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2. Abstract

Als Reaktion auf die steigende Lebenserwartung und damit auch auf die Zunahme von Hilfs- und
Pflegebedurftigkeit, wird im Projekt ,Gesundheitstechnik zur Alltagsbewaltigung (GetAll)* des Inno-
vationszentrums RIGL der HS Fulda ein technisches Baukastensystem entwickelt, welches Altersge-
rechte Assistenzsysteme und Smart Home-Produkte herstellerunabhéngig integriert und steuerbar
macht. Ein selbstbestimmtes Leben soll so mithilfe technischer Innovationen untersttzt werden.

In der vorliegenden Arbeit wird dazu ein einheitliches Designkonzept entwickelt, welches speziell auf die
Bedurfnisse von Technikeinsteigern eingeht. Nicht die technische Machbarkeit, sondern der individuelle
Nutzen steht im Mittelpunkt der Entwicklung. Neben der konsistenten Gestaltung, spielen die flexible
Anpassbarkeit an die NutzerbedUrfnisse und die Akzeptanz der Lésung eine groBe Rolle.

3. Motivation

Innerhalb des Projektes ,,Gesundheitstechnik flr die Alltagsbewaltigung (GetAll)“, welches im
»Regionalen Innovationszentrum fur Gesundheit und Lebensqualitat (RIGL)“ der Hochschule Fulda
angesiedelt ist!, sollen technische Losungen eingesetzt werden, die gesundheitsforderlich wirken

und ein selbstbestimmtes Leben unterstitzen. Letzteres ist nicht nur der Wunsch vieler Menschen,
sondern auch eine zentrale Zielsetzung der Demografiepolitik?. Insgesamt nimmt die Hilfs- und
Pflegebedurftigkeit aufgrund von steigender Lebenserwartung der Bevolkerung zu?, sodass in vielen
Regionen Deutschlands, so auch in der Region Fulda, ein hoher Unterstltzungsbedarf besteht. Ge-
sundheitstechnik kann hier einen Beitrag liefern, diesem Bedarf gerecht zu werden. Wichtige Qualitats-
merkmale solcher technischen Losungen sind intuitive Bedienbarkeit, Anpassung an die individuellen
Bedurfnisse und Vertrauenswdrdigkeit durch Transparenz. Nicht die technische Machbarkeit, sondern
der Mensch steht im Mittelpunkt der Entwicklung.

Um den Nutzen fur den Menschen so hoch wie méglich zu halten, werden gemeinsam mit kooperie-
renden Unternehmen und Initiativen sinnvolle Anwendungsszenarien entwickelt, die individuell auf

die Bedurfnisse der Endanwender zugeschnitten sind. Ein innovatives Baukastensystem soll dann ver-
schiedene auf dem Markt befindliche Assistenzsysteme und Smart Home-Produkte einer Wohnung
integrieren, steuerbar machen und z.B. mit haushaltsnahen Dienstleistungen verknupfen.

Die vorliegende Arbeit entwickelt dazu ein erstes einheitliches Designkonzept fur ein einfach zu bedie-
nendes Interface zur Steuerung von Smart Home- und AAL-Produkten, welches speziell auf die Be-
durfnisse von Technikeinsteigern eingeht. Um der Transfer-Zielsetzung des RIGL-Projektes gerecht zu
werden und Interessierten, so auch den Projektpartnern, bereits zu einem frihen Zeitpunkt die Nutzung
der Projektergebnisse flr eigene Zwecke zu ermdéglichen, erfolgt diese Publikation (siehe auch die
Lizenzangaben am Ende dieses Dokumentes).

" Hochschule Fulda (2019): RIGL-Fulda, Regionales Innovationszentrum Gesundheit und Lebensqualitét Fulda,
URL.: https.//www.hs-fulda.de/rigl-fulda/, zuletzt abgerufen am 29.06.2019

2 Bundesministerium des Innern (Februar 2017): Jedes Alter zahlt ,Fir mehr Wohlstand und Lebensqualitét aller Generationen’;
Verlagshaus Zarbock GmbH & Co. KG, Frankfurt am Main, URL: https.//www.demografie-portal. de/SharedDocs/Downloads/
DE/BerichteKonzepte/Bund/Demografiepolitische-Bilanz.pdf?__blob=publicationFile&v=4, zuletzt abgerufen am 29.05.2019
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4. Ergebnisse

Nach eingehender Marktanalyse wurde eine Ubersicht méglicher AAL- und Smart Home-Funktionalité-
ten erstellt. In sechs Themenbereichen (Gesundheit, Sicherheit, Haussteuerung, Dienstleistung,
Kommunikation und Unterhaltung) werden hierbei die Funktionen geclustert. Zuséatzlich wird ein wei-
terer Bereich (Einstellungen) angelegt, der grundlegende Systemeinstellungen umfasst (Abb. 1).

MOGLICHE THEMENBEREICHE
SMARTHOME UND AAL

Abb. 1 ThemenUbersicht AAL und Smart Home

Im Folgenden wird kurz auf die Ergebnisse von Zielgruppen- und Anforderungsanalyse eingegangen.
Diese bilden die Grundlage der Argumentation aller weiteren Design- und Struktur-Entscheidungen.

Zielgruppe

Die Zielgruppe wurde in zwei Kategorien aufgeteilt: Die Primérzielgruppe bzw. der Endnutzer und die
Sekundarzielgruppe, die sogenannten ,Mittler bzw. ,Influencer”, die den Kauf des Produktes durch
ihren Rat oder ihre Empfehlung beférdern und/oder Unterstlitzung bei der Bedienung des Systems
anbieten/leisten. Die beiden Zielgruppen-Kategorien weisen folgende Merkmale auf:

Primarzielgruppe (,Kernzielgruppe*) Sekundéarzielgruppe (,Mittler-Person®)
+ 65+ (Rentner/Pensionar) + technikaffin

« verheiratet/verwitwet, evtl. mit erwachsenen Kindern « hilfsbereit, offen und interessiert

+ wohnt im Eigenheim oder in Eigentumswohnung » gibt fundierte Empfehlungen/Ratschlage

in dérfiicher Region « Angehdrige, Pflegepersonal, Arzte etc.
« keine/wenige korperliche Einschrankungen

+ Technik-Einsteiger

- offen, interessiert, neugierig, wenig Berlihrungsangste

* bendtigt Hilfe durch ,Mittler-Personen*
(z.B. die Tochter, die in der Nahe wohnt)

« folgt Kaufempfehlungen anderer

« legt Wert auf Zuverldssigkeit und Einfachheit
von technischen Geréaten
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Anforderungen
Aus der Zielgruppenanalyse ergeben sich folgende Anforderungen an das System:

+ Anpassungen an individuelle Bedirfnisse und damit auch eine flexible Implementierung von
neuen Anwendungen und Alltagstauglichen Assistenzsystemen (AAL) bzw. Smart Home-Produkten.

* Reduktion der Komplexitat, um die Anwendung Ubersichtlich, einfach steuerbar und verstandlich
zu machen. Dies geschieht u.a. durch das ,Auslagern® von speziellen Einstellungen
(AAL-Komponenten hinzufligen, Modi einrichten etc.). Diese Einstellungen werden in einer
separaten Ansicht durch versierte Nutzer (Angehorige/Pflegepersonal/Systemsupport)
vorgenommen.

+ Ein intuitiver Umgang soll auch fur Technikeinsteiger ermdglicht werden, durch z.B. eine
konsistente Gestaltung, d.h. durch das Wiederholen von Mustern/gleichen Vorgangen,
aber auch durch gute Les- und Erkennbarkeit der Elemente.

Auf Basis der Erkenntnisse von Zielgruppen- bzw. Anforderungsanalyse wurde ein erstes Designkon-
zept flr das Interface der Applikation entwickelt, welches die Grundlage flr zuklinftige Benutzertests
bildet. Als Endgerat wurde beispielhaft ein 10,8 Tablet verwendet, auf welchem der Prototyp der
Benutzeroberflache angezeigt wird.

Erste Ideen fur die Struktur des Interfaces und

die Darstellung der Icons wurden mittels Scribbles
gesammelt (Abb. 2 bis Abb. 4). Zwei Design-Vari-
anten, die sich formal vor allem in der Gestalt der
Bedienelemente unterscheiden (Abb. 2) kristalli-
sierten sich dabei heraus. Eine Variante verwendet
9]/ (e : S ein rechtwinkliges Raster und rechteckige Bedien-
= » . elemente, wahrend der zweite Entwurf auf einem
— = 5= - Sechseck-Raster aufbaut.

Fur die weiteren Uberlegungen wurde die Sechs-
eck-Variante ausgewahlt, da sie strukturell sehr
flexible Anordnungen und Erweiterbarkeit ermdg-
licht. Zudem verhilft die sechseckige Gestalt der
Buttons dem Entwurf, sich von anderen Interfaces
auf dem Markt abzugrenzen.

Abb. 2 Zwei Designvarianten

@ )q 6l S Im Folgenden wird daher die Bedienoberflache auf
‘ Basis der Sechsecke ausgearbeitet:

@09 ®®

@ ® & W

Abb. 3 Erste Ideenscribbles fur die Darstellung von Icons
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Abb. 4 Erste strukturelle Uberlegungen

Gestaltungsraster und struktureller Aufbau der Bedienoberflache

Eine konsistente und Ubersichtliche Struktur zur Anordnung aller Elemente der Applikation ist
notwendig, um dem Nutzer die Orientierung bei der Bedienung zu erleichtern. Der entstandene
Interfaceentwurf basiert daher auf einem dreiteiligen Gestaltungsraster (Abb. 5), in dessen Zentrum
eine sechseckige Wabenstruktur als Herzstlck den Hauptinhalt der Applikation gliedert (1). Diese
Struktur hat einerseits den Vorteil, dass sie eine flexible Anordnung und Erweiterbarkeit der sechs-
eckigen Buttons zulasst und die Applikation andererseits visuell von Wettbewebern (u.a. ,asina app*
der exelonix GmbH oder ,SIMPLINO* der Telekom) abgrenzt. Jedem Button ist ein Themenbereich
bzw. eine Funktion (je nach Ebene) zugeordnet. Die sogenannten ,Bereiche” flllen die Wabenstruktur
und gliedern das Interface in die 7 Themenschwerpunkte Gesundheit, Sicherheit, Dienstleistung,
Einstellung, Unterhaltung, Kommunikation und Haussteuerung (Abb. 6).

BEREICHE | ERD  12:05 Uhr
N

{( zuRuck @9 FavoRTEN

Abb. 5 Gestaltungsraster mit Wabenstruktur Abb. 6 Ubersicht tiber die 7 Themenbereiche
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Ausgehend von diesen farblich gekennzeicheten Themenbereichen gelangt man in die einzelnen
Funktionen (Abb. 7). D.h. je nach gewahltem Bereich werden dem Nutzer seine verfligbaren Funktionen
angezeigt. Innerhalb des Bereichs ,Gesundheit” kdnnten bspw. die Funktionen ,Fitness*, ,Medikamen-
teneinnahme® oder auch diverse Vitaldaten, wie der ,Blutdruck® zu finden sein. Die Auswahl richtet sich
dabei nach den individuellen Einstellungen und Bedurfnissen des Nutzers.

Die GroBe der Buttons ist hierbei so gewahlt,
G il S 12:05 U dass eine gute Lesbarkeit bzw. Ubersichtlichkeit
gewdhrleistet ist und 7 komplette Buttons im
Zentrum des Interfaces Platz finden. Je nachdem,
wieviele Funktionen der Nutzer innerhalb eines
Bereiches einpflegt, wird die Wabenstruktur von
der Mitte ausgehend nach AuBen geflillt (von
Dunkel- nach Hellgrau, Abb. 5). Erweitert der

¢ zumocx o8 ravonen Nutzer die Funktionen eines Bereiches und Uber-
schreitet diese Anzahl, werden weitere Buttons
angeschnitten dargestellt und sind damit nur zur
Hélfte sichtbar. Dies suggeriert dem Nutzer intuitiv
die Erweiterbarkeit der Seite durch ,Wischen®
nach rechts oder links (Abb. 5).

Abb. 7 Funktionen im Bereich Gesundheit

Im Header (2) findet man Informationen zur aktuellen Ansicht, dem Batterie-Ladestand, dem Empfang
und der Uhrzeit. Die Benennung der aktuell gewahlten Seite soll dem Betrachter die Orientierung er-
leichtern, in dem sie jederzeit darauf hinweist, wo er sich gerade befindet.

Im Footer (3) sind Schaltflachen zur Navigation, wie ,zuriick® und ,weiter” bzw. mittig auch der Button,
um in das Favoriten- oder Ubersichtsmen( zu gelangen, angeordnet.
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Abb. 8 Ubersicht Uber den Aufoau und die Struktur der Bedienoberflache
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Verlasst man die Ebene Il (Abb. 8) und wéhlt eine
konkrete Funktion innerhalb eines Bereiches aus,
andert sich das Gestaltungsraster wie folgt: Hea-
der und Footer bleiben bestehen, im Mittelteil der
Applikation kristallisiert sich der gewahlte Sechs-
eck-Button heraus und wandert an den oberen
linken Rand (Abb. 9).

Abb. 9 Ebene IV des Gestaltungsrasters

Dort zeigt er die ausgewahlte Funktion (z.B.
HAUSSTEUERUNG . ,Licht") an. Rechts daneben sind die einzustellen-
= WOHNZIMMER den Parameter, wie z.B. das Ein- und Ausschalten
@% LeseLaupe AL % des Lichts, Anderungen der Helligkeit oder Licht-
TISCHLAWPE * farbe zu sehen (Abb. 10).

LicHT

AUS )
DECKENLAMPE 4

JALOUSIE SUD

{{ zuRuck @9 FAVORITEN / SPEICHERN

Abb. 10 Steuerelemente der Funktion Licht

Die Favoriten kdnnen alternativ als Startseite
FAVORITEN s 12:05 Unr gewahlt werden, um dem Nutzer einen direkten
Schnellzugriff zu haufig verwendeten Funktionen
zu ermoglichen (Abb. 11).

0g®
{( zuruck S0 serecHe

Abb. 11 Favoriten-Ansicht
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Responsive Design

A

Um den Entwurf auf verschiedenen Endgeraten
flexibel und barrierefrei nutzen zu kénnen, wurde
ein Responsive Design erstellt (Abb.12). Auch
hier findet sich auf allen Geraten im Hoch- oder
Querformat ein dreiteiliges Gestaltungsraster wie-
der. Durch die flexible Erweiterbarkeit der Sechs-
eckstruktur, lasst sich die Anzahl der Buttons im
mittleren Teil je nach Platzangebot des Endgera-

L

p_§

L

P\

tes variieren. Abb. 12 Responsive Design

B
.

Farbschema fir die Themenbereiche

Die inhaltliche Gliederung der Themenbereiche wird durch eine Farbkodierung visuell unterstiitzt
(Abb. 13). Sechs Farben plus Anthrazit als neutrale Farbe flr die Einstellungen zeigen dem Nutzer die
Zugehdrigkeit einzelner Funktionen zu bestimmten Bereichen. Vorstellbar ist die Farbe nicht nur inner-
halb der Icons, sondern auch als Hintergrund der kompletten Seite zu verwenden (Abb. 14).

Abb. 13 Farbschema flr die Themenbereiche Abb. 14 Farbschema
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Die Icons

Jedem sechseckigen Button im Zentrum des Interfaces wird ein Icon zugeordnet (Abb. 16). Das er-
leichtert die Einpragsamkeit und damit das Wiederfinden von Funktionen. Fur die Darstellung der Icons
wird bewusst auf Details verzichtet. Um pragnante, leicht merkbare Zeichen zu erzeugen, wird eine
abstrahierte Darstellung jedes Icons ausgearbeitet. Hierbei orientiert sich das Abgebildete an der hinter-
legten Funktion. D.h. das Icon stellt die Funktion, den Prozess oder die dazu ndtigen Werkzeuge dar,
die/den es letztlich auch beim Daraufklicken ausldst. Vorteil dieser ikonischen Darstellungsform ist der
geringe Lernaufwand, der beim Nutzer bei der Bedienung entsteht. Oft kann selbst ein technikunerfah-
rener Nutzer so die Funktion, die sich hinter dem Icon verbirgt, intuitiv erschlieen.
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Abb. 16 Icon Set exemplarisch flr ausgewahlte Themenbereiche

5. Ausblick

Um Usability-Schwachstellen der Applikation friihzeitig aufzudecken, werden im Anschluss an die Aus-
arbeitung des Prototyps Benutzertests mit Probanden aus der Zielgruppe durchgeflhrt. Grundlegende
Usability-Probleme, aber auch Detailfragen, wie das Wording, die Pragnanz und Verstandlichkeit der
Icons und das Responsive Design werden u.a. in Tests mit Probanden Uberprift und danach in einem
iterativen Verfahren optimiert.
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