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ARTICLE VIDEO LECTURE ROLEPLAY Acknowledge the persons' feelings
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loss of motivation to do things

S = Avoid busy places

Dementia is affecting everyday life
< and can make many regular tasks
seem increasingly problematic

oy Depression 8 Avoid physical restraint
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Unterstiitzung verschiedener Situationsgerechte Interaktion: Multimodaler Ansatz:
Nutzungskontexte und Lernstile: Quick-Infos unterstitzen die Sprach- und Touch-basierte
Artikel, Videos, Avatar-Vortrage Nutzerlnnen mit Tipps zum Um- Interaktion fiir einen einfachen
und Rollenspiele. gang mit der aktuellen Situation. Zugriff auf die Trainingsinhalte.
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SUCHESS

Das Projekt SUCCESS bietet eine innovative mobile Trainingsanwendung zur Unterstutzung

von formellen und professionellen Pflegepersonen bei der angemessenen Interaktion mit an

Demenz erkrankten Menschen. Die Anwendung bietet evidenzbasierte Kommunikations- und
Interaktionsstrategien und hilft bei der Bewaltigung spezifischer Pflegesituationen.

PROJEKTZIELE VON SUCCESS:

e Entlastung der Pflegekrafte

e Steigerung des Wohlbefindens von Menschen mit Demenz

In-situ Hilfe

Benutzerinnenzentrierter Designprozess

Entwicklung nachhaltiger Geschaftsmodelle

Entwicklung ansprechender Trainings und Rollenspiele

e Fundiertes Verstandnis der

Bedurfnisse, Anforderungen
und sozialen Praktiken der
Betreuerlnnen sowie der
Kontextfaktoren

e Ethnographischer Ansatz
e Forscherlnnen beobachten und

beteiligen sich am Leben der
informellen Betreuerlnnen und

an der Arbeitspraxis der
professionellen Pflegekrafte.
Nach fundierter Theorie nach
Corbin und Strauss (1990]
lterative Evaluierung mit den
Anwenderlnnen im Labor und
im realen Nutzungskontext.

Kommunikationsstrategien lernen
durch innovative Ubungen mit Ihrem Avatar

Beratung in spezifischen Situationen
flir den richtigen Umgang mit Menschen mit Demenz

Auf die eigenen Bediirfnisse achten
durch emotionale Unterstltzung und Tipps

Organisation der Pflegeaktivitaten
um diese auf lhre eigenen Interessen abzustimmen

Umgang mit dem Stigma Demenz
durch Erlernen geeigneter Aktionen und Reaktionen
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MARKTPOTENZIAL SUCCESS

Das Losungsangebot von SUCCESS zielt darauf ab, alle
Personen zu unterstitzen, die mit Menschen mit Demenz
in Kontakt stehen. Hauptzielgruppen sind informelle und
professionelle Pflegepersonen sowie Vertreterlnnen von
Pflegeorganisationen, die ihren Teams die Funktionen des
SUCCESS-Trainings anbieten wollen. Dariber hinaus ist
das Informations- und Schulungsangebot von SUCCESS
auch fur Mitarbeiterinnen im offentlichen oder privaten
Sektor, die in direktem Kontakt mit Menschen mit Demenz
stehen (z.B. Apotheken, Polizei], von hoher Relevanz. In
einem breiteren Kontext kann SUCCESS auch als
Instrument zur Sensibilisierung der Offentlichkeit fir die
Bedurfnisse von Menschen mit Demenz gesehen werden.

MARKTPOTENZIAL AVATAR-BASIERTES TRAINING

Neben der Vermittlung von Wissen zu Kommunikations-
und Interaktionsstrategien flr Betreuerinnen von Men-
schen mit Demenz birgt der Einsatz Avatar-basierter
Trainings auch in anderen Bereichen ein grofies Potenzial.
Diese Trainingsmethode hat sich vor allem in Bereichen
bewahrt, in denen die Bereitstellung von personlichen
Trainingsangeboten schwierig oder zu kostspielig ist (z.B.
fir global verteilte Teams).

Hauptvorteile von Avatar-basierten Trainings sind die
Flexibilitat bei der Aktualisierung der Inhalte, die hohe
Akzeptanz bei den Anwenderlnnen und die Unterstitzung
der verbalen und nonverbalen Kommunikation. Letzteres
ist von besonderer Bedeutung im Rahmen von Losungen,
die sich an diverse Nutzerlnnengruppen richten.
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