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Motivation

= Mit zunehmendem Alter (65+) reduziert sich:
* Die Teilhabe am Stadtquartier

* Die auRerhalb des Zuhauses verbrachte Zeit

* Der Bewegungsradius

= Konnen technische Interventionen entgegensteuern?
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Begriffe: Informationsstrahler




Begriffe: Quests

“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)




Forschungsfrage

= Wie sollten Quests in interaktiven vernetzten Informationsstrahlern im
(halb-)offentlichen urbanen Raum gestaltet sein, damit sie geeignet
sind, die Teilhabe von Senior*innen am urbanen Raum zu fordern?

Unterteilung in zwei Teilfragen:

= Wie sollten Quests in interaktiven vernetzten Informationsstrahlern im
(halb-)6ffentlichen urbanen Raum gestaltet sein, um Senior*innen
dazu zu motivieren, die Informationsstrahler wiederkehrend zu
benutzen?

= Wie sollten solche Quests gestaltet sein, damit die wiederkehrende
Nutzung der vernetzten Informationsstrahler geeignet ist, die Teilhabe
am urbanen Raum zu férdern?




Vorgehen: Design Science
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Anforderungsanalyse

" Literaturbasierte Ermittlung von Anforderungen zu:
* Gestaltung von Quest-Systemen
* Barrierefreie Interaktionsgestaltung fur altere Menschen

* Privatsphare und Datenschutz
" Aullerdem: Erkenntnisse aus UrbanLife+ Quartiersbefragung
* Schriftliche Befragung in Mdnchengladbach, Q1/2 2017

 Zielgruppe: Alle Personen Uber 65 in den Modellstadtteilen
* n=1302




Anforderungsanalyse: Ergebnis

= Nummerierte Liste von 9 Kernanforderungen

3. Zeitdruck sollte in den Interaktionen vermieden werden. Wenn
zeitbasierte Spannung zum Entwurf dazugehort, sollte diese fir
verschiedene Kapazitaten fur Kraft und Bewegung zuganglich und fair
sein. (Ketcham & Stelmach, 2004; Nunes et al., 2012; StoRel et al., 2010)

6. Wenn der Entwurf ein Anreizsystem enthalt, sollte der Fokus auf
materiellen Anreizen liegen. Menschen, die nicht mit Computerspielen
aufgewachsen sind, sind weniger leicht durch Punkte oder andere
Spielelemente motivierbar und bevorzugen ggf. greifbare Belohnungen.
(Altmeyer et al., 2018; Ferguson & Hlavinka, 2008; Worthy et al., 2014;
Quartiersbefragung)




Gestaltungsziele flir Quest-System

= Ermoglichung der Teilhabe fur die gesamte Zielgruppe

= Verbesserung des Gewahrseins bzgl. Angeboten

= Reduktion der Angst vor unbekannten Wegen
" Forderung von Gewohnheiten durch externe Anreize

= Wahrung der Wirde und Autonomie




Konzept Aktivitatsunterstutzung

Physischer Raum
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Aktivitatsunterstiitzungsdienst

Zuordnungsdaten fiir Teilnahme und Fortschritt von
Quests und anderen Aktivitaten, Bereithaltung von
Mobilitatsparametern und anderen persénlichen
Daten, Koordination von Gerate-Benachrichtigungen
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Neuorientierung wegen COVID-19

= Eine kombinierte qualitative Evaluation bestehend aus
Aspekten von (1) und (2) x1 @xn Px1

= September 2020, Monchengladbach
= Senioren-Scooter-Park SHMG

= Semistrukturierte Interviews und Beobachtungen




Evaluation Scooter-Park

= 7 Versuchspersonen

* Ca. 50% Senior*innen, Rest Altenpflege-Expert*innen

" 3h 46m Audioaufzeichnungen

= Wortzahlung gesamt: 23.813

" Erganzt durch weitere 6 VP via Fragebogen




Zentrale Ergebnisse

= Materielle Belohnungen

* Meinungen gehen stark auseinander, Aussagen deuten auf eine
Abhangigkeit von der persdnlichen Einstellung hin.

" Quest-Konzept

* Durchweg positiv bewertet, als vielversprechend fur die breite
(iltere) Offentlichkeit eingeordnet.

* Personliche Pinnwand

* Als verstandlich und nutzlich empfunden.




Deployment-Simulation

= Wie viele Gerate sollte man eigentlich aufstellen, um
eine ,,gute” Aktivitatsunterstitzung zu gewahrleisten?

= Untersuchung per agentenbasierter Simulation von
Personen mit Unterstutzungsbedarf in Wegenetzen




Active: 0
Finished at goal: 0
Finished elsewhere: 0
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Simulationsergebnisse

Scooter-Park

Relativer Anteil




Simulationsergebnisse

Scooter-Park Monchengladbach, r = 100m
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Simulationsergebnisse

1.0 Scooter-Park = - _., R
\ Monchengladbach, r = 100m
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Dichte der Navigationsunterstlitzung




/Gestalte Text und andere visuelle Elemente\

so, dass sie auch mit verschiedenen
Arten von Sehschwéchen erkennbar sind.

/ Gestalte Touch-Interaktionen \

mit moglichst groBen Zielflachen.
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Informationsangebot bereit.
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/Biete Inhalte digital an, die die Menschen\

aus dem taglichen Leben wiedererkennen.
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/ Stelle eine méglichst dichte Abdeckung \

mit Informationsstrahlern sicher.
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/ Gestalte Anreize fiir verschiedene \

Personlichkeitstypen.
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Gestalte Anreize flr verschiedene \
Personlichkeitstypen.

Begriindung

Evaluation:
Stark unterschiedliche
Resonanz auf materielle
Anreize
Intensiv kommunizierte
Meinungen

Literatur:
Ferguson & Hlavinka
(2008)
Nicholson (2015)
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Zusammenfassung

Wie sollten Quests in interaktiven vernetzten
Informationsstrahlern im (halb-)6ffentlichen urbanen Raum
gestaltet sein, damit sie geeignet sind, die Teilhabe von
Senior*innen am urbanen Raum zu foérdern?

Antworten in Form von

= Konzept fur Quest-basierte Aktivitatsunterstltzung
+ Prototyp: https://fietkau.software/ulp activity support

= 9 Gestaltungsempfehlungen

Volltexte aller bereits erschienenen Artikel: https://fietkau.science/publications
Veroffentlichung der Dissertation demnachst hier: https://fietkau.science/dissertation

Vielen Dank fiir die Aufmerksamkeit!
Julian Fietkau — julian.fietkau@unibw.de — @fietkau.social
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