das Projektteam entwickelt in diesem AP eine erste intelligente Intervention für den Demonstrator.  

  

Murmuras realisiert die Intervention mit Parametrisierung und integriert sie in die aus den vorigen 

Abschnitten resultierende Infrastruktur. Des Weiteren analysiert das Start-Up Daten über 

resultierendes Nutzerverhalten, und pflegt diese in die Innovations-Iterationen ein. Das ZI evaluiert 

wiederum dieses Verhalten, und schlägt notwendige Änderungen für den nächsten 

Entwicklungszyklus vor. Um Feedback zu vereinfachen etabliert Murmuras eine Zwei-Wege 

Kommunikation zwischen Teilnehmer und Psychologen. Letztere können so jederzeit einhaken, und 

den Nutzer zu den Handlungen der letzten Minuten befragen.   

Hierfür sind folgende Arbeitsschritte vorgesehen:  



   

 

   

 

• Realisation und Integration der ersten Intervention  

• Analyse Nutzerverhalten und Validierung der ersten Intervention  

Details zu den Arbeitsschritten sind in den nachfolgenden Ergebnissen des APs aufgelistet.   

  

Das Ergebnis ist die technische Umsetzung der ersten Intervention, welche eine Grundlage für 

Meilenstein 5 bildet: Entwicklung eines Demonstrators  

Ergebnis des AP:  

• Monate 25-27 (3PM): In dieser Phase realisiert und integriert Murmuras die erste 

Intervention in die aus den vorigen Abschnitten resultierende Infrastruktur.   

• Monate 25-27 (3PM): Des Weiteren analysiert das Start-Up Daten über resultierendes 

Nutzerverhalten, und pflegt diese in die Innovations-Iterationen ein. Um Feedback zu 

vereinfachen etabliert Murmuras eine Zwei-Wege Kommunikation zwischen Teilnehmer und 

Psychologen. Letztere können so jederzeit einhaken, und den Nutzer zu den Handlungen der 

letzten Minuten befragen.  

  

Methoden: Agile Software- und KI-Entwicklung, Scrum; Design Thinking Zyklus pro Intervention: 

Verstehen, Beobachten, Standpunkt definieren, Ideen finden  

  

Teil 1 von Meilenstein 5: Entwicklung eines Demonstrators  

  

  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  

7b  
Entwicklung eines Launchers mit der 

zweiten Interventionsmethode  
6 von 6  08.2023-10.2023  

Hauptverantwortlich: Murmuras   

Weitere Beteiligte:   

Inhaltsbeschreibung gesamt: Ziel in dieser Phase ist die Entwicklung eines Launchers mit der zweiten 

erarbeiteten Intervention im engen Austausch zwischen Murmuras und ZI.   

In diesem Arbeitspaket arbeiten die Partner in engster Verzahnung. Dieser Abschnitt integriert 

bisherige Ergebnisse. Ziel ist das SanePhone, eine App, die den Nutzer in nachhaltigem Smartphone-

Gebrauch unterstützt, indem sie (i) pathologisches Verhalten erkennt, und (ii) entsprechende 

Interventionen auslöst. Ergebnis ist ein funktionsfähiger und produktnaher Demonstrator. 

Notwendige Grundlage bilden Interventions-Modelle und Software-Infrastruktur aus vorigen 

Abschnitten. Der Launcher erkennt nun pathologisches Verhalten und kann verschiedene 

Interventionsmechanismen auslösen. Aufgabe des Abschnittes ist, zu den definierten pathologischen 

Mustern die beste Intervention zu wählen, sie graphisch umzusetzen und zu parametrisieren. Dabei 



   

 

   

 

kann es sich um simple Notifications handeln; meist wird der Launcher jedoch Farbe und Aussehen 

ändern, Icons verschwinden lassen, oder dem Start von Apps verzögern. Es gilt, zu evaluieren, 

welche Methoden (i) effektiv einem Kontrollverlust vorbeugen, ohne (ii) dabei den Nutzer zu 

stressen (Technostress).  

  

Hierfür sind folgende Arbeitsschritte vorgesehen:   

• Das Zentralinstitut für Seelische Gesundheit schlägt die Interventionen und Parametrisierung 

vor. Murmuras realisiert diese, und integriert sie in die aus den vorigen Abschnitten 

resultierenden Infrastruktur.   

• Des Weiteren analysiert das Start-Up Daten über resultierendes Nutzerverhalten, und pflegt 

diese in die Innovations-Iterationen ein. Das ZI evaluiert wiederum dieses Verhalten, und 

schlägt notwendige Änderungen für den nächsten Entwicklungszyklus vor. Um Feedback zu 

vereinfachen etabliert Murmuras eine Zwei-Wege Kommunikation zwischen Teilnehmer und 

Psychologen. Letztere können so jederzeit einhaken, und den Nutzer zu den Handlungen der 

letzten Minuten befragen.   

  

Ergebnis ist die zweite Intervention, welche eine Grundlage für Meilenstein 5 bildet: Entwicklung 

eines Demonstrators  

Beschreibung der Arbeitsinhalte Murmuras:   

  

Das Projektteam entwickelt in diesem AP eine zweite intelligente Intervention für den 

Demonstrator.  

  

Murmuras realisiert die Intervention mit Parametrisierung und integriert sie in die aus den vorigen 

Abschnitten resultierende Infrastruktur. Des Weiteren analysiert das Start-Up Daten über 

resultierendes Nutzerverhalten, und pflegt diese in die Innovations-Iterationen ein. Das ZI evaluiert 

wiederum dieses Verhalten, und schlägt notwendige Änderungen für den nächsten 

Entwicklungszyklus vor. Um Feedback zu vereinfachen etabliert Murmuras eine Zwei-Wege 

Kommunikation zwischen Teilnehmer und Psychologen. Letztere können so jederzeit einhaken, und 

den Nutzer zu den Handlungen der letzten Minuten befragen.   

Hierfür sind folgende Arbeitsschritte vorgesehen:  

• Realisation und Integration der zweiten Intervention  

• Analyse Nutzerverhalten und Validierung der zweiten Intervention  

Details zu den Arbeitsschritten sind in den nachfolgenden Ergebnissen des APs.   

  

Ergebnis ist die technische Umsetzung der zweiten Intervention, welche eine Grundlage für 

Meilenstein 5 bildet: Entwicklung eines Demonstrators  



   

 

   

 

Ergebnis des AP:  

• Monate 28-30 (3PM): In dieser Phase realisiert und integriert Murmuras die zweite 

Intervention in die aus den vorigen Abschnitten resultierende Infrastruktur.   

• Monate 28-30 (3PM): Des Weiteren analysiert das Start-Up Daten über resultierendes 

Nutzerverhalten, und pflegt diese in die Innovations-Iterationen ein. Um Feedback zu 

vereinfachen etabliert Murmuras eine Zwei-Wege Kommunikation zwischen Teilnehmer und 

Psychologen. Letztere können so jederzeit einhaken, und den Nutzer zu den Handlungen der 

letzten Minuten befragen.  

  

Methoden: Agile Software- und KI Entwicklung, Scrum; Design Thinking Zyklus pro Intervention: 

Verstehen, Beobachten, Standpunkt definieren, Ideen finden  

  

Teil 2 von Meilenstein 5: Entwicklung eines Demonstrators  

  

  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  

7c  
Entwicklung eines Launchers mit der 

dritten Interventionsmethode  
6 von 6  11.2023-01.2024  

Hauptverantwortlich: Murmuras   

Weitere Beteiligte:   

Inhaltsbeschreibung gesamt: Ziel in dieser Phase ist die Entwicklung eines Launchers mit der dritten 

erarbeiteten Intervention im engen Austausch zwischen Murmuras und ZI.   

In diesem Arbeitspaket arbeiten die Partner in engster Verzahnung. Dieser Abschnitt integriert 

bisherige Ergebnisse. Ziel ist das SanePhone, eine App, die den Nutzer in nachhaltigem Smartphone-

Gebrauch unterstützt, indem sie (i) pathologisches Verhalten erkennt, und (ii) entsprechende 

Interventionen auslöst. Ergebnis ist ein funktionsfähiger und produktnaher Demonstrator. 

Notwendige Grundlage bilden Interventions-Modelle und Software-Infrastruktur aus vorigen 

Abschnitten. Der Launcher erkennt nun pathologisches Verhalten, und kann verschiedene 

Interventionsmechanismen auslösen. Aufgabe des Abschnittes ist, zu den definierten pathologischen 

Mustern die beste Intervention zu wählen, sie graphisch umzusetzen und zu parametrisieren. Dabei 

kann es sich um simple Notifications handeln; meist wird der Launcher jedoch Farbe und Aussehen 

ändern, Icons verschwinden lassen, oder dem Start von Apps verzögern. Es gilt, zu evaluieren, 

welche Methoden (i) effektiv einem Kontrollverlust vorbeugen, ohne (ii) dabei den Nutzer zu 

stressen (Technostress).  

  

Hierfür sind folgende Arbeitsschritte vorgesehen:   



   

 

   

 

• Das Zentralinstitut für Seelische Gesundheit schlägt die Interventionen und Parametrisierung 

vor. Murmuras realisiert diese, und integriert sie in die aus den vorigen Abschnitten 

resultierende Infrastruktur.   

• Des Weiteren analysiert das Start-Up Daten über resultierendes Nutzerverhalten, und pflegt 

diese in die Innovations-Iterationen ein. Das ZI evaluiert wiederum dieses Verhalten, und 

schlägt notwendige Änderungen für den nächsten Entwicklungszyklus vor. Um Feedback zu 

vereinfachen etabliert Murmuras eine Zwei-Wege Kommunikation zwischen Teilnehmer und 

Psychologen. Letztere können so jederzeit einhaken, und den Nutzer zu den Handlungen der 

letzten Minuten befragen.   

  

Ergebnis ist die dritte Intervention, welche eine Grundlage für Meilenstein 5 bildet: Entwicklung 

eines Demonstrators  

Beschreibung der Arbeitsinhalte Murmuras:   

  

Das Projektteam entwickelt in diesem AP eine dritte intelligente Intervention für den Demonstrator.  

  

Murmuras realisiert die Intervention mit Parametrisierung und integriert sie in die aus den vorigen 

Abschnitten resultierende Infrastruktur. Des Weiteren analysiert das Start-Up Daten über 

resultierendes Nutzerverhalten, und pflegt diese in die Innovations-Iterationen ein. Das ZI evaluiert 

wiederum dieses Verhalten, und schlägt notwendige Änderungen für den nächsten 

Entwicklungszyklus vor. Um Feedback zu vereinfachen etabliert Murmuras eine Zwei-Wege 

Kommunikation zwischen Teilnehmer und Psychologen. Letztere können so jederzeit einhaken, und 

den Nutzer zu den Handlungen der letzten Minuten befragen.   

Hierfür sind folgende Arbeitsschritte vorgesehen:  

• Realisation und Integration der dritten Intervention  

• Analyse Nutzerverhalten und Validierung der dritten Intervention  

Details zu den Arbeitsschritten sind in den nachfolgenden Ergebnissen des APs.   

  

Ergebnis ist die technische Umsetzung der dritten Intervention, welche eine Grundlage für 

Meilenstein 5 bildet: Entwicklung eines Demonstrators  

Ergebnis des AP:  

• Monate 31-33 (3PM): In dieser Phase realisiert und integriert Murmuras die dritte 

Intervention in die aus den vorigen Abschnitten resultierende Infrastruktur.   

• Monate 31-33 (3PM): Des Weiteren analysiert das Start-Up Daten über resultierendes 

Nutzerverhalten, und pflegt diese in die Innovations-Iterationen ein. Um Feedback zu 

vereinfachen etabliert Murmuras eine Zwei-Wege Kommunikation zwischen Teilnehmer und 

Psychologen. Letztere können so jederzeit einhaken, und den Nutzer zu den Handlungen der 

letzten Minuten befragen.  



   

 

   

 

  

Methoden: Agile Software- und KI-Entwicklung, Scrum; Design Thinking Zyklus pro Intervention: 

Verstehen, Beobachten, Standpunkt definieren, Ideen finden  

  

Teil 3 von Meilenstein 5: Entwicklung eines Demonstrators  

  

  

Lfd. Nr.  Arbeitspaket (AP)  
PM 

Murmuras  
Bearbeitungszeitraum  

7d  
Entwicklung eines Launchers mit drei 

verschiedenen Interventionsmethoden  
6 von 6  02.2024-04.2024  

Hauptverantwortlich: Murmuras   

Weitere Beteiligte:   

Inhaltsbeschreibung gesamt: Dieser Abschnitt integriert bisherige Ergebnisse. Ziel ist das SanePhone, 

eine App, die den Nutzer in nachhaltigem Smartphone-Gebrauch unterstützt, indem sie (i) 

pathologisches Verhalten erkennt, und (ii) entsprechende Interventionen auslöst. Ergebnis ist ein 

funktionsfähiger und produktnaher Demonstrator. Notwendige Grundlage bilden Interventions-

Modelle und Software-Infrastruktur aus vorigen Abschnitten. Der Launcher erkennt nun 

pathologisches Verhalten, und kann verschiedene Interventionsmechanismen auslösen. Aufgabe des 

Abschnittes ist, zu den definierten pathologischen Mustern die beste Intervention zu wählen, sie 

graphisch umzusetzen und zu parametrisieren. Dabei kann es sich um simple Notifications handeln; 

meist wird der Launcher jedoch Farbe und Aussehen ändern, Icons verschwinden lassen, oder dem 

Start von Apps verzögern. Es gilt, zu evaluieren, welche Methoden (i) effektiv einem Kontrollverlust 

vorbeugen, ohne (ii) dabei den Nutzer zu stressen (Technostress). Die Partner arbeiten in engster 

Verzahnung. Das Zentralinstitut für Seelische Gesundheit schlägt die Interventionen und 

Parametrisierung vor. Murmuras realisiert diese, und integriert sie in die aus den vorigen 

Abschnitten resultierende Infrastruktur. Des Weiteren analysiert das Start-Up Daten über 

resultierendes Nutzerverhalten, und pflegt diese in die Innovations-Iterationen ein. Das ZI evaluiert 

wiederum dieses Verhalten, und schlägt notwendige Änderungen für den nächsten 

Entwicklungszyklus vor. Um Feedback zu vereinfachen etabliert Murmuras eine Zwei-Wege 

Kommunikation zwischen Teilnehmer und Psychologen. Letztere können so jederzeit einhaken, und 

den Nutzer zu den Handlungen der letzten Minuten befragen. Das Projektteam untersucht drei 

mögliche verschiedene Interventionen (Monat 25-27, 28-30 und 31-33). Diese Arbeitspakete werden 

jeweils in kleinere Innovationszyklen untergliedert. Anschließend erfolgt die 

Abschlussdokumentation des Gesamtprojektes (Monat 34-36). Deliverables nach Ende des 36. 

Monates sind der Launcher mit drei verschiedenen Interventionsmethoden, sowie die 

Abschlussdokumentation. Die obige Darstellung des Projektablaufes erfolgte formatbedingt nur 

schematisch. Konkret verläuft der Projektplan deutlich dynamischer, mit agilen Methoden in kleinen 

Zyklen und enger Verzahnung.  

  



   

 

   

 

Hierfür sind folgende Arbeitsschritte vorgesehen:   

• Integration bisheriger Ergebnisse zu einem Demonstrator und Abschlussdokumentation des 

Gesamtprojekts  

  

Ergebnis ist daher Meilenstein 5: Entwicklung eines Demonstrators  

Beschreibung der Arbeitsinhalte Murmuras:   

  

Dieser Abschnitt integriert bisherige Ergebnisse. Ziel ist die technische Entwicklung des SanePhone, 

eine App, die den Nutzer in nachhaltigem Smartphone-Gebrauch unterstützt, indem sie (i) 

pathologisches Verhalten erkennt, und (ii) entsprechende Interventionen auslöst. Ergebnis ist ein 

funktionsfähiger und produktnaher Demonstrator. Notwendige Grundlage bilden Interventions-

Modelle und Software-Infrastruktur aus vorigen Abschnitten  

  

Hierfür sind folgende Arbeitsschritte vorgesehen:   

• Technische Integration bisheriger Ergebnisse zu einem Demonstrator und 

Abschlussdokumentation des Gesamtprojekts  

  

Ergebnis ist die technische Umsetzung des Demonstrators in Meilenstein 5: Entwicklung eines 

Demonstrators  

Ergebnis des AP:  

• Monate 34-36 (6PM): Technische Integration bisheriger Ergebnisse zu einem Demonstrator  

  

Methoden: Agile Software- und KI-Entwicklung, Scrum; Design Thinking Zyklus pro Intervention: 

Verstehen, Beobachten, Standpunkt definieren, Ideen finden  

  

Teil 4 von Meilenstein 5: Entwicklung eines Demonstrators  

 

 

 

 


