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Zusammenfassung

,»Virtual Living* verfolgt ein ganzeinheitliches multimodales Konzept zur Visualisierung und Simulati-
on von AAL-Losungen mit Hilfe von Augmented Reality Brillen und einem Baukasten-Ansatz. Ziel ist
es, Menschen in ihren gewohnten Lebensumfeldern und in Beratungsstellen den Einsatz von AAL-
Losungen in der Praxis anschaulich erfahrbar zu machen und Erkenntnisse direkt in die Entwicklung
derartiger Losungen einflieen zu lassen. Methodisch verbindet der Ansatz partizipative Technikgestal-
tung mit Meta-Design.

1 Einleitung

Ziel von Ambient Assisted Living (AAL) ist, die Lebensqualitit fiir Menschen in allen Le-
bensabschnitten, besonders im Alter, zu erhdhen, indem neue Technologien und Dienstleis-
tungen zu ihrer Unterstiitzung entwickelt und in soziale Umfelder integriert werden. Idealer-
weise lassen sich derartige Losungen auf ,,ambiente” Art und Weise in die Lebensumgebung
bzw. in Alltagsgegenstinde integrieren, d.h. sie werden kaum von Nutzern wahrgenommen.
Hierfiir werden neben anderen Bereichen immer wieder auch Herangehensweisen partizipa-
tiver Technik- und Dienstleistungsentwicklung diskutiert, in denen &ltere Menschen, ihr
Umfeld und auch Dienstleister direkt einbezogen werden (Compagna et al. 2010; Menschner
etal. 2011; Prilla et al. 2012; Prilla & Herrmann 2012).

Allerdings sehen sich Forscher wie Dienstleister derartiger Losungen gleichermaflen wieder-
kehrend mit zwei zentralen Problemfeldern konfrontiert. Zum einen mangelt es an der Ver-
mittelbarkeit und Akzeptanz von AAL Systemen: Diese sind héufig bei ihren Zielgruppen
(éltere Menschen und Dienstleister) kaum bekannt oder mit Vorurteilen belegt (Prilla und
Rascher 2012). Zudem zeigt sich, dass aus es aufwindig ist, AAL-Technologien und -
Dienstleistungen ortsnah so bereitzuhalten (bspw. in Ausstellungen oder Laboren), dass sie
fiir Menschen als in den Alltag integriert wahrzunehmen sind. Dies ist jedoch notwendig, um
einerseits den Nutzen und die Nutzung derartiger Systeme zu vermitteln und bei den Nutzern
Vertrauen bzgl. Stabilitdt, Datenschutz und Datensicherheit gegeniiber diesen Technologien
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aufzubauen sowie andererseits potentielle Nutzer davon zu iiberzeugen, dass AAL-
Technologien darauf ausgelegt sind, dass ihr privates Lebensumfeld nicht zu sehr einge-
schrankt wird und ihre Autonomie gewahrt bleibt. Zum anderen fehlt es oft an der Vergleich-
barkeit moglicher AAL Technologien. Zwar ermoglichen es Forschungsprojekte, die z.B. mit
Living Labs zusammenarbeiten, bereits heutzutage bestimmte AAL Losungen selbst zu er-
fahren, jedoch meist nur in einem sehr geringen Umfang. Dies ist dem Umstand geschuldet,
dass fiir die Installation und Aktualisierung entsprechender AAL-MaBnahmen in der Regel
ein hoher Aufwand betrieben werden muss, so dass es sich vor allem nicht rentiert, Systeme
mit gleichem Einsatzzweck in der Praxis miteinander zu vergleichen.

In diesem Beitrag vertreten wir die Ansicht, dass eine aktive Auseinandersetzung mit Tech-
nologien und Dienstleistungen aus dem Bereich AAL hilft, Barrieren der Nutzung abzubauen
und eine bedarfsgerechte Auswahl altersunterstiitzender Technologien vorzunehmen. Eine
solche Auseinandersetzung muss AAL erfahrbar machen, damit dltere Menschen, ihr Umfeld
und Dienstleister den Nutzen wahrnehmen koénnen. Mit dem ,,Virtual Living™ Konzept
schlagen wir einen Ansatz hierzu vor, der Menschen auf spielerische Weise den Zugang zu
AAL ermoéglicht. Kernaspekte des Konzepts aus methodischer Sicht sind partizipative Ge-
staltung von AAL-Technologien (Prilla und Herrmann 2012) und Meta-Design (Fischer und
Herrmann 2011) alltédglicher Unterstiitzung durch diese.

2 Zielsetzung

Mit ,,Virtual Living® sollen Menschen sowohl in ihren gewohnten Lebensumfeldern als auch
in Beratungsstellen den Einsatz von AAL-L&sungen in der Praxis anschaulich erfahren kon-
nen. Benutzer von AAL-Lsungen sollen stirker in ihre Entwicklung und Konfiguration
eingebunden werden, auch um eine direkte Riickmeldung beim Testen zyklisch in die Ver-
besserung und Optimierung dieser Systeme einzubinden. Unter Benutzern werden somit
hierbei jedoch nicht ausschlieBlich dltere Menschen und ihr Umfeld (Verwandte, Nachbarn
usw.) verstanden, sondern auch Dienstleister innerhalb dieses Bereiches subsumiert, wie z.B.
Arzte, Pflegekrifte, Wohnwirtschaft, Handwerker, etc., welche die zu veranschaulichenden
AAL-Losungen ebenfalls testen und durch ihre Expertise dazu beitragen konnen, diese in die
alltdgliche Arbeitspraxis zu integrieren. Dabei sollen sich nach Moglichkeit diverse Vorteile
fiir alle Stakeholder ergeben, die exemplarisch im Folgenden aufgelistet werden:

Vorteile fiir die Gesellschaft: Vorteile fiir Pflege- und Wohnwirtschaft: Vorteile fiir AAL-Systemanbieter:
- Verbreitung der AAL-Technologien zur | - Innovative und giinstige Form zur - Hohere Verkaufschancen durch
héheren Sicherheit und Lebensqualitit Vermittlung von AAL-Technologien bessere Vermittlung und neue

Vertriebskanéle tiber

- Bessere Planbarkeit des Einsatzes von AAL-
Beratungsstellen

- Entlastung der Pflegekassen durch Technologien
interaktive Vermittlung von AAL-
Technologien und damit verkniipfte
ambulante Dienstleistungen

- Bessere AAL-Technologien durch
Nutzerriickmeldungen und frithe
Nutzereinbindung
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3 Idee und Konzeptdesign

»Virtual Living® ist ein ganzeinheitliches multimodales Konzept zur Visualisierung und
Simulation von AAL-Losungen, das im Kern aus zwei Hauptkomponenten besteht:

SMART GLASSES: Mit Augmented Reality-Brillen wie den derzeit haufig diskutierten
,,Google Glasses“' sollen Menschen den Einsatz von AAL-Technologien virtuell erfahren
und zudem mit ihnen interagieren kénnen, sofern ihr Sehvermdgen diesbeziiglich nicht stark
eingeschriankt ist. Mit Hilfe von Simulationsmodulen sollen sich AAL-Lésungen virtuell
installieren lassen und darauthin deren Benutzung interaktiv (geméal aktuellen Datenschutz-
richtlinien) im direkten Lebensumfeld, wie z.B. in der eigenen Wohnung oder im Wohnheim,
virtuell erlebbar gemacht werden. Dies ermdglicht es, angepasst an (Lebens-) Umgebungen,
AAL-MafBinahmen benutzerspezifisch anzubieten, bspw. erhélt der Nutzer einen Einblick wie
z.B. spezielle Rauchmelder oder Klimaanlagen in seinem Umfeld hineinpassen und funktio-
nieren konnten. Zudem kann ein Nutzer mit Technologien interagieren, indem bspw. virtuell
eine Gefahrensituation ausgelost wird und iber die Smart Glasses das Verhalten besagter
Systeme simuliert wird oder sich mit Hilfe von zusdtzlichen Gerdten in Kombinationen mit
Spielekonsolen oder eigens dafiir konzipierten Set-Top-Boxen sportlich oder spielerisch
betétigt (Abb. 1). Aufgrund der Vielfalt von Moglichkeiten in der heutigen Spieleindustrie
konnte davon ausgegangen werden, dass durch derartige technische Realisierungen gezielt
Produkte entwickelt werden konnten, die darauf fokussiert sind, Spafl und, je nach Umset-
zung, auch Humor in Form von (virtuellen) digitalen Spielen oder dhnlichen Anwendungen
zu fordern. Derartige Konzepte wiirden Nutzern im Idealfall die Kaufentscheidung erleich-
tern, da kein oder lediglich ein minimaler physischer Eingriff durch Technik in die personli-
che Lebensumgebung des Nutzers vonndten wire. Zudem koénnen mehrere Smart Glasses
simultan genutzt werden, um gemeinsam Technik zu erfahren: In der Praxis sind an der
Auswahl von AAL-Technologien (vor allem in der Kombination Endkunde und Dienstleis-
ter) meist mehrere Menschen beteiligt, bspw. iltere Menschen und ihre Angehérigen. Uber
spezielle Entwicklungsumgebungen kdnnen AAL-Technologieanbieter und Unternehmen aus
Pflege- und Wohnwirtschaft entsprechende Plugins selbst entwickeln, die ihre Produkte und
Dienstleistungen simulieren.

Abbildung 1: Eine Nutzerin testet ein mit Smart-Glasses kombiniertes Sportgerdt im eigenen Lebensumfeld

Fiir Technikentwickler, aber auch fiir potentielle Nutzer, erleichtert dieser Ansatz das Testen,
Weiterentwickeln und Sammeln von Erfahrungen bezogen auf die mit den Smart Glasses
simulierten Losungen. Durch die Flexibilitdt des Systems konnen AAL-Technologien in den

: http://www.google.com/glass/start/
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jeweils vorliegenden Versionen getestet, variiert und gegeniibergestellt werden; und dies an
jedem beliebigen Ort, was zusammengenommen eine drastische Verringerung von Produkti-
onskosten nach sich ziehen wiirde, da zunéchst keine physischen Gerite entwickelt werden
miissten, bzw. Prototypen aufgrund der Erfahrungen agil angepasst werden konnten. Fiir den
Nutzer ergibt sich insbesondere dadurch ein Mehrwert, dass er sich zum einen im Bereich
der AAL-Technologien kostenminimal beraten lassen kann, vor allem in Bezug auf die Frage
ob und wie ihm diese Technik im Alltag iiberhaupt helfen kann, und zudem fiir ihn in Frage
kommende AA-MaBnahmen virtuell ausprobiert und einander gegeniibergestellt werden
konnen, ohne dass dabei fiir ihn zuséitzliche Kosten entstehen wiirden. Diese Vorteile konnen
auch dazu beitragen, die im Kontext von AAL héufig beschriebene Kluft zwischen Entwick-
lung von Technik und realen Bedarfen zu verringern, da sie Nutzer und Entwickler zusam-
menbringt.

AAL Baukasten: Als Ergdnzung der Simulation {iber die Smart Glasses soll ein elektroni-
scher, zusammensteckbarer Baukasten zur plastischen Darstellung von AAL-Technologien in
Form eines Tablet-Tisches dienen. Dieser soll vorranging technik-skeptischen Menschen
spielerisch den Einstieg in das Themengebiet ermdglichen. Dabei konnen Nutzer, dhnlich
dem virtuellen Modulkonzept, verschiedene AAL-Module auf der Tablet frei und ungezwun-
gen zusammensetzen und durch Abspielen von Videoaufnahmen einen visuellen Eindruck
tiber deren Funktionsweise erhalten. Ein derartiges Konzept konnte z.B. in Wohnberatungs-
stellen oder Pflegestiitzpunkten umgesetzt und von geschultem Personal begleitet werden.
Entsprechende Fachkrifte konnten auf das individuelle Profil eines Nutzers passende AAL-
Losungen virtuell zur Verfiigung stellen und ihm dann die Moglichkeit geben, sich die opti-
malen MaBinahmen zusammenzustecken. Der Spalifaktor wiirde hierbei folglich durch die
kreative Freiheit des Nutzers gefordert werden. Diese Vorgehensweise soll vor allem Perso-
nen helfen, die sich zunichst nicht (nur) auf innovative Technologien wie Smart Glasses
einlassen bzw. verlassen wollen, und einfach (be-)greifbare Losungen préferieren, um die
Grundprinzipen von AAL-Ldsungen zu verstehen.



Virtual Living — AAL-Losungen spielend im Alltag verstehen 387

Abbildung 2 zeigt, wie das gesamt Konzept von ,,Virtual Living* aufgebaut ist. Auf Basis der

Smart Glasses in Verbindung mit KONZEPTENTWICKLUNG FUNKTIONSMUSTER
dem modularen elektronischen — wesrefe Astionnsen M

Baukasten sollen im Virtual Living 6 O@
Projekt intergenerationale ,,Collabo- & . ‘G
ratories“ im Sinne des Meta- A R V> '
\ ; ey
L

Designs nach Fischer & Herrmann -
(2011) entstehen. Diese sollen so- H @ — 7T
wohl dlteren Menschen als auch den

mit ihnen (sozial) verbundenen MODULDESIGN (Q META-DESIGN-STSS@
Beteiligten (Familie, Verwandte,
Freunde, Pfleger, Dienstleister,
Arzte, etc.) jeglichen Alters die
Moglichkeit bieten, gemeinsam fiir
den jeweiligen notwendigen Bedarf
individuell einzelne oder sogar
mehrere AAL-MafBnahmen zu kom-
binieren und {iber die besagten
Technologien virtuell per Smart
Glasses oder elektronischem Bau-
kasten vor Ort gemeinsam auszu-
probieren. Durch die Kollaboration
der verschiedenen Stakeholder in-
nerhalb dieses Umfeldes kann zum
einen Technikverstdndnis und -
kompetenz im Bereich AAL indivi- Abbildung 2: Schematischer Uberblick iiber die Funktionsweise
duell angepasst, aufgebaut und des Virtual Living Projektes

kontinuierlich  erweitert ~werden.

Zum anderen konnen Hersteller und Dienstleister mit den entsprechenden Zielgruppen neu-
este Technologien und Konzepte direkt in Entwicklungsprozesse (basierend auf Interviews
oder anonymen Erhebungen) einflieBen lassen und als sozio-technisches System mit deren
Bediirfnissen in Einklang bringen und somit fiir nachhaltige Anpassbarkeit von Funktions-
mustern und vor-geschlagenen Losungen sorgen.

Weiterentwicklung von Methoden zum
Meta-Design for Augmented Reality Simulationen

USER DESIGN
STUDIES

Aklivitstsmonitoring

ZUHAUSE | BEI DEN ENTWICKLERN

Primiére Zielgruppe stellen dabei sowohl éltere als auch jiingere Menschen dar, die mit Hilfe
von AAL-Technologien in verschiedenen Bereichen ihrer Lebensumgebung wie z.B. Sicher-
heit, Kommunikation oder Gesundheit unterstiitzt werden konnen. Fir sie stehen Funktions-
weise und Nutzen derartiger Techno-logien im Vordergrund. Die sekundére Zielgruppe bil-
den im Virtual Living Projekt die Dienst-leister. Fiir sie spielen Testszenarien, Mitarbeiter-
schulungen fiir neue Dienstleistungskonzepte sowie die Kombination verschiedener AAL -
Losungen eine vorrangige Rolle. Die tertidre Zielgruppe sind Forscher, die AAL-
MaBnahmen entwickeln und auf kostengiinstige Evaluations-umgebungen angewiesen sind.
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4  Ausblick

Virtual Living soll als technisches Bindeglied zwischen Entwicklern von AAL-Mafinahmen
sowohl aus Forschung und Industrie und den daran interessierten Nutzern dienen. Wahrend
neu entwickelte AAL-Ldsungen seitens der Entwickler kostenminimal und schnell in dem
zuvor beschriebenen Konzept virtuell umgesetzt werden konnen, kdnnen potentielle Nutzer
sich mit den besagte Technologien vertraut machen und diese in ihrer gewohnten (Lebens-)
Umgebung ausprobieren, ohne dafiir die Kosten tragen zu miissen, die eine Installation mit
sich ziehen wiirde und, unter Beachtung von datenschutzrechtlichen Aspekten, ohne einen
Eingriff in ihre Privatsphire hinnehmen zu miissen. Dabei entsteht eine beidseitige Vorteils-
situation, da neu entwickelte AAL-Ldsungen direkt beim Endnutzer getestet werden konnen.
Auf der einen Seite konnen Entwickler so ihre Produkte ersten Evaluationen unterziehen und
die eingesetzte Technik entsprechend den Bediirfnissen und Vorstellungen den Nutzer anpas-
sen, bevor das Produkt iiberhaupt in Serie geht. Auf der anderen Seite konnen potentielle
Nutzer aus einer Vielfalt von Produkten das fiir sie (gefiihlt) passendste Produkt auswéhlen,
ohne dabei grof3e finanzielle Risiken aufgrund von falschen Entscheidungen tragen zu miis-
sen. Zudem dient das vorgestellte Konzept als ein erster Anwendungsfall fiir das Prinzip des
Meta-Designs, aus dem sich im Idealfall speziell fiir das Forschungsgebiet AAL zugeschnit-
tene Methoden und Designprinzipien ableiten lassen konnen, mit denen sich wiederum z.B.
in AAL-Beratungsstellen Design-in-Use-Aufgaben umsetzen lassen konnten. Ein weiterer
innovativer Aspekt findet sich auch in der Integration des User-Experience-Designs in den
AAL-Kontext wieder, welcher es einerseits ermdglicht, Nutzer spielerisch an AAL-Losungen
heranzufiihren und diese zum Ausprobieren zu motivieren. Andererseits konnen auf dieser
Grundlage schnell mehrere Zyklen einer Entwicklungsstufe von AAL-Lésungen durchlaufen
werden und basierend auf den Erkenntnissen angepasst werden. Zusammengenommen stellt
dies somit eine wissenschaftlich-methodische Bereicherung zur Erarbeitung soziotechnischer
Losungen im Kontext des End-User Developments, des Participatory Designs, des Require-
ments-Engineerings sowie dem AAL-Bereich selbst dar (vgl. Prilla & Herrmann 2012). Re-
levante Fragen in diesem Zusammenhang sind, ob und wie der beschriebene Ansatz zur par-
tizipativen Gestaltung von AAL-Technologie und —Dienstleistungen beitrdgt sowie ob und
wie der Ansatz Adoption und Akzeptanz von AAL-Technologien bei élteren Menschen und
ihrem Umfeld (positiv) beeinflusst.

Der Ansatz bietet zudem in Kombination mit entsprechenden technischen Gerdten (Kap. 3)
eine vielfdltige Anzahl von Mdglichkeiten, AAL-Ldsungen aufgrund der spielerischen Kom-
ponenten mit Spall und Humor zu begegnen. Vor allem die Verbindung zum Bereich der
Gamification bietet hier einen lohnenden Fokus, um dlteren Menschen diese Technologien
nahe zu bringen, und dadurch ihre Skepsis auf AAL-Gebiet abzubauen.
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