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Zusammenfassung

Neben einer technischen Funktionstiichtigkeit erfordern alle Systeme im Bereich Ambient Assisted
Living eine Motivation der Zielgruppe zur Benutzung der selbigen. Vor allem Menschen im
fortgeschrittenen Alter miissen haufig davon iliberzeugt werden, ein assistierendes Gerédt anzunehmen.
Der folgende Beitrag zeigt Methoden zur Motivationssteigerung von dlteren Menschen hinsichtlich der
Nutzung eines Mobilitdtssystems sowie von jiingeren Menschen hinsichtlich der Leistung eines
Hilfsbeitrags fiir dasselbe System.

1  Einleitung

Durch den demographischen Wandel in Deutschland gelangen immer mehr Menschen in
Situationen, in denen ihnen Alltagsroutinen schwerfallen und der Bedarf und somit auch die
Abhingigkeit von externer Hilfe steigen. Jeder Mensch wiinscht sich ein mdglichst
selbstbestimmtes Leben, vor allem im hoheren Alter. Selbstbestimmung bedeutet jedoch
nicht Verzicht auf Hilfsmittel, die das Leben vereinfachen. Sie schlieft ein, Hilfe aktiv
anzunehmen, um das Leben moglichst eigenstindig meistern zu kdnnen, ohne komplett von
anderen Menschen abhéngig zu sein.

Versuche im Bereich Ambient Assisted Living zielen darauf ab, durch technische
Entwicklungen diese unterstiitzende Hilfe zu erschaffen. Es ist jedoch eine Kluft zwischen
technisch duflerst fortgeschrittenen, hypermodernen Hilfssystemen und der oft mangelhaften
Akzeptanz dlterer Menschen gegeniiber modernen technischen Erneuerungen festzustellen.
Dies macht einen nutzerzentrierten Entwicklungsprozess (DIN EN ISO 9241-210, 2010) in
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diesem Forschungsbereich unverzichtbar. Durch Einbeziehung und Fokussierung der
Zielgruppe wihrend aller Entwicklungsphasen kann sichergestellt werden, dass das spétere
Produkt bestmdglich an die Bediirfnisse der Nutzergruppe angepasst ist. Jedoch kann dieses
Vorgehen nicht die Abneigung der élteren Nutzer gegeniiber solchen technischen
Hilfssystemen vollkommen auflosen. Deshalb ist zu {iberlegen, wie bei dlteren Menschen
Vertrauen gegeniiber einer modernen Technologie aufgebaut werden kann.

Ein weiteres Problem ergibt sich daraus, dass sich hilfsbediirftige Menschen oft
ausgeschlossen oder gar ,,abgeschoben fiihlen, wenn sie Hilfe in rein technischer Form
erhalten. Diese Tatsache verstérkt zusétzlich deren Abneigung gegeniiber moderner Technik.
Weder ein Fernseher, noch Installationen in einem ,,Smart Home*, noch ein Assistenz-
Roboter kdnnen den enorm wichtigen, menschlichen Kontakt ersetzen.

Dieser Beitrag beschreibt, wie in dem vom Bundesministerium fiir Bildung und Forschung
geforderten Projekt Regionale Alltags- und Freizeitmobilitdt fiir Senioren am Beispiel der
Stadt Darmstadt (inDAgo)1 das notwendige Vertrauen in ein Mobilitéts-Assistenzsystem
aufgebaut wird, indem technische und menschliche Hilfe kombiniert werden. Zudem wird
aufgezeigt, wie die helfenden Menschen auf der anderen Seite auch zu unentgeltlicher Hilfe
motiviert werden konnen.

2 Anreizsysteme zur Nutzung eines Assistenzsystems

Ziel des Projekts inDAgo ist die Entwicklung eines intelligenten Navigationssystems,
welches éltere Menschen im Bereich der Alltags- und Freizeitmobilitdt unterstiitzt und ihnen
trotz alterstypischer Einschrinkungen komfortable Routen zu FuBl sowie mit 6ffentlichen
Verkehrsmitteln ermdglicht. Die inDAgo-Infrastruktur beinhaltet speziell auf FuB3génger
zugeschnittenes Kartenmaterial, angereichert mit Live-Informationen iiber die Fahrzeiten des
offentlichen Personen-Nahverkehrs. Diese Daten werden in die Berechnung des Routings
integriert, in die auflerdem personliche Einstellungen des Nutzers, wie zum Beispiel
korperliche Einschrankungen oder die Nutzung eines Rollators, miteinbezogen werden. So
wird die fiir den Nutzer bestmogliche Route berechnet und er zu seinem Ziel geleitet.

Um die Einschédtzung der Nutzergruppe gegeniiber der Produktidee einzuholen, wurden zu
Projektbeginn Fokusgruppen mit 28 Vertretern der Zielgruppe durchgefiihrt (Krueger &
Casey, 2000). Diese gefiihrten Gruppendiskussionen zeigten eine generell abwehrende
Haltung sowie ein Misstrauen der Senioren gegeniiber solchen Systemen. Sie priferieren die
Hilfe von Mitmenschen anstatt von Maschinen. Deshalb wurde als weitere Komponente eine
Hilfe-Funktion in das inDAgo-System integriert. Uber diese Funktionalitit kann der Nutzer

! Regionale Alltags- und Freizeitmobilitat fiir Senioren am Beispiel der Stadt Darmstadt (inDAgo) wird vom BMBF
unter der Férdernummer 16SV5716 gefordert und ist Teil des Programms ,,Mobil bis ins hohe Alter — nahtlose
Mobilititsketten zur Beseitigung, Umgehung und Uberwindung von Barrieren®. Weitere Informationen zum
inDAgo-Projekt finden sich unter www.indago-projekt.de.
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eine  Vertrauensperson, ein Call-Center oder ein Mitglied eines zertifizierten
Helfernetzwerkes kontaktieren, um Hilfe anzufordern.

Diese Funktionalitit kombiniert humane und technische Hilfe. Fiir die dlteren Nutzer wird
somit deutlich, dass hinter dem technischen Endgerdt reale Menschen stehen, was das
Vertrauen in das gesamte System steigert. Sie fithlen sich nicht alleingelassen, da im
Bedarfsfall jederzeit menschliche Hilfe eingefordert werden kann. Sie kdnnen selbststéndig
mit ithrem Assistenzgerit individuelle Reisen unternehmen, ohne von anderen abhéingig zu
sein, und zwar in dem Wissen, theoretisch immer Hilfe bekommen zu kénnen. Diese
Gewissheit vermittelt ein gesteigertes Sicherheitsgefiihl, welches motivierend wirkt, alleine
Ausfliige zu unternehmen, und daher die Mobilitat fordert.

Das Auslosen der Hilfefunktion (,,HelpMe®) ist fiir Situationen vorgesehen, in denen die rein
technische Hilfe, die durch das inDAgo-Gerét bereitgestellt wird, dem Nutzer nicht
ausreicht. Beispielsweise sind folgende Szenarien denkbar:

Eine Seniorin wird von plétzlich einbrechender Dunkelheit iiberrascht, da sie sich in
der Zeit verschétzt hat. Da sie im Dunkeln schlecht sieht und dngstlich ist, ruft sie einen
Helfer, der sie nachhause begleitet.

Ein Senior muss an einem Zentralen Busbahnhof umsteigen, findet aber nicht den
Bussteig, an dem sein Bus abféhrt. Er ruft einen Helfer, der ihn zum richtigen Bussteig fiihrt.

Eine Seniorin hat viele Einkaufe getatigt. Auf dem Nachhauseweg fiangt aufgrund
der schweren Taschen ihr Arm an zu schmerzen. Sie ruft einen Helfer, der ihr beim Tragen
der Einkaufstaschen hilft.

In diesen Situationen kann der Nutzer iiber sein inDAgo-Gerét (umgesetzt in Form einer
intelligenten Uhr) die HelpMe-Funktion aufrufen und Hilfe anfordern (siche Abbildung 1).
Bei erfolgreicher Helfersuche sendet das System dem Nutzer ein Feedback, so dass dieser
weil, welcher Helfer aktuell auf dem Weg und wann seine Ankunft zu erwarten ist. Der
Helfer wird tiber GPS-Ortung zu dem Hilfesuchenden gefiihrt. Falls kein Helfer in der Néhe
des Hilfesuchenden gefunden wird, verbindet das System den Nutzer mit einem Call-Center,
womit auch in diesem Fall Hilfe durch einen menschlichen Kontakt gewéhrleistet wird.

_mfl Flache ; HetFer
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HELFME halten. halten. ! gesucht.

Abbildung 1: Screenflow der inDAgo-Helferfunktion auf dem Assistenzgerdt
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Das HelpMe-System wurde in einem Prototypen auf Akzeptanz und Gebrauchstauglichkeit
gepriift. Es wurden Usability Tests mit 7 Nutzern, welche Teilnehmer bei der ersten Studie
gewesen waren, durchgefiihrt. Obwohl sie zu Beginn dem Gesamtprojekt gegeniiber
abgeneigt waren, bewerteten alle die Hilfefunktion abschlieend positiv und hilfreich.

3 Anreizsysteme zur Unterstiitzung eines
Assistenzsystems

In dem Helfernetzwerk konnen sich Personen freiwillig als Helfer registrieren. Sie bendtigen
keine berufliche Ausbildung im Pflege- oder Medizinbereich als Voraussetzung, jedoch wird
iiber eine Authentifizierung und Zertifizierung ein Missbrauch des Systems ausgeschlossen.
Danach erhilt der Helfer Zugriff auf die Smartphone-Applikation ,,HelpMe-App“, woriiber
er Hilferufe der Senioren empfangt (siche Abbildung 2).

Abbildung 2: Screens der HelpMe-Applikation

Diese Applikation spricht eine Zielgruppe von kdrperlich mobilen und sozialen, hilfsbereiten
Menschen an. Es wird von einer tendenziell eher jiingeren Nutzergruppe ausgegangen, da
Nicht-Smartphone-Nutzer ausgeschlossen sind. Eine wichtige Frage ist: Reichen soziale
Attribute wie Hilfsbereitschaft, soziales Engagement und Verantwortlichkeitsgefiihl
gegeniiber Mitmenschen aus, um ohne jegliche Art von Vergilitung seine Freizeit fiir fremde
Menschen zu opfern? Studien zeigen, dass sich alleine durch innere (,,intrinsische®)
Motivation viele Menschen nicht zu solchen Taten bringen lassen. Die Applikation muss
daher sowohl intrinsische als auch extrinsische (duflere) Motivation ansprechen — das heifit,
der Nutzer muss von sich aus daran interessiert sein, Hilfe zu leisten, jedoch auch durch
dulere Faktoren hierzu motiviert werden (Kapp 2012). Die bei inDAgo fehlende
Moglichkeit, durch materielle Belohnung die extrinsische Motivation der Helfer
anzusprechen, lie die Herausforderung aufkommen, wie durch die Gestaltung einer
Applikation Menschen zum freiwilligen Engagement motiviert werden konnen.
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Es wurde ein Interaktionskonzept fir die ,,HelpMe-App“ entwickelt, das auf einige
Gamification-Methoden zuriickgreift. Gamification bezeichnet den Einsatz von Spiele-
Designelementen in einem nicht-spielerischen Kontext (Deterding 2011). Es werden Anreize
erschaffen, auf spielerischer Art Hiirden zu iiberwinden, Ziele zu erreichen und sich mit
anderen Mitspielern zu messen. So wird durch den Gamification-Ansatz eine extrinsische
Motivation ohne materielle Vergiitung, ausschlieBlich durch virtuelle Gewinne, erschaffen
(Zichermann & Cunningham 2011). Zahlreiche Praxisbeispiele von Zichermann & Linder
bestétigen, dass Gamification Menschen zu Taten bringen kann, zu denen sie ohne diese
spielerischen Anreizsysteme nicht bereit wéren (Zichermann & Linder 2013).

Der Helfer bekommt in der HelpMe-Applikation fiir erfolgreiche Hilfseinsdtze Punkte,
wodurch er mit der Zeit einen immer hoheren Level erreicht. Dadurch ist er motiviert,
permanent im Level aufzusteigen sowie immer mehr Punkte zu gewinnen bzw. Abzeichen,
sogenannte ,,Badges®, zu erlangen. Auch konnen Helfer-Gruppen in der ,,HelpMe-App*
gebildet werden. So entwickelt sich ein Zusammengehdrigkeitsgefiihl unter den Helfern,
welches den Nutzungsanreiz noch erhoht.

4  Diskussion und Ausblick

In beiden vorgestellten Féllen spielt bei der Motivation von Nutzern die menschliche
Komponente eine grole Rolle. Besonders flir Senioren ist die direkte, von einem anderen
Menschen ausgehende Hilfe essentiell. Auch bei der jiingeren Zielgruppe der Helfer ist der
Faktor ,,Mensch® wichtig. Durch die Applikation ,HelpMe* wird eine Gruppendynamik
geschaffen, die auf zwei Arten motivierend wirkt: Einerseits ist es anspornend, sich mit
anderen zu vergleichen und zu messen; andererseits ist es motivierend, in einer Gruppe
gemeinsam mit anderen zu helfen.

Essentiell wichtig fiir den Erfolg der Applikation und somit des gesamten inDAgo-Systems,
jedoch schwierig in der Erreichung, ist die kontinuierliche Motivation der Helfer: Wie lange
lasst sich ein Nutzer durch die Applikation motivieren? Wird die Motivation nach einem
gewissen Zeitraum sinken? Wie konnte diesem Motivationsabfall entgegengewirkt werden?
Im Bereich Gamification gibt es eine hohe Anzahl an Spiele-Mechaniken. Es ist zu hoffen,
dass durch gleichzeitigen Einsatz verschiedener Methoden und Austausch dieser Methoden
die Applikation dynamisch und somit die Helfer-Motivation fortbestehen bleibt.

Das Ansprechen von sozialen Faktoren ist nicht die einzige Moglichkeit zur
Motivationsférderung. Auch die Eigenschaften eines Gerétes an sich kdnnen zur freiwilligen
Nutzung beitragen. Die User Experience, das gesamte ,,Nutzererlebnis“, welches ein Mensch
bei der Interaktion mit einem Produkt erfihrt, wirkt motivierend (Moser, Christian, 2012).
Zur Erreichung einer positiven User Experience fiihren sowohl eine einfache, intuitive
Nutzbarkeit, ein zum Produkthintergrund passendes, visuelles Aussehen sowie das Gefiihl,
welches der Nutzer bei der Nutzung erfihrt. Beim letzteren spielt der ,,Joy of Use* eine
groBBe Rolle — wenn der SpaBfaktor wihrend der Interaktion mit dem Produkt hoch ist, wird
der Nutzer dieses gerne benutzen.
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