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Innovationen fiir ein gutes Leben

Innovationskraft ist der Motor fir
Wohlstand und Lebensqualitit in
Deutschland

Innovationen haben Deutschland erfolgreich gemacht.
Damit Engagement und Erfindergeist weiterhin hier zu
Hause sind, missen wir heute handeln. Wir missen
gewappnet sein fiir gesellschaftliche Veranderungen,
rasanten technologischen Wandel und starke internationale
Konkurrenz. Die Bundesregierung stellt sich diesen
Herausforderungen mit der Hightech-Strategie 2025.

Alle Bundesministerien ziehen an einem Strang, um Wissen
zur Wirkung zu bringen und Fortschritt zu ermdglichen,
der in der Lebenswelt der Menschen spirbar wird.

In ihren drei Handlungsfeldern ,,Gesellschaftliche Heraus-
forderungen®, ,,Deutschlands Zukunftskompetenzen“ und
,Offene Innovations- und Wagniskultur® legt die Hightech-
Strategie 2025 einen Schwerpunkt auf offene Innovations-
und Transferprozesse, um eine Vielzahl von Akteuren zu

ermutigen, den Fortschritt aktiv mitzugestalten.

Der Kampf gegen den Krebs, deutlich weniger Plastik

in der Umwelt oder gleichwertige Lebensverhiltnisse in
Deutschland: Gemeinsam mit Wirtschaft, Wissenschaft
und Gesellschaft wollen wir innovativ und im Dialog an
diesen Zielen arbeiten.

Weitere Informationen finden Sie unter:
hightech-strategie.de

Die Zukunftsthemen der Hightech-Strategie 2025:

Wirtschaft und Arbeit 4.0

Wir nutzen die Digitalisierung, um die Arbeitswelt
im Sinne der Menschen zu gestalten - fiir starke
Unternehmen und gute Arbeit.

Nachhaltigkeit, Klimaschutz
und Energie

Wir zeigen Wege in eine nachhaltige Lebens- und
Wirtschaftsweise auf, um die Vielfalt der Natur zu
erhalten und Ressourcen zu schonen.

Stadt und Land

Wir férdern gleichwertige Lebensverhiltnisse
im ganzen Land und greifen auf die regionalen
Kompetenzen und die Kreativitat vor Ort zuriick.

Gesundheit und Pflege

Wir setzen auf eine leistungsstarke
Gesundheitsforschung, die ein aktives und
selbstbestimmtes Leben erméglicht.

Mobilitat
Wir starken die Mobilitat fur eine intelligente

Fortbewegung nach den Bedrfnissen der Menschen
und fiir den Schutz des Klimas.

Sicherheit

Wir bauen die zivile Sicherheitsforschung fur eine
freie Gesellschaft aus — etwa zur Bekdampfung
von Cyberkriminalitdt oder zum Schutz der
Infrastruktursysteme.


https://www.hightech-strategie.de/

Inhaltsverzeichnis
Vorwort 2
1 Interaktive Technologien fiir Gesundheit und Lebensqualitit 4
1.1 Lebensqualitdt und GESUNAREIL .......ccceurrrieieieeiririceecntrteecestetssseesssssssesssessssassssssssasans v d
1.2 D@ MISSION ..cecereeeerieenriirinieusiessisessssesessesessessasassassssasssssssssssssssssssssssssssssessassssssssssssessssssssssssssssssssssessssssssssssssessssesses 6
1.3 Was €IT@IChE WEIAEN SOLL ......cuvieeriecireeirieeisesisesissse st ssssesssssessssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssessssesens 6
1.3.1 Technik DEWUSSt ESTALLEN ...eeeireeeeeee ettt b s s s s b ss s s s s s s snsssansessesans 7
1.3.2 Gesellschaftliches Miteinander STATKEN ........c.cuevrireereenireiesietse et ss s sassssessens 7
1.3.3 ThematiSChe Ziele EITEICNEN ...ttt sa st s s bbb ss s s sn st 8
2 Forschungsfelder 10
2.1 Digital unterstiitzte Gesundheit UNd PFLEZE ......cocuvueerureeerreeerreerecrecsecsses e .10
2.1.1 Digitale Gesundheitskompetenz starken, Souveranitat fordern ..........ooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeennnns 11
2.1.2 Digitale Gesundheitsvorsorge mitgestalten, Gesundheitsverhalten verbessern .........cccucvecneeence. 12
2.1.3 Gesundheit erhalten, physische und psychische Gesundheit wiedergewinnen ........cccoeeereerennnee 12
2.1.4 Koordinierung und Vernetzung unterstiitzen, Gesundheitsindikatoren nutzen .........ccccocoveveveuennnee 13
2.1.5 Pflegefachpersonen starken, Arbeitsqualitdt VErbessSern ... 14
2.1.6 Pflegebedirftige und informell Pflegende unterstiitzen, gute Pflege ermdglichen ... 14
2.2 Lebenswerte Raume: smart, nachhaltig und inNOVatiV .........ccccevcveeecrnecsneccninesiesssseesseeanes 15
2.2.1 Alltagliche Routinen Gibernehmen, Entscheidungen unterstitzen ........oooeeoeeeeonereneneeneeseesennnene 16
2.2.2 Ortsunabhingiges Arbeiten moglich machen, Wissens- und Kompetenzerwerb optimieren .......16
2.2.3 Daten erheben, Daten fiir die Kommune nutzbar Machen ... 17
2.3 Methodische und technologische Grundlagen interaktiver Technologien .........cccceeuunee... 18
2.3.1 INtEGIIEIT FOISCREN oottt bbb bbb e a st a s bensans 18
2.3.2 Interaktive Technologien nachhaltig und fiir Nachhaltigkeit gestalten ........ccccoeovovecrenecreneserreinnnnne 20
2.3.3 Interaktive Technologien erforschen und eNtWICKEIN ... 21
3 Forschungsférderung in der Praxis 23
Anhang: weitere Férderprogramme 26
1. Fachprogramm Medizintechnik ,Patientenversorgung verbessern, Innovationskraft starken” .............. 26
2. Forschungsprogramm ,Innovationen fiir die Produktion, Dienstleistung und Arbeit von morgen*® ......26
3. Rahmenprogramm Mikroelektronik und BMBF-Digitalstrategie ........cccccoeveirevereerrerinenereneenneneneseeennnnens 27
4. Rahmenprogramm IT-SiChErNEIt .......coceeecrieicerieerieesreereere sttt s s s s sssnssaes .27
5. FOrderprogramim PROTONIK ...ttt esssssss e ssssssssssssssssssssssssssssssessssssssesssssssans 27
Impressum 29




Vorwort

Welche Technologien die eigene Lebensqualitat verbes-
sern, wird jeder Mensch sehr individuell beantworten.
Die Geschéftsfrau genieRt die Teamarbeit im virtuellen
Biiro, eine Seniorin fiihlt sich wohl mit ihrem Service-
roboter und ein Pfleger schatzt seine smarte Datenbrille.
Doch bei einem Thema sind sich alle einig: Gesundheit
ist eine wichtige Grundlage fiir Lebensqualitat. Wenn
Technologien dazu beitragen kénnen, die eigene Ge-
sundheit zu erhalten oder zu verbessern, stellt das eine
groRe Chance dar.

Besonders geeignet dafiir sind interaktive Technologien?,
weil sie sich an die unterschiedlichen Bediirfnisse der
Menschen anpassen lassen. Und weil diese Technologien
individuell gestaltet werden kdnnen, lassen sich damit
gesellschaftliche Herausforderungen verschiedenster
Art angehen - auch lber den Bereich Gesundheit hinaus.
Indem sie Menschen vernetzen und diesen helfen, mit
anderen zu kommunizieren, sorgen sie fiir ein bewusstes
Miteinander in der Gesellschaft. Die Menschen gestal-
ten durch interaktive Technologien ihre gemeinsamen
Lebensrdaume neu - privat und beruflich. Der Titel des
Forschungsprogramms ,Miteinander durch Innovation“
driickt dieses Ziel aus.

Um Gesundheit und Lebensqualitat durch interaktive
technologische Innovationen zu erreichen, férdern wir
anwendungsorientierte Forschung und Entwicklung, die
von Anfang an den Alltag und die Gesundheit der Men-
schen im Blick haben - egal ob zu Hause, mobil unter-
wegs, am Arbeitsplatz oder in der Freizeit. Die Nutze-
rinnen und Nutzer sind eingeladen, an der Entwicklung
teilzunehmen und sie aktiv zu beeinflussen. Auf diese
Weise kann Technologie Menschen helfen, ihr Leben
selbst zu gestalten und zu vereinfachen.

Es geht um nutzerzentrierte Technik und soziale Inno-
vationen, die das gesellschaftliche Miteinander in allen
Bereichen des Lebens nachhaltig positiv verandern. Um
das zu erreichen, miissen Akteure aus Wissenschaft und
Forschung, Wirtschaft und Gesellschaft gemeinsam
neue Losungen fiir die wichtigen Anwendungen finden.
Dabei miissen auch Fragen nach ethischen, rechtlichen
und sozialen Implikationen von Beginn an mitgedacht
werden. Wir gehen deshalb einer ganzheitlichen For-
schungsperspektive nach, die Mensch-Technik-Interak-
tion nicht allein als technische Problemstellung versteht,
sondern vielmehr als eine Mdglichkeit, gesellschaftli-
chen Herausforderungen zu begegnen. Dies erfordert
Interdisziplinaritat, Verantwortung und den Mut zum
Perspektivwechsel.

Im Forschungsprogramm ,,Miteinander durch Inno-
vation - Interaktive Technologien fiir Gesundheit und
Lebensqualitat“ begleiten wir diesen Prozess mit inno-
vativen Forderinstrumenten in den Bereichen ,,Digital
unterstiitzte Gesundheit und Pflege®, ,,Lebenswerte
Raume* und ,Methodische und technologische Grund-
lagen interaktiver Technologien®. Damit leisten wir einen
Beitrag zur Umsetzung des Rahmenprogramms Gesund-
heitsforschung der Bundesregierung.

Ihr Bundesministerium fiir Bildung und Forschung

! Zum Begriff der interaktiven Technologien siehe Infokasten auf Seite 4.






1 Interaktive Technologien fiir Gesundheit
und Lebensqualitit

1.1 Lebensqualitidt und Gesundheit

Die Forschungsfoérderung zu ,,Interaktiven Technolo-
gien fiir Gesundheit und Lebensqualitat” des Bun-
desministeriums fir Bildung und Forschung (BMBF)
widmet sich der Erforschung und Anwendung von
innovativen Lésungen, die die Lebensqualitat der
Menschen substanziell und nachhaltig verbessern.

Im Bericht der Bundesregierung zur Lebensqualitit
in Deutschland ist Lebensqualitit offen definiert.
Danach umfasst Lebensqualitit alle Bemiithungen um
gesellschaftlichen Fortschritt, an dem eine grofRtmog-
liche Anzahl von Menschen auf Dauer teilhaben und

Interaktive Technologien bilden in unserer digitali-
sierten Welt die Schnittstelle zwischen Mensch und
Technik. Interaktivitat als wechselseitiges Einwirken
von Mensch und Technik birgt dabei groRe Chancen,
Lebensqualitat in unserem Alltag zu verbessern. Als
sintelligente Partnerinnen“ des Menschen unterstiit-
zen und beraten uns interaktive Technologien und
Gbernehmen alltagliche Teilaufgaben. Sie entfalten
aber erst ihr volles Potenzial, wenn sie optimal auf die
Bediirfnisse des Menschen ausgerichtet sind. Die For-
schung in der Mensch-Technik-Interaktion fokussiert
deshalb Losungen, die es dem Menschen ermdglichen,
alle Vorteile digitaler Systeme und Dienste intuitiv und
optimal fiir sich und das gesellschaftliche Miteinander

von dem sie profitieren soll. Ganzheitlich betrachtet
geht Lebensqualitit also nicht nur weit tiber Gesund-
heit oder iber einen einseitig materiell gepragten
Begriff des Lebensstandards hinaus. Es spielen auch
soziale und 6kologische Faktoren eine Rolle. Dabei
kann kein allgemein und immer geltender Katalog
von Dimensionen und Aspekten aufgestellt werden,
die fiir uns und unsere Gesellschaft durchgiangig
relevant sind. Denn die Faktoren Zeit und auch indivi-
duelle Wertentscheidungen nehmen Einfluss darauf,
was wir personlich und im Miteinander konkret unter
Lebensqualitit verstehen.

zu nutzen. Kunftig werden Interaktionen bertihrungs-
frei erfolgen - beispielsweise tiber Sprache, Blickkon-
takt oder Kérpersprache. Ziel ist dabei, eine natiirliche,
den menschlichen Sinnen angepasste Interaktion
zwischen Mensch und Technik zu erreichen.

Die Erforschung interaktiver Technologien zur Ver-
besserung der Lebensqualitat erfordert die Bereit-
schaft zum Perspektivwechsel. So dreht es sich in der
Forschung auch um die grundlegende Frage, was eine
swiinschenswerte Verbesserung“ in verschiedenen
Bereichen — wie etwa im Pflegealltag - Gberhaupt
bedeutet und welche interaktiven Technologien diese
Verbesserung tatsachlich herbeifiihren kdnnen - unab-
hangig davon, was technisch moglich ist.
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,Lebensqualitdt ist die subjektive Wahrnehmung
einer Person Uber ihre Stellung im Leben in Rela-
tion zur Kultur und den Wertsystemen, in denen
sie lebt, und in Bezug auf ihre Ziele, Erwartungen,
Standards und Anliegen.”

Quelle: WHOQOL Measuring Quality of Life (PDF). World Health

Organization - Division of Mental Health and Prevention
of Substance Abuse, 1997.

Gerade die in 2020 ausgeloste Pandemiekrise hat
deutlich gemacht, wie vielschichtig und ambivalent sich
Zusammenhinge zwischen Gesundheit und Lebens-
qualitdt neu entwickeln kdnnen. Es war notwendig,
gesundheitssichernde Mafinahmen teilweise zu Lasten
der raumlichen Nahe und des zwischenmenschlichen
Kontakts zu vollziehen. Ein wichtiger Aspekt der
Lebensqualitit - ndmlich menschliche Interaktion -
musste einem anderen - der Gesundheit - weichen.
Hier wird deutlich, dass ,Lebensqualitit“ und ,,Gesund-
heitsbezogene Lebensqualitdt” unterschiedlich betrach-
tet werden miissen. Das Forschungsprogramm ,Mitein-
ander durch Innovation“ fokussiert deshalb parallel
zwei wesentliche Dimensionen der Lebensqualitat:
neben der gesundheitsbezogenen Lebensqualitit
insbesondere auch die Lebensqualitit, die aus unserem
sozialen Miteinander im alltdglichen Lebensumfeld
erwichst. Unsere Interpretation von Lebensqualitit
wird dabei durch verschiedene Einflussfaktoren
bestimmt. Das sind beispielsweise gesellschaftliche
Rahmenbedingungen, individuelle Faktoren und auch
die sozialen Beziehungen untereinander. Forschung zu
interaktiven Technologien muss deshalb das Ziel
Lebensqualitét interdisziplinar betrachten.

Gesundheitsbezogene Lebensqualitit

Auch die Weltgesundheitsorganisation WHO be-
riicksichtigt in ihrer Definition von Lebensqualitat
im Kontext Gesundheit die Komplexitit und Indivi-
dualitit des Zustands (siehe Infokasten). Demnach
beschreibt Gesundheit nicht nur das Fehlen von
Krankheit oder Gebrechen, sondern das vollstindige
korperliche, geistige und soziale Wohlergehen des
Menschen. Damit geht auch eine Subjektivitét der
Wahrnehmung von Wohlergehen einher. Gesund-
heitsbezogene Lebensqualitit (Health-Related Quality

of Life) ist nach WHO demnach ein multidimensio-
nales ,Konstrukt® aus physischen, psychischen und
sozialen Dimensionen.

Lebensqualitat durch Miteinander

Auch Beziehungen des personlichen Miteinanders
im alltdglichen Lebensumfeld - das heifit im haus-
lichen, im nachbarschaftlichen und im kommunalen
Lebensraum - sind fiir den Menschen eine wichtige
Dimension der Lebensqualitdt. Miteinander in allen
Bereichen unseres Alltags - sei es an unserem Wohn-
ort, bei der Arbeit oder in der Freizeit - kann durch
moderne Technologien zum Nutzen aller gestaltet
werden. Aktuelle Studien zeigen, dass dabei der
Wunsch nach einem Lebensstil, der nicht zu Lasten
anderer Mitmenschen oder von Natur und Umwelt
gelebt wird, in unserer Gesellschaft immer mehr an
Bedeutung gewinnt. Dieser wesentliche Faktor muss
deshalb in der Forschung ebenso in die Beurteilung
und Eingrenzung von Lebensqualitit einfliefRen.

Mit digitalen Technologien zu mehr Lebensqualitat
Beide in diesem Forschungsprogramm angesproche-
nen Dimensionen von Lebensqualitit — Gesundheit
wie auch das alltagliche gemeinschaftliche Lebens-
umfeld - gestalten sich im digitalen Zeitalter neu:
Digitale Technologien verdndern die persénliche
Kommunikation, den Wissenserwerb und unser
Entscheidungsverhalten, beeinflussen die Spielrdu-
me unseres Handelns und damit unser Empfinden
von Lebensqualitit. Dariiber hinaus ermoglichen
Schliisseltechnologien wie Kiinstliche Intelligenz

(KI) oder Robotik medizinischen Fortschritt in einem
bislang ungekannten Ausmaf. Dank ihnen werden
wir von einer verbesserten Gesundheitsversorgung in
Deutschland profitieren. Das beriihrt alle Bereiche der
Gesundheit: von Mafdinahmen zur Gesundheitspra-
vention iiber Methoden zur Diagnostik und Therapie
von Patientinnen und Patienten bis hin zur Pflege in
stationdren Einrichtungen oder zu Hause.

2019 untersuchte die Organisation fiir wirtschaft-
liche Zusammenarbeit und Entwicklung (OECD)
den konkreten Einfluss der Digitalisierung auf die
Auspragung von Lebensqualitdt? und berticksichtig-
te dabei deren Vielschichtigkeit in unserem Alltag.
Nach der Definition der OECD verbindet der Mensch

2 Quelle: How’s Life in the Digital Age? Opportunities and Risks of the Digital Transformation for People’s Well-being, OECD, 2019.



mit Lebensqualitit eine ausfiillende Arbeit, eine
intakte Umwelt und ausreichend Freizeit fiir sich, die
Familie und Zeit fiir gesellschaftliches Engagement.
Die Untersuchung zeigte, dass digitale Technologi-

en die Lebensqualitit verbessern, jedoch erst dann,
wenn diese sicher genug gestaltet sind. Auch bedarf

es wichtiger technologischer Voraussetzungen oder
Fahigkeiten, tiber die nicht alle Menschen gleicherma-
fen verfiigen. Innovative Losungen miissen deshalb
so konzipiert sein, dass kiinftig viele Menschen sie
sicher, verlédsslich und intuitiv einsetzen konnen. Nur
dann kénnen interaktive Technologien in die breite
Anwendung kommen und Lebensqualitit, Gesundheit
und ein selbstbestimmtes Leben in unserer gesamten
Gesellschaft fordern.

1.2 Die Mission

MITEINANDER DURCH INNOVATION

Gesellschaft in einer lebenswerten Umwelt. Wir
fordern deshalb anwendungsorientierte Forschung
und nutzerzentrierte Entwicklung von nachhaltigen
Lésungen mit einem interdisziplindren Ansatz. Bei
den Forschungsthemen tragen wir der Mehrdimensi-
onalitdt von Lebensqualitdt Rechnung. Zwei wichtige
Séaulen stellen wir dabei in den Mittelpunkt: Neben
Anwendungen in den Bereichen der Gesundheit
fordern wir soziale und technologische Innovationen
fir das alltagliche Umfeld. Wir schaffen und gestalten
dadurch lebenswerte Riume und folgen dabei dem
Leitbild souverdner Technikgestaltung: Der Mensch
soll Technik individuell nach eigenen Wiinschen und
Erwartungen fiir Gesundheit und seine persoénliche
Form von Lebensqualitit einsetzen kénnen.

1.3 Was erreicht werden soll

Mit Forschung zu interaktiven Technologien wol-

len wir Gesundheit und Lebensqualitét verbessern.
Innovative Losungen, die interaktive Technologien in
Produkten, Dienstleistungen oder Prozessen ein-
setzen, erh6hen das personliche Wohlbefinden der
oder des Einzelnen und die Lebensqualitit unserer

Das BMBF greift wichtige gesellschaftliche Fragen
und Herausforderungen im Zuge der Digitalisierung
auf und begegnet ihnen durch die Férderung von
Forschung und Entwicklung interaktiver Technolo-
gien mit dem Ziel, Gesundheit und Lebensqualitit zu
verbessern.
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1.3.1 Technik bewusst gestalten

Selbstbestimmt mit Technologien leben

Im Mittelpunkt stehen Losungen, in denen Menschen
souverdn mit Technik interagieren. Nur so kénnen
Menschen kiinftig auch ihr Leben und ihr Miteinan-
der in der Gemeinschaft bewusst und selbstbestimmt
gestalten, ohne dabei die Kontrolle tiber die Technik
zu verlieren. Damit sie uns optimal in jeder Situation
individuell unterstiitzen kénnen, benétigen interakti-
ve Technologien personenbezogene Informationen -
beispielsweise Lokalisierungsdaten oder andere
Sensordaten. Dabei missen die Nutzenden stets auch
ihre Privatsphire kontrollieren kénnen. Sie miissen
wissen, welche Informationen sie preisgeben, um
selbstbestimmt die Technologie auswéhlen zu kdnnen,
die sie einsetzen mochten.

Das Leben sicherer, flexibler und

selbststandiger machen

Wichtige Aufgaben des Alltags — der oder des Einzel-
nen und im sozialen und persénlichen Miteinander -
sollen vom Menschen verlisslich an Technik delegiert
werden konnen. So entsteht wertvoller Raum fiir neue
Aktivitdten. Interaktive Technologien miissen dabei
intuitivanwendbar sein: Sie miissen uns vermitteln,
welchen Mehrwert sie haben, wie sie funktionieren
und wie sie verwendet werden. Grundlage hierfiir
sind verstidndliche und individualisierbare Visualisie-
rungs- und Interaktionsmoglichkeiten.

Co-Creation starken und das Wissen der Vielen nutzen
Forschung zu interaktiven Technologien ist partizi-
pativ und multidisziplinar: Nutzerinnen und Nutzer
gestalten neue Technologien von Beginn an mit und
in die Technikentwicklung flieflen Gesichtspunk-

te und Erkenntnisse verschiedener Disziplinen der
Wissenschaft ein. Damit kann die spatere Akzeptanz
der neuen Technik garantiert werden. Innovationsge-
staltung geht eng mit Wissenstransfer einher. Grund-
legend dafir ist ein kontinuierlicher und transparen-
ter Dialog zwischen Forschung, Wissenschaft sowie
Produktentwicklerinnen und Produktentwicklern

in den Unternehmen einerseits und den spateren
Nutzerinnen und Nutzern der Technik andererseits.
Eine daraus resultierende breite Wissensbasis hilft bei
der Entwicklung alltagstauglicher und nutzerfreund-
licher Losungen.

1.3.2 Gesellschaftliches Miteinander starken

Ergebnisse in die Praxis transferieren

Neue Ansitze aus der Forschung miissen schnell ihren
Weg in die Praxis finden. Anbieter innovativer Losun-
gen zur Versorgung der Menschen, insbesondere klei-
ne und mittlere Unternehmen (KMU) und Start-ups
sowie Institutionen, Organisationen und Verbande,
werden von Anfang an intensiv in Forschungs- und
Entwicklungsarbeiten eingebunden. So kénnen aus
erfolgreichen Forschungsergebnissen schnell markt-
reife Produkte werden, die in der erforderlichen Breite
nachhaltig zur Verfiigung stehen. Wir féordern insbe-
sondere KMU und Start-ups, die soziale und techni-
sche Innovationen konsequent zusammendenken.

Technologische Souveranitat erreichen

Neue interaktive Technologien missen fiir ihre
Akzeptanz unseren Wertesystemen in Deutschland
und Europa entsprechen. Dafiir brauchen wir eine
eigene starke Forschungslandschaft auf diesem Gebiet
und eine eigenstdndige Produktion. So erhalten und
verbessern wir die wissenschaftliche und wirtschaft-
liche Stirke des Standorts Deutschland. Wir brauchen
Forschung auf exzellentem Niveau, international
sichtbare Fachpublikationen und Patente sowie viele
gute Praxisbeispiele fiir den gelungenen Transfer
innovativer Ideen in die Anwendung. Damit stirken
wir die technologische Souveranitit und die Inno-
vationskraft Deutschlands.

Unsere Gesellschaft mit Digitalisierung und
Nachhaltigkeit zukunftsfahig machen

Wir gestalten unsere Zukunft durch die Entwicklung
interaktiver Technologien und deren innovativer
Anwendung. Fiir unsere Gesellschaft wird es wichtig
sein, die Digitalisierung erfolgreich und nach unseren
Vorstellungen umzusetzen und dabei zu einer nach-
haltigeren Lebens- und Wirtschaftsweise zu kommen.
Denn Klimawandel, Ressourcen- und Energiever-
brauch lassen sich durch die Entwicklung geeigneter
Technologien und technologisch unterstiitzte Verhal-
tensdnderungen positiv beeinflussen.



1.3.3 Thematische Ziele erreichen

Gesundheitsversorgung verbessern und
Pflegearrangements nachhaltig gestalten
Soziotechnische Innovationen konnen helfen, die
Gesundheitsversorgung und die Pflege zu verbessern.
Durch deren Einsatz sollen physische und psychische
Gesundheit erhalten und digitale Unterstiitzungspro-
zesse optimiert werden. Dafiir muss digitale Gesund-
heitskompetenz erh6ht und Gesundheitsvorsorge
erleichtert werden. So kénnen Innovationen in den
unterschiedlichsten Versorgungskontexten dazu
beitragen, die Selbstbestimmung zu starken und die
Lebensqualitit von Pflegebediirftigen zu verbessern.
Pflegefachpersonen ebenso wie pflegende Angeho-
rige werden entlastet. Mit der Initiative Pflegeinno-
vationen 2030 strebt das BMBF an, den Einsatz von
Pflegetechnologien zur Starkung der Arbeits- und
Lebensqualitit von Pflegenden und Pflegebediirftigen
nachhaltig zu fordern.

Mehrwerte fiir Mensch und Gemeinschaft schaffen
Innovationen haben das Potenzial, die Lebensqualitit
gleichermaflen im Quartier, in der Stadt, in subur-
banen Regionen und auf dem Land zu verbessern.
Unsere Forschungsforderung zielt dabei auf drei zen-
trale Handlungsfelder ab: Entlastung der Menschen

MITEINANDER DURCH INNOVATION

bei alltdglichen Routineaufgaben, soziale Nahe und
Kommunikation sowie Teilhabe an der Gesellschaft
auch bei raumlicher Distanz, etwa durch spezifische
Datenangebote und Datennutzung in den Kommu-
nen. Im Vordergrund steht, Menschen zueinander
in Kontakt treten zu lassen und dabei zwischen-
menschlichen Austausch zu erméglichen und zu
intensivieren.

Grundlagen fiir Innovationen ausbauen

Chancen und Risiken stehen sich bei der Nutzung
von Technologien gegeniiber. Der Ambivalenz trigt
der Ansatz der integrierten Forschung Rechnung.

Er nimmt Gber technologische Forschungsfragen
hinaus auch ethische, soziale, wirtschaftliche und
rechtliche Fragen in den Blick. Integriert forschen
heifdt auch Partizipation. Dadurch nehmen alle
wichtigen Akteure und Nutzergruppen von Beginn
an Einfluss auf die Technikentwicklung. Der Ansatz
wird im Rahmen des Forschungsprogramms anhand
von methodischen und technologischen Grundlagen
fir Innovationen weiter- und neu entwickelt. Dazu
gehoren methodische Grundlagen fiir 6kologische
und gesellschaftliche Nachhaltigkeit und technolo-
gische Grundlagen in Bereichen wie Mixed Reality
(MR) und Servicerobotik.

Forschung zu interaktiven Technologien fiir Gesundheit und Lebensqualitat

?

Technik bewusst
gestalten

Selbstbestimmt mit
Technologien leben

Das Leben sicherer, flexibler und

selbststandiger machen

Co-Creation stirken
und das Wissen der Vielen nutzen

Gesellschaftliches
Miteinander stirken

Ergebnisse in die
Praxis transferieren

Technologische Souveranitat
erreichen

Unsere Gesellschaft mit Digi-
talisierung und Nachhaltigkeit
zukunftsfahig machen

Thematische
Ziele erreichen

Gesundheitsversorgung
verbessern und Pflegearrangements
nachhaltig gestalten

Mehrwerte fiir Mensch
und Gemeinschaft
schaffen

Grundlagen fiir
Innovationen ausbauen
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Integrierte Forschung sieht die Entwicklung techni-
scher Innovationen im Kontext von sozialen Inno-
vationen durch Interdisziplinaritadt und Partizipation
und will dabei den gesellschaftlichen Wandel proaktiv
mitgestalten. Es handelt sich um einen offenen
Ansatz. Er fullt auf dem bestdndigen Dialog zwischen
den verschiedenen wissenschaftlichen Disziplinen,
Stakeholdern, Institutionen sowie den Biirgerinnen
und Biirgern sowie auf der damit einhergehenden
Erweiterung von Forschungsperspektiven. Die inte-
grierte Forschung im Bereich interaktiver Techno-

logien basiert auf der erfolgreichen Einbeziehung
ethischer, rechtlicher und sozialer Perspektiven in die
Forschungsprojekte bereits im Vorlduferprogramm
s1echnik zum Menschen bringen“ und korrespon-
diert mit dem Ansatz von Responsible Research and
Innovation (RRI). Sie erganzt die ELSA-Forschung
(Ethical, Legal and Social Aspects) des BMBF, deren
Ziel es ist, die Auswirkungen, die sich aus den Ent-
wicklungen in den Lebenswissenschaften ergeben,
hinsichtlich der Chancen und Risiken zu erforschen
und ggf. Handlungsempfehlungen zu erarbeiten.

*Siehe hierzu: ec.europa.eu/programmes/horizon2020/en/h2020-section/responsible-research-innovation



https://ec.europa.eu/programmes/horizon2020/en/h2020-section/responsible-research-innovation

Forschungsfelder

Forschung zu interaktiven Technologien fiir Gesundheit und Lebensqualitat gliedert sich im Rahmen des
Forschungsprogramms ,Miteinander durch Innovation® in zwei thematische Sdulen. Im Querschnitt sind
alle Forschungsthemen mit dem Handlungsfeld ,,Methodische und technologische Grundlagen interaktiver
Technologien“ verkniipft. Grundsitze sind in unserer Mission und unseren Leitlinien definiert.

2.1 Digital unterstiitzte Gesundheit
und Pflege

Der Wunsch nach Gesundheit ist eines der grundle-
genden menschlichen Bediirfnisse. Denn Gesundheit
erleichtert ein aktives und selbstbestimmtes Leben -
bis ins hohe Alter hinein. In einer sich demografisch
verdndernden Gesellschaft ist Gesundheit nicht nur
auf individueller, sondern auch auf gesellschaftlicher
Ebene von grofler Bedeutung. Deshalb wird ber die
Bedingungen einer guten Pflege 6ffentlich inten-

siv diskutiert. Das Gesundheits- und Pflegesystem
muss dabei sowohl auf alltdgliche als auch, wie uns
die Pandemiekrise im Jahr 2020 deutlich gezeigt hat,
auf auRerordentliche Herausforderungen reagieren
konnen. Abgestimmte, integrierte und qualitativ
gute Gesundheitsleistungen, addquate Kompetenzen

aller im Gesundheitssystem Tétigen, eine informierte
Bevolkerung und funktionierende Gesundheitsin-
formations- und Frithwarnsysteme spielen dabei

eine zentrale Rolle. Interaktive Technologien kénnen
helfen, eine qualitdtsorientierte Gesundheit und Pflege
zu unterstiitzen. Dafiir gilt es, technische Innovationen
mit sozialen Innovationen zu verknipfen.

Soziale Innovationen sind neue Praktiken oder
Organisationsmodelle, die gesellschaftliche
Herausforderungen nachhaltig l6sen. Bei diesen
Lésungen handelt es sich oft um neue Arten der
Kommunikation und Kooperation, die den Nutzen
fur den Menschen in den Mittelpunkt stellen.
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Interaktive Technologien fiir Gesundheit und Lebensqualitit

(EN)

Digital
unterstiitzte
Gesundheit und
Pflege

e

Lebenswerte
Raume: smart,
nachhaltig und

innovativ

Miteinander
durch
Innovation

2.1.1 Digitale Gesundheitskompetenz starken,
Souveranitit fordern

Zu digitalen Anwendungen in der Gesundheitsversor-
gung von morgen gehoren beispielsweise Wearables,
telemedizinische Anwendungen sowie robotische
oder KI-basierte Assistenzsysteme. Zur Nutzung

wird eine Vielzahl personenbezogener Gesundheits-
und Krankheitsdaten erfasst. Wie Nutzerinnen und
Nutzer transparent iber die Datenerhebung und
-nutzung zu informieren sind, legt die europiische
Datenschutz-Grundverordnung (DSGVO) umfassend
fest. Die aktuelle Praxis zeigt jedoch, dass die Im-
plementierung von digitalen Anwendungen hiufig
nicht nutzerfreundlich gelingt. Vielfach ist auch nicht
bekannt oder ersichtlich, welche Daten erfasst und
weiterverarbeitet werden. Weitere Liicken zeigen sich
in einer noch reduzierten oder fehlenden digitalen
Kompetenz von Patientinnen und Patienten, um
beispielsweise selbststindig wichtige Gesundheitsin-
formationen im Internet zu suchen, zu verstehen und
entsprechende Handlungsempfehlungen eigenstindig
umzusetzen. Damit interaktive Technologien Akzep-

Methodische und
technologische Grundlagen
interaktiver Technologien

tanz finden und in die breite Anwendung gelangen,
miissen Menschen in ihrer Interaktion mit Technik
unterstiitzt werden. Die Nutzenden miissen befihigt
werden, die Prozesse digitaler Gesundheitsanwendun-
gen und Gerite zu verstehen. Erst dann erlangen sie
Selbstbestimmung und Souverédnitit im Umgang mit
ihren personenbezogenen Daten.

Maogliche Forschungsthemen:

- Interaktive Technologien fiir einen sicheren und
souveranen Umgang mit den eigenen digitalen
Gesundheitsdaten

- Gesundheitskompetenz férdern durch die
Starkung digitaler Fahigkeiten

- Verstiandliche Darstellung komplexer digitaler
Gesundheitsinformationen (Gesundheitsdaten-
Cockpit)

- Nutzerzentriertes Identititsmanagement: die eigene
digitale Identitat im Gesundheitssektor sicher und
souveran verwalten
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Unter Mixed Reality (MR) - vermischte Realitdt
bzw. gemischte Realitdt - werden Umgebungen
oder Systeme zusammengefasst, die die natirliche
Wahrnehmung der Nutzerin oder des Nutzers mit
einer kiinstlichen, also computererzeugten oder
anderweitig digitalen Wahrnehmung vermischen.
Die reine Realitat sieht z. B. ein Mensch, der zum
Einkauf in den Supermarkt geht. Eine erweiterte
Realitat (Augmented Reality, AR) erzeugen z.B.
seine Brillengldser, wenn durch diese sowohl die
echten Waren in den Regalen als auch ,eingeblen-
dete” Etiketten oder Hinweise sichtbar sind, die
exakt so aussehen, als waren sie auf den Waren
angebracht. Als virtuelle Realitét (Virtual Reality,
VR) bezeichnet man es, wenn nur computergene-
rierte Inhalte zu sehen sind. Statt in einem echten
Supermarkt kann sich die Nutzerin oder der Nutzer
dann beispielsweise mit einem Gerat wie einer
Virtual-Reality-Brille in einem nur rein virtuell
vorhandenen Supermarkt, der vollstandig aus
Computergrafik besteht, umsehen und bewegen.

2.1.2 Digitale Gesundheitsvorsorge mitgestalten,
Gesundheitsverhalten verbessern

Priaventionsmafinahmen sind ein wichtiger Bestand-
teil, um die Lebensqualitit in physischer, psychischer
und sozialer Hinsicht zu steigern und langfristig

zu erhalten. Vernetzte, interaktive Digital-Health-
Anwendungen konnen helfen, frithzeitig und indivi-
duell die eigene Gesundheit zu férdern. Monitoring
aus der Ferne, mobile Applikationen, Smart Clothes
oder Wearables sind Beispiele moderner Interakti-
onstechnologien. Sie vermitteln wichtige Informati-
onen, die eine gesundheitsbezogene Aufklarung und
somit die Selbsteinschdtzung und die eigene Vorsorge
unterstiitzen. Durch Weiterentwicklung bestehender
Wearable-Technologien wird kiinftig deren Nutzung
durch eine nur geringfiigige physische Interaktion
moglich und damit erleichtert. Auch eine ginzlich
kontaktlose Anwendung ist denkbar. Verbesserungs-
potenziale liegen auch in der Datenerhebung und
-nutzung. Ein wesentlicher Aspekt ist dabei der effek-
tive Transfer von Gesundheitsdaten aus dem Alltag in
den medizinischen Kontext.

MITEINANDER DURCH INNOVATION

KI-Methoden verhelfen zu einem

besseren Datenverstandnis

Regelmiflige Bewegung fordert das personliche Wohl-
befinden. Hier konnen erfasste Daten dabei helfen,
einen bewussten Umgang mit der eigenen Gesundheit
und eine gestindere Lebensweise zu fordern. Mithilfe
von KI-Methoden kénnen Daten so erfasst, analysiert
und dargestellt werden, dass fiir die Nutzerin oder den
Nutzer leichter nachvollziehbar wird, welche gesund-
heitsrelevanten Zusammenhinge bestehen. Mit dem
Einsatz interaktiver Gamification-Ansatze wird die
Motivation fiir gesundes Verhalten zuséatzlich ge-
starkt. So kann ein nutzerfreundliches, ganzheitliches
und digitales Gesundheitsmanagement entstehen, das
beispielsweise tiber eine gemischte Realitit - die so
genannte Mixed Reality (siehe Infokasten) - erschlos-
sen werden kann.

Magliche Forschungsthemen:
- Interaktive Technologien fiir die digitale Gesund-
heitsvorsorge

- Berithrungsarme oder kontaktlose Erfassung von
Gesundheitsdaten

« Alltag und Gesundheitsvorsorge - einfache Uber-
tragung von selbst erhobenen Daten zwischen
Patientinnen und Patienten und dem Fachpersonal
in Praxis und Klinik

 Gesundheitsmanagement mit digitalen Interaktions-
technologien

2.1.3 Gesundheit erhalten, physische und psychische
Gesundheit wiedergewinnen

Konnen Patientinnen oder Patienten nach einer
Erkrankung weiterhin ein selbstbestimmtes Leben
fithren, ist dies eine grundlegende Voraussetzung fir
ihr (subjektives) Wohlbefinden. Neben physischer Ge-
nesung ist dabei auch die psychische Gesundheit sehr
wichtig. Interaktive Technologien konnen einen ent-
scheidenden Beitrag zur Wiederherstellung und Stér-
kung der Selbststdndigkeit und korperlichen Mobilitét
leisten. Ein hohes Potenzial bieten adaptive interaktive
Systeme (siehe Infokasten). Diese konnen beispielswei-
se bei Beeintridchtigungen der Kérperbewegung oder
der Sinneswahrnehmungen nach einer Erkrankung
wichtige Emotionen sowie Intentionen, Bediirfnisse
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und auch konkrete Handlungen der Patientinnen und
Patienten im Benutzungs- und Umgebungskontext
interpretieren. Eingesetzt werden hierfiir beispiels-
weise spezielle Sensoren, die von den Betroffenen
am Korper getragen werden. Durch die Kombination
verschiedener Sensoren lassen sich dabei komplexe
medizinische Datensétze generieren, aus denen Aus-
sagen iiber die physische und psychische Gesundheit
abgeleitet werden kénnen. Das System reagiert und
benachrichtigt im Notfall die betreuenden Fachper-
sonen und pflegende Angehorige. Perspektivisch
werden kiinftig mithilfe solcher sensorgestiitzten
Losungen mit angebundener Software auch virtuelle
Mafinahmen der Therapie interaktiv unterstiitzt.

In der medizinischen und pflegerischen Praxis sorgen
sensorgestiitzte interaktive Losungen flir Entlastun-
gen und auch Unterstiitzung. Beispielsweise profitie-
ren Arztinnen und Arzte durch den Einsatz von inno-
vativen Datenbrillen und AR-/VR-Anwendungen mit
interaktiven Feedback-Elementen oder KI-Methoden.
Auch kénnen medizinische Tatigkeiten, die auf Dis-
tanz durchgefiihrt werden, durch interaktive Tech-
nologien verbessert werden und damit Patientinnen
und Patienten umfangreicher, schneller und einfacher
zur Verfiigung stehen. Innovative interaktive Systeme
sind auch in der medizinischen Ausbildung einsetz-
bar, z.B. fur OP-Simulatoren.

Magliche Forschungsthemen:
- Tragbare Sensorik und interaktive Technologien
fiir die Verhaltens- und Psychotherapie

- Interaktive Systeme zur Steigerung der koérperlichen
Mobilitit und zur Stirkung physischer Fahigkeiten

- Systeme der Mensch-Technik-Interaktion far
die medizinische Aus- und Weiterbildung

Adaptive Systeme passen sich an: an Nutzerinnen
und Nutzer, denn jeder Mensch ist anders und
erwartet anderes von der Technik. An den Kon-
text, in dem Technik zum Einsatz kommt, denn
von einer Situation zur nachsten kann sich stark
unterscheiden, was die beste Unterstiitzung fiir die
Anwendenden ist.

13

2.1.4 Koordinierung und Vernetzung unterstiitzen,
Gesundheitsindikatoren nutzen

Die Digitalisierung klinischer Prozesse kann die Effi-
zienz der Patientenverwaltung - von der Aufnahme
bis zur Entlassung - steigern. Durch die Dokumen-
tation wichtiger patientenbezogener Daten, wie etwa
spezifischer personlicher Bedarfe, werden die Betrof-
fenen stirker in die Klinikabldufe eingebunden. Somit
kann der Weg der Patientin oder des Patienten durch
alle Phasen der Gesundheitsversorgung durch vielfal-
tige digitale Anwendungen unterstiitzt werden. Wich-
tig sind Losungen zur Vernetzung und Koordinierung.
Mithilfe von ibergreifenden Interaktionskonzepten
werden alle Akteure aus dem Gesundheitssektor und
die Patientinnen und Patienten befdhigt, gemeinsam,
miteinander und damit abgestimmt zu handeln. Die
Betroffenen sowie die medizinischen und pflegeri-
schen Fachpersonen erhalten durch den Zugriff auf
Indikatoren einen Uberblick iiber die aktuellen physi-
schen wie auch psychischen Zustiande ihrer Patientin-
nen und Patienten. Informierte Entscheidungen tiber
koordinierte und abgestimmte Mafnahmen kénnen
leichter mit allen Beteiligten getroffen werden. Auch
fordert die digitale Vernetzung von Patientinnen und
Patienten deren Erfahrungsaustausch in den Kliniken.
Eine gemeinsame Gestaltung ihres Klinikaufenthalts
ist einfacher moglich. Die Zukunft der Mensch-Tech-
nik-Interaktion in der Medizin kénnte ein virtueller
Assistent fiir personalisierte Empfehlungen rund um
das Thema Gesundheit sein, der auf dem Konzept des
~digitalen Zwillings“ aufbaut und die entsprechenden
Daten nutzt.

Maogliche Forschungsthemen:

- Digitale Unterstiitzung des Klinikalltags durch
aktive und passive Patientendatenerfassung:
Prozesse vereinfachen, Menschen vernetzen

« Versorgung iiber Sektoren und Distanzen
ermoglichen: selbstbestimmtes Gesundheits-
management begleiten

- Viele Gesundheitsanwendungen, ein Ziel:
patientenzentrierten Uberblick schaffen,
Koordinierung und Vernetzung ermdoglichen
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2.1.5 Pflegefachpersonen starken,
Arbeitsqualitit verbessern

Das Aufgabenspektrum von Pflegefachpersonen
befindet sich im Wandel: Pflegende sind die Mittle-
rinnen und Mittler zwischen dem Gesundheitssystem
und der Lebenswelt pflegebediirftiger Menschen und
deren Angehoriger. Dabei steuern sie zunehmend
auch die Versorgung. Digitale Technologien sind
Bestandteil dieses Veranderungsprozesses. Sie konnen
helfen, neue Strategien in der Pflege im Umgang mit
dem Anstieg pflegebediirftiger Menschen und dem
gleichzeitigen Fachkraftemangel zu entwickeln.
Technologien unterstiitzen die Gestaltung einer guten
Pflege. Denn die physische und psychische Entlastung
im Pflegealltag durch digitale Anwendungen verbes-
sert die Arbeitsqualitit in den Pflegeberufen nach-
haltig. Damit Pflegetechnologien ihr volles Potenzial
entfalten kdnnen, gilt es, sie in bestehende pflegeri-
sche Arbeits- und Organisationsprozesse nahtlos ein-
zubinden. Den Besonderheiten der Pflegearbeit - etwa
im Umgang mit Gefithlen und Kooperation - miissen
innovative Losungen gerecht werden. Fiir einen er-
folgreichen Einsatz von Pflegetechnologien sind dabei
auch neue digitale Lern- und Lehrkonzepte fiir die be-
rufliche und akademische Qualifizierung notwendig,
um Pflegenden die notwendigen Kompetenzen fir die
Gestaltung des digitalen Arbeitens und des Arbeitens
mit interaktiven Assistenzen zu vermitteln. Durch das
Wissen um technologische Moglichkeiten erschliefien
sich Pflegefachpersonen auch neue Verantwortungs-
bereiche.

Mogliche Forschungsthemen:

- Soziotechnische Innovationen zur Unterstiitzung
von Pflegefachpersonen bei der Gestaltung sich
wandelnder Verantwortungsbereiche und integrierter
digitaler Versorgungsangebote

- Interaktive Systeme und digitale Lehr-/Lerninhalte
fir die Aus- und Weiterbildung von Pflegefach-
personen

« Nutzenbeurteilung digitaler Technologien in der
Pflege fordern (z.B. in Future Skills Labs)

MITEINANDER DURCH INNOVATION

2.1.6 Pflegebediirftige und informell Pflegende
unterstiitzen, gute Pflege ermdglichen

Pflegende Angehorige, Freunde, Bekannte sowie
Nachbarinnen und Nachbarn sind als informell
Pflegende eine wichtige Saule im Pflege- und Gesund-
heitssystem. Gemeinsam mit beruflich Pflegenden
bilden sie das Unterstiitzungsnetzwerk fir Pflegebe-
durftige. Dabei ist jedes Pflegearrangement hochst
individuell. Es wird von den persénlichen Ressourcen
und Lebensumstinden der informell Pflegenden

und den Fihigkeiten, Bedarfen und Wiinschen der
Pflegebediirftigen gleichermaflen geprigt. Gleichzei-
tig variieren die verfiigbaren Versorgungsangebote.
Auch gesellschaftliche Entwicklungen wie erhohte
Mobilitdt von Familien oder die Anforderungen in
Epidemien oder Pandemien nehmen Einfluss auf das
Pflegesetting. Bei der Gestaltung digitaler Technologi-
en missen diese Einflussfaktoren berticksichtigt wer-
den. Risiken wie Isolation und mangelnder physischer
und psychischer Aktivierung entgegenzuwirken,
stellt fiir Pflegebediirftige und Pflegende eine grofle
Herausforderung dar. Digitale Losungen kénnen an
dieser Stelle die individuelle Pflege nutzbringend
unterstlitzen und ergdnzen - beispielsweise bei der
Informationsvermittlung oder bei der Anleitung zur
Pflege (Trainings). Die Pflege tiber rdumliche Distan-
zen hinweg muss bedarfsgerecht gestaltet werden
und die Perspektiven beteiligter Akteure bertiicksich-
tigen. Vernetzung starkt dann das Miteinander und
die Selbstbestimmung. Die Beteiligten wirken und
entscheiden gemeinschaftlich.

Mogliche Forschungsthemen:

- Digitale Pflege tiber riumliche Distanzen und in
spezifischen Pflegesettings (z.B. tiber Tele-Pflege und
Trainings-/Beratungs-/Vernetzungsangebote)

+ Losungen fur die Pflege von und durch
vulnerable Gruppen

- Methoden der Partizipation und Evaluation zur
effektiven Beteiligung diverser Nutzergruppen im
gesamten Forschungszyklus (u.a. durch Reallabore)

- Digitale gesellschaftsorientierte Versorgungs-
modellinnovationen
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2.2 Lebenswerte Raume: smart,
nachhaltig und innovativ

Die Ausgestaltung und Ausstattung lindlicher und
stadtischer Rdume mit Angeboten der Daseinsvor-
sorge und Dienstleistungen haben grofien Einfluss
auf die Lebensqualitat des Menschen. Der spezifische
Lebensraum ist haufig entscheidend fiir die Wahl un-
seres Lebensmittelpunkts. Lindliche und stddtische
Raume konnen bei ihrer Gestaltung von Angeboten
fir ihre Einwohnerinnen und Einwohner demnach
einen Standortvorteil erzielen. In unseren privaten
und 6ffentlichen Rdumen sind wir Menschen sehr
individuell und auf verschiedene Weisen verortet.
Hier findet das ganz personliche Leben statt - das der
bzw. des Einzelnen in der jeweiligen Gemeinschaft,
aber auch das Leben aller miteinander auf gesell-
schaftlicher Ebene. Interaktive Technologien haben
das Potenzial, Rdaume lebenswert zu gestalten und so
mafdgeblich zu einem besseren gesellschaftlichen Mit-
einander beizutragen. Sie machen das Leben komfor-
tabler, sicherer und er6ffnen mehr Selbststandigkeit,
ohne dass Technik den Menschen ersetzt.
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Durch hohere Teilhabe, z. B. mittels interaktiver Ange-
bote, verbessert sich die subjektive Wahrnehmung

der eigenen Aufenthaltsqualitiat und damit die der
Lebensqualitit. In der Gesamtheit nimmt dies Ein-
fluss auf die gesamte Gemeinschaft. Das Miteinander
wird gestarkt.

Verschiedene Altersgruppen und soziale Gruppen
verfolgen dabei unterschiedliche Lebensweisen und
Wiinsche und haben sehr unterschiedliche Informa-
tions- und Kommunikationsbedarfe. Auch spezifi-
sches nutzerabhingiges Verhalten im Umgang mit
interaktiven Technologien ist bei Entwicklung und
Einsatz der Technik zu berticksichtigen. Die verschie-
denen Raume - ob Quartier, Stadt, Umland oder
Land - kénnen auflerdem nicht getrennt, sondern
miissen immer auch synergetisch betrachtet werden.
So muss etwa eine interaktive und digitale Loésung
fiir den stadtischen Raum auch Anbindungsmog-
lichkeiten und Chancen fiir den Stadtrand und das
Umland mitbringen.
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2.2.1 Alltagliche Routinen iibernehmen,
Entscheidungen unterstiitzen

Entscheidungen miissen heute auf Basis einer grofien
Menge an verfligbaren Informationen und Wahl-
moglichkeiten getroffen werden. Dadurch werden
selbst unseren Alltag betreffende Fragen komplex.
Hinzu kommt der menschliche Anspruch, Arbeit,
Privat- und Familienleben und unsere Freizeitgestal-
tung bestmoglich aufeinander abzustimmen. Fahig,
dieser Komplexitit entgegenzutreten, sind personli-
che interaktive Assistenten. Sie koordinieren Termi-
ne, erinnern an wichtige Ereignisse, unterstiitzen bei
Entscheidungen oder erledigen als smarte Roboter
fiir uns sogar kleine Aufgaben, etwa im Haushalt.
Solche smarten Begleiterinnen und Begleiter kén-
nen auf diese Weise das persénliche Wohlbefinden
steigern. Die virtuellen, physischen oder robotischen
Systeme miissen in der Lage sein, Situationen richtig
zu erkennen und addquat zu (re)agieren. So genannte
kontext- und emotionssensitive sowie lernfiahige
Systeme konnen sich auch in komplexen Umgebun-
gen verlisslich orientieren. Voraussetzung fiir ihr
Interagieren mit dem Menschen sind verschiedene
Ein- und Ausgabekanile. Technologische Herausfor-
derungen sind vor allem die Nutzerschnittstellen,
demnach die Stellen oder die Handlungen, mit denen
ein Mensch mit seinem virtuellen Assistenten in
Interaktion tritt. Dies betrifft die personliche und
zwischenmenschliche Interaktion sowohl im haus-
lichen als auch im auflerhauslichen Umfeld. Nédchs-
ter wichtiger technologischer Entwicklungsschritt
ist auch eine Modularisierung von Plattformen

und Software, um tber eine Standardisierung und
Skaleneffekte die Preise fiir solche Systeme kiinftig
senken zu kénnen. Der smarte virtuelle oder roboti-
sche Begleiter der Zukunft setzt zudem auf KI: Mit-
tels KI-Losungen ist er in der Lage, verstdndlich und
natiirlich mit dem Menschen zu kommunizieren,
Daten in Echtzeit zu erfassen und zu verarbeiten und
dabei auch verschiedene Datenformate und Anfor-
derungen der Nutzenden zu vereinheitlichen. Dabei
werden die Privatheit und die Sicherheit sensibler
personlicher Daten gewahrt.

MITEINANDER DURCH INNOVATION

Magliche Forschungsthemen:
- Serviceroboter in 6ffentlichen (smarten)
Umgebungen

« Serviceroboter im Haushalt (oder in Wohnung,
Haus und Garten)

- Virtuelle Assistenten fiir den Alltag

- Akzeptierte Technikunterstiitzung in Bereichen der
offentlichen Daseinsfiirsorge (Pravention, Betreuung
oder Mobilisierung)

2.2.2 Ortsunabhingiges Arbeiten mdglich machen,
Wissens- und Kompetenzerwerb optimieren

Ortsunabhingigkeit in immer mehr Facetten des
Lebens ist eine Moglichkeit, unsere eigene Teilhabe
an der Gesellschaft und eine hohe Lebensqualitit zu
ermoglichen. Das gilt auch fiir das berufliche Umfeld
und unseren Wissens- und Kompetenzerwerb. Neue
Anwendungen aus dem Bereich der MR (siehe Info-
kasten Seite 12) ermoglichen ein kollaborativ geistiges
und korperliches Arbeiten auch tiber grofie Distanzen
hinweg. Das fiihrt beispielsweise zu neuen Formen
der telemedizinischen Behandlung oder der Telepré-
senz personennaher Dienstleistungen. Davon kénnen
insbesondere KMU mit Standorten in peripheren
Wirtschaftsregionen profitieren. Technische Heraus-
forderungen liegen dabei beim gleichzeitigen Arbeiten
mehrerer Personen in der virtuellen wie in der realen
Umgebung. Auch miissen Handgriffe aus der Distanz
in der Teleprisenz sicher umzusetzen sein. Gelingt

es, MR mehr in den beruflichen Alltag zu integrieren,
wird kiinftig die Wahl unseres Wohnorts sehr viel
weniger durch den Standort des Arbeitsplatzes beein-
flusst werden. Landliche Regionen werden nachhaltig
gestirkt, indem sie als Unternehmensstandort und
Wohnort an Attraktivitit gewinnen. Virtuelle Losun-
gen reduzieren Kosten und Zeitaufwand fiir Dienst-
reisen sowie weite Anfahrtswege - etwa im Dienst-
leistungssektor — und stirken damit ein 6kologisch
nachhaltiges Leben.

Auch fiir Qualifikation, Aus- und Weiterbildung miis-
sen gerade Menschen in landlichen Regionen hiufig
langere Fahrtwege in Kauf nehmen. Hier bieten neue
virtuelle Formen bei der Vermittlung von Lehr- und
Lerninhalten kostengiinstige und ortsunabhéingige
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Alternativen. Auf MR-Technologie basierende
Losungen, kombiniert mit KI, konnen einerseits

Lerninhalte ansprechend und spielerisch aufbereiten.

Andererseits sind sie auch mafigeschneidert, da sie
ihre Inhalte unter Beriicksichtigung der individuel-
len Vorkenntnisse der Lernenden anpassen. Werden
intelligente Lernsysteme in den Ausbildungsalltag
einbezogen, indem sie beispielsweise eigenstidndig
stark standardisierte Lehrinhalte oder einfache
handwerkliche Griffe vermitteln, sind die Lehrenden
an dieser Stelle entlastet. Dadurch bleibt ihnen mehr
Zeit fur die Vermittlung komplexerer Inhalte und
Kompetenzen.

Mogliche Forschungsthemen:
 Innovative MR-Ansétze in der Fliache

- Robuste und sichere Systeme, die ortsunabhiangiges
Arbeiten im Team ermoglichen

- Interaktive Technologien fiir den realititsnahen und
motivierenden Wissenstransfer

- Intelligente Systeme zur Erginzung und Unter-
stiitzung der Lehrenden

» Motivation 5.0 - was kommt nach Gamification?
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2.2.3 Daten erheben, Daten fiir die Kommune
nutzbar machen

Immer mehr Kommunen verfolgen eine Digitalisie-
rungsstrategie. Hiufig durch Eigeninitiative etablie-
ren sie vor Ort ein schnelles Internet. Einwohnerin-
nen und Einwohner profitieren unter anderem von
einem oOffentlichen WLAN. So werden vielerorts an
zentralen Stellen der Kommunen digitale Daten von
Anwendenden erhoben. Sie kénnen nutzbringend
von Mitgliedern in der Kommune, wie beispielsweise
von ansassigen Unternehmen oder Dienstleistern,
verwendet werden, etwa fur eine bedarfsorientierte
Ausrichtung ihres Kundenangebots. Damit liegt in
diesen Daten ein hohes Potenzial fiir die Verbesse-
rung der Lebensqualitdt in der Kommune. Indem die
an verschiedenen Stellen erhobenen digitalen Daten
sektoreniibergreifend gekoppelt werden, ermdoglichen
sie neue Angebote fiir die Menschen. Bislang werden
solche Ansitze vor allem im Bereich Verkehr und
Umwelt verfolgt. So kann etwa die Radwegeplanung
durch die Analyse von Nutzerdaten der Radfahrenden
verbessert werden. Auch auf die Auswertungen der
Nutzungsdauer und Nutzungszeiten des 6ffentlichen
WLAN in der Fufigidngerzone kénnen die anséssigen
Geschifte reagieren und beispielsweise ihre Ge-
schiaftsoffnungszeiten der Nachfrage entsprechend
anpassen.
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Gemeinwohlorientierte Angebote fiir mehr
Lebensqualitdt in Kommunen

Datenorientierte Ansétze im sozialen Bereich der
Kommunen - so genannte gemeinwohlorientierte
Angebote - benoétigen ein ganzheitliches Konzept:
von der Erfassung der Daten iiber ihre passgenaue
Aufbereitung bis hin zur Auswertung und geeigneten
Visualisierung. Ein Dreiklang der Passfiahigkeit ist
dabei ausschlaggebend fiir eine erfolgreiche Im-
plementierung des digitalen Angebots: Die Losung
muss gleichermafien den Bedarfen der Verwaltung,
der Biirgerinnen und Biirger sowie der Kommunen
gerecht werden. Dazu gehoren beispielsweise Losun-
gen, die dazu fihig sind, Verhalten von Menschen zu
erkennen. So kénnen sie uns beim sicheren Bewegen
durch den 6ffentlichen Raum unterstiitzen. Durch die
so genannte Smartifizierung wichtiger verkehrstech-
nischer Objekte wie Verkehrsschilder, Wegweiser oder
Ampeln werden altere Menschen oder Menschen mit
eingeschrankter Seh- oder Horfahigkeit unterstiitzt,
indem etwa akustische Warnsignale ausgelost werden.
Die innovativen multilingualen Systeme sind dartber
hinaus fahig, in allen Sprachen Verkehrsteilnehmende
an den kritischen Wegkreuzungen zu sensibilisieren.
PKW- und LKW-Fahrerinnen und -Fahrer werden zu-
verldssig durch visuelle oder akustische Signale auf na-
hende Radfahrerinnen und Radfahrer oder spielende
Kinder hingewiesen. Dabei kdnnen entsprechende Si-
cherheitsmechanismen automatisch aktiviert werden.
Fiir eine Implementierung solch datensensibler Lésun-
gen in unseren Kommunen und Lebensrdumen bedarf
es datenschutzkonformer IT-gestiitzter Konzepte, die
gemeinschaftlich mit den Biirgerinnen und Bilirgern
und den Verwaltungen erarbeitet werden miissen.

Zu einem besseren und sichereren Miteinander in
offentlichen Rdumen - etwa auf der Strafie, an 6ffent-
lichen Platzen und an den Bus- und Bahnhaltestel-
len - kénnen auch Losungen beitragen, die bestimmte
komplementire Objekte und Umgebungen intelligent
verknipfen. Solche smarten Fahigkeiten, die z.B.
mittels Sensoren an zentralen Stellen zur Verfiigung
stehen, sind in vielen Fillen nutzerfreundlicher als
vergleichbare Applikationen fiir Smartphones. Durch
die Sensoren an den so genannten mitdenkenden
Umgebungen kénnen die Daten von den Passantinnen
und Passanten sowie Fahrgisten in den Bussen und
Bahnen sowie in verkehrsteilnehmenden Fahrzeugen
miteinander vernetzt werden. Damit konnen spontan
Entscheidungen fiir die eigene Mobilitét getroffen
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werden. Bei der Entwicklung und Realisierung solch
verteilter smarter Mobilititslosungen spielen (ver-
kehrs-)psychologische und soziologische Faktoren eine
grofde Rolle - gerade im Hinblick auf die Akzeptanz der
Anwendung. Diese und weitere Konzepte sowie Losun-
gen mit messbar positiven Effekten bei der Gestaltung
unserer Lebensraume kdnnen nur in einem kontinuier-
lichen Dialog und intensiven Austausch mit den kiinfti-
gen Nutzerinnen und Nutzern von diesen interaktiven
Technologien entstehen.

Magliche Forschungsthemen:
- Interaktive Technologien, die Rdéume positiv
pragen und die Lebensqualitét verbessern

« Informationstransparenz und Visualisierung
kommunaler Daten als Service

« Gesellschaftliche und soziale Teilhabe {iber inter-
aktive Technologien erméglichen (Fokus benach-
teiligte Gruppen)

- Mitdenkende Umgebungen und verteilte smarte
Systeme (beispielsweise in Fahrzeugen und an
Haltestellen)

- Motivationsfaktoren fiir die Nutzung umwelt-
freundlicher Alternativen zum privaten PKW

- Technische Lésungen, um die Steigerung der
Lebensqualitit zu messen

2.3 Methodische und techno-
logische Grundlagen interaktiver
Technologien

2.3.1 Integriert forschen

Lebensqualitit und Gesundheit stehen unmittelbar in
vielféltiger Beziehung zu unserem gesellschaftlichen
Zusammenleben. Diese in Kapitel 1 geschilderten
Wechselwirkungen und die dargestellten, zum Teil
sehr sensiblen Anwendungsbereiche der interaktiven
Technologie - etwa in der Pflege - erfordern eine di-
rekte und aktive Beteiligung aller relevanten Akteure
und der kiinftigen Anwenderinnen und Anwender bei
der Gestaltung von Technologie. Wenn neue interak-



tive Technologien erforscht und entwickelt werden
sowie im Alltag Anwendung finden, beeinflussen sie,
wie wir als Gesellschaft in Zukunft zusammenleben
werden. Daraus ergibt sich fiir Férderinstitutionen und
Forschende die Verantwortung, ihr eigenes Handeln
zu hinterfragen. Es bedarf der Reflexion, mit welchen
Werten Innovationen und damit der digitale Wandel
gestaltet werden sollen. Das BMBF verfolgt daher einen
integrierten Forschungsansatz. Integrierte Forschung
basiert auf der Idee, dass ethische, rechtliche und
soziale Aspekte ebenso wie 6kologische und gesell-
schaftliche Nachhaltigkeit von Beginn an in Technik-
entwicklungsprojekte integriert und transformativ
mitgestaltet werden. Integrierte Erforschung und
Entwicklung von technischen Innovationen geschieht
in Verbundprojekten aus Anwendenden, Praxispart-
nerinnen und Praxispartnern sowie interdisziplindren
Wissenschaftsteams. Mit allen relevanten Akteurs-
gruppen stehen sie dabei in einem stdndigen Dialog,
den sie gezielt stimulieren und partnerschaftlich
gestalten konnen. Im Rahmen dieses Forschungspro-
gramms werden Mafinahmen umgesetzt, die eine
solche intensive transdisziplinire Zusammenarbeit
starken. Ziel sind eine weitere Aktivierung des Dialogs
und die Partizipation der kiinftigen Nutzerinnen und
Nutzer und weiterer Beteiligter. Dies ermoglicht es, das
Verhiltnis zwischen Mensch, Umwelt und Technik im
Kontext von Gesundheit und Lebensqualitit von Be-

ginn an zu reflektieren. Voraussetzungen sind hierfir
die Weiterentwicklung von Methoden der Partizipa-
tion, wie Co-Creation und Citizen Science, sowie die
Umsetzung neuer Formen des Wissenstransfers. Dafiir
sind mit der integrierten Forschung die beteiligten Ak-
teure aus Wissenschaft, Gesellschaft und Wirtschaft in
einem konstruktiven, sich gegenseitig bereichernden
Austausch. So kann Technologie zu einem Werkzeug
werden, mit dem gesellschaftliche Werte fiir mehr
Lebensqualitit gelebt werden.

Mogliche Forschungsthemen:

« Cluster Integrierte Forschung (unter anderem zu
digitaler Souveranitit und zur zunehmenden Durch-
dringung interaktiver Technologien in verschiede-
nen Gesellschafts- und Anwendungsbereichen)

- Grundlagen einer reflektierten Entwicklung neuer
Interaktionsmodi zwischen Mensch und Technik -
fiir ein neues Verstindnis der Beziehungen von Indi-
viduum, Gemeinschaft und Gesellschaft in digitali-
sierten Lebenswelten

- Innovative Methoden der partizipativen Forschung,
der Breitenforschung und der Beteiligung von
Offentlichkeit und Betroffenen sowie neue Metho-
den des Wissens- und Praxistransfers
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« Leichter mehr Mitsprache ermoglichen - einfache,
innovative und ggf. technisch vermittelte Zugénge
zur Steuerung von Forschungsaktivititen durch alle
potenziell von ihren Ergebnissen beeinflussten oder
betroffenen Personen(gruppen)

- Citizen Science - wie Biirgerinnen und Biirger durch
interaktive Technologien von Beforschten zu Mitfor-
schenden werden

2.3.2 Interaktive Technologien nachhaltig und
fiir Nachhaltigkeit gestalten

Die 17 Ziele einer nachhaltigen Entwicklung der
Vereinten Nationen (UN) fordern eine allumfassende
Transformation globaler Wirtschafts- und Gesell-
schaftsstrukturen. Sie umfassen gesellschaftliche
Perspektiven und Themen mit unmittelbarem Ge-
sundheitsbezug und auch 6kologische Fragen. Dabei
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werden interaktive KI- und Digitaltechnologien

als Teil der Losung aktueller Umwelt- und Klima-
probleme diskutiert. Ihre Okobilanz fillt allerdings
vielfach noch ungtnstig aus. Die Auswirkungen auf
soziale Strukturen sind unbekannt. Es stellt sich die
Frage, wie Menschen mittels interaktiver Technolo-
gien dabei unterstiitzt werden kénnen, dass effek-
tiver Klimaschutz der bzw. des Einzelnen und der
Gesamtheit gelingt. Und wie kénnen wir uns dabei
auf nachhaltigere Formen des Lebens und Wirt-
schaftens umstellen? Dazu ist es wichtig, dass wir als
Menschen befihigt sind, informiert und souveran
Entscheidungen zu treffen. Komplexe Zusammen-
hinge, wie das Zusammenspiel von Okosystemen
oder die Auswirkungen des eigenen Handelns auf die
Umwelt, sollten fiir alle verstandlich zugénglich sein.
Interaktive Technologien kénnen zur Steigerung
dieses Umweltbewusstseins beitragen. Sie kénnen
umfianglich Wirkzusammenhinge nachvollziehbar
darstellen, dabei beispielsweise unseren personli-
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chen Ressourcenverbrauch individuell abbilden und
in den globalen Zusammenhang einordnen. Dadurch
lasst sich das Verstdandnis fiir Umweltfragen in der
Gesellschaft und bei jeder sowie jedem Einzelnen
beeinflussen und so die Akzeptanz fiir Transformati-
onsprozesse starken.

Mogliche Forschungsthemen:

« Technikeinsatz und Ressourceneinsatz - interaktive
Technologien fir ein gesteigertes Umweltbewusst-
sein und unmittelbarere Entscheidungshilfen im
individuellen Verhalten

« Grundlagen der Bewertung von Technikfolgen im
Hinblick auf Nutzungs- und Nebeneffekte sowie
deren Veranderbarkeit im Verlauf von Forschungs-
vorhaben

+ Gemeinsam zum ganzheitlichen Verstindnis -
innovative Dialogformate zwischen technischen
Disziplinen, Nachhaltigkeitsforschung und Anwen-
dungsperspektive sowie Zielgruppen

- Interaktive umweltsensorische Systeme, die in
Verbindung mit Citizen-Science-Ansitzen das Wis-
sen iiber biologische Vielfalt, Okosysteme und den
menschlichen Einfluss auf diese erweitern

- Prinzipien, nach denen interaktive Technologien
»,Nachhaltig by Design” entwickelt werden kénnen

2.3.3 Interaktive Technologien erforschen
und entwickeln

Fir die effiziente Auswertung von Gesundheits- und
Mobilitdtsdaten sowie weiterer personlicher, aber
auch kommunaler Daten konnen aktuelle Entwick-
lungen im Bereich maschinelles Lernen dienen,
indem diese auf verschiedene Anwendungskontexte
angepasst werden. Gerade Technologien der ,,ge-
mischten” Realitit oder auch MR einschliefilich VR
und AR (siehe Infokasten Seite 12) werden unseren
Alltag in Zukunft durchdringen und grundlegend
verdndern. Einschneidende Ereignisse wie Epide-
mien oder Pandemien, aber auch der Klimawandel
erfordern, dass sich Menschen kiinftig noch haufiger
in virtuellen Welten treffen und persénlich mitein-
ander interagieren. Wichtige Basistechnologien sind
bereits vorhanden, aber nicht immer alltagstauglich
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fiir die relevanten Anwendungskontexte entwickelt.
Zudem fehlen oft Standards. Mit diesen ist Hardware
leichter austauschbar und auf ihnen kénnen leichter
verschiedene interaktive Anwendungen aufgebaut
werden. Herausforderungen der virtuellen Realitat
liegen in der Erforschung neuer Interaktionsmog-
lichkeiten. Diese sollen die Berithrung von Gegen-
standen, deren Oberflachenstrukturen, Formen und
Krafte real erlebbar machen. Auch die Erkennung
und Darstellung von Emotionen, Mimik und Gestik
fir eine tiberzeugende virtuelle Abbildung der Nut-
zerinnen und Nutzer, die optimale Darstellung der
virtuellen Umgebung und von Kldngen und Geriu-
schen stellen wichtige Handlungsfelder der aktuellen
Forschung auf diesem Gebiet dar. Fiir die Erzeugung
realistischer Sinneseindriicke besteht auflerdem
Forschungsbedarf bei der Verkntipfung virtueller und
realer Elemente in einer MR.

Die Servicerobotik kénnte unser Leben in vielen
Bereichen erleichtern, wenn sie ihr grofles Poten-

zial im Zusammenspiel mit den Informations- und
Kommunikationstechnologien sowie der KI entfal-
tet. Technologische Durchbriiche in Bereichen wie
Sensorik und Aktorik zum Erzeugen von Bewegun-
gen sowie deren Miniaturisierung ermoglichen die
Entwicklung von kollaborativen Roboterarmen oder
Leichtbaurobotern mit neuen Funktionen fiir uns
Menschen. Nimmt ihre Leistungsfihigkeit zu und
durchdringen Serviceroboter kiinftig starker unseren
Alltag, muss die Technologie hinsichtlich ihrer so-
zialen Interaktionsmaoglichkeiten neu erforscht und
entwickelt werden. Thre Fihigkeit zu grundlegend
sozialer Interaktion steht dabei nicht in Konkurrenz
zum Menschen. In seiner Funktion agiert der Roboter
als Turoffner, als Enabler fiir die Anwendenden. Er
muss intuitiv bedienbar sein - auch fir nichttechnik-
affine Menschen. Dazu dienen beispielsweise bereits
angewandte Interaktionsmodalitdten, wie wir sie
bereits kennen: z. B. im Bereich der Sprach- und Ges-
tensteuerung. Diese und weitere Entwicklungen der
Steuerung kénnen genutzt werden, um neue Einsatz-
bereiche von Servicerobotern zu erschlieflen. Damit
koénnen kiinftig mehr Menschen das Potenzial der
Innovationen fir eine verbesserte Gesundheit und
mehr Lebensqualitit nutzen. Die erfolgreiche Integ-
ration neuer interaktiver Technologien ist damit ein
zentrales Forschungsgebiet. In der Forschung kéonnen
die heutigen Visionen real werden: fotorealistische
Avatare, kollaborative und soziale Serviceroboter und
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innovative Ein- und Ausgabegerite. Dazu brauchen
wir in Deutschland eine breite interdisziplinire
Forschung, in der Expertinnen und Experten aus
einer Vielfalt an wissenschaftlichen und technologi-
schen Richtungen beteiligt sind - von der Optik und
Akustik Giber Informatik und Mikroelektronik bis hin
zur Psychologie, Gestaltung und zu den Sozialwissen-
schaften.

Mégliche Forschungsthemen:

« Individualisierung und Adaption an Situationen (wie
z.B. die Emotionserkennung und -reprasentation bei
sozialen Interaktionen)

« Verfolgen von Personen und deren Bewegungen
im Raum fiir fotorealistische Avatare sowie sichere
Interaktion mit Robotern
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« Zusammenspiel von transparenten KI-Methoden
sowie von maschinellem Lernen und Robotik zur
Verkérperung von KI

- Technologien fiir berithrungslose Interaktion

« Standardisierte und kostenglnstige universelle
Greifer mit Sensorik, zur Erfiillung diverser unter-
stiitzender Tétigkeiten durch Assistenzroboter in
einer fir Menschen gemachten Umgebung

Interaktive Technologien fiir Gesundheit und Lebensqualitat

[] Digital unterstiitzte Gesundheit und Pflege

Digitale Gesundheitskompetenz
stiarken, Souveranitat fordern

Digitale Gesundheitsvorsorge
mitgestalten, Gesundheitsverhalten
verbessern

Gesundheit erhalten, physische
und psychische Gesundheit
wiedergewinnen

Interaktive Technologien
nachhaltig und fiir

Integriert forschen

Koordinierung und Vernetzung
unterstiitzen, Gesundheits-
indikatoren nutzen

Pflegefachpersonen stérken,
Arbeitsqualitat verbessern

Pflegebediirftige und informell
Pflegende unterstiitzen, gute
Pflege ermoglichen

Lebenswerte Riaume:

smart, nachhaltig
und innovativ

Alltagliche Routinen iibernehmen,
Entscheidungen unterstiitzen

Ortsunabhangiges Arbeiten
moglich machen, Wissens- und
Kompetenzerwerb optimieren

Daten erheben, Daten fiir die
Kommune nutzbar machen

Methodische und technologische Grundlagen interaktiver Technologien

Interaktive Technologien
erforschen und entwickeln

Nachhaltigkeit gestalten



Forschungsforderung in der Praxis

Bis 2025, in der geplanten Laufzeit dieses Forschungsprogramms, wird das BMBF jahrlich rund 70 Mio. Euro fiir die
Forderung interaktiver Technologien bereitstellen. Damit fordern wir exzellente Forschung und den erfolgreichen
Transfer von Ideen und Erkenntnissen in die Anwendung. Das Programm ist in die Hightech-Strategie 2025 der
Bundesregierung eingebettet und baut maRgeblich auf den Erfahrungen und Erfolgen des Vorlauferprogramms
»Technik zum Menschen bringen - Forschungsprogramm zur Mensch-Technik-Interaktion“ auf.

Es st Teil des Rahmenprogramms Gesundheitsfor-
schung der Bundesregierung, das die strategische
Ausrichtung der medizinischen Forschung definiert
und fir die Bundesregierung bis Ende 2028 die Grund-
lage der Forschungsférderung in diesem Bereich ist.
Mit dem Rahmenprogramm Gesundheitsforschung
verfolgt die Bundesregierung die Ziele, Krankheiten
besser vorzubeugen und sie zu heilen, den medizini-
schen Fortschritt voranzutreiben und den Forschungs-
standort Deutschland weiter zu starken. Dabei liegt
ein besonderer Schwerpunkt darauf, dass Forschung,
Gesundheitsversorgung und Gesellschaft noch inten-
siver zusammenarbeiten. Einen wichtigen Aspekt stellt
hierbei der Férderschwerpunkt ,Ethische, rechtliche
und soziale Aspekte (ELSA) in den Lebenswissenschaf-
ten“ dar. Hier werden die Auswirkungen, die sich aus
den Entwicklungen im Bereich der Lebenswissen-

schaften ergeben, erforscht und wichtige Impulse fiir
Wissenschaft, Gesellschaft sowie Politik erarbeitet und
mogliche Handlungsempfehlungen entwickelt.

Integrierte Forschung als ganzheitlicher Ansatz
Mit dem Ansatz der integrierten Forschung (vgl. Ka-
pitel 2.3.1) werden die Erforschung und Entwicklung
interaktiver Technologien aus den Perspektiven un-
terschiedlicher Disziplinen im Anwendungskontext
betrachtet. Indem relevante Akteursgruppen einbezo-
gen werden, wird die gesellschaftliche Tragfahigkeit
der entwickelten Innovationen gewéhrleistet. Diese
Ausrichtung ist Teil der Ideenfindung, der Erschlie-
ung sozialer Anforderungen und technischer Mog-
lichkeiten sowie schliefflich auch der Implementie-
rung und Evaluation soziotechnischer Innovationen
im Alltag.



24

Forderinstrumente

Dazu gehort die Entwicklung geeigneter Ansitze

fir die Beteiligung unterschiedlicher Akteure, die
gemeinsam kreative Wege der Zusammenarbeit in
Wissenschaft, Wirtschaft und Gesellschaft gehen.

Das zentrale Instrument ist die Forderung multidis-
ziplinar aufgestellter Verbundprojekte unter Einbin-
dung von akademischen Partnerinnen und Partnern,
Unternehmen und Anwendenden. Je nach Zielstellung
kénnen Einzelvorhaben bis hin zu Forschungsclustern
gefordert werden. Projekte kénnen auf einige Monate
bis hin zu mehreren Jahren ausgelegt sein.

Lernendes Programm in dynamischem Umfeld

Die Forderung orientiert sich an gesellschaftlichen
Bedarfen und soll neue wissenschaftliche Entwicklun-
gen aufnehmen und multiplizieren. Das Forschungs-
programm gibt Lésungsansitze nicht vor, sondern
lebt vom Austausch mit seinem Umfeld. Es ist deshalb
als ,lernendes Programm* angelegt und umfasst eine
zweigleisige Evaluationsstrategie. Laufende Mafinah-
men werden begleitend evaluiert, wobei der Fokus
darauf liegt, frithzeitig Informationen zu liefern, die in
noch laufenden Prozessen genutzt werden kénnen.
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So sollen Forderrichtlinien zur Umsetzung des Pro-
gramms stets aus den bisherigen Wirkungen der
Mafinahmen Schliisse ziehen und bessere Rahmenbe-
dingungen schaffen. Ex-post-Evaluationen werden den
Erfolg des Programms und seiner Férdermafinahmen
bewerten und darlegen, inwiefern das Programm seine
Ziele erreichen konnte (vgl. Kapitel 1) und welche Maf2-
nahmen auch fir zukiinftige Programme besonders
erfolgversprechend sind.

Europdische Zusammenarbeit ausbauen

Die europidische Zusammenarbeit in Forschung und
Entwicklung wird im Rahmen des Férderschwer-
punkts ausgestaltet. Das Engagement in der Joint-
Programming-Initiative (JPI) ,More Years; Better Lives“
wird fortgefihrt. Im Rahmen von Horizont Europa
werden dariiber hinaus neue Ankniipfungspunkte fir
Forschung und Entwicklung zu interaktiven Techno-
logien mit Bezug zu Gesundheit, Pflege und Lebens-
qualitat identifiziert, die tiber kiinftige Kooperationen
weiterverfolgt und ausgebaut werden kdnnen. Aufier-
dem werden weitere Moglichkeiten der Zusammenar-
beit im Rahmen der inhaltlichen Schwerpunkte dieses
Forschungsprogramms sondiert. Gerade die unter-
schiedlichen Gesundheits- und Pflegesysteme in der
Européaischen Union ermoglichen einen erweiterten
Blick auf zukiinftige Losungen.

Forschungsforderung in der Praxis

Integrierte Forschung als
ganzheitlicher Ansatz

Damit Innovationen zu
uns passen.

Lernendes Programm
in dynamischem
Umfeld

Damit Forschung immer offen
flir neue Perspektiven bleibt.

Forderinstrumente
mit Partizipation

Damit wir interaktive
Technologien
mitgestalten kdnnen.

Europdische Zusammen-
arbeit ausbauen

Damit wir gemeinsam
Europa starken.
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Dieses Forschungsprogramm leistet einen Beitrag
zu Ubergeordneten Strategien der Bundesregierung:

Hightech-Strategie 2025 der Bundesregierung
hightech-strategie.de

Rahmenprogramm Gesundheitsforschung

gf-bmbf.de

Nationale Strategie fiir Kiinstliche Intelligenz
ki-strategie-deutschland.de

Digitalisierung gestalten - Umsetzungsstrategie
der Bundesregierung
bundesregierung.de/breg-de/themen/
digital-made-in-de

Nationale Demenzstrategie
nationale-demenzstrategie.de



http://www.hightech-strategie.de
http://gf-bmbf.de
http://www.ki-strategie-deutschland.de
http://www.bundesregierung.de/breg-de/themen/digital-made-in-de
http://www.bundesregierung.de/breg-de/themen/digital-made-in-de
http://www.nationale-demenzstrategie.de
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Anhang: weitere Forderprogramme

Es existiert eine Reihe weiterer Programme und Férdermoglichkeiten im Kontext des vorliegenden Forschungs-
programms. Die folgenden Beschreibungen dienen als erste Anhaltspunkte. Detailliertere Informationen lassen sich

den jeweils angegebenen Quellen entnehmen.

1. Fachprogramm Medizintechnik
,Patientenversorgung verbessern,
Innovationskraft stirken®

Innovationen in der Medizintechnik sind ein wich-
tiger Faktor, um die Patientenversorgung zu ver-
bessern, die Leistungsfahigkeit des Gesundheitssys-
tems auszubauen und die Wettbewerbsfiahigkeit der
Branche zu steigern. Das auf den Empfehlungen des
Nationalen Strategieprozesses Medizintechnik beru-
hende Fachprogramm Medizintechnik zielt darauf ab,
innovative Ansitze aus der Forschung schneller in die
Gesundheitsversorgung zu bringen. Erreicht werden
soll dies innerhalb der Laufzeit von zehn Jahren durch
eine versorgungsorientierte Innovationsférderung
im Dienste der Patientinnen und Patienten mit einem
breiten Spektrum an Foérderinstrumenten und Maf-
nahmen. Die Herausforderungen der mittelstindisch
geprigten Medizintechnikbranche im Wandel des
Innovationssystems werden prioritdr adressiert.

gesundheitsforschung-bmbf.de/medizintechnik

strategieprozess-medizintechnik.de

2. Forschungsprogramm
,Innovationen fur die
Produktion, Dienstleistung
und Arbeit von morgen*®

Das Dachprogramm ,Innovationen fiir die Produkti-
on, Dienstleistung und Arbeit von morgen” hat eine
Laufzeit von sieben Jahren (2014 bis 2020) und stellt in
diesem Zeitraum insgesamt eine Milliarde Euro zur
Foérderung innovativer FuE-Vorhaben zur Verfiigung.
Das Dachprogramm umfasst die drei Programmlinien
LForschung fiir Produktion®, ,,Forschung fiir Dienst-
leistung“ und ,Zukunft der Arbeit“. Ubergeordnetes
Ziel des Programms ist die Entwicklung praxisorien-
tierter Losungen, die dazu beitragen, Wertschopfung
und Arbeitsplédtze in Deutschland zu erhalten und
auszubauen. Das Forschungsprogramm wird aktuell
weiterentwickelt.

produktion-dienstleistung-arbeit.de


https://www.gesundheitsforschung-bmbf.de/de/medizintechnik-9467.php
https://www.strategieprozess-medizintechnik.de/
https://www.produktion-dienstleistung-arbeit.de/

WEITERE FORDERPROGRAMME

3. Rahmenprogramm
Mikroelektronik und
BMBF-Digitalstrategie

Mit dem Rahmenprogramm fiir Forschung und
Innovation 2016-2020 ,Mikroelektronik aus Deutsch-
land - Innovationstreiber der Digitalisierung“ und
dem geplanten Nachfolgeprogramm verfolgt die
Bundesregierung das Ziel, die Mikroelektronik als
Schliissel der technologischen Souveranitdt am Stand-
ort Deutschland auszubauen. Elektronik iibernimmt
in der digitalen Interaktion sicherheitskritische
Funktionen und muss dafiir vertrauenswiirdig sein.
Entsprechend unterstiitzt das BMBF die ,vertrauens-
wirdige Elektronik“ als Programmschwerpunkt und
als Leitinitiative seiner Digitalstrategie.

elektronikforschung.de

4. Rahmenprogramm IT-Sicherheit

Mit dem Forschungsrahmenprogramm der Bundes-
regierung zur IT-Sicherheit ,Selbstbestimmt und
sicher in der digitalen Welt 2015-2020“ wird das Ziel
verfolgt, mit innovativen Losungen aktuelle und
zukiinftige Informations- und Kommunikationstech-
nologien sicher nutzbar zu machen. Dazu gehoren die
Erforschung neuer Hightech-Werkzeuge und -Verfah-
ren sowie die Sicherung komplexer IKT-Systeme. Ein
weiterer Schwerpunkt ist die Sicherheit grofier An-
wendungsbereiche wie Produktion, Verkehr, Medizin
und kritische Infrastrukturen. Im Schwerpunkt Pri-
vatheit geht es unter anderem um die Frage, wie ein
selbstbestimmter Umgang mit den eigenen personli-
chen Daten ermoglicht werden kann. Hierfiir wur-
den bisher mehr als 250 Mio. Euro bereitgestellt. Ein
Nachfolgeprogramm befindet sich in der Entwicklung
und wird voraussichtlich 2021 veréffentlicht.

forschung-it-sicherheit-kommunikations-
systeme.de
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5. Forderprogramm Photonik

Das Férderprogramm ,,Photonik Forschung Deutsch-
land - Licht mit Zukunft“ des Bundesministeriums
fir Bildung und Forschung startete 2012 und ist auf
zehn Jahre ausgelegt. 2016 wurde das Update ,,Agenda
Photonik 2020 ergénzt. Photonik wird als zentraler
Enabler der Digitalisierung verstanden, da sie so-
wohl als Sensor, Werkzeug und zur Kommunikation
eingesetzt wird. Das Férderprogramm unterstiitzt die
Forschung und Entwicklung an optischen Innovatio-
nen in Wissenschaft und Wirtschaft mit dem Ziel, die
Technologiefiihrerschaft Deutschlands zu sichern.

photonikforschung.de


https://www.elektronikforschung.de/
https://www.forschung-it-sicherheit-kommunikationssysteme.de/
https://www.forschung-it-sicherheit-kommunikationssysteme.de/
https://www.photonikforschung.de/
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