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Clevere Ideen fiir das Gesundheitswesen

In den Niederlanden gibt es ein dynamisches Unternehmensumfeld, in dem
Unternehmen immer 6fter auch auRerhalb ihres spezifischen Sektors aktiv
werden. So entstehen ‘Crossovers’, neue Kombinationen von Unternehmen
aus verschiedenen Tatigkeitsbereichen, mit ein viel versprechendes Potenzial
fir die Entwicklung von duRerst innovativen Dienstleistungen und Produk-
ten. Und dies fiihrt zu einem groRen Gewinn fiir die Gesellschaft an sich,

da es den Weg freimacht fiir gesellschaftlich relevante Problemlosungen.q
Der Kreativsektor ist der fithrende Sektor, wenn es darum geht, fruchtbare
Crossovers zu initiieren. Es hat sich gezeigt, dass Designer im Zusammenschluss
mit anderen Sektoren besonders erfolgreich neue Initiativen entwickeln und
ein geeignetes Fundament fiir derartige Ansitze schaffen konnen. Bislang
wurden bereits drei Biicher mit Beispielen veroffentlicht, anhand derer die
Ergebnisse und Erfolge solcher Kooperationen gezeigt werden konnten.q
Das vorliegende vierte Buch ist: ein Special tiber die besondere Zusammen-
arbeit zwischen der Kreativindustrie und dem Gesundheitswesen. Die Forde-
rung von Gesundheit und Aktivitit im Alter stellt bekanntermalen eine
grofde gesellschaftliche Herausforderung dar angesichts der Tatsache, dass
die Bevolkerung zunehmend dlter wird und der klassische Versorgungsstaat
mittlerweile zweifellos der Vergangenheit angehort. Dies erfordert Losun-
gen, bei denen &ltere Menschen weniger abhidngig sind von professionellen
Gesundheitsdienstleistern, ldnger selbststdndig wohnen kénnen und vor
allem gut durchdachte Hilfsmittel zur Verfiigung haben, die zu einem
gesunden Lebensstil beitragen.q

In der vorliegenden Publikation wird eine ganze Reihe innovativer, erfolg-
reicher Fallbeispiele aufgezeigt, bei denen der Kreativsektor eine wichtige
Rolle spielt. Gemeinsame Losungen zur Selbsthilfe und Prdvention, fiir Hilfs-
bediirftige und privates sowie professionelles Pflegepersonal, fiir Klienten
und Mitarbeiter von Pflegeheimen, aber auch fiir Patienten und das medizi-
nische Personal in Krankenhédusern. Zu solchen Losungsansitzen gehéren
etwa Games, die Kinder von Angststorungen befreien kdnnen, speziell ent-
wickelte Pflaster, mit denen Patienten zu Hause im Auge behalten werden
konnen, oder interaktive Tische und Sofas fiir Menschen mit Demenz, aber
auch Spezial-Apps, mit denen die Leistungsfdhigkeit von Chirurgen gestei-
gert werden kann.q

Das alles sind Ergebnisse unkonventioneller Denkansétze von Designern,
Technikern, Wissenschaftlern und Menschen aus dem Gesundheitswesen,
die miteinander auf neue Entwicklungs- und Geschéftsideen gestofRen sind.
Mit diesem Buch méchten cLICKNL, der Férderungsfonds fiir die Kreativin-
dustrie, die Foderation Dutch Creative Industries, die Handelskammer und
das Dutch Creative Council dazu beitragen, dass sich geeignete Anbieter aus
diesen Bereichen noch besser zu Crossovers zusammenfinden kénnen.q

Linde Gonggrijp, Direktorin CLICKNL
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SELBSTHILFE UND PRAVENTION
Stimmen im Kopf bandigen und der

Topf auf dem Tisch

Wie erreicht man, dass Menschen gut fiir sich selbst sorgen?
Zunehmend entdeckt der Gesundheitssektor die Bedeutung

von Kreativitdt auf der Suche nach Losungen, um zu verhindern,
dass Menschen krank werden oder drztliche Leistungen oder
Pflegeleistungen in Anspruch nehmen miissen. Die Zusammen-
arbeit anhand konkreter Bedarfsfille fiihrt zu immer besseren
Losungen.q Basvan Lier

Die Inderin Mileha Soneji hat gerade ihr Studium an der Fakultit fiir
Industriedesign der Technischen Universitdt Delft abgeschlossen,
und sie mag es, die Dinge einfach darzustellen. Vor ein paar Jahren
entwickelte einer ihrer Landsleute einen Loffel zum Ausgleich des
Parkinson-Tremors. Ein technisch hoch entwickeltes Instrument,
jedoch mit einem Nachteil: Es sieht aus wie ein Hilfsmittel fiir
Behinderte. Fiir einen ihrer Onkel entwickelte Soneij eine geeignete
Losung ohne Stigma: einen eleganten Trinkbecher, der — schmal
zulaufend - so geformt ist, dass der Inhalt auch bei starkem Zittern
nicht iiberschwappt. Und als Soneij sah, dass ihr Onkel zwar nur
noch mithsam gehen, dafiir aber sehr gut Treppen steigen konnte,
dachte sie, dass ihm die Projektion von Treppenstufen auf dem
Boden vielleicht auch beim Laufen durch das Haus behilflich sein
konnte.q

Kasserolle
Es gibt zahlreiche Beispiele fiir Designer, die clevere Losungen ent-

worfen haben, um Menschen mit unterschiedlichen Einschrinkun-

gen die Moéglichkeit zu geben, sich selbst zu helfen, und dadurch
linger und mit mehr Freude in ihrer eigenen Umgebung leben zu
koénnen.q

Da dltere Menschen zunehmend lidnger selbststindig wohnen,
wird Untererndhrung immer hdufiger zu einem Problem. Um
Abhilfe zu schaffen, entwickelte das Rotterdamer Designbiiro
Spark design & innovation im Auftrag von Iseco in Breda eine
Kasserolle zum Erwdrmen von Essen. Iseco liefert Speisenwérme-
systeme fiir Pflegeeinrichtungen. Der Topf nutzt die gleiche
Technik fiir den Gebrauch zu Hause. Der Apparat erwdrmt mit
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nur einem Knopfdruck Speisen, die (tief)gekiihlt von Essensdiensten geliefert
werden. Durch die langsame Erwdrmung bleibt die Qualitit besser erhalten
als beim Erwdrmen in einem Mikrowellengerét. Da die Kasserolle vom Design
her den Produkten in einem guten franzdsischen Haushaltswarenladen in
nichts nachsteht, kann sie auch gut auf den Tisch gestellt werden. Das ist
sehr viel ansprechender und appetitlicher, als aus einem Plastikgefaf? essen zu
mussen.q

Temstem

Dariiber hinaus suchen mehr und mehr Pflegeeinrichtungen die Zusam-
menarbeit mit der Kreativindustrie, um neue, clevere und ungewohnliche
Selbsthilfe- und Praventions-Instrumente zu entwickeln. Ein leuchtendes
Vorbild ist dabei die Zusammenarbeit zwischen der Parnassiagroep (dem
grofdten Dienstleister fiir psychische Gesundheit der Niederlande) und dem
Reframing Studio, deren Ergebnis die preisgekronte ,Temstem-App* fiir
Menschen mit imagindren Stimmen im Kopf: Mittels eines einfachen Spiels,
das in Stressmomenten auf einem Smartphone gespielt werden kann, wird
das Leiden vermindert.q

Diese Zusammenarbeit fithrte zu ,Project Network’, einer weiteren App, die
Menschen in Phasen psychischer Instabilitit hilft, ihre sozialen Netzwerke
weiter zu unterhalten. Denn gerade soziale Kontakte sind in einer solchen
Phase wichtig fiir die Genesung. Project Network wurde daraufhin fiir die
Dutch Design Awards 2015 nominiert.q

Um diese Art von gemeinsamen Projekten und Kooperationen anzuregen, legen

© Project Network von Reframing Studio und Parnassia Groep, April 2015
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das Expertenzentrum Kreativindustrie U CREATE der HU (Hochschule Utrecht)
und der HKU (Kunsthochschule Utrecht) seit Januar 2015 ihren Schwerpunkt
aufPflege & Gesundheit. ,,Wir versuchen, Verbindungen zwischen Forschern
und Unternehmern der Kreativindustrie einerseits und des Pflegesektors
andererseits herzustellen®, sagt Walter Amerika, Direktor von U CREATE.
,Bisher wurde die Vorgehensweise des Kreativsektors auf diesem Gebiet in
erster Linie durch das Angebot bestimmt. Designer sehen ein Problem, er-
finden begeistert eine Losung, nur anschlief3end stellt sich die Frage, ob auch
Bedarf dafiir besteht. Dann zeigt sich etwa, dass Dienstleister im Gesundheits-
und Pflegebereich gerade andere Prioritidten haben und kein Platz ist fiir eine
gute Validierung und Valorisierung des Entwurfs. Dies méchten wir dndern,
indem wir die Thematiken stirker von der Nachfrageseite aus angehen.“q

Die Reise der 5

So stellte sich z. B. heraus, dass in kinderonkologischen Zentren Bedarf an
Produkten besteht, die krebskranke Kinder dazu bewegen, besser zu essen
und sich mehr zu bewegen. Beides foérdert die Chancen einer Genesung, ist
jedoch bei langzeitkranken Kindern oft ein Problem. Bei dem Forschungs-
projekt ,Partizipatorisches Design fiir die Kinderonkologie (POK0)‘ arbeiteten
fiinf Designbiiros mit 277 Studenten und Forschern der Hochschule Utrecht
und des medizinischen Zentrums der Universitdt Groningen gemeinsam an
physischen Produkten, die addquate Ess- und Bewegungsgewohnheiten bei
Kindern mit Krebs stimulieren sollen. Eines der Resultate war das Spiel ,De
reis van 5° (Die Reise der 5), das von Studenten unter Begleitung des Kom-
munikationsbiiros Rhinofly (heute ,Kaliber) entwickelt wurde. Dieses Spiel,
teils digital und teils physisch, hilft Kindern, wihrend der Heilungsphase
wieder etwas zu schmecken und fordert einen regelmif3igen Stoffwechsel.q
»Der Wille und die Tatkraft zur Verdnderung im Pflege- und Gesundheits-
wesen ist grof3. Wenn das Wissensfeld, kreative Unternehmer und Gesund-
heitsdienstleister von Anfang an zusammenarbeiten, ist die Gleichwertigkeit
viel stirker gewdhrleistet, und die Erfolgschancen sind deutlich hoher. Es
ist eine Dreier-Einheit: die Technologie entwickelt sich schnell, man braucht
Kreativitit, um diese Technologie anzuwenden, und es ist soziales Unter-
nehmertum erforderlich, um die Anwendung erfolgreich in den Sattel

zu heben. Es handelt sich dabei nicht um aufeinander folgende Stadien,
sondern vielmehr um einen simultanen Prozess. Das versuchen wir hier
anzuregen®, so Walter Amerika.q

Interessanter Markt

Ein Mittel dazu ist die Ausschreibung ,Linger selbststindig funktionieren
mit Demenz‘ von ZonMw und Create Health, der Partnerschaft zwischen
den Spitzensektoren LifeScience & Health, der Kreativindustrie und U CREATE.
Die Ausschreibung steht 6ffentlich-privaten Partnerschaften offen, an
denen aufjeden Fall eine Forschungsorganisation, eine Gesundheits- oder
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Das Spiel ‘Die Reise der 5’ fordert addquates Ess- und Bewegungsverhalten bei krebskranken Kindern.
Fotografie: Khalid El Khouani, Kaliber

Pflegeorganisation, eine Patientenorganisation sowie Unternehmen aus
dem Kreativsektor und dem Gesundheitswesen teilnehmen miissen.q
,Ein solches Programm hilft kreativen Firmen, in diesem Markt aktiv zu
werden®, so Amerika. ,Der Gesundheitssektor ist ein interessanter, aber
auch komplizierter Markt fiir kreative Unternehmen. Die Frage lautet:
Wer traut sich, in den Markt einzutreten? Auch auf3erhalb der Niederlande
zeichnet sich eine zunehmende Zusammenarbeit zwischen Arzten und
Designern ab. Fiir die Niederlande bestehen hier ebenfalls gute Chancen.
Der niederldndische Gesundheitssektor und die Kreativindustrie haben
beide einen guten Rufim Ausland. Die Kombination von beiden zeigt
vielversprechendes Potenzial.“q

Alle kreativen Disziplinen, von interaktiv und rdumlich tiber Produkt-
entwiirfe bis hin zu Fashion Design kénnen dabei eine Rolle spielen. Von
der digitalen Technik wird viel erwartet, wie z. B. die wearables, mit denen
Koérperfunktionen gemessen und die bislang vor allem zu Freizeitzwecken
genutzt werden. Aber es geht auch ohne Technik: Fiir seinen Studien-
abschluss an der Design Academy Eindhoven entwickelte Jeffrey Heiligers
gemeinsam mit Physiotherapeuten ,Posture‘: Kleidungsstiicke mit Extra-
Néhten, die Menschen zu einer guten Haltung bei der Arbeit im Biirostuhl
zwingen. GemdR der Beschreibung eine ,mafgeschneiderte Losung zur Haltungs-
korrektur fiir die digitale Generation‘.q
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MINDLIGHT
Games gegen die Angst

Tief durchatmen, sich nicht durch bedngstigende Dinge in der
Umgebung ablenken lassen und sich ganz auf das Ziel konzentrieren:
Mit ,Mindlight* lernen Menschen spielend, mit irrealen Angsten
umzugehen.q

Arty wird von seinen Eltern zum Haus seiner Oma gebracht. Doch bei
seiner Ankunft fiihlt sich Arty nicht sicher. Es ist stockdunkel im Haus,
und es liegen Monster auf der Lauer. Zum Gliick bringt der Zauberhut
Teru Licht in die Dunkelheit. Mindlight ist ein Applied Game, das Kindern
dabei hilft, Angststérungen zu iiberwinden. Das Spiel funktioniert auf
der Basis von Bio-Feedback: Der Zauberhut ist ein Headset, bei dem
Elektroden auf der Stirn messen, wie angespannt das Kind ist. Bei Ent-
spannung wird der Hut erleuchtet und die Dunkelheit vertrieben, und
auch Oma kann sich dann entspannen.q

Mit Mindlight lernt ein Kind, ruhig zu bleiben in Situationen, die es als
bedrohlich erlebt. Auf diese Weise kann ein Game unter Umstdnden
einen genauso guten Effekt haben wie eine kostenintensive Verhaltens-
therapie, meint Teun Aalbers von GainPlay Studio. Diese Gaming-Firma
wurde von den Professoren Isabela Granic und Rutger Engels von der
Radbout Universitit und dem PlayNice Institute gebeten, ein Spiel zur
Unterstiitzung von verhaltenstherapeutischen Mafinahmen zu entwi-
ckeln. Inzwischen ist Mindlight marktreif. Die grofRe Herausforderung
besteht nun darin, Therapeuten vom Nutzen des Games zu iberzeu-
gen; die positiven Erwartungen werden mit den entsprechenden
Studienergebnissen untermauert werden miissen. Zurzeit werden die
Daten von einer Doktorandin an der Radboud Universitit verarbeitet.q

Forscher Teun Aalbers ist bereits vom Nutzen des Spiels iiberzeugt:
,Games kénnen gute Tools zur Verstirkung einer Therapie darstellen.
Sie bieten den Lernprozess ja in sehr attraktiver Form an und kénnen
ganz einfach zu Hause gespielt werden. Das Gesundheitswesen und die
Gaming-Industrie haben die Neigung, stark im Rahmen ihrer eigenen
Dogmen zu denken. Wir haben diese gemeinsam durchbrochen. Ich
gehe davon aus, dass im Gesundheitswesen mit solchen cross-sekto-
ralen Partnerschaften noch viel mehr erreicht werden wird.“q

www.gainplaystudio.com | www.theplayniceinstitute.com
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PROTECTIVE UNDERWEAR & CARIN
Fanf Minuten pro Tag sicher trainieren

Designerin Julia van Zanten entwickelte Unterwdsche, die das Stigma
der Inkontinenz durchbricht. Eine Zusammenarbeit mit einem Physio-
therapeuten und Business-Spezialisten fiihrte zu einem noch besseren
Heilmittel.q

Als Julia van Zanten entdecke, dass ihr GroRvater seinen geliebten
tdglichen Spaziergang immer Ofter ausfallen lieR, weil er keine Inkon-
tinenzwindeln tragen wollte, begann die Designerin iiber Alternativen
nachzudenken. ,Mit einer alternden Bevolkerung ist Inkontinenz ein
hiufig vorkommendes Problem, das einen grofRen Einfluss auf die
Lebensqualitdt hat. Es gibt geniigend Produkte auf dem Markt, die das
Problem funktionell 16sen, aber diese werden fast alle als stigmatisie-
rend empfunden. Die Scham ist sehr groR. Ich habe nach einer Loésung
fiir die emotionalen Komponenten in diesem Themenbereich
gesucht.“q

Van Zanten hat ausfiihrlich mit Menschen gesprochen, die von Inkon-
tinenz betroffen sind, und auch mit deren Familienmitgliedern,
Apotheken und Pflegeheimen. Ihre Analyse des Problems fiihrte zu
,Protective Underwear*: Unterwische, die auf eine Normalisierung des
tdglichen Gebrauchs ausgerichtet ist. Keine Papierwindeln oder Ein-
lagen zur Aufbewahrung im Badezimmerschrank, sondern normale
Textil-Unterwésche, die man einfach im Kleiderschrank aufbewahrt.
Das super-absorbierende Gewebe hat eine grobmaschige Struktur, die
sich bei Feuchtigkeitsaufnahme ausdehnt. Da das Material schnell-
trocknend ist, kann man die Wésche einfach und schnell auswaschen
und wieder verwenden.q

Ein wichtiger Teil des Projekts, mit dem Van Zanten ihr Studium an
der Design Academy in Eindhoven abgeschlossen hat, war die tabu-
durchbrechende Kampagne mit dem Motto ,Just Another Routine’. Es war
der Anfang von etwas viel GréRerem: Inzwischen arbeitet Van Zanten
unter dem Namen ,Lifesense’ mit einem Physiotherapeuten und einem
Business Development Manager zusammen. Diese neue Firma hat
nicht nur die Unterwidsche auf den Markt gebracht, sondern diese auch
in ein online Beckenboden-Trainingsprogramm namens ,Carin‘ inte-
griert. ,Mithilfe eines integrierten Sensors und eines personalisierten
Programms von fiinf Minuten pro Tag kénnen wir bei diesen téglichen
Unannehmlichkeiten wirkungsvoll Abhilfe schaffen.q

www.juliavanzanten.com | www.lifesense-group.com
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PFLEGE ZU HAUSE
Auf der Suche nach helfenden Handen

Die Menschen wohnen zunehmend ldnger zu Hause — weil es
héufig nicht anders geht, zum Teil aber auch, weil es ihr Wunsch
ist. Leider sind im Alter jedoch Krankheiten und Gebrechen unver-
meidlich. Dies bedeutet zusitzlichen Druck fiir die Pflegedienste
und fiir pflegende Angehorige. Wie kénnen wir die Arbeit der
betreuenden Angehorigen vereinfachen und ergidnzend sinnvolle
MalRnahmen der Fernpflege entwickeln?€  Willemijn de Jonge

In zehn Jahren wird es in den Niederlanden vier Mal so viele 8o-Jdh-
rige geben wie heute. Die Anzahl der Menschen mit Herzversagen
wird dann von 500.000 auf 1,1 Millionen gestiegen sein. Und die
Anzahl der Diabeteskranken sogar von 600.000 auf 1,2 Millionen.
Joep de Groot, Geschéiftsfithrer von CbusineZ, der Pflegeinnovations-
und Beteiligungsgesellschaft des Krankenversicherers cz, hat die
entsprechenden Zahlen zur Hand: ,Wenn wir so weitermachen
wie bisher, wird das Gesundheits- und Pflegewesen schlichtweg
unbezahlbar.“q

Innovation ist daher ein Muss. ,Kostenfreundlicher und besser*
lautet dabei das Motto. Krankenversicherer, Gesundheits- und
Pflegeeinrichtungen und der Staat sind intensiv auf der Suche

nach geeigneten Losungen, die das Pflege- und Gesundheitswesen
effizienter machen und Patienten zu grof3erer und lingerer Selb-
stdandigkeit verhelfen. Und das nicht nur aus reiner Notwendigkeit,
sondern auch, weil Menschen eben am liebsten so lange wie mog-
lich selbststdndig bleiben, in ihrer gewohnten Umgebung wohnen
und am gesellschaftlichen Leben teilnehmen méchten. , Wir bewe-
gen uns von einem Gesundheits- und Pflegesystem, bei dem die
Heilung im Vordergrund steht, hin zu einem System, das chronisch
kranke Menschen bestmdglich unterstiitzt. Der Fokus verédndert
sich von einer reinen Verldngerung der Lebenszeit zu einer Verbes-
serung der Lebensqualitdt®, so De Groot.q

Altere Menschen sollen linger und unter méglichst angenehmen
Umstdnden zu Hause wohnen bleiben konnen. Fakt ist jedoch, dass
im Alter Krankheiten und Gebrechen auftreten. Dies stellt eine
grofRe Belastung fiir Pflegedienste und Angehorige bei der hius-
lichen Pflege dar.q

Big Brother

Wie kénnen wir uns auf den zunehmenden Bedarf an helfenden Hianden
einstellen? Eine Frage, die bei iZovator, einer Stiftung, die sich auf Innova-
tion im Gesundheitswesen konzentriert, allgegenwadrtig ist. , Wir stellen
Verbindungen her zwischen verschiedenen Gruppen, die gemeinsam etwas
bewegen kénnen®, sagt Direktor Sjoerd Vegter. ,,Wir durchkdmmen quasi
das Gesundheitswesen auf der Suche nach interessanten neuen Initiativen,
die Patienten und Leistungserbringern weiterhelfen kénnen.“q

Der heutige Trend liegt in immer fortschrittlicheren Mitteln fiir zu Hause.
,Die Technik der Pflegeheime erreicht langsam die Privathaushalte®, so die
Projektleiterin Doret Brandjes. Die automatisch gesteuerte Medikamenten-
dose mit Alarm- und Anruf-Funktion ist bereits ein weit verbreiteter Standard.
Sensoren im Haus zur Registrierung von Bewegungsaktivitit gehen noch
einen Schritt weiter. Brandjes: ,Zu den ersten Anzeichen von Demenz gehoért
es, dass man sich anders bewegt. Bemerkbar ist dies beispielsweise an Sto-
rungen im Tages- und Nachtrhythmus. Ein Sensor an der Wand kann solche
Verdanderungen registrieren, ohne zu filmen, was einen zu groRen Eingriff
in die Privatsphdre bedeuten wiirde.“ Demgegeniiber spricht nichts gegen
ein GPs-Gerdt, das sich am Giirtel befestigen ldsst und tiber das man jeder-
zeit von einem Betreuer iiber eine Telefonverbindung zur Pflegezentrale
begleitet wird. Das mag zundchst Big-Brother-Assoziationen heraufbeschw6-
ren, aber ein solches Gerdt kann Menschen mit einer Demenz-Erkrankung
sehr viel Frustration ersparen. Und der Patient muss nun nicht mehr unun-
terbrochen beobachtet werden aus lauter Sorge, ihn eventuell aus dem
Auge zu verlieren.§

Soziale Roboter Zora hilft Einsamkeit zu lindern.
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Pflegeroboter

Ein Schritt, der vielen noch viel zu weit geht, an dem jedoch unter Hochdruck
gearbeitet wird: Die Entwicklung eines Pflegeroboters. CbusineZ war beim
Design des Pflegeroboters ,Rose‘, der vom Kontrollzentrum aus per Fernbe-
dienung gesteuert werden konnte, beteiligt. Rose konnte Menschen beim
Anziehen helfen, den Briefkasten leeren, Dinge autheben und Essen in der
Mikrowelle aufwidrmen. Leider war Rose jedoch kein langes Leben beschert.
,Die Technologie war noch nicht weit genug entwickelt, und wir wollten
dem Roboter zu viele Aufgaben iibertragen. Zudem kostete Rose pro Stiick
einige Millionen Euro. Aber wir investieren auf jeden Fall weiter in die Ent-
wicklung von Pflegerobotern, denn der Krankenversicherer cz ist davon
tiberzeugt, dass Technologie ein Teil der Loésung ist®, erldutert Joep de Groot.q

Ich bin Alice

Neben Servicerobotern wird stark in die Entwicklung so genannter ,sozialer
Roboter* investiert, die in erster Linie helfen sollen, Einsamkeit zu lindern.
Mittlerweile hat die belgische ,Zora‘® Einzug in den Niederlanden gehalten:
Dieser soziale Roboter redet, singt, tanzt und bewegt sich zusammen

mit seinen Mitbewohnern. Und Wissenschaftler und Designer arbeiten
inzwischen im Rahmen des SELEMcCA-Projektes der vu Amsterdam (Freie
Universitdt Amsterdam) an der Fertigstellung von ,Alice’, einem program-
mierbaren Roboter-Kind aus einer neuen Roboter-Generation. In der aufse-
henerregenden Dokumentation ,Ik ben Alice* (,Ich bin Alice‘) sieht man, wie
drei einsame &ltere Damen diesen kleinen Roboter entgegen ihrer anfiangli-
chen Skepsis wahrend einer intensiven Testperiode ins Herz schlieRen.q
»Viele Kollegen aus dem Pflegesektor kénnen einer in einem kalten Ton
redenden Puppe, die sich um Menschen kiimmern soll, keine Sympathie
entgegenbringen®, so Brandjes. ,,Aber wenn diese Puppe um 20 Uhr die
Nachrichten fiir Sie einschaltet, Alarm schldgt, wenn Sie gestiirzt sind, und
mit Thnen plaudert, wenn es sonst niemand tut, finde ich das toll. Einsam-
keit ist tatsdchlich ein groRRes Problem, auf das wir uns einstellen miissen.
Auch private Betreuer werden zunehmend dlter. Und der bevorstehende
Wandel, den wir vollziehen miissen, von ,alles institutionalisieren® hin zu
einem Community-Modell, ist noch lange nicht abgeschlossen. Die Technik
kann uns auf der Suche nach einem Gleichgewicht in unserer eigenen
Pflege und der anderer sehr gut unterstiitzen.“q

Uberzeugungskraft

Der Beitrag, den der Kreativsektor zu den Bereichen Gebdudeautomatisierung,
Wearables, Games und Roboter leisten kann, ist offensichtlich — Funktion
und Form miissen nur noch entworfen werden. Und Letzteres ist nicht so
einfach, wie es klingt, so Brandjes: ,,Ein Demenzkranker wird ein merkwtir-
diges Armband, das er nicht kennt, sofort ausziehen wollen. Kreativer Input
ist notwendig, um etwas zu entwerfen, das das selbstverstindliche Gefiihl
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Das Konzept “Alice im Rollstuhl” wurde von Johan F. Hoorn entworfen. Fotografie: © CRISP — Wetzer & Berends.

hervorruft, dass es zu einen passt.” Dariiber hinaus sehen Krankenversiche-
rer und Pflegeberater auch auf dem Gebiet der Uberzeugungskraft eine
Aufgabe fiir Designer. Menschen aus dem Kreativ-Sektor konnten Leute zu
privaten Pflegetatigkeiten bewegen oder sie zu einer verdnderten Haltung
in Fragen der Nachbarschaftshilfe bringen. Dieser Awareness-Aspekt spielt
in unterschiedlichsten Bereichen eine Rolle. ,,Ein Erndhrungsberater wird
Ihnen genau erklidren, was Sie essen sollen, um gesund zu bleiben, und mit
dem gleichen Ziel wird Ihnen ein Arzt sagen, dass Sie mehr Sport treiben
sollten“, so de Groot. ,Inhaltlich sind diese Ratschldge absolut korrekt.
Inwieweit kann jedoch Gesundheits- oder Pflegepersonal Menschen davon
liberzeugen, ihr Verhalten zu dndern? Etwas mehr Begeisterung und Leiden-
schaft sind hier auf jeden Fall sehr hilfreich. Ich bin fest davon iiberzeugt,
dass der kreative Sektor auch in diesem Sinne einen wichtigen Beitrag zur
Uberwindung bestehender Hiirden im Gesundheits- und Pflegewesen leisten
kann.“q
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HEREISMYDATA & ECARE APP
In Behandlung und trotzdem zu Hause

Das Universitédtsklinikum Radboud uMc und Philips sind eine Partner-
schaft angegangen fiir den Entwurf einer App, die copp-Patienten rund
um die Uhr beobachtet. Dadurch bekommen Patienten sowie deren
Arzte und Pfleger mehr Kontrolle iber die Gesundheit des Patienten.q

Das Radboud umc arbeitet bereits seit geraumer Zeit an einer Daten-
plattform, mit der Patienten ihre Daten online mit Arzten, Betreuern,

Familie und Freunden Teilen kénnen: Hereismydata. Philips hat diese k
Plattform vor kurzem mit einer eCare-App erginzt, die in erster Linie
speziell fiir Patienten mit der chronischen Lungenkrankheit copD
gedacht ist. ,Auf revolutiondre Weise bringt diese App, die mit einer
Online-Plattform verbunden ist, die Betreuung vom Krankenhaus zum
Patienten nach Hause*, so Lucien Engelen, Direktor des Radboud umc
REshape Centers, das speziell fiir Innovationen wie diese gegriindet
wurde.§

Der Patient erhilt vom Krankenhaus ein ,Smart Patch‘ und einen Tab-
let-pc mit der eCare App mit nach Hause. Sobald das ,clevere Pflaster*
auf dem Korper angebracht ist, beginnt es, wichtige Daten zur Atmung,
zum Herzschlag, zur Bewegung, zum Schlafverhalten usw. zu sam-
meln. Diese Daten werden automatisch von der App gespeichert und
vom Patienten zu Hause anhand von auszufiillenden Fragebdgen auf
dem Tablet-pc erginzt. Neben dem Patienten erhalten auch alle anderen
an der Behandlung Beteiligten in Echtzeit Zugang zu genau diesen Daten.
Das ist eine enorme Verdnderung und Verbesserung im Vergleich zu
der Momentaufnahme, die man im Krankenhaus normalerweise zu
sehen bekommt. Der Arzt kann seine Behandlung jetzt auf ein sehr viel
vollstdndigeres Bild abstimmen und diese zwischenzeitlich korrigieren
und anpassen. Auch ist sich der Patient zugleich seines eigenen Zustands
bewusster und hat daher das Gefiihl einer besseren Kontrolle.q

»Der Patient wird hiermit erstmals zum echten Partner in dem ihn selbst
betreffenden Behandlungsprozess®, sagt Engelen. , Das ist iiberaus posi-
tiv und hilfreich.” Und die Hereismydata-App ist erst der Anfang der
Zusammenarbeit zwischen Philips und dem Radboud umc. Das Pilot-
projekt war zundchst auf copp-Patienten ausgerichtet, mittlerweile
wird jedoch auch an eCare-Apps fiir andere chronische Krankheiten
gearbeitet.q

www.hereismydata.com

adboud UMC und Philjp
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BUBBLE WIZARD
Pusten, um fit zu bleiben

Mit der Bubble Wizard-App lernen Kleinkinder und Kinder spielerisch,
so frith wie moglich richtig zu pusten. Das hilft bei der Behandlung von
Mukoviszidose und kann auch dazu beitragen, die benotigte Medika-
mentenmenge zu reduzieren.q

Bei der zystischen Fibrose — Mukoviszidose — ist das richtige Pusten von
grofRer Bedeutung. Um den Lungeninhalt messen und mit der richtigen
Behandlung beginnen zu kénnen, aber auch, um die Lungen zu stirken
und sie gut sauber pusten zu kénnen. ,,Schwierig dabei ist, dass die
meisten Kinder erst im Alter von etwa sechs Jahren gut pusten kénnen®,
so Entwickler Martijn Straatman. Er entwarf fiir seinen Sohn und alle
anderen Kinder, die an dieser Krankheit leiden, den Bubble Wizard,
eine spezielle App, mit der Eltern ihren Kinder bereits im Alter von
drei Jahren beibringen kdnnen, gut zu puste.§

Mit Unterstiitzung des Krankenversicherers vz und in Zusammen-
arbeit mit Spezialisten entwickelte er ein Smartphone-Spiel fiir Kinder
im Alter von 3 bis 5 Jahren. In dem Spiel sorgen Zauberer und Drachen
fiir die notwendige Spannung, und gibt es Helden, mit denen Kinder
sich identifizieren kénnen, und Bakterien, die mit einem kraftigen
AtemstoR vernichtet werden konnen. Je kriftiger das Kind pustet,
desto hoher der Punktestand. Das Spiel kann auf dem Smartphone
gespielt werden, aber man kann das Telefon auch auf den ,Wiz‘ klicken
und das zugehorige Mundstiick verwenden. Dabei handelt es sich um
genau das gleiche Mundstiick, das auch im Krankenhaus verwendet
wird. Mit dieser App kénnen Sie mit IThrem Kind schon von klein auf zu
Hause tiben, und der Lungenfunktionstest kann demzufolge schon viel
frither erfolgreich gemacht werden.q

Laut Straatman kann die Behandlung damit besser auf den Patienten
abgestimmt werden. Hiufig werden bereits in den ersten Lebensjahren
,prophylaktisch’ sehr viele Antibiotika verschrieben; mit zuverladssigen
Testresultaten kann hingegen der Medikamentenkonsum entsprechend
reduziert werden. Zudem erhoht sich mit einem regelméRigen Lungen-
training die Widerstandskraft.“ Die App wurde inzwischen von der
Nederlandse Cystic Fibrosis Stichting (NCFs) akkreditiert. Straatman
denkt inzwischen auch tiber andere Anwendungszwecke nach: ,,Gut
pusten zu kdnnen hilft beispielsweise auch in der Logopéadie.“q

www.facebook.com/bubblewizardfoundation
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-— SMART DESIGN IM PFLEGEHEIM
-
Ty Anwendungen fiir die Sinne
-
Y =
%= Was konnen Designer fiir Menschen tun, die im fortgeschrittenen
,j; Stadium an Alzheimer erkrankt sind? Die Bewohner von Pflege-
7 heimen sitzen oft apathisch in ihrem Stuhl, ohne zu sprechen, sich
. zu bewegen oder zu essen. Zahlreiche multidisziplinére Initiativen
- richten sich nun zunehmend auf eine bessere Lebensqualitét in
A' Pflegeheimen.q Willemijn de Jonge
z

- Die Lebensqualitdt beschéftigt Henri Snel als Architekt, Forscher
S und in der Betreuung und Pflege eigener Angehoriger jeden Tag.
Als man bei seiner Mutter vor 15 Jahren Alzheimer diagnostizierte
~ und sie in ein Pflegeheim kam, nahm seine Spezialisierung ihren
,45 Anfang. Als Betreuer von Angehorigen und als Designer sah er
P im Pflegeheim viele Situationen, bei denen er sich fragte: Geht
g das nicht auch anders? Er beobachtete das tdgliche Geschehen,
/ unterhielt sich mit Pflegern und begann vorsichtig, Neues auszu-
probieren. Dies fithrte zur Griindung des Biiros ,Alzheimer and

-
= Architecture’, welches es sich zum Ziel gemacht hat, die Lebens-
/ umstdnde von Menschen mit dieser schweren Krankheit zu ver-
= bessern.q
® o
Haptische Wahrnehmung
—a g

Henri Snel fiithrte als Leiter der Abteilung Inter-Architecture der
Gerrit Rietveld Academie verschiedene Forschungsprojekte mit
Wissenschaftlern, Pflegeeinrichtungen und Design-Studenten

.
=
'/,/ durch. ,Es ist wirklich notwendig, dass Koalitionen geschmiedet
werden, denn nur gemeinsam kommen wir auf der Suche nach
Losungen fiir die heutigen Probleme weiter. Die Wissenschaftler,
mit denen ich arbeite, bleiben meist in ihrem eigenen kleinen

,Kokon’, dasselbe gilt fiir Architekten. Aber was der Bewegungs-
wissenschaftler Wouter Bergmann Tiest z. B. iiber die ,haptische
Wahrnehmung® herausgefunden hat, das sollte auch jeder Archi-
tekt wissen. Es zeigt uns, wie wir unsere Umgebung tiber unseren
Tastsinn wahrnehmen. Die Férderung des raumlichen Erlebens ist
insbesondere fiir diese Zielgruppe von ganz zentraler Bedeutung.”
Laut Henri Snel ist die Entwicklung eines guten Entwurfs beson-
ders schwierig, wenn man die téglichen Abldufe in einem Pflege-
heim nicht aus eigener Erfahrung kennt. Daher veranschaulicht
er diese seinen Forschungsgruppen stets vor Ort: Dann geht es

7

darum, konkret in einem Pflegeheim mitzuarbeiten und sich dort so gut
wie moglich in die Situation der Bewohner hineinzuversetzen. Er ldsst seine
Studenten mit verschwommener Brille, gerduschisolierenden Kopfhorern
und Wéscheklammern auf der Nase durch die Ginge gehen, damit sie am
eigenen Korper erfahren, wie es sich anfiihlt, sich auf die eigenen Augen,
Ohren und den Geruchssinn nicht mehr verlassen zu konnen.q

Biodynamisches Licht

Seine Beobachtungen und Untersuchungen bestitigen die Bedeutung von
MaRnahmen zur Sinnesaktivierung. Die meisten Menschen, die heutzutage
in ein Pflegeheim kommen, sind bereits so eingeschréinkt, dass sie den ganzen
Tag nur noch apathisch auf ihrem Stuhl vor sich hinddimmern, was ihren
Tages- und Nachtrhythmus noch mehr durcheinander bringt. Das Pflege-
personal hat nicht genug Zeit, diese Menschen kontinuierlich so anzuregen,
dass sie wach und in Bewegung bleiben.“ Also sind wir auf der Suche nach
Losungen, die auch pflegebediirftige Menschen zum Wachbleiben und zu
Bewegung motivieren. Zur Veranschaulichung schildert Henri Snel ein Pro-
jekt, bei dem sich bereits ein relativ einfacher Eingriff als dufRerst hilfreich
erweist: Er arbeitet mit einer Pflegeeinrichtung an der Implementierung von
biodynamischem Licht, wobei die Lichtstirke auf die Aktivititen des aktuel-
len Szenarios abgestimmt wird. ,, Fiir einen Achtzigjdhrigen sind 200 Lux,
eine fiir einen Zwanzigjdhrigen normalerweise gut ausreichende Lichtstirke,
viel zu schwach, um noch gut sehen zu kdénnen. Dann verwandelt sich das
Essen auf dem Teller in eine graue, unappetitliche Masse. Wenn die Beleuch-
tung in so einem Moment mindestens 1.000 Lux betrdgt und mit dem richti-
gen Farbwiedergabeindex kombiniert wird, beginnen dltere Menschen, wieder
mehr und mit groRerem Appetit und auch Genuss zu essen. AuRerdem
scheint das Kauen eine wichtige Form von Bewegung darzustellen, folglich
kann etwas so Simples wie das richtige Licht gleich zwei Sachen verbessern.“q

Kirschsteine
Die Anwendungen, auf die sich Henri Snel mit seinen Studenten konzent-
riert, sollen die tdglichen Dinge so angenehm wie moglich gestalten und

Mit Kirschkernen gefiillte Decke, ein Entwurf des raumlichen Gestalters Yu Song.




Cleverer Handlauf, entworfen von der rdumlichen Gestalterin Julia da Conceigao Estevéo.

den mentalen Abbau moéglichst bremsen. Pflegebediirftige Menschen tiber
Kopfhorer Musik von frither horen lassen, gemeinsam die Wasche aufhén-
gen, um den zwischenmenschlichen Kontakt zu férdern, ein cleverer Hand-
lauf im Gang, der den Weg weist, ein Bereich, in dem der Ubergang von
drauf3en nach drinnen bewusst erlebt wird. Oder eine mit Kirschkernen
gefiillte Decke, die in der Mikrowelle erwdrmt werden kann. ,Ich habe eine
solche Decke einem Bewohner, der stdndig fluchte, auf den Schoss gelegt.
Wihrend er mit den Hinden an der Decke herumspielte, war er drei Stun-
den lang ruhig.“ Vielleicht ist das der Mehrwert der Mitarbeit von Designern
und Entwicklern im Pflegebereich, bestétigt er. Etwas, das es schon lange
gibt, neu und anders zu betrachten und zu nutzen. Das kann zu neuen
Erfahrungen und positiven Verdnderungen fithren.q

Taktile Dialoge

Interaktions-Designer Martijn ten Bhémer beschéftigt sich an der Fakultdt
fiir Industriedesign der Technischen Universitét (Tu) Eindhoven ebenfalls
mit der Zusammenarbeit zwischen Designern, Wissenschaftlern, Technikern
und Leistungserbringern im Pflegewesen. In seinem Promotionsstudium
erforscht er, wie man die multidisziplindre Zusammenarbeit bei der Produk-
tion von Smart Textiles fiir den Gesundheits- und Pflegebereich am besten
nutzen kann. Ein wichtiges Zwischenergebnis seiner Studien bestitigt, dass
die Entwicklung tiber Experimente und Prototypen viel besser funktioniert,
als wenn sich alle Beteiligten nur an einen Tisch setzen und alles im Voraus
fertig entwerfen. So entwickelte er im Rahmen des Forschungsprojektes

%

Tactile Dialogues: ein kommunizierendes Kissen, entworfen vom Interaktionsdesigner Martijn ten Bhdmer und
Borre Akkersdijk. Fotografie: Bart van Overbeeke Fotografie. /

CRISP gemeinsam mit der Pflegeeinrichtung De Wever, dem Ingenieurbiiro
Metatronics, dem Textildesigner Borre Akkersdijk sowie dem TextielMuseum
ein Kissen, das auf wortlose Kommunikation anspricht: Tactile Dialogues

— Taktile Dialoge. In dieses Kissen sind Sensoren eingearbeitet, die auf Be-
rithrungen mit Schwingung reagieren. Das Kissen ist so grof3, dass es gleich-
zeitig auf den SchoR des Betreuers oder Pflegers und des Patienten passt und
so eine Verbindung zwischen beiden herstellt. Wenn man das Kissen bertihrt,
driickt oder iber den Stoff streicht, erzeugt es eine Schwingung, die auch
auf der anderen Seite des Kissens zu spiiren ist. So kann man sich gegen-
seitig zu Kontakt und Bewegungen anregen.q

Unwohlsein

Ten Bhémer: ,Wenn man ein Familienmitglied in einem fortgeschrittenen
Stadium von Demenz besucht, fithlt man sich oft unwohl.’Taktile Dialoge*
hilft dabei, iber den Koérper dennoch Kontakt herzustellen.“ Ende 2014
wurden in De Wever abschlief3ende Tests mit dem Kissen durchgefiihrt.
»Wir haben die Wirkung des Kissens wahrend der Besuche bei einem
Demenzkranken iiber drei Wochen intensiv untersucht. Die Reaktionen der
Familienangehdrigen waren dufierst positiv. Das Kissen erweist sich auch
als sehr gutes Hilfsmittel im Dialog tiber den gesamten Demenz-Prozess mit
den Pflegern der Einrichtung.” Auch diese sind positiv: In De Wever mochte
man den letzten Prototypen des Kissens unbedingt weiter verwenden.q



Fotografie: Sandy Bruns
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ACTIVE CUES
Zaubertisch verlangsamt Abbau des zerebralen
Leistungsvermogens

Fische mit einer Handbewegung anlocken, den Ball dem Gegentiber

am Tisch zuspielen, Texte erscheinen lassen oder Herbstbldtter vom

Tisch fegen: Der Active-Cues-Zaubertisch verlangsamt das Fortschrei-
ten von Demenz.§

Menschen in einem fortgeschrittenen Demenzstadium sitzen oft still
in ihrem Stuhl und starren vor sich hin, wihrend der Mangel an Bewe-
gung und sozialer Interaktion den Prozess des geistigen Abbaus noch
zusitzlich beschleunigt. Das Centre for Research Innovation, Support
and Policy (crisP) der Universitit Maastricht forderte daher Designer
und Wissenschaftler dazu auf, ein Spiel zu entwickeln, das diese dlteren
Menschen in Bewegung hdlt. Es entstand eine Zusammenarbeit zwischen
der Industriedesignerin Hester Anderiesen, dem Game-Design-Biiro
Monobanda und dem Gesundheitsdienstleister Careyn. Der intensive
Forschungsprozess, in dessen Rahmen Hester Anderiesen an der Tech-
nischen Universitit (Tu) Delft in enger Zusammenarbeit mit der Abtei-
lung Klinische Neuropsychologie der Freien Universitit Amsterdam
(vu) promovierte, fithrte am Ende zu einem konkreten Produkt: dem
Active-Cues-Zaubertisch.q

Das eigentliche Produkt ist ein Projektor, der interaktive Lichtfiguren
auf den Tisch projiziert. Mit einer einfachen Handbewegung verédndern
die Animationen ihre Form oder Richtung. “Wir haben uns unglaublich
viel Verschiedenes ausgedacht und ausprobiert”, so Simon van der Linden
von Monobanda. Die Gestaltungsfreiheit, die das Team bei der Entwick-
lung hatte, war seiner Meinung nach ausschlaggebend fiir das positive
Ergebnis des Entwicklungsprozesses. “Eine der grofsten Herausforde-
rungen bestand darin, Menschen in unterschiedlichen Demenzstadien
am gleichen Tisch Spaf3 an dem Spiel haben zu lassen.”q

Und das Schéne an dem gemeinsamen Vorgehen nach Trial and Error
ist: Es funktioniert, denn die meisten Menschen an dem Tisch werden
von dem Spiel zu Aktivitit angeregt. Inzwischen wurde das Projekt
bereits in iber 40 Pflegeheimen installiert. Zurzeit wird gepriift, ob das
System auch fiir Menschen mit geistiger Behinderung oder Autismus
weiter spezifiziert werden kann.g

www.activecues.com | www.monobanda.eu
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DESIGN FUR KRANKENHAUSER

\USE!

Angenehmer und sicherer

s
e
»
— Designer verschiedener Disziplinen werden immer ofter
Y% hinzugezogen, um Arbeitsprozesse in Krankenhdusern zu
; verbessern, Patienten ein angenehmeres Alltagserleben zu
N ermoglichen und eine grof3ere Sicherheit zu gewédhrleisten.
g Das kommt sowohl dem medizinischen Personal als auch
il . .
g den Patienten zugute.§ Bas van Lier
g
s
" ' . . . . .
< ~Aus der Perspektive eines Industrie-Designers lassen sich Prozesse
- im Gesundheitswesen deutlich verbessern.” So formuliert es Julia
Garde, die Ende 2013 an der Universitit Twente mit einem selbst
”

entwickelten Brettspiel promovierte. Das Spiel mit dem Namen
,Healthcare Environment & Activity Design’ (HEAD), hilft bei der
Straffung von Arbeitsprozessen in komplexen Umgebungen wie
zum Beispiel Krankenhdusern. Fiir die Studie von Garde im
Rahmen des Neubaus des Medisch Spectrum Twente (MsT) in
Enschede wurde es getestet.q

Anfang 2016 zieht dieses Krankenhaus im Zentrum der Stadt in ein
neues Gebdude um, wo Patienten in Einzelzimmern betreut
werden und zu einem selbst gewdhlten Zeitpunkt {iber einen Tablet-
pc beim hauseigenen Room Service angeben kdnnen, was sie gerne
essen mochten. Eine komplett neue Vorgehensweise, die enorme
Verdnderungen in den Arbeitsprozessen erfordert.q

Das HEAD-Spiel, als eine Form von Participatory Design, hat in einem
frithen Stadium dazu beigetragen, die Mitarbeiter selbst stirker
iiber das Nachdenken hinsichtlich der neuen Arbeitsweise einzu-
binden. In dem Spiel mussten Mitarbeiter verschiedener Diszipli-
nen (Krankenpfleger, Abteilungs- und Erndhrungsassistenten,
1cT-Mitarbeiter) auf einer Karte des Neubaus bestimmte Arbeitssitua-
tionen nachspielen. Auf diese Weise kamen Engpésse ans Licht
und wurden Losungen entwickelt. Die jeweiligen Mitarbeiter zeig-
ten anschlieflend deutlich mehr Verstdndnis fiir die Arbeit Ihrer
Kolleginnen und Kollegen und sind nun optimal auf die neue Situa-
tion vorbereitet.q

\n\ GN FU

Ganzheitliches Denken

Der Entwurf eines Krankenhauses erfordert eine ganzheitliche
Vorgehensweise, so sieht es auch der Leiter von Philips Healthcare
Design, Jos Stuyfzand. Alles muss darauf ausgerichtet sein, dass sich

//%/

7

Patienten, Besucher und Mitarbeiter gleichermaf3en wohl fithlen. Aus
diesem Grund liefert Philips auch schon ldnger nicht mehr ausschlieRlich
medizinische Apparaturen, ein Betriebszweig, mit dem das Unternehmen
40 % seines Umsatzes generiert, sondern beschiftigt sich ebenso mit der
Gestaltung der Umgebung und der dazugehérigen Prozesse. ,,Dazu haben
wir Philips Healthcare Transformation Services gegriindet, ein bewusst
multidisziplindrer Consulting Service, bei dem unter anderem Psychologen,
Organisations-Sachverstdndiger und Designer fiir die Kundenberatung
zusammenarbeiten®, so Stuyfzand. , Die Kernfrage, mit der sie sich dabei
auseinandersetzen, lautet: Wie kénnen wir das heutige Gesundheitssystem
so verdndern, dass es besser bezahlbar und effizienter wird, ohne das hohe
Niveau unserer Gesundheitsversorgung zu gefihrden.q

Gute Visualisierung

Die Aufgaben der Designer innerhalb des Philips-Teams reichen deutlich
iiber das viel beschriebene Ambient Experience Design hinaus, das Patienten
die Moglichkeit bietet, beispielsweise den Raum vor einer MRT-Untersuchung
anhand von Bildern, Gerduschen und Beleuchtung zu personalisieren. Es
geht im weitesten Sinne um die Optimierung des gesamten Behandlungs-
ablaufs, ein Vorgang, der auch als Care Continuum bezeichnet wird. Mittler-
weile ist Philips Healthcare Design bei der Gestaltung und Einrichtung
kompletter Krankenh&user und Abteilungen tiberall in der Welt involviert.q
»Unsere Arbeit besteht zunehmend aus Datananalyse und deren Visualisie-

HEAD tragt zur Straffung von komplexen Arbeitsprozessen bei. Entwickelt von Julia Garde.




Philips entwickelt Behandlungsrdume, die dem Patienten helfen, sich zu entspannen.

rung”, sagt Stuyfzand. ,Designer kénnen gut komplexe, abstrakte Prozesse
visualisieren, und so den Spezialisten auf anderen Gebieten bessere Einblicke
gewdhren. Somit spielen Designer eine interessante Rolle bei der Losungs-
findung zu den aktuell anstehenden Fragestellungen im Gesundheitswesen.“q

Patientensicherheit

Ein wichtiges Thema im Gesundheitswesen, zu dem der Design-Bereich
ebenfalls einen Beitrag liefern kann, ist die Sicherheit der Patienten. Vor
einigen Jahren untersuchte Iris Hobo vom Industriedesign-Biiro Panton aus
Deventer im Radboudumc Universitdtsklinikum in Nimwegen die Rolle des
Design-Managements in Bezug auf die Patientensicherheit. Ihre Untersu-
chungen nahm sie im Operationssaal der Abteilung Mund-, Kiefer- und
Gesichtschirurgie vor. Unter anderem wurde auf Basis einer britischen
Studie untersucht, ob bestimmte Design-Interventionen die Sicherheit im
Operationssaal verbessern kénnen. Dabei stellte sich heraus, dass eine
Lampe und ein Klingelsignal zu Beginn und nach Abschluss der Operation
eine bessere Einhaltung der Hygienevorschriften und eine Verminderung
der Tirbewegungen bewirken.q

Panton wurde spater mit der Beratung beim Bau eines neuen Operationssaal-
Komplexes mit 20 Operationssilen betraut. Gemeinsam mit den Mitarbeitern
des Krankenhauses wurde ein Farb-, Label- und Piktogramm-System mit zu-
gehorigen Instruktionspostern, Ubersichtskarten sowie Haltern fiir Disposa-
bles und eine Trainingsbroschiiren entwickelt. Alles wurde dabei in einem
einheitlichen Stil gehalten, um groRtmogliche Einheitlichkeit und Klarheit
zu schaffen und so die Sicherheit in den Operationssilen zu vergrofRern.q

7%///

Design-Interventionen fiir eine verbesserte Patientensicherheit, entworfen von Iris Hobo und Panton.
Serious Gaming /

Krankenhduser zeigen ein wachsendes Interesse an Serious Gaming als einem
Instrument, um Mitarbeiter zu schulen und die Sicherheit zu vergréRern.
Ian Leistikow, Koordinator der Patientensicherheit des Universitair Medisch
Centrum Utrecht, dachte sich, dass ein interessantes Video Game ein gutes
Instrument fiir ein Training fiir junge Arzte in Sachen Patientensicherheit
sein kdnnte. Gemeinsam mit einem Psychologen und dem Game Design
Studio Visionshift Studios entwickelte er ,Air Medic Sky 1° (Ams1). Das Spiel
bezieht sich auf die Tatsache, dass Arztfehler meist keine medizinische
Ursache haben, sondern vielmehr aufgrund organisatorischer Schwierig-
keiten, Kommunikationsfehler, Stress und Ermiidung auftreten. AMs1 lehrt
Arzte den Umgang mit dieser Art von Stérungen bei ihrer Arbeit.q

Die Universitidt von Amsterdam hat fiir die Entwicklung auf diesem Gebiet
frither im Jahr einen eigenen Lehrstuhl eingerichtet. Im Mirz 2015 wurde
Marlies Schijven zur Professorin der Chirurgie mit Schwerpunkt auf Serious
Gaming, Simulation und Applied Mobile Healthcare berufen. Schijven verfiigt
iiber breite Erfahrung in diesem Bereich: Sie studierte an der Design Academy
Eindhoven, wurde an der Universitdt Maastricht zur Gesundheitswissen-
schaftlerin und Arzt ausgebildet und promovierte in Leiden in Virtual Reality
Simulationstechniken in der Chirurgie. Mit den Gaming-Firmen WeirdBeard
und Little Chicken hat Schijven fiir das AMc inzwischen zwei Apps entwickelt,
mit denen Arzte das schnelle Treffen von Entscheidungen und den Umgang
mit Stérungen bei Geréten iiben kénnen. Beide Games sind jedoch nur ein
erster Anfang dessen, was wir uns im Ergebnis von jemandem versprechen,
der in einer Person den Crossover zwischen Design und der medizinischen
Welt verkorpert.q
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XILLOC MEDICAL
Ein gedrucktes Stiick Schédel

Der medizinische Technologe Maikel Beerens hat eine perfekte Losung
fiir Schidel-Defekte erfunden: Seine mit 3p-Drucktechnologie herge-
stellten Implantate sitzen nicht nur viel besser als die tiblicherweise
verwendeten Substitute, sondern erfordern wiahrend der Operation
auch bedeutend weniger Zeit.q

Maikel Beerens erklirt es oft anhand von Mark, einem der Menschen,
denen mit seiner revolutiondren Erfindung geholfen wurde. Mark fiel
vom Fahrrad und erlitt eine Kopfverletzung. Der Chirurg entfernte zwei
Stiicke aus seinem Schidel, um Raum zu schaffen fiir die Schwellungen
an seinem Gehirn und so den Druck zu verringern. Die Knochenstiicke
jedoch, die anschlief3end wieder eingesetzt wurden, baute sein Kérper
wieder ab. Nach vier Operationen in sechs Jahren, einer ,behelfsmafi-
gen Konstruktion® und einem komplett aus der Bahn geworfenen Leben
gab ein mit 3p-Drucktechnologie hergestelltes Implantat Mark ,seinen
Kopfwieder zuriick". , Es wiren im Grunde nur zwei Operationen in
drei Monaten notwendig gewesen, wenn wir von Anfang an zwei
solche Implantate zur Verfiigung gehabt hitten®, sagt Beerens?

Seine Entdeckung machte er wihrend eines Studienpraktikums an der
Universitdt Maastricht: Dabei gelang es ihm, mit der Hilfe von Electron
Beam Melting ein patientenspezifisches Stiick Schédel aus Titan zu dru-
cken, das erfolgreich in den Schidel des Patienten eingesetzt werden
konnte. Mal3arbeit also, die prdoperativ auf Basis eines Scans ausgefithrt
wird. Inzwischen gibt es bereits Hunderte von Menschen mit einem
Implantat von Xilloc Medical, der Firma, die Beerens vor vier Jahren ge-
griindet hat. ,,Wir sind eine Art Amazon fiir Patienten mit einem Bedarf
an spezifischen Implantaten®, fasst Beerens das Konzept zusammen.

Das Schoéne daran ist, dass ein Chirurg auf der Grundlage eines Patien-
ten-Scans ein Implantat iber das Internet tiberall in der Welt bestellen
kann. Die Online-Anfrage und Kontrolle dauert héchstens 10 Minuten,
und auch die Operationszeit betrdgt weniger als die Hilfte. Es erstaunt
also nicht, dass die Nachfrage steigt: Heute arbeiten bereits 25 Kranken-
héiuser weltweit mit dieser Technologie. Beerens Ziel ist es, mit Xilloc
Medical in zehn Jahren eine marktfithrende Position zu erreichen. ,Ich
bin Designer durch und durch, aber habe mich selbst schon mehrere
Male neu erfunden. Doch in letzter Zeit bin ich in erster Linie leiden-
schaftlicher Unternehmer.“q

www.xilloc.com
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Diese Publikation ist die vierte in einer Reihe zum Thema ,,Wie kénnen Designer einen
Beitrag zur Losung von Fragestellungen aus anderen Sektoren leisten?” Diese Ausgabe
ist ein Special iiber verschiedene Crossovers zwischen der Kreativindustrie und dem
Gesundheitswesen.

Die Initiative gehort zu einer Bewegung, welche die Bedeutung der Kreativindustrie
fiir andere Sektoren verdeutlichen moéchte.

Teilnehmer der Initiative sind:

CLICKNL crLickNL ist das Wissens- und Innovationsnetzwerk der Kreativindustrie in den
Niederlanden. An cLickNL sind die folgenden Teilsektoren beteiligt: Design, Media & 1cT,
Next Fashion, Games, Built Environment und Cultural Heritage. www.clicknl.nl

Dutch Creative Council Dieses Council ist der unabhingige, strategische Rat von und fiir
die Kreativindustrie, die sie zu einem fithrenden Topsektor entwickeln und entsprechend
férdern mochte. www.creativecouncil.nl

Federatie Dutch Creative Industries Die Foderation verbindet acht Branchen- und Berufs-
organisationen aus dem Bereich der Kreativ-Dienstleistungen: der Bund niederldndischer
Architekten, die Berufsvereinigung niederldndischer Innenarchitekten, die Berufsvereini-
gung niederldndischer Designer, Dutch Games Association, Dutch Photographers, Modint,
Dutch Digital Agencies und VEA, die Vereinigung der Kommunikationsberatungen. www.
dutchcreativeindustries.com

Handelskammer Die Handelskammer unterstiitzt Unternehmer bei einem erfolgreichen
Start, bei der Innovation von Dienstleistungen und Produkten sowie der Realisierung von
Wachstumsideen. www.kvk.nl

Stimuleringsfonds Creatieve Industrie Der Forderfonds vergibt Projektfordermittel, um die
inhaltliche Qualitit in der Kreativindustrie zu férdern, innovative und cross-sektorale
Zusammenarbeit zu unterstiitzen und das Unternehmertum zu professionalisieren,
sowohl auf nationaler als auch auf internationaler Ebene. www.stimuleringsfonds.nl
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