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Einfihrung

Die rasante technologische Entwicklung des letzten Jahrzehnts hat den Einsatz einer
relativ neuen Technologie - der virtuellen Realitat (VR) - in vielen Bereichen der mensch-
lichen Tatigkeit, einschlieBlich des sozialen Bereichs, zu einem Boom werden lassen.
Die Technologie der virtuellen Realitat ermoglicht es ihren Nutzern, das Gefiihl einer
fast physischen Existenz in einer imaginaren Welt oder in einer Welt, die die Realitat
darstellt, zu erleben. So konnen beispielsweise Fachkrafte die virtuelle Realitat nutzen,
um die Welt mit den Augen einer demenzkranken Person zu sehen, die Betreuung ihrer
Klienten' zu Uben oder sich selbst zu ,altern”2.

In den letzten Jahren wurden zahlreiche VR-Anwendungen entwickelt, die sich
speziell an altere Menschen richten. Die Grunde liegen auf der Hand. Fur heutige, aber
vor allem fur kunftige Senioren sind digitale oder unterstiitzende Technologien? ein nor-
maler Teil des Lebens. Die Ausrichtung der Entwicklung auf die Zielgruppe der Senioren
entspricht dem gesellschaftlichen Bedurfnis, die Autonomie und Lebensqualitat der al-
testen Generation so lange wie moglich zu erhalten. Die Preise fur technische Losungen
sind in den letzten Jahren deutlich gesunken, so dass sie in der Praxis leichter umge-
setzt werden konnen. Im Zusammenhang mit der Isolation alterer Menschen wahrend
der Covid-19-Pandemie hat die Bedeutung dieser Technologien im Leben der altesten
Generation exponentiell zugenommen, nicht nur als Mittel der Kommunikation mit Fa-
milie und Freunden, sondern auch als Quelle der Unterhaltung und der Flucht aus einer
monotonen Realitat. Es ist zu erwarten, dass sich dieser Trend in Zukunft fortsetzt.

Die virtuelle Realitat kann als Unterhaltungsquelle fur ,aktive Senioren” genutzt
werden, aber ihr Potenzial zeigt sich besonders deutlich bei Senioren mit eingeschrank-
ter Mobilitat, psychologischen und sozialen Defiziten oder einem Mangel an Impulsen in
ihrer naturlichen Umgebung. Dies war die Grundlage fur die Vorbereitung und Durchfuh-

rung des Projekts Virtuelle Realitat bei der Aktivierung von alteren Menschen” (VIREAS),

1 VR Edie spricht Tschechisch. Verfiighar unter: https://www.austrade.gov.au/local-sites/czech-
republic/news-and-events/australsk-vzd-l-vac-program-virtu-ln-realita-demence-vr-edie-v-r.

2 Eine App, die von Forschern der Reichmann-Universitat in Herzliya, Israel, entwickelt wurde,
ermoglicht es Studenten, ihre Hande als die Hande eines alten Menschen zu sehen und
.zu erleben”. Eine der Autorinnen der Methodik hatte die Gelegenheit, die App wahrend ihres
Praktikums in Israel kennenzulernen.

3 Digitale Technologien werden haufig als ,unterstiitzende Technologien” eingestuft, d. h. als
Hilfsmittel, die die korperlichen oder geistigen Funktionen von Menschen verbessern, die aus
verschiedenen Grunden in diesen Funktionen eingeschrankt sind.



zu dessen Ergebnissen diese Methodik* gehort. Die Vorteile der Nutzung der virtuellen
Realitat durch altere Menschen ergeben sich aus den Hauptmerkmalen dieser Techno-
logie, namlich der Immersivitat (die Eigenschaft der VR-Umgebung, die dem Nutzer das
Gefuhl gibt, in das Geschehen ,einzutauchen”) und der Interaktivitat (der Nutzer und die
virtuelle Umgebung interagieren). Diese Eigenschaften ermoglichen es einer Person, das
Gefuhl zu haben, sich fast physisch in einer imaginaren Welt oder an Orten zu befinden,
die die Realitat darstellen. Der Nutzer der virtuellen Realitat fuhlt sich im Zentrum des
Geschehens (buchstablich im Zentrum eines dreidimensionalen Raums) und hat je nach
Art des Erlebnisses die Moglichkeit, das Geschehen aktiv zu beeinflussen. Selbst ein
bettlageriger Senior oder auf dem Rollstuhl kann in- und auslandische Stadte erkunden,
auf einen Berggipfel steigen oder durch den Wald wandern. Die Erfahrung der virtuellen
Realitat kann also bis zu einem gewissen Grad die Erfahrung ersetzen, die in der realen
Welt eines alteren Menschen aus verschiedenen Grunden nicht moglich ist.

Was ist das Ziel der Methodik und fir wen ist sie bestimmt? Ziel der Methodik ist
es, den Lesern das Wissen, die Fahigkeiten und die Einstellungen zu vermitteln, die fur
eine umfassende Nutzung der virtuellen Realitat als sinnvolle AktivierungsmafB3nahme
erforderlich sind. Die Methodik richtet sich in erster Linie an Leiter® von geriatrischen
Einrichtungen und an Aktivierungsfachpersonal, das mit alteren Menschen arbeiten,
aber auch Pflegekrafte zu Hause konnen davon profitieren. Die Verfahren eignen sich
fur altere Menschen mit leichter kognitiver Beeintrachtigung oder (je nach individueller
Einschatzung des Aktivierungsmitarbeiters) mit einer leichteren Form der Demenz®.

Welche Vorteile sind vom Einsatz der virtuellen Realitdt bei AktivierungsmaBs-
nahmen zu erwarten? Die Wirkung der Methode ist vor allem im Bereich des allgemei-
nen Wohlbefindens der Senioren zu erwarten. Unter der Voraussetzung, dass in allen
Phasen des virtuellen Erlebnisses richtig vorgegangen wird, was in der Methode aus-
fuhrlich behandelt wird, kann die virtuelle Realitat dem alteren Nutzer im physischen
Bereich Vorteile bringen (dank der Handlung in der virtuellen Realitat bewegt sich der
Nutzer auf naturliche Weise und trainiert seine fein- und grobmotorischen Fahigkeiten),
sowohl psychologisch (Gedachtnis und andere kognitive Funktionen werden trainiert
und die Motivation des Klienten, Neues zu lernen, wird gestarkt) als auch sozial (soziale

Kontakte und Zugehorigkeit werden gefordert) und spirituell (spezifische Bedurfnisse

4 Zuden weiteren Ergebnissen gehoren die VR Experience Kit Software und die in der
Literaturibersicht aufgefuhrten Fachartikel.

5 Im Text verwenden wir aus stilistischen und grammatikalischen Grunden die mannliche Form,
obwohl in der Praxis meist Frauen gemeint sind. Wo es nicht kompliziert ist, verwenden
wir weibliche und ménnliche Formen.

6 Inder Literatur gibt es noch nicht geniigend valide Daten, um die Eignung der virtuellen
Realitat als Aktivierungsmafnahme fur dltere Menschen mit mittlerer oder schwerer Demenz
ausreichend zu begriunden. Daher empfehlen wir den Einsatz von Virtual Reality bei einer
so spezifischen Zielgruppe in dieser Methodik generell nicht.
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im Zusammenhang mit der Wirde und dem Wert der Person, dem Lebensgleichgewicht
und dem Sinn des Lebens werden erfullt).

Da es sich um eine neue Aktivierungsmethode handelt, ist es nicht moglich, die po-
tenzielle finanzielle Effizienz des Einsatzes von virtueller Realitdt in einem Altenheim’
zu quantifizieren. Die Gesamtkosten fur die Einbeziehung der virtuellen Realitat in das
Aktivierungsprogramm einer bestimmten Einrichtung hangen in erster Linie vom Preis
der spezifischen Anwendung und der gewdahlten technischen Losung® ab. Die finanzielle
Intensitat wird auBerdem durch das Marketing der Unternehmen, die virtuelle Realitat
anbieten®, die Anforderungen an die Weiterbildung des Aktivierungspersonals' oder die
Moglichkeit der Nutzung von Finanzmitteln aus Férderprogrammen beeinflusst.

Auf welche Quellen stiitzen wir uns bei der Methodik? Die wichtigsten Experten-
quellen sind die Ergebnisse von drei Forschungsstudien, die wir im Rahmen des VIREAS-
Projekts zwischen 2019 und 2021 in Seniorenheimen durchgefiihrt haben. In der ersten
Studie untersuchten wir die Praferenzen der Senioren (was sie in der virtuellen Realitat
erleben mochten), in der zweiten Studie konzentrierten wir uns auf die Attraktivitat des
Erlebnisses, und in der dritten Studie untersuchten wir, welche Bediirfnisse der Senioren
durch die virtuelle Realitat erfillt werden konnen. Die Entwicklung spezifischer virtu-
eller Erfahrungen fur diese Zielgruppe und die Erstellung dieser Methodik wurden von
den Antragsgaranten des VIREAS-Projekts, insbesondere den Aktivierungsmitarbeitern
und den Leitern der Sozialpflegeabteilung des Altenheims Dobra Voda, kontinuierlich
konsultiert und kommentiert. Die gesamte Methodik ist somit das Ergebnis der Zusam-
menarbeit von ,Technikern und Nicht-Technikern®, Akademikern und denjenigen, die
taglich mit alteren Menschen arbeiten und Aktivierungsprogramme fur sie erstellen.

Die Empfehlung, die virtuelle Realitat als Aktivierungsmethode einzusetzen, stutzt
sich auf die Schlussfolgerungen zahlreicher auslandischer und inldndischer Studien, die
die Auswirkungen der Stimulation in der virtuellen Realitat mit denen der ,traditionel-
len Methoden” vergleichen. Die virtuelle Realitat scheint ein geeignetes Instrument fur
das Training kognitiver und psychomotorischer Funktionen zu sein. Senioren, die die
virtuelle Realitat nutzen, zeigten ein hoheres Maf3 an Motivation, Begeisterung und Zu-

friedenheit als die Kontrollgruppe (Fernandez, 2017; Eggenberger, 2015). Der Einsatz

7 Im Text verwenden wir die Begriffe ,Pflegeheim”, ,Altenheim”, ,Altersheim”, ,Seniorenheim"”
und ,Altenpflegeheim” als aquivalent.

8 Beidieser Methode arbeiten wir mit einer Losung, die ein VR-Kit und einen zuséatzlichen
Computer umfasst. Dadurch kann der Aktivierungsmitarbeiter sehen, wo sich der Senior in der
virtuellen Realitat befindet, und kann die Erfahrung mit ihm teilen, ihn anleiten oder motivieren.

9 Das Angebot kann z. B. die Mdglichkeit beinhalten, VR-Ausristung zu mieten oder zu leihen usw.

10 Die Schulung in der technischen Bedienung der VR-Ausrustung sollte immer von dem
Unternehmen durchgefuhrt werden, das die virtuelle Realitat anbietet. Ein Weiterbildungskurs,
der sich insbesondere mit der Wirkung der Methode und dem Einsatz der virtuellen Realitat
in der Nachbereitung befasst, wird in der zweiten Jahreshalfte 2023 auf der Website
der Theologischen Fakultat der Sidbohmischen Universitat angeboten.

1



von virtueller Realitit scheint ein wirksames Mittel zu sein, um soziale Isolation zu ver-
ringern (Lin et al., 2018; Khosavi et al., 2016), psychischen Stéorungen vorzubeugen oder
negative emotionale Stimmungen oder Schmerzgefiuhle zu reduzieren (Benham, 2019).
Lin mit Kollegen (2018) konzentrierten sich in ihrer Studie direkt auf Bewohner einer
Wohneinrichtung. Zwei Wochen lang durfte eine Gruppe von Senioren in einer VR-Um-
gebung ,reisen und sich entspannen”, wahrend eine Kontrollgruppe von Senioren die
gleichen Inhalte uber einen Fernsehbildschirm zu sehen bekam. Die Nutzer der virtuel-
len Realitat berichteten uber eine Verringerung der Gefuihle von sozialer Isolation und
Depression und erlebten im Vergleich zur Kontrollgruppe mehr positive Gefihle und ein
starkeres Gefuhl der Zufriedenheit. Der Einsatz der virtuellen Realitat scheint auch bei
der Erinnerung von Vorteil zu sein. In Studien von Saredakis und Kollegen (2020, 2021)
wurde ein positiver Effekt insbesondere bei apathischen Klienten festgestellt. Der posi-
tive Effekt wird zweifellos durch die Attraktivitat der virtuellen Erfahrung beeinflusst.
In diesem Sinne berichten Studien ubereinstimmend von einer Vorliebe fir Erlebnisse
im Zusammenhang mit Reisen, Naturlandschaften oder dem Kontakt mit anderen Men-
schen (Roberts, 2019; Suchomelovd, Diallo, 2019; Hodge, 2018; Benoit, 2015).

Bei der Nutzung der virtuellen Realitat durch altere Menschen diurfen einige Ri-
siken nicht auBBer Acht gelassen werden, wie z. B. Unbehagen bei langerem Aufenthalt
in virtuellen Umgebungen, das mit Ubelkeit oder Schwindelgefiihlen einhergehen kann
(Somrak, 2019), oder Schwierigkeiten bei der Steuerung von Bewegungen in der virtuel-
len Realitat (Lee et al., 2019; Suchomelova, Lhotska, Husak, 2021). Mit geeigneten Ver-
fahren, die auch in dieser Methodik behandelt werden, lassen sich diese Risiken weit-
gehend ausschalten.

Wohin geht die Reise bei der Methodik? In den folgenden Kapiteln versuchen wir,
diese Fragen zu beantworten:

e Wie sieht die Lebenssituation der Senioren aus, die die virtuelle Realitat nutzen

werden, und welche Bedurfnisse haben sie?

e Was sind die technischen Aspekte der virtuellen Realitat und die Voraussetzun-

gen fur ihre Nutzung?

e Wie konnen Senioren mit gesundheitlichen Einschrankungen die virtuelle Reali-

tat nutzen?

e Welche Risiken sind mit der Nutzung der virtuellen Realitat verbunden und wie

konnen sie beseitigt werden?

e Welche Faktoren bestimmen, ob ein virtuelles Erlebnis als attraktiv bewertet

wird?

e Wie fuhrt man einen Senior durch eine virtuelle Erfahrung?

e Welche Anforderungen stellt diese Methode an die Aktivierungsmitarbeiter?

e Welche Bedurfnisse von Senioren konnen durch den Einsatz der virtuellen Reali-

tat erfullt werden?

12



e Wie kann die virtuelle Erfahrung in nachfolgenden Aktivierungsprogrammen
genutzt werden?

e Welche ethischen Grundsatze sind bei der Nutzung der virtuellen Realitat zu be-
achten?

Das erste Kapitel der Methodik befasst sich mit dem Prozess der Anpassung an das Le-
ben in einer Wohneinrichtung und der Bedeutung von Freizeitaktivitaten in diesem Pro-
zess. Das zweite Kapitel fihrt in den technischen Aspekt der virtuellen Realitat, die
Arten der individuellen virtuellen Erfahrungen und die Besonderheiten der Nutzung der
virtuellen Realitat durch Senioren mit sensorischen und motorischen Schwierigkeiten
ein. Das dritte Kapitel befasst sich mit dem Inhalt und der Form der virtuellen Erfah-
rung und der Rolle des Aktivierungsmitarbeiters vor, wahrend und nach der Erfahrung.
Das vierte Kapitel befasst sich mit den wichtigsten Bedirfnissen, die durch die virtuelle
Erfahrung unterstitzt werden konnen, und mit den Bereichen der virtuellen Realitat, die
fur die Befriedigung dieser Bedurfnisse wesentlich sind. Die ermittelten Bereiche bieten
Anregungen fur die Gestaltung von Gruppen- oder Einzelaktivitaten, die den Nutzen der
virtuellen Realitat in der ,realen” Welt der Senioren erheblich erweitern. Im fiinften Ka-
pitel geben wir konkrete Beispiele fur den Einsatz virtueller Erlebnisse beim Gedacht-
nistraining und bei der Erinnerungsarbeit. Beide Kapitel werden von Videodemonst-
rationen begleitet. Das sechste Kapitel fasst die ethischen und kompetenzbezogenen
Grundsatze im Zusammenhang mit der Nutzung von virtueller Realitdt durch Bewohner
einer Wohneinrichtung zusammen. Im Anhang der Methodik finden die Leser Arbeits-
und Aufzeichnungsblatter, die die Vorbereitung und Auswertung der virtuellen Erfah-

rung erleichtern.
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1. Senioren in der stationaren Pflege:
ausgewahlte Besonderheiten

Die Anwendung einer neuen Aktivierungsmethode erfordert, wie die Vorbereitung jeder
Aktivierungsmaf3nahme, eine gute Kenntnis der Zielgruppe, d. h. der Lebenssituationen,
Besonderheiten und Bedurfnisse der Menschen, fir die sie bestimmt ist. Daher werden
wir uns im ersten Kapitel auf die spezifischen Stresssituationen konzentrieren, die mit
dem Leben in einer Wohneinrichtung verbunden sind, und die Bedurfnisse definieren,
die fir Menschen im fortgeschrittenen Alter!' entscheidend sind. Die Aktivierung durch
virtuelle Realitat sowie andere Aktivierungsmethoden konnen zur Bewaltigung aller
Phasen der Anpassung an das Leben in einem Altenheim beitragen. Die Kenntnis und
Akzeptanz der Hauptbedurfnisse alterer Menschen ist eine wesentliche Voraussetzung

dafur, dass die Nutzung der virtuellen Realitat fir sie sinnvoll ist.

11 Leben in einem Altersheim

Der Umzug in ein Altersheim kann dazu beitragen, die letzte Lebensphase in Wiirde, Zu-
friedenheit und mit groBtmoglicher Autonomie zu leben; andererseits kann er auch zu
Isolation, Verstarkung negativer Einstellungen und Resignation fuhren.

Das Leben in einer normalen - wenn auch hochwertigen - Wohneinrichtung
konfrontiert die Menschen mit spezifischen Situationen, die eine kognitiv-emotiona-
le Rekonstruktion der eigenen Identitit erfordern. Er oder sie muss sich an eine neue
Umgebung und einen neuen Tagesrhythmus gewohnen, manchmal auch an das Zusam-
menleben mit einem Mitbewohner, zu dem er oder sie keine Beziehung hat, und kann
einerseits einen Mangel an Privatsphare und andererseits die ,Einsamkeit in der Menge”
spuren. Oft kann er seinen Interessen nicht in vollem Umfang nachgehen, seine Autono-
mie ist eingeschrankt, er erlebt seine eigene Krankheit und die seiner Mitbewohner, den
Umgang mit Sterben und Tod. Negative Lebensveranderungen sind oft mit Gefiihlen der
Unsicherheit, Traurigkeit, inneren Leere, Langeweile, Verwirrung, Ablehnung, Angst,
Entwurzelung oder Sinnlosigkeit verbunden.

11 Alter iber 85, manchmal auch als ,viertes Lebensalter” oder ,hohes Alter” bezeichnet.
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Ein dominanter, aktiver, extrovertierter Mensch wird anders mit Stresssituationen
umgehen, ein introvertierter Mensch, der sich aufgrund seines Alters, seiner Ausbil-
dung, seiner Herkunft oder seiner Interessen von den anderen Heimbewohnern abhebt,
wird anders damit umgehen, eine Person, die den Umzug ins Heim selbst geplant hat,
wird anders damit umgehen, und eine Person, die durch die Umstande zum Umzug ge-
zwungen wurde, wird anders damit umgehen. Bei der Vorbereitung jeder Aktivitat, die
wir einem Senior anbieten (einschlieBlich einer virtuellen Erfahrung), ist es wichtig, die
Anpassungsphase zu berucksichtigen, in der sich der Senior gerade befindet. Nach
Vagner (2000, S. 500-501) durchlauft der Senior zwei Anpassungsphasen, wenn der Um-
zug in eine Wohneinrichtung das Ergebnis einer rationalen Entscheidung ist:

e Eine Phase der Unsicherheit und der Schaffung eines neuen Stereotyps. Wenn
der Senior in einer ihm unbekannten Umgebung ankommt, muss er sich zu-
nachst orientieren und die notwendigen Informationen einholen. Es kann sein,
dass er uberempfindlich ist und seine gegenwartige Situation mit den Bedingun-
gen vergleicht, unter denen er bisher gelebt hat, wodurch sich bereits bestehen-
de Schwierigkeiten verschlimmern. Es ist wichtig, dass die ersten Erfahrungen
angenehm sind, damit der Senior eine positive Beziehung zu seinem neuen Zu-
hause aufbauen kann.

e Anpassung und Akzeptanz des neuen Lebensstils. Der Senior findet sich all-
mahlich mit der Veranderung seiner Herkunft, seiner Rolle und seines Lebens-
stils ab, integriert sich in die Gemeinschaft der Bewohner und akzeptiert die
Kultur des Heims. Seine/ihre Zufriedenheit hangt von vielen Umstanden ab; im
optimalen Fall identifiziert sich die Person mit der Einrichtung und betrachtet
sie als ihr eigenes Zuhause.

Wird ein Senior ohne seine aktive Beteiligung und Entscheidung in ein Heim ver-

legt, verlauft die Anpassung anders. Wagner (2000, S. 499-500) beschreibt drei Phasen:

e Die Widerstandsphase. Einige Senioren konnen negativ, feindselig und manch-
mal sogar aggressiv sein, nicht nur gegentiber dem Personal, sondern auch gegen-
uber anderen Bewohnern. Sie au3ern Unzufriedenheit, Ablehnung, sind kritisch.
Dieses Verhalten ist eine Abwehrreaktion oder ein Protest gegen eine gewaltsame
Veranderung in ihrem Leben, die sie als ungerecht und unveranderlich empfinden.

e Stadien der Verzweiflung und Apathie. Der Senior resigniert, zieht sich in sich
selbst zuruck, zeigt kein Interesse an irgendetwas. Manche Senioren verharren
in dieser Phase bis an ihr Lebensende. UbermiBiger Stress und die Unfihigkeit,
sich anzupassen, konnen oft zu einem vorzeitigen Tod fihren.

e Die Phase der Bildung einer neuen positiven Bindung. Einige Senioren kénnen
neue Beziehungen zum Personal oder zu anderen Bewohnern des Pflegeheims
aufbauen, mit denen sie ihre Situation teilen konnen. Er oder sie sammelt positi-

ve Erfahrungen und findet sich mit einem neuen Lebensabschnitt ab.



Der Anpassungsprozess wird erheblich erschwert, wenn sich ein dlterer Mensch in
sozialer Isolation befindet, z. B. aufgrund der SchlieBung des Heims wegen einer Grippe-
epidemie oder der Covid-19-Krankheit. Eine angemessen gewéahlte und gestaltete Ak-
tivitat unterstiitzt die Anpassung des alteren Menschen an die bestehenden Lebens-
bedingungen, tragt zur sozialen Eingliederung bei und spielt somit eine wichtige

Rolle bei der Verhinderung sozialer Isolation.

Alle Aktivitaten, die ein alterer Mensch in seiner hauslichen Umgebung durchfiihren
kann, sollten fur ihn/sie sinnvoll sein. Die angebotenen Aktivitaten sollten mit seiner/
ihrer Lebensgeschichte in Verbindung stehen, die Phase oder Situation, in der er/sie sich
gerade befindet, respektieren, sein/ihr Selbstwertgefiihl und seine/ihre Selbstakzeptanz
fordern, sein/ihr verborgenes Potenzial entwickeln und zu einer harmonischen Person-
lichkeitsentwicklung und der Erfullung von Bedurfnissen in allen Bereichen fihren: kor-
perlich, psychologisch, sozial und spirituell (Vojtova, 2014; Klevetova, Dlabalova, 2008;
Janeckova, Kalvach, Holmerova, 2004). Dies gilt auch fir die virtuelle Realitat als moder-
ne Quelle von Erfahrungen.

Jede Tatigkeit sollte Erfolgserlebnisse, Erfolge und positive Erwartungen im
Hinblick auf die individuelle korperliche und geistige Verfassung einer bestimmten Per-
son und ihrer Personlichkeit hervorrufen. Daher ist es immer notwendig, Persénlich-
keitsunterschiede zu akzeptieren, aber auch die aktuelle Situation der Person, die
mitbestimmt, welche Aktivitat fiir sie angenehm und férderlich sein wird. Ein von
Natur aus aktiver, dominanter Senior, der immer eine Aktivitat findet oder Einladun-
gen gerne annimmt, wird seine Freizeit anders gestalten als ein passiver, unentschlos-
sener Mensch, der akzeptiert, dass andere fur ihn entscheiden. Wahrend die Aktivitat
des Introvertierten wahrscheinlich allein, in seinen Gedanken, in seiner Phantasie, in
der individuellen Schopfung stattfindet, sucht der Extrovertierte die Gesellschaft von
Menschen und ein ,aktives” Umfeld. Die Tatigkeit des Einzelnen und der Gruppe sollte
immer mit der Wertschatzung durch andere und mit Gefuhlen der Zugehorigkeit und
des Zusammenhalts verbunden sein (Janec¢kova, Kalvach, Holmerova, 2004, S. 438-450).
Andernfalls, vor allem wenn der Senior zu der Aktivitat gezwungen wird, kann dies zu
Demiutigungen, zur Verstarkung des Gefiihls der eigenen Unfdahigkeit und zur Erwar-
tung des Scheiterns fithren.

Geeignete Aktivitaten und Aktivierungsprogramme bauen auf den bereits vorhan-
denen Interessen der Senioren auf, entwickeln ihr (manchmal verborgenes) Potenzial
und bringen einen fur sie verstandlichen Nutzen. Themen, die die Erfullung des Bedurf-
nisses nach Sinn und Kontinuitat der Lebensgeschichte unterstutzen, beziehen sich auf

17



die ursprungliche (Orientierungs-)Familie und die Herkunftsfamilie (Zeugung), in der
die Senioren ihre Kinder grogezogen haben, ihr produktives Leben, ihre Interessen und
ihren Beruf. Eine sinnvolle Tatigkeit ermoglicht es einer Person, korperliche oder psy-
chische Beschwerden zumindest teilweise zu kompensieren und sich gegebenenfalls
uber die schwierige Lebenssituation, in der sie sich befindet, ,hinwegzusetzen”.

Man sollte sich immer auf die angebotenen Aktivitaten freuen. Vagnerova (2007, S.
344-347) weist auf das abnehmende Bedurfnis nach Stimulation und Offenheit fur neue
Erfahrungen im Alter hin. Senioren bevorzugen etablierte und ruhigere Aktivitaten, an
die sie gewohnt sind, und blicken eher in die Vergangenheit. Andererseits profitieren sie
von einem angemessenen Stimulationsniveau mit neuen Impulsen, die ihre Neugierde
wecken und das Gehirn aktiv halten. Eine sinnvolle Tatigkeit bietet dem alteren Men-
schen Themen und Erfahrungen, die weiter erforscht und reflektiert werden kénnen, so-
wohl allein als auch mit anderen.

Senioren brauchen ein Gefuhl der Zusammengehorigkeit mit Gleichaltrigen, die
ahnliche Lebenserfahrungen haben und sich in ahnlichen Lebenssituationen befinden.
Manche Senioren finden es jedoch schwierig, neue Freundschaften zu schlieBen. Sinn-
volle soziale Aktivitaten bieten einen Raum, um Beziehungen zwischen den Heim-
bewohnern aufzubauen und zu starken. Ein Aktivierungsmitarbeiterr kann hier eine
wichtige Rolle spielen, da er oder sie Menschen zusammenbringen kann. Altere Men-
schen brauchen Verstandnis, Trost, Respekt und Einfuhlungsvermogen, unabhéangig
von ihrer ,Nutzlichkeit”; sie brauchen jemanden, mit dem sie ihre Schwierigkeiten teilen
konnen. Andererseits muss er aber auch wissen, dass er selbst wichtig ist und von je-
mandem gebraucht wird.

Virtuelle Realitat ist ein Beispiel fiur eine Aktivitit, die - wenn sie richtig ein-
gesetzt wird - den Austausch und den sozialen Kontakt féordert. Sie erméglicht es den
Senioren, ihre Erfahrungen und ihr Wissen an andere Menschen weiterzugeben und

ein Gefiihl der Nutzlichkeit und Zugehorigkeit zu erfahren.
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2. Virtuelle Realitat als Technologie

Die virtuelle Realitat ist eine Technologie, die es dem Benutzer ermoglicht, sich in einer
kunstlichen Umgebung!'? zu befinden, die durch eine spezielle Brille dargestellt wird. Im
Idealfall kann der Trager der Brille mit dieser Umgebung interagieren. In der virtuellen
Realitat kann eine Illusion der realen Welt (z. B. eine Stadtbesichtigung, ein Spaziergang
in der Natur, eine bestimmte reale Situation) oder eine fiktive Umgebung (im Falle von
Computerspielen) geschaffen werden. Die Technologie basiert auf einer visuellen Erfah-
rung, die von einer auditiven (manchmal auch taktilen) Wahrnehmung begleitet werden
kann. Ein subjektiver Realitatseindruck wird durch ein Headset!® erzeugt, das an einen
Computer oder ein anderes Gerat mit ausreichender Rechenkapazitat angeschlossen ist,
um realistische Eindrucke fur den Benutzer zu erzeugen. Eine weitere Komponente ist
ein oder mehrere Regler mit Sensoren zur Erfassung der Position dieser Regler.

Die Entwicklungen in der Technologie schreiten standig voran, ahnlich wie in der
Informatik. In der Methodik stellen wir die Moglichkeiten technischer Losungen vor, die
derzeit verfugbar sind. In konkreten Beispielen beziehen wir uns auf getestete Gerate,
mit denen wir im Rahmen des VIREAS-Projekts gearbeitet haben und deren Eignung mit

Bewohnern eines Altenheims Uberprift wurde.

2.1 Technische Parameter von VR-Geraten

e VR-Brille (Headset) mit Steuerungen und Kopfhorern
e Ein leistungsstarker Computer (Desktop oder Laptop, Kategorie ,VR-ready”)

VR-Headset - Brille fiar virtuelle Realitat
Die derzeit verfugbaren VR-Losungen lassen sich nach zwei grundlegenden Kriterien
unterteilen: erstens nach dem Ort, an dem sich die Steuereinheit befindet, und zweitens

nach der Technologie, die die Bewegung der Brille im Raum ermoglicht.

12 Im Text verwenden wir das Wort ,Umgebung” in zwei grundlegenden Bedeutungen:
die ,physische Umgebung”, d. h. die, in der sich der Benutzer tatsachlich befindet
(z. B. ein Zimmer, ein Therapieraum), und die ,virtuelle Umgebung”, d. h. die Szenen,
die dem Benutzer in der Brille angezeigt werden. Im Kapitel 2 werden wir daher konsequent
das Adjektiv ,physisch” fur die erste Bedeutung hinzuftigen.
13 Stereoskopisches Abbildungsgerat in Form einer Brille.
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Je nachdem, wo sich die Steuereinheit befindet, die das virtuelle Erlebnis berech-

net, gibt es zwei grundlegende Gruppen von Headsets:

e Die erste Art von Brillen ist an einen externen Computer angeschlossen, wodurch
sie mit mehr Leistung und schoneren Grafiken arbeiten kann als die zweite Art.
Auf der anderen Seite ist es aber insgesamt robuster und weniger komfortabel in
der Handhabung. Der Leistungsunterschied ist betrachtlich - bei Verwendung ei-
nes leistungsstarken Gaming-Computers konnen eine hohe Anzeigequalitat und
eine schnelle Reaktion erreicht werden.

e Die zweite Art von Brillen ist nicht mit einem externen Computer verbunden,
die Brillen sind eigenstdndig und haben einen integrierten Controller. Dies fuhrt
zu einem hoheren Bedienungskomfort, der jedoch durch eine geringere Leistung
(vergleichbar mit dem Unterschied zwischen einem Mobiltelefon und einem Spie-
lecomputer) kompensiert wird, was sich in einer geringeren Bildschirmauflosung
und moglicherweise einer langsameren Reaktion niederschlégt.

Je nach der Technologie, die es der Brille ermoglicht, sich im Raum zu bewegen,

unterscheiden wir wiederum zwischen zwei Varianten der Losung:

e Die am weitesten verbreitete ist die Technologie, die mit Hilfe von Kameras auf
der VR-Brille die Umgebung uberwacht und mit Hilfe von Berechnungen und in-
tegriertem GPS weif3, wohin der Benutzer seinen Kopf dreht und was auf der Bril-
le angezeigt werden soll. Der Nachteil dieser Brillen, die die Position mit Hilfe der
Kameras selbst berechnen, ist, dass das Bild in der Brille manchmal ,schwebt”
(wenn die Position nicht korrekt berechnet wird), was fir den Trager unange-
nehm sein kann und zu Empfindungen fiihrt, die an Ubelkeit grenzen. Bei dieser
Anordnung kann die Steuereinheit direkt in das Headset integriert werden und
ein externer Computer ist nicht erforderlich. Der Nachteil ist jedoch die fehlende
Rechenleistung, die zu langsameren Reaktionszeiten und schlechterer Anzeige-
qualitat fihrt.

e Die zweite Technologie ist komplexer in der Anwendung, aber auch genauer.
Um sie zu benutzen, ist mindestens ein externes Leuchtturm erforderlich, um
die Brille im umgebenden Raum zu orten. Diese Losung ist in Bezug auf die In-
stallation anspruchsvoller und erfordert einen zusatzlichen Schritt, ermoglicht
aber eine gezieltere Lokalisierung. Die externe Positionsbestimmung ist genauer
und fihrt nicht zu einem ,Schwimmeffekt” wie bei der erstgenannten Option. In
dieser Konstellation ist ein externer Computer eine Notwendigkeit. Eine kabel-
gebundene Verbindung des Headsets mit dem Computer wird empfohlen, da sie
eine schnellere Ubertragung der Bilddaten und damit eine originalgetreuere Dar-
stellung ermoglicht.

Derzeit (2022) sind VR-Headsets von mehreren gro3en Herstellern auf dem Markt:

HTC, Oculus, Retrak, Acer usw. Die grundlegenden Unterschiede liegen in einigen tech-
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nischen Parametern wie Bildauflosung, Bildwiederholfrequenz, Audioausgabe an Kopf-
horer, Bewegungssteuerung, integrierte Sensoren und drahtlose Konnektivitat. Die
Eignung anderer Add-ons muss immer fur jede zu entwickelnde Anwendung oder Er-
fahrungsreihe gepruft werden. Gleichzeitig ist es immer notwendig, die Benutzerfreund-
lichkeit aus der Sicht des Nutzers zu tiberpriifen.

Beim gegenwartigen Stand' der Technik scheint die Verwendung eines an einen
externen Computer angeschlossenen Headsets am besten geeignet zu sein, da es unter
anderem dem Aktivierungspersonal ermoglicht, auf dem Computermonitor dieselbe
Szene zu sehen, die der Benutzer sieht. Der Mitarbeiter kann so dem Benutzer bei der

Navigation oder Bedienung der Anwendung helfen.

Computertechnik
Eine genaue Bildgebung stellt hohere Anforderungen an die Computertechnologie, die
mit einer qualitativ hochwertigen Grafikkarte ausgestattet sein muss, um unerwunsch-
te und unnaturliche Verlangsamungen wahrend der Bildgebung und die daraus resul-
tierende Frustration des Benutzers aufgrund einer schlechten Funktionsweise der An-
wendung® zu vermeiden. Es ist daher immer notwendig, die technischen Parameter
zu berticksichtigen: Speichergro3e und Bildauflosung, Festplattengeschwindigkeit und
-kapazitat, Grof3e des Arbeitsspeichers, Vorhandensein von Anschlissen (z. B. HDMI 1.4).
Wir raten davon ab, VR-Kits mit einem normalen Buro-Desktop oder -Laptop zu
verwenden, die in der Regel nicht mit einem leistungsstarken Prozessor und einer hoch-
wertigen Grafikkarte ausgestattet sind. In dieser Hinsicht erfiillen Desktops und Lap-
tops, die als ,gaming” oder ,VR-ready“!® bezeichnet werden, die grundlegenden Anfor-
derungen. Das Minimum ist ein Quad-Core-Prozessor (Intel Core i5, i7), Arbeitsspeicher
von mindestens 8 GB, NVIDIA GeForce RTX oder GTX Grafikkarte (mindestens 6 GB).
Die Mindestkonfiguration von ,VR-Ready"-Laptops ist in der Tat:
e NVIDIA GeForce GTX 1060 Grafikchip.
Intel Core 15-4590 Prozessor.
8 GB RAM.
Anschlisse: 1x HDMI, 3x USB 3.2 Gen 1 (frither USB 3.1 Gen 1).
OS: Windows 10 (Da die Unterstutzung von Windows 7 ab dem 14. Januar 2020

eingestellt wurde, ist es besser, die neueste Version des Betriebssystems - Win-

dows 11 - zu installieren, damit das Betriebssystem nicht in kurzer Zeit neu ins-

talliert werden muss).

14 Jahr 2022.

15 Der Unterschied im Anschaffungspreis eines PCs liegt in der Gro8enordnung von Hunderten
von Euro, der Unterschied in der Anzeigequalitat und Reaktionszeit ist erheblich.

16 Diese Laptops haben eine Nvidia- oder AMD-Grafikkarte der Serie 10 und einen
Minidisplay-Anschluss. Derzeit (September 2022) sind nur die neueren Karten der Serien 20
und 30 auf dem Markt erhaltlich.
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In dieser Konfiguration ist eine kabelgebundene Verbindung des VR-Headsets mit
dem Computer vorgesehen; der Grund dafur ist die schnelle Datentibertragung vom
Computer zur Brille. Diese Anordnung ist notwendig, wenn Fotos, Videos oder Compu-
tergrafiken eine hohe Auflosungsqualitat haben sollen.

Wenn es aus irgendeinem Grund notwendig ist, eine drahtlose Verbindung zwi-
schen dem VR-Headset und dem Computer zu verwenden, muss die Auflosungsqualitat
der Bildinformationen in angemessener Weise reduziert werden, um eine ausreichende
Ubertragungsrate vom Computer zur Brille zu gewéhrleisten. Eine Verlangsamung der
Ubertragung fiithrt zu einer Unterbrechung der fliissigen Bewegung im Bild, was sich ne-
gativ auf die Wahrnehmung des Erlebnisses auswirkt und auch die tatsachliche Steue-
rung der Anwendung beeintrachtigt. In einem solchen Fall muss der Experte, der die
Sets erstellt hat, Anpassungen an den Erfahrungssiatzen vornehmen.

2.2 Raumliche und technische Anforderungen
an die Einrichtung

Fur den Betrieb von VR-Brillen, die eine Verbindung zu einem Computer benotigen, muss
ein Computer ausgewahlt werden, der uber eine ausreichende Rechenleistung verfiigt,
um die spezifische virtuelle Anwendung reibungslos ausfihren zu kénnen (siehe vor-
heriger Abschnitt). Neben der Leistung des Computers ist es wichtig zu prufen, ob der
Computer mit dem ausgewdahlten VR-Headset kommunizieren kann und ob er uiber die
entsprechenden Anschlusse verfugt.

AuBerdem muss ein geeigneter Raum ausgewahlt werden, in dem das VR-Headset
verwendet werden soll. Die VR-Aktivierung kann in einem Raum durchgefiihrt werden,
der auch fur andere Aktivitaten genutzt wird, oder bei immobilen Senioren in ihrem eige-
nen Zimmer. Der Standort sollte immer vor direkter Sonneneinstrahlung geschutzt sein,
um Storungen bei der Benutzung der Brille zu vermeiden. Es sollte nicht von Fenstern
und Spiegeln umgeben sein, da sonst die Lokalisierung der Brille in der physikalischen
Umgebung nicht richtig funktioniert. Nicht zuletzt muss man auf Sicherheit achten. Der
Benutzer der Brille konzentriert sich auf die virtuelle Realitat und nimmt die physische
Umgebung um sich herum nicht wahr, so dass er sich leicht selbst oder jemanden in der
Nahe verletzen oder etwas kaputt machen konnte. Daher muss ein Ort gewahlt werden,
an dem das Risiko moglichst gering ist (keine scharfen Kanten in der Nahe, keine Hinder-
nisse auf dem Boden, keine Gegenstande, die herunterfallen konnten). Die Vorbereitung
eines bestimmten Raums fur die virtuelle Erfahrung wird in Abschnitt 3.4.1 ausfihrlich
behandelt. Der altere Mensch kann auch im Rollstuhl sitzen oder halb im Bett sitzen, so

dass er seinen Kopf zumindest teilweise drehen kann.
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Ein Desktop-Computer mit Monitor oder ein tragbarer Laptop kann in einem
Raum verwendet werden, der stabil fir diese Art von Tatigkeit ausgelegt ist. Es ist im-
mer wichtig, dass der Aktivierungsmitarbeiter den Monitor gut sehen und das Seherleb-
nis verfolgen oder bei der Steuerung der Anwendung'’ helfen kann. Fur die Moglichkeit,
den VR-Nutzer am Bett zu nutzen, eignet sich ein Headset mit einem tragbaren Laptop.
Dabei kann es sich entweder um eine Variante handeln, bei der der Laptop tiber ein Ka-
bel mit dem Headset verbunden ist, oder um eine drahtlose Ubertragung. Die ,drahtlose
Losung” scheint bequemer zu sein, aber ihre negativen Eigenschaften (siehe Abschnitt
2.1), die eine Verringerung der Bildqualitat und des Sehflusses bedeuten konnen, mis-
sen berucksichtigt werden. Wenn sich der Nutzer der virtuellen Realitat wahrend des
Erlebnisses nicht im Raum bewegt, sondern sitzt oder halb sitzt (was bei Senioren in
Wohnumgebungen zu erwarten ist), beeintrachtigt selbst eine kabelgebundene Verbin-

dung nicht den Komfort.

Hygiene von Geraten fur virtuelle Realitiat und Computer

Da VR-Headsets bei der Arbeit in Gruppen von einem Benutzer zum anderen weitergege-
ben werden, ist es wichtig, dass die Hygienestandards eingehalten werden. Wir empfeh-
len, das VR-Headset, die Controller und alle Gerate nach jedem Gebrauch mit UV-Strah-
lern und Desinfektionsmitteln zu behandeln und Papiertiicher zu verwenden. Da weder

17 Die Ergebnisse der experimentellen Validierung zeigen, dass es den Komfort des Benutzers
erhoht, wenn der Aktivierungsmitarbeiter seine eigene Fernbedienung hat, um dem Benutzer
zu helfen.
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die virtuelle Realitat noch die Computertechnologie wasserdicht sind, mussen Desinfek-
tionsmittel mit groBer Sorgfalt verwendet werden. Daruber hinaus bestehen alle diese
Gerate iberwiegend aus Kunststoffen, die auf bestimmte Chemikalien'® unerwtinscht
reagieren konnen.

Bei der Behandlung der einzelnen Elemente des VR-Headsets, der Controller und
der Computerausrustung sind stets die Anweisungen des Herstellers oder Lieferanten

der Ausriistung zu befolgen.

2.3 Grundtypen virtueller Erfahrungen
nach der Verarbeitung

Es gibt verschiedene Arten von Erlebnissen, die in der Arbeit mit Senioren eingesetzt
werden konnen, die sich in der Art und Komplexitat der Gestaltung, im Grad der Inter-
aktivitat oder in der Art der Darstellung der Realitiat unterscheiden. Man muss sich im-
mer daruber im Klaren sein, zu welchem Zweck die virtuelle Realitat eingesetzt werden
soll, aber auch uber andere Faktoren wie das Profil der Nutzer, die verfugbaren finanziel-
len Mittel usw. Der folgende Abschnitt soll den Lesern ein Verstandnis dafur vermitteln,
wie ein virtuelles Erlebnis entsteht und was der Ersteller dabei alles beachten muss.
Wahrend einige Erlebnisse ein hohes Maf3 an Professionalitat bei der Erstellung und
Bearbeitung erfordern, konnen andere Erlebnisse auch von einem erfahrenen Amateur-
fotografen erstellt werden. Im Allgemeinen konnen virtuelle Erlebnisse in solche unter-
teilt werden, die mit Hilfe von Computergrafiken oder 360°-Fotos oder -Videos der realen
Welt erstellt werden.

Mit Hilfe von Computergrafiken geschaffene Erlebnisse ermoglichen es, praktisch jede
beliebige Szene mit einer beliebigen Anzahl von interaktiven Elementen zu gestalten.
Ihre Erstellung ist jedoch sehr anspruchsvoll und erfordert Kenntnisse in den Bereichen
Programmierung, Szenengestaltung und Sequenzierung. Grundsatzlich konnen Bilder
in 2D- und 3D-Grafiken erstellt werden. Fur 2D-Grafiken gibt es zwei grundlegende An-
satze: Vektor- und Rastergrafiken. In Vektorgrafiken werden prazise geometrische Da-
ten gespeichert, z. B. die Koordinaten von Punkten, Verbindungen zwischen Punkten
(Liniensegmente und Kurven) und Formfullungen. Die meisten Vektorgrafiksysteme er-

lauben die Verwendung von Standardformen wie Kreisen, Quadraten usw. Die Grundla-

18 Die im Rahmen des Projekts verwendeten Gerdate wurden mit UV-Lampen desinfiziert,
die Viren zuverldssig abtoten, ohne die Geradte zu beschadigen. AuBerdem sind die VR-Headsets
nach der Desinfektion nicht unangenehm nass. Ahnlich wie bei der VR-Technologie sind weder
die Controller noch die Computerausriistung wasserdicht.
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ge von Rastergrafiken ist ein regelmafiges Raster aus Pixeln, das als zweidimensionale
Matrix aus Punkten organisiert ist. Jedes Pixel enthalt spezifische Informationen, wie
Helligkeit, Farbe, Transparenz eines Punktes oder eine Kombination dieser Werte. Ein
Bild in einer Rastergrafik hat eine begrenzte Auflosung, die durch die Anzahl der Zeilen
und Spalten gegeben ist. Heute werden Raster- und Vektorgrafiken oft in Dateiformaten
wie PDF oder SWF kombiniert.

3D-Grafiken sind mit 2D-Vektorgrafiken verwandt. Sie arbeiten auch mit Punktko-
ordinaten und Informationen tber Linien, Kurven und Flachen, aber die Daten werden in
einem dreidimensionalen Koordinatensystem gespeichert. Aus diesen dreidimensiona-
len Daten, die Festkorper darstellen, wird dann ein 2D-Bild erzeugt. In der 3D-Grafik kon-
nen verschiedene Techniken eingesetzt werden, um sehr realistisch aussehende Bilder
zu erzeugen, indem Licht und optische Phdanomene wie Schatten, Reflexionen und Licht-
brechung originalgetreu simuliert werden. Fortschrittliche Entwicklungswerkzeuge er-
moglichen auch realistische Animationen, einschlie3lich Bewegungen von Kleidung,
Haaren, Wasserstanden und Simulationen physikalischer Phanomene wie Schwerkraft
und Reflexionen.

Auch die Erstellung von Computergrafiken stellt relativ hohe Anforderungen an
Hardware und Software. Ein Computer mit einem ausreichend schnellen Prozessor, ei-
nem grof3en Arbeitsspeicher und einer hochwertigen Grafikkarte sowie ein grof3er Mo-
nitor sind unerlasslich. Ein Scanner, eine Digitalkamera und das Internet sind fur die
Beschaffung von Bildern unerlasslich, und auch ein hochwertiger Farbdrucker wird be-
notigt. Natirlich brauchen wir auch Grafiksoftware fir unsere eigene Arbeit. Wir haben
sowohl kostenpflichtige als auch kostenlose Produkte im Angebot. Kommerzielle Soft-
ware ist in der Regel teurer, bietet aber Funktionen, die freie Software nicht hat. Beispie-
le fur Grafiksoftware sind Adobe Photoshop, Paint Shop Pro, Zoner Callisto, Core]lDRAW,
Gimp, Zoner GIF Animator, Adobe Illustrator, usw. Mit den oben genannten Programmen
werden Bilder erstellt, die im nachsten Schritt in die VR-Umgebung integriert werden.
Dies erfordert Kenntnisse in Programmiersprachen (z. B. VRML) und Spielumgebungen
(meist Unity).

Der Vorteil der Computergrafik ist die Moglichkeit, jede beliebige Umgebung (real
oder im Traum) mit vielen Moglichkeiten der Benutzerinteraktion innerhalb jeder Szene
zu schaffen. Der Nachteil ist die Notwendigkeit professioneller Kenntnisse in der Szenen-
erstellung und Programmierung und, je nach Komplexitat der Grafiken und Interaktio-
nen, der hohe Zeitbedarf fiir die Erstellung. Gleichzeitig muss ein mehr oder weniger star-

ker Stilisierungsgrad bertucksichtigt werden, der fir dltere Benutzer stérend sein kann.

Die technisch am wenigsten anspruchsvolle, aber sehr effektive Losung ist die Erstel-
lung einer virtuellen Erfahrung in Form einer Galerie von 360°-Fotos. Ein auf diese
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Weise gestaltetes Erlebnis hat mehrere Vorteile. IThre Erstellung ist unbestreitbar einfa-
cher als die von PC-Grafiken. Die Fotos spiegeln die Realitat wider, die die Senioren ken-
nen oder kennen konnten. AuBlerdem konnen sie so angeordnet werden, dass sich das
Betrachten wie ein Spaziergang durch einen bestimmten Ort anfuhlt, bei dem sich der
Benutzer in alle Richtungen umsehen kann. Allerdings kann man sich in der Umgebung
nicht bewegen, sondern sie immer nur von einem Ort aus betrachten, von dem aus das
Bild aufgenommen wurde. Die Bildergalerie kann mit der durch PC-Grafiken geschaffe-
nen Umgebung kombiniert werden, um Interaktivitat hinzuzufigen (siehe Videoerleb-
nis Reisen in Kapitel 5).

Eine weitere Moglichkeit, Erlebnisse zu schaffen, ist das Drehen von (realen oder
fiktiven) Videosequenzen. Die Realisierung eines solchen Erlebnisses erfordert eine
gute technische und personelle Ausstattung sowie die Vorbereitung von Szenarien mit
mehreren Optionen, um zumindest eine teilweise Interaktion des Nutzers zu ermogli-

chen'®.

Grundsitze der 360°-Fotografie

360°-Fotos konnen mit einer Amateurkamera oder sogar mit einem Mobiltelefon aufge-
nommen werden, aber die Qualitiat des Ergebnisses hiangt von der technischen Aus-
ristung und der Erfahrung des Fotografen ab?. Daher hier einige kurze Richtlinien,
die bei der Aufnahme von 360°-Fotos fiir (nicht nur) Senioren zu beachten sind?*!

Es ist ratsam, zumindest die manuellen Einstellungen fur Blende, Zeit, ISO (Emp-
findlichkeit) und Fokus zu verwenden. Um die Kamera bei allen Aufnahmen auf der glei-
chen Hohe zu halten, empfiehlt es sich, sie auf ein Stativ zu stellen. Die Drehung der Ka-
mera um den parallaxenfreien Punkt (der Punkt, um den sich die Kamera drehen sollte,
um ein echtes 360°-Foto von einem einzigen Punkt aus zu erzeugen) und seine korrekte
Einstellung wird durch den zusatzlichen Panoramakopf gewéhrleistet. 360°-Fotos erfas-
sen den gesamten Raum um den Fotografen herum auf allen Seiten und nehmen somit
ein Sichtfeld von 360° in der Ebene und 180° im Hochformat ein. Am besten ist es, ein
Weitwinkelobjektiv zu verwenden, da so ein groB3erer Bereich in einer Aufnahme abge-
deckt wird. Ein noch groBeres Sichtfeld kann mit einem Fischaugenobjektiv aufgenom-
men werden.

Es ist wichtig, die Hohe des Stativs fur die Benutzung durch altere und weniger

mobile Menschen anzupassen. Da Senioren die virtuelle Realitat haufig im Sitzen erle-

19 Aus diesem Grund haben wir im VIREAS-Projekt keine Videos erstellt oder mit ihnen gearbeitet.

20 Derzeit gibt es Computerprogramme, mit denen Fotos zu einem Panorama kombiniert werden
konnen, aber sie berticksichtigen nicht alle oben genannten Nuancen.

21 Kurze Anleitungen fiir die Aufnahme von 360°-Fotos finden sich in Anhang 3, wahrend
ausfiihrliche Anleitungen in Veroffentlichungen wie Fotografie fir Fortgeschrittene:
Ein detaillierter Leitfaden fiur Enthusiasten und Profis. 2019. Slovart.



ben, sollte die Hohe, aus der die Aufnahmen gemacht werden, der Sicht einer sitzenden
Person entsprechen. Ein Hohenunterschied fuhrt dazu, dass eine sitzende Person das
unangenehme Gefiihl hat, uber dem Boden zu ,schweben”. Das Fehlen eines naturli-
chen Perspektivwechsels kann dhnlich unangenehm sein. Da sich der Benutzer nicht
im Raum bewegen kann, andert sich die Perspektive fur nahe gelegene Objekte nicht
durch die Kopfbewegung. Beim Fotografieren muss geprift werden, in welcher Entfer-
nung bei ndheren Objekten bereits eine Veridnderung der Perspektive eintritt. Ubelkeit
und Schwindel konnen auch durch eine ungeeignete Art von Aufnahme verursacht
werden. Aufnahmen, die beispielsweise von einem Aussichtsturm aus gemacht werden,
ohne dass ein ausreichend hohes Gelander oder ein Schutznetz?? im Bild zu sehen ist,
sind vollig unangemessen. Die Qualitdt des Erlebnisses kann durch schlecht fokussierte
Glaser oder ein zu lautes (oder zu leises) Soundsystem erheblich beeintrachtigt werden.

Alle Arten von technischen VR-Léosungen haben ihre Vorteile und Grenzen; es ist im-
mer notwendig, den Zweck der Nutzung zu beriicksichtigen und zu bewerten, ob die
gesundheitlichen Einschrankungen der dlteren Person ein Hindernis fiir die Nutzung
von VR darstellen, oder die VR an diese Bediirfnisse anzupassen. Bei der Schaffung
eines virtuellen Erlebnisses ist es wichtig, die empfohlenen Praktiken zu befolgen
und sich bei der Konzeption und Umsetzung der Losung von Experten beraten zu las-

sen.

2.4 Umgang mit virtueller Realitat fiir Nutzer
mit besonderen Bediirfnissen

Bei der Beurteilung der Angemessenheit der Nutzung der virtuellen Realitat durch altere
Menschen mit sensorischen oder motorischen Schwierigkeiten sollte immer das sub-
jektive Empfinden der jeweiligen Person bertiicksichtigt werden. Jeder Mensch nimmt
seine Beeintrachtigung anders wahr und wird zweifellos auch anders wahrnehmen, wie

sich diese Beeintrachtigung auf seine Erfahrung der virtuellen Realitat auswirkt.

22 Es kann auch ein Problem sein, die richtige Luftaufnahme fur einen Nutzer zu finden,
der unter Schwindelgefiihlen leidet. Dieses Risiko ldsst sich ausschalten, indem man
die Richtung des virtuellen Spaziergangs deutlich mit dem Namen des Aussichtspunkts oder
des Hugels markiert (z. B. ,Zum Schwarzen Turm"), so dass der Senior rechtzeitig selbst
entscheiden kann, ob er die ,Hohenaufnahme” sehen mochte. Andererseits ist es keine
Voraussetzung, dass ein Nutzer, der im Alltag unter Schwindel leidet, auch in der virtuellen
Realitat ein Problem haben muss.
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Eine der Grundvoraussetzungen fur ein intensives VR-Erlebnis ist Interaktivitat, d. h.
die Moglichkeit, die Handlung des Erlebnisses zu beeinflussen. In der Praxis bedeutet
dies, dass der Benutzer die Tasten der Controller in seinen Handflichen driicken kann,
um die Bewegungsrichtung zu bestimmen oder die virtuelle Umgebung auszuwahlen, in
die er sich bewegen mochte.

Die Standard-Controller, die zur Steuerung des virtuellen Erlebnisses verwendet
werden, sind fur Kunden mit stark eingeschrankter Handbeweglichkeit unpraktisch -
sie erfordern, dass der Benutzer den Controller fest in der Handflache halt, wahrend er
die Tasten kontrolliert bedient. Fir Senioren im Allgemeinen ist es ratsam, Controller zu
verwenden, die sich mit einem Klemmsystem in den Handflachen halten.

Eine geeignete Losung ist die bereits erwahnte parallel unterstiutzte Steuerung
durch einen zusatzlichen Controller in den Hinden des begleitenden Aktivierungsmitar-
beiters. Im Falle von Schwierigkeiten kann der Aktivierungsmitarbeiter der alteren Per-
son ,unsichtbar” helfen (wie ein Fahrlehrer), ohne die Hande der alteren Person wieder-
holt zu manipulieren, was dazu fihren konnte, dass sich die altere Person unfahig fuhlt.
Eine einfache Bedienung, ein geeignetes interaktives Szenario und eine angemessene
Kommunikation wahrend des Erlebnisses ermoglichen dem alteren VR-Nutzer die volle
Kontrolle uber die Situation und die Handlung und starken so sein Selbstvertrauen und
seine Wurde.

Eine andere Losung ist eine Vereinbarung zwischen dem Aktivierungsmitarbeiter
und dem Senior, bei der der Aktivierungsmitarbeiter die vollstandige Kontrolle tiber die
Bewegung des Seniors in der Szene ubernimmt, was angesichts des Potenzials der virtu-

ellen Realitat keine ideale Losung ist.

Augenfehler

Wenn der Nutzer eine Brille tragt, um einen Augenfehler zu korrigieren, kann er sie in
der virtuellen Realitat verwenden. Standard-RahmengroBen passen problemlos in die
verwendeten VR-Headsets.

Bei altersbedingten Sehbehinderungen (Makuladegeneration, Grauer Star usw.) ist
es immer notwendig, vorher mit dem Nutzer zu priifen, ob und wie er die in VR proji-
zierten Bilder sehen kann. Es ist nicht moéglich, zu verallgemeinern, dass ein bestimm-
ter Defekt die Nutzung der virtuellen Realitit unmoglich oder ,problemlos” macht. Es

kommt immer auf das subjektive Empfinden des Nutzers an.
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Auditive Méangel

Der haufigste Mangel im Alter ist die Schwerhorigkeit, die in der Regel bis zu einem ge-
wissen Grad durch Horgerate ausgeglichen werden kann. Hier konnen zwei grundlegen-
de Probleme auftreten:

e Wenn die virtuelle Erfahrung von Ton begleitet wird, kann es sein, dass der Be-
nutzer den Ton nicht gut hort. Ebenso kann es vorkommen, dass der Benutzer die
Anweisungen des Aktivierungsmitarbeiters nicht richtig versteht.

e Wenn die Verstarkung des Horgerats auf einen hoheren Wert eingestellt ist, kann
es zu unerwunschten Ruckkopplungen kommen, die eine Verstarkung von Um-
gebungsgerdauschen (Sprache, Musik) oder Pfeifen verursachen.

Auch hier mussen die Horgerateeinstellungen sehr feinfiihlig vorgenommen wer-
den, damit der Nutzer gut hort und gleichzeitig kein unerwiinschtes Pfeifen auftritt. In
hoherem Alter werden hohere Frequenzen in der Regel als unangenehme Gerdusche
empfunden.
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3. Inhalt und Form der virtuellen
Erfahrung

Wie wir in der Einfuhrung der Methodik erwahnt haben, sind die Vorteile der virtuellen
Erfahrung besonders deutlich bei Senioren, die sich in einer reizarmen Umgebung be-
finden. Die virtuelle Realitat kann Senioren eine Erfahrung bieten, die ihnen im realen
Leben aus vielen Grinden verwehrt bleibt. Dabei muss es sich nicht um exotische Er-
lebnisse wie Tauchen oder eine Reise ins Weltall handeln. Fir viele Bewohner von Al-
tersheimen ist ein einfacher Waldspaziergang oder ein Besuch in der Stadt, aus der sie
stammen oder in der sie einen aktiven Teil ihres Lebens verbracht haben, unerreichbar.

Damit ein Senior ein Erlebnis als nutzlich und ,angenehm” empfindet, mussen In-
halt, Form und Grad der Interaktivitat des Erlebnisses sowie die Art und Weise, wie es
gesteuert wird, fur den Einzelnen von Bedeutung sein und seinen Interessen sowie
seinem kognitiven und sensomotorischen Niveau entsprechen. Das virtuelle Erleb-
nis muss positive Emotionen auslosen und den Nutzer auf natiirliche Weise mit ausrei-
chend sensomotorischen Impulsen stimulieren.

Im Folgenden konzentrieren wir uns auf Aspekte, die fir die positive Akzeptanz

des Erlebnisses durch altere Menschen wesentlich sind und seine Attraktivitat erhohen.

3.1 Praferenzen alterer Nutzer der virtuellen Realitat

Ausgehend von den Ergebnissen der in der Einleitung zur Methodik vorgestellten Stu-
dien und unseren eigenen Erfahrungen konnen wir zusammenfassend feststellen, dass
die Bewohner von Altenheimen folgende Themen?? bevorzugen:

e Naturlandschaft

e Inléndische und auslandische Stadte

e Menschen und die heutige Welt im Allgemeinen

Im ersten Jahr des VIREAS-Projekts haben wir eine Fragebogenerhebung in mehre-

ren Altenheimen durchgefuhrt - eine Erhebung des Interesses an der virtuellen Realitat.

23 Die allgemeine Aussage schlieBt die spezifischen Vorlieben bestimmter Nutzer nicht aus,
die z. B. eine Formel-1- oder Flugzeugfahrsimulation oder einen Tauchgang zwischen
Delfinen suchen.
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Die Daten wurden in funfzehn Wohneinrichtungen bei 146 Befragten im Alter von uber
60 Jahren erhoben. Die ausgewahlten Umgebungen wurden durch Karten mit entspre-
chenden farbigen Bildern dargestellt. Am Ende der Umfrage konnten die Senioren ihre
.drei aktuell groten Wunsche» angeben und angeben, ob sie die virtuelle Realitat aus-
probieren mochten. Ziel war es, das Interesse der Bewohner an virtueller Realitat sowie
ihre Vorlieben in Bezug auf die Inhalte zu ermitteln und drei Umgebungen fur die Ent-
wicklung virtueller Erfahrungen zu definieren.

Das Ergebnis stimmt im Wesentlichen mit auslandischen Studien uberein. Die
Mehrheit der Befragten bevorzugt den Wald (Natur, Landschaft) und Reisen. Mehr als
die Halfte der Befragten, die eine Karte mit einem Waldbild als attraktivste Karte ge-
wahlt haben, begrindeten ihre Wahl mit den positiven Assoziationen und Emotionen,
die der Wald (oder die Natur, die Landschaft) bei ihnen hervorruft. Die Umgebung eines
Waldes erweckt Ruhe, Abgeschiedenheit, einen Ort der Kontemplation und der Dank-
barkeit fur die Schonheit, von der man umgeben ist. Ein Waldspaziergang, auch wenn
er nur virtuell ist, bietet die Moglichkeit, der altershomogenen Umgebung eines Alten-
heims fur einen Moment zu entfliehen. Der Wald weckt Erinnerungen an die Jugend und
an die geliebten Menschen, mit denen die Senioren ihn friher besucht haben. Karten,
die das Reisen symbolisieren, wurden vor allem von denjenigen gewahlt, die angaben,
dass sie fruher oder heute gerne wandern.

Die an der Studie beteiligten Senioren auf3erten auch den Wunsch, mit Menschen
und der AuBenwelt in Kontakt zu bleiben. Geeignete Szenarien und Grafiken einer vir-
tuellen Umgebung (z. B. eine Stadtszene) konnen Senioren in alltagliche Lebenssitua-
tionen ,versetzen”, so dass sie diese beobachten, tiber ihr mogliches Leben nachdenken
und diese Situationen mit ihren eigenen Erinnerungen und Erfahrungen in Verbindung
bringen konnen.

Der Kontakt zu den Menschen darf aber nicht nur auf der virtuellen Ebene bleiben.
Senioren sollten die Moglichkeit haben, ihre VR-Erfahrungen mit anderen Menschen zu
teilen, entweder wahrend der Erfahrung selbst oder spater, zum Beispiel in einer Aktivie-

rungs- oder Erinnerungsgruppe, im Gesprach mit Freunden oder Familie.

3.2 Aspekte der Attraktivitat der virtuellen Erfahrung

Welche anderen Aspekte spielen eine Rolle, wenn es darum geht, ob ein Senior eine vir-
tuelle Erfahrung als attraktiv empfindet und ob ein Verbleib darin die erwarteten Vor-
teile bringt? Die Antworten auf diese Frage wurden im Rahmen einer qualitativen Pilot-
studie im Altenheim Dobra Voda untersucht. Unsere Ergebnisse lassen sich wie folgt

zusammenfassen:
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Ein geeignetes virtuelles Erlebnis entspricht den personlichen Vorlieben ei-

ner bestimmten Person und hat einen Bezug zu ihrem Leben.

In der virtuellen Realitit wollen Senioren der ,realen Welt” begegnen, d. h. et-

was, das sie kennen und das so aussieht und klingt, wie sie es in Erinnerung

haben.

Sie wollen das Leben um sich herum haben, nicht nur die Gebidude sehen, son-

dern auch das, was vor ihren Tiren liegt. In der virtuellen Realitiat wollen sie

sehen, was mit ihrem personlichen Leben, ihrem Beruf oder ihren Interessen

zu tun hat.

Sie wollen sich frei und leicht bewegen, und das muss mit der Art und Weise,

wie sie es kontrollieren, einhergehen.

Um das Erlebnis der virtuellen Realitidt genieBen zu konnen, ist es wichtig,

einen geeigneten Zeitpunkt fir die virtuelle Erfahrung zu wahlen.

Im Folgenden werden wir die verschiedenen Aspekte beleuchten. Die Behauptun-

gen werden durch authentische Aussagen von Senioren illustriert, die an der oben er-

wahnten Pilotstudie in einem Altenheim teilgenommen haben.

Personalisierung des Erlebnisses

Der Inhalt, die Form und der Grad der Interaktivitat des Erlebnisses und die Art der Steu-
erung mussen fur eine bestimmte Person sinnvoll sein und ihren Interessen entspre-
chen. Die virtuelle Erfahrung muss eine Quelle positiver Emotionen (Erfolgserlebnisse,
Freude und Zufriedenheit) und naturlich anregend sein und gentigend sensomotorische
Impulse bieten. Wahrend der Studie haben wir festgestellt, dass der Grad der Zufrie-
denheit mit der virtuellen Realitat mit dem Grad der Personalisierung des Erlebnisses
korrespondiert. Wenn das Erlebnis nicht den Interessen oder Erwartungen entsprach,
bewerteten die Senioren es in ihrer unmittelbaren Reaktion im Allgemeinen positiv,
auBerten aber nach zwei Tagen ein Desinteresse daran, die virtuelle Realitat erneut aus-
zuprobieren, im Gegensatz zu denjenigen, fur die das virtuelle Erlebnis sie an ihre reale
Welt erinnerte. Es scheint, dass Senioren zumindest bei ihren ersten Erfahrungen mit
der virtuellen Realitat eindeutig Erfahrungen bevorzugen, die nahe an dem sind, was sie
bereits kennen und die mit ihren realen Erfahrungen verbunden sind. Dann kehren sie
gerne zu ihnen zuruck. Geeignete MaBBnahmen konnen jedoch die Motivation foérdern,
die ,Komfortzone” zu verlassen und neue Dinge zu erkunden und zu lernen. Inhalt und
Form der Erfahrung sollten die Gewohnheiten und Stereotypen der Person respektieren,

gleichzeitig aber auch ihre geistige Flexibilitat trainieren.
Realitat

Wenn das Szenario die reale Welt abbilden soll, erwarten und schatzen altere Nutzer so

viel Realitat wie moglich, sowohl in der animierten Szene als auch in der mit 360°-Fotos
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erstellten Szene. Die Teilnehmer an den ersten VIREAS-Studien duB3erten sich besonders
negativ uiber zu stilisierte oder vollig fremdartige Elemente in der animierten Waldsze-
ne. Sie erwarteten einen Wald, den sie tatsachlich betreten, kennen und durchqueren
konnten. Sie storten sich an der unzureichenden Flora und Fauna und der eher ,mar-
chenhaften” Darstellung des Waldes. Wahrend der Pilotstudie bewertete Simona (75),
eine Frau mit groBem Einfuhlungsvermogen und reicher Reisegeschichte, die erste Ver-
sion des virtuellen Waldes: ,Ich wirde sagen, das ist explizit fur Kinder, oder vielleicht
Leute, die noch alter sind als ich.” Bei Erlebnissen, die um eine Galerie von 360°-Bildern
herum aufgebaut waren, fuhlten sich die Senioren gestort, wenn die Bilder nicht sinn-
voll geordnet waren, wie sie sie auf einer echten Reise sehen wiirden, d.h. geografisch.
Die bearbeiteten, realistischeren Szenen losten in weiteren Tests besser Erinnerungen
und Bezuge zu realen Situationen aus.

Bei der Auswahl eines Erlebnisses fur altere Nutzer ist es wichtig, sich tber den
Zweck des Erlebnisses und seine kunftige Verwendung im Klaren zu sein. Wenn das Ziel
einmalige Unterhaltung oder Entspannung ist, konnen zweifellos kommerziell erhaltli-
che Erlebnisse wie ,Delphinfiitterung” oder ,Unterwasserwelt” genutzt werden. Fur eine
umfassende Nutzung der virtuellen Realitat, einschlieBlich der Nutzung der Erfahrung
in Folgeaktivitaten, scheinen Szenen, die sich auf das reale Leben beziehen, angemessen

Zu sein.

Leben und Bewegung

Die meisten Klienten in stationaren Einrichtungen leiden unter Mobilitatsproblemen,
und einige verlieren aus verschiedenen Grinden den Kontakt zur Umwelt auf3erhalb der
Einrichtung. Leben und Bewegung sind wesentliche Elemente einer virtuellen Erfah-
rung, die speziell fur diese Nutzer entwickelt wurde. Im belebten Wald schitzten die
Senioren die Bewegung von Asten im Wind, fliegenden Végeln, flieBendem Wasser oder
wimmelnden Ameisenhaufen. In einer 360°-Szene forderten sie naturliche Bewegungen
- Menschen in Alltagssituationen, Haustiere oder Nutztiere. Das Gefuhl der naturlichen
Bewegung in einer statischen Szene wird auch durch interaktive Elemente unterstutzt,
wie die Moglichkeit, Geschafte oder historische Sehenswurdigkeiten zu betreten. Der
Eindruck einer realistischen, lebendigen Szene wird auch durch realistische Gerdusche

unterstrichen.

Einfache Bewegungssteuerung in der virtuellen Realitat

Form und Inhalt der virtuellen Erfahrung sollten sowohl die Grenzen als auch das Po-
tenzial und die Fahigkeiten der einzelnen Senioren beruicksichtigen. Bewegungs- und
Entscheidungsfreiheit sowie die Moglichkeit, das Geschehen aktiv zu beeinflussen, ge-
horen zu den wichtigsten Vorteilen der VR-Aktivierung. Die Form der Erfahrung sollte

daher die Autonomie des alteren Nutzers so weit wie moglich unterstutzen. Die Senioren
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sollten in der Lage sein, die Handlung in der virtuellen Realitat selbst zu steuern, trotz
moglicher Schwierigkeiten bei der motorischen Koordination oder der Feinmotorik (sie-
he Kapitel 2.4.1.).

Die klaren interaktiven Elemente in der Szene, zusammen mit den einfachen Be-
dienelementen, ermoglichen es dem dalteren Benutzer, die Erfahrung zu machen, dass
er wirklich ,Herr der Lage” ist. Umgekehrt konnen Schwierigkeiten mit der Autonomie
in der virtuellen Erfahrung ein anhaltendes Gefihl der Frustration und Verlegenheit
hervorrufen. Jakub (90), ein Mann mit bewundernswerter kultureller und politischer
Einstellung und technischem Wissen, schatzte in einem Interview mit einem Aktivie-
rungsmitarbeiter unmittelbar nach der Erfahrung ein: ,Es hat mir gefallen, aufer dass
ich Probleme mit dem Gewicht oder der Taktilitdt in meiner rechten Hand hatte, die nach
dem Schlaganfall ein wenig reduziert war (...). Wie da das Scrollen der Bilder, der Griff so.”
Die Schwierigkeiten bei der Steuerung waren eher auf einen technischen Fehler als auf
ein motorisches Problem zuriickzufiihren, was Jakub erklart wurde, aber das Gefiihl des
~Versagens” hielt auch nach zwei Tagen noch an: ,Nun, und ich habe das zusdtzliche Pro-
blem, dass meine Hand durch einen Schlaganfall vor zwélf Jahren ein wenig gelahmt ist,
so dass ich den Knopf ziemlich schlecht bedienen konnte.” Virtuelle Realitat sollte immer
die physischen, sensorischen oder kognitiven Schwierigkeiten eines alteren Nutzers be-

seitigen und sein Gefuhl von Fahigkeit, Autonomie und Freiheit maximieren.

Das richtige Timing fur das virtuelle Erlebnis

Ein wichtiger Aspekt, der die Akzeptanz der virtuellen Realitat bei alteren Nutzern be-
einflusst, ist das richtige Timing der virtuellen Erfahrung. Folgende Faktoren sollten
immer berucksichtigt werden: der aktuelle Gesundheits- und Geisteszustand und die
Stimmung der Person (positive Stimmung/Depression/Apathie/Mudigkeit), das Zeitin-
tervall nach der Einnahme bestimmter Medikamente, die die Psyche beeinflussen (Hyp-
notika, Neuroleptika, Antipsychotika) und der Tagesablauf der dlteren Person (ob sie
zu dieser Zeit an andere regelmafige Aktivitidten oder Ruhe gewohnt ist). Wahrend des
Tests beobachteten wir in zwei Fallen ein gewisses Unbehagen des Teilnehmers, das von
dem Aktivierungsmitarbeiter oder dem Teilnehmer selbst durch folgende Umstande er-
klart wurde. Caroline (100) war es gewohnt, um diese Zeit zu schlafen, wahrend Simona
(75), die an einer schweren Form der Parkinson-Krankheit leidet, zu einer Zeit kam, als

ihre Medikamente gegen unkontrollierte Korperbewegungen nicht mehr wirkten.
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3.3 Die Rolle des Aktivierungsmitarbeiters
in der virtuellen Realitat

Wie bei anderen Arten von gefuhrten Aktivitaten spielt der Aktivierungsmitarbeiter eine

entscheidende Rolle bei der Einfiuhrung der virtuellen Realitat. Erinnern wir uns an die

Grundsatze der Kommunikation, die im Bereich der Seniorenbildung bevorzugt werden

(Spatenkové, Smékalovd, 2015). Sie lauten: Respekt, Authentizitiat, Einfihlungsvermo-

gen, aktives Zuhoéren, Vertrauen und Glaubwurdigkeit. Die Kommunikation zwischen

dem Aktivierungsmitarbeiter und dem Senior, dem Nutzer der virtuellen Realitat, sollte

wahrend der gesamten Vorbereitung und Durchfithrung des virtuellen Erlebnisses und

wahrend anderer Aktivitaten, die sich an das virtuelle Erlebnis anschlie8en, auf diesen

Grundsatzen beruhen.
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Der Aktivierungsmitarbeiter ist in erster Linie ein sicherer und aufmerksamer
Begleiter fur die Senioren in der virtuellen Realitiat, wozu auch eine angemes-
sene Kommunikation vor, wahrend und nach der virtuellen Erfahrung gehort.
Die Wahl eines bestimmten Ansatzes hingt jedoch von der Personlichkeit und
den Vorlieben des Seniors ab. Die Senioren sind unterschiedlich initiativ, wollen
fuhren, gefuhrt werden oder ihre Erfahrungen mit anderen teilen, aber alle brau-
chen gentigend Zeit, um sich mit dem Headset und dem Controller vertraut zu
machen, damit sie sich in der virtuellen Welt wohlfiihlen.

Der Aktivierungsmitarbeiter spielt auch die Rolle eines Begleiters in der virtu-
ellen Realitat. Der Senior kennt einige Realitaten oder deren Geschichte besser
als der Aktivierungsmitarbeiter und kommentiert das Bild der Realitat in der vir-
tuellen Welt oder fugt zusatzliche Informationen hinzu. Dieser Aspekt ist beson-
ders wichtig in einem institutionellen Umfeld, in dem der altere Mensch ansons-
ten uberwiegend das Objekt von Hilfe und Pflege ist.

Die Rolle des Aktivierungsmitarbeiters besteht darin, einen Raum zu schaffen,
in dem die Senioren ihre Erfahrungen teilen, weiterentwickeln und in anschlie-
Benden Einzel- oder Gruppenaktivitaten ausbauen koénnen.

Einerseits sollte der Aktivierungsmitarbeiter den Komfort der dlteren Person
in der virtuellen Erfahrung sicherstellen, andererseits sollte er/sie in der Lage
sein, die altere Person zu motivieren, neue Erfahrungen zu entdecken und zu
erleben, die fur das tagliche Leben von Nutzen sein konnen.

Der Aktivierungsmitarbeiter muss in der Lage sein, die méglichen Risiken oder
Grenzen des Erlebnisses einzuschidtzen und angemessen zu reagieren (z. B. das
VR-Erlebnis rechtzeitig und auf angemessene Weise zu beenden). Es ist wichtig,
sich ausreichend Zeit zu nehmen, um den Senior mit der VR-Technologie vertraut
zu machen, einschlieB3lich der Bedienung, um sicherzustellen, dass das Headset
bequem zu tragen ist, und um kontinuierlich zu beobachten oder gegebenenfalls



aktivnachzufragen, ob wahrend des Erlebnisses Reisekrankheit, Schwindel oder
andere unangenehme Zustande auftreten.

e Es ist wichtig, dass der Aktivierungsmitarbeiter uber ein ausreichendes Ver-
standnis der VR-Technologie verfuigt, einschlieBlich der grundlegenden Wartung
und Hygiene des Headsets und des Controllers, was durch eine gute Ausbildung
gewahrleistet werden muss. Dazu muss das Altersheim uber eine angemessene
raumliche und technische Ausstattung verfugen.

e Der Aktivierungsmitarbeiter muss alle Erfahrungen, die er oder sie mit den alte-
ren Menschen macht, personlich testen. Durch seine personliche Erfahrung mit
einer bestimmten virtuellen Erfahrung kann er oder sie sich besser in die Geftih-
le des Seniors einfiihlen, der die virtuelle Brille aufhat. Jede dieser Erfahrungen
birgt verschiedene Fallstricke, die auf diese Weise vermieden werden konnen.
Aus diesem Grund empfehlen wir dringend die Verwendung eines VR-Headsets,
das mit einem Computer verbunden ist, damit der Aktivierungsmitarbeiter se-

hen kann, wo sich der Senior befindet.

3.4 Umsetzung der virtuellen Erfahrung

In diesem Kapitel werden wir die verschiedenen Phasen des virtuellen Erlebnisses be-
sprechen, d.h. die Vorbereitung, die Kommunikation mit dem Senior wahrend des Erleb-
nisses und das Ende des Erlebnisses. Die folgende Grafik zeigt die Dynamik der virtuel-
len Erfahrung:

o Teilnahme
an der Erfahrung,
aktiv oder passiv

o Orientierung

v in der Umwelt
EINFUHRUNG | ¢ Vorbereitung

o Riickkehr

HAUPTPHASE = ® Die Aufmerksamkeit BEENDIGUNG  zum Anfang

zu wecken,
das Erlebnis
gezielt zu
gestalten

auf das, was wir
tun werden

e Beendigung

Autor der Karte: Hana Vojtova (2019)

Im folgenden Text verwenden wir das Wort ,Senior” und das Wort ,Benutzer”. Mit
Benutzer meinen wir jemanden, der die virtuelle Realitat nutzt.

Der Kontakt der Senioren mit der virtuellen Realitat muss sorgfaltig vorbereitet werden.
Die Art und Weise, wie sich die Senioren bei ihrer ersten Erfahrung fithlen, beeinflusst
weitgehend ihre kunftige Beziehung zur Methode.
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Den Senioren zum ersten Mal eine virtuelle Erfahrung bieten

Vor dem ersten Besuch uiberlegt der Aktivierungsmitarbeiter, wo der Senior in die Tech-
nologie und den Inhalt der VR-Erfahrung eingefuhrt werden soll. Es sollte ein Ort sein,
an dem sich die Senioren wohl und sicher fiihlen. Dies konnte sein Zimmer sein, ein
Raum fur geplante Aktivitaten, eine Erinnerungsecke usw.

Der Aktivierungsmitarbeiter erklart dem Senior das Wesen der virtuellen Realitat,
was diese Technologie bringen kann und wie sie ihn bereichern kann. Es ist wichtig,
dass der Aktivierungsmitarbeiter mit der Technologie und den Aspekten ihrer Nutzung
vertraut ist. Nur so ist es moglich, selbstbewusst und uberzeugend zu sprechen und
die altere Person entsprechend zu motivieren. Nachdem der Aktivierungsmitarbeiter
den Senior mit der Technologie und ihren Moglichkeiten vertraut gemacht hat, stellt er
ihm die verfugbaren virtuellen Erlebnisse vor und pruft das Interesse des Seniors, eines
davon auszuprobieren. Wenn der Senior sein Interesse an dem Erlebnis bekundet, ver-
einbart der Aktivierungsmitarbeiter einen geeigneten Zeitpunkt und Ort oder klart die
Wiinsche des Seniors beztiglich des Themas des Erlebnisses.

Das erste Angebot und spater das eigentliche VR-Erlebnis sollten zu einem Zeit-
punkt stattfinden, an dem sich der Senior wohl und sicher fiihlt, keine akuten Schmerzen

oder Krankheiten hat und nicht in Eile ist (Hygiene, Arzt, Friseur, Rehabilitation usw.).

Vorbereitung des Raums und der VR-Einrichtungen (siehe Kapitel 2.2 fir allgemei-
nere Grundsatze)

Die virtuelle Erfahrung kann im Zimmer des Senioren oder in einem speziellen Raum
stattfinden, an den der Senior gewohnt ist. Der Aktivierungsmitarbeiter wird die Lage
der Steckdosen uberpriifen oder ein Verlangerungskabel besorgen. Der Raum wird ge-
luftet, und die Beschattung wird so eingestellt, dass der Raum dunkler ist.

Der Aktivierungsmitarbeiter achtet darauf, dass der Raum ruhig und leise ist, z.
B. dass das Radio oder der Fernseher nicht lauft und das Handy auf lautlos gestellt ist.
Selbst Ablenkungen durch die Umgebung konnen die Qualitat des Erlebnisses beein-
trachtigen. Gerausche, die nicht Teil der virtuellen Realitat sind, verwirren den Benut-
zer, er kann nicht erkennen, woher sie kommen - sie liegen auf3erhalb seiner Erfahrung.

Der Aktivierungsmitarbeiter bereitet einen drehbaren und hohenverstellbaren
Stuhl vor. Der Stuhl sollte mit Armlehnen ausgestattet sein, die Komfort, Sicherheit und
Verankerung bieten, nicht zuletzt, damit der Benutzer seine Hand mit dem Controller
darauf abstitzen kann.

Im Falle einer alteren Person im Rollstuhl wird der Aktivierungsmitarbeiter zu-
nachst die Moglichkeit anbieten, auf einen Drehstuhl umzusteigen. Der Stuhl ermog-
licht eine gro3ere Bewegungsfreiheit, der Senior kann sich umdrehen und umsehen, als
wurde er drau3en spazieren gehen. Der Transfer ist sinnvoll, wenn der Senior in der Lage

ist, den Stuhl in irgendeiner Weise zu wippen oder zu drehen.
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Der Aktivierungsmitarbeiter stellt die Hohe des Stuhls so ein, dass die FuB3e des
Benutzers auf dem Boden stehen und er bequem sitzen, sich sicher fithlen und frei in der
VR-Umgebung bewegen kann. Er/sie wird das VR-Headset und den Controller vorstellen
und erkliaren, wie beide Geridte funktionieren. Er wird herausfinden, mit welcher Hand
der Senior den Controller leichter bedienen kann (dominante Hand, Handlahmung
usw.) und ihn daran erinnern, wie er ihn bedienen muss. Schlie3lich wird er/sie den Se-
nior in Ruhe die Fernbedienung ausprobieren lassen®.

Der Aktivierungsmitarbeiter nimmt dann den Controller wieder an sich und demons-
triert dem Senior das Befestigungssystem fur das VR-Headset®. Beim Aufsetzen des VR-
Headsets bittet er/sie den Senior, die Brille auf seine/ihre Augen zu setzen, dann befestigt
er/sie das VR-Headset mit dem Klettverschluss auf dem Oberkopf und zieht das Schiebe-
rad am Hinterkopf nach Bedarf fest. Es fragt standig, ob der Senior mit dem Anziehen und
Aufsetzen des VR-Headsets zufrieden ist. Als nachstes fragt er/sie nach der Scharfe des
Bildes und passt die Scharfe, falls notig, mit dem Schieberegler entsprechend der Breite
zwischen den Augen an. Wenn das Headset mit Kopfhorern ausgestattet ist, ist es ratsam,
dass diese nicht zu eng uber den Ohren sitzen, damit der Senior den Aktivierungsmit-
arbeiter wahrend des Erlebnisses horen kann. Der Aktivierungsmitarbeiter kommentiert

den gesamten Vorbereitungsprozess und erklart dem Senior alles in aller Ruhe.

Insbesondere bei der ersten Erfahrung eines Seniors in der virtuellen Realitat ist die
Rolle des Aktivierungsmitarbeiters unersetzlich und entscheidend dafur, ob der Senior
diese Form der Aktivierung akzeptiert und bereit ist, sie zu wiederholen. Wenn die Se-
nioren Vertrauen in den Aktivierungsmitarbeiter haben, gibt ihnen das ein Gefihl von
Sicherheit und Geborgenheit. Es ist von entscheidender Bedeutung, dass der Aktivie-
rungsmitarbeiter auf die Bediirfnisse des jeweiligen Senioren - des Nutzers der virtu-
ellen Realitit - eingeht.

Die Art und Weise, wie der Nutzer das Leben in der virtuellen Realitit erlebt, kann
sehr unterschiedlich sein. Manche Menschen sind von der virtuellen Umgebung ,gefes-
selt” und wollen sie auf eigene Faust erkunden. Diese Nutzer sollten wahrend des Erleb-
nisses nicht gestort werden. Andere wiederum sind unsicher, was sie tun konnen und
was nicht, weil sie nicht wissen, was sie wahrend des Erlebnisses tun sollen und wie sie
die Interaktivitat voll ausschopfen konnen. Diese Nutzer mussen durch das VR-Erleb-

nis gefuhrt werden, sie mussen ermutigt werden, es zu erkunden, und es muss ihnen

24 Wahrend unserer Tests waren wir immer wieder iiberrascht, wie gut selbst eine sehr alte Person
mit dem Controller umgehen kann, wenn sie die notige Zeit hat, sich mit ihm vertraut
zu machen.

25 Die Art und Weise, wie das VR-Headset aufgesetzt wird, kann fiir verschiedene Arten von Brillen
unterschiedlich sein.
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gezeigt werden, wo es etwas besonders Interessantes zu sehen gibt. Es ist sinnvoll, sie
mit geeigneten Fragen zu motivieren und gegebenenfalls zu wiederholen, wie sie sich in
der virtuellen Umgebung bewegen. Es ist wichtig, dafiir zu sorgen, dass jeder Nutzer der
virtuellen Realitat gentigend Zeit hat, alles zu erleben und zu sehen, was ihn interessiert.

Wenn eine bestimmte Szene erschopft ist oder das Interesse des Nutzers an VR
nachgelassen hat, ist es angebracht, dass der Aktivierungsmitarbeiter in das Erlebnis
einsteigt, indem er eine weitere Szene anbietet oder, wenn die Art des virtuellen Erleb-
nisses es zulasst, die empfohlene Route des Erlebnisses zu einem Ort abkurzt, der fur
den Nutzer attraktiv ist. Der Benutzer muss vor dieser Bewegung gewarnt werden und
sie langsam durchfiihren oder dem Senior vorschlagen, die Augen zu schlieBen (,Schlie-
Ben Sie die Augen und wir gehen an einen anderen Ort.”). Wie in der realen Welt mussen
sich sowohl die Augen als auch das Gehirn auf eine radikale Ortsveridnderung ein-
stellen. Wenn man sich zu schnell oder unubersichtlich bewegt, kann dem Benutzer
schwindlig oder ubel werden.

Wie bereits erwahnt, ist der Aktivierungsmitarbeiter fur manche Nutzer eher ein
stiller Beobachter und Begleiter. Zu anderen Zeiten ist er oder sie ein Fuhrer fur die
altere Person, wobei es der Person selbst tiberlassen bleibt, wohin sie geht und was sie
sehen mochte. Das ist auch in Ordnung. Es ist jedoch notwendig, dass der Aktivierungs-
mitarbeiter die altere Person durch gezielte und angemessen ausgewahlte Fragen so
weit wie moglich einbezieht und mit ihr zusammenarbeitet. Die meisten dieser Nut-
zer haben keine klare Vorstellung davon, was sie von der VR-Erfahrung erwarten sollen.
Daher ist es nicht angebracht, zu fragen: ,Was wiirden Sie gerne sehen? Wohin mochten
Sie gehen?” usw. ,Wenn Sie nach links gehen, kommen Sie zu einer Briicke und konnen
weiter in den Park gehen. Und wenn Sie nach rechts gehen, kommen Sie zum Postamt
und dann konnen Sie zum Platz gehen.

Bei der Kommunikation mit einem Nutzer der virtuellen Realitat ist es winschens-
wert (es sei denn, seine personlichen Praferenzen stehen dem entgegen), die Worte mit
Beruhrungen zu begleiten, damit er sich besser orientieren und erkennen kann, wo sich
der Aktivierungsmitarbeiter befindet.

Wenn die virtuelle Erfahrung beschallt wird, sollte man sich daruber im Klaren
sein, dass es fur den Nutzer der virtuellen Realitat schwieriger ist, Gerausche aus der
realen Umgebung wahrzunehmen. Es ist daher notwendig, dass der Aktivierungsmit-
arbeiter etwas lauter zu ihm/ihr spricht, als er/sie es normalerweise tut, oder dass er/
sie das Headset leicht anhebt, wenn die Nachricht wichtig ist (z. B. um zu tiberpriifen, ob
der Nutzer sich in der virtuellen Realitat wohl fuhlt).

Wie in der Einleitung zu Kapitel 3 erwahnt, ist ein wichtiger Aspekt der Attraktivi-
tat des Erlebnisses die Bewegungsfreiheit. Daher sollte der Aktivierungsmitarbeiter den
Senioren ein Hochstmaf an Unabhdngigkeit ermoglichen und dabei stets ihren Kom-
fort im Auge behalten.
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Wenn der Benutzer das Erlebnis in einem Rollstuhl absolviert und nicht in der
Lage ist, ihn zu wippen oder zu drehen, reagiert der Aktivierungsmitarbeiter auf
die Kopfbewegung des Benutzers und dreht den Rollstuhl oder den Controller
selbst.

Wenn der Benutzer nicht in der Lage ist, sich im Drehstuhl oder Rollstuhl zu dre-
hen, weist der Aktivierungsmitarbeiter den Benutzer an, wie er sich nur mit Hilfe
des Controllers in der Szene bewegen kann.

Wenn der Nutzer nicht in der Lage ist, die Steuerung selbst zu bedienen und das
Gerat dies zulasst, kann der Aktivierungsmitarbeiter ihm mit einer Parallelsteue-
rung helfen (siehe Kapitel 2.3.1.).

In bestimmten Situationen ist es ratsam, den Nutzer nicht weiter zur Selbststan-
digkeit zu ermutigen, sondern die Kontrolle vollstandig zu ubernehmen. Kon-
trollschwierigkeiten konnen die Unsicherheit der alteren Menschen verstarken
und sich sehr negativ auf die Erfahrung auswirken.

Der Aktivierungsmitarbeiter muss so frei wie méglich von Angsten, aber auch von
Vorlieben, Stereotypen oder Annahmen sein. Erinnern wir uns an das bereits erwahnte
Beispiel der Teleportation zu einem Aussichtspunkt oder Aussichtsturm. Es ware ein
Fehler, wenn der Aktivierungsmitarbeiter im Voraus einschatzen wurde, dass diese Er-
fahrung fur den alteren Menschen riskant sein konnte, oder ihn im Voraus warnen wiur-
de, dass ihm bei einem bestimmten Anblick schwindelig werden konnte. Er hatte ihn
auch nicht darauf hinweisen durfen, dass er ihm sagen kann, wenn er sich nicht wohl
fahlt. Eine allgemein artikulierte Hohenangst fithrt in der virtuellen Realitat nicht un-
bedingt zu denselben Problemen. Es ist jedoch immer notwendig, die Senioren auf den
Anblick von Hohen vorzubereiten. Wenn ein alterer Mensch beispielsweise beschlief3t,
einen ,Turm” zu besichtigen, sollte man ihm sagen, dass er sich auf einer Aussichts-
plattform uber die Stadt befinden wird. Der Aktivierungsmitarbeiter kann zum Beispiel
fragen: ,Haben Sie die Aussichtsturme gern gehabt? Sie befinden sich ganz oben, auf der
Aussichtsplattform tber die Stadt.” Der Senior weif3 aus eigener Erfahrung, dass eine
Aussicht bedeutet, die Welt aus einer gewissen Hohe zu betrachten. Er kennt auch die
Risiken, die damit verbunden sein konnen.

Vor allem bei der ersten Begegnung mit der virtuellen Realitat, wenn der Nut-
zer sich mit den Bewegungssteuerungen vertraut macht, muss der Aktivierungsmit-
arbeiter auf alle Nuancen achten. Der Benutzer ist oft voll auf die Bedienelemente kon-

zentriert und kann zum Beispiel leicht ibersehen, dass ,Turm" eigentlich Hohe bedeutet.

Die Dauer des VR-Erlebnisses sollte etwa 10-20 Minuten betragen, wobei jedoch das In-
teresse und das subjektive Empfinden des Teilnehmers als grundlegende Richtschnur
gilt. Wenn der Senior ankuindigt, dass er/sie das Erlebnis beenden mochte, oder wenn
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der Aktivierungsmitarbeiter der Meinung ist, dass es aufgrund der Ermudung des Benut-
zers oder der Erschopfung des Themas angebracht ist, das Erlebnis zu beenden, sollte
das Ende langsam und sanft erfolgen. Der Aktivierungsmitarbeiter muss dem Senior
Zeit lassen, um das Erlebnis abklingen zu lassen, bevor er das Headset weglegt. Der Pro-
zess der Beendigung des Erlebnisses sollte folgende Schritte umfassen:
Der Aktivierungsmitarbeiter weist den Benutzer darauf hin, in die Realitat oder
in den Raum zurickzukehren, in dem er sich befindet.
Bitten Sie den Benutzer, die Fernbedienung auszuhandigen.
Bittet den Senior, seine Augen zu schlie3en, bevor er das Headset weglegt. Da-
durch wird eine mogliche Ubelkeit aufgrund des plotzlichen Umgebungswech-
sels vermieden.
Wenn der Senior nicht in der Lage ist, das Headset selbst abzunehmen, bittet
der Aktivierungsmitarbeiter ihn, die Brille zu halten, nachdem er die Augen ge-
schlossen hat, und 16st das Klemmsystem selbst.
Er/sie steht vor dem Benutzer und nimmt ihm/ihr das VR-Headset vom Kopf ab.
Erst nachdem der Aktivierungsmitarbeiter das Headset abgenommen hat, for-
dert er den Nutzer auf, die Augen zu 6ffnen und ihn anzuschauen.
Der Aktivierungsmitarbeiter und der Senior nehmen Blickkontakt auf. Berth-
rungen tragen dazu bei, den Senior wieder in der realen Welt zu verankern.
Bevor der Senior wieder aufsteht, ist es ratsam, dass er seine Augen mehrmals
in die Nahe (z. B. auf die eigene Hand vor den Augen) und in die Ferne (z. B. auf
eine entfernte Tur) richtet.

Beim Verlassen der virtuellen Erfahrung kann der Aktivierungsmitarbeiter den Se-
nior begleiten, z. B. ,Ich nehme Ihnen die Fernbedienung ab und wir kehren in die Reali-
tat zuruck (Ihr Zimmer, das Esszimmer usw.). SchlieBen Sie die Augen, ich nehme Ihnen
die Brille ab, schauen Sie auf den Boden, auf mich, und wieder auf den Boden und auf
mich. Willkommen zurtck bei...” Anschlieend fasst er die Erfahrung mit dem Senior zu-
sammen, hebt dessen ,Erfolge” hervor und motiviert ihn fur die nachste Begegnung mit
der virtuellen Realitat.

Wenn der Senior zum ersten Mal mit der virtuellen Realitit in Kontakt kommt,
ist es ratsam, die Bereiche festzuhalten, die fur sein Wohlbefinden wichtig sind. Es kann
das Protokollblatt (Anhang 1) verwendet werden, in dem der Aktivierungsmitarbeiter
die Reaktionen des Nutzers, seine technischen Fahigkeiten und mogliche Besonderhei-
ten (Kompensationshilfen, dominante Hand usw.) festhalt. Der Aktivierungsmitarbeiter
halt Informationen uber den Abschluss der Erfahrung oder die Praferenz des Nutzers fur
die nachste VR-Erfahrung in einer fiur den Sozialdienstleister iiblichen Form fest (z. B.

in den Betreuungsunterlagen bei der individuellen Planung).
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Audiovisuelle Demonstration der Kommunikation mit dem Senior vor, wihrend und
am Ende der virtuellen Erfahrung
https://www.youtube.com/watch?v=YaaTYA6ws-k
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4. Virtuelle Erfahrungen
als Moglichkeit, ausgewahlte
Bediirfnisse von Senioren zu erfiillen

In diesem Kapitel konzentrieren wir uns auf den Bereich ausgewahlter Bedurfnisse, die
durch eine VR-Erfahrung erfillt werden konnen: das Bediirfnis nach dem Bewusstsein
der eigenen Wiirde und des eigenen Wertes, das Bediirfnis nach Sinn und Kontinuitat
der Lebensgeschichte, das Bediirfnis nach Zugehorigkeit zu einer Gemeinschaft (was
das Bedurfnis nach Zusammensein mit anderen Menschen und das Bedurfnis nach Kon-
takt mit der AuBenwelt einschlie3t) und das Bediirfnis nach Transzendenz des Alltags-
lebens. Wir sehen die definierten Bedurfnisse und die Bereiche, die fir ihre Erfillung
wichtig sind, als wichtig fir die Auswahl eines Erlebnisses fur einen bestimmten Senior
und insbesondere fur die Gestaltung und das Management der Aktivitaten, die auf das
virtuelle Erlebnis folgen.

Das Kapitel fasst die Ergebnisse einer qualitativen Studie zusammen, die im Rah-
men des VIREAS-Projekts Anfang 2021 in einem Altenheim?® durchgefihrt wurde; die

Unterkapitel werden durch Ausziige aus Interviews mit den Teilnehmern illustriert.

4.1 Die Notwendigkeit, sich seiner eigenen Wiirde
und seines Wertes bewusst zu sein

Die Erfahrung in der virtuellen Realitat kann das Bewusstsein fur die eigene Wurde und
den eigenen Wert erheblich steigern. Drei Faktoren scheinen entscheidend zu sein: ein
geeignetes Szenario, eine einfache Kontrolle der Bewegungen in der Szene und die Inter-
aktion mit dem Aktivierungsmitarbeiter, der die Senioren in der virtuellen Realitat be-

gleitet.

26 Zwolf dltere Menschen (8 Frauen und 4 Ménner) im Alter zwischen 72 und 100 Jahren mit
unterschiedlichen kognitiven und sensomotorischen Fahigkeiten wurden in die Studie
aufgenommen. Funf Senioren waren voll mobil, finf waren in ihrer Mobilitat erheblich
eingeschriankt und zwei waren ausschlieBlich Rollstuhlfahrer. Zu den Teilnehmern gehorten
sowohl Senioren, die bereits Erfahrung mit der virtuellen Realitdt hatten, als auch solche,
die wahrend des Tests zum ersten Mal mit der virtuellen Realitat in Kontakt kamen.
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Allein die Moglichkeit, die Erfahrung selbst zu wahlen, ist ein wichtiger Faktor
fur Selbstwert und Wurde. Andernfalls konnte der altere Mensch das Gefuhl haben, dass
er manipuliert wird und gezwungen ist, die Aktivitat zu ,genieen”, z. B. um dem Akti-
vierungsmitarbeiter zu gefallen.

Das Bewusstsein fur die eigene Wurde und den eigenen Wert wird durch den Auf-
enthalt in einer vertrauten Umgebung, auch wenn sie virtuell ist, gefordert. Bei der Er-
fahrung ,Reisen” wahlten die Senioren in erster Linie Reisen zu Orten, die ihnen vertraut
waren und die ihnen nahe standen. In keinem der beiden Falle wihlten die Teilnehmer,
die die Wahl zwischen der vertrauten Umgebung Sidbéhmens und einem fremden Land
hatten, zuerst exotische Ziele. In einer vertrauten Umgebung (z. B. in der Heimatstadt)
ist es der Senior, der die Aktivierungsmitarbeiter ,begleitet”, der mehr weif3 und Infor-
mationen hinzufugt: ,Das ist Gomel, das ist klar." (Roman, 73)

Wie in Kap. 3.2 erwahnt, erwarten die Senioren, dass die Erfahrung realistisch
ist, wenn sie die Realitat darstellt. ,Aufgezwungene” Elemente des Fabulierens und der
Stilisierung konnen die Wurde des alteren Nutzers in dhnlicher Weise untergraben wie
infantilisierende Aktivitaten.

Eine wichtige Quelle fur das Bewusstsein der eigenen Wiirde und des eigenen Wer-
tes ist die Fahigkeit, sich frei in der Szene zu bewegen und die Handlung aktiv zu be-
einflussen. Die Teilnehmer schatzten die Moglichkeit, sich umzusehen, wo sie wollten,
sich auf Details zu konzentrieren, die fir sie von Bedeutung waren, und an bestimmten
Orten so lange zu verweilen, wie sie wollten. Roman (73) vergewissert sich oft, dass er
weil3, wohin er gehen kann, und erklart dem Aktivierungsmitarbeiter oft etwas: ,Also,

Sie sehen hier..."

4.2 Das Bediirfnis nach Sinn und Kontinuitat
der Lebensgeschichte

Die virtuelle Erfahrung kann auch ein anderes wichtiges psychosoziales Bedurfnis von
Senioren unterstiitzen. Die Studienteilnehmer auf3erten das Bedurfnis, mit ihrer Lebens-
geschichte zu arbeiten und sie vor allem zu teilen. Durch die Orte, die sie in der Szene
sehen oder besuchen, konnen die Senioren die Ereignisse ihres Lebens teilen. Der Adres-
sat eines solchen Austauschs ist nicht nur der aktivierende Arbeitnehmer - der Senior
spricht oft ,zu sich selbst”, wenn er das, was er sieht, mit Glossen aus seiner Vergangen-
heit kommentiert. Die virtuelle Realitat ruft vergessene Geschichten hervor, wie Simona
(75) in einem spateren Interview feststellt: ,Man erinnert sich an Dinge, die irgendwie...".
Wahrend der virtuellen Erfahrung und in Folgegesprachen drickten die Senioren ihre
Freude und Begeisterung aus, wenn sie in der Szene Realitaten fanden, die mit ihrer Le-

bensgeschichte ubereinstimmten. Der Zusammenhang scheint dreifach zu sein:
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e Orte, die unmittelbar mit der Kindheit oder dem produktiven Leben verbun-
den sind. Diese Orte assoziieren die ursprungliche Familie, in die man hineinge-
boren wurde, und die neue Familie, die man gegrindet hat, Familienereignisse,
Zeit mit der Familie in der Vergangenheit und in der Gegenwart sowie die eige-
nen Werte. Der Senior fugt Informationen hinzu, indem er das Bild des Ortes im
Gedachtnis und in der virtuellen Realitat vergleicht.

Aktivierungsmitarbeiter: ,Und, haben Sie irgendwelche Erinnerungen ge-
weckt?"
Simona (75): ,Ja, alles, alles, es war die Hosin und es gab die Hluboka, richtig,
Bezdrev, alles. Das sind alles meine Erinnerungen. Es liegt alles an meinen
FiifBen.”

e Orte, die nicht besucht werden konnten, konnen mit friiheren Beschriankun-
gen aus politischen Grunden, der Einstellung gegenuber dem friheren Regime,
der Stellung am Arbeitsplatz, der familiaren und finanziellen Situation in Ver-
bindung gebracht werden.

.Ich war nicht da, ich war nicht fur die Genossen gut genug, also...” (Jakub, 90)

o Orte, die mit einem bestimmten Interesse oder Beruf verbunden sind. Der
altere Benutzer fugt Informationen hinzu, stellt Vergleiche an, ,begleitet” aber
auch den Aktivierungsmitarbeiter in einer Umgebung, die er oder sie besser ver-
steht.

Vaclav (72): ,Das rote Vieh, hier, das ist nicht normal, das ist jetzt neu.”
Aktivierungsmitarbeiter: ,Jetzt ist es so rot, oder im Gegenteil, ich sehe auch
oft weif3.”

Vaclav (72): ,Das sind diejenigen, die an den Winter gewohnt sind.”

Neutrale Orte konnen ebenfalls eine ahnliche Rolle spielen wie Erinnerungsauslo-

ser, die den Senioren mit vergangenen Aktivitaten in Verbindung bringen kénnen, ohne

diese zu spezifizieren (Wald, das Innere des Fahrzeuges).

4.3 Das Bediirfnis, Teil einer Gemeinschaft zu sein

Das Bediurfnis, Teil einer Gemeinschaft zu sein, mit Menschen und unter Menschen zu
sein, wurde bereits in der quantitativen Studie unter Bewohnern von Seniorenheimen zu
Beginn des Projekts deutlich, als wir untersuchten, was Senioren in der virtuellen Rea-
litat erleben mochten (Suchomelovd, Diallo, 2019). In einer offenen Frage am Ende der
Umfrage auBBerten die Befragten ihre aktuellen Wiinsche. Neben der eigenen Gesundheit
uberwiegen eindeutig die Wunsche, die sich auf andere Menschen beziehen, sei es auf
Familie und Freunde oder auf Menschen im Allgemeinen (z. B. Wunsche nach Frieden
und Gluck fur alle Menschen, dass die Menschen einander mogen usw.). Das Bedurfnis,
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Teil einer Gemeinschaft zu sein, beinhaltet das Bedurfnis nach sozialem Kontakt mit
anderen Menschen, nach Kontakt mit der AuBenwelt.

Das Bediirfnis, mit Menschen zusammen zu sein

Die Attraktivitat des Erlebnisses wird durch die Anwesenheit von Menschen im Bild
erheblich gesteigert. Das Eintauchen in die virtuelle Welt (das Gefihl, in das Gesche-
hen ,eingetaucht” zu sein) vermittelte den Teilnehmern den Eindruck, den Personen, die
sie in der Szene sahen, ganz nahe zu sein. Obwohl es sich nicht um Videos, sondern um
Standbilder handelte, winkten die Teilnehmer den winkenden Menschen zu, lachelten
den lachelnden Menschen zu und nahmen das Leben wahr. Simona (75) beschrieb zwei
unterschiedliche Tage: ,Es war schén, als ich hier in Budéjcky ndmeésti war und dort ein
Baum stand und eine Familie mit zwei Kindern kam und winkte, das war so schon.”

Wahrend der Erfahrung auf3erte Stana (83) wiederholt ihre Hoffnung, jemanden zu
sehen, den sie kennt. In einem Interview nach dem Erlebnis kam sie darauf zurtick: ,Ja,
ich habe immer wieder nach jemandem Ausschau gehalten... wenn ich niemanden sah,
der mir bekannt vorkam.” Die unerfullte Sehnsucht hielt auch zwei Tage spater noch an:
JFriuher gingen sie immer donnerstags dorthin, so wie wir auch, und ich sagte wenigstens
Hallo.” Aber an virtueller Realitat ist sie nicht mehr interessiert: ,Wenn ich das wirklich
mag, mit jemandem, der die Leute dort kennt, aber nicht mit mir selbst.”

Auch Gebaude und Orte riefen in den Kopfen der Teilnehmer Erfahrungen mit be-
stimmten Personen hervor (typischerweise der Festsaal des Rathauses und Geschaf-
te; man konnte sich vorstellen, dass auch eine Momentaufnahme eines Friedhofs eine
ahnliche Funktion erfillen konnte).

Das Bediirfnis, mit Menschen zusammen zu sein, mit einer bestimmten Person,
kann bereits durch die Interaktion zwischen den Senioren und dem Aktivierungsmit-
arbeiter, der sie in der virtuellen Realitat begleitet, erfillt werden. Zuweilen kann eine
fast intime Atmosphare zwischen dem Aktivierungsmitarbeiter und dem Senior entste-
hen. Wie wir bereits mehrfach erwahnt haben, ist es fir Senioren wichtig, dass sie ihre

Erfahrungen mit der virtuellen Realitat teilen konnen.

Das Bediirfnis, mit der Au3enwelt in Kontakt zu stehen, ,auf dem Laufenden”

zu sein

Die virtuelle Realitat hat das Interesse der Senioren an der Welt um sie herum ge-
weckt. Sie wollten wissen, was sich in der Welt verandert hat, sie stellten Fragen, wenn
sie etwas nicht erkannten, driickten sie ihre Uberraschung aus, wie Roman (73): ,Also,
mir ist der Platz aufgefallen, wie, die Arkade, ich weif3 jetzt nicht, ja, es hat sich dort viel
verdndert, ja, die Geschdfte, und jetzt habe ich das Restaurant Premysl Otakar II gesehen,
den Eingang zum Restaurant, und was ist das? Auf welcher Seite ist es eigentlich?”
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Die Senioren schlugen spontan oder auf Nachfrage vor, was sie in der virtuellen
Realitat noch gerne sehen wiirden (z. B. untypische Ecken, die Touristen normalerweise
nicht besuchen, moderne Gebaude, Sporthallen, Tiere). Sie zogen es eindeutig vor, die
reale Welt und das Leben zu sehen; niemand richtete seine Wiinsche auf imaginare,
traumhafte Welten oder unwirkliche Erfahrungen.

Wo es in der virtuellen Realitat moglich war, erwarteten die Senioren Leben, Akti-
on und vor allem die Anwesenheit von Menschen oder Tieren. Der virtuelle Aufenthalt
in leeren Stra3en schien das Gefuhl des Eingeschlossenseins und der Isolation zu ver-
starken. Obwohl Vaclav (72), ein ehemaliger Landwirt, wahrend des Erlebnisses von den
Details beeindruckt und begeistert war (Traktoren, eine Rippmaschine, ,gewachsene ge-
fallte Baume”, Tranken, ein Schotterhaufen, schlammige Wege, ein Kuhstall), bewertete
er in einem Interview zwei Tage spater die virtuelle Realitat als ,gutes Geschaft”, an dem
er nicht mehr interessiert sei. Er erklarte dabei:

Vaclav: ,Na ja, es sollte ein Dorfleben sein, aber es waren uberhaupt keine
Leute da, und der Kuhstall, in dem er angebaut wurde, war uberhaupt nicht
da, er war fehl am Platz."

Aktivierungsmitarbeiter: ,Um es lebendiger zu machen, ja?"

Vaclav: ,Nun, damit es ein Leben wie auf dem Lande gibt (...). Na ja, wenigs-

tens gab es einen Kindergarten.”

4.4 Die Notwendigkeit einer Uberschneidung
des Alltagslebens

Die Abhangigkeit von der Hilfe anderer, das Leben in Einrichtungen und das haufige Ge-
fahl, ,allein in der Menge” der anderen Senioren zu sein, verstarken das Bedurfnis, ,uber
sich hinauszuwachsen”, Gefiihle zu erleben, die uber die alltagliche Routine hinausge-
hen und die alltagliche Realitat iberschreiten. Die virtuelle Realitat, vor allem dank der
Immersivitat des Erlebnisses (ein Merkmal, das dem Nutzer das Gefuhl gibt, ,in das Ge-
schehen einzutauchen”), kann dieses Bediurfnis auf mehreren Ebenen erfillen.

In der virtuellen Realitat kann man buchstablich in die Schonheit eintauchen,
die Dankbarkeit?’ weckt. Die Reaktion auf einige Momente in der Szene war Erstaunen
bis Verwunderung. Karolina (100), die ansonsten eher resigniert wirkte und sich nicht

zu dem Gesehenen duBerte, war erstaunt tiber die Wucht der Kiefern in dem virtuellen

27 Koenig (1994) zahlt das Bediirfnis nach Dankbarkeit zu den vierzehn psycho-spirituellen
Grundbedurfnissen alterer Menschen. Auch die positive Psychologie sieht Dankbarkeit als einen
wichtigen Faktor fir eine optimistische Lebenseinstellung.
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Wald*. Dabei ging es nicht nur um eine Bewertung der audiovisuellen Wahrnehmung,
sondern auch um eine Einschatzung der Technologie und ihrer Moglichkeiten. Dies do-
kumentiert zum Beispiel Jakub (90) in einem Interview unmittelbar nach dem Erlebnis:
JAlso, das sind Aufnahmen, die man gar nicht bemerkt, wenn man sie live in Prag sieht.
Ich wiirde das also irgendwie als Neuheit einstufen, es ist ein solches Wunderwerk der
Technik, dass ich angenehm uberrascht war von den Méglichkeiten, die es heutzutage bie-
tet.” Das Gefiihl des Staunens und der Dankbarkeit hielt in Jakub auch nach zwei Tagen
noch an. Andere Teilnehmer schatzten die Moglichkeit, den heiligen Raum (die Kirche in
Hosin) zu besichtigen. Die Umgebung der Kirche weckte Assoziationen an ihren eigenen
Glauben sowie Erinnerungen an kirchliche Feste und Zeremonien, die sie aus ihrer Kind-
heit kannten.

Positive Emotionen, Freude und Dankbarkeit wurden auch von Bohuslava (91), die
unter einer deutlichen kognitiven Beeintrachtigung leidet, intensiv zum Ausdruck ge-
bracht. Der Grad der Erfullung kann durch Bohuslavas Kommentar zu den Ereignissen
veranschaulicht werden: ,Es ist wunderschon, das werde ich mit ins Grab nehmen, die
Erfahrung”. Im Interview unmittelbar nach dem Erlebnis konnte sie nicht genau zwi-
schen ihren tatsachlichen Gefiihlen und denen unterscheiden, die sie kurz zuvor in der
virtuellen Welt erlebt hatte, und die Umgebung des Wintergartens, in dem das Interview
stattfand, vermischte sich mitihren Erfahrungen in der virtuellen Welt. Nach zwei Tagen
erinnerte sie sich nicht mehr an dieses Erlebnis®. Die kognitive Beeintrachtigung tat der
positiven emotionalen Stimmung, die das virtuelle Erlebnis in diesem Moment hervor-
gerufen hatte, jedoch keinen Abbruch.

Die virtuelle Erfahrung bietet die Moglichkeit einer momentanen ,Flucht aus der
Realitat” (z. B. Monotonie, Schmerz oder Traurigkeit): ,Also, dass wir nicht nur hier ein-
gesperrt sind, dass wir sehen werden, dass die Bilder anders sein werden als die gleichen
hier.” (Vaclav, 72) Intensive Erfahrungen kénnen in schwierigen Momenten reiches Ma-
terial fur die weitere Reflexion und Verarbeitung liefern. Simona (75) sagte zwei Tage
spater in einem Interview: ,Das bringt natiirlich viele Erinnerungen zurtick und ist ein-

fach schon.”

28 Erichsen und Biissing (2013) definierten den Wunsch, ,wieder in die Schonheit der Natur
einzutauchen’, als ein zentrales psycho-spirituelles Bediirfnis von Pflegeheimbewohnern
auf der Grundlage von Untersuchungen in mehreren norddeutschen Einrichtungen. Daher
erwarteten wir starke Emotionen bei den Studienteilnehmern, als wir einen virtuellen
Spaziergang durch den Wald testeten. Der Ausloser fir Emotionen und Erinnerungen waren
jedoch 360°-Bilder von realen Orten und nicht eine computergenerierte Szene, wenn auch eine
sehr originalgetreue und beeindruckende.

29 Wie in Kapitel 2 erwahnt, hatten wir urspringlich nicht geplant, Senioren mit einer
schwereren Form der Demenz in die Studie einzubeziehen; Bohuslava wurde von den
Aktivierungsmitarbeitern als Stellvertreterin fir eine andere Seniorin angesprochen und ohne
Kenntnis ihrer Krankengeschichte aufgenommen.
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5. Nutzung virtueller Erfahrungen
bei Folgeaktivitaten

Die virtuelle Realitdt bietet nicht nur die Moéglichkeit, die Erfahrung selbst mit ande-
ren zu teilen, sondern vor allem, diese Erfahrung fur andere Aktivitaten zu nutzen, z. B.
fur kognitives Training oder Erinnerungen. In diesem Kapitel finden Sie daher konkrete
Beispiele fur zwei Arten von AktivierungsmafBnahmen: Gedachtnistraining und Erinne-
rungsrunden®’. Das virtuelle Erlebnis kann auch Teil eines Themenabends (z. B. Europa,
I[talienischer Abend) oder eines Vortrags (Wichtige Wallfahrtsorte, Sakrale Architektur)
sein. Es hangt nur von der Kreativitat der Aktivierungsmitarbeitern und der Anzahl der
Headsets ab.

Bei Gruppenaktivitaten ist es notwendig, dass die Teilnehmer das Erlebnis entwe-
der alle auf einmal (wenn es mehrere Headsets in der Einrichtung gibt) oder in einem
kurzen Zeitraum nacheinander absolvieren. Die Folgeaktivitat sollte dann so schnell wie
moglich stattfinden, damit die Teilnehmer die Erfahrung noch frisch im Gedachtnis ha-
ben. Wenn das Headset mit einem Computer, einem interaktiven Whiteboard oder einem
Bildschirm verbunden ist, kann man sich die Tatsache zunutze machen, dass andere sehen
konnen, wo sich der Senior in der Szene befindet. Umstehende konnen den Brillentrager
ermutigen, mit ihm interagieren, das Geschehen kommentieren und gemeinsam lachen.

Bei der Nutzung von VR-Erfahrungen im Rahmen von Follow-up-Aktivitaten ist
es immer wichtig, diese zu berticksichtigen:

e Der Aktivierungsmitarbeiter sorgt fur den reibungslosen Ablauf der Aktivitat,

bereitet den Raum vor und hat das Ziel und die Richtung der Aktivitat im Blick.
e Der Aktivierungsmitarbeiter ist mit der virtuellen Umgebung vertraut, durch die
der Benutzer gefuhrt wird (siehe Kapitel 3.2.1.).

e Die Nutzer hatten bereits Erfahrung mit virtueller Realitat, kannten die Funkti-
onsweise des VR-Headsets und des Controllers sowie die grundlegenden Ablaufe
(siehe Kapitel 3.3.1) und konnten sich auf das Erlebnis selbst konzentrieren.

e Die Nutzer waren mit der von ihnen gewahlten Zeit einverstanden und fihlten

sich geistig und korperlich wohl (siehe Kap. 3.2).

30 Im Anhang der Methodik finden die Leserinnen und Leser Arbeitsblatter, die sie nach ihren
eigenen Bedirfnissen verwenden und abandern kénnen.
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5.1 Gedachtnistraining

Die virtuelle Realitat bietet einen Raum fur ein breit gefachertes kognitives Training?'.
Eine virtuelle Erfahrung kann ein Raum sein, um das sensorische, das Kurzzeit- und das
Langzeitgedachtnis (episodisch, semantisch und prozedural) zu trainieren. In der virtu-
ellen Realitat wird zusatzlich das visuelle und akustische Gedachtnis aktiviert. Die Er-
fahrung der virtuellen Realitidt kann als klassisches thematisches Sprungbrett genutzt
werden. Das hei3t, auf eine ,Reise” aufs Land oder in eine bestimmte Stadt folgt ein Ge-
dachtnistraining mit thematisch verwandten Aufgaben und Quizspielen, die aber nicht
direkt mit der virtuellen Realitat zu tun haben. In diesem Fall hat die virtuelle Erfahrung
eine Motivations- und Aufwarmfunktion. Das Potenzial der virtuellen Realitat kann je-
doch besser genutzt werden, wenn der Aktivierungsmitarbeiter direkt mit dem arbeitet,
was die Person in der virtuellen Realitat gesehen und gehort hat, und durch gezielte
Fragen bestimmte kognitive Bereiche bei dalteren Menschen trainiert (siehe Tabelle 1).
Das Training des Gedachtnisses und anderer kognitiver Funktionen auf der Grund-
lage der virtuellen Erfahrung kann entweder individuell oder in Gruppen erfolgen. Bei
der Wahl der Form sollten die Personlichkeitsmerkmale des Benutzers, seine person-
lichen Vorlieben, sein kognitives Niveau, seine sprachlichen Fahigkeiten usw. beruck-
sichtigt werden (siehe Kapitel 1). Die folgenden Verfahren sind fir beide Formen gleich.
Der Aktivierungsmitarbeiter stellt eine angemessene und ausreichende Zeit zur
Verfiugung. Das Ziel des Treffens ist festgelegt. Dies kann kognitiv sein (welche Art von
Gedachtnis oder anderen kognitiven Funktionen der Senior austiben wird), aber auch
affektiv (Starkung des Selbstwertgefiihls, Forderung des Selbstausdrucks des Seniors).
Sie bereiten den Inhalt der Aktivitat vor, d. h. geeignete Fragen oder Folgeubungen. Am
Ende der virtuellen Erfahrung stellt sie den Teilnehmern Aufwarmfragen, z. B. Was fan-
den Sie am interessantesten, was hat Thnen am meisten gefallen?” Die Aktivitat selbst
wird vom Aktivierungsmitarbeiter in Form von anregenden Fragen geleitet. In der fol-
genden Tabelle finden Sie Beispiele fur Fragen, die jeden kognitiven Bereich nach einer

Erfahrung wie einem Spaziergang in der Stadt oder im Wald stimulieren.

31 Tabelle 1 zeigt die einzelnen Bereiche, in denen getibt werden soll.
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Tabelle 1: Arten der trainierten kognitiven Bereiche und Beispiele fiir geeignete

Fragen*

Episodisches Gedachtnis Was ist Ihnen auf dem Platz aufgefallen? Gibt es etwas,

(Betonung auf eigenen das anders war als das, was Sie aus lhrer Jugend kennen?

Erfahrungen, Situationen, Wie unterscheidet sich der virtuelle Wald von dem, den Sie

Gefiihlen, Assoziationen usw.) aus lthrer Jugend kennen?

Kurzzeitgedachtnis Wie lautete die Nummer des Busses vor dem Bahnhof?
Waren Sie dort in einem Geschaft? War der Wald iiberwiegend
aus Nadelbaumen oder aus Laubbaumen?

Sensorisches Gedachtnis Haben Sie Wasser laufen horen? Gab es eine Durchsage
am Bahnhof? Hat eine Frau oder ein Mann die Ankiindigung
gemacht? Haben die Vogel im Wald gesungen?

Semantisches Gedachtnis Welche Verkehrsmittel haben Sie gesehen und welche haben
gefehlt? Wie hieRen die roten Blumen und welche anderen
konnten im Wald noch blihen?

Schlussfolgerung Wir waren am Bahnhof. Erinnern Sie sich an irgendwelche
Haltestellen von Ceské Budéjovice nach Prag? Was gehorte nicht
in den Wald?

Ideomotorik (motorische Konnen Sie den Weg beschreiben, den wir gegangen sind?

Handlungen, die in der Haben wir die Hohle vor oder nach dem Halt am Bach gesehen?

Vorstellung ausgefiihrt werden)

Visuelles Kurzzeitgedachtnis Konnen Sie die Frau beschreiben, die am Brunnen steht?

(nach visueller Exposition) Was stand auf dem Wandteppich in der Zeremonienhalle?
Was wurde in dem Laden verkauft? Wie viel hat ein Kilo Apfel
gekostet? Welche Arten von Baumen gab es in dem Wald?

Visuelle Vorstellungskraft Konnen Sie eine Skulptur oder ein anderes Kunstwerk
beschreiben, das Sie gesehen haben? Was war Ihre
Lieblingsszene im Wald, konnen Sie sie beschreiben?

Das ,Geschichtenerzahlen” kann durch andere Aktivitaten erganzt werden, die auf
der virtuellen Erfahrung aufbauen, wie z. B. verschiedene Arten von Konzentrations-
ubungen, Quizspiele, Singen eines thematisch verwandten Liedes, taktile oder olfaktori-
sche Impulse usw. Zu diesem Zweck konnen zum Beispiel die von Suché und Jarolimova
(2017) vorgestellten Ubungen modifiziert werden.

Das Arbeitsblatt (Anhang 1) kann verwendet werden, um die Struktur der Ubung
vorzubereiten und Notizen uber den Verlauf der virtuellen Erfahrung zu machen. Die

Informationen uber den Abschluss der Erfahrung oder die Praferenz des Seniors fur die

32 The table is adapted from H. Stépankova and D. Stein (2009, pp. 18-19).
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nachste Erfahrung werden vom Aktivierungsmitarbeiter in der fur den Sozialdienstleis-
ter ublichen Form (z. B. in den Pflegeunterlagen in der individuellen Planung) weiter
festgehalten.

Individuelles Gedachtnistraining ist besonders geeignet fur Senioren, die sich nicht mehr
aus dem Bett bewegen konnen, und fur eher introvertierte Senioren, die keine Gruppen-
aktivitaten suchen. Nahezu jede Art von virtueller Erfahrung kann fur das individuelle
Gedachtnistraining genutzt werden, je nach Interesse des Nutzers.

Die optimale Dauer des Erlebnisses betragt 10-15 Minuten. Wenn das Erlebnis nur
aus einem 360°-Foto besteht, betragt die optimale Dauer 5 Minuten, damit der Nutzer
alle Details aufnehmen kann.

Interaktion wahrend des Erlebnisses: Der Aktivierungsmitarbeiter empfangt den
alteren Menschen und fuhrt ihn in das gewahlte Thema und den Ablauf des Erlebnisses
ein. Wahrend der Erfahrung bietet er/sie Unterstiitzung entsprechend seinem/ihrem In-
teresse und seinen/ihren Reaktionen. Am Ende des virtuellen Erlebnisses stellt er/sie
sicher, dass die technische Seite des Erlebnisses ordnungsgemaf abgeschlossen ist.

Gedachtnistraining:

e Aufwarmfragen (,Wie hat IThnen der Wald gefallen? Was fanden Sie besonders

interessant?”),

e Stimulusfragen (entsprechend dem trainierten kognitiven Bereich),

e zusitzliche Aktivititen - einige der Ubungen, die z. B. von Suchda und Jarolimova

(2017) beschrieben wurden, konnen modifiziert werden.

Die Dauer der Aktivitat hangt von der Attraktivitat der virtuellen Erfahrung, dem
Interesse des Nutzers und seiner korperlichen und geistigen Verfassung ab.

Abschluss der Sitzung: Der Aktivierungsmitarbeiter weist darauf hin, was der
Nutzer gut gemacht hat und motiviert ihn/sie, die Erfahrung fortzusetzen. Er bietet dem
Nutzer die Moglichkeit, in der virtuellen Realitat an die Stellen zuruckzugehen, an de-
nen er sich der Antwort nicht sicher war oder wo er Fehler gemacht hat. Daruber hinaus
sollte er dem Nutzer mogliche Themen fir weitere VR-Begegnungen anbieten und even-
tuell mit ihm vereinbaren.

Der Aktivierungsmitarbeiter figt dem Formular zur Vorbereitung der Aktivitat No-
tizen hinzu (Besonderheiten des Erlebnisses, Praferenzen fur das nachste Mal usw.). Er/
sie halt die Informationen tiber den Abschluss des Erlebnisses oder die Praferenzen des
Nutzers fur das nachste Erlebnis in einer fur den Sozialdienstleister ublichen Form fest

(z. B. in den Betreuungsunterlagen in der individuellen Planung).
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Fur das Gedachtnistraining in Gruppen ist es ideal, wenn das Pflegeheim mehr als ein
VR-Headset mit Zubehor besitzt. Wenn nur ein VR-Headset zur Verfugung steht, laden
wir maximal 4 Benutzer pro Gruppe zur gleichen Zeit und am gleichen Ort ein. Bei der
Auswahl der Gruppenteilnehmer berticksichtigen wir stets deren personliche Vorlieben,
gemeinsame Interessen, ahnliches kognitives Niveau usw. Sofern die Einrichtung nicht
uber eine groBere Anzahl von Geraten (Computer und Headsets) verfugt, mussen die
Gruppenmitglieder rotieren. Die Zeitspanne zwischen den einzelnen virtuellen Erfah-
rungen der Senioren sollte so kurz wie moglich sein, damit der erste Nutzer nicht durch
eine lange Wartezeit benachteiligt wird. Wenn die virtuelle Erfahrung langer dauert, ist
es ratsam, einen Aktivierungsmitarbeiter fiir den VR-Nutzer und einen weiteren fur die
anderen Sitzungsteilnehmer einzusetzen. Er oder sie kann sie mit einem leisen Gesprach
unterhalten, sie eventuell zur Toilette begleiten, ihnen etwas zu trinken geben usw. Es
ist wichtig, dass er/sie lautere Gesprache, die den aktuellen VR-Nutzer ablenken konn-
ten, leiser macht.

Bei der Arbeit in einer Gruppe muss eine Art von virtueller Erfahrung innerhalb
eines klar definierten Bereichs festgelegt werden, damit sie fiir alle identisch ist (z. B.
derselbe Platz in der Stadt, derselbe Weg, auf dem sie gehen). Der Aktivierungsmitarbei-
ter spielt die Rolle eines Fihrers, der das VR-Erlebnis steuert oder mit dem Controller
oder Computer arbeitet.

Fur Anfanger ist es eine gute Idee, mit einem bestimmten 360°-Foto als Teil des
Gruppen-Gedachtnistrainings zu beginnen, um die Moéglichkeit auszuschlieBen, dass
einer der Nutzer andere Inhalte in den Aufnahmen sieht als die anderen. In spateren
Sitzungen ist es moglich, einen anspruchsvolleren Weg in der virtuellen Erfahrung zu
wahlen, z. B. eine bestimmte Route mit mehreren Bildern. Der Aktivierungsmitarbeiter
begleitet alle Senioren auf demselben Weg. Beim Gedachtnistraining in der Gruppe
muss vermieden werden, dass die Senioren, die auf das VR-Erlebnis warten, auf dem
Computerbildschirm oder auf einer zusatzlichen Tafel die Situationen sehen, in denen
sich ein anderer Teilnehmer befindet, und somit einen Vorteil gegentber ihm haben.

Zeiteinteilung: Wenn in der Gruppe weniger Headsets zur Verfugung stehen, ist
die optimale Zeit fur das Erlebnis maximal 10 Minuten, damit sich die Wartenden nicht
langweilen. Wenn das Erlebnis nur ein 360°-Foto umfasst, betragt die optimale Zeit in
der virtuellen Realitat 5 Minuten, was ausreicht, damit der Nutzer alle Details erfassen
kann. Es ist immer ratsam, den Nutzer zu warnen, wenn die Halfte der eingestellten Zeit
fir das VR-Erlebnis verstrichen ist.

Interaktion wahrend des Erlebnisses: Der Aktivierungsmitarbeiter fithrt die Se-
nioren in den Zweck und das Ziel ihrer Begegnung ein und beschreibt die spezifische
Umgebung, in der sie sich in der virtuellen Realitat befinden werden. Der Aktivierungs-
mitarbeiter legt auch einen Zeitplan fur die Anzeige der Folie fest, der fir alle Benutzer
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in der Gruppe gleich ist. Der Aktivierungsmitarbeiter unterstutzt die Nutzer wahrend
ihres Aufenthalts in der virtuellen Realitat entsprechend ihren Interessen und Reaktio-
nen. Der Ubergabe des VR-Headsets und des Controllers an den nichsten Benutzer geht
die Desinfektion des Gerats voraus (siehe Kapitel 2.2).

Gedachtnistraining: Der Aktivierungsmitarbeiter geht in Bezug auf den trainier-
ten kognitiven Bereich vor und stellt den Teilnehmern vorbereitete Fragen. Naturlich
bemuht man sich, sie positiv zu motivieren und allen Sitzungsteilnehmern den gleichen
Raum zu geben, sich zu auB8ern. Dazu verwendet er:

e Aufwarmfragen (,Wie hat es Ihnen im Wald gefallen? Was haben Sie am interes-

santesten gefunden?”),

e anregende Fragen (entsprechend dem trainierten kognitiven Bereich),

e erganzende Aktivitaten - z. B. konnen einige der von Suchd und Jarolimova (2017)

beschriebenen Ubungen modifiziert werden.

Abschluss des Gruppentreffens: Der Aktivierungsmitarbeiter fasst den Verlauf
der Schulung zusammen und hebt dabei die positiven Aspekte hervor. Die Informatio-
nen uber die Beendigung des Erlebnisses oder die Praferenz des Nutzers fir das nachste
Erlebnis werden vom Aktivierungsmitarbeiter in der fur den Sozialdienstleister ublichen

Form (z. B. in den Betreuungsunterlagen in der individuellen Planung) weiter erfasst.

Audiovisuelle Demonstration des Gedachtnistrainings nach der virtuellen Erfahrung
https://www.youtube.com/watch?v=NZPP1P5DvmM

Das VIREAS-Projekt hat eine Tatsache bestatigt, auf die auch andere Studien hingewie-
sen haben (siehe Uberblick tiber die Studien in der Einleitung): Die virtuelle Realitit gibt
den Nutzern starkere Erinnerungshinweise als beispielsweise die Prasentation von Bil-
dern. Die virtuelle Realitat motiviert altere Menschen, Erinnerungen auf eine neue und

intensive Art und Weise abzurufen, und eroffnet somit neue Moglichkeiten fur den Ein-
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satz in der Reminiszenz?:. Das Wesen der Reminiszenz ist die Arbeit mit Erinnerungen,;
in der Reminiszenz kann eine Person die Ereignisse ihres Lebens noch einmal durchle-
ben, sie neu bewerten und sie in ihre Lebensgeschichte einfugen (Janeckovd, Vackova,
2010, S. 14).

Der Mehrwert des Einsatzes von virtueller Realitat in der Erinnerungsarbeit be-
steht zweifellos darin, dass der Nutzer das Gefiihl hat, im Zentrum der erlebten Geschich-
te zu stehen, buchstablich in die Erfahrung ,einzutauchen”. Die Personalisierung des
virtuellen Erlebnisses ist von entscheidender Bedeutung. Die Erfahrungen, die in die
Erinnerung einflieBen sollen, mussen der Lebensgeschichte eines bestimmten alteren
Menschen entsprechen, seinen personlichen Vorlieben, Erfahrungen, Hobbys. Dank der
virtuellen Realitat kann der Senior an Orte zuruckkehren, die er kennt und zu denen er
eine Beziehung hat (siehe Kapitel 4.1.1.). Der Einsatz von virtueller Realitat in der Er-
innerungsarbeit kann zu einer intensiveren Selbstwahrnehmung, zur Integration in das
soziale Leben und zur Verbesserung der kognitiven Funktionen des alteren Menschen3*
beitragen.

Wie das Gedachtnistraining kann auch die Reminiszenz mit Hilfe von VR-Erfah-
rungen sowohl in Einzel- als auch in Gruppenform durchgefihrt werden. Die Form der
Erinnerung wird vom Aktivierungsmitarbeiter unter Berucksichtigung der Personlich-
keitsmerkmale, der Anpassungsphase, der Vorlieben und des kognitiven Niveaus der

alteren Person gewahlt.

Neben dem individuellen Gedachtnistraining wird die Erinnerung mit einer Person vor
allem bei bettlagerigen Personen eingesetzt, die keine Gesellschaft suchen. Die Erin-
nerungsarbeit mit einer Einzelperson kann auch von Senioren genutzt werden, die sich
nicht mehr so gut ausdricken kénnen, deren Gehor beeintrachtigt ist usw. Wenn Sie
sich fur diese Aktivitat entscheiden, ist es wichtig, einen langeren Zeitraum einzuplanen
und eine ruhige, ungestorte Umgebung zu schaffen, um eine vertrauensvolle und siche-
re Beziehung aufzubauen. Die individuelle Erinnerung, einschlie3lich einer virtuellen
Erfahrung, findet in der Regel im Zimmer des Nutzers statt.

Zeitaufwand: virtuelle Erfahrung 10-15 Minuten (Entscheidung des Nutzers), Fol-
geaktivitat ca. 30 Minuten (je nach Zeitplan des Aktivierungsmitarbeiters und der Be-
reitschaft des Nutzers zum Austausch).

Einfithrung: Das Thema der virtuellen Erfahrung sollte ein Thema sein, an das sich

der Nutzer gerne erinnert und mit dem er vertraut ist. Da der Nutzer aus einem brei-

33 Der britische Geriater Robert Woods definiert Reminiszenz als ,lautes oder stilles (verstecktes,
inneres) Erinnern an Ereignisse im Leben eines Menschen, entweder allein oder mit einer
anderen Person oder Gruppe von Menschen. (zitiert in Jane¢kova, Vackova, 2010, S. 21).

34 Die Vorteile der Reminiszenz werden ebd. beschrieben (S. 80).
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ten Spektrum von Erfahrungen wahlen konnen sollte, ist eine grindliche Vorbereitung
durch den Aktivierungsmitarbeiter erforderlich, bevor die Aktivitat beginnt.

Interaktion wiahrend der virtuellen Erfahrung: Die Erinnerung findet oft wahrend
der VR-Anwendung statt, da das gewahlte Thema den Nutzer an seine eigenen Erfahrun-
gen erinnert und er daruber zu sprechen beginnt. An diesem Punkt ist es winschens-
wert, dass der Aktivierungsmitarbeiter dem Nutzer die Rolle des Anleiters tiberlasst.

Interaktion nach der virtuellen Erfahrung: Es ist sinnvoll, die VR-Erfahrung mit
friheren Erfahrungen des Nutzers zu verknupfen (z. B.: Als Sie vor einiger Zeit uber die
FuBBgangerbrucke gingen, sagten Sie, dass Sie das Wasser mogen...). Der Aktivierungs-
mitarbeiter hort sich aktiv die Erzahlungen und Erinnerungen des Nutzers an oder stellt
sensible Fragen. Die Rolle des Aktivierungsmitarbeiters ist entscheidend, um sicherzu-
stellen, dass der Nutzer in die virtuelle Realitat zuruckkehren mochte und sie weiterhin
als angenehm empfindet.

Ende der individuellen Erinnerung: Der Aktivierungsmitarbeiter fasst den Inhalt
des Treffens zusammen, bedankt sich fur das entgegengebrachte Vertrauen und ladt den
Nutzer zum nichsten Erinnerungstreffen ein bzw. ermutigt ihn dazu oder vereinbart das
Thema. Die Informationen uber die Beendigung des Erlebnisses bzw. die Praferenz fur
das nachste Erlebnis werden in einer fur den Sozialdienstleister iblichen Form festge-

halten (z. B. Eintrag in die Betreuungsunterlagen in der individuellen Planung).

Bevor man die Teilnehmer zu einer Erinnerungsgruppe einladt, ist es wichtig, ein Thema
zu wahlen, das alle eint und interessiert. Das kann z. B. die Liebe zum Reisen sein, die
Herkunft aus derselben Stadt, das Interesse an Geschichte, Natur, Gastronomie usw.

Wie beim Gruppen-Gedachtnistraining ist es ideal, wenn der Dienstleister mehr als
ein VR-Headset mit Zubehor besitzt. Wenn nur ein VR-Headset zur Verfigung steht, ist
die ideale Anzahl von Personen in einer Gruppe drei. Bei der Gruppenarbeit ubernimmt
der Aktivierungsmitarbeiter die Rolle eines Anleiters, der das VR-Erlebnis lenkt oder
den Controller oder Computer selbst bedient.

Zeitaufwand: Wenn es sich um einen Stadtrundgang oder eine thematische Ex-
kursion handelt, wihlen wir ein Zeitlimit von bis zu 10 Minuten, wobei wir die wartende
Gruppe berucksichtigen. Auch hier ist es wiinschenswert, dass sich ein Aktivierungs-
mitarbeiter um den Nutzer in der virtuellen Realitat kimmert und ein anderer um die
anderen Teilnehmer (leise Unterhaltung, Begleitung zur Toilette, Servieren von Getran-
ken usw.). Es wird empfohlen, den Benutzer nach der Halfte der virtuellen Erfahrung
zu benachrichtigen. Der Aktivierungsmitarbeiter unterstiitzt den Nutzer wahrend der
VR-Erfahrung je nach Interesse und Reaktion. Bei der Ubergabe des VR-Headsets mit
Controller an einen anderen Benutzer muss darauf geachtet werden, das Gerat zu des-

infizieren und das Erlebnis auf technisch korrekte Weise zu beenden.
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Einfihrung und Interaktion wiahrend des Erlebnisses: Der Aktivierungsmitar-
beiter erinnert an das Thema des Treffens und legt einen Zeitplan fur das Erlebnis fest
(Serien oder eine 360°-Szene), der fur alle Nutzer der Gruppe gleich ist. Er wird alle Teil-
nehmer daran erinnern, dass der Hauptraum fur den Erfahrungsaustausch erst dann zur
Verfigung steht, wenn jeder seine Erfahrung abgeschlossen hat. Wahrend ein Senior
das virtuelle Erlebnis durchliuft, konnen andere seine Aktionen auf einem zusatzlichen
Bildschirm oder einer interaktiven Tafel verfolgen.

Interaktion nach der virtuellen Erfahrung: Nachdem alle Teilnehmer das Erlebnis
absolviert haben, stellt der Aktivierungsmitarbeiter vorbereitete Einfuhrungsfragen, die
sich auf das VR-Erlebnis beziehen. Er oder sie beginnt vielleicht mit einer Frage wie ,Wie
haben Sie sich im Wald gefuhlt? Ist dieser Wald anders als der, an den Sie sich erinnern?”
usw. AnschlieBend werden Fragen zum Thema gestellt (in diesem Fall zum Aufenthalt im
Wald). Der Aktivierungsmitarbeiter wird allmahlich zu einem stillen Beobachter des na-
turlichen Gesprachs zwischen den Senioren. Er greift in die Kommunikation ein, wenn
es beispielsweise darum geht, ein bestimmtes Mitglied der Gruppe zu unterstitzen. Er
oder sie sorgt dafur, dass jeder den Raum hat, seine Erinnerungen auszudrucken, und
ermutigt die Gruppenmitglieder auf einfihlsame Weise, dies zu tun.

Abschluss des Gruppentreffens: Der Aktivierungsmitarbeiter bedankt sich bei al-
len fur ihre Teilnahme und dafur, dass sie ihre Erfahrungen und Erinnerungen mit an-
deren teilen. Er/sie einigt sich auf ein mogliches nachstes Thema fur die Sitzung. Er/sie
halt Informationen tiber den Abschluss der Erfahrung oder die Praferenz fur die nachste
Erfahrung in der tiiblichen Form fiir den Sozialdienstleister fest (z. B. in den Betreuungs-

unterlagen der individuellen Planung).
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6. Ethische und fachliche Grundsatze
fur den Einsatz von virtueller Realitat
in einem Pflegeheim

Die virtuelle Realitat ist keine Therapie oder ein Mittel zur Therapie.

Es muss beachtet werden, dass die virtuelle Realitat nicht fur jede Person geeignet
oder attraktiv ist.

Form und Inhalt der virtuellen Erfahrung missen stets die Wurde, den Selbstwert, das
Selbstwertgefuhl und die Selbststandigkeit des Nutzers fordern.

Form und Inhalt der virtuellen Erfahrung mussen dem kognitiven und sensomotori-
schen Niveau des Nutzers angepasst sein.

Die Wahl einer bestimmten Erfahrung muss immer dem Senior uberlassen bleiben
und muss fur ihn bedeutsam sein.

Es gibt nicht das ,eine richtige” Ziel, in der virtuellen Realitdt zu leben. Es ist immer
notwendig, die individuellen Bedurfnisse, Wiinsche und Ambitionen eines bestimm-
ten Seniors zu bertucksichtigen.

Die virtuelle Erfahrung muss eine sichere Umgebung und eine Quelle positiver Emo-
tionen sein.

Die virtuelle Erfahrung ist ein Instrument zur Sozialisierung, sie beschrankt den Se-
nior nicht auf die virtuelle Welt.

Der Zeitpunkt der Erfahrung muss die tagliche Routine und die Gewohnheiten der
Senioren berucksichtigen.

Der Aktivierungsmitarbeiter muss die Moglichkeit haben, sich gut ausbilden zu lassen.

Aktivierungsmitarbeiter
weil3, wie man technische Geradte bedient und pflegt.
ist sensibel fur die Bedurfnisse der Senioren vor, wahrend und nach der Erfahrung.
kann die Erfullung der Bedurfnisse des Nutzers durch die virtuelle Erfahrung unter-
stutzen.
kann die potenziellen Risiken des Aufenthalts des Nutzers in der virtuellen Realitat
einschatzen und beurteilen, wann die virtuelle Erfahrung beendet werden sollte.
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kann die Aktivitat in der virtuellen Realitdat angemessen motivieren.

ist offen fir neue Technologien und deren Anwendung in der Praxis.

ist mit dem Angebot an kommerziellen und nicht kommerziellen virtuellen Erfahrun-
gen vertraut.

ist in der Lage, die Vor- und Nachteile kommerzieller und nichtkommerzieller virtuel-
ler Erfahrungen zu beurteilen.

verfugt uber personliche Erfahrungen mit virtuellen Erfahrungen in einer bestimmten
Einrichtung.

kann virtuelle Erfahrungen im Anschluss an ,,reale* Gruppen- und Einzelprogramme nutzen.



Schlussfolgerung

In dieser Methodik haben wir die Moglichkeiten des Einsatzes von virtueller Realitat als
Aktivierungsmethode vorgestellt und Empfehlungen fiir die Arbeit mit dieser Methode in
einer stationdren Einrichtung (oder in einer Tagesstatte oder einem Heim) gegeben. Dabei
haben wir uns insbesondere auf die Studien gestutzt, die wir im Rahmen des Projekts VI-
REAS (,Virtuelle Realitat bei der Aktivierung von alteren Menschen”) durchgefithrt haben.

Richtig eingesetzt, bringt das virtuelle Erlebnis dem Senior positive Emotionen,
neue Impulse und die Erfullung einer Reihe von Bedurfnissen. Der Schlussel liegt zwei-
fellos in der Forderung des Bewusstseins fur die eigene Wurde und den eigenen Wert.
Daher mussen sowohl der Inhalt als auch die Form des virtuellen Erlebnisses dem Inter-
esse, dem sensorischen, kognitiven und motorischen Niveau des Einzelnen entsprechen.
Infantilisierende oder verwirrende Inhalte oder eine zu komplizierte Steuerung konnen
dazu fuhren, dass sich altere Nutzer von der virtuellen Realitidt abgeschreckt fuhlen und
entmutigt werden. Ebenso wichtig ist eine angemessene Kommunikation mit dem Akti-
vierungsmitarbeiter vor, wahrend und nach der Erfahrung. Die virtuelle Erfahrung kann
den Senioren helfen, die Kontinuitat und Einzigartigkeit ihrer eigenen Lebensgeschichte
zu erkennen. Die Riuckkehr an Orte, die mit der eigenen Kindheit, der Arbeit und dem
Familienleben verbunden sind (oder die Reise an Orte, die man aus finanziellen oder
politischen Grunden nicht besuchen konnte), weckt eine Reihe von Erinnerungen und
neuen Verbindungen. Eine virtuelle Erfahrung kann alteren Menschen helfen, sich als
Teil einer Gemeinschaft zu fihlen. Durch die virtuelle Realitat kann er oder sie mit der
AuBenwelt in Kontakt treten, das Treiben der Menschen miterleben und sehen, was es
Neues in der Welt gibt. Die virtuelle Erfahrung gibt dem Menschen die Moglichkeit, sich
der Transzendenz des Alltags bewusst zu werden. Die Senioren in unserer Studie schatz-
ten die Schonheit der Natur oder der vom Menschen geschaffenen Kunst, druckten ihre
Dankbarkeit aus, dass es diese Schonheit gibt, und staunten uber die Moglichkeiten
der Technologie. Fur einige war die virtuelle Erfahrung zumindest eine vorubergehende
,Flucht aus der Realitat”, dieihnen Anregungen bot, tiber die sie spater nachdachten und
zu denen sie zuruckkehrten. Trotz aller genannten Vorteile eignet sich diese Methode
jedoch nicht fur jeden Senior oder jeden Aktivierungsmitarbeiter.

Ziel der Methodik war es nicht, die virtuelle Realitat als ,die beste Art der Akti-

vierung” darzustellen, sondern als eine zunehmend zugangliche Methode mit groBem
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Potenzial, aber auch mit Risiken und Grenzen, wenn die virtuelle Erfahrung schlecht ge-
staltet oder in ungeeigneter Weise eingesetzt wird. Zusammenfassend lasst sich sagen,
dass vier Faktoren wesentlich sind, um das Potenzial dieser Methode auszuschop-
fen: hochwertige Inhalte, eine benutzerfreundliche Form, die Anwesenheit eines ge-
schulten Aktivierungsmitarbeiters und die Schaffung eines Raums, in dem die VR-
Erfahrung in Folgeaktivititen geteilt werden kann. Wenn die virtuelle Realitat nur als
einmalige Unterhaltungsquelle genutzt wird, besteht die Gefahr, dass die Senioren und
die Aktivierungskrafte schnell gesattigt sind und das Interesse an dieser Aktivitat ver-
lieren.

Was halten wir fiir wesentlich? Die virtuelle Realitédt sollte niemals eine Art gliick-
liche Welt darstellen, in der der Senior ohne weitere Aufmerksamkeit des Aktivierungs-
mitarbeiters ,weggesperrt” wird. Wie wir in dieser Methodik gezeigt haben, liegt das
Potenzial einer virtuellen Erfahrung nicht nur im Inhalt und in der Form der Erfahrung,
sondern auch in der Moglichkeit, mit der Erfahrung weiterzuarbeiten und sie mit ande-
ren Menschen zu teilen. Mit einer gewissen Ubertreibung kénnen wir sagen, dass die
virtuelle Erfahrung erst durch dieses Teilen real wird.

Fur die nahe Zukunft ist eine Weiterentwicklung der Technologie hin zu drahtlo-
sen Losungen unter Beibehaltung der hohen visuellen Qualitat des Erlebnisses oder zu
subtileren Headsets absehbar, die zweifellos die Nutzung der virtuellen Realitat durch
immobile Senioren vereinfachen werden. Einige der technischen Details in der Metho-
dik konnten bald veraltet sein, aber wir glauben, dass der Hauptbeitrag der Methodik
in der detaillierten Erklarung liegt, wie man die virtuelle Realitat sinnvoll und zur Zu-
friedenheit von Senioren und Aktivierungsmitarbeitern oder hauslichen Pflegern ein-
setzen kann. Das Verstandnis der Moglichkeiten und Grenzen dieser Technologie ist von
entscheidender Bedeutung, um sicherzustellen, dass ihre Nutzung von Senioren - wie

Vaclav in unserer Studie - nicht nur als ein ,gutes Geschaft” wahrgenommen wird.

Erfahren Sie mehr iiber das VIREAS-Projekt
https://vireas.cz/

64


https://vireas.cz/

Literatur

BAKER, S., WAYCOTT, J., CARRASCO, R. et al. 2019. Exploring the Design of Social VR
Experiences with Older Adults. In: Proceedings of the 2019 on Designing Interactive Systems
Conference, June 2019. San Diego: Association for Computing Machinery, 303-315.

BENHAM, S., KANG, M., GRAMPUROHIT, N. 2019. Immersive Virtual Reality
for the Management of Pain in Community-Dwelling Older Adults. OTJR: Occupation,
Participation and Health, 39(2), 90-96.

BENOIT, M., GUERCHOUCHE, R., PETIT, P. D. et al. 2015. Is It Possible to Use Highly Realistic
Virtual Reality in the Elderly? A Feasibility Study With Image-Based Rendering. Neuropsychiatric
Disease and Treatment, 3(11), 557-563.

EGGENBERGER, P, SCHUMACHER, V., ANGST, M. et al. 2015. Does Multicomponent Physical
Exercise With Simultaneous Cognitive Training Boost Cognitive Performance in Older Adults?
A 6-month Randomized Controlled Trial With a 1-year Follow-up. Clinical Interventions in Aging,
17(10), 1335-1349.

ERICHSEN, N. B., BUSSING, A. 2013. Spiritual Needs of Elderly Living in Residential/
Nursing Homes. Evidence-Based Complementary and Alternative Medicine, 2013. DOI:
10.1155/2013/913247.

FERNANDEZ, M. D. M., HERNANDEZ, J. D. S., GUTIERREZ, J. M. et al. 2017. Using
Communication and Visualization Technologies With Senior Citizens to Facilitate Cultural
Access and Self-Improvement. Computers in Human Behavior, 66(C), 329-344.

HODGE, J., BALAAM, M., HASTINGS, S. et al. 2018. Exploring the Design of Tailored Virtual
Reality Experiences for People With Dementia. In: Proceedings of the 2018 CHI Conference

on Human Factors in Computing Systems, April 2018. Montreal: Association for Computing
Machinery, 1-13.

JANECKOVA, H., CIZKOVA, H. 2021. Reminiscence zndmd i nezndmd: v rodiné, v nemocnici,

ve Skole i v obci. Prag: Pasparta. Pomoc blizkym.

JANECKOVA, H., KALVACH, Z., HOLMEROVA, I. 2004. Programovani aktivit, motivovant,
akceptovani a kognitivni rehabilitace. In: KALVACH, Z. et al. Geriatrie a gerontologie. Prag:
Grada, 436-456.

JANECKOVA, H., VACKOVA, M. 2010. Reminiscence: vyuZiti vzpominek pri prdci se seniory. Portal.

KHOSRAVI, P, REZVANI, A., WIEWIORA, A. 2016. The Impact of Technology on Older Adults’
Social Isolation. Computers in Human Behavior, 63(C), 594-603.

65



KLEVETOVA, D., DLABALOVA, 1. 2008. Motivac¢ni prvky pf¥i prdci se seniory. Grada.

KOENIG, H. G. 1994. Ageing and God: Spiritual Pathways to Mental Health in Midlife and Later
Years. New York: The Haworth Pastoral Press.

LEE, L. N, KIM, M. J., HWANG, W. J. 2019. Potential of Augmented Reality and Virtual Reality
Technologies to Promote Wellbeing in Older Adults. Applied sciences, 9(17), 3556.

LIN, CH. X., LEE, C., LALLY, D. et al. 2018. Impact of Virtual Reality (VR) Experience on Older
Adults’ Well-Being. In: ZHOU, J., SALVENDY, G. (Eds.). Human Aspects of IT for the Aged
Population. Applications in Health, Assistance, and Entertainment. New York: Springer, 89-100.

ROBERTS, A. R., DE SCHUTTER, B., FRANKS, K. et al. 2019. Older Adults’ Experiences
With Audiovisual Virtual Reality: Perceived Usefulness and Other Factors Influencing
Technology Acceptance. Clinical Gerontologist, 42(1), 27-33.

SAREDAKIS, D., KEAGE, H. A. D., CORLIS, M., LOETSCHER, T. 2020. Using Virtual Reality
to Improve Apathy in Residential Aged Care: Mixed Methods Study. Journal of Medical Internet
Research. 22(6): e17632. https://doi.org/10.2196/17632.

SAREDAKIS, D., KEAGE, H. A. D., CORLIS, M., GHEZZI, E. S., LOFFLER, H., LOETSCHER, T.
2021. The Effect of Reminiscence Therapy Using Virtual Reality on Apathy in Residential Aged
Care: Multisite Nonramdomized Controlled Trial. Journal of Medical Internet Research. 23(9):
€29210. https://doi.org/10.2196/29210.

SOMRAK, A., HUMAR, 1., HOSSAIM, M. S. et al. 2019. Estimating VR Sickness and User
Experience Using Different HMD Technologies: an Evaluation Study. Future Generation
Computer Systems, 94, 302-316.

STRAUSS, A. L., CORBIN, J. 1999. Zdklady kvalitativniho vyzkumu: postupy a techniky metody
zakotvené teorie. Brunn: Sdruzeni Podané ruce.

SUCHA, J., JAROLIMOVA, E. 2017. Trénink paméti pro seniory: prevence Alzheimerovy choroby
a dalsich zdavaznych onemocnéni. Brinn: Edika.

SUCHOMELOVA, V. 2016. Older adults and spirituality: spiritual needs in everyday life. Prag:
Névrat dom.

SUCHOMELOVA, V., DIALLO, K. 2019. Virtual reality as a way of keeping residents in senior
facilities active. Geriatrie a Gerontologie, 8(3), 115-118.

SUCHOMELOVA, V., DIALLO, K., VAVRECKA, M. 2021. Virtualni realita jako prostiedek
k naplnéni specifickych potieb seniort. Socidlni prdce/Socidlna prdca, 21(6), 5-18.

SUCHOMELOVA, V., LHOTSKA, L., HUSAK, J. 2021. Virtual Reality as a Tool for Keeping
the Elderly Active: Selected Issues. In H. Georgi (ed.), Ageing 2021: Proceedings

of the 5th Gerontological Interdisciplinary Conference (pp. 160-167). Prague College of
Psychosocial Studies. https://www.konferencestarnuti.cz/files/Starnuti_2021_sbornik.pdf.

66



STEPANKOVA, H., STEINOVA, D. 2009. Trénovani paméti, metodické priru¢ka. Psychiatrické
centrum Praha.

SPATENKOVA, N., SMEKALOVA, L. 2015. Edukace seniorti: geragogika a gerontodidaktika.
Grada.

VAGNEROVA, M. 2000. Vyvojovd psychologie: détstvi, dospélost, stdri. Portal.
VAGNEROVA, M. 2007. Vyvojovd psychologie II. Prag: Nakladatelstvi Karolinum.

VOJTOVA, H. 2014. Smyslovd aktivizace v ¢eské praxi. Prachatice: Institut vzdélavani.

67






Anhange



Art der Tatigkeit:
Virtuelle Erfahrung Thema:

Form: Einzelperson/Gruppe
Datum:
Name des/der Teilnehmer(s):

Zweck(e) der Sitzung:
Einleitung:

Stimulierende Fragen:

Zusatzliche Aktivitaten:

Anmerkungen zum Verlauf der virtuellen Erfahrung:

Die Wahl des nachsten Erlebnisses, die Inspiration fiir die nachste Begegnung:
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2. Beispiel fiir ein Arbeitsblatt zum Gedachtnistraining

Art der Tatigkeit: Cediichtnistraining

Virtuelle Erfahrung Thema: Spoaziergang durch die Stadt

Form: Einzelperson /[Gruppe-

Datum: 20 Sep 2022

Name des/der Teilnehmer(s): AneZka Lanskd

Zweck(e) der Sitzung: Training des Kurzzeitgedichtnisses, des sensorischen Gedichtnisses,
der Ideomotorik

Einleitung: Was fanden Sie am interessantesten, was hat Innen am besten gefallen,
was ist hr Eindruck von der virtuellen Realitdt?

Stimulierende Fragen:

o Wie lautete die Nummer des Busses vor dem Bahnhof?

e Waren Sie in irgendwelchen Geschiften?

e Haben Sie das Wasser im Brunnen laufen horen?

e Cab es eine Durchsage am Bahnhof?

e Wourde die Ankiindigung von einem Mann oder einer Frau gemacht?

e Konnen Sie die Route beschreiben, die wir genommen haben?

Zusatzliche Aktivitaten:
Quiz: Wie viele Menschen befanden sich auf dem Platz2 5 10 15
Konzentrationsitbung: Falsche Schreibweise des Namens des Einkaufszentrums - RYMERUC

Kategori.si.erung: Tragen Sie in die folgenden Kategorien ein, was Sie in der Stadt gesehen
haben:

e Ceschiifte

e Transportmoglichkeiten

e Tiere

Anmerkungen zum Verlauf der virtuellen Erfahrung:

AL wollte mehr alleine reden, es fiel ihr schwer, sich auf die nichste Ubung zu konzentrieren.
Sie wollte dorthin zuriickkehren, wo sie Fehler gemacht hatte. Sie hat vergessen, wie man
den Controller bedient, muss immer wieder neu gezeigt werden.

Die Wahl des nachsten Erlebnisses, die Inspiration fiir die nachste Begegnung:

eine fremde Stadt oder ein exotischer Ort.
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Stellen Sie das Stativ immer waagerecht auf eine feste Unterlage, um zu verhindern,
dass sich das Stativ wiahrend des Fotografierens spontan bewegt und sich dadurch der
Horizont verschiebt. Bei weniger stabilen Stativen ist es nicht ratsam, die extremen Po-
sitionen der Teleskopelemente zu verwenden, da hier die Wahrscheinlichkeit hoher ist,
dass Vibrationen ubertragen werden und somit - insbesondere bei langeren Belichtungs-
zeiten - das Bild unscharf wird. Die Kamera sollte auf einem Stativ montiert werden, um
ein Bild im Hochformat aufzunehmen und so einen groB3eren Blickwinkel zu erhalten.
Bei einem Weitwinkelobjektiv muss die richtige Brennweite gewahlt werden, um die
spharische Verzeichnung so gering wie moglich zu halten. Fur die eigentliche Fotografie
empfiehlt es sich, den Blendenvorzugsmodus zu verwenden und das Objektiv auf eine
hohere Blendenzahl einzustellen, da wir bei der Erstellung eines Panoramas mit einem

Raum arbeiten, in dem wir eine grof3e Scharfentiefe erreichen missen.

Fir das Fotografieren mit einem Stativ gibt es drei Grundregeln:
Schalten Sie den Stabilisator aus, entweder im Objektiv oder in der Kamera. Der Sta-
bilisator ist das einzige nicht verankerte Element in diesem Moment, und wenn er be-
wegt wird, kann das Foto unscharf werden.
Stellen Sie den ISO-Wert so niedrig wie moglich ein. Da das richtige Lichtniveau durch
die Lange der Belichtung erreicht wird und das Stativ fur die Fixierung sorgt, mussen
wir die Belichtungszeit nicht durch eine hohere Empfindlichkeit verkirzen.
Verwenden Sie eine Fernbedienung oder einen Selbstausloser. Wenn Sie den Ausloser
mit dem Finger drucken, kann das Stativ wackeln und die Scharfe des Bildes beein-
trachtigen.

Nachbearbeitung von Fotos

Vor der Verwendung der Fotos in der virtuellen Realitat ist es in der Regel erforderlich, in
einem Fotobearbeitungsprogramm Anpassungen vorzunehmen. Die am haufigsten ver-
wendeten Werkzeuge sind Adobe Photoshop und Zoner Photo Studio X. Die spezifischen

Anpassungen richten sich immer nach der Qualitat der Originalbilder.
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