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KURZFASSUNG/ABSTRACT: 

Ältere Menschen mit wenig Media Literacy sind tendenziell häufiger von sozialer Isolation betroffen. Die-

ses Risiko steigt mit höherem Alter, bedingt etwa durch Mobilitätseinschränkungen, an. Im Rahmen eines 

Forschungsprojekts wurde eine informations- und kommunikationstechnische Lösung nach den Prinzipien 

„bedürfnisorientiert, leistbar und einfach bedienbar“ prototypisch entwickelt, um sozialer Isolation bei älte-

ren Menschen entgegenzuwirken und sie möglichst lange an gesellschaftlichen Prozessen teilhaben zu 

lassen. Auf Grundlage einer User-Centered-Design-Strategie wurde ein Multiscreen-Hi-Fi-Prototyp entwi-

ckelt und getestet, welcher eine computergestützte Kommunikation verbunden mit dem bei älteren Men-

schen beliebten Kartenspiel „Schnapsen“ ermöglicht. 

1 EINLEITUNG  

Untersuchungen machen deutlich, dass ältere Menschen tendenziell häufiger von sozialer Isola-

tion betroffen sind als jüngere und dieses Risiko mit höherem Alter ansteigt [1,2]. Konkret sind 

in Österreich etwa 10 Prozent der 60- bis 69-Jährigen sozial isoliert, bei den über 80-Jährigen 

sind es sogar 17 Prozent. Im Vergleich dazu sind von den 40- bis 49-Jährigen hingegen nur 8% 

und bei der Gruppe der 50- bis 59-Jährigen 9% von sozialer Isolation betroffen [1]. Mögliche 

Ursachen für soziale Isolation älterer Menschen liegen im Übertritt vom Erwerbsleben in die 

Pension, am Verlust der Lebenspartnerin/ des Lebenspartners und an gesellschaftlichen Ver-

änderungen der Wohnformen. Insofern ist eine Auseinandersetzung mit Fragen der sozialen 

Inklusion für die Gruppe älterer Menschen von besonderer Relevanz. Es gibt zunehmend Evi-

denz dafür, dass IKT-gestützte Angebote hilfreich in der Linderung sozialer Isolation im Alter 

sein können [3]. Die tatsächliche Nutzung von entsprechenden Angeboten hängt allerdings 

wesentlich von deren Gestaltung ab. Die Teilnahme älterer Menschen an neuen, digitalen 

Kommunikationsmöglichkeiten scheitert nicht am Unverständnis für IKT, sondern an der Kom-

plexität. Einfachheit in der Anwendung scheint daher eine wesentliche Voraussetzung zu sein, 

damit ältere Menschen zur Nutzung dieser Angebote bereit sind.  

Vor diesem Hintergrund war es das Projektziel von BRELOMATE
1
, eine informations- und 

kommunikationstechnische Lösung nach den Prinzipien „bedürfnisorientiert, leistbar und einfach 

bedienbar“ prototypisch zu entwickeln, um sozialer Isolation bei älteren Menschen entgegenzu-

wirken und sie möglichst lange an gesellschaftlichen Prozessen teilhaben zu lassen. Folgende 

Fragestellungen wurden näher untersucht: 

 Welche informations- und kommunikationstechnische Lösung ist aus Sicht älterer Men-

schen geeignet, um sozialer Isolation entgegenzuwirken?  

 Was sind die Anforderungen der Zielgruppe an eine derartige Lösung? 

 Wie muss die Lösung für eine optimale Anwendbarkeit in der Zielgruppe gestal-

tet/umgesetzt werden? 

  
1
 Akronym für: Breaking Loneliness with Mobile Interaction and Communication Technologies for Elderly 
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2 METHODIK 

Das interdisziplinäre Forschungsteam bestehend aus MitarbeiterInnen des Instituts für Creati-

ve\Media/Technologies, des Ilse Arlt Instituts für Soziale Inklusionsforschung und dem Service- 

und Kompetenzzentrum für Innovatives Lehren & Lernen arbeitete dabei nach einem User Cen-

tered Design Prozess [4,5]. Die Philosophie des User-Centered Design beschreibt Dan Saffer in 

drei einfachen Worten: „user knows best“ [5]. Tatsächlich sind die BenutzerInnen diejenigen, die 

gut über eigene Bedürfnisse, Ziele und Präferenzen im Zusammenhang mit der Benutzung 

eines Produktes Bescheid wissen. Sie sollen also in den wesentlichen Phasen des Produktent-

wicklungsprozesses miteinbezogen werden. Durch frühen Kontakt mit der Zielgruppe können 

Usability-Probleme schnell erkannt und eventuell eine Entwicklungsphase noch einmal repetiert 

werden, bevor das Produkt dann für die große Masse ausgerollt wird.  

Die wesentlichen iterativ durchlaufenden Phasen des User-Centered Design können unterteilt 

werden in Recherche, Design, Prototyp und Test [6]. Diese Phasen werden auch im Projekt 

BRELOMATE umgesetzt. Zusätzlich wurde ein spezifisches didaktisches Konzept erarbeitet, 

um Lernprozesse der Zielgruppe mit den entwickelten Anwendungen anzuregen und in weiterer 

Folge sukzessive zu unterstützen. 

3 USER-CENTERED DESIGN 

Zu Projektbeginn wurden in zwei Workshops mit 7 Mitarbeiterinnen aus dem Bereich der Alten-

pflege und mit 8 älteren Personen Bedürfnisse und Anforderungen sondiert. Die Ergebnisse 

haben deutlich werden lassen, dass vonseiten der Zielgruppe zentrales Interesse an assistiven 

technischen Lösungen im Bereich der Kommunikation (Videotelefonie) in Verbindung mit der 

Möglichkeit, gemeinsam zu spielen, besteht. Darin steckt nach Ansicht der Personen aus der 

Zielgruppe großes Potenzial, die soziale Inklusion von isolationsgefährdeten älteren Personen 

zu fördern. Dies ist deshalb der Fall, weil das gemeinsame Spiel eine wichtige kommunikative 

Aktivität darstellt, um miteinander in Kontakt zu bleiben. Klassische Anwendungen im Bereich 

von Ambient Assisted Living wie etwa die Haussteuerung und -überwachung traten in der Dis-

kussion in den Hintergrund und wurden als zu kostspielig empfunden. 

3.1 Low-Fidelity Prototyp 

Aufbauend auf den Ergebnissen der Workshops wurden drei Konzepte mit unterschiedlichen 

Interaktionsvarianten (Touch-Gesten, Tangible User Interface (TUI)) als Lo-Fi-Prototyp [7,8] 

entwickelt und in einem Usability Labor mit vier ProbandInnen aus der Zielgruppe – zwei Frauen 

und zwei Männer im Alter zwischen 59 und 78 Jahren – getestet. Die Testpersonen spielen 

regelmäßig Kartenspiele, leben im stadtnahen Raum und interessieren sich grundsätzlich für 

moderne Technik. Alle vier sind im Besitz eines Flachbildfernsehers, welcher täglich genutzt 

wird, und eines Mobiltelefons.  

Ziel des Lo-Fi-Tests war es, auf Basis der Beobachtungen und des Feedbacks der Proban-

dInnen eine Entscheidung über die Ausrichtung des High-Fidelity-Prototyps zu treffen. Die Re-

sultate zeigten, dass die durch Artefakte gestützte Videotelefonie in Form einer Kartonkarte mit 

NFC-Tag, welche den Anruf zu der gewünschter Person initiierte bzw. beendete, von allen Pro-

bandInnen als sehr praktisch, einfach in der Bedienung und alltagsrelevant eingeschätzt wurde. 

Jedoch war bei allen vier ProbandInnen die Kartenspielvariante mit Touch-Tablet-Lösung gänz-

lich ohne TUI am beliebtesten. Auf Basis der Testergebnisse wurde daher entschieden, die 

dritte Interaktionsvariante nur mit Tablet und Touchgesten für die Interaktion zu einem Hi-Fi 

Prototypen weiter zu entwickeln. 

3.2 Didaktisches Konzept 

„Ältere Menschen lernen nicht schlechter, sondern anders.“ [9]. Diese trivial klingende, aber 

folgenreiche These war die wesentliche handlungsleitende Grundannahme rund um die didakti-

sche Konzeption des Projekts. Als kritischer Erfolgsfaktor war dabei erstens die Auseinander-

setzung mit den vermeintlichen Lerndefiziten von älteren Mitmenschen und die anschließende 
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Überwindung dieser Annahme zu bewerten [10]. Zweitens wurde bei der Entwicklung des Trai-

ningskonzeptes auf die adäquate Einbeziehung der Ausgangsbedingungen im Training mit älte-

ren Menschen geachtet [11]. Konkret ging es hier um eine möglichst fundierte Analyse individu-

eller und sozialer lernrelevanter Faktoren. Eine weitere Ausgangsüberlegung war, dass es un-

terstützende „FacilitatorInnen“ braucht, um die VertreterInnen der Zielgruppe zu motivieren und 

zu befähigen, sich mit der jeweiligen technischen Lösung auseinanderzusetzen. Somit wurde 

ein entsprechendes Trainingskonzept entwickelt, in dessen Fokus zwei potenzielle VermittlerIn-

nen-Gruppen standen: SeniorInnen und junge Erwachsene (Altersgruppe 20-30 Jahre). Bei den 

SeniorInnen wurde dabei insbesondere ihre Eigenschaft als „TechnikbotschafterInnen“ [12] 

genutzt, die jüngeren Personen wurden nach den Prinzipien des intergenerativen Lernens [13] 

instruiert.  

3.3 High-Fidelity Prototyp 

Auf Basis der Erkenntnisse des Lo-Fi-Tests wurde anschließend ein funktionaler und einsetzba-

rer Hi-Fi-Prototyp [14] entwickelt und gemeinsam mit dem Didaktik-Konzept im Nutzungskontext 

mit 10 Personen im Alter von 61-83 Jahren (Ø 71 Jahre) getestet. Das technische Setting von 

BRELOMATE ist dabei als Multiscreen-Anwendung zu verstehen: Ein Tablet (Abb. 1, rechts) ist 

Steuerungseinheit für Videotelefonie und Kartenspiel, der TV-Bildschirm (Abb. 1, links) dient 

aufgrund seiner optimalen Größe zur Informationsdarstellung. Ein zentraler Server ist für den 

Datenaustausch zwischen den Haushalten verantwortlich. Die Anwendung für Tablet und TV-

Bildschirm wurde in Android umgesetzt. Die Anwendung für den TV-Bildschirm läuft auf einer 

mittels HDMI verbundenen TV-Box, der Server wurde mit Node.js implementiert. Zur Echtzeit-

kommunikation der einzelnen Komponenten wird das WebSocket-Protokoll, für die Videotelefo-

nie das Framework OpenTok verwendet.  

 

 
Abbildung 1. Design des TV-Bildschirms (links) und des Tablets (rechts) des Hi-Fi Prototyps 

Im Zuge des Usability Tests wurde dieses technische Setting bei zwei ausgewählten Testper-

sonen im persönlichen häuslichen Umfeld für jeweils zwei Tage aufgebaut und installiert (Abb. 

2, rechts). Beide spielten jeweils mit drei bzw. fünf weiteren Testpersonen, die sich im Usability 

Labor an die FH St. Pölten aufhielten. Im Anschluss an eine ca. einstündige Einschulung durch 

FacilitatorInnen nutzten die Testpersonen in den Privathaushalten das Kartenspiel selbstständig 

und ohne Unterstützung mit den wechselnden Testpersonen im Usability Labor (Abb. 2 links). 

Letztere wurden mit ihrem Einverständnis mit Hilfe von drei Kameras und zwei Mikrofonen auf-

genommen, sowie über eine Blindscheibe vom Entwicklungsteam beobachtet. Alle Testperso-

nen wurden nach Spielende (Testpersonen Labor) bzw. Testende (Testpersonen Privathaus-

halt) im Rahmen eines leitfadengestützten Interviews zu ihren Erfahrungen und Eindrücken 

befragt. 
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Abbildung 2. Testsetting im Usability Labor der FH St. Pölten (links) und im Privathaushalt einer Testper-

son (rechts) 

Nach Ablauf der ersten zwei Testtage wurde das System bei der ersten Testperson abgebaut 

und nach einem Tag Pause bei der zweiten Testperson zu Hause aufgebaut. In dem Tag da-

zwischen fand eine Besprechung des Test-Teams statt und kleine technische Fehler im System 

wurden ausgebessert. An den letzten beiden folgenden Testtagen kam das gleiche Testsetting 

wie an den ersten beiden Testtagen zur Anwendung.  

Im Vordergrund des Tests stand das Interaktionskonzept zwischen dem Tablet und dem TV-

Gerät. Getestet wurde ein funktionsfähiges System, wobei das Augenmerk darauf lag, ob die 

Testpersonen die Interaktionen intuitiv und ohne Hilfe von außen nachvollziehen konnten. Wei-

ters wurde untersucht, ob ein positives Spielerlebnis nahe dem physischen Spiel durch die neu-

en Technologien erzielbar ist. Im letzten Teil des Testes wurde besonderes das dahinterliegen-

de Didaktik-Konzept beobachtet, wie dieses von der Zielgruppe angenommen wurde und ob 

damit ein einfacher Einstieg in das System gegeben war. 

4 ERGEBNISSE 

Die Auswertung der Usability Tests zeigte, dass der für die Zielgruppe konzipierte Hi-Fi Prototyp 

gut funktionierte und sowohl für die Zielgruppe und als auch die Anforderungen gut geeignet ist. 

Dies ließ sich daran ablesen, dass die Testpersonen die Anwendung rasch intuitiv erfassten 

und bei den Tests flüssige Spielabläufe zustande kamen. Insgesamt war auch eine steile Lern-

kurve bei allen TeilnehmerInnen erkennbar und es ließ sich beim Großteil der TeilnehmerInnen 

ein hoher Spaßfaktor beobachten. Ergänzend konnte beobachtet werden, dass die bei einem 

der Probanden im Home-Testsetting eingeladenen Personen das Spiel ebenso rasch erfassten 

und aktiv mitmachten. Daraus lässt sich ableiten, dass die Anwendung insbesondere durch den 

Einsatz des Fernsehers als zusätzlicher Screen gut funktionierte und so eine mit einem analo-

gen Face-to-face-Setting vergleichbare Spielsituation hergestellt werden konnte.  

Weiters zeigten die Testergebnisse, dass das didaktische Konzept mittels FacilitatorInnen für 

die Zielgruppe passend ist. Aus den Beobachtungen und Interviews lässt sich ableiten, dass die 

Einschulung und der Support durch Unterstützungspersonen definitiv erfolgskritisch sind. Gut 

angenommen wurde auch der im Didaktikkonzept vorgesehene Grundsatz, dass sich die Test-

personen bei Schwierigkeiten oder Unklarheiten gegenseitig helfen sollten. 

Eine weitere Erkenntnis aus den Tests ist, dass die ProbandInnen Zeit brauchen, um zu er-

kennen, dass zwei Screens vorhanden sind und an welchen Stellen der Screens die benötigten 

Informationen platziert ist. Erkennbar war dies etwa daran, dass die Anzeige des eigenen Punk-

testandes am TV-Bildschirm von einigen Testpersonen nicht bemerkt wurde. Weiters ließ sich in 

den Tests erkennen, dass SpielerInnen, die sich nicht schon vor dem Test persönlich kannten, 

auch währenddessen kaum miteinander ins Gespräch kamen. Hier war auch deutlich weniger 

Spielfreude beobachtbar als bei Personen, die sich bereits davor kannten. Daraus lässt sich 
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schließen, dass die Anwendung insgesamt vorrangig für Personen geeignet ist, die miteinander 

bekannt sind. Verdeutlicht wurde dieser Aspekt auch durch eine Testperson, welche angab, 

mittels Videotelefonie keine „fremden Leute in das eigene Wohnzimmer lassen“ zu wollen (In-

terview 7). 

Die Testergebnisse machten auch deutlich, dass für die Anwendung ein stabiles Hochge-

schwindigkeitsinternet erforderlich ist (mindestens 6 Mbit/s), weil die Videoanwendung ein 

Kernelement der Anwendung ist, für die ausreichend Übertragungsgeschwindigkeit vorhanden 

sein muss. Es war erkennbar, dass die Qualität des Videos unmittelbaren Einfluss auf den 

Spielspaß hat. Bei gut funktionierender Videoübertragung schauten die Testpersonen öfter auf 

den Fernseher, wodurch der Spielfluss insgesamt klarer wurde. Technische Probleme wirkten 

sich grundsätzlich negativ auf den Spielspaß aus und stießen bei den Testpersonen auf wenig 

Toleranz. Daraus lässt sich schlussfolgern, dass anhaltende technische Probleme einen stark 

negativen Einfluss auf die Nutzungsfrequenz ausüben würden. 

5 DISKUSSION 

In den Tests wurde deutlich, dass der für die Zielgruppe konzipierte Hi-Fi Prototyp gut funktio-

nierte und für die Zielgruppe ebenso wie das entwickelte Didaktikkonzept gut geeignet ist. Die 

im Rahmen des Projekts entwickelte Lösung, Kommunikation mit Spiel für SeniorInnen zu ver-

binden, ist sehr kostengünstig. Erforderlich sind ein Fernseher mit HDMI-Anschluss, der mittler-

weile in vielen Haushalten vorhanden ist, ein Tablet und eine TV-Box, auf der gegenwärtig noch 

die Anwendung für den TV-Bildschirm läuft. In naher Zukunft ist zu erwarten, dass diese TV-Box 

nicht mehr erforderlich ist und die Applikation direkt auf dem Fernseher betrieben werden kann.  

Ein zusätzliches Ausbaupotential besteht darin, die Anwendung auf vier Personen auszuwei-

ten, mit der Möglichkeit, in wechselnden Zweierkonstellationen zu spielen und zwei Beobachte-

rInnen sowohl per Videobild als auch Tonverbindung an der Kommunikation teilnehmen zu las-

sen. Dieses Setting wäre an den SeniorenInnenspielnachmittagen angelehnt. Denkbar wäre 

darüber hinaus, in einer weiteren Entwicklungsphase zusätzliche stichbasierten Kartenspiele in 

diesem Anwendungs-Setting zu realisieren.  

Zusammenfassend konnte das Projekt überzeugend zeigen, dass ein User-Centered-Design-

Prozess mit direktem Einbezug der Zielgruppe älterer Menschen in alle Entwicklungsschritte 

eine hohe Akzeptanz und Zufriedenheit bei der Produktnutzung mit sich bringt. 
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