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Zusammenfassung

Damit AAL-Produkte einen Sitz im Lebensalltag dlterer Menschen finden kénnen, erscheint eine Aus-
einandersetzung damit wesentlich, wie Technikunterstiitzung mit Spafl und Lebensfreude zusammen-
gebracht werden kann. In zwei Design-Fallstudien skizziert der vorliegende Beitrag die Herausforde-
rung, Wissen dariiber zu erlangen, was élteren Menschen Freude bereitet und wie sie als Anwendungs-
partnerlnnen zur Teilnahme an ldngerfristigen Living Lab-Projekten motiviert werden koénnen. Dazu
wird das Konzept des Experience-based Participatory Design vorgestellt.

1  Motivation

In der Frage- und Antwortcommunity CosmiQ wurde von einem Nutzer die Frage gestellt:
., Wie kann man dlteren Menschen eine Freude bereiten? ' Es erfolgten mehrere Antworten
an den Fragenden, und das Spektrum der Antworten reicht von eher generischen Ideen bis
hin zu sehr dezidierten Vorschldgen. So liefert ein User generelle Vorschlige: ,, Ich denke es
reicht schon aus, ihnen Aufmerksamkeit und Zuneigung zu schenken,[...]Ansonsten kannst du
natiirlich immer Blumen oder Schokolade schenken [...] “.

Ein weiterer User zdhlt eine ganze Liste an Ideen flir gemeinsame Aktivititen auf:
. [...] Tanztee, Weihnachtsbaumschmuck basteln, Waldspaziergang, mit den Enkeln zum Kas-
perletheater, alte Orte (z.B. Geburtsstadt) besuchen.” Und ein dritter Ideengeber schligt
auch gemeinsame Aktivititen vor, scheint aber davon auszugehen, dass es schwierig bis
unmdglich ist, eine gemeinsame Interessensbasis zu finden:

. Einfach schellen und dann etwas mit ihnen unternehmen. Aber ja nicht unhdflich
oder so werden. Ihr kénnt ja auch wenn die Oma ihr halbes Leben erzihlt, einfach
abschalten und ab und zu erstaunt aussehen oder ein "JA" sagen. *’

! http://www.cosmiq.de/qa/show/187291/Wie-kann-man-aeltere-Menschen-eine-Freude-bereiten/ (Letzter Abruf:
5.07.2013)
2 Alle Forenbeitrage wurden in der Rechtschreibung angepasst.
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Diese Antworten im Frage- und Antwortforum CosmiQ bieten einen interessanten Einstiegs-
punkt zu der Fragestellung, welchen Stellenwert Spall und Freude im Alter haben und wie
jingere Menschen sich mit dieser Frage auseinandersetzen.

Zum einen féllt auf, dass die Fragestellung auf einer sehr allgemeinen Ebene diskutiert wird.
Es geht um ,,die dlteren Menschen®, und niemand macht den Vorschlag, sich mit den indivi-
duellen Interessen der Person, um die es geht, zu beschiftigen. Auch wenn die hier vorge-
stellten drei Antwortbeispiele nur eine sehr limitierte Referenz darstellen, so spiegeln sie
doch eine héufig vorzufindende Haltung gegeniiber der grofen gesellschaftlichen Gruppe der
dlteren Menschen wieder. Es liegen bestimmte Bilder und Vorurteile {iber édltere Menschen
vor, die das Denken und Handeln leiten. Besonders héufig findet man eine Néhe zu defizit-
orientierten Theorien des Alters und Alterns vor (vgl. Lehr 2007).

Ein weiterer Aspekt, der hier auffillt, ist die Abwesenheit einer konkreten Idee iiber eine
gemeinsame Aktivitit, die beiden Akteuren gleichermaBlen Spal und Freude bereiten und
somit fiir alle eine sinnstiftende Tétigkeit sein kdnnte. Fiir AAL-Forscher und -Designer
bestehen im Prinzip dieselben Wissensdefizite und Fragestellungen, die durch den erforderli-
chen Transfer der Antworten in Technikdesign noch potenziert werden.

Der vorliegende Beitrag beschiftigt sich mit der methodischen Fragestellung des Set-ups und
der Durchfiihrung langfristiger kooperativer IKT-Designprozesse mit élteren Menschen. Das
Thema ,,Spall und Humor in AAL-Entwicklungen® erscheint hier aus zwei Blickrichtungen
relevant: zum Einen gerdt immer mehr der Lebensalltag potentieller dlterer IT-Nutzer in den
Fokus, da dieser das soziale Wohlbefinden konturiert, welches zu einem gelingenden Altern
beitrdgt und neben dem psychischen und physischen Wohlbefinden die dritte Sdule der Ge-
sundheit darstellt (WHO 1984; Mollenkopf et al. 2005). Eine zweite Blickrichtung erstreckt
sich auf motivatorische Aspekte im Rahmen von Technikaneignungs- und Nutzungsprozes-
sen, die insbesondere bei alteren, technikunerfahrenen Nutzern ein grofles Gewicht einneh-
men. Spa} und Freude im Kontext von Techniknutzung wird bisher u.a. durch Usability-
Konzepte wie das ,,joy of use oder mit der ,hedonistischen® Produktqualitit (Burmester et
al. 2002) erfasst. Als gingige AAL-Methoden werden beispielsweise Workshops oder Inter-
viewstudien eingesetzt, vgl. Podtschaske et al. (2010), die eine Ubersicht zu eingesetzten
Methoden in AAL-Projekten liefern. Es hat sich gezeigt, dass die klassischen Methoden
héufig nur wenig hilfreich sind, wenn es um ein profundes Versténdnis dariiber geht, was
dltere Menschen in ihrem Leben beschiftigt und was ihnen Spall und Freude bereitet, um
diese Erkenntnisse im ndchsten Schritt durch Technik zu unterstiitzen. Im Folgenden werden
zwei Fallstudien skizziert, die dieses Problemfeld aus der Praxis heraus aufzeigen. Ferner
wird die Methode des Experience-based Participatory Design vorgeschlagen, um die vorlie-
genden Hiirden besser iiberwinden zu kénnen.

2 Fallstudie I: Social Display

»Social Display® ist ein Empirie-gestiitztes und Living Lab-basiertes Technikdesignprojekt
in einem Altenheim, welches 2009 von den Autoren initiiert wurde (vgl. Miiller et al. 2012a).
Ziel des Projektes ist die Erforschung und Gestaltung von Internetanwendungen, die statio-



Ankerpunkte fiir das Participatory Design mit dlteren Menschen 349

nir lebenden, édlteren Menschen neue Mdoglichkeiten der Interaktion und sozialen Teilhabe
bieten und damit zur Steigerung ihrer Lebensqualitit in ihrem spezifischen Lebensumfeld
beitragen. Im Zentrum steht die Entwicklung eines gro3formatigen Displays mit nutzerspezi-
fischen Inhalten sowie auf die Zielgruppe abgestimmter, intuitiv nutzbarer Eingabegerite.

Die empirische Anforderungserhebung erfolgte in mehreren Schritten, zundchst beginnend
mit semi-standardisierten Interviews mit acht Bewohnerlnnen und drei Mitarbeiterinnen. Es
galt, Erkenntnisse dariiber zu erlangen, was den Bewohnerlnnen in ihrem Alltag wichtig ist,
und was ihnen Freude bereitet. Ferner sollten ihre Informationsbediirfnisse, ihre Wiinsche
und ihr Interesse in Bezug auf gemeinschaftliche Aktivititen sowie ihre Mediennutzungspra-
ferenzen, wie Musikhoren und Fernsehen, eruiert werden. Aus den Ergebnissen sollten
schlieBlich Anforderungen fiir das IT-Design erhoben werden. Obwohl die Interviews in den
Privatzimmern der Bewohner durchgefiihrt werden konnten, und damit private, fiir die Be-
wohnerlnnen bedeutsame Gegenstiande als Gesprachstrigger mit einbezogen werden konnten
(z.B. aufgestellte Familienfotos), waren die Interviewergebnisse nur bedingt hilfreich fiir die
Anforderungsanalyse: Auf die Frage, was ihnen Spall und Freude bereite, antworteten sie
meist mit Aspekten, die ihnen in fritheren Lebensphasen wichtig gewesen waren, die aber
heute — im Altenheim — nicht mehr relevant wéren. Insgesamt wurde stark deutlich, dass die
institutionalisierten dlteren Heimbewohnerlnnen sich selbst stark marginalisierten und nur
wenig Anspriiche erhoben, wie ihr Leben verbessert oder durch freude-spendende Aspekte
angereichert werden konnte. Ein Beispiel einer Bewohnerin mag diesen Aspekt der starken
Geniigsamkeit verdeutlichen: ,, Meine Enkelkinder besuchen mich nicht sehr hdufig. Die
Jugend mag keine Altenheime. Aber das ist schon in Ordnung so, man kann es ja verstehen.

Insgesamt konnten viele Aufschliisse iiber Selbstkonzepte der élteren Interviewpartner ge-
wonnen werden, wie z.B. eine hohe Geniligsamkeit und Anspruchslosigkeit, auch in Bezug
auf Spal3- und Freude-spendende Erlebnisse im vorliegenden Lebensumfeld. Es zeigte sich
auch, dass Prozesse des Vergessens es in der Kommunikation erschweren, frithere Aspekte zu
erinnern, die einmal Freude bereitet haben und die im fritheren Leben gerne verfolgt wurden.
Dies alles machte es fast unmoglich, Design- und Anwendungsideen fiir den zu gestaltenden
Grofbildschirm zu entwickeln. Fiir eine detailliertere Darstellung vgl. Miiller & Neufeldt
(2012). Eine Anpassung der Methodik war erforderlich, um die Lebenswelten der é&lteren
BewohnerInnen mit den technischen Moglichkeiten stérker zu verzahnen und aktive Interak-
tionen zu ermdglichen. So wurden im Anschluss an mehreren Samstagen die sog. ,,Internet-
tage” im Haus vor Ort durchgefiihrt. Diese wurden im Rahmen einer Lehrveranstaltung mit
Studierenden der Medienwissenschaften vorbereitet. Ziel der Veranstaltungen sollte es sein,
Internetanwendungen zu présentieren und vor Ort mit einzelnen Bewohnerlnnen zu erfor-
schen und zu diskutieren.

Im Eingangsbereich wurden fiinf , Internetstationen” aufgebaut, die verschiedene, vorher
ausgewahlte Internetanwendungen présentieren sollten. Jede Station umfasste hardwareseitig
einen Laptop mit WLAN-Zugang. Die Einrichtung eines WLAN-Netzes war im Vorfeld
durch das Forscherteam durchgefiihrt worden. Jeder Laptop wurde mit einem groflen
Monitor (24) verbunden, um eine gute Sicht zu gewihrleisten. Die Internetangebote der
einzelnen Stationen umfassten Skype, Facebook, TV-Content-Angebote wie Mediatheken
und YouTube sowie Google Earth.

Das Interesse an den jeweiligen Stationen zeigte sich sehr unterschiedlich. Die jeweiligen
Betreuer versuchten so viele Senioren wie moglich an den einzelnen Stationen zu
involvieren, was allerdings aufgrund der hohen Teilnehmerzahl nicht immer moglich war.
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Die Neugier der Senioren galt verschiedenen Aspekten: zum einen dem Event selbst, dann
den vielen jiingeren Menschen, die Interesse an einer Unterhaltung mit den Senioren zeigten,
den von uns prasentierten Technologien und den Inhalten der Computer. YouTube erwies
sich als gutes Werkzeug, um gemeinsam interessante Medieninhalte zu erforschen.
Zusammen mit den Studierenden, die die Station betreuten, durchstoberten die Senioren alte
Filme und Serien, die sie gerne in den 1960er und 1970er Jahren gesehen hatten oder suchten
nach Musikern und Musikstiicken, die sie einst mochten, aber vollig vergessen hatten. Aber
auch aktuelle Inhalte machten ihnen SpaBl anzuschauen, wie z. B. Kochshows oder auch
ungewdhnliche Beitrige, wie u.a. ein Filmbeitrag iiber einen 80-jahrigen Fallschirmspringer.

An der Facebook-Station konnten wir beobachten, wie viele Senioren interessiert ihre
Verwandten — hauptsichlich ihre Enkelkinder — suchten und jenen Nachrichten hinterlieen.
Besonders die Facebook-Seite des Heimleiters sorgte fiir Belustigung unter den Senioren und
auch ihm hinterlielen sie einen Kommentar auf seiner Pinnwand.

Weitere Programme und Webseiten waren interessant, die Erinnerungen und personliche
Lebensstationen nachzeichenbar machten. So war Google Earth sehr beliebt sowie Webseiten
unterschiedlicher Stidte, die Bilder des Geburtsorts, des ehemaligen Arbeitsplatzes oder
fritherer Urlaubsregionen enthielten. Zu Beginn einer Sitzung fragte ein Projektmitarbeiter
zunichst, was die Senioren gerne sehen wiirden. Dabei erwdhnten einige Senioren bereits
bestimmte Regionen, andere wussten hingegen nicht was sie sagen sollten. Daraufhin fragten
die Projektmitarbeiter dann Stiick fiir Stiick weiter und von Webseite zu Webseite begannen
die Senioren aktiver zu werden und erinnerten sich an Stationen ihres fritheren Lebens, die
sie sich nochmals gerne anschauen wollten; und so begann, oft durch Zufall, eine fiir beide
Seiten spannende virtuelle Reise durch die Vergangenheit. Als ein iiberwéltigendes Ergebnis
der Aktion ldsst sich die Freude und das mehrstiindige Versinken eines 98-jdhrigen
Bewohners im Internet nennen, der bis dahin seitens des Sozialdienstes als ein eher passiver
hochaltriger Mensch wahrgenommen wurde und entsprechend wenig zu Aktivititsangeboten
eingeladen worden war. Jedes im Internet verfiigbare Bild- und Textmaterial zu seinem
Geburtsort, seiner Arbeitsstétte und seiner fritheren Vereinstitigkeit wurde von ihm sorgfaltig
und mit groBer Freude betrachtet.

Auch viele andere Bewohner freuten sich {iber die neuen Mdglichkeiten der Information und
Nachzeichnung der eigenen Biographie im Internet. Ein weiteres Beispiel daflir waren drei
Frauen mit Flichtlingshintergrund, die sich nach langer Zeit wieder in der Lage sahen, sich
ihre Geburtsorte genau anzuschauen und den betreuenden Projektmitarbeitern davon zu
erzéhlen.

Auch fiir die Sozialarbeiter erwiesen sich die Internet-Aktionstage als hilfreich, indem sie die
Moglichkeit bekamen, ihre teilweise stereotype Kategorisierung der Bewohner als passive
und unaufgeschlossene Akteure reflektieren zu konnen. Fiir die Sozialarbeiter iiberraschend
zeigten viele Bewohner Interesse an den Internetstationen bei denen das Personal dieses
Interesse nicht vermutet hitte. Diese Uberraschung bringt eine Sozialarbeiterin wie folgt zum
Ausdruck: ,,Hier haben wir festgestellt, dass wir hdufig zu wenig auf die Féihigkeiten und das
Interesse unserer Bewohner vertrauen®.
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3 Fallstudie II: Gestaltung eines Nachbarschaftshilfe-
Portals

Das vom BMFSFJ geforderte Projekt ,,Hilfe, Rat & Tat fiir Mieterinnen und Mieter* richtet
sich auf die Gestaltung eines Internetportals, das mit unterschiedlichen Anwendungen einen
Beitrag dazu leisten soll, den Verbleib der &lteren Mieterinnen und Mieter eines Modellquar-
tiers in NRW in den eigenen vier Wanden moglichst lange zu sichern.

Technikunterstiitzung ist neben sozialen MaBlnahmen des Quartiers- und Communitymana-
gements eine der tragenden Sdulen des Projekts. Die Phase der Anforderungserhebung er-
streckt sich auf soziale Events, die das Gemeinschaftsgefiihl der Mieterinnen und Mieter
starken und in deren Rahmen Erkenntnisse iiber Bediirfnisse, Interessen und Wiinsche zu
potentieller Unterstiitzung mittels eines Webportals eruiert werden sollen. Dazu finden in
regelmifBigen Abstinden Veranstaltungen in einem Gemeinschaftsraum im Wohnquartier
statt, in denen die Projektideen vorgestellt und diskutiert werden und in vielen Einzelgespra-
chen zwischen Forschern und Quartiersbewohnerlnnen eine Anndherung zwischen den je-
weiligen Stakeholdern stattfindet. Um Angste und Barrieren gegeniiber neuen Medien abzu-
bauen, werden bereits in einem frithen Stadium Gerite, liber die spiter auf das Portal zuge-
griffen werden konnen soll, ausgegeben. Derzeit wurden Smartphones und Tablet PCs an die
alteren Quartiersbewohnerlnnen im Rahmen begleitender Aneignungshilfen und Nutzungs-
ideen ausgegeben, die im Alltag ausprobiert und genutzt werden konnen. Dabei ist das Nut-
zungsspektrum zunichst sehr begrenzt und der Spielraum steigt von Workshop zu Workshop,
insbesondere auch durch gegenseitige Lernprozesse, indem neu genutzte Funktionalititen
von einer Person den anderen vorgefiihrt wird. Erste Nutzungsbeispiele, die die NutzerInnen
motiviert haben, die Gerite zu nutzen, sind Foto- und Videofunktionen sowie Anwendungen
der Geolokalisation, wie Google maps. Das hohe Engagement, mit den Gerdten Fotos und
Videofilme aufzunehmen, kommt einerseits daher, dass die Funktion von uns zunichst ge-
zeigt wurde und dann im Rahmen der zahlreichen Veranstaltungen im Gemeinschaftsraum,
z.B. wihrend einer selbstorganisierten Karnevalsveranstaltung, auf fruchtbaren Boden gefal-
len ist, da die Nutzerlnnen grofle Freude dabei hatten, uns die Aufnahmen beim néchsten
Treffen darauf vorzufithren. Fotos aufzunehmen, mobil mitzunehmen und anderen Menschen
zu zeigen, ist eine weitere, von fast allen intensiv genutzte Funktion. Manche der dlteren
NutzerInnen haben ihre Familienfotos an der Wand abfotografiert oder auch Freunde, die zu
Besuch gekommen sind. Bei jedem Treffen bekommen wir damit Einsichten in die individu-
ellen Alltage demonstriert. Vermutlich sind das grofle Display zum Anschauen der Fotos
sowie die Moglichkeit, alle wichtigen Fotos immer mobil dabei haben zu kdnnen, eine grofe
Nutzungsmotivation.

Anwendungen der Geolokalisierung nutzen wir auch auf einem Microsoft Surface Tisch, der
als Kommunikations- und Aushandlungsmedium zwischen Anwendungspartnern und For-
schern im Quartiers-Gemeinschaftsraum genutzt wird. Zunédchst haben wir damit begonnen,
das Quartier auf Google maps zu betrachten und die raumlichen Gegebenheiten des ndheren
Wohnumfelds mit den Bewohnerlnnen zu diskutieren. Dies hat allen Teilnehmern sehr viel
SpaB bereitet und es konnten gemeinsam z. B. die alltidglichen Wege der Menschen in ihrem
Quartier nachgezeichnet werden. Von hier aus haben wir den Radius sukzessiv erweitert und
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frithere Lebensstationen sowie Urlaubsorte mit den Anwenderlnnen nachverfolgt, die rege
Diskussionen und das Erzdhlen und Erinnern angestof3en haben.

Eine Situation am MS Surface Table war bezeichnend fiir den verfolgten offenen, explorati-
ven PD-Prozess: nach einer ca. einstiindigen Sitzung am Tisch nahm das Interesse ab und die
Aktivitdten verlagerten sich auf Einzelgespriache zwischen einzelnen Teilnehmerlnnen um
den Tisch herum. Am Tisch wurde schlieBlich der Bildschirmschoner aktiviert, weil keine
Aktionen mehr stattfanden. Der Bildschirmschoner bestand aus wechselnden Bildern von
Sommerblumen, die schlie3lich das Interesse der &lteren Teilnehmerlnnen, die erzdhlend am
Tisch verblieben waren, auf sich zogen. Die Blumenbilder fiihrten erneut zu regen Diskussi-
onen unter den verbliebenen alteren weiblichen Teilnehmerinnen und l4utete eine weitere ca.
einstiindige Diskussions- und Erzéhlrunde {iber eigene Interessen und Vorlieben in Bezug auf
und Freude an Blumenschmuck ein. Fiir das Designteam wurde dadurch deutlich, dass es
wichtig ist, auch mehr auf kleine Instanzen zu achten, die man zunéchst nicht als relevant
einschitzen wiirde und Gelegenheiten zu schaffen, die Freiraum fiir solch unerwartete Ein-
blicke in den Alltag der Menschen bieten.

4  Diskussion

Die beiden kurzen Darstellungen der Fallstudien mégen demonstrieren, dass das, was dlteren
Menschen Spall und Freude bereitet, oftmals nicht einfach zu finden oder zu erfragen ist.
Dabher ist es notwendig, sich stirker auf praxeologische Forschungen einzulassen, die helfen,
(gemeinsam im Dialog) herauszufinden, was die Menschen bewegt und was ihnen in ihrem
Alltag wichtig ist (Reckwitz 2003; Wulf 2009). Dazu gehort auch nachzuverfolgen, was
SpaB3 und Freude bereitet und ein positives Lebensgefiihl befordert.

Im Denken, in Vorstellungen und auch Vorurteilen werden in der Literatur hohe Barrieren
zwischen (hdufig jiingeren) ForscherInnen und &lteren Menschen als AnwendungspartnerIn-
nen beschrieben (Whitney & Keith 2009), die durch die eigene Erfahrung der Autoren besti-
tigt werden kann. Ein reflexives und offenes Vorgehen ist daher notwendig, das es ermog-
licht, (Design-) Leitbilder und abstrakte Technikideen mit den zunéchst unbekannten Le-
benswelten der élteren Anwendungspartner zusammenzubringen. Aus Sicht der Anwen-
dungspartner sind technische Geréte und Anwendungen hiufig eine ,,blackbox* und abstrak-
tes Denken nicht moglich. Daher ist es notwendig, zundchst einen gemeinsamen gedankli-
chen Moglichkeitsraum aufzubauen, in dem Einblicke in die Lebenswelten, aber auch in die
technischen Moglichkeiten sukzessiv entwickelt und gefestigt werden konnen (Miiller et al.
2012b). Unter anderem wurde dies durch die frilhe Konfrontation mit technischen Gerdten
und einer zundchst nur limitierten Nutzungsbandbreite avisiert. Ferner bedarf es ein ,,sich
aufeinander einlassen” zwischen den Anwendungspartnern und dem Forschungsteam und
einer Umgebung, die dem gegenseitigen Lernen forderlich und fiir alle am Forschungs- und
Designprozess beteiligten Stakeholder spannend ist. Fiir beide Fallstudien kann berichtet
werden, dass das offene aufeinander Einlassen allen Beteiligten, insbesondere auch den jun-
gen Studierenden, Spafl gemacht hat und es keinesfalls lediglich darum ging, ,.die Oma ihr
halbes Leben erzdhlen zu lassen und ab und zu erstaunt ,Ja‘ zu sagen®. Vielmehr geht es
darum, in der gemeinsamen Interaktion gegenseitige Interessen zu identifizieren und vonei-
nander zu lernen. Dies gilt nicht nur fiir die Parteien Forschung — AnwendungspartnerInnen,
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sondern auch fiir die AnwendungspartnerInnen untereinander, die in technikmediierten Sit-
zungen auch mehr iibereinander erfahren, sich gegenseitig ihre Nutzungsweisen demonstrie-
ren und damit in engere Alltagsbeziehungen eintreten konnen.

Die Fallstudien zeigen, dass es essentiell ist, Ankerpunkte aus der Lebenswelt der Menschen
zu finden, um die herum dann im néchsten Schritt die Generierung konkreterer Designideen
und Gestaltungsarbeiten erfolgen kénnen. Solche Ankerpunkte, wie die oben beschriebenen
Ergebnisse des explorativen sich aufeinander Einlassens ermdglichen es erst, reale Alltags-
probleme, Bediirfnisse, Wiinsche und Interessen stirker aufzugreifen und gemeinsam in
Bezug auf eine mogliche Technikunterstiitzung fortzuentwickeln.

Die genannten aktionsforschungsbasierten Elemente werden mit dem Konzeptbegrift ,,Expe-
rience-based Participatory Design® umfasst, um folgende Aspekte hervorzuheben: Das De-
sign von AAL-Produkten, die Spall und Lebensfreude férdern mdchten, sollte Ankerpunkte
in den Lebenswelten und -erfahrungen der prospektiven Nutzer identifizieren und anspre-
chen. Dies erfordert Offenheit und die Bereitschaft zu gegenseitigen als auch ldngerfristig
angelegten Lernprozessen. Neue Medien und das Internet kdnnen als Werkzeuge fiir explora-
tive Lernprozesse hilfreich sein. Was hat den Anwendungspartnerlnnen nun konkret Spaf3
gemacht? Zum einen war dies die soziale Situation, das gemeinsame Tun und Erleben. Zum
anderen haben sich biographische Beziige und jene der Selbstaktualisierung als Freude und
Wohlbefinden steigernd gezeigt, aber auch Anwendungen, die Emotionen ansprechen, wie
Musikanwendungen oder iiberraschende Erlebnisse, z.B. das Auffinden von Verwandten und
Bekannten im Internet.
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