Auch zu zweit lisst sich prima gamen. Im Bild wird ein Fondue zubereitet
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FACHHOCHSCHULE: Entwicklung von spezifischen Computerspiélen fiir Seniorinnen und Senioren

Senioren gamen mit Freude und Eifer

Computerspiele kénnen auch
altere, selbst demente Men-
schen begeistern und unter-
halten. Die FHNW hat bereits
rund 20 Prototypen entwickelt.

EDGAR ZIMMERMANN

Wie von der FHNW organisierte Spiel-
nachmittage im Sanavita in Windisch,
im Haus Eigenamt in Lupfig und im
Buechberg in Fislisbach beweisen,
konnen spezifische Computerspiele
auch altere, selbst demente Menschen
begeistern und unterhalten und den
Besuch von Angehérigen bereichern.

Eine Schilderung zu einem Spiel-
nachmittag im Sanavita: «Nein, dafir
habe ich jetzt keine Zeit», erwidert
Esther auf die Frage, ob sie etwas
trinken mochte. Konzentriert schaut
die Seniorin auf den Bildschirm des
Tablets, das vor ihr auf dem Tisch
liegt. Beim Spiel gilt es, farbige
Punkte miteinander zu verbinden,
ohne dass die Verbindungslinien ein-
ander liberschneiden. Esther schafft
die Aufgabe im ersten Anlauf. Level
27 ist damit geschafft, und es geht
gleich weiter zum néachsten Level.
Vom Tisch nebenan erschallt Geldch-
ter. Zwei betagte Herren und zwei
Studenten sitzen um ein Tablet herum
und versuchen, einander in einer vir-
tuellen Oper das Rampenlicht zu steh-
len. Dieser Spielnachmittag, der re-
gelmassig in verschiedenen Heimen in
der Nordwestschweiz stattfindet, ist
Teil des FHNW-Projekts «Myosotis»,
der botanische Name fiir das Blim-
chen Vergissmeinnnicht. Ziel des Pro-
jektes ist es, mithilfe von altersge-
rechten Computerspielen die Kommu-
nikation zwischen betagten Menschen
untereinander sowie mit ihren Ange-
hérigen zu foérdern.

Anstoss aufgrund personlicher
Erfahrungen

Marco Soldati, Dozent am Institut fiir
Data Science der Hochschule fiir
Technik in Windisch, schildert dem
GA in einem Gesprach, wie es zu die-
sem Projekt kam. Initiantin ist die
Bernerin und Game-Expertin Bettina
Wegenast. Eine betagte, leicht de-
mente Verwandte musste in ein Pfle-
geheim umziehen. Bei Besuchen ver-
suchte Bettina Wegenast, sie mit alt-
bekannten Wiirfel- und Kartenspielen
zu unterhalten, doch waren die Spiel-
regeln fiir die Heimbewohnerin nicht
mehr ganz klar, und die Spielrunden
dauerten ihr zu lang. Daraufhin nahm
die Angehérige ihr iPad mit-und ver-
suchte, mit ihr einfaché Computer-

Dozent Marco Soldati leitet das FHNW-Projekt Entwicklung von Computer-
spielen fiir Menschen in Altersheimen

spiele zu spielen - und stiess auf An-
hieb auf Interesse. Durch die intuitive
Steuerung und die Freude dariiber,
dass immer gleich etwas passiert,
konnte sie die Verwandte zum ge-
meinsamen Spiel motivieren.

Doch es war schwierig bis unmog-
lich, geeignete Spiele zu finden; Kin-
derspiele erwiesen sich als ungeeig-
net. Es braucht also Computerspiele,
welche speziell auf diese Zielgruppe

zugeschnitten sind. Und so wandte sie

sich an Marco Soldati, Informatikin-
genieur und Dozent an der FHNW. In
der Folge wurden Projektarbeiten fir

Informatikstudierende ausgeschrie-
ben, um neue Ideen und erste Erfah-
rungen zu sammeln. Unter der Be-
zeichnung Myosotis starteten im
Herbst 2015 zwei Zweierteams mit
der Entwicklung von Computerspielen
fiir Menschen in Altersheimen. Wei-
tere Teams folgten.

Gegliickter Start

Das Interesse von Studierenden, sich
am Projekt zu beteiligen, war und ist
gross. Als Gliicksfall erwies sich die
frithe Zusammenarbeit mit Sanavita,
welche den Studierenden die Spiel-

und Testnachmittage in Windisch an-
bot mit der Begriindung, dies sei fiir
alle spannend und bringe frischen
Wind. Was sich in der Folge bewahr-
heitete.

. Die Studierenden entwickelten ei-
gene Ideen und besuchten mit den
entstandenen Prototypen die Alters-
heimbewohner. Natiirlich stiessen sie
am Anfang auf einige Skepsis beziig-
lich des Umganges mit dem «moder-
nen Zeug», doch bei vielen - bei den
Frauen eher als bei den Ménnern -
legte sie sich schon bald. Ein Vorteil
ist auch, dass es sich beim «Werk-
zeug» nicht um einen Computer han-
delt, sondern um ein bewegliches Tab-
let, das wie ein Spielzeug wirkt und
leicht bespielbar ist. Zudem ist das
Installieren von Apps sehr einfach. Je
nach Spiel kann man als Einzelner
mitmachen oder mit andern und ge-
gen andere. Zwischen den Studieren-
den und den Spielern entwickelte sich
mit der Zeit eine personliche Bezie-
hung, die Betagten freuen sich rich-
tiggehend auf den Besuch der Studen-
tinnen und Studenten und des Pro-
jektleiters Marco Soldati. Nicht nur
das Spiel selber riickt in den Mittel-
punkt, sondern auch das Gespréch,
das gesellige Treffen. Und natiirlich
erzdhlen die Teilnehmer auch gerne
Episoden aus ihrem Leben. Ein gros-
ses Anliegen der Initianten ist es denn
auch, die Angehdrigen fiir dieses Ga-
men zu gewinnen, da sie damit viel
Abwechslung, Freude und Spannung
ins Leben der Heimbewohner bringen
und. mit ihnen kurzweilige Runden -
auch Gespréachsrunden - erleben kén-
nen. Bisher hielten sich viele Angeho-
rigen diesbeziiglich noch zuriick - im
Gegensatz etwa zu Kindern, die mit
Begeisterung mit betagten Verwand-
ten im Altersheim die neu ausgeheck-
ten Spiele bestreiten.

Am 17. Mirz ging im Stadtmuseum
Aarau eine in Zusammenarbeit mit
der FHNW entstandene Ausstellung
«Games fiir Jung und Alt» zu Ende. In
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diesem Rahmen waren an vier Tagen
Schulkinder und betagte Menschen
zum gemeinsamen Spiel ins Museum
eingeladen. Die Jungen konnten dabei
ihr Expertenwissen im Bereich Com-
puter-Games ins Projekt einbringen
und haben zusammen mit den Betag-
ten neue Game-Ideen ausgearbeitet.

Kochen am Tablet

Welche Spiele erwiesen sich bisher als
besonders beliebt? Marco Soldati
zeigt auf, dass das Interesse sehr un-
terschiedlich und Abwechslung ‘ge-
fragt ist. Beliebt bei Frauen ist bei-
spielsweise das Fondue-Spiel: Die auf
dem Tablet sichtbaren Zutaten gilt es
in ein Caquelon zu beférdern und so-
mit das Fondue zuzubereiten. Die
Manner hingegen sind eher daran in-
teressiert, auf dem Tablet einen Ham-
burger zusammenzustellen.

In einige anderen Spielen werden
personliche Fotos, Musik oder Filme
aus dem Leben der Spielenden einge-
bunden. Wird so ein Bild angezeigt,
entwickelt sich manchmal ein Ge-
sprach daraus, und das Spiel wird zur
Nebensache.

Erste Auszeichnungen

Die Fachwelt verfolgt das Projekt
Myosotis mit grossem Interesse - und
hat bereits Auszeichnungen verliehen.
So gewannen Souzan Alhenawi und
Viviane Bendjus fiir das Spiel «Was
gits z'dsse?» beim Wettbewerb der
Walder Stiftung den Preis im Bereich
«Lebenshilfen», und Luca Schafroth
holte mit seinem Spiel Mystix die
Bronzemedaille fiir die beste individu-
elle Praxisarbeit bei den ICT Young
Professional Awards.

Und beim letztjahrigen Serious-
Game-Symposium in Neuenburg er-
hielt die von Bettina Wegenast ge-
fithrte Fabelfabrik GmbH fiir Myoso-
tis den Award fiir die «Best Original
Idea». Nach wie vor besteht eine Zu-
sammenarbeit zwischen Wegenast
und der FHNW.

Das.Projekt Myosotis hat inzwischen
eine Fortsetzung erfahren: Myosotis-Gar-
den heisst eine der strategischen Initiati-
ven der FHNW. In diesem Projekt werden
von 2018 bis 2020 in einem interdiszipli-
néren Team verschiedene Spiele entwi-
ckelt und systematisch erforscht. Dasim
Projekt aufgebaute Netzwerk ermdglicht
den Transfer in die Praxis. Beim erwahn-
ten interdisziplindren Team handeit es
sich um eine Kooperation zwischen
Fachleuten aus den Hochschulen fiir

MYOSOTIS-GARDEN ALS FOLGEPROJEKT DER FHNW

Technik, fiir Angewandte Psychologie,
fir Gestaltung und Kunst, Musik, der Fa-
belfabrik GmbH in Bern und mehreren
Heimen in der Nordwestschweiz, darun-
ter das Sanavita in Windisch. Der nun-
mehrige Forschungsschwerpunkt liegt
auf der Asthetik der Spiele. Welchen Ein-
fluss haben Asthetik und Interaktion auf
ein positives und nachhaltiges Spieler-
lebnis? Gibt es verbindliche Designre-
geln fiir generationsiibergreifende Com-
puterspiele?

Auf emotionaler Ebene ansprechen
Ziel von Myosotis-Garden ist es laut Be-
schrieb, Menschen nicht nur kognitiv,
sondern auch auf einer emotionalen
Ebene anzusprechen. «Das im Projekt
gewonnene vertiefte Verstandnis fiir -
das Zusammengehen von Asthetik, De-
sign, Interaktion und Technologie im
Zusammenhang mit einer alternden
Gesellschaft trégt zum Kompetenzaus-
bau in allen vier beteiligten Hochschu-
len bei und soll als Katalysator fiir zu-

‘Wegen? Anzunehmen ist, dass die

kiinftige Arbeiten wirken. Ziel dieser
Forschung ist es, die Bediirfnisse der
wachsenden Gruppen von betagten
Menschen besser abzudecken.»

Was ebenfalls noch abzukléren ist, so
Marco Soldati zum GA: Wie sollen die
ausgereiften Spiele dereinst kommerzi-
alisiert und vertrieben werden - auf pri-
vater Basis, via FHNW oder auf andern

Nachfrage nach digitalen Spielen fiir
Betagte kontinuierlich ansteigen diirfte.

|
|




