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CARE A sentient Context-Aware Recommender system for the Elderly @ B

Steigerung der Lebensqualitat von
alleinlebenden Senioren durch
Informationstechnologien

* Verwendung eines digitalen Bilderrahmens
als technische Grundlage
e Picture Frame Mode
* Anzeigen von persdnlichen Bildern
e Recommender Mode
e Empfehlung von Aktivitaten zur
Steigerung des Wohlbefindens im Alltag
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CARE A sentient Context-Aware Recommender system for the Elderly

Recommender Mode

e Inhalte fir korperlicher und mentaler Fitness,
emotionalen und soziales Wohlbefinden, sowie
zu gesunder Ernahrung und Behaglichkeit in
der eigenen Wohnumgebung

* Fitnesslibungen im Detail
e Fingermotorik
e Balance
 Beweglichkeit
e Kraftaufbau
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CARE A sentient Context-Aware Recommender system for the Elderly @ B

CARE

* Erfolg entscheidend abhangig von:
e Befolgung der Empfehlungen
e Akkurateste der Ausfiihrungen
e Langfristige und motivierte Nutzung

e Steigerung der Effektivitat von durch die Verwendung
von Gamification



Gamification is..

»(...) the use of game design elements in a
non-game context”

« Game — not play!
« Game design elements — characteristic design elements
(no limitations)!
* Non-game context — every time and everywhere
Is Gamification possible!

(S. Deterding, R. Khaled, L. Nacke and D. Dixon, 2011)



Gamification-Ansatz

* Ansatzstellen identifizieren
e Empfehlungen fir Steigerung der physische und
mentale Fitness
* Vermittlung von Feedback
e Ubungsausfiihrung und Lob
e Motivierende Auswirkungen

 Moglichkeiten fir Feedback
e Ubungsfortschritte (akustisch und visuell)
e Bewertungsmald ( variierende Punkte)
e Honorierung fir RegelmaRigkeit (Extrapunkte)
e Wahrung (Tausch von gesammelten Punkten)
 Wettbewerbselemente(Ranglisten, Highscores)



Gamification-Ansatz

@ Flir starke Arme

” Diese Ubung wird an einer Wand ausg
y £ o - o=
- 1. Driicke Deine ausgestreckte

S gegen die Wand.

| 2. Stiitze Dich nun mit geradem R

gegen die Wand. Deine Ellen
zeigen dabei nach aufen.

3. Driicke Dich leicht zuriick, D

Hdnde bleiben an der Wand

Riicken gerade!

4. Wiederhole diese Ubung 4 M:

i Zahle laut mit!

Gamifizierte Variante

@ Flir starke Arme

Driick Deine ausgestreck
Arme gegen die Wand.

Originalversion




Gamification-Ansatz

. D

Konditor

Brot verhalt sich zu Backer ﬁ
] 3 Fleischer q

wie Torte zu .......?

Richtig! Fleischer

@ + 10 Punkte —

—

Kuchen

Brotchen

‘Wihle die richtige Antwort aus!
Kuchen

Richtige Antwort

.

Konditor Konditor
:ﬁ —
Du hast noch nichts ausgewdhlt! Fleischer
Maochtest du wirklich
aufhdren? Brétchen
Kuchen

] Fleischer
Das war leider falsch...
Kuchen

Falsche Antwort Nachste Aufgabe /Abbruch




Gamification vs. Mini-Games

Alternative fir Gamification?

e Ansatz aus dem Projekt ,, JRegain”
e Exergame zur Therapieunterstitzung
far Schlaganfallpatienten
e Keine klare Trennung von
Empfehlungssystem und Spiel
e Keine Moglichkeit Gamification fur das
gesamte System anzuwenden
e Belohnung fir die Bewertung von
Empfehlungen



Stand der Implementierung

e Erste Vorversion im Juli 2016

A SR
* Punktesystem integriert o 0 N
* Belohnungshohe abhangig ® e

vom Schwierigkeitsgrad 9
der Ubung

 Punkte fur Bewertungen
sowohl von Ubungen als @ \J@@
auch Empfehlungen B s woronil
e Nutzerprofil mit Ubersicht @
von erreichten Punkte



Ausblick

Integration weiterer Gamification-

Elemente gearbeitet
e Integration von die Live-Feedback bei der
Ubungsausfiihrung
e FulBmatte mit Drucksensoren
e Gleichgewichtsibungen
e Feedback und Lob tber Akkuratesse
 Anbindung von Wettbewerbskomponenten
e Evaluation von Studie und CO-Design Workshop
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