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Schriften zur soziotechnischen Integration, Band 7

Mensch-Technik-Interaktion mit smarten
stadtebaulichen Objekten: Entwicklung
und Evaluation

Michael Koch, Julian Fietkau, Laura Stojko & Anna Buck

Die Selbstbestimmung dlterer Menschen wird wesentlich davon bestimmt, sich sicher
in ihrer jeweiligen Umgebung bewegen zu konnen. Nachlassende Fahigkeiten zur In-
teraktion mit der Umgebung schrinken die soziale und kulturelle Teilhabe Alterer je-
doch ein bis hin zur sozialen Isolation. Hier er6ffnen Methoden der Mensch-Technik-
Interaktion (MTI) vielfdltige neue Moglichkeiten, altersbedingte Einschrankungen
auszugleichen. Dieser Bericht beschreibt die Ergebnisse des Verbundvorhabens Ur-
banLife+, dessen Zielsetzung es war, die Potenziale von MTI-Innovationen in einem
iibergeordneten Safety-Konzept zu identifizieren, zu integrieren, ihre Wirk-samkeit
und Niitzlichkeit besser zu verstehen und praktische Erfahrungen in der Stadt Mon-
chengladbach zu sammeln. Aus einer Anforderungsanalyse wurden neben Personas
und konkreten Szenarien verschiedene Konzepte fiir smarte stadtebauliche Objekte
(SS0O) entwickelt und einige davon in Prototypen umgesetzt. Insbesondere wurden
von der Universitdt der Bundeswehr (UBW) smarte interaktive Informationsdisplays
und Mikro-Informationsstrahler mit einem vernetzenden Aktivitatsunterstiitzungs-
dienst in mehreren Iterationen umgesetzt und evaluiert. Bei der Evaluation wurden
dabei neue Konzepte fiir die Evaluation im urbanen Raum entwickelt und teilweise
erprobt. Ergebnisse des (Teil-)Projektes sind neben den Prototypen insbesondere
eine Reihe von Gestaltungsempfehlungen fiir SSO.

Mensch-Technik-Interaktion, Mensch-Computer-Interaktion, Informationsstrahler,
Aktivitatsunterstiitzung, Evaluation, Smarte Stadtebauliche Objekte, Urbaner Raum,
Internet of Things, Senioren, Teilhabe
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Schriften zur soziotechnischen Integration, Band 7

Vorwort

Die in diesem Bericht beschriebenen Erkenntnisse wurden im Rahmen des flinfjahri-
gen Verbundvorhabens UrbanLife+ erzielt. Das Verbundvorhaben wurde von 2015
bis 2020 vom Bundesministerium fiir Bildung und Forschung geférdert (Forderkenn-
zeichen 16SV7438 bis 49).

URBANLIFE™

Zielsetzung des Verbundvorhabens war es, die Selbstbestimmung und Teilhabe von
Seniorinnen und Senioren im 6ffentlichen Raum zu verbessern. Dazu sollten stidte-
bauliche Objekte in Monchengladbach mithilfe innovativer Ansatze der Mensch-Tech-
nik-Interaktion (MTI) in ,smarte” stidtebauliche Objekte (SSO) transformiert wer-
den, die Seniorinnen und Senioren bedarfsgerecht technisch unterstiitzen und es
ihnen ermoglichen, sich sicher in der Stadt zu bewegen. Siehe hierzu auch die Website

zum Verbundvorhabens unter https://www.urbanlifeplus.de .

Die Autoren dieses Berichtes stellten das Projektteam an der Universitiat der Bundes-
wehr Miinchen (UBW) dar. Im Verbundprojekt waren zudem folgende vier For-
schungs- und Entwicklungspartner tatig: Sozial-Holding der Stadt Ménchengladbach
(SHMG), Drees & Sommer (DRESO), Universitit Hohenheim (UHOH), Universitat
Leipzig (ULE). Das Projekt wurde weiterhin von mehreren Praxis- bzw. Anwendungs-
partnern unterstutzt.

In diesem Bericht konzentrieren wir uns auf die Arbeiten der Autoren im Rahmen des
Teilvorhabens ,Mensch-Technik-Interaktion mit smarten stadtebaulichen Objekten:
Entwicklung und Evaluation“ der Universitat der Bundeswehr Miinchen. Teilweise
fliefden dabei Erkenntnisse ein, die gemeinsam mit den anderen Projektpartnern oder
zumindest in der Diskussion mit den anderen Projektpartnern erarbeitet worden
sind. Dies sind insbesondere die verschiedenen Konzepte fiir SSO in Kapitel 3, als auch
deren Evaluation in Kapitel 5. Der Natur des Verbundvorhabens entsprechend lassen


https://www.urbanlifeplus.de/

Vorwort

sich auch andere Ergebnisse als Gemeinschaftserkenntnisse bezeichnen. Wir weisen
in den entsprechenden Abschnitten jeweils darauf hin. Im Ganzen kann bemerkt wer-
den, dass die vorliegenden Ergebnisse ohne die Zusammenarbeit im Projektkonsor-
tium nicht moéglich gewesen waren. Insbesondere moéchten wir den Mitarbeiterinnen
und Mitarbeitern der Sozial-Holding Monchengladbach danken, die von Beginn des
Verbundprojektes bis zum (Corona-bedingt erschwerten) Ende den Kontakt zu unse-
rer Nutzergruppe aufrecht gehalten haben.

Die zentralen (Forschungs-) Fragen im Teilprojekt der UBW lauteten:

‘ ‘ ,Wie kann und soll die MITI-Gestaltung von smarten stddtebaulichen Objekten
— d. h. von nicht-mobilen Objekten im éffentlichen Raum — zur Verbesserung
der Safety von Senioren aussehen? Wie kénnen und sollen solche Objekte im
Offentlichen Raum evaluiert werden?“

Zur Beantwortung der Forschungsfragen haben wir uns im Projekt an der Analyse
von Anforderungen beteiligt (Wie ist die Ausgangssituation? Was kann zur Verbesse-
rung von Safety beitragen? ...). Die entsprechenden Aktivititen sind in Kapitel 1 be-
schrieben.

Aufbauend auf den Anforderungen haben wir Unterstiitzungsbedarfe und Unterstiit-
zungsmoglichkeiten in Bezug auf die MTI entwickelt (Was genau soll unterstiitzt wer-
den?). Dies wird in Kapitel 2 dargestellt.

Basierend auf diesen Unterstiitzungsbedarfen haben wir iterativ konkrete Szenarien
und Konzepte fiir interaktive Objekte (smarte stddtebauliche Objekte, oder SSOs)
sowie fiir grundlegende Dienste entwickelt und dabei herausgearbeitet, was es aus
MTI-Sicht zu beachten gilt (in der stadtebaulichen Umgebung). Diese sind in Kapitel
3 zu finden.

Fiir die Sicherstellung eines Mehrwerts/Nutzens der SSOs aus MTI-Sicht haben wir
auch an der Vernetzung dieser SSOs (untereinander und mit anderen Diensten) sowie
an Losungen zur Identifikation und Benutzerprofilverwaltung (Adaption) gearbeitet,
u.a. auch an einem Aktivitatsunterstiitzungsdienst. Die Dokumentation dessen ist in
Kapitel 4 aufgefiihrt.

Schlief3lich haben wir im Projekt einen Fokus auf die Evaluation der MTI-Konzepte
gelegt — sowohl allgemein auf Methoden zur Evaluation von SSO im urbanen Raum,
als auch auf die konkrete Evaluation der von uns entworfenen SSO-Konzepte (zur Ein-
schiatzung der Eignung). Die Erkenntnisse hieraus sind in Kapitel 5 zu finden.

Nachfolgend beschreiben wir die Aktivititen und Ergebnisse der UBW bei diesen
Schritten ausfiihrlicher.



Anforderungsanalyse

1 Anforderungsanalyse

Die Anforderungsanalyse aus MTI-Sicht erfolgte sowohl durch eine Literaturrecher-
che, eine schriftliche Seniorenbefragung als auch durch den Einsatz frither Prototy-
pen und direkter Kommunikationsformate.

Die schriftliche Seniorenbefragung fand im Mai 2017 unter Fiihrung der Sozial-Hol-
ding Ménchengladbach und der Universitat Hohenheim statt. Konkret wurden mehr
als 6.000 Biirgerinnen und Biirger 65+ in Monchengladbach schriftlich zu Lebensum-
stdnden, auflerhduslichen Aktivititen und Nutzung digitaler Technologien befragt.
Die Durchfithrung und Auswertung der Befragung erfolgte hauptverantwortlich
durch die Partner UHOH und SHMG - siehe hierzu z. B. Leukel et al., 2017; Schehl et
al,, 2019; Schehl & Leukel, 2020.

Neben der Seniorenbefragung war eine wichtige Quelle fiir die Erhebung von Anfor-
derungen der frithe Einsatz von konkreten SSO-Prototypen in realen-Nutzungskon-
texten im Testfeld in Monchengladbach. So war ab Ende 2017 der erste Prototyp des
Makro-Informationsstrahlers in Zusammenarbeit mit der SHMG im Altenheim
Hardterbroich im Dauerbetrieb. Als frithes Projektergebnis diente seine Platzierung
im realen Kontext sowohl als Méglichkeit zur Evaluation, als auch als Ankniipfungs-
punkt, um in Gesprachen mit Senioren die Anforderungen an die smarten urbanen
Objekte genauer herauszuarbeiten (dhnlich wie bei ,technology probes” (Hutchinson
et al. 2003)). Die Eindriicke und Erfahrungen der Senioren und Mitarbeiter im Alten-
heim wurden diskutiert, woraus sich neue Anforderungen an die Entwicklung des In-
formationsstrahlers im Speziellen aber auch von SSO allgemein ergaben. Der Einsatz
eines seitens der SHMG bereitgestellten mobilen Informationsstrahlers auf Grofdver-
anstaltungen brachte wiederum Anforderungen an den Einsatz im 6ffentlichen Raum.

Schlief’lich wurden sowohl zur Anforderungsanalyse als auch zur Evaluation noch di-
rekte Kommunikationsformate mit unseren Zielgruppen erarbeitet und eingefiihrt. In
den Jahren 2017 und 2018 wurden beispielsweise Termine des Formats ,Technik
Café” in Kooperation mit der SHMG durchgefiihrt. In diesen Veranstaltungen wurde
ein runder Tisch flir Senioren und MTI-Entwickler geschaffen, in dem moderne Tech-
nik ausprobiert und Ideen diskutiert werden konnten. Der Fokus wurde auf die Eig-
nung von aktuellen Losungen fiir die Interaktion mit dlteren Personen im (halb-)of-
fentlichen Raum gelegt. Das Austesten verschiedener Technik brachte neue Anforde-
rungen an die Entwicklung von SSO zum Vorschein. Weitere Details dazu sind in Ab-
schnitt 5.6.5 zu finden.



Anforderungsanalyse

Die Ergebnisse zur (funktionalen) MTI-Anforderungsanalyse fiir SSO sind nachfol-
gend ausgefiihrt. Diese lassen sich unterteilen in (1) Anforderungen an die Konzep-
tion von SSO insgesamt sowie an das Vorgehen zur nutzergerechten Gestaltung im
Rahmen des Projektes, (2) Anforderungen an die Interaktion mit SSO und die Bereit-
stellung verschiedener Funktionen, (3) Anforderungen an Inhalte zur Unterstiitzung
der Zielgruppen, sowie (4) Anforderungen unter Beriicksichtigung des 6ffentlichen
Raumes. Diese werden im Folgenden detailliert aufgefiihrt.

Prozedurale Anforderungen (1) Funktionale Anforderungen (2)
z.B. Wie beziehe ich die Nutzergruppe z.B. Welche Ein- und Ausgabemedien
addquat mit ein? sollte ich einsetzen?

®
P12

% %)

Anforderungen fir

eine Nutzergerechte
Konzeption von SSO

A= GD»Q

Kontextbezogene Anforderungen

Inhaltliche / Nutzerspezifische 4
Anforderungen (3)

o z.B. Wie miissen Ausgaben bei
z.B. Wie hdufig sollten welche Inhalte Umgebungsgerduschen aussehen?
ins System gestellt werden?

Abb. 1: Generelle Anforderungen an die Gestaltung und nutzerzentrierte Herangehensweise

Erste Anforderungen lassen sich aus der Definition des Projektziels ableiten:

Laut Definition aus der Quartiersanalyse bedeutet die Ermdglichung von auf3er-
hduslichen Aktivitiiten ein selbstbestimmtes Leben trotz Unterstiitzungs- und
Pflegebediirftigkeit zu gewahrleisten, wihrend jedoch die eigenen Lebensvorstel-
lungen nicht iibergangen werden diirfen. ,Dabei kann Teilhabe sowohl in Form der
aktiven Mitgestaltung durch eigenes Engagement als auch eine eher passive Nutzung
bestehender Angebote gelebt werden.“! Der Aktivitatsradius ist bei Betrachtung der
Zielgruppe stark abhdngig von den Einschrankungen und verwendeten Hilfsmitteln
der Befragten.

1 Quelle: Interner Projektbericht der SHMG.
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MTI zur Férderung der Teilhabe sollte vorhandene Angebote (Informationen und
Dienstleistungen) im Quartier fiir dltere Personen zuganglich machen.

Technik sollte die individuellen Bediirfnisse der Nutzer entsprechend ihres
Pflege- bzw. Unterstitzungsbedarfs kennen. Dafiir ist eine Erfassung des Nutzer-
status (aktiv oder passiv) erforderlich.

Die Informations- bzw. Unterstiitzungsangebote sollten an die individuellen Be-
diirfnisse angepasst werden.

Das Bediirfnis der Partizipation (zur Teilhabe) im 6ffentlichen Raum ist hoch indivi-
duell und erstreckt sich ,von der reinen Information, iiber Mitsprache, Mitbestim-
mung bis hin zu Formen der Selbstverwaltung“2. Darunterfallen sowohl gesellschaft-
liche und gemeinschaftliche Lebensbereiche als auch politische Aspekte. Der Begriff
der Partizipation umfasst auch eine aktive Mitgestaltung der Entwicklung im Quar-
tier.

Auch bei digitalen Informationen bzw. Aktivitaten und Angeboten sollte ein akti-
ves Mitgestalten / Einbringen von Daten ermdglicht werden.

Aufgrund der individuellen Ansichten zur Teilhabe (und aufgrund der unter-
schiedlichen Kapazitdten was die Interaktion mit Technik betrifft) miissen alle
Optionen offenstehen, jedoch nicht verpflichtend sein.

Zudem wurden Aufgaben und Ziele fiir die kommunale Praxis definiert, wenn eine
sichere Teilhabe am stadtischen Leben in Mdnchengladbach erreicht werden soll.
Diese Erkenntnisse konnen erginzt werden durch Aussagen der befragten Ziel-
gruppe. Auch hier lassen sich Erkenntnisse fiir die Gestaltung von MTI extrahieren.

So konnten viele Personen aufgrund von Einschriankungen oder Angsten einige
Dienstleistungen nicht mehr in Anspruch nehmen (z. B. kein Busfahren aufgrund der
Sturzgefahr). Auch mehr Einbindung und Transparenz seitens der Politik bzw. des
Geschehens im Quartier wird gewiinscht, ohne dass sich die Personen als lastig fiih-
len. Dazu gehort eine tragende soziale Infrastruktur im Quartier, z. B. durch die Star-
kung sozialer Netze, Anregung von Nachbarschaftsprojekten, sowie die Bereitstellung
von Bewegungsmaoglichkeiten und Freizeitaktivitaten.

Informationstechnologien im 6ffentlichen Raum sollten bedarfsgerechte Orte o-
der Dienstleistungen verfligbar machen oder darauf hinweisen.

Stattfindende Veranstaltungen im Quartier miissen auch fiir dltere Personen
sichtbar bzw. zuganglich sein.

Eine Stigmatisierung alterer Personen und ihrer Einschrankungen ist in der Ge-
staltung von MTI zu vermeiden (z. B. keine simple Losung , fiir Alte“, sondern De-
sign-for-all), um nicht zusatzlich zu einem negativen Altersbild beizutragen.

2 Quelle: Interner Projektbericht der SHMG
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Die Technik im urbanen Raum sollte eine Vernetzung von Nutzern untereinander
zulassen.

Es sollte eine gemeinsame Interaktion im urbanen Raum erméglicht bzw. ange-
regt werden.

Die angebotenen Inhalte und Dienste sollten reale Aktivititen und Angebote re-
prasentieren und den Nutzer dazu motivieren, an diesen teilzunehmen bzw. diese
wahrzunehmen.

Funktionale Anforderungen (Ausschnitt)

Gemeinsame Interaktion Variable Interaktivitat
*  Multi-User Fahigkeit * Reaktion auf direkte und

* Integrierte Single-User
und Multi-User Szenarien

Content Management

o Struktur zur Aufbereitung
von Inhalten

* Aktualisierbarkeit

Anpassungsfihigkeit

* Geeignete Struktur zur
Adaption von Inhalten
und Interaktion

indirekte Eingaben
* Kontextsensitivitat

UX & Joy-of-use
* Motivation der Nutzer
* Intuitive Bedienbarkeit

Vernetzung
* Verknipfung von Daten
untereinander

* Zuordnung zu Usern

Abb. 2: Anforderungen an die Gestaltung der Interaktion mit SSO

Auch die raumliche Infrastruktur sollte generationengerecht gestaltet werden. Da-
runter sind z. B. barrierefreie Wege im Quartier, Sitzbdnke, oder 6ffentliche Toiletten
zu zdhlen. Befragte Personen geben z. B. an, dass es im o6ffentlichen Raum kauf Mog-
lichkeiten gibt, 6ffentliche und barrierefreie Toiletten zu nutzen, was zu einer Ein-
schrankung der Aktivitét fiihrt. Auch die Beleuchtung und Wegebeschaffenheit ist fiir
viele Befragte entscheidend, ob ein Weg (zu einer bestimmten Uhrzeit) gegangen
werden kann. Hingegen sind Griinanlagen fiir dltere Personen sehr attraktiv und bie-
ten meist auch Sitzbanke und gute Strafen.

Technik im offentlichen Raum sollte dazu beitragen eine generationengerechte
Gestaltung der Infrastruktur zu erreichen, also z. B. auf Infrastruktur, wie Toilet-
ten, barrierefreie Wege oder Sitzbanke sowie auf alternative (griine) Wege und
bedarfsgerechte Mobilitat hinweisen.

Dienstleistungen und Angebote sollen bedarfsgerecht fiir die Belange alterer Perso-
nen bereitgestellt werden, wobei Ehrendmter, ortsnahe Beratung und soziale Akteure
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aktuelle Informationen (z. B. in Broschiiren) separat zusammenstellen. Dies erzeugt
eine unnotige Komplexitdt in bestehenden Angeboten.

Informationen und Dienste aus dem Quartier sollten gesammelt digital zugdnglich
gemacht und in einer geeigneten und iibersichtlichen Art und Weise dargestellt
werden. Dies erfordert eine Vereinheitlichung bestehender Daten.

Aus der Anforderungsanalyse gingen auch Aussagen liber das Verhalten der Nutzer-
gruppe, ihre Barrieren und Bediirfnisse hervor, welche sich wie folgt in Anforderun-
gen fiir die MTI libertragen lassen. Vielen dlteren Personen ist z. B. nicht klar, wer fiir
welche Aufgaben im Quartier zustandig ist.

Lokale Einrichtungen sowie Personen sollten im digitalen System reprasentiert
und zusammen mit Aktivitidten dargestellt werden.

Vorhandene Angebote fiir Senioren sind laut Befragten immer gut genutzt. Daraus
gingen zentrale Anlaufpunkte bzw. Akteure fiir dltere Personen im Quartier, sowie
gewtinschte Aktivitdten hervor. Dazu gehoren Angebote wie Themennachmittage o-
der Quartiersrundgénge, aber auch solche Angebote, die nicht nur fiir ,fitte Senioren“
ausgestaltet sind. Auch feste Institutionen wie Vereine, Kirchengemeinden und Mu-
seen, sowie besondere Veranstaltungen wie Trodelmarkte oder Sommerfeste wurden
genannt. Je nach finanzieller Situation wurden auch Cafés und Restaurants als zent-
rale Anlaufpunkte bezeichnet. Aber trotz Nennung dieser Punkte, sind die Angebote
bzw. Dienstleistungen im Einzelnen bei den Personen nicht bekannt.

Die dargestellten Akteure sollten in Verbindung mit den zugehoérigen Dienstleis-
tungen, Aktivitdten, Zeiten etc. angezeigt werden (z. B., ob bestimmte Dienstleis-
tungen ins Haus oder Pflegeheim kommen). Die Verkniipfung von Informationen
schafft einen zusatzlichen Mehrwert.

Digitalisierte Angebote und Dienstleistungen sollten in Kategorien dargestellt
werden, um eine Ubersichtlichkeit zu gewahrleisten.

Als Griinde dafur, warum das Haus nicht verlassen wird, sowie als Barrieren fir die
Teilhabe am 6ffentlichen Leben nannten die Befragten dlteren Personen u.a. zu wenig
Erholungsmoglichkeiten (z. B. Banke) entlang der Wege, zu wenig Transportmoglich-
keiten fiir Rollatoren und Rollstiihle, Gefahren bei der Nutzung 6ffentlicher Verkehrs-
mittel fiir dltere Personen mit Rollatoren, sowie Hiirden in der unmittelbaren Umge-
bung bzw. Infrastruktur (Strafden uneben, Bodenkante zu hoch, Treppen zu hoch).

Vorhandene Orientierungshilfen (z. B. Richtungen) sollten durch Technik im 6f-
fentlichen Raum auf einfache Weise zuginglich gemacht werden (nicht {iberfor-
dern). Gleichzeitig sollte Technik der besseren Orientierung dienen.

Die im Raum vorhandene Infrastruktur und alternative Wegenetze (z. B. nur fiir
Fufdganger, besonders griin) sollten digital zuginglich gemacht werden.
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Eine zusitzliche Anreicherung der vorhandenen digitalen Informationen mit Da-
ten zu dem Quartier (z. B. historischen Daten auf Karte) sollte als Orientierungs-
hilfe mit eingebracht werden.

Es sollte je nach Aktivitdtsradius des Nutzers der Zugriff auf angrenzende (nahe)
Quartiere bzw. Stadte durch die eingebrachte Technik er6ffnet werden.

Informationen dartiber, wo und wie Wege fiir Rollstiihle oder Rollatoren bzw. fiir
Personen mit kdrperlichen Einschrankungen zuganglich sind, sollten im digitalen
System entsprechend des Nutzerbedarfs abgebildet werden.

Dariiber hinaus ist es selbst im Altenheim schwer Kontakte zu kniipfen. (siehe Anfor-
derungen 8-10).

Inhaltliche Anforderungen (Ausschnitt)

Bezug auf das Quartier Seniorengerechte Auswahl

* Lokale Anbieter & + Zielgruppenspezifische
Angebote in rdumlicher Auswahl dargestellter
Nahe (Aktivitatsradius) Inhalte (z.B. Mobilitat)

Zuganglichkeit Hinweise & Empfehlungen

* Einfache Darstellung * Hinweise auf wichtige

« Ubersichtlichkeit Infrastruktur und

¢ Sichtbarkeit Orientierungshilfen

Barrierefreiheit einbeziehen Positives Altersbild

* Informationen zur » Stigmatisierung

Barrierefreiheit sammeln
und in Relation setzen

vermeiden
Menschen einbeziehen

Abb. 3: Anforderungen an zielgruppengerechte Inhalte

Die Teilnehmer der Befragung gaben aufderdem an, welche Aktivititen sie gerne im
Quartier wahrnehmen wiirden. Insgesamt war es wichtig zwar ,direkt am Geschehen”
zu sein, aber trotzdem privat.

Die Privatsphare sollte trotz Individualisierung und Nutzung von Profilen sicher-
gestellt werden. Alle Informationen zu dem Nutzer und seinem Kontext sollten
nur mit Einstimmung der Nutzer herausgegeben werden.

Die gewlinschten Aktivititen lassen sich wie folgt einteilen:

Ausfliige (z. B. Messen in der Gemeinde, Friedhofe, Theater oder Orchester, Minto,
Borussia Spiel, Weihnachtsmarkt, Trodelmarkt und Kirmes)

Unterhaltung (Biicher ausleihen, mehr Fufdball / Bundesliga gucken)
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Soziale Aktivitdten (z. B. Grillabende, Musikabende, Gesprachskreise)
Spielen (Skat, Kniffel, Rommé, an einer richtigen Kegelbahn Kegeln)
Aktivitat an der frischen Luft (Gartenarbeit, Naherholung, Spazieren)

Versorgung (Einkaufsmoglichkeiten)

Das zu entwickelnde System sollte Aktivitdten vorschlagen, um Nutzer zu moti-
vieren an diesen Teilzunehmen.

Aufgrund der Vielseitigkeit gewlinschter Aktivitaten sollten bereits Templates fiir
haufige / gern durchgefiihrte Aktivititen vorhanden sein, um ein Einstellen bzw.
gemeinsames Planen zu erleichtern.

Die oben aufgefiihrten Anforderungen stimmen tiberein mit den Ergebnissen einer
Befragung alterer Personen in einem Seniorenzentrum bezogen auf aktives Altern
(Lee etal. 2012). Daraus wird neben den Anforderungen an die Sichtbarkeit und Un-
terstiitzung von Angeboten in der lokalen Umgebung deutlich, dass fiir ein aktives Al-
tern auch das Teilen der eigenen Personlichkeit in der Community von Bedeutung ist.

Technologien im urbanen Raum sollten auch einen Zugang zu Funktionen bieten,
die dem Ausdruck der eigenen Meinung bzw. Personlichkeit dienen. Dementspre-
chend sollte es moglich sein, erstellte Inhalte der eigenen Person zuzuordnen
(falls erwiinscht).

Die im Projekt betrachteten Stadtteile Hardterbroich und Rheindahlen sind kulturell
und sozial durchwachsen. Die Bewohner haben diverse soziale und raumliche Hinter-
griinde und der Austausch zwischen Personen aus unterschiedlichen ist nur im Ein-
zelfall zu beobachten. Diese Strukturen haben ebenfalls einen Einfluss auf die Gestal-
tung von MTI im Stadtquartier.

Aus der Quartiersanalyse geht hervor, dass in den betrachteten Stadtteilen viele Be-
wohner mit Migrationshintergrund sowie viele Personen mit geringem Bildungsni-
veau und geringem Einkommen zu finden sind. Trotz dem hohen Anteil ist die ge-
samte Bevolkerung der Stadtteile stark heterogen. Dariiber hinaus gibt es Unter-
schiede in der Vernetzung von ,alt eingesessenen“ Bewohnern und Zugezogenen.

Wenn sich die Zielgruppe liber verschiedene kulturelle und soziale Schichten er-
streckt, sollten die speziellen Barrieren dieser Schichten (z. B. Sprachbarrieren)
beriicksichtigt werden.

Die Vernetzung zwischen Personen sollte liber digitale Plattformen ermdglicht
werden.

Insbesondere fiir Personen, die neu im Stadtquartier sind, sollte die Orientierung
(nicht nur raumlich, sondern auch sozial) unterstiitzt werden.
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Aus der Anforderungsanalyse ging auch hervor, dass rdumliche Aktivititen z. T. auf-
grund schlechter Erfahrungen mit Angsten in Verbindung stehen. So sahen die Teil-
nehmer einer Bus-Aktion in Ménchengladbach das Busfahren als zu gefahrlich an.
Auch mangelnde Informationen {iber Seniorengerechte oder Behindertengerechte
Sitzgelegenheiten fiihrten zu dieser Unsicherheit. Problematisch fiir die Mobilitat ist
es auch, wenn Angebote gerade nicht verfiigbar sind, die Personen sich aber darauf
verlassen (z. B. wenn der Rollstuhlplatz im Bus bereits belegt ist). In diesen Situatio-
nen ist es fiir viele iltere Personen schwierig auf die Anderung in der Planung zu re-
agieren. Als konkrete Idee zur Verbesserung dieser Problemstellung nannten die Biir-
ger zusatzliche Ansagen (z. B. ,Liebe Fahrgiste, bitte schauen Sie nach links und
rechts, ob jemand Ihren Sitzplatz mehr benétigt als Sie”).

Anderungen bzw. Neuigkeiten (z. B.im OPNV) sollten der Zielgruppe deutlich ver-
mittelt werden. Wahrend der Aktivitat sollten relevante Informationen (z. B. der
Knopf zur Absenkung des Busses) hervorgehoben werden. Die gebotenen Infor-
mationen sollten dazu beitragen Unsicherheiten zu reduzieren.

Strategien, wie andere Personen mit Angsten umgehen bzw. Barrieren zu iiber-
winden, wiren eine sinnvolle inhaltliche Ergdanzung fiir die digitalen Informati-
onsangebote (z. B. , Erfolgs-Stories” bzw. Best-Practices).

Informationen zur aktuellen Situation und Hinweise dazu, wie die Planung ggf.
gedandert werden kann kénnen dlteren Personen dabei helfen, ihre Barrieren zu
iiberwinden bzw. damit umzugehen. Diese sollten in der entsprechenden Situa-
tion von MTI in der Umgebung bereitgestellt werden (z. B. als Bild auf einer An-
zeige).

Auf Personen, die im System registriert sind, sollte als potenzielle Helfer in Not-
fall- oder Problemsituationen aufmerksam gemacht werden (z. B. Freunde im Sys-
tem).

Unterstilitzende Technologie im 6ffentlichen Raum sollte auf potenzielle Problem-
stellungen aufmerksam machen und durch multimediale Interaktionselemente
das Gewahrsein fiir die Belange anderer erhohen.

Zusammengefasst konnen die Anforderungen der Zielgruppe angesprochen werden,
indem ein stetig aktualisiertes Informationsangebot bzw. eine individuelle Unterstiit-
zung bereitgestellt werden, welche sich an die Situation (z. B. aktuelle Angebote und
Wegeinformationen) und den Nutzer des Systems anpasst. Durch die Interaktion mit
dem System und die enthaltenen Informationen soll der Nutzer zur Erh6hung des ei-
genen Aktivitdtsradius anregt sowie sein Sicherheitsgefiihl verstarkt werden.
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Neben den funktionalen und inhaltlichen Anforderungen kénnen noch Anforderun-
gen an die Gestaltung von MTI fiir altere Personen im offentlichen Raum abgeleitet
werden - aus allgemeinen Gestaltungsprinzipien und Heuristiken sowie aus den An-
forderungsanalyseaktivitaten im Projekt.

Offentliche Technologien miissen immer von mehreren Benutzern ausgehen. So stellt
bereits die direkte Interaktion mit einem Bildschirm durch einen Benutzer und das
gleichzeitige Betrachten eines Informationspartikels auf dem Bildschirm ein Mehrbe-
nutzerszenario dar, welches bei der Gestaltung berticksichtigt werden muss. Dies ist
insbesondere bei Technologien der Fall, die eine (gleichzeitige) Multi-User-Interak-
tion bereitstellen. Damit moglichst viele Personen im 6ffentlichen Raum von der ein-
gebrachten Technologie profitieren kdnnen, sollten folgende Anforderungen bertick-
sichtigt werden:

Sowohl eine aktive als auch eine passive Nutzung (Bystander) sollten ermoglicht
werden.

Bei der User-Interface Gestaltung miissen Multi-User-Szenarien beriicksichtigt
werden (z. B. hinsichtlich Sichtbarkeit, Lesbarkeit, Interaktionsflachen).

Die kollaborative (also gemeinsame zielgerichtete) Nutzung soll ermdéglicht und
gefordert werden. Wo immer sinnvoll, soll die gemeinsame Nutzung von smarten
stadtebaulichen Objekten beriicksichtigt werden.

Auch jenseits von gemeinsamer Interaktion am Objekt sollen die Systeme die so-
ziale Gemeinschaft im Quartier férdern, z. B. durch Angebote zur Vernetzung mit
Freunden und Familie, mit anderen Nutzern liber gemeinsame Interessen, oder
mit rdumlich nahen befindlichen Nutzern.

Zusatzlich zu den umgebenden Menschen ist der 6ffentliche Raum hinsichtlich der
Nutzung von Technologien gepragt durch Spontanitiat. Entsprechend werden auch
Objekte im Raum spontan und meistens nicht so wie vorgesehen genutzt. Die Tech-
nologie sollte dementsprechend eine spontane Nutzung (Walk up and use oder
WUAU) in der Gestaltung berticksichtigen.

Verschiedene Interaktionszonen sollten ermdéglicht und in die Gestaltung mit ein-
bezogen werden. Personen in einiger Entfernung vom Objekt sollen ebenso die
Maoglichkeit haben, von Inhalten und Interaktionen zu profitieren, wie Leute, die
direkt davorstehen.

Zudem sollten verschiedene Zeitraume fiir die Interaktion berticksichtigt werden.
Der Mehrwert in der Nutzung von smarten stadtebaulichen Objekten sollte nicht
nur fiir langere (inter-)aktive Nutzer hervorgehen, sondern auch fiir den kurzen
Blick ,im Vorbeigehen".
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Systeme miissen selbsterkldrend gestaltet sein, die erfolgreiche Nutzung darf
keine Schulung oder Lesen eines Handbuchs erfordern.

Die Nutzungsschnittstellen miissen zur explorativen Nutzung anleiten. Anwender
sollen ermutigt werden zu Experimentieren. Grundlage hierfiir sind u. A. kleine,
leicht verstandliche Nutzungsschritte und verlassliche Riickgangig-Funktionen
(einfache Korrektur von Fehlern und Versehen).

Aufgrund der unkoordinierten und ungelernten Nutzung muss ein besonderer Fo-
kus auf die Fehlertoleranz der technologischen Komponenten gelegt werden.

Bei Fokus auf die Nutzergruppe alterer Personen sollten Erkenntnisse aus dem Be-
reich Ambient Assisted Living sowie insgesamt altengerechter MTI beriicksichtigt
werden. Aus den Ergebnissen der Projekte SI-Screen/Elisa3 und FamilyVision* sowie
basierend auf verwandter Forschung konnten seitens der UBW folgende Anforderun-
gen hinsichtlich der MTI im 6ffentlichen Raum aufgestellt werden:

Interaktionsmodalitdten miissen gedffnet werden. Falls eine bestimmte Art der
Interaktion (dies betrifft sowohl Ein- als auch Ausgabe) fiir einige Nutzer aus ge-
sundheitlichen Griinden nicht moglich ist, miissen weitere Moglichkeiten angebo-
ten werden (vgl. Zwei-Sinne-Prinzip im Bereich Barrierefreiheit). Dies sollte mog-
lichst ohne Stigmatisierung ablaufen.

Motorisch komplexe und kontinuierliche Interaktionen (z. B. Drag & Drop) sollten
fiir die erfolgreiche Bedienung nicht notwendig sein. Es sollte mit einfachen
(Touch-) Gesten gearbeitet werden konnen.

Eine verschachtelte Navigation sollte vermieden werden. Flache Informations-
strukturen (also maximal ein bis zwei Aktionen bis zur detaillierten Ansicht) hel-
fen gerade fiir dltere Personen ohne Technikerfahrung bei der Orientierung.

Insgesamt muss auf eine tibersichtliche Darstellung der Inhalte geachtet werden.
So konnen z. B. inhaltlich getrennte Bereiche visuell (rdumlich oder farblich) von-
einander getrennt dargestellt werden.

Bei Betrachtung der Zielgruppe alterer Personen stechen insbesondere heterogene
Fahigkeiten und Bediirfnisse heraus. Demnach spielt die Anpassungsfahigkeit eine
zentrale Rolle in der Gestaltung von Technologien fiir dltere Personen. Dabei ist so-
wohl die Anpassungsfahigkeit in Bezug auf Inhalte, Funktionen und Interaktionen ge-
meint als auch die Strukturierung der Benutzerschnittstelle. Neben den aufgefiihrten
Anforderungen an die Anpassungsfahigkeit aus Nutzersicht (siehe Abschnitt 1.1) soll-
ten folgende Anforderungen in die Gestaltung von einbezogen werden:

3 Siehe http://www.aal-europe.eu/projects/si-screen/ oder (Burkhard et al. 2011, Burkhard & Koch
2012, Barber-Guillem et al. 2014, Burkhard et al. 2014, Moritz et al. 2014, Moritz 2014).

4 Siehe http://www.familyvision.de oder (Kotteritzsch et al. 2014).
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Die Inhalte sollten auf die Interessen, mégliche Barrieren und Hilfsmittel sowie
den Aktivitatsradius des individuellen Nutzers angepasst werden. Dabei sollte das
System Empfehlungen geben und Inhalte priorisiert darstellen, jedoch alle Inhalte
verfiigbar machen.

In der Interaktion sollte die Konsistenz im Vordergrund stehen. Wahrend immer
nach dem Zwei-Sinne-Prinzip hinsichtlich Ausgaben und bewusster Eingaben ge-
achtet werden sollte, darf sich die Art und Weise der Interaktion wahrend der
Nutzung nicht dndern (also auch nicht anpassen), sondern muss iiber verschie-
dene Systemkomponenten hinweg wiedererkennbar sein.

Zusatzlich zu den Inhalten sollten auf den Nutzer zugeschnittene Hilfestellungen
bzw. Hinweise ausgegeben werden. Diese sind in der Ansprache, dem Inhalt und
dem Detailgrad an die Kenntnisse des Nutzers anzupassen.

Individuelle Hilfestellungen bzw. Hinweise sollten deutlich gekennzeichnet in ei-
nem separaten Bereich (oder auf einem separaten Medium) dargestellt werden.
Uberlappen die Hinweise den primiren Interaktionsbereich, miissen sie ein- und
ausgeblendet werden.

Ausgegebene Hinweise diirfen die (Haupt-) Interaktion nicht beeintrachtigen.

Hinweise miissen in einer fiir den Nutzer adidquaten Verweildauer angezeigt bzw.
ausgegeben werden. Dabei ist darauf zu achten, dass die in der aktuellen Situation
relevanten Hinweise (auch wenn nicht mehr aktiv dargestellt) fiir den Nutzer wie-
derholt aufrufbar sein miissen.

Zusatzliche Anforderungen an die Gestaltung von SSOs wurden im Rahmen der Eva-
luation im Technik Café gesammelt. Diese sind im Abschnitt 5.6.5 ausfiihrlich darge-
stellt. Dabei lassen sich insbesondere Erkenntnisse zur Nutzung verschiedener Me-
dien im 6ffentlichen Raum nennen (z. B. Probleme bei Spracheingaben bei Stérgerau-
schen im Raum, sowie Betrachtung der Anzahl von Personen beim Abspielen von Vi-
deos).

Zusammenfassend sollten bei der Gestaltung von SSOs die Interaktionsanforderun-
gen berticksichtigt werden, die sich aus den Rahmenbedingungen des 6ffentlichen
Raumes (z. B. durch WUAU-Fahigkeit, Helligkeit und Lautstdrke), aus den kognitiven,
motorischen und sensorischen Fahigkeiten der Nutzergruppe (z. B. durch hohe Kon-
traste und klare Informations- und Hinweisdarstellung), sowie aus dem sozio-tech-
nologischen Kontext (z. B. Mehrbenutzerfahigkeit und Kollaboration) ergeben.

Betrachtet man verwandte Arbeiten, dann gibt es solche in verschiedenen Bereichen
(von einzelnen Losungen zur Anzeige von Information) bis hin zu verschiedenen Ty-
pen von Evaluationsmethoden. In diesem Abschnitt soll der Fokus auf verwandten
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Arbeiten zum Gesamtkontext liegen - d. h. andere Arbeiten, die ,SSO“ zum Ziel haben
- oder Arbeiten, die Teile des Gesamtkontextes behandeln und nicht an anderer Stelle
im Bericht aufgefiihrt werden.

1.4.1 Responsive Street Furniture

Radwan, Abdel, & Morsy (2014) definieren den Begriff “street furniture” als:

“ "an aggregate term utilized for items placed on streets for different purposes.
It incorpo-rates seats, traffic barriers, traffic signs, telephone boxes, post
boxes, bollards, traffic lights, streetlamps, transport stops, cable car stops,
taxi stands, open restrooms, well-springs, watering troughs, remembrances,
sculptures, and waste containers."

Quelle: http://www.rossatkin.com/wp/?portfolio=responsive-street-furniture

-
-

-
Brighter Stteet Lighting ‘

Extra Places 10 Sit

Audio Inlormmaton

Abb. 4: Beispiele fiir interaktive Objekte von Radwan et al. (2014)
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Die Autoren identifizieren somit eine Vielzahl fest installierter Objekte im oOffentli-
chen Raum als potenzielle interaktive Objekte. Diese konnen durch eine ,Smartifizie-
rung“ auf die Bediirfnisse der Bevolkerung eingehen und so, z. B. fiir Menschen mit
Seheinschrankungen die Strafdenbeleuchtung intensivieren oder auditive Informati-
onen ausgeben, sowie Hinweise auf zusatzliche Sitzgelegenheiten fiir Menschen mit
Mobilitatseinschrankungen geben. Diese weitreichende Perspektive wurde in die
Konzeption moglicher SSO aufgegriffen und hinsichtlich der Anforderungen an das
Projekt und die Zielgruppe konkretisiert (siehe Kapitel 3.3).

1.4.2 Smart Poles

Ein weiteres Projekt, welches sowohl die Erfassung von Umgebungsinformationen als

auch die Darstellung dieser fiir die Bevolkerung betrachtet, ist die Installation von
Smart Poles5 der Stadt Essen.

Abb. 5: Smart Poles und digitale Bildschirme der Stadt Essen (Quelle: www.essen.de)

Ausgestattet sind die Smart Poles mit unterschiedlichen, digitalen L6sungen:
* Entlang der Huyssenallee in Essen wurden vierzehn Smart Poles installiert. Eine
weitere Smart Pole folgt vor dem Geldnde des neuen Huyssen Quartiers.

* In fiinf Leuchten ist ein sogenannter eCharger integriert, ein Ladepunkt, an dem
die Biirger Elektrofahrzeuge laden konnen.

5 Quelle: https://www.essen.de/leben/connected_essen/smart_poles.de.html
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Die Sensorik fiir das intelligente Parkraummanagement erfasst die Belegung
von ca. 140 Parkplatzen entlang der Huyssenallee. Mit der Smart Pole auf dem Ge-
lande des Huyssen Quartiers folgt die Erfassung von fiinfzehn weiteren Parkplat-
zen.

Die Smart Parking-Daten werden auf einer Plattform zusammengefasst und auf
zwei von sechs digitalen Bildschirmen an den Leuchten visualisiert.

Die sechs Bildschirme zeigen auch einen vielfdltigen Mix aus Informationen rund
um aktuelle Ereignisse und wichtige Themen aus der Stadt fiir die Biirger.

Dartiber hinaus werden Daten zur Luftqualitdt erhoben und auf den Bildschirmen
visualisiert.

Ein installierter WLAN-Router bietet den Biirgern Zugang zu schnellem Internet
im Gliick-auf-Park zwischen Alfredstrafie und Riittenscheider Straf3e.

Im Gliickauf-Park ist zudem ein Notfallknopf installiert, den die Biirger in einer
Gefahrensituation oder bei medizinischen Notfillen betétigen konnen.

Diese Arbeit verdeutlicht, welche Moglichkeiten der Einsatz von SSOs bietet. Aufbau-
end auf den erhobenen Anforderungen wurden im Rahmen von UrbanLife+ hingegen
andere Gestaltungsparameter fokussiert - sowohl bezogen auf Funktionen und In-
halte (unterstiitzende Hinweise und Angebote) als auch die Interaktion mit dem Nut-
zer selbst (Ergdnzung passiver Angebote durch aktive Interaktion mit dem System).

1.4.3 StraBenbeleuchtung

Auch der Aspekt der StrafRenbeleuchtung spielt fiir die Zielgruppe alterer Nutzer eine
grofde Rolle. Im Bereich der Mensch-Technik-Interaktion wurden hierzu verschie-
dene Konzepte und Prototypen erarbeitet.

Yoshiura et al. (2013) schlagen ein Konzept eines autonomen, dezentral gesteuerten
Lichtsystems vor, bei dem die Lichter vor dem Eintreffen von Fufdgdngern oder Fahr-
zeugen eingeschaltet und ausgeschaltet oder die Helligkeit reduziert wird, um Ener-
gie zu sparen. In dhnlicher Weise wird in (Yusoff et al. 2013) ein intelligentes Stra-
3enbeleuchtungssystem fiir die malaysische Umgebung vorgestellt, bei dem das Sys-
tem das Konzept des drahtlosen Sensornetzwerks (WSN) in die Entwicklung inte-
griert, wobei Waspmote als Sensorknoten, Meshlium-Gateway und Computer als Ser-
ver verwendet werden.

Ein weiteres Konzept der Strafsenbeleuchtung, das von (Miillner & Riener 2011) ein-
gefiihrt wurde, richtet sich an Fufdganger. Das Konzept beinhaltet ein Smart Street
Lighting (SSL)-System, um die Nachfrage nach flexiblen 6ffentlichen Beleuchtungs-
systemen zu erfiillen, bei denen das Smartphone jedes Fuf3giangers periodisch die ak-
tuellen GPS-Koordinaten (Global Positioning System) an den SSL-Server iibertragt,
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weshalb die Laternenpfahle mit einem ZigBee-basierten Funkgerat ausgestattet sind,
das die Steuerinformationen vom SSL-Server tiber Multi-Hop-Routing erhalt.

1.4.4 Parkbanke

Da fehlende Ruhemoglichkeiten entlang der Wege eine der zentralen Problemstellung
fiir die Zielgruppen im Projekt darstellen, wurden auch Arbeiten zur Interaktion mit
Sitzgelegenheiten im 6ffentlichen Raum betrachtet. Ein Beispiel hierzu ist eine Inter-
aktive Parkbank, welche innerhalb eines Projektes im i3-Programm der EU in den
2000er Jahren entwickelt wurde (Gaver & Beaver 2006).

Abb. 6: Vernetzte Parkbank, welche Nachrichten an Passanten anzeigt (Gaver & Beaver 2006)

Dekel et al. (2005) stellen ein Interaktionsdesign-Projekt vor, mit dem o6ffentliche
Raume spielerisch interaktiv gestaltet werden sollen (Dekel etal. 2005). Konkret
wurde in zwei Projekten interaktives, spielerisches Sitzen thematisiert (Musikstiihle
und die Intimbank). Das Konzept hinter dem musikalischen Stuhl ist so angelegt, dass,
wenn jemand auf einem Block sitzt, eine kurze audio-visuelle Reaktion erzeugt wird
und sich eine Welle von audio-visuellen Aktionen entwickelt, wenn jemand auf einem
anderen Block sitzt, wodurch ein animierter visueller Effekt entsteht, der von Gerau-
schen begleitet wird, die einen musikalischen und spielerischen Effekt bewirken. Die
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Intimbank verfolgt einen anderen Ansatz, um interaktives, spielerisches Sitzen zu er-
reichen, in dem Sinne, dass sie mit eingebetteten Sensoren und Licht, die auf die Sitz-
position der darauf sitzenden Personen reagieren, erkennen kann, wie weit entfernt
oder nah die Personen auf beiden Seiten sitzen, und so reagiert, dass sie entweder
nahe zusammenriicken und kommunizieren, wenn sie auf beiden Seiten weit ausei-
nander sitzen, oder die Kommunikation/Situation verstiarken, wenn sie nahe beiei-
nander sitzen.

1.4.5 Mikro-Informationsstrahler

Im Rahmen von UrbanLife+ wurde der Fokus in der Gestaltung von SSOs auf Informa-
tionsstrahler gelegt (siehe Abschnitt 3.2). Nachfolgend werden bereits existierende
Systeme und Konzepte fiir Mikro-Informationsstrahler als Interaktionsobjekt im
stadtischen Umfeld dokumentiert. Aus den bereits vorhandenen Beispielen konnen
Gestaltungsempfehlungen und Anregungen fiir die eigene Entwicklung von Mikro-In-
formationsstrahlern gewonnen werden.

In Bezug auf Navigationssysteme gibt es einige Losungen, die traditionellen Wegeleit-
systeme modernisieren wollen durch Mikro-Informationsstrahler:

»Smart Signs show you the way“ (Lijding et al. 2007) beschreibt, wie kleine Dis-
plays fiir die individuelle Navigation, welche sich an die Umgebung anpassen kann
(Notfalle, Einschrankungen der Nutzer, Wetter, etc.), genutzt werden und welchen
Vorteil diese bieten konnen.

Eine Literaturzusammenfassung zu smarten Systemen in Notfallsituationen wird
gegeben durch Vilar, E. et. al. (2018), welcher verschiedene Erkenntnisse zur Ge-
staltung von Hinweisgebern dokumentiert, wie zum Beispiel, dass das Blinken von
digitalen Schildern in Notfallsituationen die Aufmerksamkeit mehr auf sich zieht
als statische Schilder (Vilar et al. 2018).

Boicescu, L. et. al. (2018) beschreiben den Einsatz von ePaper Technologie und
iBeacons fiir die Gestaltung eines intelligenten Displays und Alarmsystems
(Boicescu et al. 2018).

Das BMBF Projekt ,Kommunen in neuem Licht” (Bundesministerium fiir Bildung
und Forschung 2013) hat sich ausgiebig mit der Beleuchtung im stiadtischen Um-
feld befasst und forderte die Umsetzung von LED-Technik in 10 deutschen Stadten.
Dabei wurde z. B. in der Stadt Rietberg ein LED-Lichtband fiir sehbehinderte Fuf3-
ganger eingebaut.

Im Hinblick auf Parkhauser und ihr Leitsystem sind bereits einige Losungen am Markt
und umgesetzt. Dabei wird haufig die ,Sitraffic“ (Siemens AG o. ].) & ,Sipark” (Siemens
AG 2008) Losung von Siemens AG fiir die Parkplatzsuche und Parkhausnavigation in
der Stadt eingesetzt. Dieses System arbeitet mit Ultraschallsensoren iiber Parkplatzen
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welche rot (belegt) oder griin (frei) leuchten und somit den Parkplatzsuchenden
durch Lichtsignale weiterhelfen.

Die Interaktion mit und Optimierung von Ampeln sind haufig im Fokus vieler For-
scher. So gibt es einige Ampel-Optimierungen, die im Hinblick auf Mikro-Informati-
onsstrahler interessant sind:

Die ,Green Wave Copenhagen” regelt den Verkehrsfluss von Fahrradfahrern, in-
dem LEDs am Rande des Fahrradwegs im Abstand von 7m vor der Ampel griin,
wenn die Ampel noch erwischt werden kann (durchschnittliche Geschwindigkeit
ca. 20 km/h), oder rot leuchten, wenn die Ampel nicht mehr geschafft wird.
Dadurch werden die Durchfahrtsgeschwindigkeit und Sicherheit der Fahrradfah-
rer erhoht (Cardwell 2014).

Bodenampeln oder ,Bompeln“, ,Smombies“ (steht fiir ,Smartphone-Zombies")
sind LED-Leuchten entlang des Bordsteins bei Ubergingen, die rot blinken sobald
sich eine Strafenbahn nahert oder die Ampel auf Rot schaltet. Durch die Leucht-
signale am Boden soll vor allem die Sicherheit von Handynutzern erh6ht werden,
da diese den Blick nach unten in Richtung des Strafdenbelags richten. Solche Am-
peln oder Leuchtsignale wurden eingesetzt in Augsburg (Stadtwerke Augsburg
2016), New Jersey (Derlofske et al. 2003), den Niederlanden (Martini 2015) oder
auch in Tel Aviv (Ulrich 2019).

Ein Studentenprojekt an der Hochschule Augsburg beschiftigt sich mit einer App,
die Menschen mit einer Sehbehinderung bei der Erkennung von Rot- und Griin-
phasen durch akustische und taktile Signale unterstiitzt (Hochschule Augsburg
2017).

Singapur setzt das System ,,Green Man+"“ an inzwischen tiber 1000 Kreuzungen ein,
welches Uber-60-Jihrige und kérperlich eingeschrinkte Personen die Verlinge-
rung der Grinphase einer Ampel um bis zu 13 Sekunden ermdéglicht (Land
Transport Authority 2019). Ein dhnliches System wurde auch 2018 in Miinchen
(Trudering) angedacht (Miihlthaler 2018).

1.4.6 Ampeln, die FuBgdnger erkennen

Eine bereits vorhandene Interaktion im 6ffentlichen Raum ist der Einsatz von Fuf3-
ganger-Ampeln. Diese geben dem Biirger eine klare Handlungsanweisung (griines o-
der rotes Licht) und wurden durch den Einsatz von Druckkndpfen bereits friih ein
interaktives Objekt. Innovative Ansatze hierzu liegen in der automatischen Erken-
nung des Verhaltens von Biirgern, z. B. normale (Fufdgdnger-)Ampeln, bei denen der
Knopfzum Anfordern einer Griinphase durch eine Bilderkennung ersetzt worden ist,
welche erkennt, ob Fuf3gianger die Ampel nutzen wollen.

19



Anforderungsanalyse

Abb. 7: Beispiel fiir eine smarte Ampelanalage$

Hier sind jedoch die Bediirfnisse der Zielgruppe alterer Personen nicht hinreichend
bertcksichtigt (z. B. langere Ampelphasen).

1.4.7 Projekt inDAgo

Andere Projekte befassen sich konkret mit den individuellen Bediirfnissen verschie-
dener Nutzergruppen. Das Projekt inDAgo? entwickelt den inDAgo-Assistenten, ein
personalisiertes Multifunktionsgerat und eine mobile Applikation, die die Nutzer mit
sich fithren. Das Gerat erlaubt den zielgruppengerechten und auf die individuellen
Anforderungen angepassten Zugriff auf verschiedene Datenquellen, Informations-
und Navigationsdienste.

Im Gegensatz hierzu soll der Fokus in UrbanLife+ auf nicht-personlichen Geraten lie-
gen (siehe Kapitel 2).

6 Quelle: https://www.engadget.com/2019/05/27 /pedestrian-sensing-traffic-lights/, Glinther
Pickler GmbH.

7 Quelle: https://www.technik-zum-menschen-bringen.de/projekte /indago
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Abb. 8: Personliche Assistenten, die mit dem 6ffentlichen Raum interagieren (Projekt inDAgo)

1.4.8 Smart City

Zusatzlich zu den oben aufgefiihrten Arbeiten wurden insgesamt Konzepte, Prototy-
pen und Produkte aus dem Bereich Smart City betrachtet.

“ ,Smart City ist ein Sammelbegriff fir gesamtheitliche Entwicklungskonzepte,
die darauf abzielen, Stadte effizienter, technologisch fortschrittlicher, griiner
und sozial inklusiver zu gestalten. Diese Konzepte beinhalten technische, wirt-
schaftliche und gesellschaftliche Innovationen.

Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Smart_City
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Ein interessantes Positionspapier zu diesem Themenbereich ist (Streitz 2019) - hier
werden u. a. ,Smart street lights“ und ,smart large public displays for advertisement
(DooH=Digital out of Home)” thematisiert. Auch hier werden sowohl die vielseitigen
Moglichkeiten im Einsatz von SSO deutlich als auch die besonderen Anforderungen

des oOffentlichen Raumes.
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2 Unterstiitzungsbedarfe und
Unterstutzungsmoglichkeiten

Die UBW beschiftigte sich im Rahmen des Teilprojektes mit der MTI im urbanen
Raum zur Erh6hung der Safety. Zur Identifikation von Forschungsfragen und zur Fo-
kussierung des Teilprojektes wurde daher zunachstidentifiziert, welche Rolle MTI fiir
dltere Personen im urbanen Raum spielt und welche Herausforderungen sich fiir die
Gestaltung interaktiver IT-Systeme ergeben.

MTI kann zur Safety beitragen, indem sie folgende Aspekte der Teilhabe am o6ffentli-
chen Leben starkt bzw. mit sich bringt:

Selbstbewusstsein des Nutzers

Zugang zu Informationen

Bereitstellung und Verkniipfung von Diensten

Kommunikation mit anderen Personen

Im Notfall eine Erleichterung bzw. Beschleunigung der Reaktion Dritter

Die Steuerung der Aufmerksamkeit von Personen im Raum

Beitrag zur (ansprechenden) Gestaltung der Umgebung
Zur weitergehenden Erschliefung des Begriffs der ,Teilhabe“ wurde im ersten Pro-
jektjahr durch die SHMG ein ,Lebenswelt-Modell“ der Zielgruppe entwickelt. Dieses
wurde durch die UBW mit zentralen MTI-Gestaltungsparametern verkniipft. So fun-

gierte das integrierte Modell in der Gestaltung von MTI zur Steigerung der Teilhabe
als zentrale Orientierungshilfe. Dieses Modell ist in Abb. 9 dargestellt.

Bei der Betrachtung des Forschungsstandes ergeben sich an das soziotechnische Sys-
tem der MTI im urbanen Raum (im Gegensatz zur Gestaltung von soziotechnischen
Systemen unter Laborbedingungen) tibergreifende Herausforderungen:

Generelle Beriicksichtigung der stiddtebaulichen Infrastruktur, sowie der Umge-
bung

Damit einhergehend eine Vielzahl nicht kontrollierbarer Bedingungen

Auswahl und Aufbereitung geeigneter Inhalte (Content / Multimedia)
Attraktivitat fiir verschiedene Nutzergruppen (u. a. Usability VS. Stigmatisierung)

Langzeitmotivation der Nutzung und damit verbunden Nachhaltigkeit der Anwen-
dungen

23



Unterstiitzungsbedarfe und Unterstiitzungsmaoglichkeiten

Gesundheit Gemeinschaft

Erkenntnisse zu Erkenntnisse zu
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Abb. 9: Grafische Darstellung des Lebenswelt-Modells von UrbanLife+

Darauf aufbauend wurde zunichst eine zielgerichtete Literaturrecherche von Studien
und vorhandenen Technologien durchgefiihrt, bei der eine Vielzahl von Gestaltungs-
parametern fiir die Safety als relevant eingestuft wurden. Ein Ausschnitt daraus wird
in Abb. 10 zusammengefasst und im Folgenden naher beschrieben.

Die vorhandene Literatur beschreibt insbesondere die Durchfiihrung von Ein- und
Ausgaben fiir dltere Personen sehr ausfiihrlich (z. B. durch Richtlinien fiir die Kon-
traste in der Ausgabe, Multi-Channel Interaktion, oder die vergrofierte Darstellung
von Schaltflachen). Dariiber hinaus wurden insbesondere personliche mobile Endge-
rate beziiglich der Eignung fir &ltere Personen erforscht und optimiert. Hier lassen
sich Erkenntnisse aus dem Bereich Ambient Assisted Living (AAL) nennen, z. B. Tab-
lets, die speziell fiir die Teilhabe dlterer Personen entwickelt wurden, Smart TVs zum
Zugang zu diversen Communities, oder Smartphones, die gleichzeitig zu Unterstiit-
zung und Tracking von Personen mit Orientierungs-Defiziten eingesetzt wurden. Mit
Bezug auf den urbanen Raum wurde in UrbanLife+ fiir die Teilhabe am stidtischen
Leben der Fokus auf das Einzelgerat jedoch vermieden, stattdessen wurde die ge-
meinsame und interaktive Nutzung von 6ffentlichen Geraten in den Vordergrund ge-
stellt. Eine vor Projektbeginn durchgefiihrte Studie der UBW zeigt, dass nur wenige
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Ansitze den urbanen Raum und lokale Strukturen in die Technologieentwicklung ein-
beziehen (Kotteritzsch & Weyers 2014).

y oy W " “y
MTI Parameter Mediale Verkniipfung MTI Nutzen durch Safety
und Fahigkeiten durch Artefakte Gewahrsein iiber ...

Nutzungi:ituatio: Personliche Gerdte ...Informationen und Unabhingigkeit
z.B. Interaktionsmodi .
4 / Mobile Gerite Dienste, Infrastruktur 2.B. Mobilitit
Endgerate . T
...eigene Fahigkeiten i
Nutzeroberfliche z.B. Smartphones, g € Teilhabe
wo, wie verkniipft, ... SmartWa;thce?r, SmartCard, ..Kompetenzen des z.B. Einflussnahme,
~1ags feld Motivation
Ein/Ausgabe- . -~ Umfelds
P, : Nicht-persénliche ... z.B. Personen, die Lebensqualitst
moglichkeiten Gerite °
Sprache, Video, ... . ) . helfen knnen z.B. Soziale
Nicht-mobile Geréte ...Bedarf des Umfelds Interaktion,
Adaption z.B. Wandbildschirme, Kiosk- an Kompetenzen Wohlbefinden
Walk-Up-And-Use systeme, ... ... 2.B. Personen, die Hilfe
Mehrbenutzer- Verschiedene bendtigen
Jfahlgfk;lt ,,emfac:es Signalgeber . Aktivitst des
oy of Use und Sensoren Umfelds
Acceptance ... z.B. Lichtsignale, Kameras, ...

. . P A

Abb. 10: Gestaltungsparameter fiir MTI zur Erh6hung der Teilhabe alterer Personen am stadti-
schen Leben

Bei der Gestaltung von MTI sind generell eine Vielzahl an Parametern abzudecken.
Die Zahl der Endgerite, Ansprachen des Nutzers und Interaktionsformen wachsen ra-
pide mit dem Fortschreiten der Technologieentwicklung und Erkenntnisse der Dis-
ziplin an. Zur Abgrenzung von anderen Projekten und zum Abstecken des For-
schungsrahmens haben wir uns bei den Demonstratoren daher auf folgende Aspekte
fokussiert, um weiterfithrende Erkenntnisse in der MTI zu erlangen:

Der Fokus soll auf dem urbanen Raum liegen. Daher muss jedes MTI-Konzept die
Interaktion mit smarten stddtebaulichen Objekten fokussieren.

Es geht um (halb-) éffentliche, also nicht-personliche, nicht-mobile Geriite. Per-
sonliche Gerdte und nicht 6ffentliche Gerate werden - wenn liberhaupt - nur peri-
pher einbezogen.

Als smartes stddtebauliches Objekt wird ein Objekt der stddtischen Infrastruk-
tur definiert, welches mit einem Informationsraum verbunden ist und eine In-
teraktion ermdéglicht.
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Bei Betrachtung der Nutzergruppe alterer Personen kann wegen des Zugangs zu tech-
nischen Gerdten sowie zur Sicherstellung der Autonomie die Liste optional erweitert
werden:

Eine Interaktion mit smarten stddtebaulichen Objekten sollte auch ohne persén-
liche Gerdte moglich sein und einen Mehrwert bringen.

Die Interaktion sollte seitens des Nutzers steuerbar/bewusst sein. Der Fokus liegt
also nicht auf Sensorik und intelligenten Systeme oder zufalliger Interaktion.

Betrachtet man die oben aufgestellten Parameter zu Gestaltung, Nutzen und Resultat,
sehen wir potenzielle Beitrage zum Stand der Forschung in der Gestaltung der folgen-
den Aspekte (MTI-Querschnittsthemen):

Anpassungsfahigkeit (d. h. Moglichkeit zur Anpassung auf Anforderungen der Be-
nutzer und Benutzergruppen im Einsatz)

Mehrbenutzerfahigkeit (d. h. Erméglichung der zeitgleichen Nutzung durch mehr
als einen Benutzer)

Walk-up-and-use-Fahigkeit (d. h. die Benutzer verstehen den Zweck und die In-
teraktionsmoglichkeiten des Systems, ohne explizit dafiir geschult zu werden /
ohne ein Handbuch lesen zu miissen)

Joy-of-use (d. h. die Nutzung des Systems wird nicht als Last oder zuséatzliche Ar-
beit empfunden, sondern macht Spaf3 / bringt Freude)

Die UBW fokussierte sich im Teilprojekt ,,MTI mit smarten stadtebaulichen Objekten”
auf den Nutzen durch eine Erh6hung des Gewahrseins, also darauf, dass durch MTI die
Wahrnehmung erhoht wird in Bezug auf soziale und stadtebauliche Aspekte:

Verfiigbare Informationen und Dienste sowie niitzliche Infrastruktur des of-
fentlichen Raums, z. B. verfiigbare Bianke zum Ausruhen entlang einer Wegstrecke
Eigene Fdhigkeiten, z. B. Wege zu meistern und Hiirden zu iiberwinden

Kompetenzen des Umfelds, z. B. in einer Problemsituation eine Hilfestellung zu
bieten

Bedarf des Umfelds an Kompetenzen, z. B. die Identifikation einer Person, die
sich gerade ausruhen miisste, wobei alle Sitzplatze belegt sind

Aktivitdit des Umfelds, z. B. welche Gruppen an Personen eine Veranstaltung im
Stadtquartier besuchen
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Anhand der oben beschrieben Fokussierung sowie verwandter Literatur haben wir
im Projekt Forschungsfragen zu den MTI-Querschnittsthemen Anpassungsfdihigkeit,
Mehrbenutzerfihigkeit, Walk-up-and-use und Joy-of-use aufgestellt:

@ Wie kdnnen smarte stéidtebauliche Objekte im urbanen Raum erfolgreich ge-
staltet werden (um die Safety/Teilhabe flr unsere Zielgruppe zu erhéhen)?

Darunter fallen unter anderem die generelle Relevanz von Gestaltungsparametern,
Best Practices aus vorhandenen Studien sowie ein Gestaltungsrahmen fiir SSO. Es
wurde entschieden, was SSO hinsichtlich der Teilhabe am stadtischen Leben fiir An-
gebote und Interaktion in welcher Art und Weise bereitstellen sollten.

@ Welche Voraussetzungen muss die Gestaltung der MTI erfiillen, um fir hete-
rogene Benutzer (im 6ffentlichen Raum) anpassbar zu sein?

Hier wurde betrachtet, welche Art der Anpassung im Kontext von UrbanLife+ fiir al-
tere Personen geeignet ist, um eine erfolgreiche MTI zu gewahrleisten. Dazu wurde
hergeleitet, welche Dimensionen der MTI relevant sind, worauf aufbauend welche Pa-
rameter im urbanen Raum angepasst werden und wie diese Anpassung aussieht.

@ Wie kann die Mehrbenutzerféhigkeit im 6ffentlichen Raum gestaltet werden
(um die Safety/Teilhabe fiir unsere Zielgruppe zu erhéhen)?

Dabei wurden insbesondere die Interaktionen zwischen den Nutzern wihrend der
Nutzung betrachtet. Hier sollen auch Fragen nach der Einflussnahme von gemeinsa-
mer Interaktion fur die soziale Interaktion im urbanen Raum beantwortet werden.

@ Wie kann die Aufmerksamkeit der Personen im urbanen Raum so gesteuert
werden, dass eine spontane Interaktion motiviert wird?

Bei dieser Frage sollte vor allem die Multimediale Ein- und Ausgabe iliber die Benut-
zerschnittstelle so gestaltet werden, dass Walk-up-and-use auch im urbanen Kontext
(mit mehreren, potenziell unbekannten Nutzern) gewéahrleistet wird.

@ Wie kdnnen smarte stadtebauliche Objekte so gestaltet werden, dass sie ih-
ren Nutzern Freude bringen bzw. Vergniigen bereiten?

Hier wurde betrachtet, inwieweit der ,Spaféfaktor zum Abbau von Hemmschwellen,
zur Forderung der Nutzung und zur positiven Bewertung der beitragt.

27




Unterstiitzungsbedarfe und Unterstiitzungsmaoglichkeiten

Diese Forschungsfragen wurden im Rahmen des Projektes fortlaufend und z. T. paral-
lel bearbeitet. Die Beantwortung dieser soll insgesamt dazu beitragen, die geeignete
Gestaltung von MTI im urbanen Raum hinsichtlich der Safety dlterer Personen zu be-
schreiben.
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3 Smarte stadtebauliche Objekte

Bei der Analyse der Anforderungen an die Gestaltung von MTI im Projektkontext ist
besonders der Unterschied zwischen der MTI im o6ffentlichen Raum im Vergleich mit
Indoor-Einsdtzen deutlich geworden. Betrachtet man verwandte Ansitze zeigt sich
dieser Unterschied u.a. in einer limitierten Kontrolle der Bedingungen, anderer tech-
nischer Anforderungen (insbes. Vernetzung), sowie der Umwelteinfliisse. Auch der
Fokus auf die Zielgruppe alterer Personen brachte in diesem Kontext besondere An-
forderungen mit sich. Aufbauend auf den Anforderungen lag der Fokus der Aktivita-
ten im Teilprojekt daher auf der einen Seite in der Betrachtung smarter Interaktions-
techniken fiir den 6ffentlichen Raum und auf der anderen Seite auf der nutzergerech-
ten Gestaltung der Interaktion.

In diesem Kapitel gehen wir auf die SSO ein, die wir aufbauend auf den Anforderungen
entwickelt haben. Auferdem fassen wir hier unsere Erkenntnisse bzgl. der MTI-Ge-
staltung und der Herausforderungen des urbanen Raums zusammen, die wir im Laufe
des Projekts zusammengetragen haben.

Auf der Basis der Anforderungsanalyse haben wir im Projekt zuerst eine Reihe von
Personas und darauf aufbauend einige Szenarien entwickelt, wie eine konkrete Un-
terstiitzung dieser Personas durch SSO aussehen kann.

Die Personas wurden aufbauend auf den Analysen der SHMG entwickelt und dienen
als Werkzeug zur benutzerzentrierten Gestaltung von technischen Entwicklungen.
Diese umfassen neben einer typischen Charakterbeschreibung auch Problemsituati-
onen aus dem Alltag der fiktiven Personen, welche auf einem Querschnitt der Anga-
ben realer Personen aus der Analyse beruhen. Mit dem Zielgruppen-fokussierten In-
put der SHMG konnten wir so seitens der UBW eine erste Beschreibung typischer
Problemstellungen in der fokussierten Zielgruppe hinsichtlich der Nutzung von Tech-
nik bzw. der Interaktion mit dem o6ffentlichen Raum erreichen.

Hier wurden vier Personas entwickelt, welche sich neben der sozialen Situation und
den Fahigkeiten vor allem durch ihre Technik-Affinitdt und die Akzeptanz gegeniiber
neuen Technologien unterscheiden. Durch die Diskussion dieser heterogenen Eigen-
schaften wurde bereits frith deutlich, dass hier einige Vertreter der Zielgruppe nur
bedingt durch den Einsatz von MTI angesprochen werden konnen. Eine unserer Ziel-
setzungen bestand daher in der Ansprache einer méglichst groféen Anzahl von Nut-
zern (u.a. durch motivierende und anpassbare MTI, Inhalte und Rahmenbedingun-
gen), wobei nicht alle Vertreter der Nutzergruppe gleichermafien involviert werden
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konnten. Gerade hinsichtlich der Erreichbarkeit der Zielgruppen und Umsetzbarkeit
im Projektrahmen lag der Fokus in den Szenarien daher auf der Ansprache von gene-
rell offenen Vertretern der Zielgruppe mit einem vergleichsweise engagierten sozia-
len Umfeld, welche wenige bis viele Erfahrungen in der Nutzung von Technik haben.

Unter Einbezug der Personas wurden zunachst sieben verschiedene Szenarien entwi-
ckelt, welche den Alltag der Zielgruppe unter Einsatz eines integrierten MTI-Losungs-
ansatzes beleuchten. Diese wurden im Laufe der Erarbeitung durch ein achtes Szena-
rio erganzt.

Erweiterung der Komfortzone

Gefiihlte Safety erh6hen und nachverfolgen

Gemeinsame Aktivitatsplanung

Gemeinsame Freizeitnavigation individuell angepasst

Gemeinsame Besuche des Borussia Stadions

Angepasste Nachbarschafts-Einkaufsdienstleistungen

Spielerische Interaktion im Stadtquartier

Simulation des 6ffentlichen Raumes im E-Scooter-Park
In jedem Szenario wurden ein potenzieller Einsatz von Technologien sowie Erweite-
rungen dieser aufbauend auf den Forschungsfragen aufgefiihrt. Die Szenarien dienten
dann als Hilfestellung in der Konzeption von SSO. Dabei wurden zunichst Grobkon-
zepte entwickelt, wie in Abb. 11 dargestellt. Dabei sind entlang einer Route verschie-
dene SSOs eingesetzt, die die Nutzer je nach Bedarf unterschiedlich unterstiitzen: Da-
rin enthalten sind Lichter, die auf sich ndhernde Personen reagieren (links), ein Aug-
mented-Reality-Informationssystem an einem Baum (Mitte links), eine Parkbank, die

auf ankommende dltere Personen durch mit Vibrationen hinweist (Mitte rechts), so-
wie ein Kiosksystem, das zeigt, wie man Barrieren liberwindet (rechts).

Abb. 11: Grobkonzepte verschiedener smarter stidtebaulicher Objekte

Zur Konkretisierung der SSO haben wir mit unseren Konsortialpartnern initial sechs
verschiedene Konzepte entwickelt. Diese sind im folgenden Text ndher beschrieben.
Die Vernetzung der einzelnen SSO ist in Abb. 12 dargestellt.
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Abb. 12: Vernetzung des digitalen Informationsraums mit dem realen Raum durch SSOs

Smarte Informationstafel: Mit Hilfe eines grofden Wandbildschirms werden ortlich
und zeitlich relevante Informationen fiir Senioren individualisiert aufbereitet und in-
teraktiv explorierbar gemacht. Die 6rtliche Verankerung im 6ffentlichen Raum (in Ab-
grenzung zu personlichen Mobilgeraten) soll zur sozialen Vernetzung und spontanen
Wahrnehmung von Angeboten und anderen Personen beitragen (siehe Abb. 12,
Punkte 1 & 5).

Smarte Bushaltestelle: Mit vernetzten Ein-/Ausgabegeriten versehen, konnen Bus-
haltestellen wartenden Senioren personalisierte und bedtrfnisspezifische Informati-
onen zu Fahrplanen, zu Wartezeiten oder zur Auslastung von demnéchst ankommen-
den Bussen liefern (siehe Abb. 12, Punkt 2).

Smarte Parkbank: Die Hohe der Sitzflache einer Bank kann automatisch an die indi-
viduellen Anforderungen von Senioren angepasst werden. Wenn die Bank per Senso-
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rik erkennen kann, dass sich eine altere Person nahert, konnen bereits sitzende Per-
sonen z. B. durch ein taktiles Signal dezent daran erinnert werden, Platz zu machen
(siehe Abb. 12, Punkt 3).

Smarte Querung: Mittels geeigneter Hinweise (z. B. Leuchtsignale) konnen Senioren
Informationen dazu erlangen, wie gut eine Strafdenquerung (in diesem Fall ohne Am-
pel) zu ihren Bediirfnissen passt, z. B. ob die Bordsteinkante abgesenkt ist und wie
stark das Verkehrsaufkommen ist.

Smarte Ampelanlage: Fuf3ginger-Griinphasen konnen individualisiert an die Be-
diirfnisse alterer Menschen angepasst werden, wenn diese sich nihern. Uber geeig-
nete Signale an die restlichen Verkehrsteilnehmer kann das Gewahrsein fiir diese Be-
diirfnisse gesteigert werden (siehe Abb. 12, Punkt 4).

Smarte Beleuchtungszonen: Die Beleuchtung von Strafden und Wegen kann indivi-
dualisiert werden, z. B. Regulation der Intensitit je nach Sehfdhigkeit, oder gezielte
Ausleuchtung der personlichen Route (Licht-Leitsystem).

Die entwickelten Konzepte wurden anschliefdend in die Szenarien integriert, um eine
Diskussion im Konsortium zu ermoglichen. Eines dieser Szenarien wurde in
(Kotteritzsch et al. 2016b) ndher beschrieben und soll an dieser Stelle in gekiirzter
Form einen Einblick in die Darstellung innerhalb eines Nutzungskontextes geben:

In Hardterbroich wurde vor kurzem die Infrastruktur erneuert und mit Systemen
ausgestattet, die eine sichere Bewegung im Stadtquartier unterstiitzen lhre Kinder
haben Margot Nowak (82) und ihren Mann auf UrbanLife+ bereits registriert, sodass
alle Funktionen der SSO fiir sie auch personalisiert zugénglich sind. Uber die Kommu-
nikation der SSO mit ihrem Smartphone wird die Bewegung innerhalb der Nachbar-
schaft erfasst und einem personlichen Aktivititsradius zugeordnet. Dieser wird in ei-
ner digitalen Repréasentation des Bereichs verzeichnet, in dem sich Brigitte sicher be-
wegen kann (also sich in der Bewegung sicher fiihlt), ihrer Komfortzone. Die Kom-
fortzone ist abhdngig von dem situativen Kontext, also beispielsweise von Tageszeit,
Wetter, oder der aktuellen Gemiitslage von Margot. Diese Angaben sind in einem Pro-
fil auf dem Smartphone gespeichert (nicht in der Cloud). Je nach Interaktion mit SSO
erweitert sich die Komfortzone. In Abhangigkeit davon, ob sich Margot innerhalb ih-
rer Komfortzone befindet oder nicht, wird eine andere Art der Unterstiitzung durch
die genutzte Technologie angeboten.

Margot ndhert sich dem Informationsbildschirm und ihr Smartphone verbindet
sich automatisch mit dem Bildschirm. Aktuelle Angaben zu ihren Aktivitdten und zu
ihrer Komfortzone werden an den Bildschirm gesendet. Auf dem Bildschirm er-
scheint ein persénlicher Informationsbereich, auf dem sie mit, Hallo Frau Nowak!*
begriifst wird. Sie geht zum Bildschirm und sieht in ihrem Informationsbereich die
heutigen Offnungszeiten des Markts und ein Ablaufplan sowie zusditzliche Informa-
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tionen und wird durch Herausforderungen ermuntert ihre Komfortzone zu erwei-
tern. Margot nimmt eine dieser Herausforderungen an, den Hardterbroicher Markt
zu besuchen (welcher aufierhalb ihrer Komfortzone liegt), indem sie die Beschrei-
bung in ihren persénlichen Bereich zieht. Die Herausforderung ist nun mit ihrem
Profil verbunden (durch die Kommunikation zwischen Wandbildschirm und Smart-
phone).

Margot macht sich auf den Weg zum Markt und verlasst ihre Komfortzone. Sie sieht
entlang des Weges mehrere kleine Gerdte an Straflenlaternen angebracht, die in
blauer Farbe pulsierend leuchten. Sie erinnert sich an die blaue Farbung der Informa-
tionen zum Hardterbroicher Markt und folgt dem Lichtpfad - sie ist auf dem richtigen
Weg. Kurz danach erlischt das Licht des passierten Strahlers. Am Hardterbroicher
Markt selbst wird ihr auf einer kleinen Informationstafel ein Plan des Marktes gezeigt.
Hier kann sie die Stiande, die sie auf jeden Fall besuchen mdéchte, durch Markierung
dieser einfirben. Nach dem Marktbesuch geht sie zum Café und kauft dort Donau-
welle. Ein Kkleiner Informationsscreen am Display zeigt ihr an, dass sie den zweiten
Teil ihrer Herausforderung gemeistert hat. Der Markt gehort nun in ihre Komfort-
zone.

Das dargestellte Szenario ist in Abb. 13 bildlich dargestellt.

)

)

Abb. 13: SSOs aus den Szenarien - Interaktion mit Beleuchtung, Parkbank und grofRem Informa-
tionsbildschirm

Nach der Diskussion der Konzepte und Einsatzzwecke im Projekt sowie unter Bertick-
sichtigung unserer Forschungsfragen und Eingrenzung in den Stand der Technik, ha-
ben wir spezifische Gestaltungsparameter priorisiert. Darauf aufbauend ergibt sich
der Fokus der vorliegenden Arbeiten:

Wir fokussieren unsere eigene Arbeit auf Informationsstrahler und darauf, wie diese
fiir sich genommen oder als Teil von den o. g. SSO (insbesondere die smarte Informa-
tionstafel, ggf. die smarte Bushaltestelle) zum Projektziel beitragen konnen. Bei Infor-
mationsstrahlern (Cockburn 2008) handelt es sich allgemein um 6ffentliche Anzeigen
(das konnen Bildschirme sein, miissen aber nicht), welche vorbeigehenden Menschen
aktuelle Informationen liefern, die leicht zu sehen und zu verstehen sind, und welche
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sich oft genug d&ndern um ein wiederholtes Hinsehen lohnenswert zu machen. Bei-
spiele fiir Anwendungen aus den Szenarien sind in Abb. 14 zu sehen.

Abb. 14: Beispiele fiir Informationsstrahler aus den Szenarien

Wir iibertragen den Ansatz der Informationsstrahler in den Kontext von UrbanLife+,
indem wir auf Basis der Anforderungsanalyse die Frage betrachten, was fiir Arten von
Informationen fiir Senioren im Alltag im urbanen Raum zuganglich gemacht werden
sollten (und unter welchen Umstidnden verschiedene Arten von Informationen am
hilfreichsten sind) und wie diese hinsichtlich der aufgestellten Forschungsfragen
sinnvoll strukturiert und visualisiert werden kénnen. Zudem betrachten wir die In-
formationsstrahler nicht als reine Ausgabemedien, sondern beziehen die gesamte
MTI (Eingabe, Ausgabe, Aufbereitung von Struktur und Benutzer, etc.) mit ein.

Als Arten von moglichen Informationsstrahlern fassen wir grof3e und kleine interak-
tive Bildschirme (Makro- und Mikro-Informationsstrahler), reine Audiogerdite
(Lautsprecher) sowie Leuchtelemente ins Auge. Alle diese benotigen unterschiedlich
gestaltete Interaktionen, mit deren Ausarbeitung wir uns iiber die gesamte Projekt-
laufzeit hinweg beschiftigt haben und welche wir in den folgenden Abschnitten ge-
nauer erlautern.

In diesem Abschnitt werden die verschiedenen Klassen der Informationsstrahler hin-
sichtlich ihrer MTI-Gestaltung und deren Entwicklung beschrieben.

Die Interaktion mit den Informationsstrahlern wurde wie folgt konzipiert: Mit dem
Ziel das Gewahrsein von Teilhabemadglichkeiten im Raum zu erhéhen sollen die Infor-
mationsstrahler flr altere Nutzer a) eine Anregung zur Teilhabe bieten und b) bei der
Teilhabe unterstitzen. Dafiir sehen wir die Unterstiitzung bei der Planung und Durch-
fiihrung von Aktivitiaten im 6ffentlichen Raum vor (siehe ergdnzend auch Abschnitt
4.3).
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Die UBW unterscheidet zwischen zwei verschiedenen Arten von Informationsstrah-
lern fiir die Unterstiitzung dlterer Personen im Kontext von UrbanLife+:

Makro-Informationsstrahler enthalten vernetzte interaktive grofde (Multi-
Touch) Bildschirme mit Anbindung an einen digitalen Informationsraum. Diese
stellen Orte bzw. Organisationen, Angebote und mogliche Aktivitdten (Veranstal-
tungen etc.), Herausforderungen, Dienstleistungen, Neuigkeiten und Personen (-
Reprasentationen) dar, die sich in der erreichbaren Umgebung befinden. Der Nut-
zer kann mit den Informationsobjekten interagieren und Aktionen auf diesen aus-
fiihren. Der dargestellte Informationsumfang ist tiblicher Weise bezogen auf das
Quartier bis hin zum Stadtteil und umfasst einen Zeitraum von mehreren Tagen
bis hin zu mehreren Monaten.

Mikro-Informationsstrahler enthalten vernetzte kleine Aus- oder Eingabe-Ele-
mente (z. B. Lautsprecher oder LED-Anzeigen), die mit einem digitalen Informati-
onsraum verbunden sind. Sie zeigen konkrete Informationen bezogen auf einen
Kontext (iiblicher Weise bestehend aus Nutzer, Situation und Ort), die dem Nutzer
eine Hilfestellung zur sicheren Durchfiihrung von Aktivititen bieten soll. Dazu ge-
horen u. a. Hinweise auf bestimmte Akteure im Raum (Orte, Dienstleistungen, Per-
sonen, etc.) oder Schritte zu Erreichung eines Ziels (z. B. Teilschritte bei Heraus-
forderungen). Die Art und Weise der Interaktion unterscheidet sich je nach Mikro-
Informationsstrahler.

3.2.1 Makro-Informationsstrahler

Durch die Bereitstellung von Informationen iiber den Raum soll der Makro-Informa-
tionsstrahler bei der Planung von Aktivitdten helfen (also Teilhabechancen bereitstel-
len). Diese Informationen sollen den Nutzern entweder ohne direkte Interaktion zu-
ganglich sein (Wahrnehmen bzw. Ansehen der Inhalte) oder durch explizite Interak-
tion (6ffnen von Details zu Informationen oder Manipulation durch einfache Touch-
Gesten oder Sprachsteuerung) Anregungen zu den Fragen geben:

Was kann ich alles unternehmen?

Wem kénnte ich mich anschlief3en?

Wo gibt es interessante Angebote oder Aktivititen?

Welchen Herausforderungen kann ich mich stellen?
Der erste Prototyp des Makro-Informationsstrahlers zeigte dafiir in zufalliger Reihen-
folge und Grofie die Informationen zu der Umgebung in Hardterbroich an (Abb. 15).
Diese ,Flow Components“ wandern in verschiedenen Richtungen iiber den Bild-

schirm, was eine Erkennung auch wahrend der Bewegung am Informationsstrahler
vorbei erleichtern soll. Diese erste Version wurde im Konsortium diskutiert und moég-
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liche weitere Inhalte gesammelt. Im Anschluss wurden zusatzliche ,Sticky Compo-
nents“ hinzugefiigt (Wetter und Busabfahrtszeiten). Diese festen Elemente auf dem
Bildschirm zeigen Informationen, die zu jeder Zeit relevant fiir die Bewegung im 6f-
fentlichen Raum sein kénnen.

HallolVargot!

Abb. 15: Erster Screenshot des Makro-Informationsstrahlers

Dartiber hinaus wurde eine erste Version eines personlichen Bereichs fiir angemel-
dete Benutzer implementiert. Es soll angemeldeten Benutzern dadurch ermdglicht
werden, flr sie interessante Objekte (z. B. Veranstaltungen) in das eigene Profil zu
laden (z. B. ,Ich mdchte an dieser Veranstaltung teilnehmen®), personliche Empfeh-
lungen zu erhalten, oder weitere Funktionen zu Objekten zu erhalten (z.B. einen
Dienst zu buchen oder Informationen mit anderen Personen zu teilen). In der ersten
Version wurde hier zundchst das Hinzufiligen tiber Drag & Drop umgesetzt. Dafiir ist
eine Authentifizierung notwendig, die in einer ersten Version als i0OS App umgesetzt
wurde und eine Anmeldung des Nutzers durch die Kommunikation mit iBeacons und
dem Informationsstrahler ermdglicht (Abb. 16).

Die dargestellten Informationen wurden zunichst seitens der UBW gesammelt und
manuell in eine Excel-Tabelle eingetragen. Uber das CommunityMashup, eine vorher
entwickelte Losung eines Informationsdienstes (Lachenmaier 2016), konnen Quellen
iiber verschiedene APIs importiert werden. Es erlaubt die nahtlose Kombination von
internen, manuell aktualisierten Daten (darunter fallen bei uns vor allem die Ange-
bote fiir die Bewohner im Altenheim Hardterbroich sowie die Geschéfte und sonstige
Teilhabemoglichkeiten in der Umgebung) mit automatisierten News-Feeds, etwa fiir
regionale Nachrichtenmeldungen.
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Abb. 16: InfoRadiator-Identify-App zur Authentifizierung der Nutzer (links) am Informations-
strahler (rechts)

Aufbauend auf einem UBW-internen Design-Workshop wurde die Benutzerschnitt-
stelle des Makro-Informationsstrahlers 2017 und 2018 weiter angepasst, um besser
fiir die Bediirfnisse dlterer Nutzer geeignet sowie visuell ansprechender zu sein. Zu-
dem wurde eine erste Version der Detailansicht zu den Informationsobjekten imple-
mentiert, welche folgende Inhalte (je nach Informations-Typ und angemelde-
tem/anonymem Nutzer) darstellen kann:

Datum und Uhrzeit

Beschreibung

Bilder

Verfiigbare Dienstleistungen (z. B. Tisch in Restaurant reservieren)

Ort (Adresse und Kartenansicht)

Route vom aktuellen Standort zum Zielort

POIs (Points of Interest) entlang des Wegs

Schritte zur Erreichung (und aktueller Status hierzu)

Der personliche Bereich wurde neu strukturiert und um personliche Empfehlungen
um den personlichen Bereich herum ergianzt (Abb. 17).

Eine erste (reduzierte) Version des Makro-Informationsstrahlers wurde im Herbst
2017 im neuen Altenheim Hardterbroich im halboffentlichen Raum (Foyer) aufge-
stellt und wurde im Folgenden mit der Nutzergruppe élterer Personen, die nicht mehr
im eigenen Haushalt leben, getestet und schrittweise verbessert.
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Abb. 17: Makro-Informationsstrahler mit Detailansicht (links) und personlichem Bereich
(rechts), Stand Juni 2017

Anfang 2018 konnten im Rahmen eines Workshops zur Gestaltung der Makro-Infor-
mationsstrahler insbesondere die Informationsartefakte und die Differenzierung in
der Darstellung ndher betrachtet werden, um den Anforderungen nach einer klaren
Informationsdarstellung gerecht zu werden. Die Interaktionsgestaltung der Informa-
tionsstrahler unterscheidet demnach zwischen Sticky Items, welche statisch positio-
niert und jederzeit sichtbar sind und Flow Items, die sich raumlich und zeitlich im
Wandel befinden und dadurch stindig neuen Nutzwert bieten. Fiir die Unterschei-
dung zwischen Flow und Sticky Items wurden verschiedene Bereiche auf dem Makro-
Informationsstrahler abgetrennt. So werden Sticky Items insbesondere im oberen
und unteren Drittel des Bildschirms dargestellt, wihrend Flow Items in der Mitte des
Bildschirms haufiger zu finden sind. Inhaltlich eignen sich Sticky Items fiir die Dar-
stellung von dynamischen Informationen, die jedoch inhaltlich gleichbleibend sind
(z. B. Wetter, Busabfahrtszeiten), wahrend Flow Items statische Informationen dar-
stellen, welche jedoch je nach Zeit, Tag oder Woche variieren (z. B. Veranstaltungsan-
kiindigungen, Orte in der Umgebung bzw. Points of Interest).
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Die auf dem Prototyp im Altenheim Hardterbroich dargestellten Informationsobjekte
werden von der Universitdt der Bundeswehr verwaltet. Das urspriingliche Informati-
onsangebot wurde gemeinsam mit der SHMG und den Anwendungspartnern vor Ort
fortlaufend um aktuelle und saisonale Inhalte erweitert. Jederzeit wurden die umlie-
genden Geschifte und sonstige vergleichbare Angebote mit Offnungszeiten, Adresse,
Karte und Fotos angezeigt, sowie aktuelle Angebote des Altenheims. Der wochentli-
che Aktivitatenplan des Altenheims konnte in diesem Zeitraum nur von gesondert ge-
schulten Mitarbeitern eingepflegt werden. 2020 konnte eine Vereinfachung der In-
haltsverwaltung, mit der Inhalte von den Projektpartnern eigenstindig eingebracht
werden konnen, umgesetzt werden.

Die Aktualitdt der Inhalte wurde wahrend der Nutzung sowohl bemerkt als auch das
Fehlen aktueller Informationen kritisiert. Werden Informationen im offentlichen
Raum dargestellt, so sollten diese dem aktuellen Stand der Nutzer entsprechen. Auch
die Frequenz der Aktualisierung der Inhalte sollte ausreichend sein. Dies wurde in
den Diskussionen im Technik Café deutlich. Daher wurden die Parameter in dem La-
den von Informationen aus dem CommunityMashup so angepasst, dass wochentlich
neue Informationen aktualisiert und alte Informationen nicht mehr dargestellt wur-
den.

Wahrend des Betriebs wurden im Lauf des Kalenderjahres 2018 aufierdem verschie-
dene Anderungen an der Oberfliche vorgenommen. So wurde zu Ostern ein anderer
Hintergrund gewahlt und Video-Clips als Sticky Items zum Aufrufen auf dem Bild-
schirm hinzugefiigt. Diese Saison-bedingte Gestaltung wurde seitens der Nutzer als
sehr positiv wahrgenommen und die Bewohner des Altenheims gaben an, den Bild-
schirm hiufiger zu betrachten. Hier ist zu priifen, inwieweit sich diese Anderung der
Nutzung bzw. Beachtung durch den Novelty-Effekt (Koch et al. 2018) erklaren lasst
und wie dieser eingesetzt werden kann, um den Nutzern von SSO eine niitzliche Un-
terstiitzung zu bieten. Abb. 18 zeigt verschiedene Versionen der Benutzeroberflache
im Einsatz im Altenheim Hardterbroich sowie bei Grof3veranstaltungen.

Abb. 18: Makro-Informationsstrahler in verschiedenen Einsitzen in 2018

Die Software, welche die Basis fiir die Makro-Infostrahler ist, wurde 2018 auféerdem
um eine technische Schnittstelle fiir netzwerkbasierte Verwaltung erweitert. Diese
bietet zunachst Funktionen zur Wartung und rudimentdrer inhaltlicher Analyse. Die
Grundlage fiir die Erweiterung um Funktionen zur detaillierten Inhaltsverwaltung
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durch und mit anderen SSO wurde hierdurch geschaffen. Die Makro-Informations-
strahler-Software umfasst zudem die Méglichkeit, bestimmte Buchungsvorgiange di-
rekt anzeigen zu kénnen.

Entsprechende Hardware vorausgesetzt (Lautsprecher), ist es im realen Betrieb mog-
lich, beim Berilihren von Informationsobjekten einen Soundeffekt abzuspielen und
sich die Namen von Informationsobjekten vorlesen zu lassen. Hierzu kommt eine in-
tegrierte Text-to-Speech-Software zum Einsatz. Die soundbasierten Features starken
das Zwei-Sinne-Prinzip bei der Verwendung des Informationsstrahlers und kommen
insbesondere Seniorinnen und Senioren mit Sehschwache zugute.

Weiterhin wurde eine generelle Moglichkeit zur Einbindung von ein- und ausschalt-
baren Vollbild-Inhalten aus internen oder externen Quellen geschaffen, welche fiir die
von DRESO bereitgestellten interaktiven Karten eingesetzt worden ist. Fiir das Turm-
fest im Sommer wurde eine solche Karte angezeigt, kurz vor Jahresende wurde auch
eine vom Stadtteil Hardterbroich erstellt und in den Informationsstrahler eingebun-
den.

Im letzten Projektjahr lag der Fokus der Arbeit am Makro-Informationsstrahler bei
den Evaluationen im Senioren-E-Scooter-Park (siehe Abschnitt 5.5.2). Dafiir wurde
die Software um eine Netzwerkschnittstelle erginzt, welche die Farbe des personli-
chen Bereichs (letztlich umbenanntin, Personliche Pinnwand“) sowie den Namen des
registrierten Nutzers jederzeit - auch wahrend des Betriebs - d&ndern kann. Somit war
es moglich, dass eine Testperson sich mit Namen und Lieblingsfarbe bei den Ver-
suchsleitern der UBW anmelden konnte und wenige Sekunden danach die personali-
sierte Version des Makro-Informationsstrahlers zur Verfiigung stand.

3.2.2 Mikro-Informationsstrahler

Das Konzept fiir Mikro-Informationsstrahler wurde 2017 konkretisiert. Aus dieser
Konkretisierung entstanden verschiedene Interaktionsmdglichkeiten fiir Mikro-In-
formationsstrahler und eine prototypische Implementierung in einem erweiterten
Szenario (Lehner 2017).

Mit dem Ziel den Nutzer auf wichtige Aspekte im 6ffentlichen Raum aufmerksam zu
machen, sollen die Mikro-Strahler verschiedene visuelle und auditive Gestaltungspa-
rameter ermoglichen:

Die Gestaltung visueller Ausgaben umfasst den Einsatz a) sich dndernder Farbe,
Pulse oder Blinken zur Aufmerksamkeitssteuerung der Nutzer b) spezieller Far-
ben oder Symbole, welche Hinweise geben, sowie c) spezieller Farbe oder Sym-
bole, welche als Sentiments (also z. B. Aufmunterung oder Warnung) eingesetzt
werden.
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Die Gestaltung auditiver Ausgaben umfasst a) Hilfestellungen, die den Nutzer bei
der Durchfiihrung von Aktivitdten unterstiitzen (z. B., wenn sich der Nutzer auf
dem richtigen oder falschen Weg befindet), b) Erinnerungen, die dem Nutzer zeit-
liche Unterstiitzung bietet (z. B. wenn der Bus in fiinf Minuten abfahrt) und c) Hin-
weise, die dem Nutzer eine Safety-Steigerung ermdglicht (z. B. ein Hinweis auf eine
Ruhemaoglichkeit).

Zusatzlich wurde das Konzept einer auditiven Steuerung durchdacht, also konk-
ret eine Sprach-Eingabe bzw. Sprachsteuerung. Bei dieser wird unterschieden zwi-
schen a) offenen Anfragen des Nutzers an das System (z. B. ,Rufe mir ein Taxi“)
und b) gesteuerten Dialogen des Systems (z. B. ,Mochten Sie, dass ich ein Taxi
rufe?” mit Ja/Nein-Antworten).

Die erste Umsetzung der Mikro-Informationsstrahler betrachtete die vorhandenen
Mikro-Informationsstrahler entlang des Weges und sendete vorgefertigte Hinweise
an den Informationsstrahler, sobald der Nutzer sich diesem ndhert und das personli-
che Endgerat sich mit diesem verbindet. Hier wird liber eine LED-Anzeige ein Hinweis
gegeben, welcher dem Nutzer bei der aktuellen Aktivitat helfen soll (z. B. den Weg zu
finden). Zusatzlich werden Audio-Ausgaben genutzt, um den Nutzer auf fiir ihn wich-
tige Aspekte hinzuweisen (z. B. eine Ruhemoglichkeit in der Nahe). Die Mikro-Infor-
mationsstrahler umfassen eine Kombination impliziter Interaktion (Erkennung des
Nutzers) und vorrangig keiner Interaktion (Ausgabe der Informationen), um den Nut-
zer - insbesondere aufderhalb seiner Komfortzone - nicht zu tiberlasten. Eine zusétz-
liche explizite Interaktion wurde durchdacht, welche dem Nutzer die Interaktion mit
verfligbaren Dienstleistungen im Raum erleichtern soll (z. B. ein Taxi rufen).

® - i . ycalbe
Bungtstrafie L
- . el
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Abb. 19: Mikro-Informationsstrahler und Webanwendung Stand August 2017 (Lehner 2017)

Diese prototypische Umsetzung der Mikro-Informationsstrahler wurde 2018 leicht
iiberarbeitet. Der Einsatz der Gerdte und der Software wurde vereinfacht und die re-
levante Dokumentation wurde erweitert. Jedoch erwies sich diese prototypische Im-
plementation als nicht gut genug geeignet, um mit den zentralen Systemen in Urban-
Life+ integriert zu werden. Deshalb wurde 2019 eine neue Implementation auf Basis
der gleichen Hardware angestof3en.
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Im Rahmen einer UBW-Lehrveranstaltung 2018 befasste sich ein Team aus drei Stu-
dierenden mit der Perspektive der Mikro-Informationsstrahler und fiihrte eine Lite-
raturstudie durch, die basierend auf verwandten Arbeiten aus der Wissenschaft eine
Reihe von Gestaltungsempfehlungen zusammenfasst. Das Team betrachtete neben
den Ergebnissen zu Informationsstrahlern aus dem Kontext UrbanLife+ noch diverse
andere Veroffentlichungen und Projekte zu interaktiven digitalen Leitsystemen. Aus
den Beobachtungen heraus wurden theoretische Uberlegungen zu Farbgebung und
Symbolnutzung durchgefiihrt und verschriftlicht. Das Ergebnis der Arbeit ist eine
Reihe von konkreten Gestaltungsempfehlungen, welche wir aus (Beck et al. 2018) an
dieser Stelle vollstdndig wiedergeben:

Aus den Ergebnissen dieser Arbeit lassen sich folgende Eigenschaften herausarbeiten,
die Mikrostrahler als eine besondere Form der Informationsstrahler bei einer Anwen-
dung im offentlichen Raum aufweisen miissen, um zielfithrend wahrgenommen wer-
den zu koénnen:
Einheitlichkeit in der Anwendung im gesamten Leit-, Orientierungssystem
auffallige und personalisierte Botschaften bei kommerzieller Nutzung
Beriicksichtigung der architektonischen Gegebenheiten
Reduzierung auf bis zu maximal vier Farben

Nutzung von deutlichen Kontrasten zur Abhebung von Hintergrund und Symbol-
bzw. Piktogrammfarben

Beachtung des Helligkeitskontrastes von mindestens 70%

Beachtung des RGB-Farbraums

barrierefreie Konzeption im Bereich von Sinnesstérungen

Bereitstellung der Orientierungshilfe vom Erstkontakt bis zum Ziel des Nutzers

Verwendung von kulturunabhangigen und international lesbaren Piktogrammen

Nutzung des ADV-Pfeils zur Richtungsorientierung

Verwendung von serifenlosen Schriften

Beachtung des Richtwertes fiir Schriftgrofien

genaue Planung der Nutzung von Schrift und deren Notwendigkeit
Fir die Entwicklung von Mikro-Informationsstrahlern wurde zusatzlich 2019 die the-
oretische Grundlage neu aufgearbeitet, die bisherige Einsitze und wissenschaftliche
Erkenntnisse beinhaltet und in die verschiedenen Interaktionsmdglichkeiten unter-
gliedert (auditiv, visuell und taktil). Diese wurde dokumentiert und als Inspiration fiir

mogliche Anwendungsszenarien und Evaluationsmoglichkeiten verwendet. Als Bei-
spiel wurden existierende Anwendungsszenarien im 6ffentlichen Raum identifiziert:
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Mikro-Informationsstrahler in Navigationssystemen, Parkhdusern und deren Leitsys-
temen, smarte Ampeln und Strafdenbeleuchtungen. Dabei wurden Empfehlungen fiir
die MTI-Gestaltung identifiziert, insbesondere in Bezug auf die visuelle Interaktion.
Die Gestaltungsempfehlungen geben Hinweise zur Farbwahl (Assoziation zur Farbe,
Anzahl unterschiedlicher Farben, Kontraste, etc.) und Verwendung von Symbolen.
Auch zur auditiven Benutzerschnittstelle konnten Anwendungsszenarien (z. B. Audi-
ohinweise zur virtuellen Wegfindung) und Empfehlungen an die MTI-Gestaltung
identifiziert werden. Diese Erkenntnisse wurden 2020 auf der ,Mensch und Compu-
ter” als Kurzbeitrag veroffentlicht und vorgestellt (Stojko et al. 2020).

Aufbauend auf die Literaturrecherche wurde mit der Programmierung eines neuen
Anwendungsframeworks fiir die Mikro-Informationsstrahler begonnen. Dabei wurde
der Fokus auf die Integration des Aktivitatsunterstiitzungsdienstes und der einfachen
Einsetzbarkeit und Wartbarkeit gelegt.

Fiir die Kommunikation mit den anderen UrbanLife+ Komponenten wurde ein MQTT-
Protokoll umgesetzt. Dieser ermoéglicht einen einfachen Informationsaustausch vieler
oder grofderer Datenmengen. Die Mikro-Informationsstrahler wurden durch Rasp-
berryPis Model 3B und einem SenseHat Modul realisiert. Die Funktionalitaten wur-
den in Python umgesetzt und umfassen die Interaktionsauswahl und -durchfiihrung
mit den Senioren als auch die Kommunikation mit einem Support Layer (Mikro-Infor-
mationsstrahler Controller - siehe Abschnitt 4.4), welcher den Austausch mit dem
Aktivitatsunterstiitzungsdienst ermoglicht.

Eingabe: Implizite Interaktion durch Identifikationserkennung der Senioren via
Bluetooth

Ausgabe: Entscheidung der Symbol-Auswahl / Pfeile anhand von Route und Klas-
sen / Funktionalitat (Anzeige der Zielerreichung oder Routenfiihrung)

Dokumentation / Logging der Interaktionen: Riickmeldung iiber die aktuelle An-
zeige des Mikro-Informationsstrahlers, der Interaktion

Hardware-Gestaltung: Schutzkappe vor ungiinstigen Wetterverhaltnissen (starke
Sonne, Regen), PowerBank als Stromquelle, Uberlegung, wie und wo diese sinnvoll
in existierende urbane Objekte integriert werden kéonnten (wurde dann prototy-
pisch umgesetzt - siehe Abschnitt 5.6.7)

Im Rahmen des Lehr-Moduls ,Mensch-Computer-Interaktion“ an der Universitdt der
Bundeswehr Miinchen wurden 2019 durch insgesamt 13 Gruppen (bestehend aus je
2-5 Studierenden) Konzepte fiir SSO sowie hypothetische Planungen fiir deren Evalu-
ation entwickelt. Die Konzepte der Studierenden sind wie folgt betitelt:
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Personalisierte Ticketautomaten im Nahverkehr

Die smarte Jedermann-Toilette

Die smarte 6ffentliche Toilette

WClnfo - Der smarte Toiletten-Wegweiser fiir Senioren
CityGuide Infostrahler

Smart Traffic Light

Smarte Schienenbeleuchtung

Smart Traffic Light System

Echtzeitiiberfiillungskarte

Vereinfachte Parkplatzfindung fiir Senioren

Der smarte Wegweiser

Smartes Leucht-Leitsystems

Erweiterte Gesundheitskarte mit Token-Funktion zur Interaktion mit smarten ur-

banen Objekten

Zu jedem Konzept liegt ein wissenschaftliches Poster sowie ein Projektbericht vor,
welche von den Studierendengruppen erarbeitet wurden. Diese Arbeit wurde teil-
weise von Projektmitarbeitern betreut.

Sowohl fiir Informationsstrahler als auch fiir die anderen SSO-Konzepte haben wir
grundlegende Erkenntnisse fiir die MTI-Gestaltung zusammengetragen.

Allgemeine Empfehlungen fiir die Gestaltung von interaktiven Objekten finden sich in
verschiedenen Heuristiken (z. B. (Nielsen 1994, Shneiderman & Plaisant 2004,
Norman 2013)) und Guidelines (wie den Apple Human Interface Guidelines) oder an-
dern Arbeiten wie den handlungsleitenden Kriterien im Sinne des Designs fiir Alle
(Neumannconsult 2014).

Gestaltungsempfehlungen speziell fiir dltere Personen entwickelten beispielsweise
Diaz-Bossini und Moreno (Diaz-Bossini & Moreno 2014), (Koétteritzsch et al. 2016a),
(Bright & Coventry 2013) oder (Abril-Jiménez et al. 2009). Ein Beispiel solcher Ge-
staltungsempfehlungen ist die Beriicksichtigung des Zwei-Sinne-Prinzips bei Aus-
gaben (also das gleichzeitige Ansprechen von zwei Sinnen - z. B. Héren und Sehen)
oder die Beriicksichtigung von Einschrdnkungen bei Touch-Interaktion sowie von
Einschrankungen bei Sprach-Interaktion.
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Eine ,einfache“ Anwendung der vielen (und teilweise widerspriichlichen) Gestal-
tungsempfehlungen ist zwar moglich, berticksichtigt aber die speziellen Eigenschaf-
ten von SSO nicht ausreichend. Basierend auf Erfahrungen aus der Literatur und ei-
genen Erkenntnissen haben wir die MTI-Herausforderungen an Objekte im urbanen
Raum deshalb in vier MTI-Querschnittsthemen zusammengefasst, die sich leicht
tiberpriifen und als Anregungen fiir einen Entwurf heranziehen lassen:

Adaptionsfdhigkeit (d. h. Moglichkeit zur Anpassung auf Benutzer und Benutzer-
gruppen im Einsatz). auch Nutzerautonomie, Datenschutz, Datenminimierung

Mehrbenutzerfihigkeit (d. h. Ermoglichung der zeitgleichen Nutzung durch mehr
als einen Benutzer)

Walk-Up-And-Use-Fdhigkeit (d. h. die Benutzer verstehen den Zweck und die In-
teraktionsmoglichkeiten des Systems, ohne explizit dafiir geschult zu werden /
ohne ein Handbuch lesen zu miissen)

Joy-Of-Use (d. h. die Nutzung des Systems wird nicht als Last empfunden, sondern
macht Spaf3)

Im Folgenden werden diese MTI-Querschnittsthemen im Detail betrachtet.

3.4.1 Zielsetzung zur Anpassungsfahigkeit: Die Komfortzone

Betrachtet man die Anpassungsfahigkeit von Technologien aus Sicht der MT]I, so rii-
cken folgende Fragen in den Vordergrund:

Anpassungsgrundlage: ,Warum bzw. worauf aufbauend wird angepasst?“
Anpassungsgegenstand: ,Was wird angepasst?“

Anpassungsweise: ,Wie wird angepasst?“

Die Beantwortung dieser Fragen tragt dazu bei festzustellen, wie Systeme gestaltet
werden missen, um eine flexible und geeignete Anpassungsfahigkeit fiir dltere Per-
sonen im urbanen Raum bereitzustellen. Hier wurde zunichst betrachtet, wie ein Be-
nutzermodell® alterer Personen flir SSO ausgestaltet werden kann. Betrachtet man
SSO, die miteinander kommunizieren, so sind verschiedene Aspekte der Interaktion
fiir die Anpassungsfahigkeit relevant: Der Benutzer interagiert mit einem Objekt, wel-
ches z. T. personliche Informationen fiir die Anpassung benétigt. Diese Objekte miis-
sen Informationen tiber den Nutzer miteinander austauschen, wobei nicht immer da-
von ausgegangen werden kann, dass alle Informationen zum Zeitpunkt der Interak-

8  Unter dem Begriff der Benutzermodellierung werden Téatigkeiten zusammengefasst, die eine
Reprasentation des Benutzers im System erzeugen und worauf aufbauend Systemparameter
verandert werden.
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tion bzw. der Anpassung vorhanden sind. Zum anderen sind die Bediirfnisse der Nut-
zer sowohl aufgrund des Kontextes als auch aufgrund der individuellen Charakteris-
tika heterogen und sollten entsprechend in die Anpassung einbezogen werden.

Um die Komplexitat der Benutzermodellierung zu reduzieren, haben wir den Fokus
auf Unterstiitzungstechnologien fiir dltere Personen gelegt. Unter Einbezug der Bege-
hung der Quartiere im Projekt ldsst sich vermuten, dass dltere Personen in bekannten
Umgebungen und zu Zeitpunkten, in denen sie sich sicher und wohl fithlen a) weniger
bis keine Unterstiitzung benotigen und b) sie fiir neue Aktivititen, Angebote und
Technologien eher offen sind. Befinden sie sich jedoch in einer unbekannten Umge-
bung oder unkomfortablen Situation (z. B. erschopft, viel Strafdenverkehr), so benoti-
gen sie mehr Unterstiitzung und kénnen neue Eindriicke weniger gut verarbeiten. Zur
Abbildung dieser Aspekte haben wir das Konstrukt der Komfortzone entwickelt.

Die Komfortzone ist ein dynamisches Konstrukt, welches verschiedene Aspekte des
Wohlbefindens eines Nutzers im 6ffentlichen Raum mit einbezieht:

Die Kenntnisse der Domdne (also z. B. Services, die angeboten werden)

Die Kenntnisse des Ortes (z. B. wie haufig eine Person bereits an einem Ort war
und wie gut sie sich subjektiv auskennt)

Die Kenntnisse eines Interaktionsgerdits (z. B. Haufigkeit der Nutzung und Tech-
nologieaffinitit)

Personen in der Umgebung (z.B. ob Personen in der ndheren Umgebung
Freunde/Bekannte sind, wie viele Personen am selben Ort sind)

Korperliches und geistiges Wohlbefinden des Nutzers (z. B., ob die Person gerade
Schmerzen hat, erschopft ist, oder mit einer Situation tiberfordert ist)

Fir die Einschatzung, ob sich ein Benutzer innerhalb seiner Komfortzone befindet,
konnen verschiedene Daten iiber den Nutzer einbezogen werden: Informationen
iiber den Standort von Personen (z. B. Aufenthaltsort des Nutzers und seiner Freunde
in sozialen Netzwerken), das Verhalten im urbanen Raum (z. B. Bewegungsmuster),
die Interaktion mit dem System selbst (z. B., ob ein Benutzer sehr zielgerichtet oder
eher explorativ interagiert), analysierte Vitalparameter (z.B. Puls oder Schweif3-
menge), sowie direkt eingegebene Informationen (z. B. Abfrage des Wohlbefindens).

Die Komfortzone kann also abhdngig von verschiedenen Parametern bestimmt wer-
den. Abb. 20 soll am Beispiel der im Projekt entwickelten Szenarien zeigen, wie sich
die Komfortzone um den Nutzer herum ausbreitet. Dabei handelt es sich nicht um die
Darstellung als Karte im System, diese dient lediglich der Veranschaulichung.
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Abb. 20: Komfortzone (gelb: Nutzer in der, und rot: Nutzer auf3erhalb der Komfortzone)

Die Komfortzone soll aber nicht nur als Konstrukt in der Nutzermodellierung gesehen
werden, sondern als Grundlage fiir die systematische Abbildung eines Aktivititsra-
dius alterer Personen, also als Anpassungsgrundlage dienen. Um die Teilhabe dlterer
Personen am stadtischen Leben zu erhéhen, soll die Safety erh6ht werden. Dies soll
durch die Erweiterung der Komfortzone gelingen. Abhdngig davon, ob sich der Benut-
zer in seiner Komfortzone befindet, soll ein Informationsstrahler mehr oder weniger
Unterstiitzung anbieten und neue oder bekannte Inhalte und Services priorisieren.

Im System bedeutet dies, die Komfortzone als Komponente der Benutzermodellie-
rung mit einzubeziehen. Sie dient im System als Schicht zwischen Nutzermodell und
Bereitstellung bzw. Anpassung von Inhalten, ist aber auch Teil des Benutzermodells.
Gleichzeitig wird eine Anpassung auf verschiedenen Endgeréten auch fiir anonyme
Benutzer ermdglicht, indem generische und verteilte Benutzermodelle verwendet
werden. Abb. 21 stellt dies fiir verschiedene Informationsstrahler beispielhaft dar.
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Abb. 21: Verteilte Nutzermodelle, die Informationen austauschen

Ist dem System bekannt, ob sich ein Nutzer innerhalb seiner Komfortzone befindet
und hat es Zugriff auf Informationen zu den Bediirfnissen des Nutzers, kann eine An-
passung im System stattfinden. Bei Betrachtung der MTI kann dies auf unterschiedli-
chen Ebenen geschehen. Einen Einblick, welche Aspekte der Interaktion sich mit dem
Wechsel von Situation oder Nutzerbediirfnissen verdndern, gibt das Modell der
Mensch-Computer-Kommunikation (Herczeg 2009a). Das Modell betrachtet sechs
Ebenen bzw. Dimensionen der Interaktion, welche Verdnderungen der Situation mit
sich flihren. Im Folgenden wird dies am Beispiel moglicher Anpassungen von Unter-
stiitzungssystemen fiir dltere Personen aufgefiihrt und in Abb. 22 dargestellt.

Zur intentionalen Ebene lassen sich Verdnderungen des Nutzungskontextes so-
wie der Benutzerziele zuordnen. Am Beispiel von Unterstiitzungssystemen konnte
dies die Intention eines alteren Nutzers sein, seinen Aktionsradius zu erweitern.
Anpassungen umfassen hier z. B. die Anderung der Ansprache des Nutzers (durch
Einsatz von Punktesystemen und Herausforderungen)

Auf der pragmatischen Ebene werden Veranderungen von Strukturen im System
betrachtet. Bezogen auf Unterstiitzungssysteme beinhaltet dies z. B. die Orientie-
rungsfahigkeit des Nutzers in den Systemstrukturen. Hier konnen unterschiedli-
che Navigationsstrukturen beim Aufrufen von Informationen zur Verbesserung
des Bewegungsverhaltens angebracht werden.

Die semantische Ebene umfasst Veranderungen der Inhalte, mit denen der Benut-
zer interagiert. So konnen am Beispiel von Unterstiitzungssystemen verschiedene
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Schwierigkeitsgrade bei Ubungen unter diesen Punkt fallen, wenn Inhalte fiir ei-
nen Benutzer nicht verstandlich dargestellt sind.

Auf der syntaktischen Ebene handelt es sich um Verdnderungen der grundsatzli-
chen Interaktion mit dem System. Darunter fallt z. B., ob der Nutzer eine Auswahl
von Ubungen per Liste, Drop-Down, oder anhand einer direkten Eingabe vor-
nimmt. Hier kann sich das System entsprechend auf die Vorkenntnisse bzw. Vor-
lieben des Nutzers einstellen.

Veranderungen der Informationsdarstellung werden auf der lexikalischen Ebene
betrachtet. Hier entscheidet sich, inwieweit z.B. die Farbgebung von Objekten fiir
dltere Benutzer mit eingeschrankter Sicht erkennbar ist. Dabei kann das System
durch die Strukturierung des Benutzerinterfaces, Erhohung der Kontraste, Laut-
starke, Helligkeit etc. eine Anpassung vornehmen.

Schliefdlich umfasst die sensomotorische Ebene physikalische Veranderungen in
der Ein- oder Ausgabe. Darunter fillt bezogen auf die Anpassung z. B. ob ein Nutzer
ein System per Touch-Geste oder liber eine Tastatur und Maus bedient. Hier sollte
eine intuitive Bedienbarkeit im Vordergrund stehen, aber auch auf physische Ein-
schrankungen der Nutzer eingegangen werden.

Sechs Ebenen der Verdnderungen der Anpassungsfahigkeitdes
Mensch-Computer-Interaktion Benutzeranforderungen Interaktionssystems
. Verinderungder |
T —"— : Verénde u g Ae : Anpass%mg.der Anspraf:he/
: Nutzungssituation ; Motivationsstrategie

Anpassung der Navigation /

Pragmatische Eb - S
e : i Benutzerfiihrung

i Veranderungen der kognitiven
Semantische Ebene —’« Fahigkeiten, Vorkenntnisse i ——
: und Vorlieben :

Anpassungder Inhalte
und Komplexitat dieser

Syntaktische Ebene —* =TT Anpa.ssung &=
i : Interaktionselemente
2 s i Veranderungender | Anpassung der
— :—D
EERIRRHIEERREREGS i Sinneswahrnehmung : Darstellungsparameter
Bansniatiiehe Bhene .......... Veranderungender Anpassung der Eingabe
i sensomotorischen Fahigkeiten : (und z.T. Ausgabe)

Abb. 22: Anpassung im Modell der Mensch-Computer-Kommunikation (erweitert basierend auf
Herczeg, 2009)
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Die Anpassungsfahigkeit kann durch einen modularen Aufbau mit anpassungsfahigen
Komponenten gestaltet werden. Eine Moglichkeit dies umzusetzen ist mittels Wid-
gets, welche eine eigene Logik, Darstellung und Verarbeitung von Informationen auf-
weisen, diese aber in Austausch mit anderen Komponenten integrierbar machen.
Hierzu schlagen wir Support Widgets vor - kleine Anwendungen, welche Teile der Be-
nutzerschnittstelle einnehmen und jeweils eigene Interaktionen mit dem Benutzer
ermoglichen. Gesteuert werden diese durch eine allgemeine Koordinierungsebene
auf dem jeweiligen Informationsstrahler. Diese kleinen Unterstiitzungselemente, die
jeweils Schnittstellen fiir die Informationsstrahler bereitstellen, bieten dem Benutzer
unterschiedliche Hilfestellungen. Die Verwaltung der Komfortzone geschieht dabei
auf zentraler Ebene. Je nach Nutzer wird dann entschieden, welche Widgets gestartet
werden und welche Eigenschaften diese mit sich bringen miissen. Die Struktur der
Support Widgets wird in Abb. 23 am Beispiel der Informationsstrahler aufgefiihrt.

Informationsstrahler
Support Widget 1
Modifikation Aktualisierung 3
: ™
View Controller Model |:
< : ~ -
3.[ ............ .E.ivéabff.fxe.o.t.s ......... Modifikation :
: Support Widget 2 1
Support Widget N 3
..................................................................... e
Vi C 1] Model /
iew ontroller ode of =
Aktualisierung Wldget Server
T 3 x
\ Eingabe Events Modifikation Aktualisierung
Modifikation Aktualisierung

Abb. 23: Support Widget Struktur zur Umsetzung der Anpassungsfihigkeit

3.4.2 Zielsetzung zur Mehrbenutzerfihigkeit

Zur Mehrbenutzerfahigkeit wurden zu Beginn Erkenntnisse aus aktuellen For-
schungsarbeiten und bestehender Literatur einbezogen und in den folgenden Pro-
jektjahren durch Einsatz in den Demonstratoren lberpriift.
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Aktive Zone
Aufmerksamkeitszone

Wahrnehmungszone

¥ | |i? fll i I' 'I i1

4.direkte  3.subtile 2 Sehenund 1, vorbeigehen
Interaktion Interaktion ~ Reagieren

() ® 5. Mehrbenutzer-
. interaktion S
Motivation
Aufmerksamkeit
6. nachfolgende
Aktivititen

Abb. 24: Gegeniiberstellung raumlicher und zeitlicher Interaktionsmodelle

&

Zur Beschreibung und Analyse solcher Mehrbenutzerszenarien wurden in der Litera-
tur z. B. verschiedene Interaktionszonenmodelle fiir grofde Wandbildschirme ndher
definiert und betrachtet (z. B. (Vogel & Balakrishnan 2004)). Abb. 24 (links) zeigt eine
solche Darstellung von Interaktionszonen: In der aktiven Zone oder Interaktionszone
kann direkt mit dem Bildschirm interagiert werden, Personen in der Aufmerksam-
keitszone richten ihre volle Aufmerksamkeit auf die Inhalte des Bildschirms oder die
Aktivititen der Personen in der aktiven Zone, und Personen in der Wahrnehmungs-
zone nehmen Inhalte oder Aktivitidten auf dem Bildschirm (peripher) war, um basie-
rend darauf dann in die Aufmerksamkeitszone oder die aktive Zone zu wechseln.

Forschungsarbeiten an der UBW erzielten, basierend auf Literatur und eigenen La-
borstudien, Gestaltungsempfehlungen fiir interaktive Wandbildschirmanwendungen
in Mehrbenutzerszenarien (Nutsi & Koch 2015, Nutsi 2018). Ein Thema, das dabei
z. B. eine Rolle spielt, betrifft die Untersuchung, welche Bewegungsrichtungen von
Text auf dem Bildschirm fiir die beste Lesbarkeit sorgen. Eine Nutzung von bewegtem
Text auf dem Bildschirm motiviert sich dabei iiber verschiedene Erkenntnisse dazu,
dass animierte Darstellungen helfen, die Aufmerksamkeit von Benutzern auf den
Bildschirm zu ziehen oder zu vergroflern (Huang et al. 2008). Klassisch wird davon
ausgegangen, dass Leading - d.h. die Bewegung einer Folge von Worten von rechts
nach links - die optimale Animationsweise ist (So & Chan 2009). Diese Arbeiten be-
riicksichtigen aber nicht, dass 1) der Blick auf den Bildschirm vielleicht teilweise von
anderen Benutzern blockiert wird (Mehrbenutzerszenario), und 2) dass Benutzer
vielleicht nicht starr vor dem Bildschirm stehen, sondern sich beim Betrachten des
Bildschirms selbst bewegen. In einer Laborstudie haben wir deshalb diese Szenarien
mit verschiedenen Bewegungsrichtungen fiir Text tiberpriift und jeweils die Variante
ermittelt, welche die beste subjektive Lesbarkeit bietet (Nutsi & Koch 2016).

Ergebnis der bisherigen Experimente war, dass die typische Textanimationsrichtung
(rechts nach links) nicht immer die beste Wahl ist. Wenn ein Benutzer vor dem Bild-
schirm steht, dann hat sich als optimal herausgestellt, wenn der Text vertikal animiert
wird (von oben nach unten). Fiir sich bewegende Benutzer hat sich als optimal her-
ausgestellt, wenn sich der Text mit dem Benutzer (in Bewegungsrichtung) bewegt.
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Abb. 25: Laborexperiment zur optimalen Textanimationsrichtung (Nutsi & Koch, 2016)

Eine andere Reihe von Untersuchungen in diesem Zusammenhang betraf die Ver-
wendbarkeit von Audio in Mehrbenutzerszenarien (Nutsi & Koch 2017, Nutsi 2018).

3.4.3 Zielsetzung zu Walk-up-and-use-Fahigkeit

Im Bereich Walk-up-and-use wurden zu Beginn insbesondere Erkenntnisse aus aktu-
ellen Forschungsarbeiten und bestehender Literatur eingebracht. Walk-up-and-use-
Fahigkeit ist dabei eng mit intuitiver Nutzbarkeit verkniipft - oder sogar als dquiva-
lent dazu zu sehen. Intuitive Nutzbarkeit wurde z. B. definiert als: ,,Ein technisches
System ist intuitiv benutzbar, wenn es durch nicht bewusste Anwendung von Vorwis-
sen durch den Benutzer zu effektiver Interaktion fiihrt* (Mohs et al. 2006). Noch fri-
her geht Raskin auf den Zusammenhang zwischen Intuitivitit und Vertrautheit (fami-
liarity) ein (Raskin 1994). Endgtltig ist der Begriff der Intuitivitit von Benutzungs-
schnittstellen allerdings nicht geklart (Herczeg 2009b).

Im Kontext der grofden interaktiven Wandbildschirme gehen wir nun konkret der
Frage nach, wie jemand, der an den Bildschirmen vorbei geht 1) auf den Bildschirm
und die Interaktivitit des Bildschirms aufmerksam gemacht werden kann, 2) moti-
viert werden kann, an den Bildschirm heranzutreten, und 3) motiviert und befahigt
werden kann nutzenbringende Touch-Interaktion mit dem Bildschirm auszufiihren.
Vom Modell her orientieren wir uns dabei an den, in Abb. 24 rechts dargestellten,
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zeitlichen Interaktionszonen. Diese unmittelbar verstiandliche und erwartungskon-
forme Nutzung (oder eben , intuitive” Nutzung) ist wieder keine reine Produkteigen-
schaft. Sie beschreibt eher Beziehungen zwischen Produkt, Nutzer und Kontext. Intu-
itivitit reduziert den,,bewussten Teil“ der kognitiven Verarbeitung. Die Aufmerksam-
keit steht dann in hoherem Maf3e fiir die primére Aufgabe zur Verfligung.

Zur Erarbeitung einer Losung setzen wir aktuell auf konstruktionsorientierte For-
schung (d. h. wir bauen zu den ermittelten Anforderungen und mit in der Literatur
recherchierten Erkenntnissen Prototypen) unterstiitzt durch einzelne Labor- und
Feldexperimente mit den gebauten Prototypen zur Abkldrung von optimalen Gestal-
tungsvarianten (Losch et al. 2015, Losch et al. 2017, Losch 2020).

Grundidee der Losung ist es, die Kommunikation mit den Passanten friihzeitig - also
bereits bei Eintritt in die dufieren Interaktionszonen - zu beginnen und die Benutzer
dann schrittweise durch die verschiedenen Zonen und in die aktive Interaktion mit
dem System zu fiihren. Die Ansprache der Benutzer durch das System erfolgt dabei
mittels der Anzeige von bewegungssynchronen Spiegelbildern der Nutzer auf dem
Bildschirm, ergianzt durch kurze Textanweisungen und weitere visuelle Elemente. Die
Nutzer erkennen sich in [hren Spiegelbildern wieder und verstehen so bereits von
Weitem, dass der Bildschirm auf sie reagiert - also interaktiv ist. Um das Spiegelbild
herum platzierte Textnachrichten kénnen auch in einem Mehrbenutzerszenario
leicht den zugehorigen Personen zugeordnet werden, so dass eine individuelle Be-
treuung jedes einzelnen Benutzers moglich ist.

Auf diese Weise werden die Nutzer spielerisch dazu angeregt, vor dem Bildschirm
stehen zu bleiben, ndher an den Bildschirm heran zu treten und schliefilich eine erste
Touch-Interaktion zu tatigen. Durch das Wechselspiel zwischen Aktionen der Benut-
zer und der Riickmeldung des Systems erhalten die Benutzer in jeder Situation einen
Impuls in die Richtung des gewtlinschten Verhaltens. So kann die erfolgreiche Ausfiih-
rung der Nutzeraktionen unterstiitzt und gleichzeitig die Motivation der Benutzer zur
Beschaftigung mit dem System aufrechterhalten werden. Wahrend dieser Hinfithrung
der Nutzer an das System wird die Aufmerksamkeit von Passanten geweckt, die Mo-
dalitit der Interaktion mit dem System (in diesem Fall die Touch-Interaktion) vermit-
telt und damit schliefilich die eigenstindige und nutzbringende Touch-Interaktion
mit dem System motiviert.

3.4.4 Zielsetzung zu Joy-of-use: Der Einsatz von Herausforderungen

Fiir den Bereich Joy-of-use wurde beschlossen, Herausforderungen mit dem Ziel der
Erweiterung der Komfortzone anzubringen. Herausforderungen (englisch: quests)
sind ein Gestaltungsmittel, das vor allem aus Online-Rollenspielen bekannt ist. Die
meisten Arten von Spielen enthalten Belohnungssysteme verschiedener Art, die dafiir
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sorgen sollen, dass vom Spieler eingesetzte Motivation und Miihe auf eine Weise ho-
noriert werden, die zum erneuten bzw. fortgefithrten Spielen des Spiels ermutigt.
Herausforderungen sind in diesem Sinne eine konkrete Form der Gestaltung, in der
sowohl die Anforderungen an den Spieler sowie auch die in Aussicht gestellte Beloh-
nung bereits von Anfang an bekannt sind und klar kommuniziert werden. Der Spieler
kann entscheiden, ob die Belohnung den Aufwand wert ist, und die Herausforderung
entsprechend annehmen, ablehnen, oder fiir einen spateren Zeitpunkt im Hinterkopf
behalten. Dies steht im Gegensatz zu vielen anderen in Online-Spielen genutzten Be-
lohnungssystemen, da in denen Art und Umfang der Belohnung erst nach Erfiillung
der Aufgabe kommuniziert werden.

Im Zentrum der Ausgestaltung von Herausforderungen fiir UrbanLife+ steht eine
grundlegende Annahme: Unabhangig davon, ob die Benutzer sich eine Erweiterung
der Komfortzone wiinschen oder nicht, ist eine vergrofierte Komfortzone fiir einige
Benutzertypen allein keine hinreichend geeignete Motivationsquelle. Konkrete, in Art
und Umfang bekannte, ,fassbare” Belohnungen kénnen Benutzer zu Aktivitdaten au-
3erhalb ihrer Komfortzone motivieren und zur Langzeitnutzung eines Informations-
strahlers beitragen. Diese Annahme wurde 2020 als Teil der Evaluation der Informa-
tionsstrahler im Senioren-E-Scooter-Park empirisch untersucht (siehe Abschnitt
5.6.2).

In diesem Sinne ist es sinnvoll, sowohl fiir die Anforderungen bzw. Aktivititen der
Herausforderungen als auch fiir die Belohnungen auf reale Angebote der Umset-
zungspartner in Monchengladbach zuriickzugreifen. Anforderungen und Belohnun-
gen sollen die Lebenswelt der Benutzer unmittelbar beriihren. Dies sollte unter Ein-
beziehung von kulturellen und sozialen Angeboten sowie von Einzelhandel, Gastro-
nomie und anderen ansassigen Gewerbebereichen moéglich gemacht werden. Hier
konnten Gewerbe durch die Bereitstellung kleinwertiger Belohnungen (z. B. ein kos-
tenloses Stiick Kuchen im Café oder ein geschenktes Kochbuch im Buchladen) im Ge-
genzug mogliche Neukunden gewinnen und den Konsum der vorhandenen Kunden
steigern bzw. diese an sich binden (dhnlich wie es bei Bonussystemen der Fall ist).

Die Herausforderungen sollten nahtlos in das Angebot der Informationsstrahler ein-
gebunden werden. Sie werden den Benutzern gemeinsam mit anderen personalisier-
ten Informationsangeboten présentiert. Mit einer Umsetzung dieser Grundlage im
Rahmen der Informationsstrahler konnte dann evaluiert werden, wie sich Herausfor-
derungen auf die Motivation der Benutzer auswirken, d.h. ob Herausforderungen in
UrbanLife+ einen messbaren Beitrag zur Erweiterung der Komfortzone der Benutzer
leisten - siehe dazu Abschnitt 5. Gleichzeitig wurde evaluiert, ob die Annahme und
das Erfiillen von Herausforderungen den Benutzern Freude bereitet, und wenn ja, wie
die erlebte Freude mit der Motivation fiir weitere Aktivitdten in Zusammenhang steht.
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3.4.5 Erkenntnisse zur Wahrung der Nutzerautonomie

Bei der Gestaltung von MTI-Systemen fiir Senioren, insbesondere solcher Systeme,
die bei Alltagsabldufen Unterstiitzung bieten sollen, miissen MTI-Gestalter den mog-
lichen Nutzen gegen potenzielle Storungen der Alltagsabliaufe der Nutzer abwéagen.
Im Projekt UrbanLife+ hatten wir den Anspruch, unserer Nutzergruppe wo immer
moglich Unterstiitzung anzubieten und Empfehlungen fiir Angebote zu machen, je-
doch ohne die Personen in ihrer Entscheidungskompetenz einzuschrianken oder
ihnen etwas gegen ihren Willen aufzudrangen. Diese Abwagungen erfordern ein be-
hutsames Vorgehen in der Gestaltung und es ist nicht immer abzusehen, ob ein be-
stimmter MTI-Impuls mehrheitlich als wertvolle Unterstiitzung angenommen oder
als Verletzung der Autonomie gesehen werden wird.

Ein Forschungsergebnis, das zu dieser Frage im Kontext von UrbanLife+ entstanden
ist, ist eine Gestaltungsheuristik die wir die ,, Wahlbandbreiten-Heuristik“ genannt
haben. Die Frage ist: Erweitert die Interaktion das Spektrum der verfiigbaren Aktio-
nen des Benutzers oder schrankt sie es ein? Wir beobachten, dass Systeme, welche
die Autonomie des Benutzers untergraben, in der Regel eine bestimmte Aktivitit im
Kern haben, die der Benutzer ausfiihren soll, wie z. B. das Ansehen eines Werbespots.
Die Systeme versuchen dann, sicherzustellen, dass diese Aktivitédt einfacher und be-
quemer ist als jede mogliche Alternative, z. B. indem sie den Button zum SchliefRen
der Werbung so klein und schwer zu sehen wie moéglich machen. Die Fahigkeit des
Benutzers zu entscheiden, was die Technologie tun soll, wird absichtlich sabotiert,
indem der Benutzer manipuliert und seine Autonomie untergraben wird.

Im Gegensatz dazu bieten Systemdesigns, die die Autonomie des Benutzers respek-
tieren, in der Regel zusatzliche Handlungsoptionen oder bieten fiir alle Optionen
gleichermafien transparente Bedingungen. Zwar kann das System Bewertungsinfor-
mationen zu weniger ratsamen Optionen liefern oder den Benutzer sogar vor poten-
ziellen Gefahren warnen, doch letztlich ist es das Ziel, den Benutzer in die Lage zu
versetzen, rationale Entscheidungen auf der Grundlage aller verfiigbaren Informatio-
nen zu treffen.

Das logische Argument fiir die Heuristik der Wahlbreite lautet wie folgt:

Wenn das System die Autonomie des Benutzers respektiert,

dann tberldsst das System alle wichtigen Entscheidungen dem Benutzer. Wenn
dies der Fall ist,

dann erweitert das System das Spektrum der moglichen Aktionen des Benutzers.
Und im umgekehrten Fall:

Wenn das System die Autonomie des Benutzers nicht respektiert,
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dann trifft das System wichtige Entscheidungen im Namen des Benutzers. Wenn
dies der Fall ist,

dann schrankt das System das Spektrum der moéglichen Aktionen des Benutzers
ein.

Diese Wahlbandbreiten-Heuristik ist im Kontext eines MTI-Gestaltungsprozesses
leichter zu bewerten und zu diskutieren als das abstrakte Kriterium ,Respekts vor
der Autonomie des Benutzers". Wenn Gestaltungsentscheidungen getroffen werden,
lautet die heuristische Bewertungsfrage: Zielt die zu treffende Entscheidung darauf
ab, das Spektrum der verfiigbaren Optionen des Benutzers zu vergrofiern oder zu ver-
kleinern? (Fietkau & Balthasar 2020)
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4 Vernetzung der der smarten
stadtebaulichen Objekte

Wahrend in Kapitel 3 auf einzelne SSO eingegangen wurde, soll es hier darum gehen,
wie diese Objekte miteinander, mit Hintergrunddiensten oder externen Quellen ver-
netzt sind. Nach einer kurzen Einfithrung gehen wir dabei hauptsichlich auf die Ar-
beiten ein, die vom Team der UBW im Zusammenhang mit Informationsstrahlern
durchgefiihrt worden sind.

Um einen Nutzen fiir dltere Personen im 6ffentlichen Raum durch MTI zu erzeugen,
werden die SSO miteinander und mit einer zentralen Datenbasis vernetzt. Nur so kon-
nen eine einheitliche Unterstiitzung und Personalisierung gewahrleistet werden.

Federfiihrend fiir die Planungen zur technischen Vernetzung und infrastrukturellen
Verbindung der verschiedenen Prototypen fiir SSO ist die ULE. Dieser technische Be-
richt ist fokussiert auf das Konzept aus MTI-Sicht.

In der Diskussion der Vernetzung und bendtigter Dienste mit den FuE-Partnern
wurde deutlich, dass fiir die Personalisierung der SSO ein (gemeinsamer, SSO-iiber-
greifender) Profilspeicher bendtigt wird. Fiir eine sinnvolle Unterstiitzung bei der
Planung und Durchfiihrung von Aktivitaten benétigen die Informationsstrahler Daten
iiber den Nutzer und den Nutzungskontext:

Informationen und Angebote im Quartier

Informationen zum 6ffentlichen Raum (Objekte, Barrieren)

Personalisierte Routen

Benutzerprofilinformation (inkl. Komfortzone, Praferenzen) von bestimmten Be-
nutzern bzw. auch von Benutzern in der Nahe

Information zu Vorhaben der Nutzer
Information {iber gebuchte Angebote
Diese Informationen miissen abgeglichen und in einem einheitlichen Format iibermit-

telt werden, damit die Informationsstrahler diese interpretieren und darstellen kon-
nen. Dargestellt ist dies in Abb. 26.

57



Vernetzung der der smarten stddtebaulichen Objekte

Smarte Stadtebauliche Objekte
Persénliche (Informationsstrahler)
Endgerate '— T
> Endgerite

o [ et

I I Urbanlife+-Backend
\ f Profi- e
- :
Backend =‘
O

Smarte Stactebauliche Objekte

Abb. 26: Schnittstellen zwischen SSO und anderen Systemkomponenten aus Sicht der MTI Gestal-
tung ohne (links) und mit Profilspeicher (rechts)

Eine personalisierte Unterstiitzung, wie sie in den Szenarien beschrieben ist, benotigt
aus Sicht der Informationsstrahler eine Vernetzung mit der seitens des Konsortial-
partners ULE entwickelten UrbanLife+-Plattform und weiteren SSO tiiber folgende
Dienste / Funktionalitdten:

Ein Informationsdienst soll (personalisierte) Informationen zum o6ffentlichen
Raum bereitstellen. Im Zusammenspiel mit einem Profil- oder Aktivitdtsunterstiit-
zungsdienst soll der Informationsdienst angemeldeten Nutzern personalisierte In-
formationen vorschlagen (z. B. fiir Organisationen, Herausforderungen oder Ver-
anstaltungen). Auch konditionale Abfragen sollen hier moglich sein (fiir die
Schritte bei Herausforderungen).

Ein Profildienst soll die Profildaten der Nutzer speichern und als zentraler An-
sprechpunkt fiir SSO zum Profilzugriff (lesend) dienen. Dabei soll auch die Einbe-
ziehung der mobilen Profilspeicher transparent gemacht werden. Der Profildienst
soll neben Informationen iiber den Nutzer unter anderem Standortdaten, Pla-
nungsdaten und Log-Daten zur Interaktion halten. In Zusammenspiel mit dem In-
formationsdienst und Aktivitatsunterstiitzungsdienst ist der Profildienst fiir die
Generierung von personalisierten Empfehlungen verantwortlich.

Ein Aktivitdtsunterstiitzungsdienst soll die von Benutzern angestofdenen Aktivi-
taten liber mehrere Informationsstrahler hinweg unterstiitzen - d. h. die Nutzung
der verschiedenen Informationsstrahler zur Aktivitdtsunterstiitzung koordinie-
ren. Dazu muss dieser mit verschiedenen Diensten und SSO kommunizieren.

Ein Profil- und Identifikationsdienst soll auf dem personlichen Gerat in Form ei-
ner App fiir die Identifikation zwischen Nutzern und SSO verantwortlich sein.

Die obige Liste umfasst nur diejenigen Dienste, welche aus Sicht der UBW fiir den
sinnvollen Betrieb von SSO unbedingt erforderlich sind. Ein vollstindigeres Schema
der geplanten Dienst-Landschaft im Projekt (Stand 2018) zeigt Abb. 27.
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Abb. 27: Interaktion zwischen den Systemkomponenten durch Dienste
Der Abschnitt 3.2.1 zum Makro-Informationsstrahler beschreibt unter anderem die

Schaffung von Schnittstellen zur gemeinsamen UrbanLife+-Middleware im Jahre
2018 und die Realisierung einer besseren Inhaltsverwaltung im CommunityMashup.

Smarte Stadtebauliche Objekte
(Informationsstrahler)

Identifizierungs- und
Profil-App

BLE

Informationsdienst
= CommunityMashup

Routing-Dienst, Informationsdienst fur stadtebauliche
Objekte, weitere Informationsquellen

Abb. 28: Implementierungsziel im FuE-Vorhaben Informationsstrahler
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Die Kombination aus dem CommunityMashup im Backend und dem prototypischen
Informationsstrahler-Frontend erlaubte bereits 2017, dass der im Altenheim aufge-
stellte Prototyp den Bewohnern dynamisch wechselnde, stets aktuelle Informationen
anzeigt. Im nachsten grofien Entwicklungsschritt fiir das CommunityMashup wurde
die Moglichkeit geschaffen, mehrere Informationsstrahler an dieselbe Datenbasis an-
zubinden und dabei die Filterung auf jeweils lokal relevante Inhalte zu ermdglichen -
der Informationsstrahler im Altenheim soll bspw. die sozialen Angebote fiir die Be-
wohner anzeigen, Informationsstrahler an anderen Standorten jedoch nicht. Der Zu-
sammenhang der einzelnen Komponenten zeigt sich in Abb. 28.

Der Makro-Informationsstrahler basiert auf dem CommunityMirror Framework, ei-
ner Software-Eigenentwicklung, welche den Betrieb und die Gestaltung von interak-
tiven Touch-Bildschirmen mit vielfiltigen aktuellen Inhalten erlaubt. Fiir die ange-
strebte Vernetzung der SSO wurde diese Software 2018 um eine netzwerkbasierte
Schnittstelle erginzt. Diese erlaubt einen direkten Zugriff auf die Gerate via HTTP so-
wie auch eine Anbindung an die zentrale [oT-Plattform des Projektpartners ULE.

Das CMF hat auch eine abstrakte Remote-Schnittstelle. Relevant an dieser Stelle ist,
dass fiir diese Schnittstelle in CommunityMirror-Anwendungsprojekten spezielle
Connectors geschaffen werden kdnnen, um die Nutzung der Remote-Schnittstelle auf
verschiedenen technischen Wegen zu erméglichen.

Um eine Unterstiitzung von Nutzern bei konkreten Zielen und Aktivitaten auch iiber
einzelne SSO hinaus zu ermdoglichen, entwickelten wir einen Aktivitdtsunterstiit-
zungsdienst. Dieser hat die Aufgabe, liber die von Nutzern ausgewdahlten Aktivititen
und bekannte Ziele zentral Buch zu fiihren und die Unterstiitzung durch vernetzte
SSO zu koordinieren. Dafiir greift er auf das zentrale Backend der ULE und die dort
verfiigharen Moéglichkeiten zur Verwaltung von Nutzern und SSO zuriick. Wenn dann
ein angemeldeter Nutzer eine Aktivitat beginnt (z. B. durch Auswahl am Makro-Infor-
mationsstrahler), sendet der Aktivitatsunterstiitzungsdienst Benachrichtigungen an
SSO, an denen der Nutzer voraussichtlich vorbeikommen wird. So wird eine persona-
lisierte Unterstiitzung entlang des gesamten Weges ermdoglicht.

60



Vernetzung der der smarten stddtebaulichen Objekte

Abb. 29: Modellberechnung im Aktivititsunterstiitzungsdienst

In der Bildfolge der Abb. 29 ist das Prinzip sichtbar. Der Senior (oben links) hat den
Punkt unten mittig in der fiktiven Modellwelt als Ziel ausgewahlt und bewegt sich da-
rauf zu. Dabei kreuzt er eine Reihe von Mikro-Informationsstrahlern. Der Strahler,
der auf seinem direkten Weg liegt, wird benachrichtigt und kann Unterstiitzung - z. B.
bei der Navigation - bieten. Das oben dargestellte vereinfachte Modell wurde zu Test-
zwecken entwickelt und beschreibt eine zweidimensionale Mini-Welt, in der es keine
Hindernisse gibt und jedes Ziel auf dem direkten Weg erreicht werden kann.

Die Integration des Dienstes mit dem zentralen Backend der ULE konnte 2020 auf-
grund der Unerreichbarkeit des Backend nicht erfolgen. Jedoch wurde der Dienst als
eigenstandige Komponente 2020 weiterentwickelt und damit auch mit der realen
Welt vernetzt. Zuvor war die Verbindung zur zentralen SSO-Verwaltung bereits er-
folgt, so dass der Aktivitdtsunterstiitzungsdienst die Liste der real aktiven SSO inkl.
deren Positionen abfragen konnte. Die Planung zum Aktivitdtsunterstiitzungsdienst
wurde in einem wissenschaftlichen Kurzbeitrag zusammengefasst, welcher 2020 im
Rahmen der Konferenz ,European Conference on Computer-Supported Cooperative
Work" publiziert und diskutiert wurde (Fietkau & Stojko 2020).

Im Zusammenhang mit dem Aktivitatsunterstiitzungsdienst wird auch das Konzept
einer Quest-basierten Gamification-Anwendung unter Verwendung vernetzter Infor-
mationsstrahler weiterverfolgt. Hierzu wurde auf der ,Mensch und Computer 2019“
Konferenz im Workshop ,Gamification Reloaded” ein Beitrag von uns prasentiert,
welcher dann im Workshopband publiziert wurde (Fietkau 2019).

Die Weiterentwicklung des Aktivitatsunterstiitzungsdienstes erfolgte 2020 mit einer
zusatzlichen Implementation einer Simulation (siehe Abb. 30), da aufgrund von CO-
VID-19 eine Mehrzahl der geplanten Evaluationen nicht stattfinden konnten. Die Si-
mulation sollte Aufschluss dazu geben, ob der Aktivitatsunterstiitzungsdienst die Se-
nioren sinnvoll wahrend Outdoor Aktivitaten unterstiitzen kann und wie die Vertei-
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lung der Informationsstrahler und anderer SSO gestaltet sein muss, damit bei der Ak-
tivitatsunterstiitzung keine Liicken entstehen. Dieser Ansatz erlaubt uns einige Aus-
sagen zu Anforderungen an SSO-Installationen im urbanen Raum zu treffen.

In der Simulation sind Seniorinnen und Senioren als einfache zielgerichtete Agenten
mit unzureichendem Orientierungssinn modelliert. Sie mdchten sich durch das Areal
zu einem bestimmten Ziel bewegen und folgen dabei den Richtungsweisungen durch
die simulierten Mikro-Informationsstrahler. Finden sie an einer Kreuzung keinen
Richtungshinweis, wahlen sie eine zufallige Richtung. Ein einstellbarer Miidigkeitspa-
rameter erlaubt die Festlegung, ab welcher Dauer ein Navigationsversuch als fehlge-
schlagen gezahlt wird. Auf diese Weise konnen wir quantitativ untersuchen, wie sich
eine sparsamere oder dichtere Platzierung der Mikro-Informationsstrahler auf die
Erfolgsrate der Navigationsvorginge auswirkt. Diese Ergebnisse werden derzeit noch
ermittelt und werden voraussichtlich nach Ende der Projektlaufzeit publiziert.

Abb. 30: Simulation von drei Personen und sieben Mikro-Informationsstrahlern im Senioren-
Scooter-Park (Virtuelle Draufsicht: DRESO)

Abb. 30 und Abb. 31 zeigen eine Simulation der Informationsstrahler im Senioren-E-
Scooter-Park der SHMG. In Abb. 30 wird zunichst die Simulation von drei Personen
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und sieben Mikro-Informationsstrahlern im Senioren-E-Scooter-Park der SHMG ge-
zeigt. Eine Person ist in diesem Bild fokussiert, ihre geplante Fuf3-weg-Route wird in
Rot angezeigt und die davon betroffenen Mikro-Informationsstrahler sind mit einem
hellgriin angedeuteten Aktivierungsradius eingezeichnet. In Abb. 31 wurde ein
Mikro-Informationsstrahler markiert (mit blau angezeigtem Aktivierungsradius). In
der Detailansicht unten rechts ist zu erkennen, dass dieser gerade nichts auf dem
LED-Display anzeigt, da keine Person in der Nahe ist.

Abb. 31: Markierter Mikro-Informationsstrahler in der Simulation

Die dargestellte Visualisierung der Simulation wurde auch in der Mikro-Informati-
onsstrahler-Evaluation im realen Senioren-E-Scooter-Park zur Darstellung der Bewe-
gungsmuster der echten Probanden verwendet. Sie ist nicht nur zur Verfolgung von
simulierten Personen geeignet, sondern kann auch echte Bluetooth-Annaherungen an
reale Mikro-Informationsstrahler anzeigen, auch in Kombination mit simulierten Nut-
zern in derselben Modellwelt. Die Mikro-Informationsstrahler konnen ebenfalls real
sein (auf echten RaspberryPis laufen) oder simuliert (als Software integriert in die
Simulation). In letzterem Fall kommt die vollwertige Steuerungssoftware der Mikro-
Informationsstrahler zum Einsatz, welche dann simulierte Benutzer-Events erhalt.
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Um fiir konkrete Evaluationsaktivititen eine Alternative flir die IoT-Plattform der
ULE zu haben, haben wir 2020 beschlossen, einen Controller fiir die Mikro-Informa-
tionsstrahler zu entwickeln, der die Vernetzung und Kommunikation zwischen Akti-
vitdtsunterstiitzungsdienst und den Mikro-Informationsstrahlern ermdoglicht (siehe
Abb. 32). Dieser Schritt war notwendig, da die technische Machbarkeit und Funktio-
nalitdt der Mikro-Informationsstrahler sowie deren Evaluation ohne einen Dienst fiir

die zentralisierte Kommunikation nicht méglich gewesen waren.

Micro-Information Radiators (MiR) UL+

MiRs in urban area

E._—

§|~

o—N
Senior 1

Serlior 2

(MQTT)
MiR_Controller
(Flask)

Support Layer|

MiR_DB
(MongoDE)

Senior 3

loT-Service

O O

Datenbank UL+ Community MashUp

Activity Support Service (ASS)

/t\uth-Service
i.g Q

Profile-Service Routing Service

UL+ backend

@

Safety-Service

Abb. 32: Vernetzung der Mikro-Informationsstrahler mit Backend-Diensten und Endgeriten

Das Architekturbild der Mikro-Informationsstrahler und den zusammenhangenden
Systemen und Akteuren enthalt die folgenden Komponenten, deren Funktionalitit
und Beziehung zueinander im Einzelnen im Anschluss erlautert werden:

Mikro-Informationsstrahler Controller

Mikro-Informationsstrahler
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Senioren

Aktivitatsunterstiitzungsdienst

Der Mikro-Informationsstrahler Controller ist als Schnittstelle fiir das Zusammen-
spiel von Mikro-Informationsstrahlern und dem Aktivitatsunterstiitzungsdienst, als
auch fiir das Datenmanagement der Mikro-Informationsstrahler zustandig. Die fol-
genden Aktivititen werden durch den Mikro-Informationsstrahler Controller durch-
gefiihrt:

Management der Mikro-Informationsstrahler: Speicherung der Informationen zu
den Mikro-Informationsstrahlern

Dokumentation der Interaktionen von Mikro-Informationsstrahlern

Durchfiihrung der Kommunikation mit und von Mikro-Informationsstrahlern, da
er die Aktivitdtsinformationen vom Aktivitdtsunterstiitzungsdienst erhdlt und
diese an Mikro-Informationsstrahler weiterleitet

Der Mikro-Informationsstrahler Controller hat direkte Schnittstellen zu den Mikro-
Informationsstrahlern und dem Aktivititsunterstiitzungsdienst. Er kommuniziert
mit den Mikro-Informationsstrahlern anhand des MQTT-Protokolls mit unterschied-
lichen Threads und mit dem Aktivitdtsunterstiitzungsdienst anhand des http-Proto-
kolls mit RESTful APIs.

Die folgenden MQTT-Threads wurden verwendet:

mir-id: Direkte Inbox eines bestimmten Mikro-Informationsstrahlers

mir/status: Hier melden sich die Mikro-Informationsstrahler an und senden ihren
aktuellen Status

activities/interaction: Hier melden die Mikro-Informationsstrahler, welche Inter-
aktion sie durchfiihren bzw. durchgefiihrt haben

activities/info/<area>: Hier erhalten die Mikro-Informationsstrahler Informatio-
nen zur Unterstiitzung von anstehenden Aktivitaten (welche Person, welche Akti-
vitdt, etc.). <area> ist hierbei ein Platzhalter, der fiir die unterschiedlichen Orte
steht, wo ein Mikro-Informationsstrahler eingesetzt werden kann.

Die Mikro-Informationsstrahler befinden sich im urbanen Raum und fiihren die fol-
genden Aktivitdten durch: Sie verfiligen liber eine Annaherungserkennung von naher-
kommenden Personen (Senioren) via Bluetooth, erméglichen eine Interaktion zu Se-
nioren (visuell - LED, auditiv - Tone, Sprache, haptisch - Vibration) und entscheiden,
welche Interaktion durchgefiihrt werden soll. Aufderdem melden sie an den Mikro-
Informationsstrahler Controller (im UrbanLife+ Backend) folgende Informationen:
Den eigenen Standort und Status, Informationen zu durchgefithrten Interaktionen
und zur aktuellen Anzeige des Mikro-Informationsstrahlers.
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Ein Mikro-Informationsstrahler holt sich die folgenden Informationen vom Mikro-In-
formationsstrahler Controller ab: Die ID von sich bald anndhernden Senioren - die
durch den Aktivitdtsunterstiitzungsdienst registriert wurden, die geplante Aktivitét
des Seniors (dies wird ebenfalls vom Aktivitdtsunterstiitzungsdienst tibermittelt),
Profilinformationen zu den Senioren und Routing-Informationen zur Wegfiihrung.

Die Mikro-Informationsstrahler haben somit direkte Schnittstellen zu den Senioren
und dem Mikro-Informationsstrahler Controller.

Die Senioren als User besitzen ein Smartphone oder ein anderes Gerat mit Bluetooth-
Funktionalitdt (z. B. einen Beacon) und sind an der Plattform mit diesem registriert.
Sie fihren ihr Gerat im urbanen Raum mit sich, sodass sie von Mikro-Informations-
strahler und anderen SSO erkannt werden kénnen. Die Senioren selbst tragen keine
Aktion aktiv aus, sondern tragen zu den folgenden Aktivitdten implizit bei: Die Annéa-
herungserkennung ihrer selbst (durch ihre Prasenz), die Interaktion mit den SSO und
die Interaktion mit dem Aktivitdtsunterstiitzungsdienst (sie teilen dem Aktivitatsun-
terstiitzungsdienst mit, welche Aktivitaten sie durchfiihren méchten). Die Senioren
haben somit direkte Schnittstellen zu den Mikro-Informationsstrahlern und dem Ak-
tivititsunterstiitzungsdienst. Sie kdnnen dabei mit den Mikro-Informationsstrahlern
via Bluetooth interagieren und mit dem Aktivitatsunterstiitzungsdienst liber die App
oder den Makro-Informationsstrahler kommunizieren.

Der Aktivitdtsunterstiitzungsdienst arbeitet eng fiir und mit den Senioren zusam-
men. Er bietet den Senioren Aktivitiaten an, die diese unternehmen kénnen und moti-
viert sie dazu. Er registriert die Bereitschaft von Senioren, eine bestimmte Aktivitat
durchzufithren und unterstiitzt sie dabei, indem er SSO iiber die geplante Aktivitat
informiert. Weitere Details zum Aktivitdtsunterstiitzungsdienst konnen in Abschnitt
4.3 nachgelesen werden. Zusammengefasst fithrt der Aktivitiatsunterstiitzungsdienst
die folgenden Aktivititen im Zusammenhang mit dem Mikro-Informationsstrahler
Controller durch: Das Anbieten von Aktivitdten, Registrieren von geplanten Aktivita-
ten und das Informieren von SSO zur geplanten Aktivitit iiber den Mikro-Informati-
onsstrahler Controller. Dabei erfolgen diese zwei Schritte:

Abfragen von Informationen zu vorhandenen Mikro-Informationsstrahler und
deren Status

Senden von Informationen zur Aktivitit an gezielten Mikro-Informationsstrahler
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5 Evaluation

Die Evaluation von MTI im urbanen Raum stellt nicht nur uns vor Herausforderungen.
Die Besonderheiten des Kontextes sowie unsere Vorgehensweise und Methoden bei
der Durchfiihrung von Evaluationen werden im Folgenden beschrieben und schlief3-
lich mit einer Zusammenfassung unserer Erkenntnisse bzgl. Makro- und Mikro-Infor-
mationsstrahler abgeschlossen.

Fiir die Gestaltung von SSO kann die {ibliche MTI nicht einfach in den 6ffentlichen
Raum iibertragen werden. So gibt es diverse Stérvariablen (z. B. Lautstarke und Licht-
verhaltnisse), andere Akteure (z. B. Autos oder unbekannte Personen), andere Nut-
zungsszenarien (z. B. multi user Szenario, 6ffentlich sichtbare Nutzung). Auch die
Nutzergruppe stellt im 6ffentlichen Raum andere Anforderungen, als sie es im ge-
schlossenen (geschiitzten) Raum tun wiirden.

Grundsatzlich unterscheidet man bei Evaluationen von MTI im 6ffentlichen Raum
zwischen Feldexperimenten und Deployment-basierter Forschung. Bei der Untersu-
chung im Feld ist zu unterscheiden zwischen Feldexperimenten, bei denen ein Arte-
fakt unter dem Wissen verwendet wird, dass es sich um ein Forschungsexperiment
handelt. Beispielsweise konnen Benutzer explizit rekrutiert werden, um eine neue
Applikation fiir ihr Smartphone fiir eine Dauer von mehreren Wochen zu verwenden
oder Probanden kann die Aufgabe gegeben werden, eine bestimmte Aufgabe mit ei-
nem Display in einer 6ffentlichen Umgebung zu l6sen. Dem gegentiber steht Deploy-
ment-basierte Forschung, bei welcher Artefakte in den Alltag des Benutzers derart
eingebettet werden, dass der Forschungskontext nicht erkennbar ist. Benutzer ver-
wenden Artefakte aus freier Entscheidung, was zu hochvaliden Daten fiihrt. In den
meisten Fallen kommen zur Datenerhebung Methoden zum Einsatz, die einen lange-
ren Nutzungszeitraum dokumentieren wie beispielweise Logging oder Beobachtun-
gen. Auch Interviews ermoéglichen es im direkten Anschluss an die Interaktion wert-
volles Feedback vom Benutzer zu sammeln (siehe hierzu auch Koch & Alt, 2017).

Erganzend zur Literatur in Bezug auf die Evaluation von MTI wurde ein Effekt in der
Interaktion mit Technik im urbanen Raum thematisiert. So wurde zusammen mit ex-
ternen Partnern in Koch et al. 2018 die (notwendige) Dauer von Evaluationen thema-
tisiert - im Kontext des ,Novelty-Effekts“, der bei der Evaluation von neuen Techno-
logien in realen Nutzungskontexten auftreten kann. Eine der wichtigsten Aussagen
hier ist, dass eine Evaluation eines Systems, das von realen Nutzern genutzt wird, in
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der Regel mindestens zwei bis sechs Wochen dauern muss, damit realistische Daten
erworben werden kénnen (die nicht durch den Novelty-Effekt verfalscht sind). Dies
sollte im Einsatz von SSO im Kontext von UrbanLife+ beriicksichtigt werden.

Insbesondere bei personalisierter MTI im dffentlichen Raum und bei der Nutzung
von [oT-Strukturen sollten die Datensicherheit und Verschliisselung personenbezo-
gener Daten im Fokus stehen. Hinsichtlich der Kommunikation zwischen den betei-
ligten Diensten und Akteuren hat die UBW eine Liste mit Sicherheitsvorkehrungen
fiir SSO aufgestellt:

Bei HTTP- und MQTT-Kommunikation wird eine TLS-Verschliisselung verwendet.
Bei den MQTT-Topics tritt eine Ressourcenbeschrankung in Kraft.
Strahler diirfen nur ausgewdahlte Topics abonnieren und aufihnen verdoffentlichen.

Smartphones diirfen nur bei ausgewahlten (durch den Nutzer bestimmten) Topics
veroffentlichen.

Zur Ausfallsicherheit ist eine Neukonfiguration des Propagationsmechanismus bei
ausgefallenen Komponenten notwendig.

Die im Mai 2018 eingefiihrten Anderungen der Datenschutz-Grundverordnung wur-
den seitens der UBW sowohl in Bezug auf die Projektwebsite als auch bezogen auf
den Einsatz verschiedener MTI im 6ffentlichen Raum gepriift und die Einhaltung der
Richtlinien wurden in der Gestaltung der SSO sowie in der Durchfithrung von Evalu-
ationen im Projekt sichergestellt.

Um Interaktionsmodelle fiir den 6ffentlichen Raum weiter zu entwickeln bzw. zu va-
lidieren sowie fiir den Erkenntnisgewinn in Bezug auf Gestaltungsrichtlinien fiir SSO
fanden die Evaluationen 2019 und 2020 auf zwei Ebenen statt:

Um fiir SSO geeignete Interaktionsmodelle entwickeln zu kdnnen, muss die Nutzung
von bisher im geschlossenen Raum erfolgreich eingesetzter MTI auf den 6ffentlichen
Raum und die heterogene Zielgruppe alterer Menschen {ibertragen werden.

Dazu werden anhand der Anwendung verschiedener Evaluationsmethoden (Technik
Café, Nutzerstudien) konkrete Interaktionen auf ihre Eignung hin getestet. Ziel ist es
hierbei herauszufinden, welche Interaktion in welcher Situation und Umgebung fiir
welchen Nutzer geeignet ist, um darauf aufbauend konkrete Gestaltungsempfehlun-
gen fiir MTI im éffentlichen Raum geben zu konnen. Die Ergebnisse wurden so ge-
neralisiert, dass sich mogliche Effekte im Einsatz schon bei der Gestaltung abwagen
lassen und entsprechende Interaktionsmodelle fiir den 6ffentlichen Raum entwickelt
werden konnen.
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Als Instrumente konnen hier Tests aus den Bereichen der empirischen Sozialfor-
schung, der Mensch-Computer-Interaktion bzw. des Usability Engineerings einge-
setzt werden. Dazu gehoren u.a. Skalen zur Einstufung der Usability oder User Expe-
rience als auch klassische Vergleichsstudien sind hier sinnvoll.

Hierzu konnten in 2018 bereits erste Erkenntnisse erlangt werden. Aufderdem wur-
den 2020 verschiedene aktive und passive Eingabeoptionen sowie Ausgaben auf ver-
schiedenen Kanélen und die Kombination dieser evaluiert. Dabei fokussiert sich die
UBW auf Informationsstrahler, wobei insbesondere Mikro-Informationsstrahler be-
trachtet werden.

Zur Validierung von erstellten Interaktionsmodellen sowie von Gestaltungsempfeh-
lungen sollen diese in der Gestaltung neuer SSO zum Einsatz kommen. Dabei dient der
erfolgreiche Einsatz von SSO im o6ffentlichen Raum sowohl als Proof-of-Concept der
Interaktionsmodelle als auch als Fallstudien, welche dabei helfen, die Interaktions-
modelle und Gestaltungsempfehlungen fiir MTI-Entwickler verstandlich zu beschrei-
ben.

Der Erfolg des Einsatzes der SSO soll durch eine (Langzeit-) Erprobung von Demons-
tratoren im (halb-) éffentlichen Raum gezeigt werden. Ein erfolgreicher Einsatz ist
aus Sicht der MTI zu verzeichnen, wenn ein eingesetztes SSO zur Steigerung des Ge-
wabhrseins Uber die Belange alterer Personen und Aktivititen in der Umgebung oder
zu einem erhohten Sicherheitsgefiihl seitens der Nutzergruppe beitragen kann. Dies
wurde sowohl durch die Beobachtung der Nutzung als auch durch Befragungen und
Nutzerstudien erfasst.

Um die Frage nach einer geeigneten Gestaltung von MTI im 6ffentlichen Raum fiir al-
tere Personen zu beantworten, sollen verschiedene Alternativen (implementierte
Prototypen) mit der Nutzergruppe evaluiert werden. Hierzu werden spezielle Evalu-
ationsinstrumente bendtigt, da zum einen die Zielgruppe alterer Personen und zum
anderen der 6ffentliche Raum besondere Anforderungen an die Evaluation stellen.

Neben der Aufzeichnung der Interaktion seitens der SSO helfen insbesondere quali-
tative Ergebnisse bei der Bewertung von Gestaltungsparametern hinsichtlich ihrer
Eignung fiir die Nutzergruppe. So konnen sowohl Erkenntnisse iiber geeignete For-
men der Interaktion als auch der Darstellung und Inhalte erlangt werden.

Ein Trend im Bereich der Partizipation ist die Erstellung einer dritten Perspektive
(,Third Space), in welcher Vertreter der Endnutzer und Technikentwickler zusam-
menkommen und z. B. in Workshops tiber Entwicklungen und die Verwendung von
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Cultural Probes (Gaver et al. 1999, Maaf? et al. 2016) miteinander diskutieren. In Ur-
banLife+ wurde hierzu das Konzept des Technik Cafés eingefiihrt. Dieses ist eine sozi-
otechnologische Begleitmafinahme zur Einfiihrung von Technik, welche die UBW ge-
meinsam mit der SHMG aufbauend u.a. auf den Erfahrungen aus dem Austausch mit
Prof. Pelizius-Hoffmeister aus dem BMBF-Projekt ATASeN (siehe z.B. Birken,
Pelizaus-Hoffmeister & Schweiger, 2016) entwickelt hat. Dabei wird in einem festge-
legten Turnus eine Gruppe alterer Personen aus der Zielgruppe eingeladen, um iiber
Erfahrungen mit Technik zu sprechen und neue Technik auszuprobieren. Das Technik
Café dient so gleichzeitig als Plattform fiir Evaluation der entwickelten smarten stad-
tebaulichen Objekte und als kontinuierliche Unterstiitzung bzgl. Begleitung der Ziel-
gruppe beim Ausprobieren von Technik im geschiitzten Rahmen. Dies soll den Einbe-
zug der Lebenswelt der Endnutzer in der Technikentwicklung gewéhrleisten und Zu-
gangsangste und Barrieren in der Nutzung von Technik abbauen. Das Technik Café
wurde Ende 2017 im Altenheim Hardterbroich eingefiihrt und wurde auch in 2018 in
anderen Kontexten eingesetzt.

Fiir die Vergleichbarkeit der Ergebnisse wurden zusatzlich standardisierte Instru-
mente benotigt - sowohl in Anbetracht der Entwicklungen beziiglich Technik-Akzep-
tanz und -Nutzung im Rahmen der Projektjahre bis 2020, als auch im Vergleich ver-
schiedener Gestaltungsoptionen. Fiir die Gestaltung der Informationsstrahler wurde
ein erster Fragenkatalog zu Technik-Akzeptanz, Techniknutzung und Informiertheit
zusammengestellt und mit der UHOH und SHMG weiterentwickelt. Dieser konnte
auch in der Befragung der UHOH und SHMG genutzt werden und tragt so zu einem
Vergleich der Ist-Situation bei.

Fiir die Evaluation der MTI im Projekt ist es zielfiihrend, vom ersten Einsatz der Pro-
totypen an moglichst reichhaltige Riickmeldungen von den Benutzern zu bekommen.
Da einige altere Personen Schwierigkeiten mit der Nutzung von Stiften haben (z. B.
aufgrund von Arthrose), wurde als ein weiteres mogliches Evaluationsinstrument die
Kurzversion des User Experience Questionnaire (UEQ) (Schrepp, Hinderks &
Thomaschewski, 2017) fiir UrbanLife+ in eine fiir Touchscreens geeignete Form ge-
bracht (siehe Abb. 33).

Der UEQ ist ein standardisiertes Instrument zur Erfragung der subjektiven Wahrneh-
mung eines Produktes durch einen Nutzer (,User Experience). Die Beantwortung des
vollstandigen UEQ dauert ca. 5 Minuten. Der verkiirzte UEQ besteht aus lediglich acht
Fragen und kann in 30-60 Sekunden beantwortet werden. Folglich sind die Erkennt-
nisse zur Nutzererfahrung weniger tiefgehend als beim vollstindigen UEQ, jedoch
schatzt die UBW diesen Kompromiss im Hinblick auf die speziellen Anforderungen
alterer Nutzer als lohnenswert ein, um die Bereitschaft zur Teilnahme zu erhéhen. Die
im Original verwendete Likert-Skala wurde durch drei Smileys (griin/frohlich,
gelb/neutral und rot/traurig) ersetzt.
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Durch diesen Fragebogen sollten weitere Erkenntnisse dariiber gewonnen werden,
wie die Zielgruppe die entwickelten Systeme wahrnimmt (auch wenn niemand aus
dem Projektteam unmittelbar vor Ort ist). Der Touch-Fragebogen konnte hierbei ent-
weder direkt in vorhandene interaktive Bildschirme eingebunden werden, etwa als
spezielles Objekt im Informationsstrahler, oder auf einem externen Bildschirm ange-
zeigt werden, der in rdumlicher Nahe montiert wird.

Finden Sie diesen Bildschirm...

einfach kompliziert

Abb. 33: Verkiirzter UEQ fiir Touchscreens zur Evaluation der grofden Informationsstrahler

Der Einsatz des Touch-Fragebogens wurde fiir 2018 am Makroinformationsstrahler
im Foyer des Altenheims Hardterbroich angedacht, dort hatte sich jedoch bereits eine
neben dem Bildschirm ausgehéngte Papierliste fiir Feedback bewahrt. Fiir die stadti-
schen Grof3veranstaltungen 2018 und 2019 wurde er von uns als nicht sinnvoll ein-
geschatzt, da dort jederzeit Projektmitarbeiter in unmittelbarer Nahe des Informati-
onsstrahlers positioniert waren und so auch ausfiihrlichere Gesprache gefiihrt wer-
den konnten. Bei der Evaluation im Senioren-Scooter-Park im September 2020 kam
er ebenfalls nicht zum Einsatz, da auch dort das ausfiihrliche Gesprach mit den Pro-
banden als Feedback-Instrument vorgezogen wurde. Weitere unbeaufsichtigte Lang-
zeit-Evaluationen konnten 2020 aufgrund der COVID-19-Pandemie nicht stattfinden.
Somit bleibt der Touch-Fragebogen zum Projektende als nicht praxiserprobtes Eva-
luationsinstrument lediglich ein methodisches Teilergebnis, welches ggf. nach Ende
der Projektlaufzeit erneut aufgegriffen werden kann.
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Fiir die Akzeptanz von neuer Technik durch altere Personen ist die Einfiihrung einer
dritten Perspektive von Vorteil, bei welchem zum einen die Nutzer in einem geschiitz-
ten Rahmen neue Technik ausprobieren kdnnen und zum anderen Nutzer und Ent-
wickler an der Weiterentwicklung von Technik arbeiten konnen. Aufbauend auf ei-
nem Vernetzungstreffen mit Prof. Dr. Helga Pelizdus-Hoffmeister, der UBW und der
SHMG und auf verwandter Literatur zur partizipativen Technikentwicklung wurde
das Technik Café als Third Space in UrbanLife+ entwickelt. Durch den Einbezug der
Nutzer in diesem Rahmen soll eine erfolgreiche Gestaltung von benutzerfreundlicher
Technik fiir den 6ffentlichen Raum sichergestellt werden. Dartiber hinaus wird so die

Einhaltung kurzer Entwicklungs- und Evaluationszyklen unterstiitzt.

Abb. 34: Diskussion des Makro-Informationsstrahlers in den ersten Technik Cafés

Im Altenheim Hardterbroich wurden 2017 zwei Technik Cafés durchgefiihrt
(08.11.2017 und 22.11.2017, siehe Abb. 34). Mit einer Dauer von jeweils 1,5 Stunden
wurden in einer Gruppendiskussion mit 8 dlteren Personen Erfahrungen in der Nut-
zung von Technik sowie die Nutzung des Makro-Informationsstrahlers besprochen.
Hier wurden in direkter Interaktion mit der Technik erste Erkenntnisse zu den Er-
wartungen alterer Personen an SSO gesammelt und (potenzielle) Probleme in der
Nutzung identifiziert. Die offenen Fragen bezogen sich auf Technik, die den Nutzern
zu diesem Zeitpunkt bekannt war (Handy, TV, Rollstuhl und Senioren-Scooter, Makro-
Informationsstrahler), und beinhalteten folgende Themen:

Erfahrungen mit Technik allgemein

Einstellung und Haltung zu (neuer) Technik
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(Probleme im) Umgang mit Technik im Speziellen

Interaktion mit Technik im Speziellen
Die Aussagen der Teilnehmer und die daraus gewonnenen Erkenntnisse fiir die Ge-
staltung der MTI mit SSO wurden zusammengetragen. Das Technik Café bewies sich
als ein sinnvolles Instrument, um neue Technik mit dlteren Personen zu evaluieren,

da eine Vertrauensbasis zur Zielgruppe aufgebaut wird und so Hiirden in der Nutzung
abgebaut werden.

Um die Nutzbarkeit verschiedener Interaktionen fiir SSO einstufen zu konnen, wur-
den zunichst vorhandene und denkbare Ein- und Ausgabekanile sowie verschiedene
Medien aufgefiihrt. Bei den Eingaben durch den Nutzer oder andere SSO unterschei-
den wir zwischen expliziten Eingaben...

Touch (Touch-Gesten)

Gesten (Freie Hand-/Armbewegung)

Sprache

Direkte Manipulation durch haptische Eingabegerate (Buttons / Joystick / Maus)
...und implizite Eingaben:

Identifikation von Usern (z. B. iiber Bluetooth (Beacons, Smartphone), RFID...)
Erkennung der Anndherung
Erkennung von Bewegungen am Kérper
Erkennung von Gesicht/Mimik
Druck-/ Temperatur-/ Umgebungs-Veranderungen
Die Ausgaben seitens der SSO kdnnen auditiv, visuell, haptisch oder eine Kombination
dieser sein und die folgenden Ausgabemedien verwenden:
Vibration/Bewegung von Objekten als Hinweis/Aufforderung etc.
Sprachausgaben
Sound
Bild
Video
Um diese Aspekte zu betrachten wurden zundchst vorhandene Losungen identifiziert,
welche einen oder mehrere dieser Interaktionen ermdglichen. Diese wurden in einer

neuen Nutzungssituation evaluiert. Vorhandene Losungen umfassen u.a. Sprachassis-
tenten fir indoor (home) Einsatz, personliche Endgerate fiir indoor Einsatz (z. B.
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Smartphones, Tablets) mit diversen Applikationen und Sensorik (fiir die Erkennung
verschiedener impliziter Eingaben).

Die UBW fokussierte sich bei der Evaluation auf die Nutzung und Uberpriifung vor-
handener Hardware, welche mit neuen Software-Anwendungen auf den Einsatz im
offentlichen Raum angepasst wurde.

Im Folgenden werden die Evaluationsumgebungen und Installationen beschrieben,
die wir innerhalb des Projektes genutzt haben, um Erkenntnisse bzgl. der MTI Gestal-
tung flir Senioren und fiir den 6ffentlichen Raum zu sammeln. Dazu gehéren diese
Installationen:

Makro-Informationsstrahler im Foyer des Altenheims Hardterbroich

Outdoor Makro-Informationsstrahler im Senioren-E-Scooter-Park des Altenheims
Hardterbroich

Mobiler Makro-Informationsstrahler

Mikro-Informationsstrahler im Senioren-E-Scooter-Park des Altenheims Hardter-
broich
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5.5.1 Makro-Informationsstrahler im Foyer des Altenheims
Hardterbroich

<
s

2. Liga, 134
Spieltag, Fortunas
Diisseldorf SIEEC
I Heidenheim

. j

Abb. 35: Aufgestellter Informationsstrahler im Altenheim Hardterbroich

Eine fiir das Altenheim Hardterbroich abgestimmte Version des Makro-Informations-
strahlers wurde im Foyer installiert. Der Aufbau besteht aus einem Touch-Display mit
Windows PC und Informationsstrahler Anwendung (siehe Abb. 35). Fiir eine Zuging-
lichkeit auch fiir Rollstuhlfahrer wurde seitens der SHMG eine hohenverstellbare
Bildschirmhalterung angebracht. Ein zusatzlicher Feedbackbogen direkt neben dem
Strahler soll es Nutzern ermdglichen, ihre Anmerkungen und Probleme direkt nach
der Nutzung zu vermitteln. Je nach Erfahrungen mit der Nutzung des Aufbaus und der
Halterung gehen die Erkenntnisse in Gestaltungsempfehlungen fiir SSO ein.

Die Nutzung des Informationsstrahlers wurde im Rahmen der Technik Cafés mit End-
nutzern diskutiert, sowie zwischendurch durch die Mitarbeiter der SHMG beobachtet
und von der UBW im Rahmen der Dokumentation zur Evaluation der Informations-
strahler verarbeitet. Hier konnte bereits beobachtet werden, dass sich die Nutzer mit
bereits bekannten Inhalten (z. B. Bilder oder Veranstaltungen) mehr auseinanderset-
zen als mit unbekannten. Hier finden eine Wiedererkennung und kognitive Ansprache
der Nutzer statt (z. B. sagte ein Nutzer auf die Ansicht eines Termins hin ,Ach, jetzt
habe ich noch fast eine halbe Stunde bis zum Bingo*).
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5.5.2 Outdoor Makro-Informationsstrahlers im Senioren-E-Scooter-Park
des Altenheims Hardterbroich

Abb. 36: Outdoor Makro-Informationsstrahler im Senioren-E-Scooter-Park

Im Sommer des Jahres 2020 wurde ein Outdoor Makro-Informationsstrahler im Seni-
oren-E-Scooter-Park der SHMG installiert. Dieser besteht aus einem Touch Display
mit Windows PC und der Informationsstrahler Anwendung (siehe Abb. 36). Die Out-
door-Widerstandsfiahigkeit des Informationsstrahlers wird durch den Einsatz des
Produktes e.VITRUM® LANDSCAPE WAND OUTDOOR der Firma ST-digital® gewdhr-
leistet. Dabei ist das Touch Display von einer dufieren schiitzenden Hiille umgeben
und enthalt auch eine Touch-Funktion im vorderen Glas, welches an das eigentliche
Display angeschlossen ist. Der Strahler wurde fiir Evaluationen im Sommer 2020 ein-
gesetzt.

5.5.3 Mobiler Makro-Informationsstrahler

Ein mobiler Makro-Informationsstrahler wurde 2018 in Betrieb genommen, der fle-
xibel, z. B. im Textiltechnikum in Ménchengladbach eingesetzt werden kann, um die
entwickelte MTI schrittweise zu evaluieren. Dieser war ebenfalls bei Evaluationen am
Turmfest 2018 / 2019 im Einsatz (siehe Abb. 37).

9 Quelle: https://st-digital.de/de/produkte/landscape-wand-outdoor/55-1-131/
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Abb. 37: Mobiler Makro-Informationsstrahler (Turmfest 2019)

5.5.4 Mikro-Informationsstrahler im Senioren-E-Scooter-Park des
Altenheims Hardterbroich

Als Mikro-Informationsstrahler wurden Prototypen auf Basis eines RaspberryPis Mo-
del 3B mit angeschlossenem SenseHat Modul entwickelt. Diese wurden zeitweise fiir
die Evaluation im Senioren-E-Scooter-Park des Altenheims Hardterbroich im Septem-
ber 2020 angebracht.
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Abb. 38: Mikro-Informationsstrahler im Senioren-Scooter-Park
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In den folgenden Abschnitten werden die Evaluationen und Erkenntnisse beziiglich
der Makro- und Mikro-Informationsstrahler zusammengetragen.

5.6.1 Evaluationen des Indoor Makro-Informationsstrahler

Bei der Entwicklung und Evaluation des Makro-Informationsstrahlers konnten durch
das Technik Café 2017 erste gestalterische und inhaltliche Erkenntnisse erlangt
werden (wobei sich diese teilweise auch auf andere SSO Objekte tibertragen lassen).

Die Benutzerschnittstelle (Ul) der Makro-Informationsstrahler basierte zunachst auf
einer Multi-Touch-Anwendung mit visueller Ausgabe der Informationen (in Form von
Text und Bildern), welche um eine akustische Ausgabe bei Touch-Events erweitert
wurde. Diese wurde mit Akteuren des offentlichen Lebens der Stadt Ménchenglad-
bach sowie mit der Nutzergruppe alterer Altenheimbewohner evaluiert. Dabei wurde
deutlich, dass Aspekte der Inklusion, der Bediirfnisse von Personen mit sensori-
schen Einschrédnkungen, der dufieren Bedingungen (insbesondere Lautstirke,
Lichtverhaltnisse und Wetterbedingungen), sowie die Asthetik bei der Gestaltung ge-
eigneter Technik im Kontext von UrbanLife+ einbezogen werden miissen.

Aus der Evaluation konnten die folgenden Gestaltungsempfehlungen zum Ul und In-
teraktionsdesign des Makro-Informationsstrahlers aufgestellt werden, welche sich
auf einige SSO iibertragen lassen:

Durch Multimodalitat wird eine bessere Barrierefreiheit erreicht. So muss MTI fiir
altere Personen entsprechend des Zwei-Sinne-Prinzips mehrere Ein- und Ausga-
bekanale redundant zur Verfligung stellen (z. B. Sprach- und Touch-Steuerung, vi-
suelle und akustische Ausgabe).

Dem Nutzer angebotene Informationen miissen in der richtigen Situation er-
folgen, um den Nutzer nicht zu liberfordern aber ihn trotzdem anzusprechen
bzw. zu unterstiitzen.

Personen im Rollstuhl oder Rollator miissen die Interaktionselemente ge-
nauso erreichen konnen, wie Personen ohne Hilfsmittel. Entsprechend muss
die Anbringung von Technik in erreichbarer Hohe erfolgen oder hohenver-
stellbar sein.

Bei der Nutzung von verschiedenen Informationskategorien sollten Farben
verwendet werden, um eine Orientierung zu erleichtern. Diese Farbgestal-
tung sollte fiir alle verfiigbare Technik einheitlich erfolgen, um den Wiederer-
kennungswert zu steigern.

Wichtige Informationen sollten unmittelbar (also mit minimaler Interaktion)
erreichbar sein (z. B. Titel und Zeit bei Terminen).
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Aufgrund der Vielzahl verfligbarer Informationen sollte auf Orte von Inte-
resse (POIs) kontext-abhdngig hingewiesen werden (z. B. auf Ruhemdéglich-
keiten in der Umgebung bei Erschopfung).

Bei der Ausgabe miissen Helligkeit, Kontrast und Lautstdrke an die Umgebung
angepasst werden (z. B. kdnnen sich entspiegelte E-Paper Displays fiir die
Darstellung von Text bei hellem Licht besser eignen).

Direkte Manipulation ist fiir viele dltere Personen besser geeignet als indi-
rekte Manipulation (z. B. ist Touch besser zu nutzen als eine Maus) und sollte
entsprechend in der Gestaltung des User Interfaces praferiert werden.

Wahrend die Gestaltung der Benutzeroberflache und das Interaktionsdesign einen er-
heblichen Einfluss auf die Eignung fiir die Benutzergruppe haben, entscheiden die In-
halte mafdgeblich iiber die Niitzlichkeit der Technik in verschiedenen Einsatzszena-
rien. Entsprechend konnten in der Entwicklung Erkenntnisse zu den Inhalten der In-
formationsstrahler gesammelt werden:

Die Zusammenstellung der Inhalte erfordert eine Orientierung an der Lebenswelt
dlterer Personen. So miissen nicht nur die unmittelbar relevanten Anforderungen
an die Interaktion einbezogen werden (z. B. sensorische Einschrankungen), son-
dern auch die soziale und rdumliche Umgebung der Zielgruppe.

Offentliche Strukturen sollten inhaltlich reprisentiert und - je nach Relevanz
- einbezogen werden. Dabei umfasst die Relevanz sowohl die raumliche Dis-
tanz als auch die Interessen und Fahigkeiten der der Nutzer.

o Strukturen in der unmittelbaren Umgebung (z. B. Restaurants in der
Nahe) sollten prasenter sein als weiter entfernte.

o Fiir den Nutzer relevante Informationen zu den Inhalten miissen er-
gianzt werden, um eine Niitzlichkeit zu erzielen (z. B. Barrierefreiheit
von Restaurants).

Soweit vorhanden, sollten vorhandene Strukturen einbezogen werden, bevor
Inhalte selbst eingegeben werden (z. B. RSS-Feeds von Lokalzeitungen).
Lokale Akteure und Nutzer sollten gleichermafden in die Zusammenstellung
der Inhalte einbezogen werden (als potenzielle Datenquellen und Entscheider
liber die Relevanz).

Durch den weiteren Einsatz des Makro-Informationsstrahlers im Altenheim Hardter-
broich im Jahr 2018 wurden aus Beobachtungen, Gesprachen mit Nutzern und Ge-
sprachen mit Mitarbeitern der Einrichtung zum einen weitere Anforderungen an die
Gestaltung von SSO gesammelt. Zum anderen konnten in kurzen Iterationen Verbes-
serungen am Makro-Informationsstrahler durchgefiihrt werden.

Die Evaluation der Inhalte erfolgte weiterhin 2018 und zeigte, dass diese entschei-
dend fiir den empfundenen Nutzen - insbesondere seitens der Nutzergruppe alterer
Personen - sind. Wahrend der nutzbare Prototyp seitens der Mitarbeiter aufgrund
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seines potenziellen Nutzens als sehr positiv wahrgenommen wurde (unter Bertick-
sichtigung des Einbezugs relevanter Informationsquellen), wurde diese Abstraktion
in Bezug auf die Nutzung vor allem von dlteren Nutzern mit wenig Erfahrungen im
Umgang mit Technik nicht getatigt. Diese beméangelten vor allem das Fehlen konkre-
ter Informationen und den Ausfall der Technik in manchen Situationen. Im Gegensatz
dazu wurden kleine Anderungen an Oberfliche oder in der Datenbasis als sehr positiv
wahrgenommen. Aus den Aussagen der verschiedenen Akteure konnten wir verschie-
dene Anforderungen an die Gestaltung bzw. Erkenntnisse erlangen.

Speziell in der Gestaltung des Makro-Informationsstrahlers wurde deutlich, dass
inhaltlich die Orte in der Umgebung um Angaben zur Barrierefreiheit erganzt und Fei-
ertage bzw. besondere Ereignisse mit einbezogen werden sollten und ein starkerer
Bezug zur Umgebung hergestellt werden sollte. Flir einen schnellen Einbezug dieser
Informationen wurde in Kooperation mit der SHMG eine Begehung des Stadtquartiers
Hardterbroich durchgefiihrt, wodurch fehlende Angaben auf der OSM-basierten Platt-
form Wheelmap.org (https://wheelmap.org) eingetragen wurden. Um die Aufmerk-

samkeit der Nutzer auf besonders aktuelle Inhalte zu lenken, erwiesen sich Ankiindi-
gungen (,Featured” Informationsobjekte) als zielfiihrend. Diese werden als eine Art
Werbung auf der rechten Seite des Bildschirms zufillig im Abstand von einigen Se-
kunden dargestellt. In Bezug auf die Interaktion wurde deutlich, dass ein Zoom der
Objekte fiir viele Nutzer notig ist, die Multitouch-Gesten fiir die Nutzergruppe jedoch
nicht selbsterklarend sind.

Im Kalenderjahr 2019 hat UBW in zwei Kontexten Evaluationen des Makro-Informa-
tionsstrahlers durchgefiihrt: im Foyer des Altenheims Hardterbroich (stationirer
Wandbildschirm) und auf dem Turmfest (mobiler Informationsstrahler). Im Alten-
heim ist der Informationsstrahler bereits seit Ende 2017 fast durchgehend im Einsatz.
2019 wurde mehrfach die verwendete Software aktualisiert, um kleinere Fehler zu
beheben und die Anbindung an das Backend zu verbessern. Zu diesen Anlassen wurde
jeweils auch die Inhaltsbasis aktualisiert, aus der der Informationsstrahler die ange-
zeigten Inhalte bezieht. Diese mehrjdhrige Kontinuitat ermdéglicht wichtige Schliisse
dariiber, wie Nutzer (insb. Seniorinnen und Senioren) auf ein langfristig installiertes
Informationssystem reagieren und wie sich dies auf das Nutzungsverhalten iiber die
Zeit auswirkt. Unser Geratim Altenheim protokolliert zu diesem Zweck anonyme Nut-
zungsdaten (wann und wie oft wird es genutzt, welche Inhalte sind dabei besonders
beliebt usw.).

Eine allgemeine Evaluierung des Makro-Informationsstrahlers wurde fiir 2020 ge-
plant, konnte aber leider aufgrund der COVID-19 Pandemie nicht stattfinden. Geplant
war, dabei den Fokus auf die Gestaltung des Makro-Informationsstrahlers und dessen
Elementen zu legen. Hierzu sollten die Elemente in Hinblick auf deren Gréf3e, Bewe-
gungsgeschwindigkeit und das Verhaltnis von Bild und Text mit Hilfe von einem semi-
strukturierten Interview mit Senioren evaluiert werden. Dazu sollten den Senioren
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mit Hilfe der Evaluationsmethode ,Wizard-of-0z" verschiedene Variationen der Ele-
mente angezeigt (z. B. unterschiedliche Grofie bzw. Bewegungsgeschwindigkeit der
Elemente) und im Rahmen des semi-strukturierten Interviews das Feedback proto-
kolliert werden.

Im September 2020 fand eine Evaluation des Outdoor Makro-Informationsstrahlers
im Senioren-E-Scooter-Park statt, um trotz der COVID-19 Pandemie noch einige Er-
kenntnisse zu sammeln.

5.6.2 Einsatz des Outdoor-Informationsstrahlers

Im Sommer des Jahres 2020 wurde ein Outdoor-Informationsstrahler im Senioren-E-
Scooter-Park der Sozial-Holding Ménchengladbach installiert. Dieser wurde zu Eva-
luationszwecke im September 2020 genutzt, um noch einige Erkenntnisse bzgl. des
Informationsstrahlers und der Quests zu sammeln.

Zum Ende der Projektlaufzeit dauert die Auswertung der angefallenen Daten noch an.
Derzeit lasst sich vorausgreifen, dass die Riickmeldungen zur Aktivititsunterstiitzung
im urbanen Raum durch Informationsstrahler sowohl von Senioren als auch von den
befragten Experten als positiv und vielversprechend bewertet wurden. Moglichkeiten
zur Personalisierung (Anzeige der ,Personlichen Pinnwand“ auf dem Informations-
strahler in der Lieblingsfarbe) wurden als besonders hilfreich bewertet. Das Informa-
tionsangebot zu Aktivitdten in der Umgebung wurde als lohnenswert bezeichnet und
mit traditionellen Informationsquellen wie Lokalzeitungen verglichen. Kritisiert wur-
den Teile der visuellen Gestaltung des Prototypen, insbesondere die Lesbarkeit der
Texte. Weiterhin wurde die Wichtigkeit des verantwortungsvollen Umgangs mit per-
sonlichen Daten hervorgehoben, da der Nutzergruppe oft das Hintergrundwissen zur
Risikoeinordnung vernetzter digitaler Geréte fehlt.

Weitere Ergebnisse zum Interaktionsablauf, insbesondere bezogen auf die Auswahl
und Absolvierung von Herausforderungen/Quests, finden sich im folgenden Ab-
schnitt.

5.6.3 Quests

Urspriinglich war geplant, die Quests und deren Auswahl, Ablauf und Wirkung 2020
mehrstufig zu evaluieren. Dabei sollten die drei Evaluationsplane nacheinander in
den ersten bis zum dritten Quartal 2020 durchgefiihrt werden. Aufgrund der COVID-
19 Pandemie mussten wir uns auf eine Evaluation beschranken und die Forschungs-
fragen entsprechend so gut wie moglich miteinander verzahnen.
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Zu diesem Zweck wurden qualitative Interviews mit sieben Probanden gefiihrt, bei
denen es sich teilweise um Senioren (vier Personen alter als 60 Jahre) handelte, die
gebeten wurden aus ihrer eigenen Perspektive zu urteilen, und teilweise um Experten
aus dem Bereich der Altenpflege, die angehalten waren aus ihrer Erfahrung mit alte-
ren Menschen heraus zu sprechen.

Bei der Quest-Auswahl wurde zunichst die intuitive Verstindlichkeit der Herausfor-
derungen fiir Senioren iiberpriift und mit den Probanden besprochen ob materielle
Belohnungen motivationsférdernd sind. Die Gesprache ergaben hier unterschiedliche
Meinungen: einige Probanden waren von den ,Sachpreisen“ sofort angetan und be-
werteten diese ausdriicklich als wichtige Motivation fiir auferhausliche Aktivititen,
andere zeigten Gleichgiiltigkeit bis hin zur klaren Ablehnung. Das Konzept der senio-
rengerecht aufbereiteten Erlebnisbeschreibungen fand unabhingig von den Beloh-
nungen jedoch allgemeinen Anklang.

Ebenfalls wurde im Ansatz evaluiert, ob Herausforderungen im urbanen Raum durch
den Einsatz von vernetzten Informationsstrahlern angenommen, durchgefiihrt und
absolviert werden konnen (im geschiitzten Rahmen des Senioren-E-Scooter-Parks).
Dadurch sollte festgestellt werden, ob der Ablauf einer Quest gut durchlaufen werden
kann und ob es Schwichen in der Gestaltung gibt. Die technisch unterstiitzte Auswahl
und Absolvierung einer Quest inkl. Fufdginger-Leitsystem aus vernetzten Mikroinfor-
mationsstrahlern wurde prototypisch erfolgreich umgesetzt und die Probanden be-
werteten die Navigationsunterstiitzung mehrheitlich als positiv bis sehr positiv.

Zuletzt wurde auch die Wirkung der Herausforderungen ausgewertet. Insbesondere
sollte in Erfahrung gebracht werden, ob sie ein geeignetes Werkzeug sind, um die In-
formiertheit der Senioren tiber ihre urbane Umgebung zu erh6hen und ob man durch
die Quests Senioren mehr dazu motivieren kann, Angebote in ihrem urbanen Umfeld
wahrzunehmen. Die Probanden brachten dem Quest-Konzept eine breite Akzeptanz
entgegen und dufderten sich wohlwollend zur technischen Unterstiitzung von Alltags-
geschiften. Mehrfach wurden der motivierenden Funktion der Quests nicht nur fiir
das eigene Erleben gute Chancen zugeschrieben, sondern auch iibertragen auf Senio-
ren im gesamtgesellschaftlichen Kontext. Hierbei ist zu beachten, dass diese hypothe-
tischen Diskussionen und Selbstauskiinfte natiirlich nur begrenzte Aussagekraft ha-
ben und dass weitere empirische Forschung nach dem Ende der COVID-19 Pandemie,
insbesondere eine 6ffentliche Platzierung lauffihiger Prototypen zur Ermoglichung
der Quest-Absolvierung unter realen Bedingungen, genauere Schliisse ermdglichen
wirde.

Die Ergebnisse aus der Evaluation im Senioren-E-Scooter-Park im September 2020
werden voraussichtlich im Jahr 2021 in einer gesonderten Publikation weiter disku-
tiert.
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5.6.4 Einsatz des mobilen Infostrahlers

Im Lauf der Projektzeit wurde ein Teilfokus von UrbanLife+ auf die Planung und Eva-
luation von MTI zur Steigerung der Safety von Senioren im Rahmen von stadtischen
Grofdveranstaltungen gelegt.

Im Jahr 2018 nahm das Projekt zu diesem Zweck an zwei Grofdveranstaltungen in
Monchengladbach konstruktiv teil: dem Turmfest (Rheydt) und dem Fest am See
(Schloss Wickrath). Im Rahmen beider Veranstaltungen wurde ein erster MTI-De-
monstrator der UBW in Form eines Makro-Informationsstrahlers in Zusammenarbeit
mit der SHMG mobil einsetzbar gemacht und als ,mobiler Informationsstrahler” der
Offentlichkeit prasentiert und in diesem Zuge auf seine Praxistauglichkeit getestet.

Zur Vorbereitung des Turmfestes 2019 hat sich die UBW an einer Begehung des
Turmfest-Areals beteiligt, in deren Rahmen stadtebauliche Safety-Liicken vor Ort ge-
sammelt und aufbereitet wurden. Diese dienen als Arbeitsgrundlage zur Konzeption
diverser Arten von smarten stadtebaulichen Objekten. Dieser Prozess fand partner-
iibergreifend statt.

Am 29. und 30. Juni 2019 fand in M6énchengladbach das Turmfest 2019 statt. Unter
Koordination der SHMG nutzte UrbanLife+ den Rahmen des Fests als Testumgebung
fiir integrierte MTI-Innovationen zur Steigerung der Teilhabe.

Wie bereits im Vorjahr wurde auch 2019 der mobile Makro-Informationsstrahler zur
Evaluation genutzt. Im Vorfeld wurde die Datenbasis aktualisiert:

Das Programm des Turmfests 2019 wurde eingepflegt, so dass Festbesucher sich
auf dem Informationsstrahler iiber bevorstehende Ereignisse und Programm-
punkte informieren konnten.

Die Konzepte fiir innovative SSO, welche von Studierenden der UBW im ersten
Halbjahr 2019 entwickelt wurden (siehe Abschnitt 3.3), wurden visuell und kurz
textuell beschrieben und konnten auf dem Informationsstrahler betrachtet wer-
den.

Die Selbstdarstellung des Projektkonsortiums wurde angepasst, um Anderungen
in den Team-Zusammensetzungen seit dem letzten Jahr Rechnung zu tragen.

Die Darstellung des Turmfests auf dem Informationsstrahler wurde weiterhin um
eine interaktive Karte des Festgeldndes ergédnzt, welche auf Basis der im Vorjahr er-
mittelten Unterstiitzungsbedarfe von DRESO erarbeitet und bereitgestellt wurde. Auf
dieser Karte wurden Angebote in der Umgebung eingetragen und nach Kategorien
eingeordnet. Zu jedem einzelnen Angebot konnten Daten zu Titel und Ort angezeigt
werden.
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Abb. 39: Interaktive Karte der Turmfest-Umgebung (DRESO)

Zwecks der Erkenntnisgewinnung bzgl. der Auswirkung von materiellen Belohnun-
gen auf die Motivation von Senioren zur Annahme von Angeboten wurde von UBW
eine Turmfest-Schnitzeljagd umgesetzt. In Absprache mit UHOH wurden alle von U-
HOH auf dem Turmfest-Geldnde platzierten SSO-Demonstratoren in eine Karte einge-
tragen, welche in die von UHOH bereitgestellte Mobile-App integriert wurde. Bei An-
ndherung eines App-Benutzers an einen der Demonstratoren wechselte dessen Mar-
kierung auf der Karte von orange nach griin. So konnten die Nutzer mitverfolgen, wel-
che Demonstratoren sie bereits besucht hatten und welche noch nicht. Fiir Nutzer, die
alle Demonstratoren besucht hatten, stellte UBW eine Sammlung kleiner Sachpreise
jeweils im Wert von unter 5 EUR bereit.

Leider blieb die Anwesenheit der UrbanLife+-Zielgruppe auf dem Turmfest und damit
die Anzahl der potenziellen Nutzer der Mobil-App hinter den Erwartungen zurtick,
was mutmafllich durch die extrem heifden Temperaturen an dem Wochenende be-
griindet ist. Laut Auskunft von UHOH hat eine geringe Anzahl Nutzer die App von der
Projektwebseite heruntergeladen und ausprobiert, davon hat jedoch unseres Wissens
nach niemand die Schnitzeljagd in Anspruch genommen. Es wurden keine Preise ab-
geholt. Die Forschungsfrage der Motivation durch geringwertige materielle Beloh-
nungen wurde daher 2020 in der Evaluation im Senioren-E-Scooter-Park (siehe Ab-
schnitt 5.5) erneut aufgegriffen.

Zu den Grofdveranstaltungen wurde seitens der SHMG 2018 die Hardware fiir einen
mobilen Makro-Informationsstrahler bereitgestellt. Auf diesem wurden zundchst
aktuelle Inhalte fir das Turmfest (https://www.turmfest-rheydt.de) aufgespielt.

85


https://www.turmfest-rheydt.de/

Evaluation

Wahrend des Turmfests wurde die Interaktion der Besucher beobachtet und Einstel-
lungen zum Makro-Informationsstrahler im Gesprach erfasst.
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Abb. 40: Mobile Schnitzeljagd-Karte mit SSO-Demonstratoren

Der Informationsstrahler wurde mehrfach aus dem Gesprach mit einem Passanten
heraus als Beispiel fiir ein smartes stddtebauliches Objekt demonstriert. In dem meis-
ten Fallen erfolgte hier die Touch-Interaktion durch ein Teammitglied wahrend Be-
sucher zuschauten, in einigen Fallen probierten jedoch auch die Passanten die Inter-
aktion kurz aus. In den Gesprachen zwischen Passanten und Teammitgliedern erhiel-
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ten wir mehrheitlich positive Riickmeldungen zum Strahler. So war z. B. deutlich er-
kennbar, ,dass das Gerét filir Senioren gestaltet ist“ und ,[Das Gerat] eine sinnvolle,
zukunftsgewandte Sache [darstellt]“.

Eine weitere Erkenntnis konnte zur Positionierung der Strahler gewonnen werden.
Wahrend des Turmfestes wurde keine spontane Interaktion durch Passanten durch-
gefiihrt, die passive Interaktion mit dem Bildschirm (ldngeres Betrachten von Infor-
mationen) unterschied sich jedoch je nach Standort des Strahlers am Stand von Ur-
banLife+. Abb. 41 zeigt die verschiedenen Positionen, wobei der Strahler in der drit-
ten Position deutlich mehr Aufmerksamkeit erhielt und als ,,Blickfang“ diente.

Abb. 41: Verschiedene Ausrichtungen des mobilen Makro-Informationsstrahlers auf Grof3veran-
staltungen

Beim Einsatz wurde jedoch insgesamt deutlich, dass der Makro-Informationsstrahler
auf Grofdveranstaltungen hauptsachlich als Demonstrator fiir das Projekt dient und
kaum Raum fiir Evaluationen bietet. Dies liegt zum einen an dem Verhalten der Infor-
mationsbeschaffung zu Grofdveranstaltungen (entweder Informieren vorab durch
Flyer oder Internet, oder Grofdveranstaltung ,erleben“ und entsprechend wenig In-
formationsbedarf vor Ort). Zum anderen ist der Makro-Informationsstrahler auf den
halboffentlichen Raum ausgerichtet und bietet dort mehr Nutzen als im 6ffentlichen
Raum. Ein weiterer Faktor, welcher die Nutzung des Makro-Informationsstrahlers auf
Grof3veranstaltungen einschrankt, ist die Anwesenheit von zu vielen Personen in der
Umgebung, welche die aktive Nutzung hemmen (da sich die Personen beobachtet fiih-
len) und die Interaktionsdauer verringern.

Ein weiterer Einsatz des mobilen Makro-Informationsstrahlers fand 2019 ebenfalls
auf dem Turmfest statt. Dort konnte eine Anzahl von Passanten bei der Verwendung
des Informationsstrahlers beobachtet werden, allerdings gehorten leider keine der
Nutzerinnen und Nutzer zur Projekt-Zielgruppe 65+, weshalb das beobachtete Ver-
halten keine spezifischen Riickschliisse auf die Verwendung der Informationsstrahler
im Projekt zulasst.

5.6.5 Technik-Café

Das Technik-Café wurde 2017 und 2018 in Kooperation mit der SHMG durchgefiihrt
und erzielte die Sammlung von Erkenntnissen zur Einstellung der Zielgruppe zu
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Technik im (halb-) 6ffentlichen Raum sowie das Austesten von verschiedenen Ein-
und Ausgabegeraten hinsichtlich ihrer Eignung fiir (halb-) 6ffentliche single- und
multi-user Interaktionen. Uber die Tests verschiedener Technologien in mehreren
Gruppensitzungen wurden verschiedene Erkenntnisse gesammelt, die sowohl neue
Anforderungen an die Gestaltung von SSO ergaben als auch soziotechnische Erkennt-
nisse zur Einfiihrung und Nutzung von SSO im urbanen Raum brachten. Im Folgenden
werden die verschiedenen betrachteten Gegenstiande der Technik Cafés und die zu-
gehorigen Erkenntnisse zusammengefasst.

Abb. 42: Besprechung der Anforderungen im Rahmen von Technik Cafés

Cultural Probes

Verschiedene Bilder von Technik (sowohl in der eigenen Nutzung als auch im o6ffent-
lichen Raum) wurden als Cultural Probes (Gaver etal. 1999, Maaf3 et al. 2016) ge-
nutzt, um Vor- und Nachteile sowie préferierte Interaktionen und den wahrgenom-
menen Nutzen mit der Nutzergruppe alterer Personen zu diskutieren. Hier zeigte sich,
dass es viele Angstraume bei der Nutzung von Technik im o6ffentlichen Raum gibt
(z. B. Angst vor Diebstahl am Geldautomaten, falsches Ticket am Ticketautomaten
kaufen) und das Vertrauen - gerade bei der Einfithrung neuer Technik - gering aus-
fallt. Dahingegend zeigten sich auch deutliche Vorteile in der Nutzung von Technik im
offentlichen Raum, u.a. Vorteile in der Privatsphére (z. B. Privatsphare bei der Abho-
lung von hoheren Summen an Geld am Automaten). Die Teilnehmer bewerteten bei
Technik, die eine direkte Interaktion erforderte, einfache und klar verstandliche Ein-
und Ausgabekanale (z. B. eindeutige Buttons). Bei Technik, die keine Interaktion er-
fordert, wurde der Nutzen insgesamt als gegeben akzeptiert (z. B. bei Ampeln), hier
wurde jedoch die Ausrichtung auf dltere Personen bemangelt (z. B. Dauer von Ampel-
phasen, fehlende Informationen hierzu).
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Rollator mit Beleuchtung

Bei der gemeinsamen Betrachtung einer externen technischen Losung zur Beleuch-
tung am Rollator wurde Interesse am Thema ,Sichtbarkeit bzw. ,Gesehen werden*
hoch. Es wurde deutlich, dass die Teilnehmer nicht gerne nach drauféen gehen, weil
sie von Autofahrern nur schlecht gesehen werden. Es wurde jedoch auch deutlich,
dass trotz des Interesses der Teilnehmer der Mehrwert einer derartigen Beleuchtung
als gering eingeschatzt wird, da sie nicht dem Einsatzzweck der Teilnehmer aus dem
Altenheim entspricht (,Wir gehen ja nicht raus, wenn es dunkel ist“). Hier wird deut-
lich, dass bei der Bewertung und der wahrgenommenen Niitzlichkeit von Technik die
Lebenswelt des befragten dlteren Menschen einbezogen werden muss.

Touch-Interaktion

Beim Austesten der Touch-Interaktion am grofden Wandbildschirm wurden der Grof3-
teil der Eingaben erkannt, verwirrend fiir die Teilnehmer waren hingegen Latenzzei-
ten oder die fehlende Reaktion des Systems auf Eingaben. Die Interaktion selbst
wurde positiv wahrgenommen, jedoch fehlte den Teilnehmern ein geeigneter Ein-
satzzweck, weshalb der Nutzen der Interaktion selbst als gering eingeschatzt wurde.
Die Touch-Interaktion am Tablet wurde als niitzlicher, jedoch auch als deutlich
schwieriger wahrgenommen, da Interaktionsflachen kleiner sind und mehr Touch-
Gesten zur Auswahl standen. So wurde es als positiv bewertet, dass die Schrift ver-
grofert werden kann.

Insgesamt konnten die Teilnehmer des Technik Cafés einen einfachen (Single-)Touch
gut durchfithren und fanden diesen verstindlich. Verschiedene (Multitouch-) Gesten
wurden nicht verstanden, bzw. nicht als nicht intuitiv angesehen. Entsprechend sollte
sich die Nutzung von Touch-basierter Interaktion in Bezug auf die Eignung fiir eine
breite Zielgruppe alterer Personen hauptsachlich auf Single-Touch beschranken.

Sprachinteraktion

Beim Austesten verschiedener Sprachassistenzsysteme (Amazon Alexa Echo Spot &
Echo Dot) wurde deutlich, dass sich die Nutzung im halb6ffentlichen Raum stark von
der Nutzung im privaten Raum unterscheidet - insbesondere in Bezug auf Hinter-
grundgerdusche. So wurden die Sprachbefehle der dlteren, zum Teil undeutlich spre-
chenden Personen nur selten erkannt und mussten laut und deutlich durch die Ver-
suchsleitung wiederholt werden. Die Nutzung von Sprachbefehlen ist fiir die Ziel-
gruppe nur wenig intuitiv und verwirrte die Teilnehmer.

Im Gegensatz dazu wurden die Sprachausgaben sehr positiv bewertet. Auch Personen
mit leichten Horeinschrankungen konnten die Ausgaben gut verstehen. Nur bei star-
ken Umgebungsgerduschen fiel den Teilnehmern die Konzentration auf die Ausgabe
schwer. Die Computerstimme im Vergleich zu einer natiirlichen Aussprache wurde
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seitens der Teilnehmer nicht negativ bewertet und trug eher zur Erheiterung der
Gruppe bei (z. B. ungewohnliche Aussprache von Eigennamen). Insbesondere das
Vorlesen von Texten, die Ausgabe von Informationen und das Abspielen von Musik
und Ténen wurden in Bezug auf die Sprachinteraktion als besonders hilfreich einge-
stuft. Selbst Fehler in der Ausgabe wurden nicht als negativ bewertet.

Betrachtet man die Ergebnisse der Interaktion, so kann die Nutzung von Sprachaus-
gaben bei SSO in Ergdnzung zu weiteren Ausgabekanilen einen erheblichen Mehr-
wert bieten.

Interaktion insgesamt

Wahrend der verschiedenen Technik Cafés wurde deutlich, dass der Grof3teil der Teil-
nehmer (im Altenheim lebende adltere Personen) die passive Interaktion mit Technik
einer aktiven Interaktion vorziehen.

Gemeinsames Beantworten von Fragen (Quiz)

Sowohl auf dem grofden Informationsstrahler als auch auf Tablets wurden mit den
Teilnehmern ein digitalisiertes Quiz durchgefiihrt. Hier zeigte sich eine deutlich ho-
here Motivation zur Mitwirkung bei der Nutzung von Bildern und (kurzen) Tonen. Als
Text formulierte Fragen mussten hdufig vorgelesen werden, da viele der Teilnehmer
Seheinschrankungen hatten. Die dargestellten Fragen regten in der Gruppe der Teil-
nehmer z.T. langere Gesprache an. Die Eingabe der Antworten durch einen Stellver-
treter wurde als positiv wahrgenommen, was sich ggf. auf die Sammlung von nutzer-
bezogenen Informationen fiir einen Profildienst libertragen lasst.

Hieraus erkennen wir, dass der Einsatz von Technik im halboéffentlichen Raum zu
mehr Interaktion zwischen den (aktiv oder passiv) an der Interaktion beteiligten Per-
sonen beitragen kann.

Videos ansehen

Bei der gemeinsamen Betrachtung von Videos auf dem grofden Informationsstrahler
und der anschlieféenden Besprechung der Inhalte wurde deutlich, dass der Einsatz
von Videos in der Gruppensituation nicht geeignet ist. Sowohl aufgrund der Storge-
rausche als auch der erforderlichen kognitiven Anstrengung beim gleichzeitigen Ho-
ren und Sehen raten wir von der Nutzung von Videos in der Gestaltung von SSO ab.
Insbesondere fiir die Interaktion in der Gruppe waren die betrachteten Videos hin-
derlich, da den Teilnehmern keine Konzentration mehr fiur diese blieb. Unserer Erfah-
rung nach eignen sich Videos daher eher fiir eine Nutzung in single user Interaktio-
nen, welche im 6ffentlichen Raum nur selten zutage kommen.
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Informationsstrukturen

Bei dem Ansehen und Explorieren von Inhalten wurde deutlich, dass geringe Ebenen
der Informationstiefe praferiert werden. So sollten Meniis nur wenige Unterpunkte
haben und auch Detailansichten mit geringer Interaktion aufgerufen werden kénnen.
Dies gilt vor allem bei der Nutzung von Technik im 6ffentlichen Raum. Bei single user
Interaktionen sind gefiihrte Interaktionen (auch formularbasiert) einsetzbar, wenn
die Anwendung einen direkten Mehrwert fiir den Nutzer bietet.

Einflussfaktoren fiir die Bewertung von Technik im 6ffentlichen Raum

Wahrend der Technik Cafés konnte beobachtet werden, dass unterschiedliche Situa-
tionen und insbesondere die soziale Zusammensetzung bei der Interaktion mit Tech-
nik im halbéffentlichen Raum einen Einfluss auf die Wahrnehmung bzw. die Bewer-
tung der Technik haben. Im Folgenden werden einige der Beobachtungen aufgefiihrt:

Einige Personen ,leiten” die Interaktion. Dies fiihrt dazu, dass eine Aufgabe in der
Gruppe zwar besser und schneller bewaltigt werden kann, jedoch interagieren so
deutlich weniger Personen direkt mit der vorgestellten Technik.

Die Erfahrungen und Einstellungen von Peers beeinflussen auch die Wahrneh-
mung der Nutzer in Bezug auf Technik. Hat z. B. ein befreundeter Zimmernachbar
positive Erfahrungen mit einem technischen Endgerit oder bestimmten Funktio-
nen auf diesem gemacht, sind einige Nutzer eher bereit diese auszuprobieren und
sich in neue Aufgaben einzuarbeiten.

Die Personen, die dlteren Personen Technik vorstellen, haben einen erheblichen
Einfluss darauf, wie die Nutzer auf diese reagieren. So spielt die Sympathie neben
der Wortwahl eine wesentliche Rolle in Bezug auf die Akzeptanz von Technik.

Zusatzlich zu den sozialen Faktoren und den individuellen kognitiven und motori-
schen Fahigkeiten der Nutzer hat auch die Gestaltung verschiedener Parameter des
genutzten Systems einen erheblichen Einfluss auf die Bewertung des potenziellen
Nutzens bzw. der Niitzlichkeit, wie im Folgenden aufgefiihrt:

Die empfundene Niitzlichkeit ist vor allem mit der Identifikation individueller Nut-
zer mit Inhalten verbunden. So waren fiir einige Nutzer des grofden Informations-
strahlers Wetterdaten sehr interessant und auch andere Aspekte des Strahlers
wurden als positiv bewertet. Fiir andere Nutzer, die keine Informationen auf dem
Strahler als niitzlich erachteten, wurde dieser insgesamt als nicht niitzlich wahr-
genommen. Erst auf die Frage hin, welche Informationen potenziell niitzlich sein
konnten, wurden Wiinsche gedufiert.

Sind die Parameter der Oberflache fiir Nutzer nicht direkt angepasst (Grofse, Kon-
trast etc.), so wird die Technik als Ganzes abgelehnt.
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Vielen (passiven) Nutzern war nicht klar, dass es sich bei dem grofden Informati-
onsstrahler um eine interaktive Anwendung handelt. Nach Hinweis wurde nicht
deutlich, welche Objekte modifizierbar sind und welche statisch sind. Dies muss in
der Gestaltung von SSO klar differenziert werden (z. B. visuell oder auditiv).

Eine intuitive Bedienbarkeit folgt bei der Nutzergruppe éalterer Personen nicht
denselben Kriterien wie bei jingeren (oder technik-affineren) Nutzern. Um niitz-
lich zu erscheinen, sollten notwendige Informationen moglichst direkt und ohne
einen grofden Aufwand in der Bedienung erreichbar sein.

Dartiber hinaus sind Raumlichkeiten bzw. Umgebungsbedingungen entscheidend fiir
die Wahrnehmung von Technik durch altere Personen. Fiihlen sich die Nutzer in ihrer
Umgebung wohl, so sind sie generell eher bereit, neue Technik zu akzeptieren. Wird
eine dltere Person hingegen stark gestort (z. B. durch eine laute Umgebung), wird
auch neu betrachtete Technik abgelehnt.

Daraus lassen sich einige Aufgaben an die (soziotechnische) Gestaltung von MTI so-
wie der Evaluation von MTI im (halb-) 6ffentlichen Raum zusammenfassen:

Die Sichtbarkeit (& Horbarkeit) von Inhalten sollte schon von Beginn an auf die
Nutzungssituation hin gestaltet werden (u.a. multi oder single user Interaktion).

Durch den Einsatz von Technik konnen soziale Situationen beeinflusst werden. So
kann die Gestaltung von gemeinsamen Inhalten eine Gesprachsgrundlage zwi-
schen mehreren Nutzern schaffen.

Bei der Einfiihrung von Technik sollten einfache und positive Formulierungen ge-
wahlt werden, die den Nutzer in seinem Selbstbewusstsein in Bezug auf die Nut-
zung von Technik bestdrken und ihn motivieren einen méglichen Nutzen zu ent-
decken.

Obwohl die oben genannte positive Beeinflussung der Nutzer in Bezug auf Technik
u.U. Testergebnisse zur Akzeptanz und Niitzlichkeit von Technik weniger valide
machen, ist ein derartiges positives Bild haufig notwendig, um mit der Nutzer-
gruppe iiberhaupt Studien durchfiihren zu kénnen.

Die Erkenntnisse der Technik Cafés wurden im weiteren Verlauf genutzt, um gezielt
auf Fragestellungen in der MTI im 6ffentlichen Raum einzugehen. Eine Weiterfithrung
des Formats erfolgte leider nicht aufgrund des Ausscheidens der dafiir verantwortli-
chen Mitarbeiterin und fehlenden personellen Kapazititen.

5.6.6 Spracherkennung im 6ffentlichen Raum

Auch bei der Gestaltung der Interaktion wird im Rahmen des Teilvorhabens stetig
neue Technik einbezogen. So dienten z.B. Erkenntnisse aus Fallstudien von
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Sprachsteuerung bei dlteren Personen (siehe u. a. Alexa fiir Alte!%) als Anregung,
Sprachsteuerung auch bei smarten stadtebaulichen Objekten auszuprobieren.

Zur Erganzung der Erkenntnisse von Sprachassistenzsystemen im Technik Café
(halboffentlicher Raum) wurde eine studentische Arbeit iiber die Eignung verschie-
dener Sprachbefehle bei verschiedenen Assistenzsystemen bei Storgerduschen
durchgefiihrt. Im Folgenden wird die Studie von (Hegenbarth & Jung 2018) zusam-
menfassend dargestellt.

Gegenstand der Untersuchung war eine mogliche Steuerung von SSO durch Sprach-
befehle. Es sollte erprobt werden, unter welchen Bedingungen vorhandene Sprachas-
sistenten am besten funktionieren und ab wann eine Nutzung nicht mehr moglich ist.

Dazu wurde zunachst eine Literaturrecherche in Bezug auf aktuelle Sprachassistenz-
systeme durchgefiihrt. Aufbauend auf den Auswahlkriterien Benutzersprache, Ver-
standigung, Antworten und Erweiterbarkeit wurden die am besten bewerteten Sys-
teme (Amazon Echo Dot und Google Home Mini) fiir einen Vergleich herangezogen.

Unter sukzessiver Erhohung der Storgerdusche wurden verschiedene Befehle am Bei-
spiel der Steuerung einer Parkbank (siehe UHOH) von einer weiblichen und einer
mannlichen Stimme eingesprochen.

Insgesamt wurden knapp 50% der Befehle erkannt, wobei selbst bei geringen Umge-
bungsgerduschen keine Erkennung mehr moglich war. Bei der Evaluation der Erken-
nung wurde deutlich, dass kurze Befehle nur sehr schlecht erkannt wurden. Bei der
Gestaltung von Sprachbefehlen sind daher langere Befehle empfehlenswert. Dies er-
klart sich durch die erh6hte Lange der Interpretation der Spracheingaben durch die
Sprachassistenten. Zwischen den verschiedenen Sprachassistenten wurden kaum
Unterschiede in der Erkennung gemessen.

In Bezug auf die Gestaltung von smarten stadtebaulichen Objekten wurde durch die-
sen Vergleich deutlich, dass unabhingig vom genutzten System Sprachbefehle im
halboéffentlichen Raum bedingt nutzbar sind, im 6ffentlichen Raum aber aufgrund von
Storgerauschen nicht eingesetzt werden sollten.

5.6.7 Mikro-Informationsstrahler im Senioren-E-Scooter-Park

Eine Sammlung von bestehenden und iibertragbaren Gestaltungsrichtlinien wurde
als Beitrag auf der Mensch und Computer 2020 veré6ffentlicht und diskutiert (Stojko
etal. 2020). Um die Gestaltungsempfehlungen fiir die Mikro-Informationsstrahler ge-
nauer herausarbeiten zu konnen und die Empfehlungen aus der Literatur zu tiberprii-
fen, wurden auch fiir diese SSOs Evaluationen geplant. So wurde 2020 eine Evaluation

10 Quelle: https://www.heise.de/tr/artikel /Alexa-fuer-Alte-3740767.html
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mit der optimalen Gestaltung des 8x8 LED Displays durchgefiihrt. Hierbei stellte sich
die Frage, welche Symbole fiir Senioren sinnvoll und erkennbar sind und ob die
Mikro-Informationsstrahler als Wegweiser mit dem Aktivitdtsunterstiitzungsdienst
die gefiihlte Safety erhdhen konnen. Weitere angedachte Evaluationen konnten auf-
grund der COVID-19 Pandemie nicht durchgefiihrt werden. Diese hitten die Mikro-
Informationsstrahler im Hinblick auf Audiohinweise (Vogelgezwitscher) und deren
Wirkung in Kombination mit visuellen Hinweisen ausgewertet. Dabei sollten Er-
kenntnisse gesammelt werden in Bezug auf die Eignung von auditiven Hinweistonen
und der Kombination von auditiver und visueller Interaktion mit Mikro-Informati-
onsstrahlern.

Die durchgefiihrte Studie im September 2020 erfolgte im Senioren-E-Scooter-Park
des Altenheims Hardterbroich. Dazu wurden sieben Mikro-Informationsstrahler im
Park installiert und miteinander verbunden. Insgesamt sieben Versuchspersonen ha-
ben anhand der Durchfiihrung einer Quest die Hinweise der Mikro-Informations-
strahler getestet und qualitativ bei einem Rundgang durch den Park und im Interview
reflektiert (zu den Erkenntnissen bzgl. der Quest-Absolvierung siehe Abschnitt 5.6.3).
Die Aufgabe bei der Evaluation war sich von den Mikro-Informationsstrahlern durch
den Senioren-E-Scooter-Park fiihren zu lassen, um letztendlich vom Pavillon zum Bie-
nenhotel zu gelangen und wieder zuriick. Das Ziel der Evaluation war festzustellen,
ob den Probanden ein Unterschied auf den LED-Displays auffillt und welche Symbole
sich fiir die Nutzergruppe eignen. Dies war der Fokus der Evaluation, weil das LED-
Display nur eine Grofde von 3 x 3 cm hat und es deshalb fraglich war, inwiefern Seni-
oren darauf etwas Hilfreiches erkennen kénnen. Die Teilnehmer an der Evaluation
waren teilweise Experten aus dem Altenheim als auch Senioren aus der Umgebung.
Bzgl. der Nutzergruppe wurde angemerkt, dass es wichtig ist die Fortbewegungsge-
schwindigkeit der Senioren zu bertiicksichtigen, sobald man eine zeitliche Angabe
macht oder die Unterstiitzung zeitlich terminiert. Dabei spielt auch die Fortbewe-
gungsmoglichkeit eine Rolle: Nutzt der Senior / die Seniorin einen E-Scooter, Rollator
oder Rollstuhl? Insgesamt merkten die Teilnehmer an, dass durch die Mikro-Informa-
tionsstrahler mehr Orientierung und Sicherheit gegeben wird und die Aufmerksam-
keit fiir die Umgebung steigt, weil man stets Ausschau nach den Mikro-Informations-
strahlern hélt. Ein Ergebnis der Evaluation sind Voraussetzungen, die beschreiben,
wann der Einsatz von Mikro-Informationsstrahlern niitzlich ist:

Man braucht ein Ziel, dass die Senioren ansteuern konnen.

Das Ziel ist nicht direkt erkennbar oder sichtbar vom Ausgangspunkt.

Eine aktive und flachendeckende Wegeleitung ist hilfreich in unbekanntem Ter-
rain oder/und bei Dunkelheit.

Unterstiitzung durch Mikro-Informationsstrahler ist dringend notwendig an Kreu-
zungen.
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Bei der Evaluation wurde aufierdem festgestellt, dass die Nutzung und Bedeutung von
Mikro-Informationsstrahlern von Senioren geilibt werden muss, damit diese die Sym-
bole auch richtig interpretieren und von der Aktivitidtsunterstiitzung profitieren kon-
nen. Eine hohe Technikakzeptanz bei Experten und der Nutzergruppe konnte durch
die diskrete Interaktion der Mikro-Informationsstrahler erreicht werden. Die Allge-
meingiiltigkeit der Mikro-Informationsstrahler ist ebenfalls relevant fiir die Technik-
akzeptanz, denn jede Altersgruppe soll diese Gerdte benutzen (kénnen), damit die
Nutzung der Aktivitdtsunterstiitzung mit Mikro-Informationsstrahlern nicht als Ma-
kel des Alters wahrgenommen wird. Aufserdem wurde angemerkt, dass die Gerate
eine gewisse Zuverlassigkeit nachweisen miissen, da ein Ausfall zur Verunsicherung
der Senioren fiihren konnte. Im folgenden Abschnitt werden die Erkenntnisse bzgl.
der Gestaltung der LED-Symbole, Hardware, der Aktivitatsunterstiitzung und emoti-
onaler Aspekte erldutert.

Design der LED-Symbole

Die Mikro-Informationsstrahler konnten vier verschiedene Symbole ausgeben: Pfeile
(Abbiegepfeil, Linkspfeil), Quadrat, Haken und Streifen (Bienenhotel).Je nachdem, wo
sie befestigt waren, wurde ein entsprechendes Symbol ausgewahlt: Auf Wegen zeig-
ten zwei ein Quadrat, drei entsprechende Pfeile. Am Zwischenziel (eine Sitzgelegen-
heit) wurde ein Haken angezeigt und am Ziel Streifen (ein Symbol, das die Biene am
Bienenhotel darstellen sollte). Die Symbole blinkten, sobald der Senior in die Nahe
kam, bis dieser sich wieder entfernte. Das LED-Display besteht aus einer 8x8 RGB-
LED-Matrix.

Grundsatzlich ist den Probanden aufgefallen, dass es sich um unterschiedliche Sym-
bole handelte. Dabei wurde angemerkt, dass die Pfeile den grofiten Mehrwert bieten,
da sie eindeutig und leicht verstandlich sind. Bzgl. der Grof3e des LED-Displays waren
sich nicht alle Probanden einig: Fiir einige war die Gréfée in Ordnung, andere fanden
sie relativ klein. Besonders die Sichtbarkeit wurde jedoch bei allen Probanden als gut
wahrgenommen - insbesondere das Blinken erh6hte die Wahrnehmung der Symbole
stark, dabei merkten wenige Probanden an, dass manches Blinken sich von anderen
unterschied. Dies deutet auf eine eher mangelhafte Hardware hin, da das LED-Display
einzelne Dioden bei ndherem Betrachten nach und nach aufleuchten lasst und nicht
gleichzeitig. Allgemein wurde von vielen Teilnehmern angemerkt, dass die Interpre-
tation der Symbole besonders schwierig ist, wenn die Symbole nicht eindeutig sind
und daher war eine Erlduterung der Symbole zu Beginn notwendig. Hierzu zahlte be-
sonders das Quadrat als Symbol. Weiteres dazu folgt im iibernachsten Absatz.

Pfeile

Die Pfeile als Symbol wurden von allen Probanden als sehr gut erkennbar, eindeutig
und leicht verstdndlich bezeichnet, vor allem aufgrund deren Assoziationen mit gan-
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gigen Schildern im Strafienverkehr. Der blinkende Linkspfeil wurde stets richtig in-
terpretiert und gut verstanden. Im Vergleich dazu, wurde der Abbiegepfeil als sehr
unverstiandlich bewertet und die Interpretation fiel jedem Probanden schwer. Es
wurde oft als Aufforderung verstanden, dass da nun etwas getan werden muss in der
Nihe des Mikro-Informationsstrahlers. Es gab auch einige Verbesserungsvorschldge
(,R“ fiir rechts oder ein abgeknickter Pfeil), die nicht im Rahmen dieser Evaluation
umgesetzt wurden, jedoch fiir die weitere Entwicklung berticksichtigt werden sollten.

Quadrat

Das Quadrat wurde im Hinblick auf die Interpretation von den Probanden deutlich
schlechter bewertet als die Pfeile. Oftmals fiihlten sich die Probanden beim Versuch
das Quadrat zu interpretieren unsicher und wussten nicht, was nun von ihnen erwar-
tet wurde. Viele Teilnehmer verbanden mit dem blinkenden Quadrat, dass sie etwas
in der Umgebung des Mikro-Informationsstrahlers tun oder besichtigen kénnten, je-
doch nicht, dass sie einfach weitergehen sollten - hier fehlt die Informationen zur
Richtung und fiihrt daher zum Stillstand, Unsicherheit als auch Verwirrung. Es war
eine Erlauterung durch den Begleiter notwendig - die Quadrate sollen signalisieren,
dass die Senioren auf dem richtigen Weg sind. Daraufhin fiel die Interpretation den
Senioren schon leichter, jedoch fehlten immer noch Hinweise auf die Richtung, wenn
es sich um eine Kreuzung handelte. An diesen Stellen war der niachste Mikro-Infor-
mationsstrahler nicht deutlich sichtbar bzw. hob sich nicht geniigend von seiner Um-
gebung ab. Diesbeziiglich nannten die Probanden einige Verbesserungsvorschlage,
z. B. ein bewegender Pfeil in die Richtung, in die man gehen soll oder eine Leuchte
iiber dem Mikro-Informationsstrahler bzw. eine farbliche Hervorhebung der Hard-
ware, sodass dieser direkt sichtbar ist.

Zielsymbole: Streifen (Bienenhotel) & Haken

Etwa auf der Halfte des Weges befand sich eine Sitzgelegenheit als Zwischenziel, an
der ein Mikro-Informationsstrahler angebracht war und welche einen blinkenden Ha-
ken anzeigte, sobald der Proband in die Nihe kam. Mit dem Haken verbanden alle
Beteiligten eine positive Riickmeldung ,,abgehakt - das ist erledigt”, ,richtig gemacht”.
Daher wurde der Haken im Vergleich zum Quadrat deutlich besser empfunden bei der
Vermittlung der Bestdtigung, dass sie auf dem richtigen Weg sind. Ein Verbesserungs-
vorschlag einiger Teilnehmer umfasste die Realisierung eines Smileys auf dem LED-
Display, das ihnen nochmal deutlicher signalisieren wiirde, sie machen alles richtig.
Das Bienenhotel als Ziel war mit einem Mikro-Informationsstrahler ausgestattet, der
gelbe Streifen anzeigte. Hier war auffallig, dass das gelb von den meisten Probanden
als griin identifiziert wurde. Dies weist auf eine weitere Schwachstelle des LED-Dis-
plays hin. Es gab einige positive Riickmeldungen zur Sichtbarkeit, da das LED-Display
bereits von Weitem sichtbar war. Dennoch wurde sich eine weitere Bestatigung zur
Riickmeldung der Zielerreichung gewiinscht. Diese hitte wie die des Zwischenziels,
ein Haken, sein konnen.
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Farbliche Gestaltung

Die Probanden suchten sich zu Beginn der Evaluation eine Farbe aus (rot, gelb, griin,
blau), welche bei den SSO zur Personalisierung der Informationen fiihrte. Bei den
Mikro-Informationsstrahlern wurden die Symbole daher in der entsprechend ausge-
wahlten Farbe dargestellt. Die meisten Probanden konnten sich damit auch von An-
fang an identifizieren (,,das ist meine Route“, ,wenn er gelb ist, ist er dann fiir mich*).
Lediglich die Farben rot und griin wurden als Signalfarben wahrgenommen und fiihr-
ten daher bei den Probanden zu anderen Interpretationen: Rot wurde mit Gefahr,
Stopp verbunden und griin mit gut, alles richtig gemacht. Fest verankerte Farben soll-
ten daher zukiinftig nicht mehr als individuelle Farbe zur Verfiigung stehen, da hier
die Verkniipfung zu den Signalfarben sehr stark ist, sodass sich die Person nicht direkt
damit identifizieren kann und ggf. andere Passanten dadurch angesprochen werden,
fiir die die Informationen jedoch nicht gemeint sind.

Hardware

Die Hardware der Mikro-Informationsstrahler sind RaspberryPis mit einem Sen-
seHat. Dazu wurde eine passende schwarze Schutzhiille angebracht mit einer durch-
sichtigen Klappe, sodass das LED-Display des SenseHat gut sichtbar war. Zum Schutz
vor starker Sonneneinstrahlung oder Regen wurden zuséatzliche weifde Schutzkappen
erstellt. Diese kdnnen optional bei Bedarf angebracht werden. Da die Schutzkappen
dazu fiihrten, dass die Anzeige des Displays nur direkt davor gut sichtbar war, nannte
ein Proband die Idee, dass diese noch etwas rundlicher ausgeschnitten werden soll-
ten, damit man das Display auch von weitem sehen kann. Bzgl. des Designs der Hard-
ware gab es bei der Evaluation auch den Vorschlag eine Art Wiirfel zu verwenden,
sodass von jeder Seite etwas angezeigt werden kann. Damit die Mikro-Informations-
strahler auch von weitem sichtbar sind, merkten einige Probanden an, dass die Hard-
ware sich durch eine farbliche Hervorhebung von der Umgebung abgrenzen sollte.

Ein weiterer wichtiger Aspekt, der in der Evaluation thematisiert wurde war die Po-
sitionierung der Mikro-Informationsstrahlern an Laternenmasten und Kkleineren
Wegleuchten. In Bezug auf die Hohe der Positionierung waren die Probanden geteil-
ter Meinung. Einige nannten den Hinweis, dass die Gerate auf Augenhdhe der Nutzer
angebracht werden sollten. Andere empfanden die Hohe als passend, insbesondere in
dem Fall der Nutzung von Hilfsmitteln wie den E-Scooter oder eines Rollstuhls. Au-
Rerdem wurde festgestellt, dass es wichtig ist, dass die Gerate sich unmittelbar am
Wegrand befinden, sodass sie gut sichtbar sind. Waren einige Gerate zu weit vom Weg
entfernt (am Baum), so wurden diese nicht besonders gut wahrgenommen.

Aktivitatsunterstiitzung

Erkenntnisse bzgl. der Aktivititsunterstiitzung durch Mikro-Informationsstrahler
konnten bei der Evaluation ebenfalls gesammelt werden. Dabei wurde besonders die
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einfache Interaktion durch die automatische Erkennung der Senioren positiv hervor-
gehoben. Ein Ergdnzungsvorschlag eines Probanden umfasst die Idee, die voraus-
sichtliche Zeit zum Ziel zu Beginn bzw. bei der Auswahl der Quests anzuzeigen, sodass
die Senioren sich besser vorstellen konnen, wie lange und schwierig der Weg ist. Dazu
wurde auch die Notwendigkeit gedufiert, dass ein Abbruch der Aktivitatsunterstiit-
zung jederzeit moglich sein muss, da die Nutzergruppe sich jederzeit umentscheiden
konnen soll, vor allem wenn sich physische Beschwerden dufiern, die die Zielerrei-
chung behindern. Daher sollten die Mikro-Informationsstrahler dies erkennen kon-
nen und in einem solchen Fall wieder zuriick zum Ausgangspunkt fithren.

Bei der Evaluation konnten Erkenntnisse zur Wegfiihrung und Flachenabdeckung
durch Mikro-Informationsstrahler gesammelt werden. Dabei wurde bemangelt, dass
nicht an jeder Ecke bzw. Kreuzung ein Gerat installiert war und beim Ziel das néachst-
stehende Gerat zu weit entfernt. Das zeigt, dass es wichtig ist die kritischen Punkte
bei der Wegfiihrung richtig zu identifizieren und dementsprechend mit Mikro-Infor-
mationsstrahlern auszustatten. Besonders wenn sich Senioren darauf verlassen, dass
sie gefiihrt werden ist es wichtig sie wahrend der kompletten Aktivitit zu unterstiit-
zen, sonst fithlen sie sich im Stich gelassen oder unsicher.

SpaRfaktor und Safety-Gefiihl

Ein Teil des Interviews, welches nach dem Rundgang durch den Senioren-E-Scooter-
Park erfolgte, beschéftigte sich mit der Frage, ob den Probanden die Aktivitatsunter-
stiitzung Spafd gemacht hat und wie sie sich dabei gefiihlt haben. Die Teilnehmer wa-
ren sich bei der Frage nach dem Spafdfaktor einig - es fiithlte sich an wie eine Schnit-
zeljagd! Auflerdem fanden die Probanden es interessant herauszufinden, welche
Symbole angezeigt werden und was sie bedeuten konnten. Bei der Frage, ob die
Mikro-Informationsstrahler mit der Aktivititsunterstiitzung das Safety-Gefiihl der
Nutzer steigern konnten, waren die Erkenntnisse der Evaluation nicht eindeutig. Ei-
nige Probanden empfanden ein Safety-Gefiihl, andere empfanden die Umgebung als
sicher und konnten daher nicht eindeutig sagen, ob sie sich durch die Gerate sicher
fithlten. Daher wire es relevant diesbeziiglich eine weitere Studie in einem fiir die
Probanden eher unbekannten Areal durchzufiihren, um diesen Aspekt weiter zu un-
tersuchen. Feststellen konnte man jedoch, dass eine Unsicherheit bei den Probanden
auftrat, wenn keine Mikro-Informationsstrahler an Kreuzungen zu sehen gab und
wenn die Symbole nicht eindeutig und leicht verstandlich waren. Dies sind Aspekte
die zu vermeiden sind, wenn ein erhohtes Safety-Gefiihl von Senioren angestrebt
wird.
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5.6.8 Langzeitevaluation im Feldeinsatz

Im Laufe des Jahres 2019 wurde an den Grundlagen zur Langzeit-Evaluation im Feld-
einsatz gearbeitet. Da sich auch der Makro-Informationsstrahler in diesem Projekt im
Langzeiteinsatz befindet, war es fiir uns besonders interessant, die Evaluationsme-
thoden und Effekte fiir einen solches Szenario zu beobachten, tiberdenken und evtl.
neue Ansatze zu durchdenken. Dazu wurde eine moglichen 24/7 Evaluation und de-
ren moglicher Einsatz, sowie die zu beobachtbaren Effekte in Langzeitevaluationen
diskutiert. Den Rahmen dafiir wurde durch einen Workshop, in Kooperation mit der
HAW Hamburg, zu , Evaluation der Nutzung und des Nutzens von (Semi-)Public Dis-
plays“ (Koch et al. 2019) auf der ,Mensch und Computer 2019“ Tagung in Hamburg
geschaffen. Dabei wurden neue Fragestellungen und Ideen konkretisiert, als auch die
beobachteten Effekte (Camurtay & Koch 2019) und Erfahrungen (Schwarzer et al.
2019) bei Langzeitevaluationen diskutiert. Im Vorfeld wurde als Evaluationsmethode
ein Konzept fiir ein Logging-Framework (Koch 2019) durchdacht und ebenfalls auf
dem Workshop thematisiert.

Allgemein haben wir festgestellt, dass beim Einsatz von S50 in dem Lebensraum alte-
rer Personen insbesondere die Zielsetzung transparent kommuniziert werden sollte.
Handelt es sich um einen unausgereiften Prototyp, sollte dies entsprechend darge-
stellt werden. Die Einfiihrung von Prototypen von SSO fiir eine dauerhafte Nutzung
ist im offentlichen Raum (Feldtest) kritisch zu hinterfragen, wahrend der Einsatz fiir
Experimente (bzw. Nutzerstudien) mit frithen Prototypen zwar unproblematisch hin-
sichtlich der Erwartungshaltung ist, sich die Parameter der Evaluation jedoch auf-
grund aduflerer Umstdnde schlecht kontrollieren lassen. Frithe Prototypen kdnnen
durch schnelle Iterationen Erkenntnisse zu Verbesserungen der Gestaltung von SSO
machen. Dementsprechend konnten wir die Erkenntnis gewinnen, dass die Evalua-
tion von SSO im 6ffentlichen Raum je nach erzieltem Erkenntnisgewinn entweder in
einem begrenzten Rahmen oder im Feldtest unter realen Bedingungen durchgefiihrt
werden sollte. Erzielt eine Evaluation also den Zugewinn an Erkenntnissen im Bereich
der Gestaltung von SSO, so empfehlen wir einen frithen Einsatz der Prototypen im
Feld. Sollen der Nutzen (z. B. eine Steigerung der wahrgenommenen Safety) oder die
Nutzbarkeit (Usability bzw. User Experience) von SSO evaluiert werden, so eignen
sich Nutzerstudien (entweder mit einzelnen Nutzern oder in Gruppenkonstellatio-
nen) besser.

Betrachtet man die Gestaltung von SSO, so sollte ein besonderes Augenmerk auf die
Vernetzung bzw. die Nutzung von Services gelegt werden. Dies wurde besonders
durch die Betrachtung der Inhalte deutlich, welche zum einen der Umgebungen und

99



Evaluation

den aktuellen Geschehnissen entsprechen sollten und zum anderen auf den Nutzer
ausgerichtet (personalisiert) sein sollten. Bei der Gestaltung von SSO ergeben sich
also andere Anforderungen (mehrere Nutzer, 6ffentlicher Raum, potenziell viele ge-
nutzte SSO) als bei der Gestaltung von personlichen Endgerdten (ein Nutzer, ge-
schiitzter Raum, ein fokussiertes Endgerit).

5.7.1 Ubergreifende Erkenntnisse zur Anpassbarkeit der SSO

Die hier gesammelten Erkenntnisse beantworten die Forschungsfrage: Welche Vo-
raussetzungen muss die Gestaltung der MTI erfiillen, um fiir heterogene Benutzer (im
offentlichen Raum) anpassbar zu sein?

Anhand der Evaluationen sowie bei der Gestaltung der Informationsstrahler wurde
deutlich, dass eine SSO-iibergreifende Benutzerprofilkomponente und ein damit in-
teragierender Personalisierungsdienst notwendig sind, um eine geeignete Anpas-
sungsfihigkeit umzusetzen. Diese Komponenten miissen die folgenden Eigenschaften
aufweisen, um fiir die Nutzergruppe alterer Personen im Kontext 6ffentlicher Riume
eingesetzt werden zu kdnnen und gleichzeitig die Anspriiche eines zukunftsfahigen
Datenschutzkonzeptes zu erfiillen:

Tracking: Login- bzw. Bewegungsdaten iiber Nutzer miissen gesammelt werden,
um einzuschatzen, welche Art der Unterstiitzung in der aktuellen Situation beno-
tigt werden. Dies soll in UrbanLife+ durch eine Anwendung auf dem personlichen
Endgerat geschehen, welche mit den SSO kommuniziert. Dafiir miissen die entwi-
ckelten SSO den Login durch Nutzer erlauben und Daten empfangen (von Nutzer
oder anderen Objekten).

Umgebungsbezug: Um dem Nutzer eine geeignete Unterstiitzung zu bieten, miis-
sen Informationen immer Ortsbezogen sein. Dafiir ist nicht nur die Lokalisierung
des Nutzers notwendig (iiber Login oder GPS-Standort), sondern auch der Bezug
der Informationen auf einen Standort (z. B. Angebot von Taxi vs. Bus fiir den Heim-

weg).

Modularitat: Wie auch der Umgebungsbezug ist ein modularer Aufbau von Infor-
mationen und Dienstleistungen fiir eine langfristige Anpassungsfahigkeit notwen-
dig. Services oder Informationsquellen miissen jederzeit einbezogen werden kon-
nen. Entsprechend sind Middleware-Losungen (z. B. entsprechende Dienste) not-
wendig, die Daten abgleichen und Informationen zugéanglich machen.

Transparenz: In Form eines digitalen Passes auf dem Endgerat wird dem Nutzer
sowohl die Moéglichkeit zu geben, das eigene Profil zu editieren, als auch einen
transparenten Uberblick iiber die gesammelten Daten seitens des Systems zu er-
reichen.
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Frither Einbezug: Bei der Gestaltung der SSO muss die Anpassungsfahigkeit ,by
Design®, also bereits frith im Entwicklungsprozess einbezogen werden.

Betrachtet man die oben aufgefiihrten Eigenschaften, ergeben sich fiir die Informati-
onsstrahler die folgenden Funktionalitadten, die in einem Personalisierungsdienst um-
gesetzt werden:

Laufende Aktualisierung der Komfortzone jedes Benutzers basierend auf Bewe-
gungsmustern (auch hier Login oder GPS)

Dynamische Kontext-, Umgebungs- (Wetter, Tageszeit, Streckenbeschaffenheit,
andere Personen in Umgebung) und statische & dynamische nutzerbezogene (Fa-
higkeiten, Erschopfung, Kenntnisse) Informationen

Empfehlungen von Informationen und Dienstleistungen (Taxi etc.) in Abhéangig-
keit von Préaferenzen & Fahigkeiten

Empfehlung von Vorhaben in Abhédngigkeit von Praferenzen & Fahigkeiten

Berechnung der geeigneten Personalisierung von SSO in Bezug auf Benutzerfihig-
keiten (hier die Einordnung der Auspragung verschiedener Parameter, z. B. Wert
auf Skala)

Dynamisches Routing mit Empfehlungen von POlIs entlang der Strecke

Fiir die Umsetzung dieser Funktionen sind die Vernetzung der SSO untereinander so-
wie mit Diensten und ein tibergreifendes Benutzerprofil notwendig.

Ein erstes Konzept fiir die Anpassung bei Informationsstrahlern ist die Komfortzone.
Diese ist nicht nur eine ,Messgrofie” fiir eine Erweiterung der Safety (d. h. eine Erwei-
terung der Komfortzone soll durch den Einsatz der Informationsstrahler erreicht
werden), sondern auch ein Anpassungstrigger, welcher fiir die Entscheidung iiber die
Anpassung im System genutzt wird. Je nachdem, ob sich der Nutzer in seiner Kom-
fortzone befindet oder nicht, wird eine unterschiedliche Ansprache seitens der Infor-
mationsstrahler umgesetzt:

Befindet sich der Nutzer innerhalb seiner Komfortzone, werden ihm mehr Infor-
mationen prasentiert. Diese sollen den Nutzer zu mehr Aktivitdt motivieren, indem
er auf potenziell relevante Informationen (entsprechend der eigenen Interessen),
neue Anreizsysteme (z.B. Herausforderungen), oder soziale Indikatoren (z. B,
dass ein Bekannter auch Interesse an einer Aktivitat hat) aufmerksam gemacht
wird.

Aufierhalb der Komfortzone liegt der Fokus auf der Unterstiitzung des Nutzers.
Dies gelingt nicht nur durch Notfallmechanismen (z. B. Hilfe rufen), sondern durch
die Unterstiitzung bei der Bewaltigung einer herausfordernden Situation. Dies
kann u.a. durch Hinweise auf relevante Infrastruktur (z. B. Ruheméglichkeiten in
der Ndhe) oder durch Kontakt zu bekannten Personen geschehen (z. B. Standort
mit Freunden teilen).
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Wahrend es naheliegend ist dem Nutzer wahrend der Vorbereitungsphase mehr In-
formationen und bei der Durchfithrung Unterstiitzung zu bieten, entspricht die Kom-
fortzone nicht diesen zwei Phasen der Aktivitdt. So kann ein Nutzer auch aufierhalb
seiner Komfortzone Aktivitdten planen (z. B. wenn er sich unwohl in einer Menschen-
menge fiihlt), oder sich bei der Durchfiihrung einer Aktivitdt innerhalb der Komfort-
zone befinden. Daher wurden zunachst aus der Anforderungsanalyse, vorherigen Un-
tersuchungen mit alteren Nutzern und verwandter Literatur zur technischen Unter-
stiitzung alterer Personen folgende Einflussfaktoren auf die Komfortzone extrahiert,
welche bei der Gestaltung der Anpassungsfahigkeit relevant sind:

Wohlbefinden in der aktuellen Situation
Kenntnisse tiber einen Ort bzw. eine Strecke
Beschaffenheit der Infrastruktur (z. B. Treppen oder WCs)

Genutzte Hilfsmittel & Verkehrsmittel in aktueller Situation (inkl. Rollstuhl oder
OPNV)

Wetterverhailtnisse
Tageszeiten

(Bekannte) Personen in der Umgebung

Diese Aspekte konnen dann genutzt werden, um aus dem Verhalten des Nutzers in
einer Situation Riickschliisse auf die benotigte Unterstiitzung zu ziehen. Im Laufe von
2018 wurden hierzu weitere Studien durchgefiihrt und herausgestellt, wie Informa-
tionsstrahler und andere SSO gestaltet werden miissen, um den Nutzer anhand der
oben aufgestellten Informationen zu unterstiitzen. Aus der Diskussion im Rahmen der
Technik Cafés und Tests im Umgang mit anderen Unterstiitzungssystemen konnten
folgende Gestaltungsempfehlungen bezogen auf die Anpassungsfahigkeit aufgestellt
werden:

Die Art der Unterstiitzung sollte je nach Komfortzone angepasst werden (siehe
oben).

Bei dem Einsatz von Multimodalitit in der Interaktion sollte der Fokus auf die In-
teraktionskandle je nach Nutzer angepasst werden (z. B. Audio-Feedback und -
Ausgaben fiir Sehbeeintrachtigte; Licht-Signale und -Hinweise fiir Horbeeintrach-
tigte).

Informationsstrahler sollten hohenverstellbar sein, damit auch Personen mit Roll-
stuhl oder Rollator Zugang zur Touch-Interaktion haben.

Die inhaltliche Anpassung bzw. Filterung der Inhalte sollte je nach Praferenzen der
Nutzer geschehen. Eine haufig diskutierte Problematik ist hier die so genannte Fil-
ter-Bubble. Daher ist ein besonderer Fokus auf die Transparenz zu legen.
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5.7.2 Ubergreifende Erkenntnisse zur Joy-of-Use der SSO

In Bezug auf die Freude bei der Interaktion (Joy-of-Use) wurden im Rahmen einer
Fallstudie zum Thema ,Playable Cities“ erste Gestaltungsempfehlungen gesammelt.
Diese beruhen auf einer heuristischen Betrachtung von drei verschiedenen techni-
schen Installationen im offentlichen stidtischen Raum, wodurch Starken und Schwai-
chen hinsichtlich der Nutzung durch Senioren identifiziert wurden. Die daraus abge-
leiteten Gestaltungsempfehlungen lassen sich zusammenfassen wie folgt:

Haufige Einschrankungen (altersbedingt und anderweitig) beriicksichtigen,
Zwei-Sinne-Prinzip beachten

Interaktionsabldufe knapp halten...

... aber Zeitdruck vermeiden

Sicherheitsbediirfnisse im Kopf behalten

Fiir Belohnungssysteme: extrinsische Belohnungen ins Auge fassen

Flir soziale Erfahrungen und gemeinsame Momente gestalten

Altere Menschen als Nutzer ,in erster Reihe“ betrachten, nicht als Gruppe mit Son-
derwiinschen

Senioren in den Gestaltungsprozess einbinden

Details hierzu finden sich in der entsprechenden Veroffentlichung (Fietkau 2017).
Weitere Erkenntnisse konnen in der Evaluationsbeschreibung und den Erkenntnis-
sen zu ,Quests” nachgelesen werden.
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6 Zusammenfassung und Ausblick

In diesem Bericht haben wir die Ergebnisse unserer Beschaftigung mit dem Thema
»smarte stadtebauliche Objekte” (SSOs) fiir (die Verbesserung von Safety / Teilhabe)
bei Senioren aus Sicht der Mensch-Technik-Interaktion (MTI) zusammengefasst.
Diese Beschaftigung erfolgte im Projekt UrbanLife+ zusammen mit verschiedenen
Technik- und Praxispartnern und einem konkreten Testfeld in Ménchengladbach.

Aus Sicht der MTI sind wir einem klassischen Vorgehen gefolgt: Beginnend mit einer
Anforderungsanalyse (mit Umfragen und dem Einsatz von Prototypen) haben wir
Ideen fiir die Unterstiitzung entwickelt und in frithen Prototypen umgesetzt und ein-
gesetzt.

Mit der Weiterentwicklung der Prototypen - in unserem Teilprojekt vor allem ver-
schiedener Varianten von Informationsstrahlern - wuchs der Schatz an Erkenntnissen
zum Thema und wurde in einer Liste von allgemeinen (MTI-)Herausforderungen fiir
das Themenfeld kondensiert: Mehrbenutzerfahigkeit, Adaptionsfahigkeit, Walk-Up-
And-Use-Fahigkeit und Joy-of-Use. Wichtige Detailkonzepte aus dem Projekt zu die-
sen Anforderungen sind das Komfortzonen-Konzept zur Adaptionsfahigkeit sowie die
Idee der Quests zu Joy-of-Use.

Neben den einzelnen SSOs sind in diesen Schritten auch Prototypen und Erkenntnisse
zur Vernetzung der einzelnen Objekte erarbeitet worden - und hier vor allem ein Ak-
tivitatsunterstiitzungsdienst, der verschiedene Varianten von Informationsstrahlern
integriert und mit der Idee der Quests als auch der Komfortzonen verbindet.

Einen wichtigen Beitrag sehen wir auch in der Evaluation der Ideen, Konzepte und
vor allem SSO-Prototypen. Diese Evaluationen erfolgten sowohl argumentativ aber
auch mit vielfaltigen Prototypen in kurz- und langerfristigen Deployment-Phasen. Da-
bei konnten Erkenntnisse bzgl. der Evaluation mit Senioren im Allgemeinen, aber
auch im Detail zu der Gestaltung von unterschiedlichen Informationsstrahlern und
des Aktivitatsunterstiitzungsdienstes gesammelt werden.
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Die Selbstbestimmung alterer Menschen wird wesent-
lich davon bestimmt, sich sicher in ihrer jeweiligen Um-
gebung bewegen zu konnen. Nachlassende Fahigkeiten
zur Interaktion mit der Umgebung schranken die sozi-
ale und kulturelle Teilhabe Alterer jedoch ein bis hin
zur sozialen lIsolation. Hier eréffnen Methoden der
Mensch-Technik-Interaktion (MTI) vielfdltige neue
Moglichkeiten, altersbedingte Einschrankungen auszu-
gleichen. Dieser Bericht beschreibt die Ergebnisse des
Verbundvorhabens UrbanlLife+, dessen Zielsetzung es
war, die Potenziale von MTI-Innovationen in einem
Ubergeordneten Safety-Konzept zu identifizieren, zu
integrieren, ihre Wirk-samkeit und Nitzlichkeit besser
zu verstehen und praktische Erfahrungen in der Stadt
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Monchengladbach zu sammeln. Aus einer Anforde-
rungsanalyse wurden neben Personas und konkreten
Szenarien verschiedene Konzepte flir smarte stadte-
bauliche Objekte (SSO) entwickelt und einige davon in
Prototypen umgesetzt. Insbesondere wurden von der
Universitdt der Bundeswehr (UBW) smarte interaktive
Informationsdisplays und Mikro-Informationsstrahler
mit einem vernetzenden Aktivitatsunterstiitzungs-
dienst in mehreren lterationen umgesetzt und evalu-
iert. Bei der Evaluation wurden dabei neue Konzepte
fir die Evaluation im urbanen Raum entwickelt und
teilweise erprobt. Ergebnisse des (Teil-)Projektes sind
neben den Prototypen insbesondere eine Reihe von
Gestaltungsempfehlungen fiir SSO.
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