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“creating” a fictitious disorder

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC4776584/ Zugriff 30.10.17

In 1995, when the New York based psychiatrist Dr. Ivan Goldberg 

posted a sincere-looking but satirical note on the online 

psychiatric bulletin board PsyCom.net (no longer available now) 

taking a dig at the rigid diagnostic criteria of the newly released

4th edition of the Diagnostic and Statistical Manual (DSM-IV) of 

the American Psychiatric Association (APA) by “creating” a 

fictitious disorder called Internet addiction disorder (IAD)



Statt wie erwartet lustige Reaktionen von KollegInnen zu ernten, 

nahmen viele seine Publikation ernst und WissenschaftlerInnen

begannen professionelle Untersuchungen über das Verhalten 

von InternetnutzerInnen durchzuführen.

http://docplayer.org/26868608-Internetsucht-geschichte-praevalenz.html Zugriff 30.10.17



Geschichte

1995 Dr. Kimberly Young (University of Pittsburg) verwendet den Begriff „inter addiction
disorder“ erstmals und schrieb mehrere Bücher über dieses Thema. In den Jahren darauf 
baute sie eine Beratungsstelle auf – „COLA – center of online addiction“. Anfangs vermutete 
sie bis zu 20 % Anhängige der weltweiten Internetuser, setzte die Zahl zuletzt aber auf 6 % 
herunter.

1996 bestätigt Dr. Orzack (McLean Hospital, Massachusetts) die von Dr. Young angegebenen 
6 % und gibt an, diese vorwiegend in Chatforen zu finden.

1997 die vorliegenden Untersuchungen werden von Dr. Victor Brenner und Dr. John Suler
(beide aus den USA) zurückhaltend bestätigt. Dr. Nicola Döring (Deutschland) bezeichnet die 
Untersuchungen als verallgemeinernde Einschätzungen. Findet jedoch Suchtphänomene bei 
Onlinespielen.

1998 wurde die erste deutschsprachige Studie über Internetsucht in Chatrooms von Dr. Hans 
Zimmerl geschrieben. Er gibt 12,7 % Süchtige User an.

1999 eröffnete die erste deutsche Selbsthilfegruppe unter der Leitung von Franke Gabriele, 
die selbst internetsüchtig war und ihre Krankheit besiegt hat. Die Selbsthilfegruppe ist durch 
fehlende öffentliche Förderungen existenzbedroht.
    

https://internetsucht.wordpress.com/geschichte/; Zugriff 30.10.17









Geschichte

2000 eine Forschungsstaffel von Dr. Jerusalem und Dr. Hahn (Humboldt – Universität 
Berlin) mit 10.000 Befragten ergeben 3 % Internetsüchtige. Eine weitere Studie von Dr. 
Oliver Seeman belegt, 4,6 % Abhängige.

2001 Dr. Franz Eidenbenz (Schweiz) eröffnet in Zürich die erste Beratungsstelle für 
Onlinesüchtige in der Schweiz. Er führt mit Dr. Hahn eine weitere Studie aus, in der 
erstmals auch die Schweiz berücksichtigt ist.

2005 auch in China spielt das Thema eine Rolle. „China Youngsters Net-work Addiction
Data Report“, die erste chinesische Studie, gibt 13 % Internetabhängige an.

2007 erkennt Dr. Grüsser (Deutschland) durch eine Onlinebefragung zum Thema 
Computerspielsucht 11,9 % Süchtige. Auch Dr. Wölfling macht eine 
Fragebogenuntersuchung und kommt auf 6,3 % mit abnormalen 
Computerspielverhalten.

https://internetsucht.wordpress.com/geschichte/; Zugriff 30.10.17



Studie Jerusalem 



Studie Jerusalem 
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Smartphone Nutzung: Häufigkeit, Dauer 
Studie Smartphone-Nutzung

2015

Doppelt so lang wie geschätzt 

85 x/Tag

5h / Tag

+ 50% 
unter 30 Sek.

18-22J.:

Quellen: Andrews S, Ellis DA, Shaw H, Piwek L 

(2015) Beyond Self-Report: Tools to Compare

Estimated and Real-World Smartphone Use. 

PLoS

2000



Studie Jerusalem 



Articles cited in PubMed on Internetaddiction

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC4776584/ Zugriff 30.10.17

2015, there are 1561 articles cited in PubMed on “Internet 

addiction.” 

While there were only three articles in 1996, there were 32 

in 2005, 275 in 2014, and 296 (and still counting) in 2015! 

Thus, while the growth rate of publications was not hugely

impressive in the first decade of its life, Internet addiction is

now a robust young adult in its postteen year with a 

sizeable growth spurt in its second decade. Not many “new” 

terms can boast of such growth in just 20 years in the

PubMed!



Verhaltenssüchte und ihre Folgen 
Eckpunktepapier

Prävention, Diagnostik, Therapie 

• Immer mehr Menschen betreiben in exzessivem Maße 
bestimmte Verhaltensweisen wie beispielsweise Glücksspiele 
oder Computer- oder Internetnutzung.

• K. Mann (Mannheim), M. Adams (Hamburg), N. Arnaud (Hamburg), A. Batra (Tübingen), M. Berner 
(Freiburg), S. Bleich (Hannover), J. Böning (Würzburg), M. De Zwaan (Hannover), M. Fauth-Bühler
(Mannheim), I. Fiedler (Hamburg), U. Hartmann (Hannover), T. Hayer (Bremen), A. Heinz (Berlin), F. 
Kiefer (Mannheim), T. Leménager (Mannheim), G. Meyer (Bremen), Ch. Mörsen (Berlin), T. Mößle
(Hannover), A. Müller (Hannover), F. Rehbein (Hannover), H.-J. Rumpf (Lübeck), N. Seiferth (Berlin), 
B. Th. Te Wildt (Bochum), R. Thomasius (Hamburg-Eppendorf), K. Wölfling (Mainz), W. Maier 
(Bonn)http://www.dgppn.de/fileadmin/user_upload/_medien/download/pdf/stellungnahmen/201
3/Eckpunktepapier_Verhaltenssüchte_und_ihre_Folgen_.pdf ; Zugriff 23.5.2014



Verhaltenssüchte

Prävention, Diagnostik, Therapie

Auf der Grundlage wissenschaftlicher Forschung ist zu empfehlen, 
pathologisches Glücksspiel und exzessiven Computer- und 
Internetgebrauch (insbesondere das Internet-Gaming) als Süchte zu 
behandeln. 

Die verstärkte fachliche Beschäftigung mit den Verhaltenssüchten bzw. 
ihrer Klassifikation, Diagnostik und Behandlung auf der Basis öffentlicher 
Förderung ist unabdingbar. 27.02.2013

• K. Mann (Mannheim), M. Adams (Hamburg), N. Arnaud (Hamburg), A. Batra (Tübingen), M. Berner (Freiburg), S. Bleich (Hannover), J. Böning (Würzburg), M. De Zwaan
(Hannover), M. Fauth-Bühler (Mannheim), I. Fiedler (Hamburg), U. Hartmann (Hannover), T. Hayer (Bremen), A. Heinz (Berlin), F. Kiefer (Mannheim), T. Leménager
(Mannheim), G. Meyer (Bremen), Ch. Mörsen (Berlin), T. Mößle (Hannover), A. Müller (Hannover), F. Rehbein (Hannover), H.-J. Rumpf (Lübeck), N. Seiferth (Berlin), B. 
Th. Te Wildt (Bochum), R. Thomasius (Hamburg-Eppendorf), K. Wölfling (Mainz), W. Maier 
(Bonn)http://www.dgppn.de/fileadmin/user_upload/_medien/download/pdf/stellungnahmen/2013/Eckpunktepapier_Verhaltenssüchte_und_ihre_Folgen_.pdf ; 
Zugriff 23.5.2014

Eckpunktepapier



Einordnung Verhaltenssüchte: DSM

DSM IV: 

Störungen der Impulskontrolle, nicht anders klassifiziert

Pathologisches Spielen (312.34)

DSM 5: 

Substance related Disorders

Glücksspielsucht 

Anhang (Sektion 3) : 

Internet Gaming Disorder

(Forschungsdiagnose) 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Internet Gaming Disorder DSM 5 

1. Andauernde Beschäftigung (auch gedanklich)

2. Entzugssymptome 

3. Toleranzentwicklung

4. Erfolglose Versuche das Online-Spielen zu beenden

5. Verlust des Interesses an Hobbies oder Aktivitäten  

6. Spielen trotz des Wissens um die psychosozialen P robleme

7. Täuschen anderer Personen in Bezug auf das Ausmaß

8. Nutzung um aus negativen Emotionen zu kompensiere n/ lindern

9. Gefährdung oder Verlust von Freundschaften, Beruf , Ausbildung

Klinisch signifikante Behinderung oder Einschränkun g von 5 
oder mehr der folgenden Symptome über eine Periode von 12 
Monaten Dauer:



Einordnung Verhaltenssüchte: ICD

ICD-10: 

Abnorme Gewohnheiten und 

Störungen der Impulskontrolle 

(ICD-10 F63)

Pathologisches Spielen (ICD-10 F63.0)

Pathologische Brandstiftung (ICD-10 F63.1)

Pathologisches Stehlen (Kleptomanie) (ICD-10 F63.2)

Trichotillomanie (ICD-10 F63.3) 

ICD-11: ?

2015/2016 

Sammelkategorie „Weitere Verhaltenssüchte

„Glücksspielsucht“ 

„Internet Gaming Addiction“ 

 



ICD 11 Beta
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Dynamische Entwicklung
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Online -Sucht

Pathologischem Internet Gebrauch (PIG)
Internet Addiction Disorder (IAD)
Compulsive Internet Use (CIU)



www.inesbodmer.ch

Kommunikation
����Social

Communities

Cybersex
Porno

Surfen
����Information, 

Konsum, Musik- u. 
Filmdownload

Games 
����MMORPG

Shooter

Bereiche exzessiver Nutzung 

franz.eidenbenz@bluewin.ch



Onlinegames Umsätze
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Filmindustrie: 62 Mia. Dollar

Musikindustrie: 18 Mia. Dollar

Onlinegames (tot.): 80 Mia. Dollar

Mobile Games: 28 Mia. Dollar

Konsolen, PC: 52 Mia. Dollar

Schätzungen nach Marc Bodmer: Schöne neue Welt, Bolero, Ringier, Winter 2015
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World Championship



Season 1 (2011)
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Season 5 (2015)

35 Mio Zuschauer beim Final



Entwicklung Preisgelder E - Sport
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45 Mio

2015
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http://www.esport-wetten.net/buchmacher-wettanbieter/bet365-review/ ; Zugriff 8.11.17
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Mobile Divices
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In der klinischen Praxis sind mobile Devices im 

Zusammenhang mit Online- oder Game-Sucht

seit rund 10 Jahren zunehmend ein Problem.



I-Phone

2007 Steve Jobs

https://www.youtube.com/watch?v=MnrJzXM7a6o
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Mobile Devices: Epochale Entwicklung?

Idee gemäss: Vom Faustkeil zum Internet

Die Entwicklungsgeschichte des Menschen, R. W. Meyer 2007
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Smartphone: Übergangsobjekt der @ -Generation?

Objektkonstanz: 

unentbehrlich, sicherheits- und autonomiefördernd

Bild: Imago http://www.t-online.de/eltern/erziehung/id_48506954/die-

schmusetuchlobby-welche-rolle-spielen-uebergangsobjekte-.html



Engagierte Nutzung oder Verhaltenssucht

franz.eidenbenz@bluewin.ch

Rep. Studie, N=1300, 12-19J.

Durchschnittsalter 1. Handy:

• 11,5 J. 

(Mädchen 2Mt früher)

Sprachregionen:

• ICH 11,1

• FCH 11,3

• DCH 11,6



Engagierte Nutzung oder Verhaltenssucht
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Repräsentative Studie zhaw 7.2011

Handysüchtige:

Schwierige Elternbeziehung

impulsiv-unruhig, extravertiert-aktiv, spontan-unabhängig

Nutzungen: 

TV, Radio, MP3, Fotos Bluetooth



Pathologie oder Lustgewinn

franz.eidenbenz@bluewin.ch

Bildquelle: 4players.de



franz.eidenbenz@bluewin.ch



franz.eidenbenz@bluewin.ch

Robotik

Next Step: Roboter als Babysitter?
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Babys der @ -Generation?
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Robotik
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Robotik, Humanoid

Das Attribut humanoid ist ein Produkt der Science-Fiction-Literatur; 
als humanoid werden hierbei Lebensformen und Maschinen 
klassifiziert, die ein menschliches oder menschenähnliches 
Erscheinungsbild aufweisen. Wikipedia
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Humanoid

Sprechen ist für Roboter längst kein Problem mehr. Der japanische 
Ingenieur Hiroshi Ishiguro hat sogar Roboter entwickelt, die mehr als 60 
menschliche Gesichtsausdrücke beherrschen...
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Zukunft

Mobile Deveces

VR-Technologie

Internet der Dinge

Künstliche Intelligenz

Humanoiden

Körperimplantate
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http://www.zehnvier.ch/data/1410774911_medie

n_der_zukunft_2020_d.pdf; 

Zugriff 9.11.17
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Mobile Devices: Augmented reality

Face to Face
Kommunikation?

Google Glass

Bildquelle: http://www.chip.de/bildergalerie/Design-Konzept-Google-Glass-Funktionen-Galerie_62024769.html
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SMS

Anzahl der verschickten SMS- und WhatsApp-Nachrichten in 

Deutschland von 1999 bis ... (in Millionen pro Tag)

https://de.statista.com/statistik/daten/studie/3624/umfrage/entwicklung-der-

anzahl-gesendeter-sms--mms-nachrichten-seit-1999/; Zugriff 9.11.17
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• http://www.email-verzeichnis.de/alternativen-zur-e-mail/sms-die-erfolgsgeschichte-eines-zufallsprodukts; Zugriff 9.11.2017
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Robotik und Zukunft > Human Factor

Die Idee des Industrieroboters stößt in der Bevölkerung 

typischerweise auf viel größere Akzeptanz als die der 

Roboter-Nanny oder des simuliert-empathischen

Pflegeroboters.“

Die Medienpsychologin Dr. Martina Mara leitet am Ars Electronica Futurelab den Forschungsbereich RoboPsychology und 
hat an der Universität Koblenz-Landau zur Wahrnehmung menschenähnlicher Maschinen promoviert.
http://ooe-seniorenbund.at/print/wiraktiv-magazin/detail/news-day-detail/die-digitale-revolution/4/9/2017; Zugriff 8.11.17



Ursachenmodell

Mittel
Verfügbarkeit, Wirkung, 

Faszination des 
Suchtmittels/Verhaltens

Mittel
Verfügbarkeit, Wirkung, 

Faszination des 
Suchtmittels/Verhaltens

Milieu
Vorbilder, soziales Umfeld, 
gesellschaftliche Trends, 

Akzeptanz

Milieu
Vorbilder, soziales Umfeld, 
gesellschaftliche Trends, 

Akzeptanz

Mensch
Individuum Vulnerabilität, 
genetische, biologische, 

psychodynamische Faktoren

Mensch
Individuum Vulnerabilität, 
genetische, biologische, 

psychodynamische Faktoren

franz.eidenbenz@bluewin.ch
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Zukunftspathologie

Hypothesen:

Internetsucht wird kaum als Suchtdiagnosen in 
Manualen erscheinen.
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Zukunftspathologie

Hypothesen:

Internetsucht wird kaum als Suchtdiagnosen in 
Manualen erscheinen.

Verhaltenssüchte und andere Störungen werden 
zunehmend eine Onlinekomponente haben. 
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Zukunftspathologie

Hypothesen:

Internetsucht als Ganzes wird kaum als 
Suchtdiagnosen in Manualen erscheinen.

Verhaltenssüchte und andere Störungen werden 
zunehmend eine Onlinekomponente haben. 

Eine denkbare Möglichkeit wäre, diese 
Komponente wird Diagnosemanualen ergänzend 
zur jeweiligen Störung einzustufen.
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Zukunftspathologie

… ja aber nicht die Zukunftspathologie.

Wir hängen der Entwicklung immer etwas hinten nach aber

die Diagnose ist da oder kommt

die Behandlung ist legitimiert

präventive Projekte werden umgesetzt

Geniessen Sie die virtuellen Möglichkeiten und engagieren Sie sich 

weiter. Sie werden auch in Zukunft mehr als genug zu tun haben.



Fragen, Diskussion


