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Zielsetzung Verbundprojekt

Teilhabe am stadtischen
Leben Ménchengladbachs
durch MTI

Verbesserung des
Sicherheits-
empfindens trotz
individueller
altersbedingter
Einschrankungen

Smarte stadtebauliche
Objekte werden
technische
Assistenzsysteme

Sichere Bewegung im
offentlichen Raum
durch bedarfsgerechte
technische
Unterstutzung

URBANLIFE™

Entwicklung seniorengerechter
Stadtquartiere zur Forderung
des selbstbestimmten Lebens im
Alter
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Informationsstrahler

= |[nteraktionselemente im urbanen Raum, die in
Verbindung zu einem digitalen Raum stehen

» Nutzen fur Safety und Awareness
= Vielfaltige (stationare) Gerate
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Umfrage: Fragebogen
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Umfrage: Versand und Rucklauf

Anzahl Fragebdgen
Hardterbroich / Pesch 2.432
Rheindahlen Mitte 1.848
Rheindahlen Land 1.898
Nicht zustellbar -100
Summe 6.078
Fragebbgen Online gesamt
Rucklauf 1.238 35 1.273
Prozent (%) 20,37% 0,58% 20,94%
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Umfrage: Ergebnisse Mobilitat

m Taglich = Mehrmals pro Woche Mehrmals pro Monat Seltener

E-Scooter

Rollstuhl

E-Bike

Fahrrad

Taxi

Bus/ Bahn
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Umfrage: Ergebnisse Barrieren

‘ B Sehr stark

@ Stark

OMittelmaRRig  OWenig

Fehlende Begleitperson

Treppe am Eingangsbereich zur Wohnung

Schlechte Beschilderung/fehlende Hinweisschilder

Fehlende Ortskenntnisse

Schwierige Nutzung 6ffentlicher Verkehrsmittel

Fehlende offentliche Verkehrsmittel

Fehlende Informationen Uber Angebote

Zu grof3e Entfernung

Gefahrlicher StralRenverkehr

Fehlende Mdéglichkeiten zum Ausruhen

Schlechte Beleuchtung von Wegen

Geféahrliche Gehwege

Fehlende offentliche WCs

Angst vor Ubergriffen/Gewalt

30%

40% 50% 60% 70%
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Mein Ansatz

= Joy of Use zur Motivation der langerfristigen Nutzung
von Systemen

» Herausforderungen (Quests) als etabliertes
Gestaltungsmittel aus Spielen zur FGrderung von
wiederkehrender Nutzung

» Wiederkehrende Nutzung als Triebfeder zur Steigerung
der Teilhabe
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“While players need to complete many goals in a

game, not all are clearly described with how they
should be completed nor what rewards they will give.
Quests on the other hand are goals where both
finishing requirements and rewards are well-known

in advance.”

(Staffan Bjork, Gameplay Design Patterns Collection, 2016,
http://virt10.itu.chalmers.se/index.php?title=Quests&oldid=25456)
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Quests fur Informationsstrahler

“Most goals can be used for Quests but some are more common than
others: Capture, Collection, Delivery, Eliminate, Evade, Game World
Exploration (possibly to find Secret Areas), Gain Competence, Gain

Information, Gain Ownership, Herd, Race, Rescue, Stealth, Survive, and
Traverse.” (Bjork, 2016 — Fettdruck nicht im Original)

» Aspekte von Herausforderungen:
— Erkundung neuer Orte und Wege
— Nutzung bisher ungenutzter Angebote

— Einbeziehung sozialer Elemente

* Einbeziehung von Einzelhandel und Dienstleistern
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Evaluationsplanung

1. Experiment Quest-Auswahl: Herbst 2019

— H: Quests kbnnen so gestaltet werden, dass sie auch flr
Senioren ohne Online-Spiele-Erfahrung intuitiv verstandlich sind.

— Auswahl und Annahme einer Beispiel-Quest am Infostrahler

— Beobachteter Usability-Test, strukturiertes Interview, Rapid
Iterative Testing and Evaluation

2. Experiment Quest-Ablauf: Winter 2019/20

— H: Quests kdnnen so gestaltet werden, dass sie im urbanen
Raum Uber vernetzte Informationsstrahler angenommen,
durchgefihrt und absolviert werden kdnnen.

— Auswahl, Annahme und Durchfiihrung einer Beispiel-Quest
— Beobachteter Usability-Test, semistrukturiertes Interview

der Bundeswehr
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Evaluationsplanung

3. Experiment Quest-Effekt: Frihjahr/'Sommer 2020

— H1: Quests sind ein geeignetes Werkzeug, Senioren zur
wiederkehrenden Nutzung von Informationsstrahlern zu
motivieren.

— H2: Quests sind ein geeignetes Werkzeug, Senioren zur
Annahme von (sozialen, kulturellen, kommerziellen, ...)
Angeboten in ihrer urbanen Umgebung zu motivieren.

— Platzierung von Infostrahlern mit Herausforderungen im UL+-
Testgebiet Uber mehrere Tage hinweg

— Deployment-basierte Evaluation, semistrukturiertes Interview
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Vielen Dank fur die Aufmerksamkeit

Verstandnisfragen?

Methoden fur in-situ-Evaluationen
Erfahrungen mit Gamification &
Senioren

 Ideen zur Erganzung und

= ragen Verbesserung

Julian Fietkau
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