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Zusammenfassung

Vernetzte interaktive Geréte (z. B. Wandbildschirme, digitale Hinweisgeber) gewinnen im
offentlichen Raum an Présenz. Sie bieten grofie Potenziale fiir personalisierte Nutzungser-
fahrungen. In dieser Arbeit geht es um Erkenntnisse dazu, wie die Interaktion mit solchen
Gerédten gestaltet sein sollte, um unter besonderer Beriicksichtigung der Nutzbarkeit
durch éltere Menschen ein spielerisches Erkunden des urbanen Raums zu ermoglichen und
zu fordern. Dazu werden bestehende Ideen zu Joy of Use und Gamification aufgegriffen
und insbesondere das Spielelement der ,,Quest auf seine Eignung zur Strukturierung
und Motivation von Erlebnisangeboten auflerhalb der eigenen vier Wénde tberpriift.
Ein System zur Aktivitdtsunterstiitzung &lterer Menschen im stéddtischen Raum wird
entworfen und prototypisch umgesetzt. Anhand von Nutzertests und Befragungen der
Zielgruppe wird es qualitativ evaluiert. Die Ergebnisse zeigen, dass ein solches System bei
der Zielgruppe Anklang finden kann. Die Evaluationsdaten werden durch agentenbasierte
Simulationen von flichendeckenden Deployments weiter angereichert, um Aussagen zu
den Voraussetzungen fiir flichendeckende Einsétze treffen zu konnen. Aus den so gewon-
nenen Erkenntnissen werden insgesamt neun Gestaltungsempfehlungen fiir vergleichbare

Systeme entwickelt und présentiert.

Stichworter: Wandbildschirme, 6ffentliche Bildschirme, stédtebauliche Objekte, Infor-
mationsanwendung, Aktivitdtsunterstiitzung, Navigationsunterstiitzung,
Senioren, édltere Erwachsene, Gamification, Quests, Anreizsysteme, agen-

tenbasierte Simulation, Gestaltungsempfehlungen
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Abstract

Networked interactive devices (e.g., wall-mounted screens, digital signage) are gaining
presence in public spaces. They offer great potential for personalized user experiences.
This work explores how interaction with such devices should be designed to enable and
encourage playful exploration of urban spaces, with special consideration given to usability
by older adults. For this purpose, existing ideas on joy of use and gamification serve as a
design baseline, in particular the game element “quest” is examined for its suitability
for structuring and motivating experiences outside of the home. A system for activity
support of elderly people in urban areas is conceptualized, designed and implemented as
a prototype. A qualitative evaluation takes place based on usability tests and surveys
of the target age group. The results of the evaluations show that such a system can
find approval by the target audience. These results are supplemented by agent-based
simulations of large-scale deployments to discover preconditions for large-scale use. The
resulting insights are developed and presented as a list of nine design recommendations

for similar systems.

Keywords: public displays, ambient displays, street furniture, information application,
activity support, navigation support, seniors, older adults, gamification,

quests, incentive systems, agent-based simulation, design recommendations
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1. Einleitung und Methodik

1.1. Motivation

Die Informations- und Kommunikationstechnik hat im letzten halben Jahrhundert zu-
néchst die Biiros durchdrungen, dann die Privathduser und Wohnungen. Heute sind
personliche Geréte vor allem in Form von Smartphones omniprasent und werden zu
jeder Tageszeit am Korper getragen. Ein Gebiet, in dem die ErschlieSfung durch IT ihr
Potenzial noch nicht ausgeschopft hat, ist der 6ffentliche Raum — Bereiche der Welt, in
denen viele verschiedene, einander meist fremde Menschen agieren und interagieren. Aus
dem o6ffentlichen Kontext ergibt sich eine Vielzahl von neuen Herausforderungen. Etwa ist
es aus Sicht der Interaktionsgestaltung eine ganz andere Situation, wenn zwei Menschen
nebeneinander stehen und sich einen Bildschirm teilen, als wenn zwei Personen tiber
ihren jeweiligen privaten Bildschirm die gleiche Webseite betrachten. Die Gestaltung von
interaktiven technischen Systemen, welche physisch an einem 6ffentlichen Ort platziert
werden und dort zur Nutzung einladen, ist daher ein aktives Forschungsfeld innerhalb
der Mensch-Computer-Interaktion! (MCI).

Interaktive Systeme dieser Art, welche im 6ffentlichen Raum platziert werden, verstehen
konsequenterweise in aller Regel die breite Offentlichkeit als ihre Zielgruppe. Insofern
miissen bei ihrer Gestaltung auch die Bedarfe verschiedener Bevolkerungsgruppen beriick-
sichtigt werden. Neben korperlichen Anforderungen (z. B. Bewegungs- und Sehféhigkeit)
spielt hier auch die individuelle Qualifikation zum Umgang mit digitaler Technologie eine
Rolle, welche sich mafigeblich aus dem vorherigen Umgang mit ebensolcher Technik in
beruflichen und privaten Kontexten ergibt. Neben diversen anderen sozialen Faktoren

steht das Lebensalter in einem deutlich erkennbarenen statistischen Zusammenhang mit

'Synonym werden auch die Begriffe ,,Mensch-Technik-Interaktion® (MTI) sowie im englischsprachigen
Raum ,,Human-Computer Interaction (HCI) verwendet.



1. Einleitung und Methodik

dem durchschnittlichen Grad der Technikakzeptanz und -kompetenz — Menschen héheren
Alters nutzen Technik seltener und zeigen sich ihr gegeniiber héufiger skeptisch oder
angstlich (Initiative D21 e.V., 2021).

Hinzu kommt, dass sich altersbedingte Verdnderungen in der Mobilitdt und der Motorik
einstellen. Haufige Griinde, weshalb altere Menschen ihre Teilhabe am stadtischen Umfeld
reduzieren oder sogar génzlich aufgeben, sind z. B. schwindende Muskelkraft, reduzierte
Ausdauer, Verschlechterungen der Seh- und Hérfahigkeit oder anfingliche Reduktionen
der kognitiven Fahigkeiten wie vermehrte Vergesslichkeit. Es sind jedoch nicht nur
interne Faktoren, sondern auch externe Barrieren objektiver und subjektiver Natur (z. B.
uniibersichtliche Straflenquerungen oder Angst vor Kriminalitdt), die dazu beitragen,
dass viele &ltere Menschen ihre eigenen vier Wéande kaum noch verlassen (Generali
Deutschland AG, 2017). Gleichzeitig tragen Verbesserungen in der Humanmedizin, der
Arbeits- und Unfallsicherheit und verwandten Bereichen zu steigenden Lebenserwartungen
und vermehrter korperlicher Aktivitat bis ins hohe Alter bei, woran sich auch die Angebote
fiir altere Menschen anpassen miissen (Sperazza & Banerjee, 2010).

Dieses Problem hat einen betrachtlichen gesellschaftlichen Stellenwert: Der demo-
grafische Wandel schreitet voran, unsere Gesellschaft altert (Statistisches Bundesamt,
2019). In den néchsten Jahrzehnten wird eine immer groflere Zahl Menschen mit den
Schwierigkeiten des Alterns konfrontiert werden. Politik und Gesellschaft tragen dieser
Entwicklung teilweise bereits Rechnung, die Férderung der Erforschung seniorengerechter
Stadtquartiere durch 6ffentliche Institutionen (sieche Abschnitt 1.2) ldsst sich in diese
Bestrebungen einordnen.

Zu den Zielen solcher Bestrebungen gehort es, die selbstdndige Lebensfithrung ins hohe
Alter hinein flichendeckend zu ermdglichen, aulerhéusliche Aktivitdten dlterer Menschen

2 von Stadtquartieren zu

zu fordern, und die soziale Vernetzung der Bewohner*innen
stérken. Positive Effekte sozial vernetzter Stadtquartiere auf das individuelle Wohlergehen
alterer Menschen sind gut dokumentiert (Finlay et al., 2021; Krueger et al., 2009).
Entsprechend flielen diese Ziele auch richtungsweisend in die Zielsetzung dieses Projekts

ein.

2Dieser Text verwendet das ,,Gendersternchen® um zum Ausdruck zu bringen, wenn mit einer Bezeichnung
alle Personen ungeachtet ihres Geschlechts gemeint sind, und um stets ausformulierte Beidnennungen
in der Schriftsprache (,Bewohnerinnen und Bewohner) zu vermeiden.
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In dieser Arbeit prisentieren wir?

eine Beschreibung und prototypische Umsetzung
eines Systems, das basierend auf Prinzipien, welche an den Bereich der Gamification
angelehnt sind, zu den oben genannten Zielen beitragen soll. Altere Menschen sollen in
ihrem stiddtischen Umfeld iiber Méglichkeiten fiir Aktivitdten aller Art informiert werden,
Angebote mit externen Anreizen sollen sie zusétzlich zur Nutzung solcher Aktivitdten

motivieren, und sie sollen so weit wie moglich bei der sicheren Durchfithrung unterstiitzt

werden.

1.2. Organisatorischer Rahmen

Die hier dargestellten Forschungsaktivitiaten erfolgten beinahe vollstdndig im Rahmen
des Verbundprojektes UrbanLife+*, in dem der Autor von April 2016 bis zum Ende der
Projektlaufzeit im Oktober 2020 als wissenschaftlicher Mitarbeiter mitgewirkt hat.

Das Projekt UrbanLife+ (Laufzeit 2015 bis 2020) hatte zum Ziel, durch die Erforschung
und Entwicklung innovativer technischer Losungen die Teilhabe und Selbstbestimmung
dlterer Menschen in ihrem rdumlichen Umfeld zu steigern bzw. zu erhalten. Hierbei lag der
Fokus besonders auf der Mensch-Technik-Interaktion (MTI), welche bei der bedarfsgerech-
ten Gestaltung von ,smarten“ stddtebaulichen Objekten besonders berticksichtigt wurde.
Das Projekt wurde von der Universitdt Hohenheim koordiniert. Weitere Forschungspart-
ner waren neben der Universitdt der Bundeswehr Miinchen auch die Universitat Leipzig,
die Sozial-Holding der Stadt Moénchengladbach GmbH, sowie die Drees & Sommer Infra
Consult und Entwicklungsmanagement GmbH.

Die Arbeit an den hier dargestellten Systemen und Komponenten war bis zum Ende
eng verzahnt mit den Beitragen und Erkenntnissen der Projektpartner, welche sich an der
iibergreifenden Vision fiir die seniorengerechte Technikgestaltung im stéddtischen Umfeld
beteiligt haben. Zu den Teilergebnissen von UrbanLife+4, auf denen diese Arbeit aufbaut,
gehoren eine umfangreiche Quartiersbefragung (siehe Abschnitt 2.5), eine gemeinsame
Vision fir smarte stddtebauliche Objekte (Aleithe et al., 2017; Skowron et al., 2019) und

Pléne fiir Assistenzsysteme fiir seniorengerechte Navigation.

3Im Sinne der Vermeidung einer allzu starken sprachlichen Fokussierung auf die eigene Person verwendet
der Autor in diesem Text gelegentlich die erste Person Plural, ist jedoch (sofern nicht anderweitig
angemerkt) fiir die priasentierten Ergebnisse eigenstidndig verantwortlich.
*https://www.urbanlifeplus.de/
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In diesem Text werden vorrangig die Arbeitsergebnisse des Autors présentiert. Insoweit
auf Beitrdgen anderer Personen und Institutionen inner- oder auflerhalb des Verbundpro-
jektes aufgebaut wird, werden diese Beitrédge klar von der Arbeit des Autors abgegrenzt
und die beteiligten Personen genannt. Eine Gesamtiibersicht der Projektergebnisse des
Teams der Universitdt der Bundeswehr Miinchen findet sich bei Koch et al. (2020). Ein
schriftlicher Ratgeber fiir Stadtplaner*innen, welcher die gesammelten Forschungsergeb-
nisse aller Partner aus UrbanLife+ zusammenfassend darstellt, ist Ende 2021 erschienen

(Kosebay et al., 2021).

1.3. Konzepte und Begriffe

Im Folgenden wird eine Reihe von Begriffen eingefiihrt, welche fiir dieses Forschungsprojekt

von zentraler Bedeutung sind und deren Kenntnis hiernach vorausgesetzt wird.

Smarte stadtebauliche Objekte

Von stiadtebaulichen Objekten spricht man, wenn es sich um 6ffentlich platzierte, fest
verbaute und fiir die Nutzung durch die anonyme Offentlichkeit ausgelegte Objekte han-
delt. Beispiele hierfiir sind Straflenlaternen, Ampeln, Miilleimer, Schilder, Denkméler und
vieles mehr, was zum Bild eines stéddtischen Umfelds gehort. Diese bezeichnen wir dann als
smarte stadtebauliche Objekte (SSO) — eine Wortschopfung aus dem Projekt UrbanLife+,
in manchen Veroffentlichungen auch ,,smarte urbane Objekte“ — wenn stéadtebauliche
Objekte mit moderner digitaler Technik versehen sind, welche eine interaktive Nutzung
irgendeiner Art ermdoglicht, sowie eine Verbindung der Objekte durch Netzwerktechnik
zu einem digitalen Informationsraum vorliegt, wodurch Datenaustausch und intelligentes
Verhalten iiber einzelne Objekte hinweg moglich werden. Beispiele fiir smarte stddtebauli-
che Objekte aus dem Projekt UrbanLife+ sind interaktive Informationstafeln, Parkbénke
mit Sitzplatzreservierung und personalisiert adaptive Wegebeleuchtungsanlagen. In dieser
Arbeit werden SSO, insb. Informationsstrahler, fiir die Interaktion zwischen Nutzer*innen

und zentralen technischen Systemen verwendet.
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Informationsstrahler

Urspriinglich gepréagt von Cockburn (2001) im Kontext von teambasierter agiler Softwa-
reentwicklung, bezeichnet der Begriff Informationsstrahler eine Klasse von informations-
gebenden Objekten mit bestimmten Eigenschaften: Sie sind 6ffentlich oder halboffentlich
platziert und geben kontextuell relevante Informationen kontinuierlich an Passant*innen
in ihrer Umgebung ab. Informationsstrahler konnen digitale Gerite (z. B. Wandbild-
schirme) sein, miissen es jedoch nicht. Anders als etwa Kiosk-Systeme sind sie nicht
darauf ausgelegt, auf konkrete Anfragen von Nutzer*innen zu warten bevor sie ihren
Zweck erfiillen, sondern zeigen selbstindig Informationen an mit dem Anspruch, dass
vorbeigehende Personen iiber die Zeit hinweg immer wieder auch ,aus dem Augenwinkel®
etwas fiir sie Interessantes wahrnehmen koénnen.

In dieser Arbeit ist mit Informationsstrahlern vor allem eine Klasse von SSO ge-
meint, die aus interaktiven Bildschirmen verschiedener Gréflen und Beschaffenheiten
besteht. Die im Folgenden beschriebenen Informationsstrahler sind also in jedem Fall
digitale Hardware. Wir unterscheiden zwischen Makroinformationsstrahlern, welche auf
hochauflésenden Touch-Bildschirmen mit mehr als 100cm Bilddiagonale basieren, und
Mikroinformationsstrahlern, welche bei uns durch Mini-Rechner auf Raspberry-Pi-Basis®
mit einer niedrigauflésenden LED-Matrix (,,Sense HAT“) umgesetzt sind — mehr dazu in
Kapitel 4.

Ein ausfiihrlicherer Uberblick zu den Grundlagen von Informationsstrahlern in Urban-

Life+ findet sich bei Koch et al. (2017) sowie bei Koch et al. (2020, Abschnitt 3.2).

Gamification

Der Begrift Gamification bezeichnet eine Kategorie von Techniken in der Gestaltung
von Interaktionen und Erlebnissen, in denen spielerische Elemente in ansonsten nicht-
spielerische Kontexte eingebunden werden (Deterding et al., 2011). Einfache Beispiele
fiir Gamification sind etwa das Vergeben von Punkten fiir erfolgte Aktivitdten und das
Einfithren von Ranglisten zum Vergleich der Spielenden untereinander. Allerdings passt
nicht jedes Gamification-Element zum persénlichen Erleben spielerischer Aktivitdten

jedes Menschen, weshalb bei der Gestaltung Feingefiihl und ein gutes Verstédndnis der

Shttps://www.raspberrypi.org/
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Zielgruppe nétig sind (J. M. Kumar et al., 2020). Das Konzept wurde vor allem in den
Jahren unmittelbar nach seiner Wortschopfung kontrovers diskutiert (Bogost, 2011),
aktueller Konsens ist jedoch, dass positive Effekte auf die Nutzungserfahrung und das
freudige Erleben von Systemen und Prozessen durch Gamification-Techniken unter den

richtigen Voraussetzungen moglich sind (Bai et al., 2020).

Quests

Bei Quests handelt es sich um ein Gestaltungsmittel aus dem Bereich der digitalen Spiele,
insbesondere der Multiplayer-Online-Spiele. Bjork (2018) legt eine Definition von Quests
als ,,Ziele innerhalb von Spielen, deren Erreichung mit einer Belohnung verbunden ist“%

vor. Er erweitert diese Definition wie folgt:

While players need to complete many goals in a game, not all are clearly
described with how they should be completed nor what rewards they will
give. Quests on the other hand are goals where both finishing requirements

and rewards are well-known in advance. (Bjork, 2018)

Darin sind zentrale Bestandteile der Quest-Struktur genannt, allerdings werden keine
Details zu Belohnungen bzw. Anreizen oder Erfilllungskriterien spezifiziert. Zur Er-

gianzung dieser Aspekte ziehen wir Aarseth (2005) hinzu, der sich iiber ,quest games

folgendermaflen duflert:

[A] game with a concrete and attainable goal, which supersedes performance or
the accumulation of points. Such goals can be nested (hierarchic), concurrent,

or serial, or a combination of the above. (Aarseth, 2005)

Diese Strukturierung von Quest-Zielen als Hierarchien, Sequenzen oder ungeordnete
Mengen ist relevant fiir unseren Entwurfsprozess.

Fiir eine weiter gefasste Diskussion zu dem Thema, welche Quest-Definitionen méglich
und sinnvoll sind, verweisen wir auf Karlsen (2008). Dort wird das Konstrukt der
Quest insbesondere als Teil einer groferen (Spiel-)Welt betrachtet. Ein Verstandnis der
Definitionen von Bjork (2018) und Aarseth (2005) geniigt jedoch fiir den weiteren Inhalt
dieser Arbeit.

%Das Zitat wurde hier aus der englischen Originalfassung iibersetzt, um den Lesefluss nicht zu storen.
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Joy of Use

Joy of Use (Freude an der Nutzung) ist ein Teilgebiet der Gestaltungsforschung interaktiver
Systeme, welches seit den spéten 1990ern in der relevanten Literatur auftaucht. Es
bezeichnet das Potenzial von Interaktionen mit einem System, Gefiihle von Freude, Spafl
oder Gliick bei Nutzer*innen zu verursachen. Einen allgemeinen Konsens beziiglich der
Definition gibt es nicht, jedoch scheint der Ansatz von Hassenzahl et al. (2001), den
Begriff von der hedonischen Qualitéit abzuleiten, im Forschungsfeld recht breite Resonanz
gefunden zu haben. Einen lesenswerten Uberblick iiber das Thema prisentiert Hatscher
(2001), auBerdem lohnt sich die Lektiire von Reeps (2004) fiir eine Gegeniiberstellung
und Abgrenzung von themenverwandten Begriffen.

Die Perspektiven von Joy of Use und Gamification sind in Teilen iiberlappend, allerdings
ist Gamification eher der Prozessgestaltung im Allgemeinen zuzuordnen und wird vielfach
auch komplett ohne Bezug zu digitaler Technologie diskutiert und eingesetzt. Joy of Use
ist begrifflich in der Untersuchung technischer Systeme verankert, beschreibt dort jedoch
nicht nur spielerische Prozesse, sondern alle Gestaltungsaspekte die Freude auslosen

kénnen, z. B. auch Asthetik.

Smart City

Der Begriff Smart City beschreibt bildhaft, wie digitale Technologie, insbesondere breit
gestreute vernetzte moderne Sensorik und Verarbeitungstechnik, urbane Rdume ad-
aptiver, optimierter oder interaktiver gestalten kann. Einen Konsens fiir eine préazise
Definition gibt es derzeit nicht. Deakin und Al Waer (2011) geben basierend auf ihrer
Reflektion von Problemen fritherer Ansétze eine Definition an, welche neben dem flichen-
deckenden Einsatz digitaler Technologien auch auf deren Einbettung in Regierungs- und
Verwaltungsprozesse sowie die Synthese von technischen und menschlichen Prozessen
fut. Ramaprasad et al. (2017) stellen eine auf vielen verschiedenen vorigen Impulsen
basierende ontologische Definition zur Diskussion, die das Konzept in seiner ganzen
Komplexitét erfassen soll. In weiteren Definitionen wird héufig die 6kologische Dimension,
die ,smarte“ Reduktion von Treibhausgasen oder Abfallprodukten, explizit genannt, wie
Dameri (2017) feststellt. Fiir diese Arbeit ist im Kern relevant, dass das Ideal der Smart

City die Fusion des offentlichen stddtischen Raums mit vernetzter digitaler Technologie
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als Grundlage nimmt, was sehr gut zur Idee der SSO aus dem UrbanLife+-Projekt passt.
Daher wird in dieser Arbeit teilweise auf Uberlegungen und Studien aus dem Feld der

Smart Cities aufgebaut.

Internet of Things

Das Internet of Things ist ein konzeptuell eng mit Smart Cities verwandter Begriff,
welcher die Prisenz von Sensorik- und Kommunikationstechnologie in Alltagsgegenstdnden
beschreibt (Xia et al., 2012). Durch den Wortlaut wird ausgedriickt, dass das Internet nicht
mehr nur aus Servern und personlichen Rechnern besteht, sondern dass es durch fallende
Preise fiir mehr Akteure in diversen Kontexten moglich geworden ist, Gegenstédnde aller
Art mit eigenen Prozessoren und digitalen Netzwerkschnittstellen auszustatten. So kénnen
diese sowohl untereinander als auch mit externen Diensten kommunizieren um realweltliche
Prozesse stirker als zuvor moglich an den digitalen Informationsraum anzubinden. Die
Wurzeln des Begriffs in der Produktlogistik (Ashton, 2009) legen einen Schwerpunkt
auf die Steuer- und Optimierbarkeit solcher Prozesse. Erst durch die spéter breitere
Betrachtung des Konzepts in Feldern wie der MCI kam die Dimension der menschlichen
Autonomie und die Schaffung neuer Moglichkeiten fiir Interaktionen mit vernetzten
Alltagsgegenstinden hinzu (Koreshoff et al., 2013). In Bezug zur Smart City ist das
Internet of Things auf einer niedrigeren Abstraktionsebene verortet, Forschung zu diesem
Thema befasst sich 6fter mit konkreten technischen Aspekten und Interaktionsprozessen.
Auch an dieses Thema schlieen sich das UrbanLife+-Projekt und die in dieser Arbeit

beschriebenen Informationsstrahler an.

1.4. Forschungsvorhaben

Mit Bezug auf die Motivation wird in diesem Abschnitt das Forschungsvorhaben beschrie-
ben. Dafiir wird zunéchst die Forschungsliicke identifiziert und literaturbasiert belegt,
danach wird die zentrale Forschungsfrage formuliert, und zuletzt wird die Vorgehensweise

dargelegt.
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1.4.1. Eingrenzung der Forschungsliicke

Basierend auf der in Abschnitt 1.1 dargestellten Motivation wird in diesem Abschnitt
zusammengefasst, wie das Gesamtvorhaben der vorliegenden Arbeit sich in die bereits
existierende wissenschaftliche Literatur eingliedert. Das Ergebnis dieses Vorgangs ist die
thematische Eingrenzung einer bisher noch nicht wissenschaftlich bearbeiteten Fragestel-
lung.”

Fiir die Nutzung digitaler Technik zur Férderung der Erkundung der stéddtischen
Umgebung gibt es in der Literatur einige Beispiele, wenn auch nicht speziell auf dltere
Menschen ausgerichtet. Zenker und Ludwig (2009) stellen etwa ein Navigationssystem fiir
Fufwege und den &ffentlichen Personennahverkehr vor, das Empfehlungen fiir Aktivitdten
in der Umgebung mit einbringt. Serendipitor von Shepard (2011) ist eine Mobil-App,
welche das Schlendern durch das stddtische Umfeld férdern soll. Traunmueller und Fatah
(2013) bedienen sich des Crowdsourcing von Daten in sozialen Netzwerken und verkniipfen
diese mit realen Orten mit dem Ziel, die Bereitschaft zur explorativen Erkundung des
urbanen Raums zu steigern und Fulwege spannender zu gestalten. Dafiir pragen sie
den Begriff des ,,Space Recommender System*. Blendet man den Aspekt der Forderung
der Exploration aus und nimmt Konzepte fiir die reine Navigationsunterstiitzung fiir
FuBgénger*innen mit auf, dann findet man eine Vielzahl von Ansétzen (Heuten et al.,
2008; Jacob et al., 2011; Pielot et al., 2010; Sakamoto et al., 2019; Stahl, 2007). Uber
den Bereich der barrierefreien technischen Navigationsunterstiitzung geben Prandi et al.
(2021) eine detaillierte Ubersicht.

Umgekehrt ist auch die Forderung auflerhduslicher Aktivitaten von Senior*innen ohne
den Aspekt der direkten Navigationsunterstiitzung ein Thema, zu dem sich dokumentierte
Ideen finden lassen. Bei Nazzi und Sokoler (2015) werden soziale Aktivitdten alterer
Menschen im inner- und auflerhduslichen Bereich unterstiitzt, indem Alltagsobjekte
durch digitale Technologie interaktiv gemacht werden. Nawaz et al. (2014) untersuchen
Exergames fiir Senior*innen und stellen fest, dass diese den groiten Erfolg bringen, wenn
sich Bezlige zu Alltagsaktivitiaten der Nutzer*innen herstellen lassen. Freina und Capo-

netto (2015) stellen ein ,,Schutzengel“-System vor, das Menschen mit Demenz auf ihrem

"Obwohl die grundlegende Zielsetzung in der Anfangsphase des Promotionsprojektes erfolgt ist, wurde
dieser Abschnitt bis zur Fertigstellung der Arbeit um aktuelle Literaturreferenzen ergénzt. Er erhebt
deshalb den Anspruch, den zum Abschlusszeitpunkt aktuellen Stand der Wissenschaft wiederzugeben.
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Mobilgerét bei der Durchfiihrung von Aktivitdten im stddtischen Umfeld unterstiitzt.
Vargas-Acosta et al. (2019) présentieren ein Beispielsystem zur Unterstiitzung der Mobi-
litat alterer Menschen im stadtischen Umfeld. Allgemeine Moglichkeiten, Senior*innen
durch technikbasierte Interventionen zu verstirkter Bewegung zu animieren, untersuchen
Araullo und Potter (2016) sowie Ehn et al. (2019) und Ehn et al. (2021).

Im Bereich der Gamification fiir den offentlichen urbanen Raum gibt es ebenfalls
eine Reihe von bereits bestehenden Ergebnissen. Um ein paar Beispiele zu nennen:
Kazhamiakin et al. (2015) prisentieren ein System, das durch spielerische Aspekte
Bewohner*innen von Stadten zu nachhaltigerer Mobilitdt motivieren soll, SMSlingshot
von Fischer et al. (2013) ist ein auf Projektionstechnik basierendes digitales Graffiti mit
spielerischer Interaktion, und Salomoni et al. (2015) fithren einen Vergleich mehrerer
Konzepte zu Crowdsourcing-Verfahren mit Gamification-Aspekten, die Informationen zur
Barrierefreiheit eines Stadtquartiers sammeln sollen. Zwick et al. (2016) stellen ein System
vor, das die Erstellung von rdumlich und zeitlich begrenzten digitalen Erkundungsspielen
im Innen- oder Auflenbereich fiir Laien zugénglich macht und das kommerziell erfolgreich
zu sein scheint.

Kleine spezialisierte Forschungsgebiete zu dhnlichen Ideen und Fragestellungen haben
sich unter den Begriffen ,,Playable City“ (Nijholt, 2017) und , Urban Gamification®
(Thibault, 2019) mit leicht unterschiedlichen Schwerpunkten etabliert.

In dem Uberschneidungsfeld von digitalen Systemen im urbanen Raum, welche mittels
spielerischer Aspekte speziell dltere Nutzer*innen zu mehr aulerhduslichen Aktivitaten
motivieren sollen, konnten wir keine Beispiele finden. Somit gibt es zwar eine Reihe von
Publikationen, die einen oder mehrere Teilaspekte unseres Themas abdecken, jedoch
keine, die alle relevanten Kernaspekte beriihrt. Die Verortung der hiermit identifizierten

Forschungsliicke in der Literatur ist in Abbildung 1.1 visualisiert.

1.4.2. Auswahl von Quests als Spielmechanik

Damit ein aus 6ffentlichen Informationsstrahlern bestehendes System zur Forderung der
Teilhabe alterer Menschen zu der im vorigen Abschnitt aufgezeigten Forschungsliicke
passen kann, muss es spielerisch gestaltet werden. Fiir diesen spielerischen Aspekt gibt es

einen groflen Gestaltungsraum mit vielen prinzipiell denkbaren Ansétzen, wie die bereits

10
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Abbildung 1.1.: Visualisierung der thematischen Verankerung der Forschungsliicke in der
bereits existierenden Literatur
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referenzierte Literatur zeigt (Alfrink, 2015; Nijholt, 2017; Thibault, 2019). Es stellt sich
die Frage, welcher Ansatz fiir unser System sinnvoll ist.

Prinzipiell wére es moglich, ein System mit umfangreichen Gamification-Mechaniken
zu konstruieren, die aus mehreren ineinandergreifenden spielerischen Elementen beste-
hen. Gamification nach Deterding et al. (2011) sagt nur aus, dass spielerische Elemente
in spielfremde Kontexte eingebracht werden, schriankt deren Anzahl und Komplexitét
jedoch nicht ein. Ein erfolgreiches Beispiel fiir ein Gamification-System von eher hoher
Komplexitit ist Chore Wars® — ein System zur Gamification von Haushaltsaufgaben.
Die Spielregeln fiir Chore Wars enthalten Erfahrungspunkte, Levels, Abzeichen, Gil-
den, Bestenlisten, Quests und Ressourcen. Die primére Zielgruppe fiir das System sind
Menschen, die mit vergleichbaren Spielmechaniken aus digitalen Abenteuerspielen gut
vertraut sind und diese positiven Erfahrungen und Kompetenzen auf die Organisation
von Haushaltsaufgaben in der physischen Welt {ibertragen mochten.

Solche Systeme stellen Anforderungen an die Vertrautheit mit Spielmechaniken, die
nicht fiir jede Zielgruppe gegeben sind. Laut Bitkom Research (2017) geben nur 12 % der
Personen im Alter 65+ in Deutschland an, digitale Spiele zu spielen, im Vergleich zu 63 %
bei den 30- bis 49-Jahrigen. Die Quartiersbefragung von UrbanLife+ (siehe Abschnitt 2.5)
kommt auf einen kaum hoheren Wert von 18 % unter den befragten Senior*innen, die
angeben, mehrmals im Monat digitale Spiele zu spielen. Daraus schlieflen wir, dass unsere
Zielgruppe in der Breite nicht gut mit gingigen Mechaniken digitaler Spiele vertraut ist.
Das bedeutet, dass jedes eingefiihrte spielerische Element behutsam angeleitet und erklért
werden muss. Eine allzu hohe Komplexitat konnte abschreckend wirken. Hinzu kommt,
dass die Nutzung von mehreren interagierenden Spielmechaniken die Auswertung ihrer
Effektivitdt erschweren wiirde. Bei Evaluationen des Systems miisste viel zusétzlicher
Aufwand betrieben werden, um unterscheiden zu kénnen, welche beobachteten Phianomene
auf welche Spielmechanik zuriickgehen. Aus diesen Griinden entscheiden wir uns, die
spielerische Gestaltung unseres Systems auf eine einzelne Spielmechanik bzw. ein einzelnes
Spielelement zu beschrianken.

Damit bleibt die Frage, welches Spielelement das sein sollte. Die Anforderungen an die

Wahl des Spielelementes sind, dass es (1) eine geringe innere Komplexitidt haben bzw.

8http://www.chorewars.com/
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leicht zu erkldren und fiir Personen ohne Erfahrungsbasis zu verstehen sein sollte, (2) zur
Strukturierung von Aktivitdtsangeboten passen sollte, und (3) idealerweise das Potenzial
mitbringen sollte, einen Beitrag zur Motivation der Nutzer*innen zu leisten.

Eine Spielmechanik, die diese Anforderungen erfiillen kann, ist die der Quests. Eine
Quest strukturiert Aktivitdten, indem sie eine klare Zielsetzung mit einem fest stehenden
Anreiz zur Erfillung verbindet. Quests sind leicht erkldr- und tibersichtlich darstellbar.
Zudem ist ihre motivationssteigernde Wirkung dokumentiert (Dickey, 2007). Unter den
acht von Tolks und Sailer (2021) aufgezéhlten Spielelementen (Punkte, Bestenlisten,
Abzeichen, Fortschrittsanzeigen, Avatare, Levels, Storytelling und Quests), die im Bereich
Gamification als etabliert gelten, erfiillen nur die Quests alle diese Kriterien — die meisten
anderen Spielelemente sind hauptséachlich relevant fiir die Fortschrittsmessung und den
Wettbewerb ohne Bezug zu konkreten Aktivitdten.

Aus den aufgefithrten Griinden beschrinken wir unsere Gestaltung und Untersuchung

von spielerischen Interaktionen auf das Spielelement der Quests.

1.4.3. Forschungsfragen

Innerhalb der in Abschnitt 1.4.1 présentierten Forschungsliicke wird nun eine Forschungs-
frage spezifiziert, welche durch dieses Promotionsprojekt beantwortet wird.

Im Zentrum dieser Arbeit stehen vernetzte interaktive Informationsstrahler (insb.
Bildschirme), welche im 6ffentlichen Raum platziert werden und geréteiibergreifende
Interaktionsprozesse erlauben. Untersucht wird deren Gestaltung hinsichtlich des Ziels der
Forderung der Teilhabe von Senior*innen am offentlichen Raum. Der Fokus liegt dabei
auf Interaktionen zwischen Nutzer*innen und Geréiten, welche (1) Quests als Mittel zur
Strukturierung und Motivation von Aktivitédten verwenden, und (2) rdumlich und zeitlich
ibergreifend stattfinden, d.h. nicht auf eine punktuelle Interaktion an einem Gerét
beschréinkt sind, sondern die Vernetzung der Geréte zur Ausgestaltung der Interaktion
nutzen.

Das iibergreifende Ziel dieser Arbeit ist die Herausarbeitung von Gestaltungsempfeh-
lungen fiir vernetzte interaktive Informationsstrahler hinsichtlich der Verbesserung der
Teilhabe von Senior*innen am offentlichen urbanen Raum durch den Einsatz von Quests

als strukturgebende Grundlage. In diesem Sinne lasst sich die Forschungsfrage wie folgt
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zusammengefasst formulieren:

Fo: Wie sollten Quests in interaktiven vernetzten Informationsstrahlern im (halb-)
6ffentlichen urbanen Raum gestaltet sein, damit sie geeignet sind, die Teilhabe von

Senior*innen am urbanen Raum zu férdern?

In dieser allgemeinen Form ist die Forschungsfrage noch nicht empirisch erfassbar —
hierfiir muss eine praktikable Messgrofie identifiziert und mit den Gestaltungsdimensionen
sowie dem gewilinschten Effekt in Verbindung gebracht werden. Zu diesem Zweck wird

die zusammengefasste Forschungsfrage in die folgenden zwei Teilfragen unterteilt:

F1: Wie sollten Quests in interaktiven vernetzten Informationsstrahlern im (halb-)
offentlichen urbanen Raum gestaltet sein, um Senior*innen dazu zu motivieren, die

Informationsstrahler wiederkehrend zu benutzen?

Fy: Wie sollten solche Quests gestaltet sein, damit die wiederkehrende Nutzung der
vernetzten Informationsstrahler geeignet ist, die Teilhabe am urbanen Raum zu

fordern?

Die Teilforschungsfrage F; legt einen Fokus auf die motivierende Wirkung der System-
gestaltung und den Spafl an der Nutzung. Fy legt einen Schwerpunkt auf die erhofften
positiven Auswirkungen des Systems tiber die konkrete Interaktion mit den Informations-
strahlern hinaus. Beide Teilfragen konnen separat untersucht werden.

Es ist erkennbar, dass diese Fokussierung auf eine empirisch ermittelbare Messgrofie das
Problem im Vergleich zu Fg scharfer eingrenzt. Denkbar ist, dass andere Messgroflien fiir
den gleichen gewiinschten Effekt als Zwischenschritt in Frage kommen. Jedoch wird die
wiederkehrende Nutzung bewusst gewéhlt, weil sie im Rahmen dieses Promotionsprojektes
unter den gegebenen Umstdnden und mit den verfiighbaren Ressourcen durch Methoden
der MCI empirisch untersuchbar ist. Fin Beispiel fiir eine andere moglicherweise geeignete,
aber schwieriger zu untersuchende Messgrofie wére die Zufriedenheit der Zielgruppe mit

dem System.
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1.4.4. Vorgehen

Um sinnvoll entscheiden zu kénnen, welche Methoden zur Beantwortung der Forschungs-
fragen herangezogen werden sollten, ist zunédchst eine fachliche Einordnung erforderlich.

Der Fokus auf die Gestaltung der Interaktionsschnittstellen digitaler Gerédte und
die Reflektion ihrer Auswirkungen auf die Benutzer*innen ordnet diese Arbeit dem
Forschungsgebiet der Mensch-Computer-Interaktion zu. Die MCI ist ein interdisziplinir
gepragtes Gebiet, welches iiblicherweise als Teil der Informatik verortet wird, dabei jedoch
eine starke Anbindung an die Psychologie und die Sozialwissenschaften hat (Carroll,
2003). Der Fachbereich MCI der Gesellschaft fiir Informatik e. V. definiert sein eigenes
Forschungsgebiet wortgeméf als ,,den Bereich der angewandten Informatik, der sich mit
Fragen rund um die benutzer- und kontextgerechten [sic] Gestaltung von IT-Systemen
beschéftigt® (Gesellschaft fiir Informatik, Fachbereich Mensch-Computer-Interaktion,
2016). Andere oft zitierte Definitionen wie z. B. die von Hewett et al. (1992) (,,[HCI ...]
is a discipline concerned with the design, evaluation and implementation of interactive
computing systems for human use and with the study of major phenomena surrounding
them.“) unterscheiden sich hiervon nicht wesentlich.

Forschung im Gebiet der MCI hat haufig sowohl gestalterische als auch evaluative
Facetten, welche auf vielfdltige Weisen ausgeprégt sein und ineinander greifen kénnen
(Mackay & Fayard, 1997; Wania et al., 2006). In dieser Arbeit wird eine Problemstel-
lung identifiziert, ein technischer Lésungsansatz entworfen und dargestellt, und dieser
schliellich wiederum empirisch unter Einbezug der Zielgruppe evaluiert, um bewerten zu
koénnen, welche der erprobten Ideen in begriindete Gestaltungsempfehlungen fiir dhnliche
Systeme miinden kénnen. In der Aufstellung der sieben Arten von wissenschaftlichen
Beitrdagen in der MCI von Wobbrock und Kientz (2016) ist diese Arbeit damit vor allem
der zweiten Kategorie, ,,Artifacts®, und zu einem geringeren Anteil der ersten Katego-
rie ,Empirical“ zuzuordnen. Peffers et al. (2007) verorten Vorhaben dieser Art in der
gestaltungswissenschaftlichen Forschung und legen ein aus sechs Schritten bestehendes

Vorgehensmodell vor:

1. Problemidentifikation & Motivation: Eingrenzung des zu l6senden Problems

und Herausarbeitung des moglichen Nutzens einer Losung
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2. Losungsanforderungen: Anforderungen an eine mogliche Lésung aus der Pro-
blemstellung und aus existierendem Wissen, insbesondere aus &hnlichen Losungen

zu verwandten Problemen, herleiten

3. Gestaltung und Entwicklung: Entwicklung eines Artefakts, welches das identifi-

zierte Problem l6sen soll

4. Demonstration: Zeigen, dass das entwickelte Artefakt geeignet ist, zur Losung

des Problems beizutragen

5. Evaluation: Durch Beobachtung geeigneter Messgrofien herausfinden, wie gut das

entwickelte Artefakt das Problem tatsachlich losen kann

6. Kommunikation: Sammlung der Erkenntnisse und Kommunikation des Problems

und der Loésung an Forscher*innen und Praktiker*innen

Dieses Schema ist zwar sequenziell aufgebaut, jedoch geben Peffers et al. (2007) explizit
an, dass es von Fall zu Fall sinnvoll sein kann die Schritte in unterschiedlichen Reihenfolgen
abzuarbeiten. Diese Arbeit folgt der vorgeschlagenen Sequenz im Wesentlichen in ihrer
urspriinglichen Reihenfolge, ein paar Abweichungen sind jedoch erfolgt. Die sechs Phasen

finden sich in dieser Arbeit an den folgenden Stellen wieder:

1. Problemidentifikation & Motivation: Abschnitt 1.1 & Abschnitt 1.4
2. Losungsanforderungen: Kapitel 2 & Kapitel 6

3. Gestaltung und Entwicklung: Kapitel 3 & Kapitel 4

4. Demonstration: Kapitel 5

5. Evaluation: Kapitel 5 & Kapitel 6

6. Kommunikation: Kapitel 7 & Abschnitt 1.6

Das Artefakt nach Peffers et al. (2007) ist in dieser Arbeit die Umsetzung eines Systems
zur Steigerung der Teilhabe alterer Menschen mittels verteilter Informationsstrahler,
bestehend aus einer konzeptuellen Beschreibung und einer prototypischen Realisierung.

Die Anforderungen an dieses System werden in Kapitel 2 erarbeitet, in Kapitel 3 wird
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der Entwurfsprozess beschrieben und in Kapitel 4 die zentralen Eigenschaften der Im-
plementation. In Kapitel 5 werden durchgefiihrte qualitative Evaluationen des Systems
dokumentiert und in Kapitel 6 werden Deployment-Simulationen evaluiert. Schliellich
findet die Kommunikation der gewonnenen Gestaltungsempfehlungen durch die Verof-
fentlichung dieser Dissertation statt, speziell in Kapitel 7, sowie durch die vorherige
Publikation von Teilergebnissen auf relevanten wissenschaftlichen Fachtagungen, welche

in Abschnitt 1.6 aufgelistet sind.

1.5. Aufbau dieser Arbeit

Wie in Abschnitt 1.4.4 beschrieben, folgt diese Arbeit im Wesentlichen einem gestal-
tungswissenschaftlichen Prozess von der Forschungsfrage bis zur Ergebnisreflektion. In
Kapitel 1 wurde zunéchst das Themenfeld der technischen Unterstiitzung auflerhiusli-
cher Aktivitdten fiir Senior*innen motiviert und die Forschungsliicke eingegrenzt. Die
zentrale Forschungsfrage ist in Abschnitt 1.4.3 formuliert und das methodische Vorgehen
in Abschnitt 1.4.4 dargestellt.

Basierend auf der Forschungsfrage wird in Kapitel 2 eine Anforderungsanalyse fir
ein System durchgefiihrt, welches durch Interaktion mit verteilten Informationsstrah-
lern die Teilhabe von Senior*innen an auflerhduslichen Aktivitaten steigern soll. Dazu
werden in den Abschnitten 2.1 bis 2.4 Anforderungen und Best Practices aus existie-
render wissenschaftlicher Literatur aus verschiedenen Forschungsgebieten gesammelt
und in Abschnitt 2.5 um Erkenntnisse aus einer Quartiersbefragung ergéinzt, welche im
Rahmen des Verbundprojekts UrbanLife+ durchgefiithrt wurde. Das Kapitel endet im
Abschnitt 2.6 mit einer nummerierten Liste von ausformulierten Anforderungen, auf die
sich die folgenden Kapitel stiitzen.

In Kapitel 3 stellen wir ein Konzept fiir das angestrebte System auf, welches wir
als Aktivitatsunterstitzungssystem oder abgekiirzt Aktivitdtsunterstiitzung bezeichnen.
Dazu beginnen wir in Abschnitt 3.1 mit einer Auseinandersetzung mit der Frage, wie
Quests gestaltet sein konnen und sollen, um dem Ziel der Steigerung der Teilhabe von
Senior*innen zu dienen. Die Abschnitte 3.2 und 3.3 widmen sich der Beschreibung der
Interaktionsablaufe mit den Informationsstrahlern zur Auswahl bzw. zur Durchfithrung

von auflerhduslichen Aktivitdten. In Abschnitt 3.4 ist das Konzept fiir die Aktivitatsun-
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terstiitzung unabhéngig von speziellen Kontexten oder projektspezifischen Umstédnden
insgesamt zusammengefasst.

Im darauf folgenden Kapitel 4 ist die Implementation des Konzepts im Verbundprojekt
UrbanLife+ beschrieben. Zu Beginn wird die abstrakte Architektur aus Abschnitt 3.4
um Systemkomponenten aus UrbanLife+ ergénzt und konkretisiert. In Abschnitt 4.2 ist
beschrieben, wie die Interaktionsgestaltung fir die Auswahl von Aktivitdten in der ver-
wendeten CommunityMirror Framework Software erfolgt ist und wie die Daten spezifiziert
und gepflegt wurden. In Abschnitt 4.3 sind die Interaktionen mit den Mikroinformations-
strahlern auf dem Weg zu einer auflerhduslichen Aktivitdat dargestellt und es werden
die Kommunikation der Informationsstrahler untereinander sowie die Umsetzung der
Wegeberechnung beschrieben. Eine Beschreibung der interaktiven Simulation, welche zu
Testzwecken in das System eingebaut wurde, folgt in Abschnitt 4.4.

Die Evaluationen des fertig umgesetzten Systems sind in Kapitel 5 dargestellt. Das
Kapitel beginnt mit einem Abschnitt zu einem Pilot-Feldtest, den wir im Rahmen des
Turmfests in Rheydt 2019 vorbereitet hatten und bei dem das Quest-Konzept noch
ohne Informationsstrahler-Interaktion erprobt werden sollte. Leider blieben die Teilneh-
mer*innen aus, so dass der Pilottest nicht {iber eine reine Machbarkeitsstudie hinausging.
Der darauf folgende Abschnitt 5.2 gibt die Evaluationsplanung wieder, wie sie 2019
und 2020 urspriinglich geplant war. Dabei hétte es sich um eine mehrstufige empirische
Evaluation mit direkteren Messgréflen und steigendem Deployment-Umfang gehandelt.
Diese konnte jedoch aufgrund der COVID-19-Pandemie nicht durchgefiithrt werden, da
Feldstudien mit &dlteren Menschen und 6ffentlichen Gerédten im relevanten Zeitrahmen
nicht ohne Gesundheitsgefihrdung durchfithrbar waren. Das urspriingliche umfangrei-
chere Evaluationsvorhaben wird daher in Abschnitt 5.2 nur theoretisch vorgestellt. In
Abschnitt 5.3 folgt ein detaillierter Bericht zu einer Feldstudie mit sieben Proband*innen,
welche wir stattdessen durchfiihren konnten. In diesem Rahmen wurden insgesamt ca.
vier Stunden Interviews sowie szenarienbasierte Beobachtungen durchgefiihrt und quali-
tativ ausgewertet. Die Ergebnisse legen nahe, dass ein Aktivitdtsunterstiitzungssystem
wie unseres bei der Zielgruppe Anklang finden kann, heben allerdings auch diverse
Verbesserungspotenziale hervor. Wenige Wochen spéter konnte eine zusétzliche frage-

bogenbasierte Evaluation des Systems mit sechs Proband*innen durchgefithrt werden,
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welche in Abschnitt 5.4 dargestellt ist.

Als Ausgleich fiir die (im Vergleich zur urspriinglichen Planung) reduzierte Aussagekraft
der empirischen Evaluation wird die Anforderungsanalyse in Kapitel 6 durch agentenba-
sierte Simulationen ergénzt, welche die Frage nach benétigten Deployment-Parametern
beantworten sollen. Hierfiir wird zunéchst eine kurze Einfiihrung in die Konzepte hinter
der agentenbasierten Simulation gegeben, bevor in Abschnitt 6.2 die Annahmen fiir
unsere Simulation spezifiziert werden und das Vorgehen erldutert wird. Abschnitt 6.3
gibt deren Ergebnisse wieder, welche im Wesentlichen aus Wahrscheinlichkeitsverteilun-
gen fiir Wegléngen in Abhéngigkeit von der Grofie des Wegenetzes und der Dichte der
Informationsstrahler-Abdeckung bestehen.

Kapitel 7 enthélt die Ergebnisse dieser Arbeit. Es beginnt in Abschnitt 7.1 mit einer
erneuten Darstellung des Konzepts fiir die Aktivitdtsunterstiitzung, bevor in Abschnitt 7.2
die Erkenntnisse aus der Anforderungsanalyse, aus den Evaluationen und den Simulatio-
nen zusammengefithrt werden und daraus eine Liste von neun Gestaltungsempfehlungen
extrahiert wird. Diese Gestaltungsempfehlungen fiir Systeme zur Aktivitdtsunterstiitzung
von Senior*innen durch verteilte Informationsstrahler konnen bei zukiinftigen Projekten
ahnlicher Art dazu beitragen, dass Fallstricke vermieden werden. In Abschnitt 7.3 prasen-
tieren wir eine Heuristik fiir die Beachtung der Autonomie in Systemgestaltungsprozessen.
Das Kapitel endet mit einer Darstellung des Short UEQ for Touch, einem methodischen
Ansatz aus diesem Projekt, der nicht vollstdndig umgesetzt wurde und aufgrund der
dabei aufgetretenen Probleme als verworfenes Teilergebnis dokumentiert wird.

Letztlich stellt Kapitel 8 den Abschluss dieser Arbeit dar. Es beginnt mit einer
Zusammenfassung des Forschungsvorhabens, in deren Zuge die Kernergebnisse resiimiert
und anhand der Forschungsfrage aus Abschnitt 1.4.3 auf ihre Aussagekraft bewertet
werden. In Abschnitt 8.2 nehmen wir eine kritische Reflektion des Projektablaufs vor und
diskutieren Punkte, die nicht zur vollen Zufriedenheit bearbeitet worden sind. Die Arbeit
endet mit Abschnitt 8.3, in dem zwei fiir zukiinftige Forschung offen gebliebene Fragen

dargestellt sind.
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2. Anforderungsanalyse

Wie bereits in Abschnitt 1.4.1 diskutiert, sind IT-basierte Ansétze zur Unterstiitzung
von Senior*innen im stadtischen Umfeld ein aktives, aber junges Forschungsfeld mit
wenigen etablierten Standards. Dies gilt noch mehr fiir die Kombination mit spielerischen
Aspekten.

In diesem Kapitel werden zunéchst die Anforderungen an unser System hinsichtlich ver-
schiedener thematischer Facetten herausgearbeitet. Dies geschieht auf Basis existierender
Empfehlungen und Untersuchungen aus der Literatur. Danach werden im Abschnitt 2.5
die Ergebnisse einer umfangreichen Datenerhebung aus dem UrbanLife+-Projekt ergén-
zend herangezogen um einzelne Anforderungen empirisch zu untermauern. Das Kapitel

endet mit einer Zusammenfassung der erarbeiteten Anforderungen in Abschnitt 2.6.

2.1. Gestaltung von Quest-basierten Gamification-Systemen

Der &lteste Ansatz zur Quest-basierten Gamification von Interaktionen mit digitalen
Systemen, den wir in der Literatur identifizieren konnten, sind die von Dodge (1997)
definierten WebQuests, die in der Frithphase der Einbindung des World Wide Web in
den Schulunterricht einige Iterationen und Fallstudien nach sich gezogen haben (Abbitt
& Ophus, 2008; Gaskill et al., 2006; Vidoni & Maddux, 2002). Allerdings scheint Dodge
(1997) den Begriff ,,Quest* nicht aus dem Umfeld der Online-Spiele entnommen zu haben,
sondern meint ihn eher im allgemeinsprachlichen Sinn der ,,Quest® als Suche. Daher nimmt
das Konstrukt der WebQuest keinen Bezug zu Belohnungen oder Anreizen. Dennoch
hebt Dodge (1997) als Anforderungen hervor, dass die Aufgabe interessant sein und einen
realistischen Umfang haben sollte, dass der Absolvierungsprozess klar dokumentiert sein
sollte, und dass Orientierungshilfen zur Verfiigung gestellt werden sollten falls jemand

sich nicht allein zurechtfindet.
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Dickey (2007) untersucht die Auswirkungen von Quests auf Motivation in Online-
Spielen, insbesondere fiir Lernprozesse. Qualitdtsmerkmale gelungener Quest-Systeme
sind demnach das Angebot einer angemessenen Anzahl verschiedener Quests (genug
um eine Auswahl zu erméglichen, aber nicht so viele, dass es iiberwéltigend wirkt), die
personalisierte Passung des Schwierigkeitsgrads der angebotenen Quests auf die aktuellen
Fahigkeiten der Spieler, sowie die Forderung sozialer Aktivitdten durch Quests.

Beziiglich der Wirkung auf die Nutzungsmotivation vermuten wir Parallelen zwischen
Quest-Systemen mit ihren klar dargestellten Anreizen fiir bestimmte Aufgaben und
klassischen Treueprogrammen im Handel (z. B. ,Payback®, Treuepunkte). Wir hoffen fiir
unseren Entwurf, dass vorhandene Erkenntnisse zu solchen Mafinahmen (V. Kumar &
Reinartz, 2018) auf die geplanten Quests tibertragbar sind. Ferguson und Hlavinka (2008)
machen zwar die Beobachtung, dass altere Menschen angesichts Angeboten der Kategorie
Hoyalty marketing® womoglich eher skeptisch sind im Vergleich zur Gesamtbevolkerung,
sie fiihren jedoch auch auf, dass das Interesse dieser Altersgruppe an einem unmittelbaren

personlichen Nutzen ihre Zweifel {iberwiegen kann:

Finally, seniors are less intimidated by electronic channels than we might
think; their overriding demand is that you answer, as quickly as possible, the

question “What’s in it for me?”. (Ferguson & Hlavinka, 2008)

Diese Annahme ist auch der Grund fiir die Fokussierung unserer Quests auf materi-
elle Belohnungen. Als Motivator halten wir diese fiir greifbarer fiir die Zielgruppe als
Spielmechanik-basierte, immaterielle extrinsische Motivatoren wie Punkte oder Ranglis-
tenpldtze. Altmeyer et al. (2018) bestétigen in einer empirischen Untersuchung der
Wirkung von Gamification-Elementen auf Personen der Altersgruppe 75+, dass Punkte
und Abzeichen dort als bedeutungslos oder sogar als erlebnisschiddigend bewertet werden,
da sie unerwiinschten Konkurrenzdruck aufbauen. Wie bereits in Abschnitt 1.4.2 erlautert,
sind solche Gamification-Belohnungen aufgrund der angestrebten Einfachheit unseres
Regelsystems ohnehin nicht geplant.

Es ist zu erwdhnen, dass der Motivation durch solche materiellen Belohnungen Grenzen
gesetzt sind. Schon vor tiber 60 Jahren identifizierte McGregor (1960) zwei kontrastierende

Herangehensweisen an Motivationsentwicklung durch Menschen in Leitungspositionen,
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welche er als ,,Theory X“ und ,,Theory Y*“ zusammenfasst. Theory X nimmt an, dass
materielle Anreize (z. B. Bezahlung) die wichtigste Grundlage menschlicher Motivation
sind, wogegen Theory Y den Drang zur Selbstverwirklichung in den Vordergrund stellt.
Unstrittig ist, dass in der Praxis sowohl intrinsische als auch extrinsische Faktoren eine
Rolle fiir die Motivation spielen.

Ein wegweisendes Ergebnis zu den potenziellen negativen Auswirkungen von extrinsi-
schen Anreizen liefern Lepper et al. (1973) in ihrer Arbeit zur extrinsischen Motivation
von Kindern: Zwei Schulklassen wurden zu einer Aktivitdt (Malen von Bildern) angeleitet,
wobei nur einer davon eine extrinsische Belohnung dafiir in Aussicht gestellt wurde. Laut
den Experimentatoren erledigten beide Gruppen die Aktivitdt mit Erfolg, jedoch verlor
die extrinsisch motivierte Gruppe nach Erhalt der Belohnung sofort jegliche Motivati-
on zur weiteren Beschaftigung mit der Aktivitdt, wogegen die nicht mit extrinsischen
Anreizen versehene Gruppe mit Freude weiter malte.

Heute gilt als anerkannt, dass extrinsische Anreize unter Umsténden vorhandene
intrinsische Motivation unterdriicken und sich negativ auf die Leistung auswirken kénnen
(Joussemet & Koestner, 1999) und dass materielle Belohnungen dazu fithren kénnen,
dass der Anreiz zur Gewinnmaximierung den intrinsischen Spaf} als Motivationsfaktor
verdréngt (Chao & Larkin, 2017). Die Mechanismen hinter diesem Zusammenhang sind
nicht abschlieend erforscht und es gibt immer wieder experimentelle Ergebnisse, die
das Gegenteil zeigen, z. B. die Untersuchung von extrinsisch-belohnenden Spielelementen
in einem Gamification-System durch Mekler et al. (2013), die (zur ehrlich dargelegten
Uberraschung der Verantwortlichen) nicht nur die Leistung, sondern auch die intrinsische
Motivation der Versuchspersonen gegeniiber der Kontrollgruppe steigern konnten.

Eine gegenwirtig populdre Erklarungshilfe fiir die vorliegende Datenvielfalt zu die-
sem Thema liefert die Self-Determination Theory (SDT) von Ryan und Deci (2000).
Auch fiir Gamification-basierte Systeme und ihre Auswirkungen auf die Motivation der
Nutzer*innen lésst sie sich sinnvoll einsetzen, wie Przybylski et al. (2010) grundsétzlich
zeigen und Tyack und Mekler (2020) jingst differenziert untermauern konnten. Auch
die Theorien hinter der nutzerzentrierten Gamification von Nicholson (2015) und der
Untersuchung von anreizbasierter Gamification durch Richter et al. (2015) basieren auf

der SDT. Kurz zusammengefasst identifizieren Ryan und Deci (2000) drei menschliche
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Grundbediirfnisse, auf denen die Motivation basiert:

1. Autonomie (,autonomy*): das Gefiihl, die Kontrolle tiber das eigene Verhalten

und die eigenen Ziele zu haben

2. Kompetenz (,competence“): das Gefiihl, die n6tigen Fahigkeiten zur Erreichung
der eigenen Ziele zu haben bzw. die Moglichkeit zu haben diese durch eigene

Leistung zu erwerben

3. Anbindung (,connection or relatedness®): das Gefiihl, einen Bezug zu anderen

Menschen zu haben und ,,dazu zu gehoren“

Sind diese drei Standbeine gegeben, so Ryan und Deci (2000), kann die innere Motivati-
on sich entfalten und das Handeln der Person lenken. Extrinsische Anreize sind demnach
besonders gefahrlich fiir die intrinsische Motivation, wenn sie (1) beim Empfinger das
Gefiihl wecken, von auflen gelenkt oder bevormundet zu werden, (2) durch ihre Ausge-
staltung die personliche Leistung schmélern oder die Kompetenz absprechen, oder (3) die
Person (iiber als spielerisch empfundenen Wettstreit hinaus) von ihren Mitmenschen

abgrenzen oder isolieren.

2.2. Barrierefreie Interaktionsgestaltung fiir dltere Menschen

Wenn es darum geht, Aspekte des stddtischen Umfelds méglichst barrierefrei und offen fiir
alle Bevolkerungsgruppen zu gestalten, sind Richtlinien und Standards zur Barrierefreiheit,
z.B. United States Access Board (2002) und W3C Web Accessibility Initiative (2021),
eine sinnvolle erste Anlaufstelle. Diese enthalten Empfehlungen und Erfahrungswerte zur
Gestaltung von Systemen, die fiir Menschen mit Einschrankungen (ob altersbedingt oder
anderweitig) zuganglich sein sollen. Unter Einbeziehung der physischen Realitéit gehoren
dazu Aspekte wie minimale Wegebreiten fiir Rollstiithle und maximale Weggefille genauso
wie technische Gestaltungsaspekte wie minimale Schriftgrofien, Farbkontraste oder Hilfs-
mittel fiir Menschen mit Seh- oder Horbehinderungen. Die Bundesarbeitsgemeinschaft
fiir Rehabilitation e. V. gibt bspw. zusammengefasst die folgende Liste von Planungs-
maximen als Hintergrund fiir Gestaltungsprozesse an (Bundesarbeitsgemeinschaft fiir

Rehabilitation e.V., 2012):
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1. Ergonomische Gestaltung: Bedienelemente, Tiirgriffe und Armaturen miissen auch
fiir Rollstuhl- und Rollatornutzer*innen, kleinwiichsige sowie greifbehinderte Men-
schen erreichbar sein. Sie sind nach ergonomischen Anforderungen so zu gestalten,
dass sie auch fiir Menschen mit geringen Korperkréaften oder Einschrdnkungen der

Feinmotorik nutzbar sind.

2. Fuf-und-Roll-Prinzip: Bewegungsflichen miissen sowohl zu Fuf3 als auch mit Roll-

stuhl und Rollator problemlos genutzt werden kénnen.

3. Zwei-Sinne-Prinzip: Nach dem ,,Zwei-Sinne“-Prinzip miissen Informationen, ein-
schlieBlich von Orientierungshilfen, jeweils fiir zwei der Sinne ,,Sehen*, ,Héren“ und
, Tasten“ gegeben werden, damit seh- und horgeschédigte Menschen ohne fremde

Hilfe Zugang zu allen wichtigen Informationen erhalten.

4. Kontrastierung: Der 6ffentlich zugédngliche Raum muss visuell, taktil und akustisch
kontrastierend gestaltet werden. Dadurch kann die Information, Orientierung und
Kommunikation sensorisch behinderter Menschen im 6ffentlichen Verkehrsraum
—ohne fremde Hilfe und ohne besondere Erschwernisse — grundsétzlich gewéahrleistet

werden.

5. Leichte Sprache: Nach dem Prinzip ,leichter Sprache® miissen wichtige Informa-
tionen, einschliefllich von Orientierungshilfen, in leicht begreifbarer Form gegeben
und z. B. durch verstédndliche Piktogramme veranschaulicht werden. Damit kénnen
auch Menschen mit kognitiven Einschrankungen Zugang zu diesen Informationen

erhalten.

Im Bereich der Gestaltungsempfehlungen speziell fiir dltere Menschen sind die Emp-
fehlungen allgemein weniger ausgereift. Dennoch kénnen wir auf existierende Studien
zum Thema zuriickgreifen, von denen hier reprisentativ einige genannt seien:

Bright und Coventry (2013) beschreiben Anforderungen an unterstiitzende Techno-
logien fiir dltere Menschen auf sozialer Ebene. Sie empfehlen, dass solche technischen
Systeme Neugierde auslésen, Altersstereotypen entgegenwirken und die Stigmatisierung

dlterer Menschen vermeiden sollten. Sie legen aulerdem nahe, dass solche Systeme auf
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AuBenstehende nicht wie medizinische Hilfsmittel wirken sollten, um den Eindruck des
,2Auf-Hilfe- Angewiesen-Seins“ zu vermeiden.

Motti et al. (2013) fiihren eine Literaturstudie bzgl. der Verwendung von Touchscreens
durch &ltere Menschen durch. Sie stellen fest, dass vergangene Studien eine im Alter
nachlassende Kapazitat fiir prézise Zeigegesten, lingere Ziehbewegungen (,,Drag&Drop*)
und komplexere Bewegungen belegen. Sie heben auflerdem hervor, dass viele Studien mit
hoher Wahrscheinlichkeit undokumentierte Abhéngigkeiten von konkreten technischen
Faktoren wie Bildschirmgréfie und Standort haben.

Lee et al. (2012) untersuchen die Bediirfnisse von Senior*innen in Gemeindezentren an
sozial fokussierte technische Systeme und fassen ihre Erkenntnisse in drei pragnanten

Punkten zusammen:

1. Bediirfnis nach Méglichkeiten zum Finden/Kennenlernen von Aktivitaten
2. Bediirfnis nach personlicher Offnung und Mitteilung

3. Bedirfnis nach Unterstiitzung bestehender sozialer Kontakte und Netzwerke

Nunes et al. (2012) werten verschiedene Nutzungsschnittstellen fiir Systeme auf
Fernseher-artigen Bildschirmen mit &lteren Menschen aus. Neben grundlegenden Er-
gebnissen, welche etablierte Standards der benutzerzentrierten Gestaltung validieren
(International Organization for Standardization, 2020), empfehlen sie die Nutzung hoch-
kontrastiger Farbschemata und einfacher Sprache, die Bereitstellung grolziigiger Zeitdau-
ern zum Lesen von Texten, und die Vermeidung von Bildschirm-Scrolling, da dies fiir
dltere Menschen héufig desorientierend wirkt.

Diese Aufstellung ist nicht erschépfend, allerdings wiederholen sich die inhaltlichen
Empfehlungen bei der Lektiire vergleichbarer Studien recht schnell. Hinzu kommt, dass
Untersuchungen der Anforderungen an Systeme fiir Menschen mit altersbedingten Ein-
schrankungen speziell im Auflienbereich und in 6ffentlichen Rdumen noch selten sind. Das
benachbarte Forschungsfeld der MCI fiir Menschen mit Behinderungen hat eine ldngere
Tradition und kann weitere Orientierung bieten (Abascal & Nicolle, 2005; Muller et al.,
1997; Prior, 2010).
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2.3. Smart City und Internet of Things

Wie schon in Abschnitt 1.3 dargestellt, gibt es fiir den Begriff der Smart City eine
Vielzahl von Definitionen und Zielvorstellungen. Aldegheishem (2019) extrahiert aus der
Forschungslandschaft mittels einer systematischen Literaturanalyse eine Liste von zwolf
Erfolgscharakteristiken fiir Smart Cities. Diese sind fiir Stadteplanung auf einem hohen
Abstraktionsniveau ausgelegt und deshalb nur eingeschriankt auf konkrete Interaktionsge-
staltungen anwendbar. Fiir dieses Projekt sind Punkt 1, Smart living (,,Life recreations
like stadiums, theaters, public libraries; Healthy housings; e-life styles; cultural facilities
and diversity“), sowie Punkt 7, Smart safety (,Individual safety, city sensor tracking;
alerting systems; emergency response systems®) relevant. Fiir eine gelungene Forderung
der Teilhabe miissen demnach Freizeit- und Erlebnisangebote in ausreichender Anzahl
und Qualitét existieren und durch das System zugénglich gemacht werden. Durch den
FEinsatz von IT und intelligenter Sensorik kann das System zur individuellen Sicherheit
beitragen.

In einem im direkten Vergleich weniger systemorientierten Positionspapier erinnert
de Oliveira (2016) an die Wichtigkeit der Menschenzentriertheit von Smart-City-Ansétzen.
Demnach bleiben technologisch motivierte Projekte hinsichtlich der Nutzerakzeptanz
oftmals hinter den Erwartungen zuriick und ,,top down“ geplante Mafinahmen schlagen
haufig fehl, wenn sie ohne Beteiligung der Zielgruppe entwickelt werden. Diese Mahnung
passt sehr gut zu Erkenntnissen zur partizipativen und nutzerzentrierten Entwicklung aus
der MCI (Davidson & Jensen, 2013; Gould & Lewis, 1985; Kotteritzsch, Gerling & Stein,
2016; Vanden Abeele & Van Rompaey, 2006). Eine Bestétigung dieser Perspektive liefert
Streitz (2019) und ergénzt sie um Uberlegungen zur Wahrung der Privatsphére in Anbe-
tracht der allgegenwértigen Datenerhebung in Smart Cities. Fiir unser System nehmen
wir die Anforderungen einer zielgruppenorientierten und nutzerzentrierten Entwicklung
sowie eine vordergriindige Beriicksichtigung von Privatsphére und Datenautonomie mit —

dazu mehr Details im folgenden Abschnitt 2.4.
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2.4. Privatsphare und Datenschutz

Systeme wie unseres, welche die Alltagsabldufe von Menschen tangieren, miissen sich
der Frage stellen konnen, wie gut sie Werte wie die Privatsphire des Einzelnen re-
spektieren und funktionalen Nutzen gegen nachhaltig verniinftiges Handeln im Sinne
des Datenschutzes abwigen konnen. Aktuelle Forschungsergebnisse legen nahe, dass
Datenschutzbedenken fiir dltere Menschen ein Hinderungsgrund sein kénnen, der ihrer
digitalen Teilhabe im Weg steht (Elueze & Quan-Haase, 2018; Ferreira et al., 2017; Gerber
et al., 2018). Gleichwohl ist eine Personalisierung digitaler Systeme und die Bedienung
individueller Anforderungen und Bediirfnisse bei Nutzer*innen im Allgemeinen gerne
gesehen. Kozyreva et al. (2020) demonstrieren eindrucksvoll, dass Menschen innerhalb
der gleichen Befragung sowohl den Wunsch nach mehr Personalisierung und besseren
personlichen Empfehlungen durch digitale Systeme duflern, als auch die dafiir bendtigte
Datenerhebung ihres Nutzungsverhaltens ablehnen. Die Ergebnisse legen nahe, dass
die Bevolkerung in der Breite den Zusammenhang zwischen diesen Punkten noch nicht
verstanden hat. Fiir unsere eigene Arbeit nehmen wir die Datensparsamkeit und den
Schutz der Privatsphére als hohe Prioritdt mit auf, rAumen allerdings auch ein, dass unser
Vorhaben ohne einen gewissen Grad der Nachverfolgung von Personen nicht umsetzbar ist.
In der Realisierung visieren wir einen Kompromiss an, der dem Menschen die individuelle
Entscheidungsgewalt und die Kontrolle tiber Datenerhebungsprozesse iiberldsst und diese

transparent gestaltet.

2.5. UrbanlLife+ Quartiersbefragung

Die zweite mafigebliche Komponente der Anforderungsanalyse dieser Arbeit neben der Li-
teratur ist eine Quartiersbefragung, welche im Rahmen des Verbundprojekts UrbanLife+
geplant und durchgefiihrt wurde. Die Befragung wurde hauptverantwortlich von den
Teams der Universitit Hohenheim sowie der Sozial-Holding Ménchengladbach organisiert,
durchgefithrt und ausgewertet. Der Autor war bei der thematischen Schwerpunktsetzung
und der Auswahl und Formulierung der Fragen involviert, aulerdem hat er bei der Bereit-
stellung des Online-Fragebogens assistiert. Die umfassende wissenschaftliche Diskussion

der Erhebung und ihrer Ergebnisse erfolgte durch das Team aus Hohenheim (Leukel
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et al., 2020; Leukel et al., 2017; Leukel et al., 2021; Schehl, 2020; Schehl & Leukel, 2020;
Schehl et al., 2019).

Fiir die Befragung wurden 6170 Fragebdgen an alle Personen im Alter von 65 oder
hoher in den zwei Modellstadtteilen des Projekts versandt. Davon konnten insgesamt
1302 Bogen ausgewertet werden. Die effektive Riicklaufquote nach Abzug einiger nicht
zustellbarer oder unauswertbar ausgefiillter Fragebogen lag bei 21,5 %. Der Fragebogen
deckte viele Aspekte der Lebensrealitdt und des Alterns ab, wir beschrianken uns an dieser
Stelle allerdings lediglich auf Teilergebnisse, welche fiir den weiteren Verlauf dieser Arbeit
wichtige Impulse liefern. Abgesehen von den oben referenzierten Publikationen kann auf
der Projektwebseite eine Zusammenfassung der Ergebnisse der Befragung eingesehen
werden.!

Von den Befragten verwenden 17 % gelegentlich oder haufiger einen Gehstock (siehe
Abbildung 2.1). Mit 13 % sind auch Rollatoren als Mobilitétshilfe recht verbreitet. Zur
Einordnung dieser Zahlen gilt es sich vor Augen zu fithren, dass nicht etwa nur Men-
schen mit altersbedingten Einschriankungen befragt wurden, sondern alle Personen iiber
65. Solchen géangigen Mobilitdtsunterstiitzungen muss unser Entwurf gerecht werden.
Viele éltere Menschen sind nicht mehr dazu in der Lage, Alltagsherausforderungen wie
Treppenstufen oder unebene FuBlwege aus eigener Korperkraft zu meistern.

Fiir die Teilhabe ist das subjektive Sicherheitsgefiihl ein entscheidender Faktor. Die
Befragung erlaubt zu diesem Thema eine detaillierte Betrachtung davon, welche sub-
jektiven Hinderungsgriinde und Barrieren von dlteren Menschen genannt werden, die
sie von auflerhduslichen Aktivitdten abhalten (sieche Abbildung 2.2). Einige der hiu-
figsten Griinde sind ,,Angst vor Ubergriffen/Gewalt®, ,Fehlende 6ffentliche WCs“ und
,Gefahrliche Gehwege®, diese werden jeweils von ca. 40 % der Befragten als zumindest
mittelméaBig haufige Hinderungsgriinde genannt. Bei ,,Schlechte Wegbeleuchtung®“ und
,Fehlende Ausruhmoglichkeiten® sind es noch 30 % der Senior*innen, die diese als wenigs-
tens mittelméfBige Barriere nennen. Bei den Griinden ,,Gefdhrlicher Stralenverkehr®, ,Zu
grofe Entfernung® und ,,Fehlende Infos iiber Angebote® sind es immer noch tiiber 20 %.

Die angefithrten Griinde riicken den Bedarf fiir eine personalisierte Unterstiitzung

bei der Auswahl von aulerhéduslichen Routen in den Vordergrund. Stellen wir uns ein

1https ://www.urbanlifeplus.de/2017/@9/ergebnisse-der-buergerbefragung-jetzt-online/
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Wie haufig nutzen Sie Hilfsmittel, wenn Sie drauBen unterwegs sind?

Taglich [N

E-Scooter Mehrmals pro Woche [

Mehrmals pro Monat [T

Seltener [
Rollstuhl
Rollator
Gehstock

0% 2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%

Haufigkeit

Abbildung 2.1.: Verteilung der Antworten auf die Frage nach der Nutzung von Hilfsmitteln
flir die Mobilitat

System zur Férderung und Unterstiitzung auflerhduslicher Aktivitdten vor, welches iiber
hochwertige Daten iiber die bauliche Beschaffenheit des stéddtischen Umfelds bis ins
Detail hinein verfiigt (z. B. Wegbreiten, Bordsteinhohen, Ausleuchtung, barrierefreie
WCs). Ein solches System kann diese Daten mit den Anforderungen an Barrierefreiheit
und Mobilitat der entsprechenden Person in Verbindung bringen und so zum subjektiven
Sicherheitsgefiihl beitragen. Ganz ohne bauliche Eingriffe kénnte durch das Aufzeigen
geeigneter Routen nicht nur die gefiihlte, sondern auch die tatséchliche Sicherheit dlterer
Menschen bei auflerhduslichen Aktivitédten signifikant gesteigert werden.

Eine Unterstiitzung in solcher oder dhnlicher Form ist nicht erst dann relevant, wenn
es um die Wahl eines Fufiweges zu einem bestimmten Ziel geht, sondern auch schon
bei der eigentlichen Auswahl und Planung von Unternehmungen im stadtischen Umfeld.
Idealerweise sollten Nutzer*innen gerade solche Aktivitaten prasentiert bekommen, die
sie unter Beriicksichtigung ihrer Mobilitdtsanforderungen sinnvoll wahrnehmen kénnen
ohne sich Gefahren auszusetzen.

Auch zum Thema der digitalen Spiele bietet der Fragebogen eine relevante Frage. 18 %

der Befragten gaben an, dass sie wenigstens mehrmals im Monat Spiele spielen (siehe
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Wie stark hindern die folgenden Umstande Sie, nach drauBen zu gehen?

Angst vor Uber-
griffen/Gewalt

Fehlende
offentliche WCs

Gefahrliche
Gehwege

Schlechte
Wegbeleuchtung

Fehlende Aus-

ruhmaoglichkeiten

Gefahrlicher

StraBenverkehr

Zu groBe
Entfernung

Fehlende Infos

liber Angebote

Fehlende
offentliche
Verkehrsmittel

Schwierige

Nutzung OPNV

Fehlende
Ortskenntnisse

Schlechte
Beschilderung

Treppe am Sehr stark [N
Eingangsbereich Stark [
Wohnung MittelmiBig
Fehlende Wenig
Begleitperson
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Haufigkeit

Abbildung 2.2.: Verteilung der Antworten auf die Frage nach Griinden, welche die Be-
fragten an auflerhduslichen Aktivitdten hindern
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Wie haufig nutzen Sie digitale Technik und wofiir?

Uber Handy/Smart-

phone telefonieren

Informationen im

Internet suchen

Fotos/Videos im

Internet anschauen

Fotos/Videos
aufnehmen

E-Mails verschicken

Kurznachrichten

schreiben

Fotos/Videos

verschicken

Online-Shopping

Spiele spielen

Online-Banking I

Kommentare/Bewer- Taglich [N
tungen schreiben Mehrmals pro Woche [
Mehrmals pro Monat [
Seltener [
E-Books lesen
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Haufigkeit

Abbildung 2.3.: Verteilung der Antworten auf die Frage nach der Haufigkeit verschiedener
Finsatzzwecke fir digitale Technik
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Abbildung 2.3). Weitere Details dazu, etwa zum Thema der Vertrautheit und Erfahrung
mit digitalen Spielen, gehen aus der Befragung nicht hervor. Zur Einordnung: Bitkom
Research (2017) verzeichnete bei einer reprasentativen Umfrage im gleichen Kalenderjahr
einen Anteil von 43 % der Menschen im Alter ab 14 Jahren in Deutschland, welche die
Frage ,,Spielen Sie Video- oder Computerspiele?* mit , ja“ beantworten.

Die vergleichsweise geringe Prozentzahl ldsst uns schlieflen, dass die Gestaltung unseres
Systems keine Anforderungen an vorhandenes Wissen oder Erfahrungen mit digitalen Spie-
len stellen sollte. Insbesondere ist der Begriff der ,,Quest® in der Zielgruppe mutmaflich
nicht weithin bekannt.

Zusammengefasst nehmen wir aus der Quartiersbefragung als spezifische Anforderungen

der Zielgruppe mit:

1. Barrierefreie Gestaltung der Installationen fiir Menschen mit Mobilitats-Hilfsmitteln

wie Rollatoren oder Rollstiihlen

2. Fokus des Interaktionsziels auf Steigerung der gefithlten Sicherheit und Information

iiber verfiigbare Angebote

3. Zugénglichkeit und Verstidndlichkeit der Interaktionsgestaltung fiir Menschen ohne
Erfahrung mit digitalen Spielen

2.6. Zusammenfassung der Anforderungen

Basierend auf den Erkenntnissen aus der Literatur und der Quartiersbefragung présentie-

ren wir unseren zusammengefassten Anforderungskatalog an das geplante System:

A;: Haufige altersbedingte Einschrinkungen von Wahrnehmung und Bewegung (inkl.
Mobilitdt) miissen fiir die Interaktionsgestaltung beriicksichtigt werden, etwa durch
die Beachtung des Zwei-Sinne-Prinzips. (Bundesarbeitsgemeinschaft fiir Rehabilita-

tion e.V., 2012; Nunes et al., 2012; Popp, 2005; Quartiersbefragung)

Aj: Interaktionsschleifen und erforderliche Bewegungen sollten kurz und biindig sein
und korperliche Anstrengung vermeiden. (Chaparro et al., 1999; Keates & Trewin,
2005; Ketcham & Stelmach, 2004; Motti et al., 2013)
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Zeitdruck sollte in den Interaktionen vermieden werden. Wenn zeitbasierte Spannung
zum Entwurf dazugehort, sollte diese fiir verschiedene Kapazititen fir Kraft und
Bewegung zugénglich und fair sein. (Ketcham & Stelmach, 2004; Nunes et al., 2012;
StoBel et al., 2010)

Das Bediirfnis nach objektiver und subjektiver Sicherheit sollte beriicksichtigt wer-
den, etwa durch geeignete Orientierungshilfen im stddtischen Raum. Unabhéngig
davon, ob sie objektiv tatsadchlich vorliegen, konnen Gefiihle von realweltlicher
Gefahr die Kapazitédt fiir spielerisches Erleben von Aktivitiaten verdecken. (Al-
degheishem, 2019; Dodge, 1997; Tovey, 2010; van Leeuwen & Westwood, 2008;
Quartiersbefragung)

: Quest-Angebote sollten in ausreichender Anzahl fiir eine breite Palette an Schwie-

rigkeitsgraden und Mobilitdtsanforderungen vorhanden sein. (Aldegheishem, 2019;
Dickey, 2007; Dodge, 1997; Lee et al., 2012; Ryan & Deci, 2000)

Wenn der Entwurf ein Anreizsystem enthélt, sollte der Fokus auf materiellen
Anreizen liegen. Menschen, die nicht mit Computerspielen aufgewachsen sind, sind
weniger leicht durch Punkte oder andere Spielelemente motivierbar und bevorzugen
gef. greifbare Belohnungen. (Altmeyer et al., 2018; Ferguson & Hlavinka, 2008;
Worthy et al., 2014; Quartiersbefragung)

Egal ob der Entwurf Wettkdmpfe oder Kooperationsmoglichkeiten enthélt, sollten
Potenziale fiir soziale Aktivitdten und geteilte Momente ausgeschopft werden. Die
Prasenz von Nachbarn, Freunden oder Familienmitgliedern ist ein starker Motivati-
onsfaktor fiir aulerhdusliche Aktivitdten in denen sich gemeinsame Erfahrungen
mit Fremden organisch ergeben kénnen. (Dickey, 2007; Generali Deutschland AG,
2017; Lee et al., 2012; Ryan & Deci, 2000; Vargheese et al., 2013)

: Die Stigmatisierung &dlterer Menschen durch Interaktionen mit dem System sollte

vermieden werden. Altere Menschen sollten als vollwertige Nutzer*innengruppe mit
normalen Bediirfnissen und den gleichen Rechten und Bereitschaften zur Teilhabe
wie alle Anderen behandelt werden. (Bright & Coventry, 2013; Li et al., 2020; Yusif
et al., 2016)
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Ag: Die Privatsphére und die informationelle Selbstbestimmung sind als schiitzenswert
zu priorisieren. Die Autonomie der Nutzer*innen hinsichtlich der vom System
erhobenen und verarbeiteten personlichen Daten muss bei der Interaktionsgestaltung
und Sensorik-Nutzung berticksichtigt werden. (Elueze & Quan-Haase, 2018; Ferreira

et al., 2017; Gerber et al., 2018; Kozyreva et al., 2020; Streitz, 2019)

Die gelisteten Anforderungen werden im weiteren Verlauf dieser Arbeit unter ihren
Kiirzeln A; bis Ag referenziert.
Ergéinzt werden die ergebnisorientierten Anforderungen aus der obigen nummerierten

Liste durch eine Kernanforderung an den Entwicklungsprozess:

Wo immer méglich sollten &éltere Menschen von Beginn an in den Entwurfspro-
zess einbezogen werden. Feedback von realen Nutzer*innen sollte frithzeitig
und h&ufig beriicksichtigt werden. Partizipative und nutzerzentrierte Entwick-
lung ist das Leitziel. (Davidson & Jensen, 2013; de Oliveira, 2016; Gould &
Lewis, 1985; Kotteritzsch, Gerling & Stein, 2016; Streitz, 2019; Vanden Abeele
& Van Rompaey, 2006)

Anders als die restlichen Anforderungen erhebt diese keinen Anspruch an das fertige
System und kann deshalb nicht unmittelbar fiir dessen Bewertung herangezogen werden.
Stattdessen ist eine Einordnung der Erfiillung dieser Anforderung Teil der Prozessreflek-

tion in Abschnitt 8.2.
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Basierend auf den zuvor gesammelten Anforderungen aus Abschnitt 2.6 stellen wir
zunichst eine Liste von Zielen auf einem hohen Abstraktionsniveau auf, deren Erfiillung

wir durch unser System anstreben:

e« Ermoéglichung der Teilhabe fiir die gesamte Zielgruppe: Das System soll
fiir dltere Menschen im urbanen Raum ungeachtet ihrer Wahrnehmungs- und
Mobilitatseinschrankungen nutzbar sein. Die gemeinsame Nutzung durch mehrere
Personen soll moglich sein und, wo fir die soziale Anbindung férderlich, aktiv

unterstiitzt werden. (A1, Ag, Ag, As, A7)

¢ Verbesserung des Gewahrseins bzgl. Angeboten: Es soll angestrebt werden,
dass altere Menschen die Informationen zu Angeboten in ihrer auflerhduslichen
Umgebung ohne Hindernisse erhalten kénnen. Neben kommerziellen Angeboten
fallen darunter auch solche sozialer oder kultureller Natur wie Gespréachskreise,

Sport- und andere Vereine und lockerer organisierte Zusammenkiinfte. (A, As)

e Reduktion der Angst vor unbekannten Wegen: Die Bereitschaft zur Nutzung
noch unbekannter Wege ist aufgrund altersbedingter Risiken bei unserer Zielgruppe
oft geringer. Dieser Tendenz soll unser System entgegenwirken und Senior*innen
dazu motivieren, fremde Orte und Wege in ihrem stddtischen Umfeld zu nutzen.
Dabei hilft eine sinnvolle Leistung von Assistenz nicht nur im Zuge der Navigation
im engeren Sinne, sondern auch bzgl. der Ortskenntnis von 6ffentlichen WCs,

Moglichkeiten fiir Ruhepausen und dhnlichen Angeboten. (A1, A4, Ag)

¢ Forderung von Gewohnheiten durch externe Anreize: Die Belohnungen fiir
die erfolgreiche Absolvierung einer Quest sollen die initiale Motivation erhéhen,

Angebote im stadtischen Umfeld wahrzunehmen, auch wenn sie fiir die Person
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noch neu sind. Externe Anreize, etwa kleine Geschenke, sollen die Entscheidung
flir eine neue Aktivitdt erleichtern. Macht die Person in der Wahrnehmung der
Aktivitdtsangebote positive Erfahrungen — sei es durch neue Eindriicke, zusétzliche
soziale Kontakte oder einfach eine positive Wahrnehmung der personalisierten
Unterstiitzung — dann kann mittelfristig eine Steigerung der Eigenmotivation
herbeigefithrt werden. Diese kann dazu fiihren, dass die betreffenden Personen die

neuen Aktivitaten aus intrinsischer Motivation heraus auch ohne weitere externe

Anreize fortfithren. (As, Ag)

Wahrung der Wiirde und der Autonomie: Die Tatsache, dass unser System
das Verhalten der Nutzer*innen langfristig verdndern soll, wirft ethische Fragen auf.
Wir haben ein Ziel fiir bestimmte Verhaltensweisen, von denen wir iiberzeugt sind,
dass sie sich auf eine positive Weise auf den Alltag unserer Nutzer*innen auswirken
koénnten, und méchten eine gesteigerte Motivation fiir diese Verhaltensweisen errei-
chen. Gleichzeitig respektieren wir die Selbstbestimmungsfahigkeit der Senior*innen
und wir méchten ihre Fahigkeit zur eigenverantwortlichen Lebensfithrung im grofien
und kleinen zeitlichen Rahmen stédrken. Damit dieser Grundsatz in der Gestaltung
des Systems ausreichend zur Geltung kommt, legen wir zwei Richtlinien fiir unsere
Gestaltung fest: 1. Wir mochten keine Zwénge ausiiben, sondern Moglichkeiten
aufzeigen und zu eigenstandigen Entscheidungen animieren. 2. Wir verzichten auf
unterschwellige und manipulative Dialogfithrung, unsere Kommunikation ist offen

und wahrheitstreu. (Ay, Ag, Ag)

Diese Ziele bilden die Orientierung, anhand der wir in diesem Kapitel ein Konzept fiir

eine System fiir Senior*innen basierend auf verteilten Informationsstrahlern entwickeln,

welches wir als Aktivitdtsunterstitzungssystem bzw. abgekiirzt Aktivitdtsunterstiitzung

bezeichnen. Die Makro- und Mikroinformationsstrahler, wie sie in Abschnitt 1.3 definiert

sind, nehmen wir hinsichtlich der Auswahl der interaktiven Geréte als gegeben an.

Weiterhin nehmen wir an, dass das System eine technische Moéglichkeit hat, registrierte

Nutzer*innen bei Anndherung eines SSO zu identifizieren. Technische Ansédtze und

Implikationen fiir die Privatsphére werden in Kapitel 4 diskutiert. Fiir die Gestaltung

der Interaktionen nehmen wir an dieser Stelle an, dass eine automatische Erkennung und

personalisierte Nutzung des Systems grundsétzlich moglich ist.
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Es bleibt die Konzeption der Interaktionen mit den SSO und der unterliegenden
Systemabliufe, im Wesentlichen gegliedert in Uberlegungen zur Erkundung und Auswahl
von Informations- und Aktivitdtsangeboten (Abschnitt 3.2) sowie zur Unterstiitzung
bei der Durchfiihrung von Aktivitdten (Abschnitt 3.3). Zuvor widmen wir jedoch den
folgenden Abschnitt der Ausgestaltung unseres Quest-Begriffs.

3.1. Rahmengestaltung von Quests

Im Rahmen seiner systematischen Analyse von Spielmechaniken stellt Bjork (2018) eine
Liste von tiblichen Quest-Zielen vor, welche allerdings keinen Anspruch erhebt, vollsténdig
zu sein: ,Capture, Collection, Delivery, Eliminate, Evade, Exploration, Gain Competence,
Gain Information, Gain Ownership, Herd, Race, Rescue, Stealth, Survive, and Traverse*
(Bjork, 2018). Fiir unsere Aktivitatsunterstiitzung fiir dltere Menschen bewerten wir aus
dieser Liste Collection, Exploration und Traverse als besonders gut anwendbar; Delivery,
Gain Competence und Gain Information sind sekundér ebenfalls interessant, allerdings
schwieriger in der Umsetzung.

Fir die Gestaltung von Quests gibt es betrédchtlichen Spielraum. Am einfachsten
diirften Quests der Kategorie , Kennenlernen eines Ortes/eines Angebotes“ umzusetzen
sein. Fast jedes Angebot in der stddtischen Umgebung ist hierfiir geeignet. Mehrere
davon konnten sich zu einer zusammenhéingenden Quest kombinieren lassen, so dass
die Zielorte entweder als Sequenz oder in einer willkiirlichen Reihenfolge besucht und
erkundet werden miissen. Eine Unterkategorie dieser Art von Quests sind solche, die die
Prasenz an einem bestimmten Ort innerhalb eines festen Zeitrahmens erfordern.

Quests fiir 6ffentliche Ziele ohne Zugangsbeschrankungen kénnen wir problemlos eigen-
méchtig erstellen. Solche fiir gewerbliche Angebote in der Umgebung miissen in enger
Absprache mit den Ausrichtern der Angebote geplant werden. Hierbei wére eine Schwer-
punktsetzung auf besonders neue Angebote vorstellbar, genau so wie eine Ausrichtung
auf Loyalitdtsprogramme (,, Treuepunkte® — vgl. Ag).

Rein gemeinschaftliche Arten von Quests, z. B. eine Brettspielgruppe oder ein Kaffee-
kranzchen, kénnten durch wechselseitige Bestédtigung der Teilnehmenden erfasst werden
(vgl. A7).

Vereinheitlicht konnen Quests fiir die Aktivitdtsunterstiitzung als eine strukturierte
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Sammlung (Sequenz oder ungeordnete Menge) von Teilzielen beschrieben werden. Dabei
kann jedes der Teilziele eigene Bedingungen an die Erfiillung stellen, fiir die ortliche oder
zeitliche Parameter oder auch eine personliche Bestéatigung durch designierte Personen
als Grundlage dienen kénnen. Sind alle Teilziele (oder eine bestimmte, zuvor festgelegte
Anzahl) erfiillt, dann wird fiir die Person die Belohnung freigegeben und die absolvierte
Quest wird im Hintergrund als abgeschlossen markiert. Im Rahmen der Spezifikation
der einzelnen Quests wird entschieden, ob sie nur fiir eine einmalige Durchfithrung pro
Person geeignet sind oder ob sie nach Ablauf einer bestimmten Frist erneut freigeschaltet
werden.

Als Antwort auf die Frage nach denkbaren Anreizen/Belohnungen fiir die zu entwerfen-
den Quests bieten sich z. B. kleine Preise mit materiellem Wert, Gutscheine, Sonderrabatte
oder andere denkbare Vorteile an. Der Sinn der Belohnungen ist, eine positive Wirkung
auf die Motivation zu haben und einen erweiterten Anreiz dazu zu liefern, eine aufler-
hausliche Aktivitat tatsiachlich wahrzunehmen und zu vollenden. Deshalb ist es ideal,
wenn die Belohnung zur Quest passt oder sogar zum néchsten Angebot hinfiihrt.

Basierend auf den in Abschnitt 2.5 diskutierten Daten gehen wir davon aus, dass
nur ein geringer Anteil der dlteren Menschen in unserer Zielgruppe mit dem Begriff der
Quest vertraut ist. Dadurch kommt die Frage auf, ob dieser Begriff an sich iiberhaupt
in der Nutzungsschnittstelle der Aktivitatsunterstiitzung verwendet werden sollte. Eine
etablierte Ubersetzung ins Deutsche gibt es dafiir nicht — die Gaming-Szene hat ,,Quest*
als englisches Leihwort unverédndert in die Alltagssprache iibernommen — und diverse
mogliche Ubersetzungen erweisen sich als eingeschrinkt geeignet. Zu verschiedenen
Zeitpunkten der Konzeption waren die Begriffe ,Herausforderung®, ,, Aktivitat“, ,Erlebnis“
und ,Abenteuer” im Gesprich, allerdings haben alle vier Begriffe auch konnotative
Bedeutungsanteile welche die Verwendung potenziell missverstandlich erscheinen lassen.
Vor diesem Hintergrund erscheint es sinnvoll, auf eine Verwendung des Begriffs in der
Nutzungsschnittstelle wenn moglich zu verzichten und das Problem durch die Verwendung
anderer visueller Identifikationsmdéglichkeiten zu umgehen.

In aktuellen digitalen Spielen, vor allem in Multiplayer-Online-Bereich, werden Quests
iiblicherweise als deutlich sichtbare Ausrufezeichen in leuchtenden Farben umgesetzt (siehe

Abbildung 3.1). Fiir unser System wiére diese Darstellung theoretisch ebenfalls denkbar,
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Abbildung 3.1.: Typische Kennzeichnung fiir Quests: in Leuchtfarben gestaltete Ausrufe-
zeichen

allerdings kénnen wir nicht annehmen, dass die Mehrheit unserer Zielgruppe dieses
Symbol ohne Erkldrung als visuelles Kiirzel fiir Quests auffassen wiirde. Im Gegenteil
bestiinde die Gefahr, dass es als Warnsymbol missverstanden werden kénnte. Deshalb
wird auch hier auf eine Weiterverwendung der in der Gaming-Szene iiblichen Symbolik

verzichtet.

3.2. Auswahl von Aktivitaten

Um dem Ziel der Steigerung des Gewahrseins bzgl. Angeboten im Stadtquartier gerecht zu
werden, ist ein breites Informationsangebot nicht nur zu Quests sondern auch zu anderen
etablierten Moglichkeiten fiir Aktivitdten bendtigt. Dieses Informationsangebot muss
die moglichen Aktivitdten in geeigneter Form tibersichtlich aufbereiten und présentieren.
Mikroinformationsstrahler haben hierfiir nicht die nétige Informationsdichte in ihren
Darstellungsmoglichkeiten — ihre geringe Bildauflosung erlaubt nur die Darstellung
kleiner Symbole, eine Sprachausgabe wére nicht gut geeignet fiir die Informationsfiille
und ist hinsichtlich altersbedingter Verdnderungen der Horfahigkeit nicht als Haupt-
Informationskanal geeignet (vgl. Aj, Ag, As). Die Makroinformationsstrahler mit ihrer
hohen Bildauflosung und groflen Interaktionsfliche (Koch et al., 2017) bieten sich als
zentrale Quelle fiir das Informationsangebot an.

Eine denkbare Ergédnzung wéren personliche Mobilgerédte, deren Préisenz in der Ziel-
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gruppe stetig zunimmt (Generali Deutschland AG, 2017). Besonders hinsichtlich der
Privatsphére (vgl. Ag) bieten sie Vorteile gegeniiber den Makroinformationsstrahlern.
Allerdings sind die Interaktionsflichen klein und fiir die Zielgruppe oft schlecht lesbar
(vgl. Ay), die gemeinsame Nutzung und das ,voneinander inspiriert werden“ fillt im
Vergleich zu den Makroinformationsstrahlern unter den Tisch (vgl. A7) und es bestiinde
die Gefahr, durch nicht intendierte Bevorteilung von Smartphone-Nutzer*innen den
Anteil der Zielgruppe zu diskriminieren, der dazu nicht gewillt oder nicht (mehr) in der
Lage ist (vgl. Ag). Aus diesen Griinden wird das Informationsangebot auf die Makro-
informationsstrahler fokussiert. Die Quests konnen in die allgemeine Informationsbasis
nahtlos eingebunden werden.

Um der Idee des Begriffs , Informationsstrahler* gerecht zu werden, also zu gewahr-
leisten, dass der Bildschirm auch ohne manuelle Interaktion immer wieder wechselnde
aktuelle Informationen anzeigt, muss die Darstellung des Informationsangebots eine Reihe

von Kriterien erfiillen:

1. Die auf dem Makroinformationsstrahler dargestellten Einzelangebote sollten aus
einer umfangreichen unterliegenden Informationsbasis eingespeist werden, so dass

auf dem Bildschirm stetig wechselnde Inhalte zu sehen sind (vgl. As).

2. Die einzelnen Angebote sollten dabei nicht plétzlich und iiberraschend auf dem
Bildschirm erscheinen oder von ihm verschwinden, sondern ihre Prasenz und ihr
Verhalten sollte verstiandlich und vorhersehbar sein, so dass Nutzer*innen nicht

damit rechnen miissen, dass der Inhalt, den sie gerade lesen, plotzlich verschwindet

(vgl. As).

3. Die grofle Interaktionsflache sollte die Gelegenheit bieten, durch mehrere Personen
gleichzeitig interaktiv oder passiv genutzt zu werden. Deshalb sollten Interaktionen
an beliebigen Stellen auf der Gesamtfliche stattfinden kénnen und den Rest nicht

blockieren (vgl. Ay).

Diese Anforderungen an Informationsangebote sind nicht einzigartig fiir unser Projekt.
Die Kolleg*innen an der Universitidt der Bundeswehr Miinchen haben bereits unabhéngig

vom UrbanLife4+-Projekt eine Softwareanwendung entwickelt, das CommunityMirror
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Framework, deren Interaktionsgestaltung die Erfiillung dieser Anforderungen erlaubt.
Diese Anwendung ist zuletzt durch Koch et al. (2015) ausfithrlich dokumentiert und
publiziert worden, einen etwas élteren Uberblick bieten Koch und Ott (2011). Im sog.
Flow-Design des CommunityMirror werden einzelne Inhalte als bewegliche Informati-
onsobjekte dargestellt, welche sich eigenstéindig von links nach rechts sowie von rechts
nach links langsam iiber die Flache des Bildschirms bewegen. Eine Touch-Interaktion mit
einem Informationsobjekt erlaubt das Ausklappen einer Detailansicht sowie eines Ver-
bindungsgraphen, welcher eng verwandte Informationsobjekte enthélt und iiber weitere
Touch-Interaktionen das gezielte Durchsuchen des Informationsraums erlaubt. Bei Koch
et al. (2015) kommt dieses Design zur Darstellung von wissenschaftlichen Gemeinschaften
und ihren Projekten zum Einsatz, jedoch ist das unterliegende Datenmodell flexibel
gestaltet und kann mit wenig Aufwand fiir andere Einsatzzwecke angepasst werden.
Aufgrund der guten Passung und unter Berticksichtigung der begrenzten Entwicklungszeit
fiir unser Projekt bauen wir auf diesem Konzept auf, statt ein eigenes von Grund auf zu
konzipieren.

Im Informationsangebot fiir unsere Aktivitdtsunterstiitzung sind magliche Aktivitdten
der Kern. Es sollte ein moglichst umfangreicher Katalog aus Angeboten im Stadtquartier
erstellt und hinterlegt werden. Dabei miissen zu jedem Angebot die relevanten Parameter
vorhanden sein, wozu neben Titel und Beschreibungstext sowie reprasentativen Fotos auch
die geografische Position, die Mobilitdtsanforderungen (vgl. Aj, As, Ag), Offnungszeiten
und andere niitzliche Eckdaten gehéren. Nicht jedes Angebot ist eine Quest, aber fir
die Quests miissen zusétzlich die Erfiilllungskriterien und die Belohnung mit angezeigt
werden (vgl. Ag).

Das Informationsangebot profitiert davon, fiir einen gegebenen Makroinformations-
strahler an einem bestimmten Aufstellungsort moglichst umfangreich und aktuell zu
sein (vgl. As). Zu jedem Angebot kénnen Geokoordinaten hinterlegt werden, damit
der Informationsstrahler das Informationsangebot entsprechend filtern kann, etwa nach
Zuordnung zu einem bestimmten Stadtteil oder einfach nach einer maximalen Entfernung.
So wird gewéhrleistet, dass die Zielgruppe fiir sie lokal relevante und erreichbare Angebote
erhélt.

In der Flow-Darstellung des CommunityMirror Framework wird zwischen der Darstel-
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lung in der Flow-Ansicht (nur Titel und Bild, Visualisierung der Art es Angebots durch
Farbkodierung und Kategorien-Symbole) und der Detailansicht (,ausgeklappte“ Version
mit Beschreibungstext, Fotos und ggf. weiteren relevanten Inhalten) unterschieden. Die
Flow-Ansicht sollte als Blickfang fungieren und die grundséitzliche Art des Angebots
pragnant darstellen, wogegen die Detailansicht alle weiterfithrenden Details sinnvoll
strukturiert darstellen sollte.

Fiir die Vormerkung und Aktivierung von Angeboten wird eine persdnliche Pinnwand
vorgesehen. Dabei handelt es sich um einen Bereich des Informationsraums, der fiir jede
Person einzigartig ist und der als eine Art Merkzettel oder Ablage verwendet werden
kann. Wenn eine Person sich dem Bildschirm né&hert und {iber die Moglichkeiten zur
Wiedererkennung registrierter Nutzer*innen erkannt wird, dann wird die personliche
Pinnwand eingeblendet und die Person kann Informationsobjekte aus dem Flow-Angebot
auf ihre eigene Pinnwand ziehen, um sie fiir sich zu speichern. An der Pinnwand kénnen
auflerdem personalisierte Empfehlungen fiir mogliche Aktivitdten eingeblendet werden,
welche zum Mobilitatsprofil und den individuellen Vorlieben der Person (soweit bekannt)
passen (vgl. Aj).

Registrierte Nutzer*innen konnen dann ihre personliche Pinnwand nutzen, um Quests
anzunehmen. Die Interaktion sollte eine Moglichkeit anbieten, zwischen einer sofortigen
Aktivierung der Quest und einer Vormerkung fiir einen spéteren Zeitpunkt zu unterschei-
den. Das Abbrechen einer vorher akzeptierten Quest ist dadurch méglich, dass man sie
aus der eigenen Pinnwand wieder herauszieht, das visuelle Objekt gliedert sich dann
wieder in die Flow-Ansicht ein.

Um der Anforderung gerecht zu werden, soziale Aktivitdten zu fordern, kénnte es
zudem sinnvoll sein, andere Interessierte fiir die jeweilige Quest in geeigneter Form
anzuzeigen, damit ein sozialer Kontakt zur gemeinsamen Absolvierung ermdoglicht werden
kann (vgl. A7). Selbstverstandlich sollte es jeder Person frei stehen, sich bzgl. solcher
Momente dafiir oder dagegen zu entscheiden, auf den Informationsstrahlern als méglicher

sozialer Kontakt namentlich angezeigt zu werden (vgl. Ag, Ag).

44



3. Entwurf

3.3. Durchfiihrung von Aktivitaten

Nehmen wir nun an, eine Person hat eine Quest oder ein anderes Aktivitdtsangebot ausge-
wahlt und wiinscht sich Unterstiitzung bei deren Absolvierung. Um diese zu erméglichen,
platzieren wir Mikroinformationsstrahler in moglichst grofier Anzahl entlang der Fulwege
und an Kreuzungen im Stadtquartier. Diese sind in der Lage, durch Audioausgaben und
Darstellungen einfacher Symbole aus Primérfarben den richtigen Weg zu signalisieren.

Die Erkennung von registrierten Personen kann nicht nur durch Makroinformations-
strahler erfolgen, sondern auch durch Mikroinformationsstrahler. So ist eine personalisierte
Interaktion moglich, ohne dass eine genaue Verfolgung der Nutzer*innen iiber GPS notig
wére (vgl. Ag) — immer dann, wenn eine erkannte Person sich einem Mikroinforma-
tionsstrahler niahert, kann die aktualisierte Position an den zentralen Aktivitatsunter-
stiitzungsdienst zurilick gemeldet werden, welcher dann die geplante Route aktualisieren
kann.

Diese Route kann vom Aktivitdtsunterstiitzungsdienst zentral berechnet werden. Auf
diese Weise konnen sowohl die zentral gehaltenen Daten zur baulichen Situation im
Stadtquartier als auch die bekannten Mobilitdtsparameter der Person einbezogen werden.
So kénnen automatisch Routen gewéahlt werden, welche bspw. vollstdndig rollstuhlgerecht
sind oder einen maximalen Abstand zwischen Sitzgelegenheiten einhalten (vgl. Ay).

Im einfachsten Fall kénnen die Makroinformationsstrahler anhand der Route von ihrem
eigenen Standort zum Ziel der Person die richtige Richtung errechnen und {iber einen Pfeil
in der hinterlegten Lieblingsfarbe der Person signalisieren, wohin sie als néchstes gehen
sollte. Dartiber hinaus sind visuelle und auditive personalisierte Warnungen moglich, z. B.
vor anstehendem Regen, vor erhéhtem Verkehrsaufkommen oder vor neuen Baustellen
(vel. Ay).

Anonyme Nutzer*innen kénnen von Makroinformationsstrahlern zwar keine Naviga-
tionsunterstiitzung bekommen, profitieren allerdings von visuellen Hinweisen auf nahe
gelegene Sehenswiirdigkeiten und andere Moglichkeiten fiir Aktivitdten (vgl. Az).

Die Detailfragen zur unmittelbaren Interaktionsgestaltung mit Mikroinformationsstrah-
lern wurden im Wesentlichen von Laura Stojko bearbeitet, einer Projektkollegin des
Autors, und werden deshalb in dieser Arbeit nur am Rande behandelt. In Abschnitt 4.3

wird u. a. auf die technische Kommunikation zwischen Mikroinformationsstrahlern und
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dem Aktivitdtsunterstiitzungsdienst genauer eingegangen. Grundlegende Erlduterun-
gen zur Interaktionsgestaltung der Mikroinformationsstrahler finden sich bei Stojko
et al. (2020), in Teilen bei Fietkau und Stojko (2021) sowie bei Koch et al. (2020,
Abschnitt 3.2.2).

Der Aktivitdtsunterstiitzungsdienst ist neben der Unterstiitzung fiir die Navigation
auch fiir die Uberwachung der Quest-Erfiillung verantwortlich. Deshalb sind solche Quests,
die sich lediglich durch ein Erreichen eines bestimmten ortlichen Ziels (ggf. mit einem
eingeschriankten Zeitfenster) auszeichnen, am einfachsten umzusetzen. Darunter fallen
etwa Quests zur Erkundung offentlicher Platze bzw. Gebédude oder Besuche kultureller
Veranstaltungen. Thre Absolvierungsbestéitigung kann vollautomatisiert erfolgen.

Unabhéngig davon, welche Aktivitdt jeweils vor Ort noch zur Quest dazugehort, ist die
Navigation vom aktuellen Standort der Person zum Ziel ein wichtiger Teil der Aktivitdts-
unterstiitzung. Dabei gilt es, die bestmogliche Unterstiitzung zu geben — personalisierte
Wegfiihrung, Hinweise auf Gelegenheiten fiir kurze Pausen unterwegs usw. Diese detail-
lierte Unterstiitzung ist den Quest-Aktivitdten nicht exklusiv vorbehalten, sondern steht
auch fiir sonstige Aktivitdten im stddtischen Umfeld uneingeschréankt zur Verfiigung.

Anders als fir Quests, die sich durch eine Erkennung des Ortes absolvieren lassen,
sind solche, zu denen gewerbliche Transaktionen gehoren, z. B. ,Teste den Cappuccino in
drei Cafés in deiner Nachbarschaft“, etwas schwieriger umzusetzen. Fiir ihre Erfiillung
muss iiber die Ann&herungserkennung hinaus eine sinnvolle Buchfithrung erfolgen. Am
naheliegendsten ist hier, das Personal des jeweiligen Anbieters mit méglichst geringem Ar-
beitsaufwand in diesen Prozess einzubeziehen, etwa durch einen zu scannenden QR-Code,
durch die Bestétigung der Absolvierung auf einem eigenen Gerét oder im einfachsten Fall
durch das Fiihren einer Papierliste, die regelméflig an das Projektpersonal weitergegeben
wird.

Je nach Art der Belohnung fiir die Absolvierung (vgl. Ag) werden diese unmittelbar vor
Ort von der beteiligten Institution an die Nutzer*innen iibergeben (,, Teste den Cappuccino
in drei Cafés in deiner Nachbarschaft, beim dritten gibt es ein kostenfreies Stiick Kuchen
dazu“) oder hinterher von Projektpersonal (etwa fiir Quests der Art ,,Besuche die vier
groflen Blumenbeete im XYZ-Stadtpark, als Belohnung erhéltst du einen 5€-Gutschein

fiir den Blumenladen um die Ecke®).
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Beim Entwurf von Anreizsystemen ist eine der Schwierigkeiten, die Anreize so zu
entwerfen, dass sie auch tatséchlich das gewiinschte Verhalten fordern. Fiir Diskrepanzen
zwischen den geplanten und den tatséchlichen geférderten Verhaltensweisen pragt Siebert
(2003) den Begriff ,, Kobra-Effekt“ nach einer historisch nicht hinreichend belegten, aber
einpragsamen Geschichte aus der britischen Kolonialherrschaft in Indien: Dort habe die
Regierung, in Sorge aufgrund der steigenden Giftschlangen-Population, ein Kopfgeld
auf Kobras ausgesetzt — eine feste Geldsumme fiir jede abgelieferte tote Kobra. Dies
habe wohl zunéchst auch tatsédchlich bei der Einddmmung der Population geholfen, bis
findige Biirger bemerkt hétten, dass sich so viel schneller Geld durch die Ziichtung von
Giftschlangen machen liele als durch den Wildfang. Als die Regierung davon Kenntnis
bekommen habe, dass diese Vorgehensweise sich in der Bevolkerung verbreitete, habe sie
das Kopfgeld-Programm umgehend beendet, worauf die illegalen Schlangenziichter die
verbleibenden Tiere kurzerhand in der Wildnis ausgesetzt hétten.

Die anwendbare Lehre hieraus ist, dass die Umsetzung von Anreizsystemen zu unge-
planten und unvorhergesehenen Verhaltensédnderungen fithren kann. Durch Sorgfalt in
der Anreizgestaltung kann die Gefahr reduziert werden, aber letztlich zeigt sich erst unter
realen Umstanden wie ein breit gefdchertes Publikum auf ein Anreiz-basiertes Regelsystem
reagiert. Fiir dieses Projekt wurde die Gefahr, dass einige Nutzer*innen zum ,,Schummeln*
neigen kénnten, nur am Rande beriicksichtigt. Wenn unser System in einen léngerfristigen
unbeaufsichtigten Praxiseinsatz gehen sollte, dann miisste sorgfiltiger gesichert werden,
dass es keine Licken in den Regeln gibt, durch die man sich Quest-Belohnungen in
groBerem Mafistab erschleichen kénnte. Durch die Involvierung von materiellen bzw.
finanziellen Preisen koénnte das zu einem Problem werden, bspw. wenn eine in einem
Café angestellte Person im Austausch gegen die Halfte des Belohnungsgutscheins eine
grofle Anzahl Nutzer*innen falschlicherweise als Quest-Absolvent*innen bestatigt. Fiir
langfristige Praxiseinsdtze miissten nicht nur die technischen Systeme griindlich vor Ma-
nipulationsversuchen gesichert werden, sondern auch die Belohnungsmechaniken an sich
miissten genau auf ihre Manipulationssicherheit gepriift werden. Fiir die Evaluationen in
unserem Projektkontext haben wir jedoch die Annahme getroffen, dass die teilnehmenden
Personen im Wesentlichen kooperatives Verhalten zeigen und keine signifikanten Versuche

unternehmen, sich durch Regelbriiche eigene materielle Vorteile zu erschleichen.
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3.4. Gesamtarchitektur

Wir fassen an dieser Stelle die Ergebnisse des Kapitels in Form einer Kurzbeschreibung
der Architektur der Aktivitdtsunterstiitzung zusammen.

Die Interaktion mit der Aktivitdtsunterstiitzung findet iber Makro- und Mikroin-
formationsstrahler statt. Diese konnen registrierte Nutzer*innen automatisch erkennen
und so ein kontinuierlich personalisiertes Interaktionserlebnis erzeugen, indem z. B. am
Makroinformationsstrahler eine persénliche Pinnwand in der hinterlegten Lieblingsfarbe
angezeigt wird, und die Navigationsunterstiitzung durch die Mikroinformationsstrahler
ebenfalls in dieser Lieblingsfarbe erfolgt.

Die Auswahl von Aktivitdten findet am Makroinformationsstrahler statt. Dort wird
eine dynamische Auswahl von Angeboten aus der Umgebung angezeigt, iiber die anonyme
Nutzer*innen sich unverbindlich interaktiv informieren kénnen. Zu diesem Zweck kénnen
die dargestellten Informationsobjekte ausgeklappt und detailliert exploriert werden.
Erkannte registrierte Nutzer*innen konnen Angebote und Quests aktivieren, indem sie
sie in ihre Pinnwand ziehen. Dort bekommen sie auch persénliche Empfehlungen zu
Aktivitdten, welche zu ihren Vorlieben und Mobilitdtsparametern passen.

Aktivierte Quests und andere Plidne werden an den zentralen Aktivitdtsunterstiitz-
ungsdienst ibermittelt, der geeignete Routen durch das Stadtquartier berechnet und
den unterwegs an Fulwegen platzierten Mikroinformationsstrahlern vorab mitteilt, wer
voraussichtlich demnéchst vorbeikommt und wohin die Person sich bewegen mdéchte.
So kénnen die Mikroinformationsstrahler iiber ihre visuellen und auditiven Ausgaben
ebenfalls personalisierte Unterstiitzung bei der Navigation bieten.

Der Aktivitdatsunterstiitzungsdienst beobachtet auch die Erfiilllung von Quests und
koordiniert die Ausgabe der Belohnungen. Quests, andere Aktivitdtsangebote sowie die
fiir die Navigationsunterstiitzung bendtigten baulichen Informationen zum Stadtquartier
werden in einer zentralen Datenbasis gepflegt. Personenbezogene Daten werden zu jedem
Zeitpunkt minimal gehalten und Nutzer*innen haben die Moglichkeit, die personalisierte
Unterstiitzung und die Erkennung durch SSO jederzeit voriibergehend oder dauerhaft
auszuschalten.

Die an der Aktivitdtsunterstiitzung beteiligten Komponenten sind in Abbildung 3.2

zusammengefasst visualisiert.
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Der im vorigen Kapitel beschriebene Entwurf fiir eine Aktivitdtsunterstiitzung fiir Se-
nior*innen wurde im Rahmen des UrbanLife+-Projektes prototypisch umgesetzt. Der
Quellcode fiir die Software wurde im Nachhinein als Open-Source-Projekt verdffentlicht!
und kann frei eingesehen werden. Dieses Kapitel beschreibt die Komponenten des Sys-
tems, ihre Fahigkeiten und ihr Zusammenwirken. Auch hier wird weiterhin Bezug auf die
Anforderungen aus Abschnitt 2.6 genommen, welche durch ihre nummerierten Kiirzel A
bis Ag referenziert werden.

Da unser System ein Teil der Ergebnislandschaft von UrbanLife+ ist, ist eine Reihe
von externen Teilergebnissen vorhanden, an die sich unsere Umsetzung technisch und

organisatorisch anschlieffen kann:

e Mehrere Arten von SSO, die von unterschiedlichen Teams entwickelt und betreut
werden (Aleithe et al., 2017; Aleithe et al., 2018; Fietkau et al., 2016; Hubl, 2019,
2021; Hubl et al., 2018; Koch et al., 2017; Koch et al., 2021; Kétteritzsch, Fietkau
et al., 2016; Skowron et al., 2019; Stojko et al., 2020; Zimpel & Hubl, 2019)

o FKin zentrales Backend, welches eine Reihe von Diensten fiir die SSO-Entwicklung
anbietet und datenschutzkonform umsetzt: eine Benutzerprofilverwaltung, Geoin-
formationsdaten iiber das stadtebauliche Umfeld in seinen relevanten Details (inkl.
Barrierefreiheit von Wegen, Vorhandensein von Beleuchtung und weitere Aspekte),

eine Datenbasis zu Informationen und Angeboten aus der Umgebung

e Eine technische Losung zur Anndherungserkennung, welche den SSO die Fahig-
keit bietet, dltere Menschen, die sich fiir UrbanLife+ registriert haben, in ihrer

unmittelbaren Umgebung per Funk zu erkennen

https://fietkau. software/ulp_activity_support
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e Aus dem Projektkonsortium hervorgehende Kooperationen mit verschiedenen lo-
kalen Akteuren, darunter der ortliche Einzelhandelsverband, sowie vor Ort gut
vernetzte Projektpartner die Kooperationen mit Geschéften und anderen Institutio-

nen im Stadtquartier in die Wege leiten kdnnen

4.1. Architektur

Die im Rahmen dieser Arbeit entwickelten Komponenten fiir die Aktivitdtsunterstiitz-
ung sind die Makroinformationsstrahler-Software (eine angepasste Version des
CommunityMirror Framework wie in Abschnitt 3.2 beschrieben) und der zentrale Aktivi-
tatsunterstiitzungsdienst. Eine fiir die Funktionalitit ebenso wichtige Rolle spielt die
Mikroinformationsstrahler-Software, welche auf Raspberry-Pi-Minirechnern (siehe
Abbildung 4.1) lduft, um die personalisierte Wegfiihrung zu ermoglichen. Diese wurde
jedoch federfithrend von Laura Stojko implementiert und ist insofern nicht Teil der kon-
struktiven Arbeit dieses Promotionsprojektes. Die technische Kommunikation zwischen
Mikroinformationsstrahlern und dem Aktivitdtsunterstiitzungsdienst wurde allerdings
vom Autor konzipiert und implementiert. Sie wird im Abschnitt 4.3 beschrieben.

Eine weitere beteiligte Systemkomponente ist ein Mobilgerét, welches die Person in
der Tasche oder anderweitig am Korper tragt um die Identifikation via Bluetooth zu
ermoglichen. Das kann ein personliches Mobilgerét wie ein Smartphone sein, auf dem die
UrbanLife+-App fiir die Profilkonfiguration sowie An- und Abmeldung lauft (vgl. Ag), es
geniigt aber auch ein passives Bluetooth-Beacon. Abgesehen von der Bluetooth-Adresse
findet zwischen Mobilgerdten und SSO keine direkte Datenkommunikation statt.

Andere Dienste, auf die die Aktivitdtsunterstiitzung zuriickgreift, sind dem zentralen
Backend von UrbanLife+ zugeordnet, welches vom Projektpartner Universitdt Leipzig
gepflegt wurde. Dazu zéhlen ein Profildienst, welcher den Bluetooth-IDs die persoénlichen
Daten wie Namen, Mobilitdtsparameter, Privatsphéareneinstellungen und andere relevante
Informationen zuordnet; ein Safety-Atlas mit einer technischen Schnittstelle fiir geographi-
sche Daten, stddtebauliche Informationen zur Barrierefreiheit von Wegen, Verfligbarkeit
von baulichen Hilfestellungen und verwandten Daten (vgl. A4), welche im Rahmen von
UrbanLife+ vom Projektpartner Drees & Sommer erhoben und gepflegt wurden; sowie ein

Routing-Dienst welcher von der Universitit Leipzig konzipiert wurde und personalisierte
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Wegeberechnungen unter Berticksichtigung verschiedener Mobilitdtsparameter erlaubt
(vgl. Aq).

Auflerdem ist die zentrale Datenbasis fiir die Makroinformationsstrahler relevant, aus
der das Informationsangebot gespeist wird. Fiir diesen Zweck wurde eine angepass-
te CommunityMashup-Instanz (Lachenmaier et al., 2011) vom UrbanLife+-Team der
Universitdt der Bundeswehr betrieben und mit aktuellen Inhalten versorgt.

Die Gesamtarchitektur der Aktivitdtsunterstiitzung fiir UrbanLife+ ist in Abbildung 4.2
dargestellt. Es handelt sich um eine ergénzte und konkretisierte Variante von Abbil-
dung 3.2. Sie erhebt nicht den Anspruch, die gesamte technische Umsetzung in UrbanLife+
vollstédndig wiederzugeben, sondern setzt bewusst einen Schwerpunkt auf die Aktivitéts-
unterstiitzung und die fiir sie relevanten benachbarten Komponenten.

In der Projektpraxis ergab es sich so, dass das zentrale UrbanLife+-Backend zum
Zeitpunkt der Evaluation der Aktivitdtsunterstiitzung nicht einsatzbereit war. Aus diesem

Grund wurden stark vereinfachte Versionen des Profildienstes, des Safety-Atlas sowie des

‘.‘.r’( /4 i

Abbildung 4.1.: Raspberry-Pi-Minirechner mit Sense-HAT-Aufsatz neben 1€-Miinze zum
Groflenvergleich
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Abbildung 4.2.: Architektur der Aktivitdtsunterstiitzung in UrbanLife-+

Routing-Dienstes, welche nur die fiir die Evaluation benétigte Funktionalitéit enthielten,
vom Autor implementiert und an den Aktivitdtsunterstiitzungsdienst angebunden. Auch
fiir die mobile Identifikation wurde im Verbundprojekt letztlich keine einheitliche Lésung
gefunden, weswegen der prototypische Aktivitdtsunterstiitzungsdienst keine Schnittstelle
fiir die von der Universitéit Leipzig betreute UrbanLife+-Mobil-App bietet. Im Folgenden
werden nur noch die vom Autor implementierten und bei der Evaluation eingesetzten
Systemkomponenten detaillierter beschrieben.

Die Komponenten sind untereinander vernetzt, sie verwenden dafiir iibliche TCP /IP-
Netzwerkschnittstellen. Die Kommunikation der Dienste untereinander erfolgt fast aus-
nahmslos iiber REST-ahnliche Schnittstellen (JSON oder XML iiber HTTP), lediglich
die Mikroinformationsstrahler nutzen zusitzliche MQTT-Kanéle fiir den Austausch von
Ereignissen. Fest installierte Makroinformationsstrahler nutzen fiir die Netzwerkanbin-
dung passend verlegte Ethernet-Kabel, die Mikroinformationsstrahler kommunizieren
kabellos iiber WLAN. Die perstnlichen Mobilgerdte miissen fiir die Erkennung lediglich
eine aktivierte Bluetooth-Schnittstelle haben, so dass die Bluetooth-Adresse ausgestrahlt
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255, 73, 0 24, 38, 176 0, 175, 100 255, 186, 0 118, 0, 207

Abbildung 4.3.: Palette der Akzentfarben im UrbanLife4-Makroinformationsstrahler mit
ihren RGB-Farbwerten

wird. Ein Bluetooth-Pairing zum weiteren Datenaustausch ist nicht nétig.

4.2. Auswahl von Aktivitaten

Fiir die Aktivitdtsauswahl in UrbanLife+ haben wir wie in Abschnitt 3.2 beschrieben
eine modifizierte Version des CommunityMirror Framework als Grundlage fiir den Be-
trieb der Makroinformationsstrahler verwendet, beginnend mit einer seniorengerechten
Anpassung der visuellen Gestaltungsparameter. Eine minimale Gréfle fiir Schrift und
andere bedeutungstragende visuelle Elemente wurde festgelegt, um eine Erkennbarkeit
auch mit leichter Sehschwiéche zu gewéhrleisten (vgl. A;). Ein Verzicht auf die bewegten
Elemente in der Flow-Darstellung wurde in Erwidgung gezogen, um das Potenzial fiir
Desorientierung und Zeitdruck zu verringern, wurde jedoch verworfen um das Ziel des
Informationsstrahlers (Durchlauf wechselnder Informationsobjekte) beibehalten zu kon-
nen. Allerdings wurde eine maximale Bewegungsgeschwindigkeit festgelegt, die deutlich
geringer ist als im urspriinglichen Flow-Design (vgl. As).

Fiir das Farbschema wurde eine Palette aus kontrastreichen Signalfarben gewahlt,
welche sich von einem weiflen Hintergrund und voneinander gut abheben, sich jedoch
auch genug von den Primédrfarben des RGB-Farbmodells unterscheiden um nicht grell
zu wirken (siehe Abbildung 4.3). Diese Farben wurden als Hintergrundfarben fiir die
Inhaltskategorien verwendet.

Die relevanten Inhaltskategorien sind Personen, Organisationen und Angebote.
Personen erhalten die orangerote Akzentfarbe und tauchen unter den Objekten im Flow-

Informationsangebot gewohnlich nicht auf, sondern werden lediglich in der personalisierten
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sozialen Vernetzung (etwa fiir Angebote, zu denen noch jemand eingeladen werden kann)
angezeigt. Eine Ausnahme kénnen Personen darstellen, die als Anlaufstelle fungieren,
z.B. Ansprechpartner*innen einer Pflegeeinrichtung, die von einem breiten Publikum
gefunden werden mdchten.

Als Organisationen (mit dunkelblauer Akzentfarbe) werden Geschéfte und andere
Institutionen aus dem Umfeld angezeigt. Die Standardansicht enthélt den Namen und ein
Auflenfoto des Gebaudes, in der Detailansicht kénnen eine Beschreibung, eine Lagekarte,
weitere Fotos sowie Offnungszeiten angezeigt werden (siehe Abbildung 4.4).

Die Angebote unterteilen sich weiter in offene Angebote (moosgriin), Termine (son-
nenblumengelb) und Quests (lila). Offene Angebote sind Dinge, die man im lokalen
stadtischen Umfeld unternehmen kann, jeweils mit Titel, Bild und ggf. weiteren nétigen
Daten. Hierunter fallen insbesondere solche Angebote, die fiir die absehbare Zukunft zur
Verfiigung stehen und keinen unmittelbaren Zeithorizont haben. Termine sind Angebote
mit einem fest verkniipften bestimmten Zeitpunkt, welcher deutlich sichtbar mit ange-
geben wird, z. B. Feste und andere punktuelle Veranstaltungen. Quests enthalten, wie
in Abschnitt 3.1 bereits beschrieben, zusatzlich zu einem Aktivitdtsangebot auch einen
angegebenen Anreiz sowie relevante Begrenzungen fiir Datum oder Uhrzeit.

In der Version des CommunityMirror Framework, auf der die UrbanLife+-Version

basiert, ist fiir die Detailansicht abgesehen vom Objekttitel und einem Bild lediglich ein
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Abbildung 4.4.: Skizze eines Informationsobjektes zu einer ortlichen Firma, links in der
Flow-Ansicht und rechts in der Detailansicht.
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scrollbarer Beschreibungstext vorgesehen. Zum Zweck der Anreicherung des Informati-
onsangebots mit mehr visuellen Inhalten sind zusétzliche Moglichkeiten geschaffen, in der
Detailansicht durch mehrere Arten von Inhalten zu einem Objekt — Beschreibungstext,
Lagekarte, Fotos, Web-Links mit QR-Code, je nachdem was vorhanden und eingepflegt
ist — zu navigieren. Die Gestaltung erfolgt unter Verzicht auf Scroll-Interaktionen, welche
auf Touch-Bildschirmen prazise Drag&Drop-Gesten voraussetzen (vgl. Ag). Stattdessen
werden die Inhalte als Sammlung von Karteikarten vorgehalten, durch die mit zwei
groflformatigen Pfeilen links und rechts in der Detailansicht vor und zuriick navigiert
werden kann. Mit dieser Interaktionsgestaltung werden gleich drei Anforderungen erfiillt:
(1) Verzicht auf Drag&Drop-Gesten, welche fir dltere Menschen tendenziell anstrengend
sind, (2) Verzicht auf Scroll-Interaktionen, welche fiir dltere Menschen leichter desorien-
tierend wirken konnen, und (3) sichtbare Interaktionsgelegenheiten (die grofien Pfeile)
statt einer Gestaltung, in der nur durch einen schmalen Scrollbalken erkennbar ist, dass
noch weitere Inhalte existieren.

In der Detailansicht nehmen Quests eine Sonderrolle im Vergleich zu anderen Aktivitats-
angeboten ein, da sowohl die Aktivitat als auch der Anreiz auf einen Blick erkennbar sein
sollen. Es wird daher fiir die Quests eine besonders knapp bemessene Textlange fiir die
Beschreibungen der Aktivitdt und der Belohnung angesetzt, damit sie beide gleichzeitig
angezeigt und schnell gelesen werden kénnen. Weitere relevante Informationen, soweit
vorhanden, werden wie bei den anderen Objekten iiber weitere Karteikarten verfiighar
gemacht.

Die personliche Pinnwand wird als rechteckiger Inhaltsbereich konzipiert, welcher bei
Annédherung registrierter Nutzer*innen am unteren Rand des Makroinformationsstrahlers
erscheint, weil dort die Erreichbarkeit fiir verschiedene Korpergrofien und Motorikfédhig-
keiten am besten ist (vgl. Aj, Ag). Aktivierte Angebote werden in dem Bereich angezeigt,
personalisierte Empfehlungen unmittelbar dariiber (siehe Abbildung 4.5). Zur Zuordnung
der Person wird die persénliche Pinnwand in der konfigurierbaren Lieblingsfarbe angezeigt.
Ein Foto der Person sowie eine persénliche namentliche Begriilung kénnen angezeigt
werden, sofern die Person sich nicht aus Datenschutzgriinden dagegen entschieden hat
(vgl. Ag).

Die Interaktionsgestaltung verwendet zwar eine Drag&Drop-Geste, allerdings erfordert
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Abbildung 4.5.: Skizze der personlichen Pinnwand mit einer aktivierten Quest und drei
Empfehlungen oben. Am linken Rand ist ein Bild der Person angefiigt.

diese durch die Grofle der Inhaltsobjekte und der Pinnwand kaum Prézision.

Der Datensatz fiir die Makroinformationsstrahler wird wie bereits in Abschnitt 4.1
erwihnt in einer Instanz der CommunityMashup-Software gepflegt. Dabei handelt es sich
um ein Werkzeug, welches Informationen aus verschiedenen externen Quellen auslesen, in
ein einheitliches Format bringen, sortieren und aggregieren kann. Die Programmierung
und Administration des CommunityMashup war nicht Teil dieser Arbeit, die Auswahl
und Anbindung der Inhalte allerdings schon.

Das CommunityMashup lasst sich wartungsarm einsetzen, wenn automatisierte Da-
tenquellen wie News-Feeds oder Social-Media-Kanile zur Verfiigung stehen, aus denen

jederzeit aktuelle Informationsobjekte gewonnen werden kénnen. Im Kontext von Ur-
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banLife+ war das in der Regel nicht der Fall. Informationsobjekte fiir den Tagesbetrieb
insbesondere des Makroinformationsstrahlers im Altenheim Hardterbroich wurden die ge-
samte Zeit in einer statischen Datentabelle von Projektmitarbeiter*innen der Universitét
der Bundeswehr Miinchen gepflegt, dazu gehorte auch die wochentliche Ubertragung des
Aktivitdtenplans des Altenheims aus einem Microsoft-Word-Dokument in ein strukturier-
tes Datenformat. In der Datenbasis fanden sich dann die wochentlichen Aktivitdtstermine,
eine Sammlung von lokalen Geschéften und Institutionen im Stadtteil sowie einige Vor-
schldge fiir Aktivitdten in der Umgebung. Zeitweise wurde dieses Angebot mit Nachrichten
aus News-Feeds regionaler Anbieter erginzt.

Fiir die Quests wurde in der Datenbasis eine neue Datenstruktur angelegt, welche die
in Abschnitt 3.1 beschriebenen Parameter abbildet. Fiir Quest-Objekte wurden die im
CommunityMashup-Datenmodell existierenden Felder fiir ID, Titel und Beschreibungs-
text verwendet. Weitere strukturierte Informationen zu Quest-Objekten wurden in ein
XML-Dokument ausgelagert, welches an die Objekte angefiigt wurde. Ein Beispiel ist in
Listing 4.1 zu sehen. Darin besteht eine erginzende Quest-Datenstruktur aus mehreren zu
erfillenden Schritten und einer Belohnungsliste. Jeder der Schritte enthélt eine menschen-
lesbare Handlungsanweisung sowie eines oder mehrere Erfiillungskriterien. Im Beispiel in
Listing 4.1 sind die Erfiillungskriterien ,approach“ (in die entsprechende Richtung auf
den Weg machen), ,proximity“ (in die Ndhe kommen) und ,acknowledgement“ (manuelle
Bestéatigung durch Personal vor Ort) genannt. Die Erfolgskriterien enthalten auerdem
eine Referenz auf verschiedene Mashup-IDs, in diesem Fall verweisen ,org:1“ und ,org:2“
auf die entsprechend verantwortlichen Organisationen. Auch die Belohnungen enthalten
einen Beschreibungstext sowie einen Bestédtigungstyp dquivalent zu den Erfolgsschritten.
Ein formales XML-Schema wurde fiir die Anwendung nicht definiert, die Referenz ist die
prototypische Implementation.

Fiir die Flow-Ansicht, welche in den meisten Féllen den Bildschirm ausfiillt, wurde
die bestehende Implementation iibernommen und angepasst. Das visuelle Design wurde
wie in Abschnitt 3.2 beschrieben schrittweise umgesetzt (siche Abbildung 4.6). Als
Hintergrund wurde aus dem Projektlogo von UrbanLife+ ein visuell dezentes Bild auf
weiflem Untergrund erstellt, die Informationsobjekte in den zuvor definierten Akzentfarben

heben sich davor gut ab. Die Schriftgrofie und die Bewegungsgeschwindigkeit wurde an
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<quest>
<step number="1">
<description>
Mache Dich auf den Weg.
</description>
<criteria>
<criterion type="approach” ref="org:1"/>
</criteria>
</step>
<step number="2">
<description>
Finde den Weg zum Textiltechnikum
</description>
<criteria>
<criterion type="proximity" ref="org:1"/>
</criteria>
</step>
<step number="3">
<description>
Kaufe eine Eintrittskarte bei &quot;Kette &amp; Schuss&quot;
</description>
<criteria>
<criterion type="acknowledgement” ref="org:2"/>
</criteria>
</step>
<step number="4">
<description>
Schau Dir die Ausstellung im Textiltechnikum an
</description>
<criteria>
<criterion type="acknowledgement” ref="org:1"/>
</criteria>
</step>
<rewards>
<reward type="acknowledgement" ref="org:2">
<description>
Eine kostenlose Tasse Kaffee im Restaurant &quot;Kette &amp; Schuss&quot;
</description>
</reward>
</rewards>
</quest>

Listing 4.1: Beispiel fiir eine Quest-Spezifikation in XML
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die Bediirfnisse der Zielgruppe angepasst (vgl. A1). Gegeniiber der Entwurfsphase ergénzt
wurden Kategorie-Icons, die am unteren Rand der Informationsobjekte eingeblendet
werden und die Zuordnung zu den Kategorien des Lebenswelt-Modells von UrbanLife+
(Koch et al., 2020, S. 24) erlauben.

Quest-Objekte sind in ihrer Darstellung im Flow dhnlich zu anderen Kategorien von
Informationsobjekten. In der Detailansicht werden die fiir den Beginn der Quest relevanten
Informationen wie das Ziel und die Belohnung angezeigt (siche Abbildung 4.7). Auf eine
vollstédndige Auflistung der Schritte wird an der Stelle verzichtet, um das Objekt visuell
nicht zu tiberfrachten.

Eine Funktionalitdt, welche fiir die Makroinformationsstrahler in UrbanLife4+ neu
implementiert wurde, war die Audioausgabe. Verfiigt der Bildschirm iiber Lautsprecher,
so wird bei Beriithrung eines Informationsobjektes ein kurzer Signalton abgespielt und
der Titel des Objekts wird iiber eine Text-to-Speech-Funktion vorgelesen. Dies stéarkt das
Zwei-Sinne-Prinzip (vgl. Ay).

Die personliche Pinnwand wurde so umgesetzt, dass sie im unteren Bereich der Bildfldche
erscheinen kann (siehe Abbildung 4.8). Sie enthélt eine personliche Begriiiung und ein
Bild der registrierten Person sowie eine Liste von bereits aktivierten Objekten und Platz
fir personalisierte Empfehlungen fiir weitere Aktivitdten. Neue Objekte konnen per
Drag&Drop in die Pinnwand gezogen werden, aktivierte Objekte kénnen auf dem gleichen
Weg wieder aus ihr heraus verschoben werden. Auflerdem kann in der Pinnwand eines
der aktivierten Objekte in die Detailansicht ausgeklappt werden.

Fiir die Personalisierung hat die Pinnwand Schnittstellen zur Festlegung der Hinter-
grundfarbe (kann an die von der Person gewéahlte Navigationsfarbe angeglichen werden)
und fiir eine Préferenz fiir oder gegen die Darstellung des eigenen Namens sowie des
eigenen Bildes in der Begriiflung.

Die Makroinformationsstrahler-Software verfiigt iber Schnittstellen zur Anbindung
externer Nutzererkennungsmethoden, diese kamen jedoch nicht zum praktischen Einsatz.
Fiir Demonstrationen wurde die Ein- und Ausblendung geméfi dem Wizard-of-Oz-Prinzip

(Kelley, 2018) durch Projektpersonal manuell durchgefiihrt.
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Bingo
6. November 2021 16:00

Das beliebte Spiel: Bingo! Ist
das Glick der Zahlen heute

mit dir? Am Nachmittag treffen
wir uns im Veranstaltungsraum!

Entdecke das Bienenhotel

Im Senioren-Scooter-Park ist auch fur die
Bienen gesorgt: Im Bienenhotel kénnen sie
es sich bequem machen.

Ort: Bienenhotel

Aufgabe: Schaue dir das Bienenhotel im
Senioren-Scooter-Park an.

Belohnung: Nicht nur Bienen mégen
Bluten: Du bekommst eine Blume mit nach
Hause.

Hardterbroicher
Markt
=

20:00:08

Postdienste Fenes®
und Jansen GmbH

Textiltechnikum

Das Textiltechnikum bietet lhnen
einen tiefen Einblick in die Ge-
schichte der Textilindustrie hier
in Ménchengladbach. Die alten
Websttihle, die Dampfmaschine
in der Fabrikhalle und die Werk-
zeuge erinnern an eine Zeit, in
der unsere Stadt eine Hochburg
der Textilproduktion in Europa
war.

Sunzjesmi) g

Abbildung 4.6.: Umsetzung der Makroinformationsstrahler-Software fiir UrbanLife+ mit mehreren verschiedenen Objekten in
der Flow-Ansicht. Dies ist eine Vollbild-Darstellung, wie sie im Einsatz auf einem grofien Wandbildschirm

auftaucht.
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Dem Textilhandwerk auf der Spur

Das Textiltechnikum im Monforts-Quartier
macht die Geschichte des Textilhandwerks
in Ménchengladbach greifbar.

Ort: Textiltechnikum

Aufgabe: Lerne die historischen Geréte in
der Fertigungshalle kennen.

Belohnung: Ein Getrank im Restaurant
"Kette & Schuss" steht fir dich kostenfrei
bereit.

Abbildung 4.7.: Darstellung eines Quest-Objekts in der Detailansicht

4.3. Durchfiihrung von Aktivitaten

Die Projektinfrastruktur hat die Fahigkeit, angemeldete Nutzer*innen in unmittelbarer
Néhe von &ffentlich platzierten SSO via Bluetooth zu erkennen. Kommt die Person in die
Néhe eines Informationsstrahlers (egal ob Makro oder Mikro), kann das System den Weg
von der nun bekannten aktuellen Position der Person zum Navigationsziel berechnen und
adaptive Unterstiitzung bieten.

Die im Projekt UrbanLife+ entwickelten SSO hatten zum Ziel, dem Attribut ,smart“
gerecht zu werden, d.h. liber eine interne Logik zu verfiigen, die auch bei Ausfall der
Internetverbindung (ein realistisches Szenario im Auflenbereich) weiterhin ein moglichst
sinnvolles unterstiitzendes Verhalten zeigen kann. Daher gibt der zentrale Aktivitdtsun-
terstlitzungsdienst nicht vor, wie genau die jeweiligen Objekte sich an der Aktivitdtsun-
terstlitzung beteiligen sollen. Stattdessen werden SSO, welche auf dem absehbaren Weg
einer registrierten Person liegen, moglichst frithzeitig dariiber informiert und stetig mit
Daten dazu versorgt, um welche Person es sich handelt, was deren Ziel ist und wie lange

es mutmaflich noch bis zur Ankunft am Objekt dauern wird. Die SSO kénnen dann im

62



4. Umsetzung
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Ly 3 § L NN -
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Entdecke das - D SN Z
7 Bienenhotel L0, (S="
SHCnoe v kette und Schuss
A

- -
gl extilhandwerk auf
der Spur

5. November 2021 11:00

"Alle Neune" heil3t es heute im
Veranstaltungsraum. Wir freuen
uns schon, du auch?

Abbildung 4.8.: Umsetzung der persénlichen Pinnwand im Makroinformationsstrahler,
hier mit mehreren angepinnten Objekten (eines davon als Detailansicht
aufgeklappt) und drei Empfehlungen oben
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eigenen Ermessen auf diese Information reagieren, z. B. kdnnte eine smarte Parkbank
einen Sitzplatz fiir die Person reservieren wenn sie schon eine Weile unterwegs ist.

Anders als die Makroinformationsstrahler, welche iiber die Projektlaufzeit in verschiede-
nen Situationen im Praxiseinsatz waren und im Altenheim Hardterbroich auch dauerhaft
betrieben wurden, kamen die Mikroinformationsstrahler nur punktuell fiir die Evaluatio-
nen zum Einsatz. Die Implementation der Aktivitdtsunterstiitzung hat zwar grundlegend
die notige Architektur fiir einen Dauerbetrieb, wurde jedoch nicht in der Hinsicht getestet
und enthélt nicht alle dafiir benotigten Funktionalitdten in vollstdndiger Form.

Die Annaherungserkennung registrierter Nutzer*innen wurde fiir die Informations-
strahler iiber eine Liste bekannter Bluetooth-Adressen implementiert. Der provisorische
Profildienst fiir die Evaluationen enthélt einige fest hinterlegte Personen-Datenséitze
jeweils mit dem Namen, der ausgewédhlten Farbe fir die Personalisierung, und einer
Bluetooth-Adresse. Fiir das Profil, welches fur die Evaluation mit realen Nutzer*innen
verwendet wurde, wurde die Bluetooth-Adresse eines von uns bereitgestellten Mobilgeréates
hinterlegt. Bei Anndherung an einen der Informationsstrahler wird die Bluetooth-Adresse
erkannt, sobald die Person in Reichweite ist. Anhand der Bluetooth-Adresse wird der Da-
tensatz vom Profildienst abgefragt und die Personalisierung kann vorgenommen werden.
Das personliche Mobilgerét ist in diesem Ansatz also passiv und kann prinzipiell durch ein
BLE-Beacon ersetzt werden. Diese Moglichkeit ist besonders relevant fiir Personen, die
normalerweise kein personliches Mobilgerat bei sich tragen. Im Gegensatz zu Smartphones
koénnen BLE-Beacons sehr platzsparend und leichter in der Tasche unterzubringen sein
(siche Abbildung 4.9). Zudem haben sie eine Batterielaufzeit von mehreren Monaten oder
sogar Jahren und miissen deshalb im Alltag nicht stindig aufgeladen werden.

Die zentrale UrbanLife4+-App von der Universitit Leipzig verfolgte einen umgekehrten
Ansatz, in dem die SSO passiv Bluetooth-Signale aussenden, welche vom Mobilgerét er-
kannt und ausgewertet werden um festzustellen, welche Objekte sich in der Nahe befinden.
Der Vorteil an diesem Ansatz ist, dass die Person einen héheren Grad an unmittelbarer
Kontrolle iiber die Bluetooth-Kommunikation hat und z. B. einen ,,unsichtbar“-Modus in
der App aktivieren kdnnte, der mit einem Beacon nicht méglich wére. Die Kehrseite ist,
dass mit diesem Ansatz die Verwendung eines Beacons zur Nutzererkennung iiberhaupt

nicht mehr moglich ist, da diese nicht tber die notige Kapazitidt zur Anpassung verfiigen.
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Abbildung 4.9.: BLE-Beacon der Firma estimote mit 1€-Miinze zum Groéflenvergleich

Die Verwendung eines Smartphones oder eines d&hnlichen Mobilgeréts mit Bildschirm ist
mit diesem Ansatz deshalb verpflichtend.

Wenn ein Informationsstrahler eine registrierte Person in der Ndhe erkennt, sendet er
eine entsprechende Nachricht an den zentralen Aktivitdtsunterstiitzungsdienst. Dieser
kann damit seinen Wissensstand iiber die Position der Person aktualisieren. Auf eine
prazise Ortung wurde in UrbanLife+ aus Griinden der Datensparsamkeit verzichtet,
ungefihre Positionsdaten werden lediglich aus den Anndherungserkennungen der SSO
gewonnen.

Ist dem Aktivitdtsunterstiitzungsdienst das Navigationsziel der Person bekannt, etwa
weil zuvor eine Quest aktiviert wurde oder ein fester externer Termin ansteht, dann
berechnet er eine Route fiir den Weg zum Ziel. Da der zentrale Routing-Dienst des
Verbundprojekts zum Zeitpunkt der Evaluationen dafiir nicht zur Verfiigung stand, verfiigt
die Aktivitdtsunterstiitzung iiber ein eigenes graphenbasiertes Modell der Umgebung und
ihrer vorhandenen Fuflwege, in dem die empfohlenen Routen berechnet werden kénnen.
Fiir die Evaluation im Senioren-Scooter-Park der Sozial-Holding Ménchengladbach GmbH
(siehe Abschnitt 5.3) wurde ein Modell der Wege im Park manuell angelegt. Das dafir
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verwendete Datenformat enthélt fiir jeden Knoten eine Position in Form von x- und
y-Koordinaten in Metern sowie fiir jede Kante die IDs der beteiligten Knoten und die
Information, mit welchen der vier berticksichtigten Mobilitatsparameter (zu Fuf}, Rollator,
Rollstuhl, Senioren-Scooter) der Weg passierbar ist.? Als Datenformat wurde JSON
gewahlt, ein Beispiel ist in Listing 4.2 zu sehen.

Die Berechnung der empfohlenen Routen geschieht mit Dijkstras Algorithmus (Dijkstra,
1959). Sie wird allerdings dadurch erschwert, dass sowohl die aktuelle Position der Person
als auch das Navigationsziel in den meisten Fallen nicht exakt auf die Position eines
Knotens im Navigationsgraphen fallen. Bevor die Route im Graphen berechnet werden
kann, muss also festgelegt werden, wie der Weg vom aktuellen Punkt auf den Graphen
hinauf und am Ende vom Graphen zum Ziel geroutet werden soll. Zunéchst wurde dafiir
der Weg zum jeweils néchstgelegenen Knoten zum Anfang und zum Ende der Route
hinzugefiigt. Bei ersten Tests stellte sich jedoch schnell heraus, dass dieses Verfahren
hiufig in Umwegen resultiert und am Anfang und Ende der Routen dazu fiithren kann,
dass Fuflgdnger*innen auf einem Wegstiick umdrehen und einen Teil der Distanz zuriick
laufen miissen, was nicht zielfihrend ist. In einem zweiten Schritt wurde deshalb ein

Navigationsalgorithmus entwickelt, der wie folgt funktioniert:

1. Erstelle eine temporére Kopie des Wegenetzes und fiige die Start- und Zielpositionen

als neue Knoten hinzu.

2. Ziehe jeweils vom Start- und vom Zielknoten eine gerade Linie zu jedem anderen
Knoten des Graphen. Priife fiir jede dieser Linien anhand der Passierbarkeitsmaske
(siehe Abbildung 4.12), ob eine freie Sichtlinie gegeben ist, d.h. ob die Strecke
zwischen den zwei Knoten auf direktem Weg erreichbar ist. Falls ja, fiige die Strecke

als neue Kante mit ihrer geographischen Lénge zum temporéren Wegenetz hinzu.
3. Berechne den kiirzesten Weg im resultierenden Graphen mit Dijkstras Algorithmus.

Der Algorithmus macht die Annahme, dass von jeder validen Start- und Zielposition
mindestens ein Knoten geradlinig erreichbar ist. Falls das nicht der Fall ist, muss das

Wegenetz vor der Verwendung entsprechend ergéinzt werden.

In der Realitét sind alle Wege im Senioren-Scooter-Park fiir alle Mobilitétsparameter geeignet. Die Mo-
delldaten wurden hier nur fiktiv eingeschrankt, um die Wegeberechnung mit verschiedenen Parametern
testen zu kénnen.
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{
"boundaries”: {
"height”: 54.135,
"width": 54.135

1,
"edges"”: {
"Q": {
"nodes”: ["@", "1"1,
"passable”: ["foot”, "walker", "wheelchair”, "scooter"]
3,
"1 {
"nodes”: ["1", "2"1,
"passable”: ["foot", "walker”, "wheelchair"”, "scooter"]
3
"2": {
"nodes”: ["2", "3"1,
"passable”: ["foot”, "walker"]
3,
"3": {
"nodes”: ["1", "4"],
"passable”: ["foot"”, "walker”, "wheelchair"”, "scooter"]
}I
1,
"nodes”: {
"Q": {
"x": 12.59, "y": 11.11
3
"1 {
"x": 22.57, "y": 11.17
}I
"2 {
"x": 26.55, "y": 11.57
3,
"3": {
"x": 28.21, "y": 13.83
1,
}

Listing 4.2: Beispiel fiir eine Wegenetz-Spezifikation im JSON-Format (Auszug)
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Es wire denkbar gewesen, auf das Graphenmodell zu verzichten und rein anhand
der Passierbarkeitsmaske pixelbasiert eine Wegeberechnung mit dem A*-Algorithmus
(Hart et al., 1968) oder einer seiner modernen Varianten durchzufithren. Jedoch hétte
dieser Ansatz das Problem gehabt, dass die resultierenden Wege immer so eng wie
moglich an den Wanden entlang fithren um jeden verfiighbaren Zentimeter der Distanz zu
optimieren. Menschliche Wegfindung funktioniert so jedoch nicht, und die Wegeberech-
nung sollte realistischem menschlichen Verhalten Rechnung tragen, welches besser zum
Graphenmodell bestehend aus Kreuzungen und dazwischen liegenden Weg-Segmenten
passt. In der Forschung an Routing-Verfahren in grofien Verkehrsnetzen ist diese Idee
nicht neu, dort werden haufig Algorithmen eingesetzt die eine Ebeneneinteilung zwischen
feingranularer Navigation fiir kurze Strecken und grobmaschigeren Wegenetzen fiir weite
Strecken erlauben (Bast, 2009; Sanders & Schultes, 2005, 2012). Dies gilt insbesondere
fiir Wegenetze, die so grof3 sind, dass eine Wegeberechnung mit Dijkstras Algorithmus
nicht mehr praktikabel ist. Das Problem betrifft unsere Evaluation zwar nicht, jedoch
bewerten wir die Parallelen zu kognitiven Vorgéngen bei der menschlichen Routenplanung
als wertvoll.

Ist eine Route von der Position der Person zu ihrem Ziel berechnet, dann tiberpriift
der Aktivitatsunterstiitzungsdienst, an welchen SSO diese Route vorbeifithrt. Jedes der
betroffenen Objekte erhélt sofort ein Datenpaket vom Aktivitdtsunterstiitzungsdienst,

welches die folgenden Informationen enthélt:

o Nutzer*innen-ID der betreffenden Person (erlaubt Ermittlung des Namens, des

Profilbilds und der préferierten Farbe vom Profildienst)
o verbleibende Route von der aktuellen Position der Person bis zum Ziel

o Dauer (in Sekunden) bis die Person am jeweiligen SSO ankommt, geschétzt auf Basis

bekannter Mobilitdtsparameter und der aktuellen Fortbewegungsgeschwindigkeit

Diese Informationen kénnen die SSO dann fiir die bestmogliche Unterstiitzung verwen-
den. Die Mikroinformationsstrahler-Software errechnet aus der verbleibenden Route und
ihrer Kenntnis iiber die eigene Position und Ausrichtung, in welche Richtung der Pfeil

fiir die Navigationsunterstiitzung zeigen muss. Falls die Person am Ziel angekommen
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ist, kann stattdessen ein Hakchen angezeigt werden. Wére eine Interaktion zwischen
der Aktivitdtsunterstiitzung und den SSO der anderen Projektpartner vor Ende der
Projektlaufzeit implementiert worden, hiatten diese ebenfalls ihre eigene Funktionalitét
entsprechend der absehbaren Bediirfnisse der Person anpassen kénnen.

Die Anndherungs-Ereignisse konnen vom Aktivitdtsunterstiitzungsdienst dafiir verwen-
det werden, den Fortschritt aktiver Quests und anderer Angebote zu aktualisieren. Wird
eine Quest bspw. durch das Erreichen eines bestimmten Ortes abgeschlossen, kann der
Dienst dies automatisch erkennen.

Der Aktivitdtsunterstiitzungsdienst verfiigt auflerdem iiber eine visuelle Schnittstelle
fiir die Administration und das Testen der beschriebenen Ablaufe. Diese stellt die verflig-
baren Daten — das Wegenetz, die gefundenen Personen, deren Routen (soweit bekannt),
sowie die platzierten SSO — in einer auf Web-Technologien basierenden Schnittstelle
dar (sieche Abbildungen 4.10 und 4.11). In Absprache mit Laura Stojko wurden die
Mikroinformationsstrahler mit der Fahigkeit ausgestattet, den jeweils aktuellen Zustand
ihres Bildschirms an den Aktivitdtsunterstiitzungsdienst zuriickzumelden. So kann in der
Administrations-Ansicht mitverfolgt werden, was genau die Geréate gerade anzeigen.

Die Abbildungen 4.10 und 4.11 zeigen eine integrierte Ansicht, in der aus Griinden der
Ubersichtlichkeit nicht immer alle vorhandenen Daten angezeigt werden. Abbildung 4.12
stellt die ein- und ausblendbaren Ebenen der Visualisierung mit ihren jeweils enthaltenen
Elementen einzeln dar. Dort ist auch zu sehen, wie die Visualisierung des Wegenetzes
je nach Eignung des Wegabschnitts fiir unterschiedliche Mobilitdtsparameter eingefarbt
wird: Der Wegabschnitt ganz links wurde in der Datenbasis als ,,nur fiir FuBganger*innen
und Rollatorfahrer*innen geeignet* markiert, weshalb er in der Visualisierung in griin
und blau dargestellt wird statt in weif3.

Dort ist auch eine Ebene zu sehen, die die Aktivierungsradien der SSO anzeigt. Diese
sind stark idealisiert — im realen Einsatz nimmt die Bluetooth-Signalstirke des Mobil-
gerdts mit der Ndhe zum Informationsstrahler nicht auf eine vorhersehbare Weise zu.
Experimentell wurde ein einigermaflen sinnvoller Schwellwert ermittelt und im Code
hinterlegt, jedoch erwies sich die Anndherungserkennung in der Praxis als recht unzuver-
lassig, was mitunter durch benachbarte Mikroinformationsstrahler ausgeglichen werden

musste.
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g LN

: ‘ Margot Nowak

Abbildung 4.10.: Visualisierung der Aktivitdtsunterstiitzung am Beispiel. Zu sehen ist
der Senioren-Scooter-Park in der Draufsicht. Drei Personen (abstrahiert
als verschiedenfarbige Punkte) bewegen sich iiber die Wege. Die Person
oben rechts ist markiert (weify gestrichelte Linie), deshalb wird ihre
Route (hellgriin) sowie Details zur Person (unten rechts) angezeigt.
Thr Ziel ist die Sitzbank in der Mitte des Parks. Sie befindet sich im
Aktivierungsradius eines Mikroinformationsstrahlers (hellblau) und wird
auf der geplanten Route noch zwei weitere vorfinden (hellgriine Kreise).
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Abbildung 4.11.: Visualisierung der Aktivitdtsunterstiitzung mit markiertem Mikroin-
formationsstrahler. Die Situation aus Abbildung 4.10 ist ein wenig
vorangeschritten. Die durch den blauen Punkt symbolisierte Person
befindet sich im Aktivierungsradius des Mikroinformationsstrahlers in
der Mitte. Dieser ist hier markiert, daher wird in der Detailsicht unten
rechts seine ID und sein derzeitiger Anzeige-Inhalt dargestellt. Er zeigt
der Person in ihrer eingestellten Farbe die Richtung zur Sitzbank an.
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Abbildung 4.12.: Ebenen der Aktivitdtsunterstiitzungs-Visualisierung am Beispiel des
Scooter-Parks. Von oben links nach unten rechts: Render-Ansicht, Pas-
sierbarkeitsmaske, Wegenetz mit Mobilitdtsparametern, Informations-
strahler mit Aktivierungsradien.
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4.4. Interaktive Simulation

Um die beschriebenen Ablédufe bereits vor dem Aufbau der Geréte fiir die Evaluationen
testen zu konnen, ist die oben beschriebene Visualisierung ein wichtiger Bestandteil. Ein
weiterer ist die Féhigkeit zur Simulation von einzelnen sich bewegenden Personen in der
Aktivitatsunterstiitzung, um testen zu kénnen wie die Mikroinformationsstrahler sich
verhalten, wenn eine Person mit einer geplanten Route sich ihnen nahert.

Zur Loésung dieses Problems wurde der Aktivitdtsunterstiitzungsdienst um eine Simula-
tionskomponente ergénzt, die zusétzlich zu den realen Datensétzen im Profildienst auch
noch virtuelle Personen verwalten kann. Diese virtuellen Personen haben die Eigenschaft,
dass fiir sie keine reale Bluetooth-ID existiert. Stattdessen 16st der Aktivitdtsunterstiitz-
ungsdienst selbst ein Annéherungsereignis an den Mikroinformationsstrahlern aus, sobald
eine virtuelle Person den Aktivierungsradius des Geréats betritt. Die aktuelle Position
und Zielsetzung der virtuellen Person werden vom Aktivitatsunterstiitzungsdienst direkt
gesteuert. Uber die Administrations-Ansicht kénnen virtuelle Personen ,,ferngesteuert®
werden, d. h. es kann ihnen ein neues Ziel zugewiesen werden und sie konnen zwischen
den verfiigbaren Mobilitdtsparametern (zu Fuf}, Rollator, Rollstuhl, Senioren-Scooter)
umgeschaltet werden. Eine virtuelle Person, der ein Ziel zugewiesen wird, bewegt sich
automatisch mit einer ihrem Mobilitdts-Hilfsmittel angemessenen Geschwindigkeit auf
der Route entlang, die vom Aktivitdtsunterstiitzungsdienst vorgeschlagen wird.

Von der Abwesenheit eines Bluetooth-Signals abgesehen kénnen virtuelle und echte
Personen von den SSO gleich behandelt werden. Mikroinformationsstrahler, die auf der
Route liegen, bekommen entsprechende Benachrichtigungen und beteiligen sich durch ihre
Leuchtanzeigen an der Navigationsunterstiitzung. Am Profildienst kann zwar abgefragt
werden, ob eine bestimmte Person nur virtuell existiert, die Mikroinformationsstrahler
machen von dieser Moglichkeit jedoch keinen Gebrauch.

Da die Mikroinformationsstrahler-Software bewusst Plattform-agnostisch implementiert
wurde, konnen auch die Mikroinformationsstrahler virtuell betrieben werden. Dies erlaubt
Tests von grofleren Anzahlen von Informationsstrahlern, ohne dass die dafiir real notige
Hardware vorhanden sein muss. Ihre visuellen Ausgaben sind dann nur in der Simulation
zu sehen.

Die hier beschriebene Simulation ist ein eng verzahnter Teil des Aktivitdtsunterstiit-
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zungsdienstes und teilt sich mit der Simulation aus Kapitel 6 keine Komponenten bis
auf die Wegeberechnung. Insbesondere bewegen sich die virtuellen Personen im Ak-
tivitdtsunterstitzungsdienst in Echtzeit, wogegen die Bewegung der Agenten in der

Deployment-Simulation stark beschleunigt berechnet wird.
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Um die Wirkung unseres Systems auf die Zielgruppe untersuchen zu kénnen, haben
wir praktische Evaluationen durchgefiihrt. Bei den in diesem Kapitel dokumentierten
Evaluationen handelt es sich um klassische Nutzertests (Rubin & Chisnell, 2008), d. h.
zeitlich begrenzte Situationen in denen freiwillige Nutzer*innen unter Beisein der Expe-
rimentator*innen die Benutzung des Systems anhand eines zuvor geplanten Szenarios
durchlaufen. Sie erlauben sowohl eine Erhebung von Aussagen der Proband*innen tiber
das System als auch Beobachtungen des tatsichlichen Verhaltens (zwei Kanéle, zwischen
denen die Unterschiede oft beachtlich sind), sind allerdings zeitaufwéndig durch intensive
Vor- und Nachbereitung sowie eine ressourcenintensive Durchfithrung. Hinzu kommt als
Risikofaktor, dass unsere Evaluationen alle unter méglichst realen Bedingungen — d. h.
im stéddtischen Raum im Freien — stattfanden und deshalb im Vergleich zu Labortests
einer Reihe zuséatzlicher Risiken ausgesetzt waren. Dazu zéhlen die geringere Verldss-
lichkeit provisorischer technischer Aufbauten sowie unkontrollierbare Faktoren wie der
Publikumsverkehr und das Wetter. Die Auswirkungen auf die einzelnen Evaluationen
waren unterschiedlich und werden in ihren jeweiligen Abschnitten beschrieben.

Eine Aktivitdt, die am Rande ebenfalls der Evaluation des Systems zuzuordnen ist,
ist die ldngerfristige Présenz eines Makroinformationsstrahlers im Foyer des Altenheims
Hardterbroich (siehe Abbildung 5.1) und die punktuelle Riickmeldung von Feedback durch
die Sozial-Holding Ménchengladbach. Der Makroinformationsstrahler wurde dort bereits
2017 platziert und war bis zum Projektende 2020 (mit einigen Unterbrechungen) im
dauerhaften Einsatz. Er wurde von Bewohner*innen des Altenheims, von Besucher*innen
und von Pflegepersonal gesehen und teilweise benutzt. Bei akut auffallenden Problemen
hat das Projektpersonal der Sozial-Holding sich bei uns gemeldet, um Korrekturen und
Verbesserungen zu ermoglichen. Beispiele dafiir sind eine Vergroferung der Schrift einer

zeitweise auf dem Bildschirm angezeigten Uhr zur Steigerung des Lesbarkeit oder eine
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Abbildung 5.1.: Dauerhaft platzierter Makroinformationsstrahler im Foyer des Altenheims
Hardterbroich

Anregung fiir mehr lokale Nachrichten zu bestimmten Themen. Diese Riickmeldungen
wurden in der Regel direkt umgesetzt und trugen zu einer inkrementellen Verbesserung
des Systems bei, wurden allerdings nicht systematisch erhoben oder ausgewertet. Dar-
iiber hinaus hat Anna Buck, eine damalige Teamkollegin des Autors, Ende 2017 eine
etwas umfangreichere evaluative Analyse des Makroinformationsstrahlers im Foyer des
Altenheims durchgefiihrt, welche jedoch nicht Teil dieses Promotionsprojektes ist. Thre
Ergebnisse sind bei Koch et al. (2020, Abschnitt 5.6.1) zu finden.

Wir hatten 2019 eine Gelegenheit, das Konzept der Quest-Absolvierung einer Pilotstudie
zu unterziehen. Diese ist in Abschnitt 5.1 beschrieben. Sie untersuchte die Machbarkeit der
Quest-Absolvierung durch Annédherung an SSO. Die Interaktion mit dem Quest-System
geschah hier jedoch noch nicht iiber Informationsstrahler sondern {iber eine Mobil-App.

Bevor wir die zwei systematischen Nutzertests der vollstiandigen Aktivitdtsunterstiitz-
ung genauer beschreiben, gehen wir in Abschnitt 5.2 darauf ein, weshalb wir lediglich
diese zwei Tests mit vergleichsweise wenigen Proband*innen durchgefiihrt haben und was
die eigentliche Evaluationsplanung im Projekt gewesen wiére.

Bei dem ersten unserer zwei Nutzertests (Abschnitt 5.3) handelt es sich um einen
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ausfiihrlichen Test mit sieben Proband*innen im Senioren-Scooter-Park der Sozial-Holding
Monchengladbach, welcher aus Interviews und beobachteter Systemnutzung bestand und
im Herbst 2020 durchgefiihrt wurde. Der zweite Nutzertest (Abschnitt 5.4) war eine per
Fragebogen erhobene und weniger ausfithrliche Sammlung von Riickmeldungen von sechs
Besucher*innen des Scooter-Parks, die zuvor das System ausprobiert hatten, und fand

wenige Wochen spéter statt.

5.1. Pilot-Feldtest: Turmfest-Schnitzeljagd

Im Rahmen des Turmfestes 2019 in Rheydt, Moénchengladbach, stellte das Projekt
UrbanLife+ vom 28. bis zum 30. Juni 2019 den aktuellen Forschungsstand anhand von
Demonstrationen verschiedener SSO dar. Ein Makroinformationsstrahler wurde mit einem
speziellen Datensatz bestiickt, welcher das Festprogramm sowie Hintergrundinformationen
zu UrbanLife+ enthielt, und fungierte am Projektstand als Demonstrator. Die Kollegen
von der Universitdt Hohenheim hatten eine Mobil-App entwickelt, die eine Interaktion
mit ihren im Umfeld platzierten SSO-Prototypen erlaubte, und bewarben diese am
Projektstand und in Gesprachen mit Passant*innen.

In enger Absprache mit den Kollegen bereiteten wir eine kleine Pilotstudie zu Quests
im stddtischen Umfeld vor. Die Hohenheim-App wurde um eine Schnittstelle zu einem
provisorischen Webdienst erweitert, welcher der Person eine Karte des Festgeldndes mit
Markierungen fiir alle SSO aus Hohenheim anzeigte (dhnlich wie in Abbildung 5.2). Unsere
Hoffnung war, mit dem Vorhaben der Universitat Hohenheim einen gemeinschaftlichen
Nutzen zu schaffen, die Aufmerksamkeit der Festbesucher*innen noch starker auf das
Verbundprojekt zu lenken und dabei gleichzeitig neue Erkenntnisse zur Absolvierung von
Quests rund um SSO zu gewinnen.

Die SSO-Markierungen auf der Karte waren zunéchst orange. Immer wenn die Person
mit ihrem Mobilgerdt in die Ndhe eines SSO kam um mit diesem zu interagieren, farbte
sich der entsprechende Punkt auf der Karte griin. So wurden die Nutzer*innen der App
eingeladen, alle Objekte zu finden und zu erkunden. Personen, die alle Objekte gefunden
hétten, wurde am Projektstand ein kleiner Sachpreis in Aussicht gestellt.

Leider nahm niemand der Festbesucher*innen das Angebot der Schnitzeljagd wahr.

Laut Auskunft von den Kollegen wurde die App einige Male heruntergeladen und es

77



5. Evaluation

Abbildung 5.2.: Ubersichtskarte zur Turmfest-Schnitzeljagd

konnte eine gewisse Anzahl an Interaktionen mit den SSO festgestellt werden, allerdings
blieben die Nutzungszahlen hinter den Erwartungen zuriick. Die vermutete hauptséchliche
Ursache dafiir war das Wetter: Das Turmfest-Wochenende fiel in dem Jahr so heif3 aus,
dass so gut wie keine Personen aus der Zielgruppe 65+ das Fest besucht hatten, und
auch insgesamt war die Veranstaltung deutlich weniger frequentiert als tiblich.

Daher hat sich fiir uns aus der Veranstaltung leider kein verwertbares Feedback zum
Nutzungserlebnis ergeben. Als Teilerfolg konnten wir den Nachweis der Machbarkeit
verbuchen, da die Anzeige der SSO und die Markierung bei Annéherung technisch in
Testdurchldufen gut funktioniert hat. Im Nachgang des Turmfestes 2019 hatten wir uns
noch vorgenommen, das Gelernte bei folgenden Grofiveranstaltungen 2020 erneut in die
Praxis zu tragen, das hatte sich dann allerdings wenige Monate spater mit dem Beginn
der COVID-19-Pandemie als Trugschluss erwiesen, so dass diese Studie nicht wieder

aufgegriffen werden konnte.
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5.2. Urspriingliche Evaluationsplanung

Im Verbundprojekt UrbanLife+ waren fiir die letzten zwolf Monate der Laufzeit diverse
Evaluationen der entwickelten SSO geplant. Dazu gehorte auch eine dreistufige Evaluation
der Informationsstrahler bzw. des Quest-Systems der Aktivitdtsunterstiitzung hinsichtlich
unserer Forschungsfragen. Leider fiel die Abschlussphase des Projekts 2019/2020 mit
dem Beginn der COVID-19-Pandemie zusammen. Unsere geplanten Evaluationen hétten
in dieser Hinsicht mehrere gravierende Risikofaktoren kombiniert: die Involvierung von
dlteren Menschen, die Durchfithrung im 6ffentlichen stadtischen Raum und den physischen
Kontakt mit 6ffentlich platzierter Technik. Das Projektkonsortium bewertete die Lage so,
dass die Risiken gegeniiber unseren Versuchspersonen in keinem tragbaren Verhéltnis zu
unserem erhofften Erkenntnisgewinn standen, und sagte alle Vor-Ort-Evaluationen ab.

Naturgemaf betraf das auch dieses Promotionsprojekt. Eine zeitliche Verschiebung
der Evaluationen nach hinten wére fiir den Autor prinzipiell denkbar gewesen, allerdings
hatte das Verbundprojekt eine begrenzte Laufzeit. Als Konsequenz davon war abzusehen,
dass die Zusammenarbeit nur bis Herbst 2020 moglich sein wiirde, danach wére der
organisatorische Rahmen weggefallen.

Nach reiflicher Uberlegung entschieden wir uns dafiir, statt der urspriinglich geplanten
dreistufigen Evaluation im o6ffentlichen Raum wenigstens einen Nutzertest im kleinen
Rahmen doch noch durchzufiithren. Dazu erarbeiteten wir mit der Sozial-Holding Ménchen-
gladbach ein Sicherheits- und Hygiene-Konzept, mit dem alle Beteiligten einverstanden
waren, und planten eine Evaluation im gerade erst fertiggestellten Senioren-Scooter-Park
in Monchengladbach, wo wir die Méglichkeit hatten, nur eine Person zur Zeit das Geldnde
betreten zu lassen. Dazu mehr im Abschnitt 5.3. Trotzdem bedeutete dies immer noch eine
drastische Reduktion in der Tiefe und der Ergiebigkeit der Evaluationsphase gegeniiber
dem, was zuvor geplant war. Wir sind uns schmerzlich bewusst, was das fiir das Resultat
dieses Promotionsprojektes bedeutet, aber auch dafiir galt, dass ein Ende nicht beliebig
lange verzogert werden konnte. Daher gehen wir an dieser Stelle den auflergewéhnlichen
Schritt, unsere urspriingliche Evaluationsplanung in theoretischer Form zu préasentieren,
um der Vollstindigkeit halber wenigstens die dahinter stehenden Ideen und Uberlegungen
darstellen zu konnen.

Fur die Dokumentation der Evaluationsvorhaben wurden in UrbanLife+ tabellarische
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Ubersichten erstellt, welche wir (um einige im Nachhinein belanglosen Interna reduziert)

an dieser Stelle wiedergeben und als Struktur- und Diskussionsgrundlage verwenden.

Titel Evaluation 1: Gestaltung Makroinformationsstrahler

Ziel Das Ziel ist die Feststellung der geeigneten Gestaltung von Elementen
des Makroinformationsstrahlers im Foyer des Altenheims. Dazu werden

mit den Nutzer*innen die folgenden Elemente evaluiert:

1. Grofe von Elementen (Schrift, Piktogramme)
2. Bewegungsgeschwindigkeit von Elementen (Infopartikel)
3. Bild vs. Text

Es soll identifiziert werden, welche Groéfle und Geschwindigkeit von
Elementen sowie welche Relation von Bild und Text fiir Senior*innen

am besten geeignet ist.

Ablauf Gemeinsam mit dem Proband*innen wird der Makroinformationsstrah-
ler im Foyer des Altenheims begutachtet. Dann werden die einzelnen
Elemente (Schrift, Piktogramme, Bewegungsgeschwindigkeit, Bild vs.

Text) durch ein semi-strukturiertes Interview gemeinsam bewertet:

Zuerst wird in Bezug auf ein Element erfragt, wie die aktuelle Dar-
stellung empfunden wird. Anschliefend werden unterschiedliche andere
Ausprigungen dieses Elementes durch den Evaluationsleiter eingespielt
und erneut nach der Einschitzung der Person gefragt (zu klein? zu grof3?

zu schnell? etc).

Dies wird fiir alle Elemente durchgespielt.

Proband*innen Etwa 10 Proband*innen — Altenheim-Bewohner*innen

Personenbezogene Demografische Daten, Einschrankungen — wird durch eine Vorstudie

Daten (Befragung) erhoben

Erhebungsmethode | Semi-strukturiertes Interview, Wizard-of-Oz (Anzeige unterschiedlicher

Auspriagungen der Attribute durch Evaluationsleiter), RITE

Dauer Je Proband*in ca. 15 Minuten, insgesamt 3 Tage

Ergebnisse Gestaltungsempfehlungen fiir einen seniorengerechten Wandbildschirm

im (halb-)6ffentlichen Raum

In dieser ersten Evaluation héitten wir die Arbeit an der Gestaltung des Makroin-

formationsstrahlers summativ evaluiert. Es wire darum gegangen, die Benutzbarkeit
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durch altere Menschen mit mdglichst verschiedenen altersbedingten Einschrénkungen zu
iiberpriifen und konkrete Empfehlungen fiir die visuelle Gestaltung dhnlicher Systeme
geben zu kénnen.

Methodisch wéren Interview-basierte Befragungen zum Einsatz gekommen. Die Darstel-
lung auf dem Bildschirm, die im realen Ablauf durch die zuféllige Darstellung verschiedener
Informationsobjekte in der Flow-Ansicht geprégt ist, wire durch den Versuchsleiter nach
der Wizard-of-Oz-Methode (Kelley, 2018) so manipuliert worden, dass ein reprasentatives
Spektrum verschiedener Parameterwerte durch den Test abgedeckt worden wére. Zur
iterativen Verbesserung wiére zudem Rapid Iterative Testing and Evaluation (RITE) nach
Medlock (2018) eingesetzt worden. Diese Methode sieht vor, aufgedeckte Schwéchen im
System bereits wihrend der Evaluation zwischen den Versuchsdurchgéngen ad hoc zu
beheben. Sie opfert die Vergleichbarkeit der Aussagen der verschiedenen Proband*innen,
da jede Testperson ein etwas anderes System vorfindet, erhéht dafiir allerdings das

Potenzial fiir die Verbesserung iiber die gesamte Evaluation hinweg.

Titel Evaluation 2: Validierung Quest-Ablauf

Ziel Uberpriifung der Hypothese: Quests kénnen so gestaltet werden, dass
sie im urbanen Raum iiber vernetzte Informationsstrahler angenommen,

durchgefiihrt und absolviert werden konnen.

Ablauf Proband*innen informieren sich am Makroinformationsstrahler iiber
eine Beispiel-Quest (Besuch des Textiltechnikums) und nehmen diese an.
Danach wird der Weg zum Textiltechnikum unter Beisein der Experi-
mentator*innen zuriickgelegt. Unterwegs sind mindestens zwei Mikroin-
formationsstrahler platziert, welche die Annaherung der Proband*innen
erkennen und die Navigation unterstiitzen. Im Textiltechnikum steht
ein zweiter Makroinformationsstrahler, welcher die Quest als absolviert
bestétigt. Danach wird in einem semistrukturierten Interview abgefragt,

wie der Ablauf der Quest erlebt wurde.

Proband*innen Etwa 15 Proband*innen — Altenheim-Bewohner*innen, Besucher*innen

Personenbezogene Demografische Daten (Alter, Geschlecht), Mobilitdt und Haufigkeit von
Daten aulerhduslichen Aktivitdten, Positionsdaten aus dem experimentellen

Ablauf heraus

Erhebungsmethode | Beobachteter Usability-Test, semistrukturiertes Interview
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Dauer Je Proband*in kurzzeitig (ca. 30-60 Minuten), insgesamt wenige Tage
Ergebnisse Validierung des Quest-Ablaufs, Identifikation von Schwéchen in der
Gestaltung

In der zweiten Evaluation wére es darum gegangen, den Schritt von der Interaktion an
einem einzelnen Gerét zu einer Auswertung der gerétetibergreifenden Quest-Verfolgung
zu machen. In einem vorbereiteten und fest hinterlegten Szenario wiren die Testpersonen
den Weg vom Makroinformationsstrahler zum nahe gelegenen Textiltechnikum gegangen,
dieser Weg wére mit der Navigationsunterstiitzung durch Mikroinformationsstrahler
ausgestattet worden.

Dieser Test hétte einerseits die Lauffahigkeit des Systems im realen Raum validiert und
andererseits Feedback zu den benétigten Interaktionen gesammelt: zur Verstédndlichkeit
und Vollstandigkeit der Beschreibungen, der Erkennbarkeit der Navigationsunterstiitzung
und dem tbergreifenden Erleben der Quest-Absolvierung. Die Bedingungen wéren hier
mit einer Person zur Zeit und einem vorgegebenen Szenario noch sehr kontrolliert gewesen.
Die Experimentator*innen wéren bei jeder Interaktion dabei gewesen und hétten bei

akuten Problemen direkt eingreifen kénnen.

Titel Evaluation 3: Validierung Quest-Wirkung

Ziel Uberpriifung der Hypothesen:

1. Quests sind ein geeignetes Werkzeug, die Informiertheit von Per-
sonen iiber ihre urbane Umgebung zu erhohen.
2. Quests sind ein geeignetes Werkzeug, Personen zur Annahme von

(sozialen, kulturellen, kommerziellen, ...) Angeboten in ihrem

stadtischen Umfeld zu motivieren.
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Ablauf Uber einen Zeitraum von mehreren Tagen werden Informationsstrahler
im Altenheim und (soweit moglich) in der Umgebung mit Quest-Daten
versehen. Proband*innen informieren sich am Makroinformationsstrah-
ler zeitlich frei iiber eine oder mehrere Beispiel-Quests mit Zielen und
Belohnungen aus dem urbanen Umfeld des Altenheims. Es wird durch
den Aktivitatsunterstiitzungsdienst protokolliert, welche Nutzer*innen
welche Quests annehmen oder ablehnen und wie viele davon abgeschlos-
sen oder abgebrochen werden. Am Ende des Untersuchungszeitraums
werden die Proband*innen befragt, ob und inwieweit die Quests zu
ihrer Informiertheit oder zur Annahme von Angeboten beigetragen
haben. Passive Nutzungsdaten der Informationsstrahler, auch von nicht

registrierten Personen, kénnen mit einbezogen werden.

Proband*innen So viele wie bereit sind, dabei zu sein

Personenbezogene Profildaten (eindeutige ID, Alter, Name), Positionsdaten wihrend SSO-

Daten Betrieb, Interaktionsdaten der Informationsstrahler

Erhebungsmethode | Deployment-basierte Evaluation, semistrukturiertes Interview

Dauer Je Proband*in individuell (ohne Aufsicht), insgesamt 1-2 Wochen

Ergebnisse Validierung der Quests als Werkzeug zur Steigerung der Teilhabe, Er-
kenntnisse dazu, welche Quests und welche Belohnungen wie bewertet

wurden

Basierend auf den Verbesserungen am System, welche sich aus der zweiten Evaluation
ergeben hétten, wiren wir in die dritte Stufe der Evaluation gestartet. Hier wére das
System in einen zeitlich begrenzten und eng betreuten, aber teilweise unbeaufsichtigten
Betrieb {ibergegangen. Fiir eine kurze Zeit von einigen Tagen wéren die Informations-
strahler rund um das Altenheim aufgestellt worden, eine Reihe von testbaren Quests wére
implementiert und bereitgestellt worden und Personen vor Ort hétten diese im eigenen
Ermessen und ohne unmittelbare Hilfe ausprobieren kénnen. Am Ende des Testzeitraums
wéaren die Nutzer*innen durch Interviews dazu befragt worden, was sie allgemein und im
Detail von den erlebten Interaktionen hielten.

Nach dieser letzten Evaluationsstufe hitten wir sowohl detaillierte Aussagen von

den Nutzer*innen iiber das System und ihre Einschiatzung seines Potenzials gehabt,
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als auch die Log-Daten iiber die tatsédchliche Nutzung iiber den Evaluationszeitraum
hinweg. Dies wére eine reichhaltige Kombination gewesen, um auswerten zu kénnen, wie
subjektive Meinungen und das tatsdchliche Verhalten ineinander greifen und wo sich
ggf. Unterschiede auftun (Shiraishi et al., 2009). Aus dem Gesamtbild wéren hoffentlich
Schliisse bzgl. der Wirkung der Aktivitdtsunterstiitzung in realen Deployments iiber
den Projektzeitraum hinaus moglich gewesen. Fiir die in Abschnitt 1.4.3 formulierten
Forschungsfragen hétten wir hier eine Datenbasis erreichen wollen, die eine moglichst
prazise Beantwortung erlaubt.

Fir die Qualitdt der Ergebnisse ist es hochst bedauerlich, dass die beschriebenen
Evaluationen nicht durchgefiihrt werden konnten. Allerdings ist der Autor mit dem
UrbanLife+-Projektkonsortium einer Meinung, dass die Sicherheit und Gesundheit der
alteren Menschen im fraglichen Zeitraum selbstverstédndlich héher zu priorisieren war.
Wir hoffen, dass wir mit dieser Darstellung einen Einblick dariiber geben konnten, wie

wir dieses Projekt im Idealfall beendet hétten.

5.3. Beobachtete Nutzertests (Evaluation A)

Als Ersatz fiir die drei geplanten Evaluationen wurde unter den externen Einschriankungen
bedingt durch die COVID-19-Sicherheit eine Evaluation geplant und durchgefiihrt, welche
Aspekte der urspriinglich geplanten Evaluationen 1 und 2 kombiniert. Als Durchfithrungs-
ort wurde der Senioren-Scooter-Park! der Sozial-Holding Monchengladbach gewihlt. Er
zeichnet sich dadurch aus, dass mit einem {iberschaubaren Wegenetz aus verschiedenen
Bodenbeldgen in einer bepflanzten Umgebung eine iiberzeugende Imitation des stddtischen
Auflenraums gegeben ist, die Umgebung allerdings gleichzeitig kontrolliert genug ist, dass
wir die Vermeidung von zufélligen Personenkontakten durch die bauliche Absicherung des
Geldndes gewidhrleisten kénnen. Im Spétsommer 2020 waren Laura Stojko und der Autor
dieser Arbeit fiir eine Woche in Ménchengladbach um die Evaluation durchzufiihren. Im
folgenden Abschnitt wird zundchst der Planungsprozess fiir die Evaluation dokumentiert,
dann wird von der Durchfiihrung und der Auswertung berichtet, bevor die Ergebnisse

dargestellt werden.

1https ://www.sozial-holding.de/senioren-scooter-sharing.html
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5.3.1. Planung

Zu Beginn der Planung dieser Evaluation (fiir diesen Bericht als ,Evaluation A“ be-
zeichnet) wurde eingegrenzt, welche Frage bzw. Fragen wir durch ihre Durchfiihrung
wiirden beantworten wollen. Die Forschungsfragen aus Abschnitt 1.4.3 sind auf einer
hohen Abstraktionsebene angesiedelt und jedenfalls nicht gut geeignet, Versuchspersonen
direkt dazu zu befragen oder sie durch Beobachtung direkt zu beantworten. Zunéchst
haben wir deshalb auf Basis der zentralen Forschungsfragen eine Reihe von méoglichen

Evaluationsfragen entwickelt, die wir fir experimentell untersuchbar hielten:

o Konnen Quests so gestaltet werden, dass sie auch fiir Senior*innen ohne Online-

Spiele-Erfahrung intuitiv verstédndlich sind?

o Konnen Quests so gestaltet werden, dass sie im urbanen Raum iiber vernetzte
smarte stddtebauliche Objekte angenommen, durchgefithrt und absolviert werden

kénnen?

o Sind Belohnungen von materiellem Wert (Rabatte, kostenlose Produkte, ...) geeig-

net, Senior*innen zur Annahme und Absolvierung von Quests zu motivieren?

e Sind Quests ein geeignetes Werkzeug, die Informiertheit von Personen iiber ihre

urbane Umgebung zu steigern?

o Sind Quests ein geeignetes Werkzeug, Personen zur Annahme von (sozialen, kultu-

rellen, kommerziellen, ...) Angeboten in ihrer urbanen Umgebung zu motivieren?

Die ersten zwei dieser Fragen beziehen sich auf die Machbarkeit der Interaktionsgestal-
tung, sie sind durch klassische Nutzertests beantwortbar. Die letzten drei Fragen drehen
sich um mittel- und langfristige Konsequenzen der Benutzung und sind schwieriger zu
beobachten, im Rahmen der Evaluation sind diese eher durch Befragung zu ergriinden
als durch Beobachtung.

Basierend auf diesen Voraussetzungen wurden die Erhebungsmethoden festgelegt.
Wir entschieden uns fiir eine Kombination aus beobachteten/begleiteten Nutzertests
des Systems gepaart mit ausfiihrlichen Nachbesprechungen des Erlebten in Form von
semistrukturierten Interviews. Die Nutzertests erlauben Erkenntnisgewinne zur Benutz-

barkeit des Systems und zum tatsichlichen Verhalten der Nutzer*innen in der Interaktion.
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Semistrukturierte Interviews (Barriball & While, 1994; Dearnley, 2005) sind ein geeignetes
Werkzeug, um reichhaltige Aussagen von Proband*innen zu sammeln deren Informati-
onsgehalt tiber die zuvor festgelegten Fragen gef. hinausgeht. In Anbetracht der schon zu
diesem Zeitpunkt absehbaren geringen Anzahl der Proband*innen war es uns wichtig, mit
ihnen ins Gesprach zu kommen und auch solche Gedanken mit zu ergriinden, die wir nicht
vorhersehen konnten, weshalb eine Interview-Methode mit einem eher losen Leitfaden
besser geeignet war als ein reiner Fragebogen oder ein vollstrukturiertes Interview.

Die Evaluation wurde in zwei Teilen organisiert, wobei sich der erste Teil mit der
Quest-Auswahl am Makroinformationsstrahler befasste und der zweite Teil mit der Quest-
Durchfithrung und Navigationsunterstiitzung mit Hilfe der Mikroinformationsstrahler.
Der erste Evaluationsteil wurde vom Autor verantwortet, der zweite von Laura Stojko.

Mit diesem Grundkonzept gingen wir in ein Gesprach mit der Sozial-Holding Moén-
chengladbach, die ihre Bereitschaft signalisiert hatte, den neuen Senioren-Scooter-Park
fiir Evaluationen zur Verfiigung zu stellen. Sie gab auch die Randbedingungen fiir die
COVID-19-Sicherheit vor, zu denen ein Labortest des Projektteams unmittelbar vor
Beginn der Evaluation (zum Ausschluss des Risikos einer unbemerkten Infektion) sowie
Richtlinien fiir Schutzmasken und Desinfektionen wéhrend der Durchfithrung gehorten.

Unter Einbezug der Rahmenbedingungen und der Evaluationsziele wurde ein gemein-
samer schriftlicher Ablaufplan fir die Evaluation erarbeitet (zu finden in Anhang A). In
diesem Zuge wurde ein zeitlicher Rahmen und eine Zielvorstellung fiir die Zusammenset-
zung der Proband*innengruppe getroffen: Da die Anzahl der freiwilligen Proband*innen
aus der Zielgruppe von der Sozial-Holding als gering eingeschétzt wurde, wurden neben
Senior*innen auch Altenpflege-Expert*innen als Proband*innen mit eingeplant. Diese
wiirden aus ihrer Expertise heraus versuchen, die Benutzbarkeit des Systems fiir dltere
Menschen einzuschétzen. Insgesamt wurde eine Anzahl von ca. zehn Proband*innen als
Ziel gesetzt, wobei pro Person eine Dauer von maximal 60 bis 90 Minuten festgesetzt
wurde, mit der Option auf deutlich kiirzere Dauern falls die Person zu den Interviewfragen
weniger zu sagen hétte.

Im Vorlauf der Evaluation wurden die bendtigten Unterlagen fiir die Durchfithrung

erstellt:

e Eine schriftliche Einverstdndniserklarung
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o Ein kurzer Fragebogen fiir demografische Daten — wir erhofften uns, dass eine
schriftliche Beantwortung dieser Fragen fir die Proband*innen ggf. angenehmer ist

als eine miindliche Abfrage

o Ein Pre-Test-Fragebogen zur Abfrage der altersbedingten Einschrankungen, der
Technikkompetenz, der sozialen Verankerung im Stadtquartier und der Grundein-

stellung zum Thema Datenschutz

o Interviewleitfaden fiir die Auswertung der zwei Evaluationsabschnitte

Alle diese Unterlagen kénnen ebenfalls in Anhang A eingesehen werden. Aulerdem wur-
den die technischen und inhaltlichen Grundlagen geschaffen und das Evaluationsszenario
wurde festgelegt.

Die konkrete Gewinnung der Versuchspersonen wurde aufgrund ihrer Vernetzung
vor Ort und ihrer Expertise fiir die Eignungsfeststellung einzelner Personen der Sozial-
Holding {iberlassen. Nachdem zunéchst drei aufeinanderfolgende Tage fiir die Evaluation
geplant waren, wurde dies im Lauf der Planung auf eine Arbeitswoche (Montag bis
Freitag) erweitert und pro Halbtag wurde ein Pensum von maximal zwei Proband*innen

festgelegt.

5.3.2. Durchfiihrung

Die Evaluationsleiter fanden sich am 31. August 2020 vor Ort ein und erledigten den Auf-
bau. Der vorhandene Wandbildschirm im Auflenbereich des Pavillons (siehe Abbildung 5.3)
wurde mit der aktuellen Version der Makroinformationsstrahler-Software versehen und die
Mikroinformationsstrahler wurden in der geplanten Formation im Senioren-Scooter-Park
aufgebaut (siche Abbildung 5.4).

Zunéchst ergaben sich signifikante technische Schwierigkeiten beim Betrieb der Naviga-
tionsunterstiitzung und insbesondere der Annéherungserkennung, wodurch sich der Nach-
weis der vollstdndigen Durchfiihrbarkeit bis zum Folgetag verzogerte. In der Zwischenzeit
wurden die Implementationsparameter angepasst und getestet und die Aktivitdtsun-
terstiitzung wurde um ergidnzende Moglichkeiten zur kleinschrittigen administrativen

Steuerung erginzt.
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Abbildung 5.3.: Makroinformationsstrahler auen am Pavillon im Senioren-Scooter-Park
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Abbildung 5.4.: Mikroinformationsstrahler an einem Pfeiler im Senioren-Scooter-Park
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Am 2. September konnten die tatséichlichen Evaluationsdurchgénge beginnen. Der

Ablauf war jeweils wie folgt:

10.

11.

. Begriifung und Erlduterung des COVID-19-Sicherheitskonzepts
. Erkldrung des Experiments, Vorlage und Unterschrift der Einverstdndniserklarung
. Ausfiillen des demografischen Fragebogens

. Pre-Test-Interview mit Audioaufzeichnung — diese war urspriinglich als schriftlicher

Fragebogen geplant, wurde jedoch vor Ort auf ein semistrukturiertes Interview

umgestellt.

. Auswahl einer personlichen Farbe anhand von vier laminierten Pappkarten in rot,

griin, gelb und blau

. Erkldrung und Erkundung der Aktivitdtsauswahl am Makroinformationsstrahler

einschlieilich der personlichen Pinnwand in der zuvor gewédhlten Farbe und der
Aktivierung der Beispiel-Quest ,Entdecke das Bienen-Hotel im Senioren-Scooter-

Park*

Semistrukturiertes Interview mit Audioaufzeichnung zur Nachbereitung der

Makroinformationsstrahler-Interaktion

. Rundgang durch den Senioren-Scooter-Park mit Anleitung durch die platzierten

Mikroinformationsstrahler in der zuvor ausgewéhlten Farbe

. Semistrukturiertes Interview mit Audioaufzeichnung zur Nachbereitung des Rund-

gangs und der Erfahrung der Mikroinformationsstrahler
Ubergabe einer Blume als symbolische Belohnung fiir die Erfiillung der Quest

Verabschiedung

Die geplante Anzahl von zehn Proband*innen konnte nicht erreicht werden. Innerhalb

des Evaluationszeitraums waren neun Proband*innen eingeladen, allerdings mussten zwei

Durchfithrungen aufgrund witterungsbedingter Umsténde (Gefahr fir die Gesundheit
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der Senior*innen) kurzfristig abgesagt werden. Die verbleibenden sieben Proband*innen
durchliefen die Evaluation jeweils vollstdndig.

Im Verlauf der Evaluationen gab es keine besonderen Pannen oder Auffélligkeiten.
Gelegentlich musste der Rundgang aufgrund von Unzuverldssigkeiten der Anndherungs-
erkennung ein zweites Mal gestartet werden. Zwischenzeitlich mussten die Mikroinfor-
mationsstrahler aufgrund von Regenschauern vor Wasserschaden geschiitzt werden, bei
leichtem Regen konnten die Schutzgehéuse jedoch ausreichend Sicherung bieten.

Am Ende der Arbeitswoche wurden die Mikroinformationsstrahler abgebaut, die
Geriéte verblieben jedoch vor Ort in Obhut der Sozial-Holding fiir die Durchfiihrung von
Evaluation B einige Wochen spéter — siehe dazu Abschnitt 5.4.

5.3.3. Auswertung

Als Ergebnisse der sieben Evaluationsdurchgénge fielen die ausgefiillten demografischen
Fragebogen und die Aufzeichnungen der Nutzertests und Interviews an. Die Audioauf-
zeichnungen wurden zum Zweck der Auswertung vollumfinglich transkribiert (zu finden
in Anhang B), die Audiodaten wurden entsprechend der Datenschutzklausel in der Einver-
standniserklarung 90 Tage nach Ende des Experiments vernichtet. Die jeweiligen Dauern
der einzelnen Segmente wurden protokolliert und sind in Tabelle 5.1 zu finden.

Bei den resultierenden Interview-Transkripten handelt es sich um eine betréchtliche
Menge an qualitativen Rohdaten. Um den Umstinden der Evaluation gerecht zu werden
und einen moglichst umfangreichen Erkenntnisgewinn zu gewéhrleisten, entschieden wir

uns dafiir, auf Coding-Techniken aus dem methodischen Feld der Grounded Theory

Segment P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7
Pre-Test 21:47 710 12:34  5:16 13:51 13:45 5:19
Nutzertest Auswahl 6:31 7:12 6:30 3:42 2:03 5:02 4:11
Interview Auswahl 3:13 5:07  4:16 5:58 2:15 4:00 3:05

Nutzertest Absolvierung  6:03  5:18 8:29 7:47 6:26 10:36  5:25
Interview Absolvierung 7:02 241  4:05 3:33 4:32 840 3:12

Summe 44:36 27:28 35:54 26:16 29:07 42:03 21:12

Tabelle 5.1.: Gespriachsdauern in den einzelnen Evaluationsphasen (in Minuten und
Sekunden) je Proband
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zuriickzugreifen. Bei Grounded Theory handelt es sich um eine empirische Systematik zur
Entwicklung von Theorien aus Beobachtungen heraus, d.h. zum induktiven Erkenntnis-
gewinn (Strauss & Corbin, 1990). Die Auswertung qualitativer Daten geméafi Grounded
Theory besteht nicht aus der Uberpriifung von zuvor festgelegten Hypothesen, sondern
aus einen ergebnisoffenen Wahrheitsfindungsprozess basierend auf empirischen Daten,
welcher in Antworten auf vorher nicht im Detail intendierte Fragen resultieren kann.
Unsere Auswertung folgt insgesamt nicht den Prinzipien der Grounded Theory, da wir
hauptséchlich an Antworten zu unseren Forschungsfragen interessiert sind. Allerdings
bedienen wir uns der Auswertungsmethoden Open Coding, Axial Coding und Selecti-
ve Coding (Strauss & Corbin, 1990) aus diesem Feld, um der Datenvielfalt gerecht zu
werden und zuséatzliche Ergebnisse in den Aussagen der Proband*innen nicht vorschnell
auszublenden. Die Coding-Vorgénge fiir unsere Evaluation wurden im Projektteam so
aufgeteilt, dass der Autor die Pre-Tests und die Phasen zur Quest-Auswahl kodiert hat
und Laura Stojko die Phasen zur Quest-Durchfiihrung.

Im ersten Schritt, dem Open Coding, werden die textuell vorliegenden Daten (bei
uns die Interview-Protokolle) auf kleinster Ebene mit Beschriftungen annotiert. Einzelne
Satze und Aussagen werden auf diese Weise kategorisiert und zusammengefasst. Die
Systematik der Beschriftungen wird nicht zu Beginn festgelegt, sondern ergibt sich
aus den Daten heraus. Dieser Prozess hat einen hohen Zeitaufwand, soll im Gegenzug
jedoch sicherstellen, dass alle vorliegenden Aussagen bei der Auswertung beriicksichtigt
werden und nicht nur jene, die auf Anhieb relevant fiir die Hypothesen erscheinen. Die
vollstdndigen Kodierungen kénnen direkt an den Texten in Anhang B nachgelesen werden.

Beim Axial Coding werden die zuvor vorgenommenen Codes in Relation zueinander
gesetzt und Verbindungen/Kategorien hoherer Ordnung werden entwickelt. Bei diesem
Prozess entsteht eine Erkenntnisstruktur, die {iber die Aussagen einzelner Proband*innen
hinausgeht und in strukturierter Form darstellt, was in den Interviews gesagt worden ist.

Die letzte Phase, das Selective Coding, reduziert die Ergebnisse aus dem vorigen
Schritt schliefflich auf Kernaussagen. Wie der Name bereits nahelegt ist dies der Schritt,
in dem tatsédchlich gefiltert wird. Die gesammelten Aussagen aus den Interviews werden
auf relevante Kernaussagen mit den sie jeweils untermauernden Zitaten reduziert.

Fiir die Ergebnisse des Axial Coding und Selective Coding gibt es keine allgemein
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ID Alter Wohnort Geschlecht

Py 40 Korschenbroich weiblich
Ps 75 Monchengladbach weiblich

P3 77 Odenkirchen maéannlich
Py 26  Viersen weiblich
P 64 Korschenbroich méannlich

Pg 61 Monchengladbach maéannlich
P~ 51 Monchengladbach  weiblich

Tabelle 5.2.: Ubersicht der demografischen Daten aus Evaluation A

ibliche Darstellungsform. Wir geben sie in tabellarischer Form in Anhang C vollstédndig
wieder. Die textuelle Zusammenfassung der Kernaussagen, also das eigentliche Ergebnis

des Prozesses, bildet den Kern des folgenden Abschnitts.

5.3.4. Ergebnisse

Die demografischen Daten unserer Proband*innen (siehe Tabelle 5.2) offenbaren ein
ausgewogenes Verhéltnis ménnlicher und weiblicher Personen. Alle sind in der Néhe des
Evaluationsortes wohnhaft. Streng genommen sind lediglich zwei der sieben Personen
in unserer Zielgruppe 65+, allerdings sind weitere zwei nur ein bzw. vier Jahre vom
minimalen passenden Alter entfernt. Bei den jiingeren Personen handelt es sich um
Expert*innen aus dem Bereich der Altenpflege, die mit uns iiber ihre Erfahrungen mit
Senior*innen in Altenheimen und in betreuten Wohnanlagen gesprochen haben.

Im Folgenden werden die Ergebnisse zu den zwei Evaluationsphasen zusammengefasst
dargestellt. Die darauf aufbauende Entwicklung von Gestaltungsempfehlungen zur Be-
antwortung der iibergreifenden Forschungsfrage findet in Abschnitt 7.2 statt, wo diese

Aussagen erneut aufgegriffen werden.

Auswahl und Aktivierung

Die Proband*innen bewerteten die Idee eines dynamischen Informationsangebots zu
Aktivitdten in der Umgebung einheitlich als positiv. Das gewéhlte Darstellungsformat
mit Titel, Bild und Beschreibungstext wurde als fiir dltere Personen besonders hilfreich

bezeichnet. Mehrere Proband*innen gaben an, dass sie selbst oder die Menschen um sie

93



5. Evaluation

herum {iber verfiighare Angebote vermutlich besser informiert wéren, wenn ein solches
Informationsangebot in dauerhafter und flichendeckender Form existieren wiirde. Auch
die Personalisierung des Informationsangebotes anhand der individuellen Vorlieben wurde
positiv bewertet. Die Metapher der personlichen Pinnwand wurde mehrheitlich als positiv
hervorgehoben und die visuelle Personalisierung in der eigenen Lieblingsfarbe wurde als
sehr wertvoll fir die Freude an der Interaktion wahrgenommen.

Das Quest-Format wurde von mehreren Proband*innen als generell positiver Mo-
tivationsfaktor bewertet. Beziiglich der Belohnungen gab es klare Meinungen sowohl
dafiir als auch dagegen. Einige Proband*innen sagten, dass solche Anreize definitiv dazu
beitragen wirden dass sie mehr auflerhdusliche Angebote wahrnehmen wiirden, andere
dulerten eine klare Abneigung und merkten an, dass sie sich lieber auf ihre intrinsische
Motivation verlassen und Entscheidungen fir oder gegen bestimmte Aktivitdten ohne
duflere Beeinflussung fallen mochten.

Die Proband*innen duflerten auch konkrete Verbesserungsvorschlage fiir die Aktivitéts-
unterstiitzung. So wurde angemerkt, dass es hilfreich wére, an den Informationsobjekten
die ungefahre Dauer einer Aktivitdt ablesen zu konnen, um die Entscheidung zu un-
terstiitzen, ob sie unter den eigenen Mobilitdtsbedingungen machbar wire. Uber die
Problematik der Begrifflichkeiten fiir die Angebotskategorien, welche wir in Abschnitt 3.1
bereits thematisiert haben, wurde mehrfach diskutiert: Begriffe wie ,Herausforderung*
oder , Aufgabe“ wurden teilweise als zu fordernd bewertet. Fiir die visuelle Gestaltung
wurde der Wunsch geduflert, die Farbkontraste noch stérker fiir Lesbarkeit zu optimieren,
und die Farbgestaltung der Objekte wurde in einem Fall als nicht dynamisch genug

bewertet.

Durchfiihrung

Die Proband*innen bewerteten das tibergreifende Erlebnis der Aktivitits- und Navi-
gationsunterstiitzung mit Mikroinformationsstrahlern als hilfreich. Die leichtgewichtige
Interaktion (Erkennung per Bluetooth bei Annéherung ohne weitere erforderliche Steue-
rung) wurde als niitzlich und eindrucksvoll hervorgehoben.

In unserem Aufbau waren nicht alle Wegkreuzungen mit Mikroinformationsstrahlern

versorgt und in einigen Situationen wurde das zu einer Kreuzung gehérende Gerét als
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zu weit entfernt wahrgenommen. Die Navigation an solchen Stellen wurde als unklar
kritisiert und der Wunsch nach einer liickenlosen Unterstiitzung wurde geduflert, da éltere
Menschen sich sonst nicht auf die Présenz der Unterstiitzung verlassen kénnten.

Die Fortfiihrung der Verwendung der zu Beginn abgefragten persénlichen Farbe wurde
als positiv wahrgenommen.

Insgesamt duflerten die Proband*innen eine verbesserte Orientierung und eine Erh6hung
des Sicherheitsgefiihls durch das Vorhandensein der Mikroinformationsstrahler und der
Aktivitdtsunterstiitzung. Sie wurden auch als Moglichkeit zur Steigerung des Gewahrseins
der unmittelbaren Umgebung bewertet. Zusétzlich wurde geduflert, dass das Verfolgen
der Navigationsunterstiitzung einen Spafifaktor analog zur ,,Schnitzeljagd“ mit sich bringt
und dass es nicht immer negativ sein muss, wenn ein Aspekt der Aktivitdtsunterstiitzung
als Uberraschung wahrgenommen wird.

Die Proband*innen gaben auch vielfiltiges Feedback zur direkten Interaktionsgestal-
tung der Mikroinformationsstrahler, der Symbolauswahl und -gestaltung und sonstigen
Anzeigeparametern. Da die detaillierte Gestaltung der Mikroinformationsstrahler wie
bereits beschrieben nicht Teil dieses Promotionsprojektes war, wird auf eine Wiedergabe
an dieser Stelle verzichtet. Eine Zusammenfassung findet sich bei Fietkau und Stojko

(2021, Abschnitt 5.2).

5.4. Fragebogenbasierte Auswertung (Evaluation B)

FEinige Wochen nach der ausfiihrlichen Evaluation fand am 21. und 22. September 2020
der Tag der offenen Tiir im Senioren-Scooter-Park statt. Zu diesem Anlass wurde das
Geldnde fiir die Offentlichkeit gedffnet und es gab die Méglichkeit, nach vorheriger
Terminanmeldung den Park zu besichtigen und die Senioren-Scooter auszuprobieren.
Aus organisatorischen Griinden konnte der Autor zu diesem Termin nicht selbst erneut
vor Ort sein, allerdings hatten sich die Kolleginnen von der Sozial-Holding Moénchenglad-
bach dankenswerterweise bereit erklart, die Informationsstrahler in vereinfachter Form
ebenfalls vorzustellen und mit den dlteren Besucher*innen einen von uns vorbereiteten
Fragebogen auszufiillen. Zu diesem Zweck wurden die Mikroinformationsstrahler vom
Aktivitatsunterstiitzungsdienst entkoppelt und in einen Modus umgeschaltet, in dem

die Pfeilrichtung am Gerét selbst fest eingestellt werden konnte. Dies ermdglichte einen
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vereinfachten Aufbau fiir ein Szenario ohne Anndherungserkennung.

Der fiir die Veranstaltung von uns vorbereitete Fragebogen (,Fragebogen Evaluation B*
in Anhang A) fasst die Kernfragen aus der kombinierten Evaluation A auf einer A4-Seite
knapp zusammen. Nach den zwei Tagen erhielten wir sechs ausgefiillte Fragebdgen zuriick.
Die angegebenen Daten sind in vollstdndiger Form im Anhang D wiedergegeben. Die
demografischen Daten der teilnehmenden Personen sind in Tabelle 5.3 aufgelistet und
offenbaren, dass hier eine deutlich hohere Altersspanne (71 bis 91) gegeben ist als in
Evaluation A. Die Geschlechterverteilung ist auch hier ungefahr gleichméfig.

Es ist dem Medium geschuldet, dass die Ergebnisse im Gegensatz zur Evaluation A
nicht detailliert genug dokumentiert sind um in einer vergleichbaren Tiefe Schliisse daraus
zu ziehen, aber dennoch finden wir in den Antworten einige Bestatigungen vorheriger
Ergebnisse und ein paar weitere bedenkenswerte Impulse.

Mehrere Proband*innen kritisieren die Lesbarkeit der Texte auf dem Makroinforma-
tionsstrahler, dies deutet darauf hin dass an der Stelle ein noch groBerer Schwerpunkt auf
Grofie und Kontrast gelegt werden sollte. Ebenfalls heben mehrere der Proband*innen
den sozialen Aspekt der Aktivitdtsplanung hervor, welcher zum Konzept der Aktivitdtsun-
terstiitzung gehort, allerdings im Rahmen des Projektes nicht implementiert oder getestet
werden konnte. Umso wertvoller ist es, dennoch Riickmeldungen zur Wichtigkeit dieses
Themas zu bekommen. Wie schon in der vorherigen Evaluation gibt es gleichermaflen
iiberzeugte Meinungen fiir und gegen materielle Anreize, was unseren Eindruck bestérkt,
dass deren Eignung von der Personlichkeit abhéngig ist und unterschiedliche Neigungen
zu dem Thema beriicksichtigt werden miissen. Allgemein wurde das Informationsangebot

auch hier fiir positiv befunden.

ID Alter Geschlecht

Py 77 weiblich
Py 71 weiblich
P3 84 mannlich
Py 85 weiblich
P5 91 mannlich
Ps 81 weiblich

Tabelle 5.3.: Ubersicht der demografischen Daten aus Evaluation B
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In den bisherigen Kapiteln wird die Aktivitdtsunterstiitzung durch vernetzte Informations-
strahler vor allem aus der Perspektive einzelner Nutzer*innen betrachtet. Die Ausstattung
des offentlichen Raums mit einer hinreichenden Anzahl von SSO wurde hierbei als gegeben
vorausgesetzt.

Spétestens fiir die Planung echter Deployments stellt sich dann allerdings die Frage,
wie viele Informationsstrahler (oder andere SSO) platziert werden miissen, bzw. wie
engmaschig das Netz gemessen an der Topologie der Fulwege sein muss, um eine ver-
ldssliche Navigation fiir beliebige Startpositionen und Ziele zu erméglichen. Diese Frage
konnte im Rahmen von UrbanLife+ nicht experimentell untersucht werden. Trotz der
vergleichsweise geringen Anschaffungskosten eines Mikroinformationsstrahlers nach der
Art von UrbanLife+ skalieren die initialen Kosten linear mit der Anzahl, zudem bedeutet
jedes Gerdt auch Aufwand fiir Instandhaltung und Administration.

Daher scheint es lohnenswert, den Bedarf vorab zu schiatzen. Wenn sich feststellen liefle,
dass eine Ausstattung jeder zweiten Wegkreuzung mit Informationsstrahlern immer noch
eine nahezu gleichbleibend gute Navigationsunterstiitzung bei 50 % Kostenersparnis bieten
konnte, dann wiirde dies die Planung zukiinftiger Deployments mafigeblich beeinflussen.

Idealerweise wiirden wir dieser Frage mit mehreren experimentellen Deployments
unterschiedlicher Engmaschigkeit empirisch nachgehen und durch die Beobachtung und
Befragung von Personen aus unserer Zielgruppe ergriinden, was fiir eine Platzierung von
Geréten zur Navigationsunterstiitzung real benétigt wird. Da dies aufgrund der COVID-
19-Pandemie nicht méglich war, beschrénken wir uns an dieser Stelle auf die Untersuchung
von Simulationsergebnissen — im Kontext des Forschungsvorhabens bietet sich das auch
deshalb an, weil die bereits implementierte Software fiir die Aktivitdtsunterstiitzung mit
vertretbarem Aufwand um eine diskrete agentenbasierte Simulation erweitert werden

konnte.
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6.1. Theoretischer Ansatz

Die computerbasierte Modellierung und Simulation von realweltlichen Systemen hat
schon bald nach der Erfindung des programmierbaren Computers Einzug in diverse For-
schungsgebiete gehalten — zunéchst in die Meteorologie und Kernphysik, dann zunehmend
in so verschiedene Felder wie Molekularbiologie, Medizin, Soziologie und Werkstofftechnik
(Winsberg, 2019). Auch in der Mensch-Computer-Interaktion sind Simulationssysteme
nicht nur Untersuchungsobjekt (Kuljis, 1996), sondern ebenfalls ein wichtiges Werkzeug
zum Erkenntnisgewinn durch die Modellierung von Nutzer*innen (Al Seraj et al., 2018).

Solche simulationsbasierten Ansétze konnen nur dann einen Mehrwert bieten, wenn sich
ihre Ergebnisse tatsdchlich auf das Verhalten des realweltlichen Systems tibertragen lassen.
Auch dies liefle sich im Nachhinein idealerweise empirisch validieren. Aus den gleichen
Griinden, die eine direkte flichendeckende Evaluation mit realen Nutzer*innen unmoglich
gemacht haben, miissen wir jedoch auch hierauf an dieser Stelle verzichten. Stattdessen
bemiithen wir uns, die innere Komplexitiat und die zugrundeliegenden Annahmen unserer
Simulationen so einfach zu halten, dass bestimmte deduktive Schlussfolgerungen getroffen
werden kénnen.

Fiir unser Vorhaben, basierend auf einfachen Verhaltensregeln fir simulierte FuBBgén-
ger*innen Erkenntnisse zu Anforderungen an das mit Informationsstrahlern ausgestattete
Wegenetz zu gewinnen, eignet sich die agentenbasierte Modellierung besonders gut, da sie
es erlaubt, von Spezifikationen fiir das Verhalten einzelner Akteure (Agenten) im System
auf das Verhalten des Systems im Ganzen zu schlieflen (Davidsson, 2002). Dies grenzt
die agentenbasierte Simulation von anderen Ansitzen der dynamischen Simulation ab,
wie der kontinuierlichen oder der ereignisgesteuerten Simulation (Binder, 2004). Zudem
ist der Ansatz durch Arbeiten wie die von Gorrini et al. (2016) auch bereits anderweitig
flir die Simulation von Fuflverkehr in stddtischen Umgebungen, sogar zur Untersuchung

von altersbedingten Einfliissen, bewéhrt.

6.2. Vorgehen und Modellierung

Fiir unsere Simulationsumgebung wéahlen wir zunéchst eine Reihe von Wegenetzen ver-

schiedener Grofle, welche die Struktur der Fulwege im stéddtischen Umfeld moglichst reali-
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tatsnah modellieren und deren Durchmesser verschiedenen realistischen Bewegungsradien

fiir FuBgdnger*innen entspricht. Aus der Vorbereitung des Aktivitatsunterstiitzungsdiens-

tes fir die Evaluation im Senioren-Scooter-Park (siehe Abschnitt 5.3) haben wir bereits

ein vollstdndiges Wegenetz vorliegen, welches fiir Simulationen verwendet werden kann,

dabei jedoch eine eher kleine Gesamtgrofle hat.

Erginzt wird es durch fiinf Wegenetze verschiedener Grofle, welche wir aus realen

StraBendaten von Ménchengladbach aus dem OpenStreetMap-Projekt! erzeugt haben.

Fir diesen Zweck haben wir einen aktuellen OSM-Datensatz fiir den Bezirk Diisseldorf

in Nordrhein-Westfalen von Geofabrik? heruntergeladen und in Python importiert. Dies

geschah am 2. Februar 2021. Danach sind wir vorgegangen wie folgt:

1.

Erzeuge ein neues temporires Wegenetz und fiige alle Knoten aus dem Quelldaten-
satz hinzu, welche in einem 2km-Radius um das Altenheim Hardterbroich (51,185°

nordliche Breite, 6.453° ostliche Léange) liegen.

. Fiige alle Kanten aus dem Quelldatensatz hinzu, welche mit dem OSM-Tag

yhighway“ versehen sind und deren zwei Knoten im vorigen Schritt beide zum
Datensatz hinzugefiigt wurden. Anders als die Tag-Bezeichnung vermuten lassen
konnte, handelt es sich bei den ,highway“-Kanten nicht nur um Schnellstraflen,

sondern jegliche befestigte Wege von der Autobahn bis zum Fahrrad- oder Fulweg.

. Ermittle durch eine Breitensuche die Zusammenhangskomponenten des neuen

Wegenetzes. Entferne alle Zusammenhangskomponenten bis auf die grofite (gemessen
an der Anzahl der Knoten). So ist sicher, dass im resultierenden Wegenetz jeder

Knoten von jedem anderen Knoten aus erreichbar ist.

. Iteriere iiber alle verbleibenden Knoten und markiere jeden davon, welcher mehr

als zwei Nachbarknoten hat, als ,,Kreuzung*.

. Speichere das resultierende Wegenetz fiir die spitere Nutzung und wiederhole die

vorigen Schritte fiir die weiteren Radien 1km, 500m, 250m und 100m.

Eine visuelle Ubersicht der sechs Wegenetze ist in Abbildung 6.1 zu sehen. In Tabelle 6.1

sind zu den sechs Karten einige Kennzahlen zur Orientierung aufgefiihrt.

'https://www.openstreetmap.org/
2https://download.geofabrik.de/
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Abbildung 6.1.: Sechs Wegekarten, die als Grundlage fiir die Simulationen dienen. Oben
links: Wegenetz im Senioren-Scooter-Park der Sozial-Holding GmbH,
von Hand erstellt. Die anderen fiinf: Generiert aus einem Ausschnitt von
OpenStreetMap mit dem Altenheim Hardterbroich in Ménchengladbach
als Mittelpunkt. Verwendete Filter-Radien: 100m, 250m, 500m, 1km,

2km.
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Fiir jedes der Wegenetze wurde dann eine agentenbasierte Simulation durchgefiihrt.

Der Prozess dabei war folgender:

1. Erzeuge zu jedem Wegenetz einen Satz bestickter Wegenetze bestehend aus 11
Kopien des Wegenetzes, eine Kopie fiir jede Bestiickungsdichte von 0,0 bis 1,0
(jeweils einschliefllich) in 0,ler-Schritten. Fiir jedes der neu erzeugten bestiickten
Wegenetze, wihle entsprechend der Dichte einen zufilligen Anteil der Kreuzungen
im Wegenetz aus und markiere diese als navigationsunterstiitzt. Somit hat das
bestiickte Wegenetz mit der Dichte 0,0 keine navigationsunterstiitzten Kreuzungen,

wahrend im Netz mit der Dichte 1,0 alle Kreuzungen navigationsunterstiitzt sind.

2. Erzeuge fiir jedes der bestiickten Wegenetze eine bestimmte Anzahl von Paaren
von Wegpunkten im Netz, bestehend aus je einer zufillig gewédhlten Kreuzung als
Start- und Zielpunkt. Da die Berechnungsdauer der Simulation mit der Grofle des
Wegenetzes schnell ansteigt, sinken die Anzahlen der Punktepaare mit steigendem

Radius des Netzwerkes. Die Zahlen sind in Tabelle 6.1 angegeben.

3. Berechne fiir jedes Punktepaar den kiirzesten Weg im Wegenetz, gemessen an der

Summe der Kantenlédngen, und hinterlege den Wert.

4. Erzeuge fir jedes Punktepaar einen Agenten und platziere diesem am jeweiligen
Startpunkt. Wiederhole fiir jeden Agenten dann die folgenden Schritte, bis dieser

an seinem Zielpunkt angelangt ist:

a) Erstelle eine Liste aller Nachbarknoten der aktuellen Position. Entferne die

Position aus der vorherigen Iteration, falls vorhanden, aus der Liste. (Dies

Knoten Kreuzungen Kanten Agenten

Senioren-Scooter-Park 51 22 73 100000
Monchengladbach (r = 100m) 31 11 34 100000
Monchengladbach (r = 250m) 130 42 145 100000
Monchengladbach (r = 500m) 588 198 666 1000
Monchengladbach (r = 1km) 2802 859 3173 1000
Monchengladbach (r = 2km) 12425 3577 14313 50

Tabelle 6.1.: Eckdaten zu den sechs in der Simulation verwendeten Wegenetz-Graphen
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bewirkt, dass Agenten weder an Kreuzungen noch an Knoten mit nur zwei

Nachbarn einfach umdrehen.)

b) Uberpriife, ob der aktuelle Knoten eine navigationsunterstiitzte Kreuzung
ist. Falls ja, wihle als neue Position den Nachbarknoten, welcher auf dem
kiirzesten Weg zum Ziel liegt. Falls nein, wéhle einen zufélligen Nachbarknoten

aus der verbleibenden Liste von Nachbarn.

c¢) Traversiere die Kante zum gewéhlten Nachbarknoten, aktualisiere die Position
des Agenten und addiere die Lange der Kante zur insgesamt zuriickgelegten

Wegléinge dieses Agenten.

5. Berechne dann fiir jeden Agenten einen Umweg-Faktor als Quotient der tatsdchlich

zuriickgelegten Wegldnge geteilt durch die optimale Wegldnge vom Start zum Ziel.

Der Umweg-Faktor ist die Kennzahl, anhand der die Qualitdat der Navigationsunterstiit-
zung ermittelt wird. Bei perfekter Navigationsunterstiitzung (Dichte = 1,0) nehmen alle
Agenten immer den kiirzesten Weg und der Umweg-Faktor ist immer genau 1. Mit sin-
kender Dichte der Bestiickung des Wegenetzes nimmt jedoch der mittlere Umweg-Faktor
zu. Die Natur dieses Zusammenhangs zwischen der Dichte der Navigationsunterstiitzung
und der resultierenden Verteilung des Umweg-Faktors ist dann geeignet, uns ein Urteil

iiber die benétigte Dichte zu erlauben.

6.3. Ergebnisse

Aus unserer Definition des Umweg-Faktors ergibt sich ein Wertebereich zwischen 1
(wenn der Agent an jeder Kreuzung den korrekten/kiirzesten Weg einschldgt) und
unendlich (wenn der Agent zuféllig niemals den Weg zum Zielknoten einschliagt). In
dieser Simulation wurde zur Vermeidung von beliebig langen Programmlaufzeiten eine
Obergrenze implementiert, welche einen Agenten abbricht, der einen Umweg-Faktor grofier
als 10 erreicht hat. Dies ist mehr als genug zur Simulation von realistischen Bewegungen
von Fuflgdnger*innen durch ein Stadtquartier, da unterstellt werden kann dass die meisten
Menschen bereits nach deutlich weniger als dem Zehnfachen der erwarteten Weglidnge

aufgeben wiirden.
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Zur Untersuchung der tatsdchlichen Verteilung des Umweg-Faktors in den Simulations-
daten nehmen wir eine Aufrundung des Umweg-Faktors auf die nichstgrofiere ganze Zahl
vor. Somit ergibt sich fiir jeden simulierten Agenten ein Umweg-Faktor, der entweder eine
ganze Zahl zwischen 1 und 10 (jeweils einschlieflich) ist, oder der besondere Wert ,,>10¢
falls die maximal simulierte Weglange iiberschritten wurde. Die sich hieraus ergebenden
Verteilungen der relativen Haufigkeiten der Umweg-Faktoren in Abhéngigkeit von der
Dichte der Navigationsunterstiitzung kénnen wir dann fiir jedes Wegenetz in einem
dreidimensionalen Diagramm visualisieren. Dies ist in Abbildung 6.2 geschehen.

Wir beobachten zunéchst, dass bei einer 100 %-igen Dichte der Navigationsunterstiit-
zung alle Agenten den optimalen Weg einschlagen, was daher riihrt dass es in diesem
Fall keine zufélligen Richtungsentscheidungen gibt. Mit sinkender Dichte nimmt dieser
Anteil ab, bis bei einer Dichte von 0,0 (d.h. keinerlei Navigationsunterstiitzung) nur
noch ein geringer Anteil aller Agenten zuféllig sofort den korrekten Weg einschlagt. Mit
wachsender Grofle und Komplexitit der Wegenetze ldsst sich feststellen, dass dieser Anteil
sinkt, was ebenfalls intuitiv Sinn ergibt — je mehr Kreuzungen zwischen dem Start- und
dem Endknoten liegen, desto héher ist die Wahrscheinlichkeit, dass bei mindestens einer
Kreuzung die falsche Richtung eingeschlagen wird.

Interessant ist auBerdem die Geschwindigkeit des Wachstums des Anteils optimal
navigierender Agenten in Abhéngigkeit von der Gréfle des Wegenetzes. Bei den kleinsten
Wegenetzen, dem vom Scooter-Park und dem mit Radius 100m um das Altenheim, sieht
das Wachstum noch beinahe linear aus. Mit wachsender Wegenetz-Groéfie zeigt sich dann
ein zunehmend steiles Wachstum des Anteils der optimal navigierenden Agenten. Zu
besseren Veranschaulichung sind diese in Abbildung 6.3 gemeinsam aufgetragen. Dort
kénnen wir deutlich sehen, dass in einem realistischen Wegenetz mit Distanzen bis zu 2km
eine deutlich hohere Dichte der Navigationsunterstiitzung erforderlich ist als in kleineren
Wegenetzen, wenn unser Anspruch sein soll, dass ein grofier Anteil der Nutzer*innen mit
wenig Mehraufwand ans Ziel kommt. Auch hier spiegelt sich die intuitive Wahrheit wider,
dass auf lingeren Wegen mehr schiefgehen kann.

Wir kénnen aus Abbildung 6.2 auflerdem herauslesen, dass mit wachsender Grofie
des Wegenetzes bei einer mittleren Dichte der Navigationsunterstiitzung eine Verschie-

bung des Hauptteils der betroffenen Agenten von geringen Umweg-Faktoren hin zu
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Abbildung 6.2.: Visualisierungen der Verteilung der Umwegfaktoren in Abhéngigkeit
von der Navigationsunterstiitzungsdichte fiir jedes der sechs Wegenetze.
Auf der Hohenachse ist der Anteil der simulierten Agenten fir diesen
Umwegfaktor angegeben. Die hier visualisierten Daten sind in Anhang E
vollumfénglich gelistet.
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Anteil optimaler Navigation in verschiedenen Wegenetzen
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Abbildung 6.3.: Verteilungen der Anteile der jeweiligen Simulationen, in denen der Agent
den optimalen Weg entlang navigiert, in Abhingigkeit von der Dichte
der Navigationsunterstiitzung in allen sechs Wegenetzen

mittelméafBigen stattfindet. Das bedeutet, dass es bei grofleren Wegenetzen schwieriger
ist, mit einer teilweisen Abdeckung der Kreuzungen zufriedenstellende Ergebnisse in
der Navigationsunterstiitzung zu erzielen. Allerdings schlégt sich dies hauptséchlich in
Umweg-Faktoren zwischen 3 und 7 nieder, welche fiir reale FuBgénger*innen mutmaflich
bereits auflerhalb der Toleranz lagen.

Kehren wir zur Frage zuriick, welche Dichte der Navigationsunterstiitzung fiir ein
Deployment in einem realen Stadtquartier angestrebt werden sollte, dann lédsst sich
feststellen dass sich aus dem simulierten Verhalten keine offensichtlich optimale Strategie
ergibt. Allerdings kénnen wir erkennen, dass sich iiber die verschiedenen Wegenetze
hinweg immerhin feststellen l4sst, dass eine Dichte von 0,6 oder 0,7 dazu fiithrt, dass ca.
2/3 der simulierten Agenten mit einem Umweg-Faktor < 2 am Ziel angelangen. Dagegen

biiit eine Dichte von 0,5 bereits bei einem Wegenetz-Radius von 500m oder 1km stark

105



6. Deployment-Simulation

an Effektivitdt ein und erlaubt kaum mehr als 1/4 der Agenten ein Erreichen des Ziels
innerhalb der gleichen Toleranzgrenze.

Unter der Annahme, dass die hier durchgefiihrte Simulation nahe genug an das reale
Verhalten herankommt um Aussagen tiber echte Deployments von Gerédten zur Navigati-
onsunterstiitzung machen zu kénnen, ist es nun also moglich, eine Abschétzung der Folgen
verschiedener Navigationsunterstiitzungs-Dichten vorzunehmen. Grob gesagt scheint zu
gelten, dass in Wegenetzen von realistischer Gréfle und Komplexitédt auch eine hohe
Dichte der Navigationsunterstiitzung (z. B. 2/3 aller Kreuzungen) erforderlich ist, damit

diese funktionieren kann.
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In diesem Kapitel diskutieren wir die Ergebnisse des Promotionsprojektes. Zunéchst
prasentieren wir erneut in Kurzform das Konzept der Quest-basierten Aktivitdtsunter-
stiitzung fiir Senior*innen, das in Kapitel 3 erarbeitet wurde. In Abschnitt 7.2 folgen
die Gestaltungsempfehlungen fiir vernetzte Informationsstrahler, welche aus den Evalua-
tionen und der Deployment-Simulation hergeleitet worden sind. Weiterhin stellen wir
in Abschnitt 7.3 eine Heuristik fiir Gestalter*innen von technischen Systemen vor, die
einschitzen wollen inwieweit ihre Entwurfsentscheidungen die persénliche Autonomie
respektieren — diese Heuristik ist im Entwicklungsprozess unseres Systems entstanden
und erscheint uns als wertvolles Werkzeug, auch wenn es sich nicht um eine Gestaltungs-
empfehlung als solche handelt. Zuletzt stellen wir in Abschnitt 7.4 ein methodisches
Teilergebnis zur Feedback-Erhebung auf Wandbildschirmen vor, welches im Zuge des

Projekts entwickelt und dann verworfen wurde und deshalb unvollstédndig geblieben ist.

7.1. Konzept Aktivitatsunterstiitzung

Basierend auf der Forschungsfrage aus Abschnitt 1.4.3 haben wir in Kapitel 2 eine
detaillierte Anforderungsanalyse durchgefiihrt und auf deren Basis in Kapitel 3 ein
Konzept fiir ein Aktivitdtsunterstiitzungssystem entworfen, welches durch Interaktionen
mit vernetzten Informationsstrahlern im urbanen Raum die Motivation von Senior*innen
zur Teilhabe an auflerhduslichen Aktivitdten steigern soll.

In diesem Konzept dienen Makroinformationsstrahler als Medium fiir ein interaktives
Informations- und Aktivitdtsangebot, welches angepasst an die persénlichen Vorlieben
und Mobilitatsanforderungen durchsucht werden kann. Dabei dienen die Makroinforma-
tionsstrahler als schwarze Bretter, welche nicht nur als Informationsquelle sondern auch

als Treffpunkt sowie gemeinsame Interaktionsflichen fiir soziale Kontexte fungieren.
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Wird eine Quest oder eine andere Aktivitdt am Makroinformationsstrahler aktiviert,
konnen verteilte Mikroinformationsstrahler bei der Wegfindung zum Ziel helfen. Ein
zentraler Aktivitdtsunterstiitzungsdienst berechnet barrierefreie Fulwege zum Ziel und
wahlt den fiir die entsprechende Person am besten geeigneten Weg aus. Anhang von per-
sonalisierten Richtungspfeilen auf Mikroinformationsstrahlern entlang des Wegs wird die
Person zum Ziel gefiihrt. Informationsstrahler kénnen aulerdem Warnhinweise vor Gefah-
ren wie Baustellen oder schlechtem Wetter geben oder zu gemeinsamen Unternehmungen
mit Freunden oder Verwandten animieren.

Das Quest-System bietet zusétzliche Anreize zur Wahrnehmung neuer Erfahrungen.
Uber personalisierte Quest-Angebote aufierhalb der eigenen Komfortzone kann das System
zur Erhaltung oder Erweiterung des Bewegungsradius beitragen.

Im Zuge dieses Promotionsprojektes haben wir die Umsetzbarkeit des Konzepts nach-
gewiesen und durch Nutzertests zumindest in Teilen zeigen kénnen, dass das System sein
Ziel der Steigerung der Teilhabe dlterer Menschen erfiillen kann.

In Abbildung 7.1 (iquivalent zu Abbildung 3.2) ist eine schematische Ubersicht iiber

die am System beteiligten Komponenten zu sehen.

7.2. Gestaltungsempfehlungen

Als zweites Kernergebnis dieser Arbeit fithren wir nun die Anforderungen aus Kapitel 2
mit den Ergebnissen aus den Kapiteln 5 und 6 zusammen und entwickeln einen Ka-
talog von Gestaltungsempfehlungen fiir vernetzte interaktive Informationsstrahler fiir
Senior*innen im urbanen Raum, insbesondere solche, die durch Quests oder dhnliche
Angebotsstrukturen zu einer Steigerung der Teilhabe beitragen sollen. Fiir zukiinftige
Projekte dhnlicher Art kénnen sie hoffentlich wichtige Anhaltspunkte zur Gestaltung
liefern.

Bei Gestaltungsempfehlungen handelt es sich um Hilfestellungen fiir Gestalter*innen,
welche laut Shneiderman et al. (2016) spezifisch, praxisorientiert und auf eine bestimmte
Problemklasse zugeschnitten sein sollen (d.h. konkreter als Theorien, Leitlinien oder
Normen), dabei allerdings auf verschiedene Arten von Anwendungen und Implementatio-
nen anwendbar und auf unterschiedliche Einsatzkontexte tibertragbar sein sollen (also

abstrakter als Gestaltungsrichtlinien). Sie erfordern von Gestalter*innen eine Bewertung
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Abbildung 7.1.: Konzeptuelle Architektur der Aktivitdtsunterstiitzung

und Einordnung mit Bezug auf die eigene Problemstellung, daher sind ihre Aussagen nicht
absolut. Jedoch sind sie leicht zu interpretieren und auf praktische Hinweise fokussiert.

Die Struktur unserer Gestaltungsempfehlungen ist an Losch (2020) angelehnt. Sie
bestehen jeweils aus einer Kurzform, einer Beschreibung und einer Begriitndung. Die
Kurzform gibt den Kern der Empfehlung wieder und ist in imperativer Grammatik
unmittelbar an Systemgestalter*innen gerichtet, sie kann als Erinnerungshilfe dienen.
Die Beschreibung erlautert genauer, was mit der Empfehlung gemeint ist und was bei
ihrer Anwendung beachtet werden sollte. Die Begriindung fasst zusammen, worauf die

jeweilige Empfehlung hauptséchlich fuit: auf unsere Evaluation (wenn ja, welche), auf

die Simulationen oder auf bestehende Literatur.
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Gestalte Text und andere visuelle Elemente
so, dass sie auch mit verschiedenen
Arten von Sehschwachen erkennbar sind.

'\
£

abcde

abeder
abede

@ y

Abbildung 7.2.: Visualisierung zu Gy

Kurzform:
G1: Gestalte Text und andere visuelle Elemente so, dass sie auch mit

verschiedenen Arten von Sehschwichen erkennbar sind.

Beschreibung:

Eine der ersten und héufigsten altersbedingten Einschrinkungen ist die Verschlech-
terung der Sehfdhigkeit. Sie wird mit zunehmendem Lebensalter oft kontinuierlich
gravierender und beeintrichtigt sowohl die tatséchliche Sicherheit als auch das Sicher-
heitsgefiihl auflerhalb bekannter Umgebungen. Zu moglichen altersbedingten Sehschwa-
chen gehort nicht nur die Verringerung der Sehschérfe, sondern auch die Verkleinerung
des Sichtfelds, das Auftreten blinder Flecken oder die Verlangsamung der Helligkeits-
anpassung (Carter, 1994).

In der Gestaltung von grofien Informationsstrahlern fiihrt an der textuellen Darstel-
lung von Informationen kaum ein Weg vorbei. Dabei sind Probleme mit der Lesbarkeit
von Texten oft das, worin sich Sehschwachen als erstes manifestieren. Gestalter*innen
konnen hier entgegenwirken, indem sie die Texte moglichst grof8 darstellen, fiir ausrei-
chenden Helligkeitskontrast sorgen, gut lesbare Schriftarten verwenden und auf bewegte
Texte verzichten. Auch inhaltlich kann die Lesbarkeit gesteigert werden, indem Texte
leicht verstandlich und nicht lénger als nétig geschrieben werden.

Fiir symbolbasierte und andere visuelle Darstellungen gilt ebenfalls, dass sie durch
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Sehschwichen beeintriachtigt werden. Details und Konturen kénnen untergehen, ganze
Signale kénnen tibersehen werden. Auch hierfiir helfen grofie Elemente mit eindeutigen
Formen und starken Kontrasten. Neben der Gestaltung der visuellen Inhalte trigt
auch die Platzierung der Geréte in der Umgebung zur Sichtbarkeit bei, etwa durch
Verhinderung von Lichtspiegelungen auf der Bildschirmfliche oder durch Vermeidung
von Verdeckungen durch Teile der Umgebung.

Da die Schwere von moglichen Einschrankungen der Sehféhigkeit bis hin zur voll-
stdndigen Erblindung reicht, kann keine visuelle Gestaltung den Anspruch erfiillen, fiir
alle Menschen mit Sehschwéchen gut erkennbar zu sein — egal wie grof3 die Elemente
sind, es wird immer Personen geben, fiir die sie immer noch ein wenig zu klein sind um
lesbar zu sein. Daher muss fiir jede konkrete Anwendung ein Kompromiss zwischen der
iibergreifenden visuellen Gestaltung der Bildschirmfliche und der Nutzergerechtheit

fiir moéglichst viele Menschen mit Sehschwéchen gefunden werden.

Begriindung:
In beiden Evaluationen unseres Systems wurden die Lesbarkeit von Inhalten auf
den Makroinformationsstrahlern sowie die Sicht- und Erkennbarkeit der Mikroinfor-
mationsstrahler von Proband*innen als akute Probleme genannt. Gemessen an der
Héaufigkeit, mit der Schwierigkeiten dieser Art auftreten, diirfte es sich um die wichtigste
Gestaltungsempfehlung in dieser Liste handeln.

Im Idealfall wiirden, wie in unseren Anforderungen gelistet, alle Interaktionen das
Zwei-Sinne-Prinzip befolgen (Bundesarbeitsgemeinschaft fiir Rehabilitation e.V., 2012),
allerdings ist die Anwendbarkeit haptischer Interaktionen durch Technik im urbanen
Raum noch kaum moglich. Auch iiber ein Jahrzehnt nach den ersten prototypischen
Umsetzungen (Harrison & Hudson, 2009) sind Touch-Bildschirme mit taktilen Interak-
tionskanélen noch hochst experimentell und weit von der Marktreife entfernt. So bleibt
neben dem visuellen Kanal im Wesentlichen nur der auditive als moglicher ,,zweiter
Sinn“ Dieser ist jedoch mit weiteren Schwierigkeiten und grundlegenden Entwurfsfra-
gen zu Aufmerksamkeit und Privatsphére verbunden (Nutsi & Koch, 2017; Somervell,
2004).

Die bedarfsgerechte Gestaltung des visuellen Kanals der Informationsstrahler bleibt

deshalb in der Praxis unerlésslich. Nunes et al. (2012) leiten in ihrer empirischen Studie
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mit alteren Nutzer*innen viele der oben genannten Anforderungen aus den auftretenden
Schwierigkeiten ab und bestétigen deren Wichtigkeit. W3C Web Accessibility Initiative
(2021) bietet konkrete Gestaltungshinweise fiir Schriftgréfen und Kontraste, die sich

auf Bildschirme in urbanen Rdumen iibertragen lassen.

/ Gestalte Touch-Interaktionen \

mit moglichst groBen Zielflachen.

O
N Y

Abbildung 7.3.: Visualisierung zu Go

Kurzform:

G2: Gestalte Touch-Interaktionen mit moglichst grof3en Zielflachen.

Beschreibung:

Zeigegesten (meist mit Bertihrung einer Oberfliche, gelegentlich als Gestenerken-
nung ohne Beriihrung) sind eine der am weitesten verbreiteten Eingabemethoden fiir
interaktive Informationsstrahler. Altere Menschen haben weniger Kraft und Bewe-
gungsspielraum in Armen und Schultern im Vergleich zu jingeren Nutzer*innen. Die
Interaktion kann ihnen erleichtert werden, indem die Ziele fiir die Zeigegesten mdoglichst
grof} gestaltet werden, um sie leichter erreichbar zu machen und die bendtigte Prazision
zZu verringern.

Dies gilt nicht nur fiir Zeigevorgénge, sondern auch fiir Start- und Zielbereiche bei
Drag&Drop-Interaktionen. Je grofier diese sind, desto hoher ist die Wahrscheinlichkeit,

dass édltere Nutzer*innen die Bewegung ausfithren konnen.

Begrindung:
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Fitts’ Gesetz (1954) ist eine der éltesten Theorien in der MCI und lasst sich von Maus-
basierten Schnittstellen auch auf Berithrungs- und Gestenschnittstellen iibertragen
(Sambrooks & Wilkinson, 2013). Je groBer die Zielflichen fiir Touch-Interaktionen sind,
desto weniger Prézision in der Bewegung von Armen und Fingern erfordern sie und
desto zuganglicher sind sie fiir altere Nutzer*innen, deren Fahigkeiten fiir prazise Hand-
und Fingerbewegungen abnehmen (Carmeli et al., 2003). Zusétzliche Schwierigkeiten
in der Touch-Interaktion konnen sich durch altersbedingte Verdnderungen in der
Fingerhaut ergeben (Mana et al., 2019) und zur Erforderlichkeit von mehr Versuchen
bei der Interaktion fithren.

Bei unseren Evaluationen wurde dieses Problem nicht angesprochen, was daran liegen
konnte, dass unsere Interaktionsziele (Informationsobjekte in der Flow-Darstellung,
personliche Pinnwand als Drag&Drop-Ziel) bereits sehr groflichig sind und deshalb
keine Schwierigkeiten aufgetreten sind. Auf Interaktionsziele wie kleine Buttons oder

schmale Scrollbalken wurde bereits basierend auf der Anforderungsanalyse verzichtet.

/Lasse viel Zeit zum Lesen und Verstehen.\

" J

Abbildung 7.4.: Visualisierung zu Gs

Kurzform:

Gg3: Lasse viel Zeit zum Lesen und Verstehen.

Beschreibung:

Nutzer*innen sollten beim Lesen von textuellen Inhalten nicht unter Zeitdruck stehen.
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Durch verschiedene Faktoren, darunter altersbedingte Einschrankungen der Sehfdhigkeit
und kognitive Verdnderungen, kann sich die Lesegeschwindigkeit mit zunehmendem
Alter verringern. Systeme, die an &ltere Menschen gerichtet sind, sollten in ihrer
Gestaltung darauf ausgelegt sein, dass daraus kein Hindernis fiir die Nutzung wird.
Im Kontext von 6ffentlichen Systemen ist hier eine Schwierigkeit, zwischen solchen
Situationen zu unterscheiden, in denen eine Person einen angezeigten Text noch liest,
und solchen, in denen die Person sich vom Inhalt oder sogar vom Gerét bereits ab-
gewandt hat. Eine Personenerkennung vor den Gerédten durch Sensorik kann hierbei
unterstiitzen. Ist das technisch oder rechtlich nicht moéglich, muss auf eine automati-
sierte Riickkehr von ausgeklappten Texten zur Standardansicht nach einer geschitzten
Zeitdauer zuriickgegriffen werden. In Kontexten mit einem Fokus auf dltere Menschen
sollte dieser hinreichend lang sein, um die Situation zu vermeiden, dass Nutzer*innen

mitten im Lesevorgang ihre Texte verlieren.

Begriindung:
Die Lesefahigkeit und -geschwindigkeit kann aus verschiedenen Griinden altersbedingt
abnehmen (Morrice et al., 2021; Smith, 1993). Dies kann eine verringerte Lesebereit-
schaft nach sich ziehen, muss es aber nicht.

Unsere Informationsstrahler setzen keine Sensorik zur Personenerkennung ein und
erlauben eine anonyme Nutzung ohne Anmeldung oder passive Anndherungserkennung.
In der Flow-Ansicht bestehen Informationsobjekte im Wesentlichen aus einem Titel und
einem Bild, erst in der Detailansicht nach Beriihrung gibt es weiterfithrende textuelle
Informationen. Unsere Interaktionsgestaltung ist auf den Ansatz angewiesen, die Detail-
ansicht nach einer bestimmten Zeit ohne Interaktion wieder zu schlielen, damit nach
dem Weggang einer Person keine beliebige Anzahl ausgeklappter Objekte unbefristet
auf dem Bildschirm zuriickbleibt. Diese Zeit bis zur automatischen Ausblendung wurde
in der UrbanLife4-Version der Makroinformationsstrahler-Software gegeniiber dem
Standardwert deutlich verldngert. Dennoch ist es in der Nutzung des Systems (aufler-
halb der Evaluationen) gelegentlich vorgekommen, dass Texte zu schnell ausgeblendet
wurden. Dies verringert das Vertrauen in die Kontrollierbarkeit des Systemverhaltens

und stort das Autonomiegefithl (Nunes et al., 2012).
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/ Stelle ein breites und vielfaltiges \

Informationsangebot bereit.

| Do—|
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Abbildung 7.5.: Visualisierung zu Gy

Kurzform:

G4: Stelle ein breites und vielfdltiges Informationsangebot bereit.

Beschreibung:

Informationsstrahler leben davon, dass darauf immer wieder etwas Neues zu sehen ist,
auch wenn man mehrfach vorbeilauft. Fiir Systeme mit dem Ziel der Aktivitatsunter-
stiitzung bedeutet das, dass ein Informations- und Aktivitdtsangebot unter Einbezug
moglichst vieler lokaler Akteure erstellt werden muss. Inhalte miissen zudem auf den
Einsatzzweck zugeschnitten werden, Text- und Bildbestandteile wirken auf einem
Informationsstrahler anders als auf einer Webseite oder einem Flyer und bendétigen
deshalb geschulte redaktionelle Betreuung.

Theoretisch gibt es fiir die mogliche Menge an Inhalten keine Obergrenze. Ein
vielfaltiges Informationsangebot erlaubt es auch, Angebote an kleinere Zielgruppen mit
unterzubringen, ohne dass diese das Gesamtbild zu sehr prigen. Eine stetig aktuelle
Angebotsvielfalt gibt Nutzer*innen das Gefiihl, dass sich eine wiederkehrende Nutzung
der Informationsstrahler fiir sie lohnt und die Geréte behalten ihre Niitzlichkeit auch

uber die Zeit.

Begriindung:
Da unsere Evaluationen an einem Beispielszenario durchgespielt wurden, in dem

die Angebotsvielfalt keine Rolle spielt, haben wir zu diesem Punkt keine direkten
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Riickmeldungen erhalten. Aus den Berichten zum Langzeiteinsatz des Makroinforma-
tionsstrahlers im Altenheim wurde uns allerdings mitgeteilt, dass das Gerét in Phasen
der inhaltlichen Stagnation im Meinungsbild der Bewohner*innen besonders stark an
Relevanz verloren hat.

Coenen et al. (2019) stellen bei der Untersuchung eines Systems aus mehreren
Bildschirmen mit der gleichen Inhaltsbasis fest, dass Nutzer*innen die Geréte schnell
als wertlos einordnen, wenn sie immer wieder die gleichen Inhalte sehen. Alt et al.
(2013) bewerten eine dynamische Inhaltsgestaltung als signifikanten Faktor fir die

Einpragsamkeit der wahrgenommenen Informationen.

Biete Inhalte digital an, die die Menschen
aus dem taglichen Leben wiedererkennen.

i o M

\A&é'/

Abbildung 7.6.: Visualisierung zu Gs

Kurzform:
Gs5: Biete Inhalte digital an, die die Menschen aus dem taglichen Leben

wiedererkennen.

Beschreibung:
Fiir ein Gelingen von Aktivitdtsunterstiitzung miissen die Angebote der Informations-
strahler in der Lebenswelt der Nutzer*innen verankert sein. Dies bedeutet, dass Inhalte
mit Bezug zur unmittelbaren stéddtischen Umgebung einen deutlich héheren Wert
haben als regionale Informationen, und diese wiederum eine héhere Relevanz haben als

iiberregionale Nachrichten. Das bedeutet nicht, dass ein Angebot solcher Nachrichten
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grundsétzlich nicht erfolgen sollte — auch &ltere Menschen mochten ggf. gerne die
Informationsstrahler nutzen um sich {iber das Geschehen aufierhalb ihrer Nachbarschaft
zu informieren — aber der Fokus sollte auf Angeboten liegen, die eine Verkniipfung
zwischen dem digitalen Informationsraum und der direkten physischen Umgebung
herstellen.

Die Lebenswelt muss allerdings nicht auf das konkrete urbane Umfeld beschrankt sein,
sondern kann sich auch um personlichere Inhalte drehen. Alles, was altere Nutzer*innen
aus ihrem Leben wiedererkennen und was lebendige Assoziationen und Erinnerungen
weckt, kann sowohl die Begeisterung fiir die Informationsstrahler steigern als auch
(durch Verankerung von Angeboten) die Teilhabe fordern. Moglichkeiten zur Einbindung

nutzergenerierter Inhalte konnen hierbei helfen.

Begrindung:
In unserer Evaluation A wurde der Wiedererkennungswert lokaler Inhalte als positiver
Einfluss zur Interaktion mit den Gerdten genannt. Auch auflerhalb der systematischen
Evaluation hatten wir bereits frither im Projekt die Riickmeldung bekommen, dass die
Moglichkeit zum Erkennen von Inhalten auf dem Makroinformationsstrahler — nicht
nur lokale Angebote, sondern auch ganz konkret Dinge wie Fotos aus dem eigenen
sozialen Umfeld — besonders positive Erlebnisse auslésen kann. In Evaluation B gab es
eine Probandin mit einer kontrastierenden Position, die sich eher Informationen zu
weiter entfernten Angeboten wiinschte um diese als Anlass fiir Reisen zu nehmen.
Mehrere empirische Studien zu 6ffentlichen Bildschirmen (Do et al., 2015; Michielsen
et al., 2020; Schroeter et al., 2012) konnten beobachten, dass lokal relevante Inhalte zu
einer erhohten Bereitschaft zur Nutzung von Systemen fithren kénnen. Do et al. (2015)
beziehen sich dabei insbesondere auch auf nutzergenerierte Inhalte, deren Einbindung
die Identifikation der Nutzer*innen mit dem System steigern kann. Diese Beobachtung
wird von Jose et al. (2013) bestéatigt. Mogliche Einschrénkungen fiir dieses Argument
liefern Befragungsergebnisse von Michielsen et al. (2020), in denen einige Proband*innen
aussagen, dass nutzergenerierte lokale Inhalte auf 6ffentlichen Bildschirmen es schwer

haben, ihnen etwas Interessantes zu bieten, das sie selbst noch nicht kennen.
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/ Stelle eine moglichst dichte Abdeckung \

mit Informationsstrahlern sicher.

Abbildung 7.7.: Visualisierung zu Gg

Kurzform:
Gg: Stelle eine moglichst dichte Abdeckung mit Informationsstrahlern si-

cher.

Beschreibung:
Wenn die Informationsstrahler den Menschen in Teilen ihres stéddtischen Umfelds
Sicherheit bieten sollen, die sie noch nicht gut kennen, dann ist eine verléssliche
Navigationsunterstiitzung erforderlich. Dafiir gilt: Je mehr Informationsstrahler an
den Wegstrecken platziert werden kénnen, desto besser. In einem System, das ohne
die Nutzung personlicher Mobilgerdte auskommen soll, diirfen die Pausen zwischen
den Navigationssignalen nicht so lang sein, dass Zweifel aufkommen ob man noch auf
dem richtigen Weg ist. An Kreuzungen darf keine Verwirrung dariiber aufkommen,
welcher Weg einzuschlagen ist. Diese Anforderung gilt unabhéngig von der konkreten
Interaktionsgestaltung und Erkennbarkeit der Mikroinformationsstrahler, welche fir

ein Gelingen der Navigationsunterstiitzung ebenfalls gut funktionieren miissen.

Begrindung:
Aus der Quartiersbefragung von UrbanLife+ (siehe Abschnitt 2.5) lesen wir heraus, dass
die unzureichende Kenntnis {iber sichere Fuiwege ein betrichtlicher Hinderungsgrund
fiir auflerhéusliche Aktivitdten ist, und dass deshalb eine Navigationsunterstiitzung,

die den Mobilitdtsanforderungen &lterer Menschen gerecht wird, einen Beitrag zur
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Steigerung der Teilhabe leisten kann. Dies gelingt allerdings nur, wenn die Menschen
sich dann auch tatsédchlich auf diese Unterstiitzung verlassen kdnnen, wofiir wiederum
eine flichendeckende Platzierung von Mikroinformationsstrahlern notig ist.

In beiden Evaluationen wurde angesprochen, dass es im Versuchsareal Teilstrecken mit
zu wenig Unterstiitzung gab. Idealerweise sollte jede Wegkreuzung mit mindestens einem
Gerét versehen werden, damit das Potenzial fiir Verwirrung minimiert werden kann. Das
Ergebnis der Simulationen aus Kapitel 6 legt nahe, dass in einem realistischen Wegenetz
mit plausiblen Distanzen fiir FuBginger*innen eine deutliche Mehrheit der Kreuzungen
— die Einschétzung dort war 2/3 — mit Mikroinformationsstrahlern ausgestattet werden
sollte, damit die Navigationsunterstiitzung gelingen kann. Weiterhin gilt hier, dass eine

noch groflere Anzahl auch noch mehr hilft.

/ Fordere gemeinsame Unternehmungen \

und das Kennenlernen anderer
Menschen im Stadtquartier.

Abbildung 7.8.: Visualisierung zu G

Kurzform:
Gr: Fordere gemeinsame Unternehmungen und das Kennenlernen anderer

Menschen im Stadtquartier.

Beschreibung:
Unternehmungen im stadtischen Umfeld werden nicht nur allein, sondern haufig als
soziale Aktivitdt mit Familie, Freunden oder Nachbarn durchgefithrt. Die Interaktion

mit Informationsstrahlern sollte diese Moglichkeit explizit unterstiitzen und Wege zur
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Vernetzung untereinander sowie zur Auswahl gemeinsamer Aktivitdten anbieten. Auf
diese Weise kann auch die spontane Interaktion mit noch fremden Personen aus dem
eigenen Umfeld geférdert werden, solange die Person dafiir prinzipiell offen ist.

Auf der Seite des Angebotskatalogs muss hierfiir kategorisiert werden, welche An-
gebote und Aktivitdten sich wie gut mit mehreren Personen wahrnehmen lassen. In
vielen Féllen geht das auch spontan, in manchen muss es bereits fiir Terminbuchungen
vorab berticksichtigt werden. Zur Wahrung der Autonomie und der Privatsphére der
Nutzer*innen sollte es jeweils einstellbar sein, von wem und unter welchen Umsténden

man ,,gefunden werden* mochte.

Begrindung:
Wie bereits in Kapitel 2 diskutiert, kann das gemeinsame Erleben von Aktivitdten mit
Nachbarn, Freunden oder Familienmitgliedern sich positiv auf die Motivation fiir solche
Aktivitaten auswirken (Generali Deutschland AG, 2017; Lee et al., 2012; Vargheese
et al., 2013). Die in Abschnitt 2.1 erwahnte Self-Determination Theory von Ryan und
Deci (2000) beschreibt die soziale Verbundenheit sogar als einen der drei Grundpfeiler
flir intrinsische Motivation. Dass digitale Technologie diese Vorgénge fordern kann,
ist ebenfalls bekannt (Khosravi et al., 2016). Diesen Aspekt in die Gestaltung von
Informationsstrahlern aufzunehmen liegt deshalb nahe. Uber die Forschung zur mehrbe-
nutzerfahigen Gestaltung 6ffentlicher Informationsbildschirme gibt Losch (2020) einen
Uberblick.

Auch in unseren Evaluationen wurde der Punkt haufig genannt. In Evaluation B
erwahnten zwei Proband*innen, dass sie lieber mit Begleitung etwas unternehmen
wiirden als allein. In Evaluation A horten wir ebenfalls mehrfach, dass auflerhiusliche
Unternehmungen der entsprechenden Proband*innen fast immer mit mehreren Personen
stattfinden. Dies bestéirkt den Findruck, dass der Aspekt bei der Interaktionsgestaltung
vordergriindig beriicksichtigt werden sollte. In unserem Entwurf war dies auch der Fall,
es duflert sich bspw. in der Moglichkeit, mehrere persénliche Pinnwénde nebeneinander
auf einem Makroinformationsstrahler anzuzeigen, und der Anzeige von einzelnen
Personen als Informationsobjekte, sofern diese sich die erhohte Sichtbarkeit wiinschen.
Bei Stojko et al. (2020) wird dieser Aspekt auch fiir Mikroinformationsstrahler noch

explizit diskutiert. Als klar wurde, dass die Evaluationen des Systems nur mit einzelnen
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Personen wiirden stattfinden kénnen, riickte diese Fragestellung fiir die Implementation

allerdings in den Hintergrund.

/ Stelle Randbedingungen der \

Quests ubersichtlich dar.

P
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Abbildung 7.9.: Visualisierung zu Gg

Kurzform:

Gg: Stelle Randbedingungen der Quests iibersichtlich dar.

Beschreibung:
Zu jeder Quest gehort per Definition mindestens ein Ziel bzw. eine Erfillungsbe-
dingung sowie eine Belohnung. In unserer Darstellung kommt ein Titel, ein kurzer
Beschreibungstext sowie ein Bild hinzu. Weitere relevante Datenpunkte fiir eine Quest
insbesondere fir Menschen mit Mobilitdtseinschrankungen sind Zeitangaben fiir die
ungefdhre Dauer der Quest, gef. feste Termine fiir die Erfiilllung, sowie Informationen
zur Barrierefreiheit des Ortes.

Alle diese Aspekte sind fiir die Entscheidung fiir oder gegen die Annahme einer Quest
hochst relevant. In der Darstellung der Quest auf dem Informationsstrahler sollen sie
daher moglichst iibersichtlich dargestellt sein. Das bedeutet, dass Informationsobjekte
fir Quests auf Anhieb als solche erkennbar sein sollten und dass die genannten Ein-
zelaspekte einer Quest visuell zusammenhéngend, gleichwertig und ohne unnétigen
Ballast dargestellt werden sollten. Alle wichtigen Eckdaten sollten vorhanden und auf

einen Blick erkennbar und versténdlich sein (vgl. auch Gi).
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Begrindung:

Uber die allgemeine Empfehlung zu klarer Kommunikation und gut lesbarer Darstellung
(vgl. G1) hinaus kommt der Darstellung der Quests eine besonders wichtige Rolle
in der Aktivitdtsunterstiitzung zu. Um der Anforderung an eine iibersichtliche und
transparente Darstellung von Quests gerecht zu werden, muss bei der Konzeption
besonders darauf geachtet werden, dass tatsdchlich alle wichtigen Eckdaten sofort
erkennbar sind, um den Entscheidungsprozess so einfach wie moglich zu machen, z. B.
indem Quest-Eckdaten visuell gleichwertig nebeneinander angeordnet werden und sich
als Gruppe klar von anderen Angeboten abheben (Chang et al., 2002; Koffka, 1935).

In unserer Evaluation A wurde von einer Person explizit angesprochen, dass die
derzeitige Darstellung ohne einen sichtbaren Richtwert fiir die Quest-Dauer nicht ausrei-
chend ist. Alternativ wurde eine Angabe der Entfernung gewiinscht. Es wurde ebenfalls
angesprochen, dass fiir Menschen mit Mobilitdtseinschrankungen erkennbar sein muss,
ob die Aktivitét fiir sie geeignet (z.B. rollstuhlgerecht) ist. Diese Informationen diirfen
in der Darstellung nicht stiefmiitterlich behandelt werden, sondern miissen auf Anhieb

erkennbar sein.

/ Gestalte Anreize fur verschiedene \

Personlichkeitstypen.

Abbildung 7.10.: Visualisierung zu Gg
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Kurzform:

Gg: Gestalte Anreize fiir verschiedene Personlichkeitstypen.

Beschreibung:
Bei der Gestaltung von Quest-basierten Systemen stellt sich die Frage der Belohnungen
bzw. Anreize. Deren Ziel ist es, Nutzer*innen einen zusatzlichen Anreiz tiber die
intrinsische Motivation hinaus zur Wahrnehmung von Angeboten und Absolvierung
von Aktivitdten zu geben. Materielle Anreize kdnnen auf diese Weise zur Motivation
beitragen, allerdings kommt es auf die Passung zwischen Aktivitdt und Belohnung
sowie auch auf die zwischen der Belohnung und der Person an. Je nach der persénlichen
Neigung sind unterschiedliche Belohnungstypen (Sachwerte, symbolische Belohnungen,
kompletter Verzicht auf externe Anreize) préferiert. Ein Quest-System, das sich an
eine breit geficherte Bevolkerung richtet, muss fiir alle diese Praferenzen offen sein

und sie in der Interaktionsgestaltung beriicksichtigen.

Begriindung:
Unser System ist auf materielle Belohnungen fiir Quests ausgerichtet und mit Blick auf
diese Entwurfsentscheidung gestaltet. Diese fufite auf die im Abschnitt 2.1 referenzier-
ten Publikationen zur Eignung von materiellen Anreizsystemen fiir dltere Menschen
(Ferguson & Hlavinka, 2008; Worthy et al., 2014) sowie auf Prinzipien der SDT (Ryan
& Deci, 2000). Von einem klaren Konsens in der Literatur, wie genau Anreize und
Belohnungen in Gamification-Systemen gestaltet sein sollten, kann allerdings nicht die
Rede sein.

In den Evaluationen zeigte sich, dass es unter unseren Proband*innen stark kontras-
tierende Vorlieben beziiglich Belohnungen und Anreizen gab. Einige Proband*innen
duflerten sich zu materiellen Belohnungen sehr positiv und bewerteten diese als wert-
volle zusédtzliche Motivation, andere bezeichneten sie als unnétig oder sogar stoérend.
Wir schlielen daraus, dass beziiglich der Anreize eine Beriicksichtigung verschiedener
Personlichkeitstypen notig ist, was durch Literatur zu individualisierter Gestaltung
von Gamification-Systemen passt (Nicholson, 2015). Moglicherweise finden sich in
der Nutzer*innengruppe hier die Spielertypen nach Bartle (1996) oder eine aktuellere

Spieler*innentypologie (z. B. Tuunanen und Hamari, 2012) wieder.
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Die hier aufgefiihrten Gestaltungsempfehlungen sind in Anhang G als Gesamtiiber-
sicht visuell dargestellt. Eine Bewertung mit Riickblick auf die Forschungsfrage aus

Abschnitt 1.4 folgt in Abschnitt 8.1.

7.3. Wahlbandbreiten-Heuristik

Wie zu Beginn von Kapitel 3 dargestellt, war eines unserer Entwurfsziele die Wahrung
der Autonomie der Nutzer*innen in der Interaktion mit unserem System. Diese steht im
Spannungsfeld mit dem Ziel, die Teilhabe am stddtischen Umfeld zu steigern, also de
facto eine Verhaltensdnderung anzustreben.

Mit dieser Fragestellung reihen wir uns ein in das Feld der Persuasive Technology
(iiberzeugende/iiberredende Technologie), urspriinglich gepriagt von Fogg (2002), welches
sich mit technischen Mafinahmen zur Beeinflussung menschlichen Verhaltens befasst,
die in ihrer Einwirkung stérker sind als blofle Information, aber noch ohne Zwang
auskommen. Die Lehre des Entwurfs solcher Technologien wird als Persuasive Design
(iiberzeugende/iiberredende Gestaltung) bezeichnet und ist ein aktives Forschungsfeld.

Eine zentrale und héufig diskutierte Frage in diesem Bereich ist die der ethischen
Rahmenbedingungen (Berdichevsky & Neuenschwander, 1999; Davis, 2009; Gram-Hansen
& Gram-Hansen, 2013; Kight & Gram-Hansen, 2019). Wir kénnten den Standpunkt
beziehen, dass Technologie iiberhaupt nicht in menschliche Entscheidungsprozesse, insbe-
sondere Entscheidungen iiber die eigene Lebensweise, eingreifen sollte. Korrekt ist, dass
die Ziele von Systemgestalter*innen und die der Nutzer*innen nicht immer iibereinstim-
men. Wenn es bspw. darum geht, Menschen zum Kauf von Dingen zu bewegen die sie
eigentlich nicht brauchen, nimmt die Nutzer*innenfeindlichkeit mitunter groteske Ziige
an — Nodder (2013) zeigt die Bandbreite der Manipulationen humorvoll auf.

Fiir Systemgestalter*innen wére ein Ideal der vollstdndigen Zuriickhaltung allerdings
naiv. Der freie Wille unserer Nutzer*innen wird tagtéglich durch unzihlige Faktoren
inner- und auflerhalb ihrer Kontrolle beeinflusst und gelenkt. Ein Mensch hétte gar
nicht die Kapazitdt, alle auf ihn einprasselnden Entscheidungen zu jedem Zeitpunkt
unter rationaler Abwigung von Pro- und Contra-Argumenten zu fillen. Anderson (2003)
beschreibt das Phanomen, dass Menschen von Entscheidungen iiberfordert werden und

aus Angstzustdnden heraus den Entscheidungsprozess sogar zu ihrem direkten Nachteil
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hinauszoégern, und bezeichnet es als Entscheidungsléhmung. Es kann nicht das Ziel sein,
sdmtliche Denk- und Entscheidungsprozesse auf die Person vor dem System abzuwélzen.
Genau so wie es die Konstellation gibt, in der die Interessen von Gestalter*innen und
Nutzer*innen in Konflikt stehen, gibt es ebenfalls eine Vielzahl von Einsatzkontexten
in denen Nutzer*innen und Gestalter*innen das Gleiche wollen, wie Persuasive-Design-
Anwendungen zu Zwecken wie der Nikotin-Abgewdhnung zeigen. Auch im Licht der
Wahrung der Autonomie ist die Idee der nutzbringenden (d.h. Probleme losenden)
Technologie immer noch ein erstrebenswertes Ziel.

Hierbei eroffnet sich jedoch die Frage, wie Gestalter*innen von technischen Systemen in
der Entwurfsphase beurteilen kdnnen, auf welche Seite der ethischen Linie ihre Interakti-
onsgestaltung féllt. Die Frage, ob ein System die Autonomie der Nutzer*innen respektiert,
ist im Vorhinein schwierig zu beantworten. Gibt es Moglichkeiten, den Einfluss auf die
Autonomie einzuschétzen, schon bevor Methoden wie Nutzertests ins Spiel kommen?

Aus der Arbeit an dem Gesamtprojekt heraus haben wir fiir diesen Zweck ein Be-
wertungskriterium entwickelt, das wir die Wahlbandbreiten-Heuristik nennen. Sie

fragt:

Erweitert die (geplante) Interaktion das Spektrum der verfiigbaren Aktionen

des Menschen oder schrankt sie es ein?

In der Praxis beobachten wir haufig, dass es gerade solche Systeme sind, die Personen
in Richtung einer bestimmten Handlung drangen wollen und dafiir andere Handlungs-
optionen blockieren, die als Verletzung der Autonomie empfunden werden — man denke
beispielsweise an Werbefenster mit absichtlich klein gestalteten ,,Schlieen“-Schaltflichen.
Dagegen sind Systeme, die die Autonomie ihrer Nutzer*innen respektieren, in der Regel
solche, die neue Handlungsoptionen aufzeigen oder ehrliche Entscheidungshilfen anbieten.
Solche Systeme kénnen zwar ebenfalls Empfehlungen oder sogar Warnungen fiir oder
gegen bestimmte Entscheidungen aussprechen, aber letztlich hat der Mensch die Freiheit
zur Uberlegten Entscheidung. Die Verbreiterung des Spektrums der subjektiv verfiigha-
ren Handlungsoptionen ist also hinsichtlich der Autonomie positiv zu bewerten, seine
Verschmalerung negativ.

Oder aus der anderen Richtung betrachtet:
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1. Wenn das System die Autonomie des Menschen respektiert,

2. dann iiberldsst das System alle wichtigen Entscheidungen dem Menschen. Wenn

dies der Fall ist,

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

1. Wenn das System die Autonomie des Menschen nicht respektiert,

2. dann trifft das System wichtige Entscheidungen im Namen des Menschen. Wenn

dies der Fall ist,

3. dann schrinkt das System das Spektrum der moéglichen Aktionen des Menschen

ein.

Die Frage nach der Verbreiterung oder Verschmélerung des Handlungsspielraums tritt
an die Stelle der Frage nach den Auswirkungen auf die Autonomie. Zwar kann erstere
Frage die Komplexitét der letzteren nicht vollstdndig ausfiillen, jedoch ist die erstere Frage
fiir Systeme in der Planungs- und Gestaltungsphase deutlich einfacher zu beantworten.

In Abschnitt 2.1 wurde die Self-Determination Theory (Ryan & Deci, 2000) diskutiert,
auf der unser Systementwurf teilweise fufit. Deren Definition von Autonomie als ein
Gefiihl von Kontrolle iiber das eigene Verhalten und die eigenen Ziele passt sehr gut zu
der Sicht auf Systemgestaltung, die unsere Wahlbreiten-Heuristik propagiert.

Als Werkzeug ist sie sicher nicht frei von Problemen. Wie bereits diskutiert kann es dazu
kommen, dass die Person mit Entscheidungen iiberfrachtet wird, wenn die Gestalter*innen
ihr zu viele Entscheidungen aufbiirden. Dennoch hat es sich im Entwicklungsprozess
unserer Aktivitdtsunterstiittzung immer wieder als heuristische Beurteilungshilfe dafiir
bewéhrt, ob es einer konkreten Interaktionsgestaltung gelingt, Zielfithrung und Autonomie
miteinander zu vereinen. Aus diesem Grund geben wir die Wahlbandbreiten-Heuristik
als Teilergebnis dieses Promotionsprojektes in die wissenschaftliche Gemeinschaft zur
weiteren Diskussion und Verbesserung. Sie wurde durch Fietkau und Balthasar (2020)

gesondert publiziert.

126



7. Ergebnisse

7.4. Verworfenes Teilergebnis: Short UEQ for Touch

Bei der methodischen Vorbereitung unserer Evaluationen wurde zunachst ein weiterer
Ansatz verfolgt, welcher letztlich aufgrund mangelnder Erfolgsaussichten nicht vollstdndig
umgesetzt worden ist. In diesem Abschnitt prasentieren wir die ungenutzten Teilergebnisse
und verweisen auf externe Literatur, die den Ansatz fortfiihrt.

Bereits kurz nach Beginn des Projektes, als die ersten Praxistests der Makroinforma-
tionsstrahler geplant wurden, kam die Frage nach geeigneten Evaluationsinstrumenten
auf. Es gab Uberlegungen zum Thema, wie Feedback von Nutzer*innen zu den Geriten
in Momenten eingeholt werden konnte, wenn Personen aus der Zielgruppe sich mit dem
Gerat beschéftigen wahrend kein Projektmitarbeiter anwesend und fiir ein direktes Ge-
sprach verfiigbar ist. Im Foyer des Altenheims Hardterbroich wurde neben dem dauerhaft
installierten Makroinformationsstrahler ein Zettel mit einem Kugelschreiber an der Wand
montiert, um spontanes und anonymes schriftliches Feedback zu ermoglichen. Zusétzlich
wurde allerdings auch die Moglichkeit ins Auge gefasst, tiber Touch-Interaktion mit dem
Gerit selbst Feedback entgegen zu nehmen.

Ein etabliertes Werkzeug zur Erfassung der Nutzungserfahrung verschiedenster Systeme
ist der User Experience Questionnaire (Laugwitz et al., 2008), kurz UEQ, welcher einen
Untersuchungsgegenstand basierend auf Antworten zu 26 semantischen Differenzialen auf
sechs Skalen bewertet. Ein solches standardisiertes Werkzeug hat den Vorteil, dass seine
Validitéat ausfiihrlich gemessen und gepriift worden ist (Schrepp et al., 2017a). Der UEQ
ist ein sinnvoller Bestandteil vieler Usability-Tests. Allerdings gibt es auch Situationen,
in denen bereits die 5 bis 10 Minuten, die das Ausfiilllen des UEQ beansprucht, zu
umfangreich sein konnen — etwa beim Einholen von Feedback von Nutzer*innen im
offentlichen Raum.

Um eine schnellere Erhebung von Daten zur Nutzungserfahrung zu ermoglichen, ohne
die Aussagekraft stark zu beeintrachtigen, demonstrieren Schrepp et al. (2017b) eine
Kurzversion des UEQ, welche sie ,,UEQ-S“ nennen, mit lediglich acht Fragen. Eine Vali-
dierung der Aussagekraft des neuen Instruments liefern sie ebenfalls. Dieser Fragebogen
kann in unter zwei Minuten beantwortet werden.

Dieser Short UEQ wurde von uns als mogliches Evaluationsinstrument fiir und mit

Makroinformationsstrahlern ins Auge gefasst. Um ihn noch einfacher und zielgruppen-
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Finden Sie diesen Bildschirm...

einfach kompliziert

Abbildung 7.11.: Beispieldarstellung einer Frage aus dem ,,Short UEQ for Touch*

gerechter zu gestalten, haben wir ein Konzept entwickelt, in dem die acht Items des
UEQ-S als Auswahl zwischen drei Smileys beantwortet werden statt der siebenstufi-
gen Likert-Skalen im Original. Die Interaktion ist angelehnt an &hnliche Systeme fiir
Touch-Feedback, die bereits in der Praxis existieren und die Kundenmeinungen iiber eine
einzige Riickmeldung (,,Sagen Sie uns Ihre Meinung!“ 0.A.) einholen. Die Idee war, die
Aussagekraft des UEQ-S mit der Einfachheit der Smiley-Skala zu verbinden, ohne dabei
zu viel Informationsgehalt zu verlieren und gleichzeitig die Nutzer*innen nicht zu viel
Zeit zu kosten. Ein Beispiel fiir ein derart aufbereitetes Item aus dem UEQ-S findet sich
in Abbildung 7.11.

Eine prototypische Umsetzung konnte schnell erstellt werden, jedoch offenbarten sich
dabei mehrere Schwierigkeiten. Nicht alle Items des Short UEQ lassen sich sinnvoll auf
eine Skala zwischen positiv und negativ abbilden, zum Beispiel ist ,,konventionell* vs.
woriginell* eher wertungsneutral zu sehen. Auflerdem war unklar, wie Passanten zum
Feedback-Geben aufgefordert werden sollten, ob dies nach jeder Interaktion mit dem

Bildschirm geschehen sollte, und wie verhindert werden konnte, dass die gleiche Person
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(bedingt durch die anonyme Nutzung im Altenheim-Foyer) wieder und wieder die gleiche
Aufforderung zum Geben von Feedback bekommt.

In weiteren Evaluationskontexten war die Verwendung dieses Werkzeugs ohnehin nicht
sinnvoll, da sowohl auf den oOffentlichen Prasentationen im Rahmen der Turmfeste in
Monchengladbach sowie auch bei den Evaluationen im Scooter-Park immer Projektperso-
nal dabei war und Feedback direkt entgegennehmen konnte. So blieb der ,,Short UEQ for
Touch® fiir den Rest der Projektdauer ungenutzt.

Zufillig prasentierten Haimer]l und Riener (2021) jiingst ihren unabhéngig von uns
entwickelten Ansatz zur Abfrage von standardisierten Fragebogen, einschlieflich des
Short UEQ), iiber Positiv/Negativ-Smiley-Skalen. Sie ndhern sich dem Problem aus einer
etwas anderen Richtung, ndmlich der Suche nach M&glichkeiten, solche standardisierten
Messinstrumente fiir Menschen mit kognitiven Einschrankungen zugénglicher zu machen,
gehen jedoch dhnliche Schritte und diskutieren vergleichbare Stolpersteine. Thre Arbeit
resultiert in einer technischen Realisierung auf Basis von Web Components, welche in
vielen Kontexten eingesetzt werden kann, einschliefflich auf Wandbildschirmen. Wir
betrachten die Forschung an einer Smiley-basierten Gestaltung des Short UEQ damit als

hinreichend abgedeckt und verfolgen unsere Version nicht weiter.
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Zum Abschluss der Arbeit wird in diesem Kapitel das Vorgehen resiimiert, die zentralen
Ergebnisse werden zusammengefasst und mit Bezug zur initialen Forschungsfrage bewertet.
Danach folgt eine Reflektion des Promotionsprojektes insgesamt und einige Worte zu

offen gebliebenen Fragen.

8.1. Zusammenfassung des Forschungsvorhabens

An Fragen rund um o6ffentlich platzierte digitale Technik wird derzeit vielerorts geforscht.
Im Rahmen dieser Arbeit wurde die Frage untersucht, wie vernetzte tffentliche Infor-
mationsstrahler durch spielerische Aktivitdtsunterstiitzung, insbesondere Quests, zur
Steigerung der Teilhabe von Senior*innen beitragen kénnen. Die iibergreifende For-

schungsfrage war dafiir in Abschnitt 1.4.3 wie folgt formuliert worden:

Fo: Wie sollten Quests in interaktiven vernetzten Informationsstrahlern im (halb-)
offentlichen urbanen Raum gestaltet sein, damit sie geeignet sind, die Teilhabe von

Senior*innen am urbanen Raum zu férdern?

Diese Frage wurde dann in zwei Teilprobleme aufgeteilt, um sie besser empirisch

untersuchbar zu machen:

F1: Wie sollten Quests in interaktiven vernetzten Informationsstrahlern im (halb-)
offentlichen urbanen Raum gestaltet sein, um Senior*innen dazu zu motivieren, die

Informationsstrahler wiederkehrend zu benutzen?

Fo: Wie sollten solche Quests gestaltet sein, damit die wiederkehrende Nutzung der
vernetzten Informationsstrahler geeignet ist, die Teilhabe am urbanen Raum zu

fordern?
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Zur Beantwortung dieser Fragen haben wir zunéchst eine Anforderungsanalyse ba-
sierend auf akademischer Literatur sowie auf den Ergebnissen der Quartiersbefragung
von UrbanLife+ durchgefithrt und auf deren Basis eine Liste von neun Anforderungen
ausformuliert (Kapitel 2). Darauf basierend haben wir dann in Kapitel 3 ein Aktivitéts-
unterstiitzungssystem bestehend aus vernetzten Makro- und Mikroinformationsstrahlern
entworfen, das als Teilergebnis dieses Projekts in Abschnitt 7.1 zusammengefasst darge-
stellt wurde. Im Rahmen des Verbundprojekts UrbanLife+ konnten wir das Konzept des
Aktivitdtsunterstiitzungssystems prototypisch implementieren (Kapitel 4). Die Interak-
tion mit den Informationsstrahlern haben wir in zwei Evaluationen von Nutzer*innen
testen und bewerten lassen (Kapitel 5). Weil grofiere Deployment-Tests im Rahmen des
Projekts nicht durchgefiithrt werden konnten, haben wir die Erkenntnisse aus der Empirie
zusétzlich um agentenbasierte Simulationen ergénzt, um Aussagen zur Machbarkeit in
groBBeren Wegenetzen treffen zu konnen (Kapitel 6). Aus den gesammelten Ergebnissen
haben wir eine Liste von Gestaltungsempfehlungen extrahiert, welche in Abschnitt 7.2

dargestellt und hier als zusammengefasste Liste wiedergegeben wird:

G1: Gestalte Text und andere visuelle Elemente so, dass sie auch mit verschiedenen

Arten von Sehschwéchen erkennbar sind.
Go: Gestalte Touch-Interaktionen mit moglichst grofien Zielflachen.
Ggs: Lasse viel Zeit zum Lesen und Verstehen.
Gy: Stelle ein breites und vielfidltiges Informationsangebot bereit.
Gy: Biete Inhalte digital an, die die Menschen aus dem téglichen Leben wiedererkennen.
Gg: Stelle eine moglichst dichte Abdeckung mit Informationsstrahlern sicher.

Gr7: Fordere gemeinsame Unternehmungen und das Kennenlernen anderer Menschen im

Stadtquartier.
Gg: Stelle Randbedingungen der Quests tibersichtlich dar.

Gog: Gestalte Anreize fiir verschiedene Personlichkeitstypen.

Die Gestaltungsempfehlungen sind primér aus den Evaluationsergebnissen hergeleitet
und zusétzlich durch jeweils relevante externe Literatur gestiitzt. Zum Abschluss dringt

sich die Frage auf, wie gut sie als Kernergebnis zur urspriinglichen Forschungsfrage passen.
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Relevanz fir Gt Gy Gs3 Gy Gy Gg Gy Gg Gy
Vernetzte Informationsstrahler o ° . ° ° °

Quest-Nutzung ° ° °
Senior*innen als Zielgruppe e o o °

Forderung der Teilhabe ° ° ° ° °

Tabelle 8.1.: Ubersicht iiber die Zuordnung der Gestaltungsempfehlungen zu zentralen
Aspekten der Forschungsfrage Fy

Wenn wir die Forschungsfrage F( auf ihre bedeutungstragenden Bestandteile untersu-
chen, erhalten wir eine Liste von vier sinnstiftenden Aspekten, die zusammengenommen

den Kern der Forschungsfrage definieren:

e Vernetzte Informationsstrahler
e Quest-Nutzung
o Senior*innen als Zielgruppe

¢ Forderung der Teilhabe

Damit ist es nun moglich, die Gestaltungsempfehlungen G1 bis Gg einzeln durchzugehen
und zu kontrollieren, zu welchen dieser Kernaspekte sie jeweils beitragen. Das Ergebnis
dieser Uberpriifung ist in Tabelle 8.1 zu finden.

Wir stellen fest, dass jede der Gestaltungsempfehlungen aufler Gg zu mindestens zwei
Kernaspekten einen Beitrag liefert. Dies deutet darauf hin, dass die Gestaltungsempfeh-
lungen insgesamt gut auf die Forschungsfrage ausgerichtet sind.

Die tabellarische Darstellung in Tabelle 8.1 erlaubt uns auch, tiber die Anzahl der
Markierungen pro Zeile einen Eindruck zur Schwerpunktsetzung der Kernaspekte fiir
die Gestaltungsempfehlungen zu gewinnen. Demnach beziehen sich sechs Gestaltungs-
empfehlungen auf vernetzte Informationsstrahler, drei auf die Quest-Nutzung, vier auf
Senior*innen als Zielgruppe und fiinf auf die Férderung der Teilhabe. Diese Verteilung
ist nicht exakt gleichgewichtig, allerdings fallt keiner der Kernaspekte besonders negativ
aus dem Rahmen. Dass die Quests durch die Gestaltungsempfehlungen am wenigsten

bedient werden und Informationsstrahler am meisten, liegt mutmaflich daran, dass ein
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Relevanz fur Gi Gy Gy Gy Gs; Gg Gy Gg Gg
F1 (Motivation zur Nutzung) e e e e e o o o
Fo (Steigerung der Teilhabe) ° ° ° . ° °

Tabelle 8.2.: Ubersicht iiber die Beitrige der einzelnen Gestaltungsempfehlungen zu den
zwei Teilforschungsfragen F; und Fo

grofler Teil des Feedbacks aus den Evaluationen sich auf die unmittelbare Interaktion
mit den Informationsstrahlern bezieht, und dass die Quests mit den Proband*innen erst
nach diesen Interaktionsgrundlagen diskutiert werden konnten.

Noch positiver fallt die Bewertung aus, wenn wir die Relevanz der einzelnen Gestaltungs-
empfehlungen fiir die zwei Teilforschungsfragen F; und Fg betrachten (vgl. Tabelle 8.2).
Acht von neun Gestaltungsempfehlungen liefern potenziell einen Beitrag zur Motivation
zur Nutzung des Systems, sechs von neun sind von Relevanz fiir die Steigerung der
Teilhabe.

Auch wenn wir keinen direkten empirischen Nachweis fiir eine Steigerung der Teilhabe
durch den Einsatz unseres Systems erbringen kénnen, geben unsere Gestaltungsempfeh-
lungen doch eine begriindete und praxistaugliche Antwort auf die Forschungsfragen und
eine Hilfestellung fiir Gestalter*innen zukiinftiger ahnlicher Systeme. Ergéanzt werden
sie durch die in diesem Projekt entwickelte Wahlbandbreiten-Heuristik (Abschnitt 7.3),

welche zur Wahrung der Autonomie als Wegweiser im Gestaltungsprozess dienen kann.

8.2. Reflektion

Die Verankerung einer Promotion in einem Verbundprojekt wie UrbanLife+ bietet
spannende Chancen, aber auch Fallstricke. Auf der einen Seite hatte der Autor viele
Moglichkeiten fiir gemeinsame Teilprojekte mit Kolleg*innen aus den Teams der anderen
Universitdten und Firmen und es gab eine gemeinsame Vision bzw. Zielvorstellung, die
zu einer zielgerichteten Arbeitsweise sowie einem facettenreichen Gesamtprojekt gefiihrt
haben. Auf der anderen Seite hat sich durch die rdumliche Verteilung der Projektarbeit
und die Koordination in den institutionellen Strukturen auch eine gewisse organisatorische

Schwerfélligkeit ergeben. Riickblickend wiren manche Situationen méglicherweise schneller
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losbar gewesen, wiren die Distanzen und Prozesse kiirzer gewesen.

Diese zwei Seiten der Arbeit im Verbundprojekt sind an der Empirie gut zu erken-
nen. Auf der einen Seite ist mit der Quartiersbefragung eine wissenschaftlich enorm
wertvolle Datenbasis entstanden, welche einen organisatorischen und inhaltlichen, aber
auch politischen Aufwand erfordert hat, der fiir einen einzelnen Doktoranden kaum
denkbar gewesen wéare. Andererseits erforderte jede Datenerhebung, jedes Experiment
und jede Richtungsanpassung der Forschung einen ausgedehnten Koordinationsprozess
und unzéhlige miindliche und schriftliche Absprachen um sicher zu gehen, dass alle
Beteiligten an einem Strang ziehen, und jedes kurze Treffen war (bedingt durch Anreise-
und Ubernachtungskosten) ein Verwaltungsakt. Hiitte der Autor mehr Entscheidungen ei-
genstandig und ohne zeitliche Verzogerung féllen kénnen, wére diese Arbeit mit Sicherheit
anders verlaufen — auf widrige Umstédnde hétte womoglich agiler reagiert werden kénnen,
andererseits hiatten ohne die Kooperationen in Ménchengladbach und mit den anderen
Universitéten viele Teilschritte nicht in einer vergleichbaren Qualitdt erfolgen kénnen.
Eine absolute Bewertung fiir oder gegen diese hypothetische Variante der vorliegenden
Arbeit ist mangels ihrer Existenz nicht moglich.

Jedenfalls mussten die Evaluationsziele gegeniiber der urspriinglichen Planung zurtick-
stecken, dies war allerdings den externen Umsténden der COVID-19-Pandemie geschuldet
und nicht der Projektorganisation. Fiir das Endergebnis ist das sehr schade, die Aussage-
kraft und Fokussierung der Gestaltungsempfehlungen hétte von einer umfangreicheren
Deployment-Evaluation der Aktivitdtsunterstiitzung mit hoher Wahrscheinlichkeit profi-
tiert. Eine weitere zeitliche Verzogerung des Endes dieser Arbeit wire allerdings auch
nicht wiinschenswert gewesen. Nach einigen Zweifeln an der Vollendbarkeit des Projekts
hat der Autor sich mit der nun vorliegenden Variante anfreunden kénnen. Die Liste der
Teilveroffentlichungen spricht dafiir, dass es sich trotzdem gelohnt hat.

Wenn wir das Projekt noch mal ganz von vorn beginnen kénnten, dann wiirde der
Autor einen Aspekt stérker beriicksichtigen: Trotz widriger organisatorischer Umstédnde
hétte die Arbeit in UrbanLife+ allgemein und auch dieses Promotionsprojekt von einer
partizipativeren Entwicklung der prototypischen Systeme mutmafBlich profitiert. Im
Rahmen einer Special Session auf der International Conference on Web Intelligence

(WI ’17) hatte der Autor die Freude, den Kollegen Wiestaw Kopeé¢ von der Polish-
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Japanese Academy of Information Technology und dessen Arbeiten zur partizipativen
Softwareentwicklung fiir und mit Senior*innen (Kope¢ et al., 2017; Nielek et al., 2017)
kennenzulernen. Solche und dhnliche Resultate zeigen eindrucksvoll, dass ein starkerer
und kontinuierlicherer Einbezug der Zielgruppe nicht nur fiir regelméflige Evaluationen,
sondern auch fiir den konstruktiven Entwicklungsprozess mit unserer Zielgruppe gelingen
kann. Als Ziel war die partizipative Entwicklung auch in unserem Verbundprojekt
angestrebt, im ehrlichen Riickblick hat diese Arbeit jedoch die in Abschnitt 2.2 aufgestellte
Anforderung nach dem moglichst frithen und moglichst haufigen direkten Einbezug von

Senior*innen in den Entwicklungsprozess nicht zufriedenstellend erfiillen kénnen.

8.3. Offene Fragen

Hinsichtlich des Kerns dieser Arbeit sind aus unserer Sicht zwei Fragen offen geblieben,
deren Beantwortung spannendes Potenzial fiir weitere Forschung bieten konnte.

Die erste davon ist die bereits mehrfach diskutierte ldngerfristige Evaluation der
Aktivitatsunterstiitzung. Wie wiirden Proband*innen auf das lauffihige System aus
vernetzten Informationsstrahlern reagieren, wenn sie es ohne Beobachtung durch das
Projektpersonal benutzen wiirden? Wie grofl wire der Anteil der Zielgruppe, der das
Quest-System oder das Informationsangebot insgesamt annehmen wiirde? Welche Arten
von Quests sind besonders attraktiv fiir dltere Nutzer*innen und welche wiirden am
haufigsten tatsachlich absolviert werden? Wére am Ende eine reale Steigerung der
Teilhabe am Stadtquartier erkennbar oder sogar messbar? All diese Detailfragen, deren
Beantwortung wir uns zu Beginn des Projekts als Ziel gesetzt hatten, miissen an dieser
Stelle leider offen bleiben. Wir hoffen, dass die Ergebnisse dieser Arbeit fiir &hnliche
zukiinftige Projekte zum Erfolg beitragen kénnen.

Ein anderes Themenfeld, welches sich erst in der Auswertung unserer qualitativen
Evaluationen in seiner ganzen Bedeutung gezeigt hat, ist die Frage nach den Person-
lichkeitstypen bzgl. der Quest-Belohnungen. Wir konnten zeigen, dass es ein Spektrum
von Meinungen und Einstellungen zu diesem Thema gibt, kénnen aber auf Basis unserer
Daten nicht sagen, wie dieses Spektrum aussieht, was fiir Kategorien sich identifizieren
lassen oder wie die Zielgruppe sich anteilig sowie im Vergleich zur Allgemeinbevilkerung

auf diese Meinungen verteilt. Es wére interessant zu ermitteln, ob die Einstellung zu
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materiellen Quest-Anreizen fiir Alltagsherausforderungen mit anderen Personlichkeitsa-
spekten korreliert und ob sie sich moglicherweise in existierenden Spieler*innentypologien

(Bartle, 1996; Tuunanen & Hamari, 2012) wiederfindet.
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Anhang A. Evaluationsunterlagen
Vorab-Beschreibung Evaluation A

Gemeinsame Informationsstrahler-Evaluation im Senioren-Scooter-Park

Kombinierte Evaluation der UBW-SSOs aufgeteilt in Verantwortungsbereiche von Julian Fietkau und Laura Stojko

Zeitlicher Rahmen: 3 Tage im Spatsommer 2020; je nach Lichtverhaltnissen im E-Scooter-Park am frithen Vormittag
oder am spaten Nachmittag (im besten Fall, wenn es noch etwas schattig ist, da sonst die Anzeigen der Raspberry Pis
nicht bzw. schlecht erkennbar sind und sonst extra Gehduse gebaut werden missten).

Ort: E-Scooter-Park der Sozial-Holding Ménchengladbach
Probanden:

e etwa 10 Probanden angepeilt
1. Experten fir Senioren (Altenheimmitarbeiter, ...)
2. 2-3 Altenheim-Bewohner
3. [Senioren aus der Umgebung]
e Senioren-Hilfsmittel: keine, Gehhilfen (Rollator), Rollstuhl (der durch Evaluator geschoben wird wahrend der
Evaluation, falls erlaubt)
* Wenn moglich, Senioren, die noch geistig fit sind und sich gerne unterhalten

Personenbezogene Daten, die erhoben werden:

- Demografische Daten

- Einschrankungen (Sichtfeld / Sichtblick, Mobilitat)

- Haufigkeit von auBerhauslichen Aktivitaten

- Individuelle Farbe fiir Navigation und personlichen Bereich — optimal ware der Abruf dieser Daten aus dem
Profildienst, Es konnen die Daten aber auch durch eine Vorstudie (Befragung) erhoben werden

Corona-VorsichtsmaRnahmen: Versuchsleiter tragen Mund-Nasen-Schutz und halten moglichst Abstand von den
Probanden und voneinander. Der gesamte Versuch findet im Freien statt, die Versuchsleiter miissen die SHMG -
Raumlichkeiten nicht betreten.

Jede Versuchsperson (VP) durchlduft erst Evaluation 1 und direkt danach Evaluation 2. Unterbrechungen fiir
Ruhepausen sind jederzeit moglich. Durch die gesprachsbasierten Forschungsmethoden in beiden Evaluationen ist
eine Gesamtdauer schwer abzuschatzen (manche VP fassen sich eher kurz, andere kommen gerne ins Plaudern),
aber ein Richtwert kénnte bei 30-45 Minuten pro VP liegen (mit groRzigigen Pausen zwischen den VP-Terminen zur
Vermeidung von Kollisionen).

Evaluation 1: Validierung Quest-Auswahl am Makroinformationsstrahler (JF)

Kernfrage: F1. Wie verstandlich ist die aktuelle Gestaltung der Quest-Auswahl und -Annahme am
Makroinformationsstrahler fiir Senioren? Wie konnte die Verstandlichkeit verbessert werden?

Detail- & Nebenfragen (F):

Welche Vorbildung/Technik-Affinitat konnte die Verstandlichkeit beeinflussen?

3. Welche Arten von Informationen zum Quartier sind fiir Senioren besonders wertvoll?
Wie steht die Zielgruppe zu Treueprogrammen (,,Punkte sammeln“), tragen diese zur Motivation der
Nutzung bei?

Beteiligt: Versuchsleiter (VL) (Julian Fietkau, UBW), Versuchsperson, ggf. Versuchsperson-Begleitung falls sinnvoll (im
Ermessen der Versuchsperson und der SHMG)

Methode: Leitfaden-Interview mit Audio-Mitschnitt, begleiteter Usability-Test
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Ablauf:

Treffen mit Versuchsperson und ggf. Begleitung im Pavillon-Bereich des E-Scooter-Parks
Einverstandniserklarung & Datenschutz

Vorbesprechung

Experiment am Infostrahler

Nachbesprechung

Ubergang zu Evaluation 2

oV R wWwNR

Leitfaden Vorbesprechung:

Unser Thema: Technik und Alltag, wie kann Technik zum Alltagsleben beitragen, dabei helfen Senioren bei
der Teilhabe am Quartier zu unterstiitzen
Sind Sie Techniknutzer? (F2)

o PC, Handy, Smartphone, usw. individuelle Erfahrungen erfragen

o Touchscreen-Erfahrung

© Internetnutzung

o (Wand-)Bildschirme im 6ffentlichen Raum — schon mal gesehen?
Beschaftigt Sie das Thema Datenschutz? FlieRt das Thema in Entscheidungen fiir oder gegen Angebote
(online und offline) ein? (F4)
Was verbindet Sie mit Ihrem Quartier / dem stadtischen Umfeld Ihrer Wohnung? (F3)

o Einzelhandel?

= Nutzen Sie eine Payback-Karte, Deutschland-Card 0.A.? Was halten Sie davon?

o Soziale Angebote: Vereine, Clubs?

o Kirche?

o Sonstige Nutzung des 6fftl. Raumes? (z.B. Spaziergange)

Experiment:

Gemeinsame Positionierung vor dem Informationsstrahler im Pavillon
Versuchsleiter erklart Zweck und Funktionsweise des Informationsstrahlers, wechselnde ambiente
Informationsangebote

3. Versuchsleiter ruft manuell den ,,personlichen Bereich” (nach Wizard-of-Oz-Prinzip) fiir die Versuchsperson
auf und erklart diesen.

4. Versuchsleiter erzeugt manuell ein Exemplar der Beispiel-Herausforderung ,,Besuch des Textiltechnikums*
und bittet VP, diese zu berihren.

5. VP erhilt Gelegenheit, sich die Beschreibung der Herausforderung durchzulesen.

6. VL erklart das Konzept hinter den Herausforderungen.

7. Herausforderung , Erkundung E-Scooter-Park” wird gezeigt.

8. VL bittet VP, die Herausforderung in den personlichen Bereich zu ziehen, und erklart, dass dies ein
,Annehmen” der Herausforderung bedeutet.

9. Besprechen wie das Ausstellen von Quest-Belohnungen in einem echten Deployment funktionieren wirde.

Nachbesprechung:

Anmerkung: Ein Dialog kann sich auch bereits im Verlauf des Experiments ergeben haben.

Zuerst unmittelbare Verstandnisfragen

Wie finden Sie den personlichen Bereich und das Dort-hin-Ziehen von Herausforderungen? (F1)

Was halten Sie von der Idee der Herausforderungen? (F1, F2)

Wiirden Belohnungen/Sachpreise wie im Beispiel Sie animieren, mehr Angebote im Quartier zu nutzen? (F4)
Gibt es Dinge, die Sie dndern wiirden damit es besser funktioniert? (F1, F3, F4)
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Evaluation 2: Mikroinformationsstrahler als Aktivitdtsunterstiitzung — Piktogramme (LS)
Ziel

Uberpriifung der Sinnhaftigkeit von Piktogrammen auf 8x8 LED-Displays und der Niitzlichkeit von Mikrostrahler als
Wegweiser, um das Geflihl von Safety zu erhdhen wahrend der Durchfiihrung von Outdoor-Aktivitaten

Beteiligt: Versuchsleiter (Laura Stojko, UBW), Versuchsperson, ggf. Versuchsperson-Begleitung falls sinnvoll (im
Ermessen der Versuchsperson und der SHMG)

Methode: Think-Aloud und semi-strukturiertes Interview mit Audio- und Video-Mitschnitt, Test-Bedingungen: (Pfeile
(P) — Einfarbig (E))

Ablauf

Das Experiment startet am Makrostrahler im Pavillon des E-Scooter-Parks. Hier wird der grobe Ablauf erklart:

1. Wir werden gemeinsam ein Ziel im E-Scooter-Park auswahlen (das Bienenhotel)

2. lhre personlich Farbe ist ...

3. Im E-Scooter-Park wurden kleine technische Gerate installiert, die bei der Erreichung des Ziels als Navigation
unterstitzen sollen

4. Bitte teilen Sie uns lhre Gedanken laut und offen wahrend des Experiments mit

Am Makrostrahler im Pavillon wird gemeinsam mit dem Probanden ein Ziel im E-Scooter-Park ausgewahlt (eine
Auswahl an méglichen und zuvor getesteten Zielen werden angezeigt), sodass mit der Navigation dorthin gestartet
werden kann.

Es befinden sich einige Mikrostrahler im E-Scooter-Park, die die Richtung zum Ziel weisen. Die individuellen
Wegweiser sind auf den Benutzer farblich angepasst. Die Wegweiser kénnen entweder leuchtende (evtl. auch
blinkende) einfarbige 8x8 LED-Displays (E) sein, oder leuchtende (evtl. auch blinkende) Pfeile (P) auf dem 8x8 LED-
Display anzeigen.

Auf dem Weg zum Ziel werden LED-Displays der Art (P) angezeigt und auf dem Rickweg zum Pavillon LED-Displays
der Art (E). Sind eine entsprechende Anzahl an Probanden verfugbar (ca. 10 Personen), so kann die Reihenfolge der
Anzeige (E) und (P) nach der Halfte der Probanden gewechselt. Wahrend der Durchfiihrung der Aktivitat werden die
Senioren gebeten, ihre Gedanken bzgl. der Aktivitat, der Leuchthinweise etc. laut mitzuteilen. AnschlieRend werden
den Probanden bei lhrer Ankunft am Ausgangspunkt eine Blume als Dankbarkeit Gibergeben und eine letzte
Schlussbefragung findet statt:

e Ist lhnen ein Unterschied an den Leuchthinweisen aufgefallen?
e Haben sie die Leuchthinweise als nutzlich empfunden?

® Was haben sie an den Leuchthinweisen als positiv empfunden?
® Was haben sie an den Leuchthinweisen als negativ empfunden?

e Konnten sie die Pfeile erkennen und hat es fiir sie einen Mehrwert dargestellt?
e Haben sie sich durch die visuellen Wegweiser sicherer gefiihlt wahrend dem Spaziergang durch den Park?

Bendétigte ULP Komponenten

Makrostrahler fur die Auswahl der Aktivitat (Spaziergang im E-Scooter-Park), Mikrostrahler mit Wegweiser-Funktion
(visuell), Anbindung an MiR-Controller, Aktivitatsunterstitzungsdienst (AUD) und Routing (Uber AUD)

Ergebnisse

Erkenntnisse zur Eignung von Mikrostrahlern als Wegweiser zur Erh6hung des Safety-Gefuihls (zur besseren
Orientierung) und zur Eignung von Piktogrammen auf einem 8x8 LED-Display fiir Senioren (Gestaltungsempfehlung)
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Einverstandniserklarung Evaluation A

Einverstandniserklarung

Ich

(Name, Vorname)

Geburtsdatum

erklare, dass ich die Probandeninformation zur Studie:
»Quests und Aktivititsunterstiitzung im E-Scooter-Park*

und diese Einverstandniserklarung zur Studienteilnahme erhalten habe.

/ Ich wurde fiir mich ausreichend miindlich und/oder schriftlich iiber die
wissenschaftliche Untersuchung informiert.

o/ Ich erkldre mich bereit, dass im Rahmen der Studie Daten iiber mich gesammelt
und anonymisiert aufgezeichnet werden. Es wird gewéhrleistet, dass meine
personenbezogenen Daten nicht an Dritte weitergegeben werden. Bei der
Veroffentlichung in einer wissenschaftlichen Zeitung wird aus den Daten nicht
hervorgehen, wer an dieser Untersuchung teilgenommen hat. Meine personlichen
Daten unterliegen dem Datenschutzgesetz.

v/ Ich wurde dariiber informiert, dass wihrend der Untersuchung Aufnahmen (Audio
und Video) durchgefiihrt werden. Es wird gewihrleistet, dass alle Aufnahmen
vertraulich behandelt und nicht verdffentlicht werden — auch nicht
ausschnittsweise. Weiterhin wird gewéhrleistet, dass die Aufnahmen nach
Abschluss der wissenschaftlichen Auswertung oder spitestens nach 90 Tagen
vernichtet werden.

v Ich weiB, dass ich jederzeit meine Einversténdniserklarung, ohne Angabe von
Griinden, widerrufen kann, ohne dass dies fiir mich nachteilige Folgen hat.

o/ Mit der vorstehend geschilderten Vorgehensweise bin ich einverstanden und
bestétige dies mit meiner Unterschrift.

(Ort, Datum) (Unterschrift)
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Demographischer Fragebogen Evaluation A

Person-ID:
Demographischer Fragebogen
Informationen zu lhrer Person:

Alter:

Wohnort;

Geschlecht: 0 weiblich O mannlich O divers
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Pre-Test-Fragebogen Evaluation A

Person-ID:
Pre-Test Questionnaire
Welche Einschrinkungen erleben Sie im Alltag?
iiberhaupt nicht ein wenig neutral stark sehr stark
Sicht (visuell)
Mobilitét
Horvermdgen

Was verbindet Sie mit Ihrem Quartier / dem stddtischen Umfeld IThrer Wohnung? (F3)

[0 Einzelhandel
Nutzen Sie eine Payback-Karte, Deutschland-Card 0.A.? OJA [ONEIN
Was halten Sie davon?

O Soziale Angebote: Vereine, Clubs; wenn ja, welche?
O Kirche
O Sonstige Nutzung des 6ffentlichen Raums (z.B. Spazierginge)

Wie héufig unternehmen sie auferhdusliche Aktivititen (wie zum Beispiel: Einkdufe, Spazierginge,
Arztbesuche, Verabredungen mit Freunden, etc.)?

O weniger als 1x in der Woche
O 1-2x in der Woche
O mehr als 2x in der Woche

Sind Sie Techniknutzer? (F2)

iiberhaupt nicht ein wenig neutral stark sehr stark

PC

Handy /
Smartphone

Sonstiges

Haben Sie Erfahrung mit:

iberhaupt nicht ein wenig neutral stark sehr stark

Touchscreen

Internet

(Wand-)
Bildschirme

Beschdftigt Sie das Thema Datenschutz?
OJA [ONEIN

Fliefit das Thema ,, Datenschutz * in Entscheidungen fiir oder gegen Angebote (online und offline) ein?
OJA ONEIN
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Interviewleitfaden Quests Evaluation A

Person-ID:
Debriefing Questions — Quests

1. Zuerst unmittelbare Verstindnisfragen

2. Wie finden Sie den personlichen Bereich und das Dort-hin-Ziehen von
Herausforderungen? (F1)

3. Was halten Sie von der Idee der Herausforderungen? (F1, F2)

4. Wiirden Belohnungen/Sachpreise wie im Beispiel Sie animieren, mehr Angebote im
Quartier zu nutzen? (F4)

5. Gibt es Dinge, die Sie dndern wiirden damit es besser funktioniert? (F1, F3, F4)

Interviewleitfaden Mikroinformationsstrahler Evaluation A

Person-ID:
Debriefing Questions — Micro Information Radiators

1. Ist Ihnen ein Unterschied an den Leuchthinweisen aufgefallen?

2. Haben sie die Leuchthinweise als niitzlich empfunden?

3. Was haben sie an den Leuchthinweisen als positiv empfunden?

4. Was haben sie an den Leuchthinweisen als negativ empfunden?

5. Konnten sie die Pfeile erkennen und hat es fiir sie einen Mehrwert dargestellt?

6. Welche Gefiihle hatten Sie wiahrend unseres Spaziergangs durch den Park auf dem Weg zum
Bienenhotel?

7. Haben sie sich durch die visuellen Wegweiser sicherer gefiihlt wahrend dem Spaziergang
durch den Park?

8. Hat es Thnen SpaBl gemacht den kleinen technischen Geréten im Park zu folgen?
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Fragebogen Evaluation B

Informationsstrahler im Senioren-Scooter-Park — Fragebogen

Alle Angaben sind freiwillig und anonym. lhre Antworten dienen der Erforschung von Akzeptanz und Wirkung
moderner Technik zur Unterstiitzung &lterer Menschen. Dieser Fragebogen wird im Rahmen des Projekts
UrbanLife+ von der Universitat der Bundeswehr Miinchen ausgewertet. Bei Fragen wenden Sie sich gerne an
das anwesende Personal der Sozial-Holding Monchengladbach. Vielen Dank fur lhren Beitrag.

Alter: Geschlecht: [ weiblich [ mannlich [ divers

— Informationsbildschirm

1. Konnte ein solches Informationsangebot lhnen dabei helfen, 6fter mal etwas Neues zu
unternehmen?

2. Was hat lhnen an der personlichen Pinnwand gefallen? Was sollte gedndert werden?

3. Sind kleine Belohnungen wie die in den zwei Erlebnisvorschlagen genannten fir Sie
eine zusatzliche Motivation, solche Erlebnisangebote wahrzunehmen?

— Leuchthinweise

4. Was hat lhnen an den Leuchthinweisen gut gefallen? Was sollte gedndert werden?

5. Glauben Sie, dass sich dltere Menschen durch solche Leuchthinweise sicherer im
(unbekannten) Stadtquartier fihlen wirden?

Haben Sie uns noch etwas zu sagen? Schreiben Sie weitere Hinweise gerne auf die Riickseite dieses Zettels.
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Anhang B. Interview-Transkripte

(Evaluation A)

Die Interviews zum Rundgang und zum Mikroinformationsstrahler-Debriefing wurden
von Laura Stojko transkribiert und kodiert. Aulerdem wurden die Pre-Tests 5 bis 7 von
Laura Stojko transkribiert. Alle anderen Transkriptionen und Kodierungen wurden von

Julian Fietkau durchgefiihrt.
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Anhang B. Interview-Transkripte (Evaluation A)

Probandin 1

Transkript Evaluation 01 — Pre-Test Questionnaire
Datum: 02.09.2020 Uhrzeit: 17:05 - 17:27
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: Gut, wir haben jetzt hier gerade sehr spontan angefangen noch die Fragen ein bisschen
umzumodeln von Fragen an Senioren zu Fragen an Experten fiir Senioren...

P: Ach Quatsch, mein Gott, ich hab doch gesagt ich bin altl! [lacht]

T: [lacht] ja, aber wir haben gesagt es ist wahrscheinlich nicht so furchtbar sinnvoll dich jetzt zu
fragen wie das mit Sehschwdachen ist und so was, es ware...

P: [scherzend] [Ich hab eine BriIIe]? ... aber lnichts was Einfluss hétte] auf...

T: Genau, es ist halt nichts was dich in deinem Alltag, vermute ich mal, groRartig beeintrachtigt. Es
wadre interessanter in der Hinsicht, wenn du spontan etwas erzdhlen wolltest davon was so dein
Gesamteindruck ist von den Senioren hier die du kennst. Auch so, was so haufige
Alltagseinschrankungen sind bezogen auf Sehen Horen, Mobilitat. Ich weiR es ist ein sehr weites Feld,
eine sehr breite Frage...

P: Aber gut, ich glaube die kriegt man ganz gut fokussiert. Also was Sehen betrifft haben b/iele einfach
schon altersbedingte Sehschwachen. ]Dass sie einfach lohne Brille sowieso nicht sehen, oder eben

Bei vielen habe ich den Eindruck dass sie [mehr vorgeben zu sehen als sie es tatsédchlich tun‘. Was
Héren betrifft muss man brundsétzlich etwas lauter sprechenL das solltet ihr fir morgen auch ein
bisschen im Kopf haben. Also nicht wie wir jetzt, sondern gerade eben buch durch die Maske] weil viel
was man im Grunde sonst i]ber[Lippen ablesen ‘kriegt, dass das auch wegfillt. Das heilt keilweise
verstehen die gar nichts]. Und ich agiere dann oftmals so dass ich dann mal Lschnell so mache wenn sie
mich nicht verstehenl. Wenn es aber wichtig ist, so was wie btopp, Halt, Achtung\! Also das zieht sich
durch. Gerade bei ‘Heimbewohnern] ist das einfach zentral. Bei Jiingeren, wir haben ja fir morgen
[zwecks Anonymisierung nicht transkribiert] akquiriert, die [noch relativ fit sind Vzwecks
Anonymisierung nicht transkribiert]. Das ist aber eben ab BO, 85L je nachdem welchen [Pflegebedarﬁ 77777777
ich habe, nimmt das einfach enorm zu. Und das Thema LSehen und Horen ist halt ein zentrales‘. Horen,
das ist dann meistens ein guter Ausgleich das [Ht‘)rgerétL wobei da oftmals auch Probleme sind, dass
die kalsch eingestellt sind, dass Riickkopplungen sind, und dass sie nicht richtig drin sitzenL und die
damit eben auch [uberfordert sind und das dann halt nicht geht. [zwecks Anonymisierung nicht
transkribiert] Und es geht fast gar nicht, weil ich vermute, )dass sie kaum etwas siehtL manchmal tragt
sie eine Brille, manchmal nicht, aber das [macht keinen UnterschiedL und sie hort halt extrem
schlecht. Sie tragt ein Horgerat, beim ersten Mal hat sie gar kein [Hérgerét @etragen und gefuhlt hatte
sie am allerbesten gehort beim ersten Mal, bls sie keines getragen hat]. Dann wechselt sie zwischen
den Horgeraten, aber es gibt keinen wirklichen Unterschied und ich vermute eher, kie hort auch nur
das, was sie horen will. Also ich glaube, sie hort manchmal besser, als sie es vorgibt zu tun].

T: Ach so, okay.

P: Ne? NVeiI, wenn sie dann zickig/, dann hort sie gar nichts mehr, und wenn ihr nicht so, wie es ihr
passt und wie sie es gerne hatte, dann hort sie sowieso partout schon mal nicht]. Aber grundsatzlich
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Anhang B. Interview-Transkripte (Evaluation A)

von hier leider noch keine Auswertung, aber [zwecks Anonymisierung nicht transkribiert]. Es haben in
der Regel, ich sage einmal, achtzig Prozent der Menschen, die im Heim, oder ich sage jetzt einmal,
Uiber alle Heime von uns hinweg, haben HilfsmitteIL siebzig bis achtzig Prozent wirde ich sagen. Die

WenigstenL zehn bis zwanzig ProzentL sind noch so mobil, dass sie maximal vielleicht einen }GehstockL
oder einen lRoIIator Melleicht haben, den sie mal vielleicht dann ldraul'ien nutzen, dass sie so im HausL

oder so, so gehen. Also b/iele sind schon auf Hilfsmittel angewiesen), das ist schon so. Die meisten, die
halt noch vollstandig mobil sind und noch kognitiv auch gut drauf, die MUrden nicht im Heim seinL
weil derleIegegrad \gar nicht ausreichen wiirde, um letztendlich ins Heim zu kommen. Also entweder
muss immer keine Einschrankung eben relevant eingeschrankt seinL entweder Mobilitét oder im
Grunde die kognitiven Fahigkeiten. Menn beides noch super oder relativ gut ist, dann reicht die
psychische Stérung oder so/ alleine wiirde das wahrscheinlich nicht ausreichen|

T: Okay.

P: Tja, und ansonsten ktreut sich die Mobilitat zu, kann ich in Prozenten jetzt noch nicht sagenL
konnte ich euch aber nachliefern, die Zahlen. Viele BettlégerigeL also die gar nicht, also vollig immobil
sind, die kommen aber ja flr uns hier gar nicht in Betracht.

T: Richtig, ja.

P: Ich glaube, ihr habt die dhnliche Zielgruppe, die ich selber auch im Fokus habe, das sind dann die,
die noch vollig mobil oder eine gewisse Teilmobilitat ]haben. Also die sich schon noch kelbststéndig in
irgendeiner Form bewegen k6nnenL ob jetzt mit oder ohne Hilfsmittel, vollig egal. Und eben die, die
noch relativ orientiert sind, ne? Es gibt ja so Formen der [OrientierungsstbrungenL was jetzt nicht
zwingend relevant ist, zum drauen sich bewegen, mit Technik umgehen et cetera. ﬁchwere Demenz
oder so ]klammere ich zum Beispiel voll aus, ich weiR nicht, wie das bei euch ist. Aber wir haben einen

Demenzanteil b/on in der Regel sechzig bis siebzig Prozent in den HéusernL also dadurch fallen schon
eben sowieso einige durchs Raster.

T: Ja, ich habe es immer so formuliert, wenn ich gefragt wurde, dass unsere Zielgruppe die Leute
sind, die einerseits noch rausgehen und ihren Tagesablauf selber planen, das habe ich immer gesagt,
deshalb/ Das steht bei uns im Vordergrund/

P: Das bedingt hier die lSererpIanungL einige machen das, ich habe die Frage bei mir auch drin, also
wie sieht die Motivation aus, den Tag selbst zu gestalten. Das ist [nur noch bei wenigen der Fall. Also
klar, manche haben so [ihren klaren TagesrhythmusL die nehmen nicht/ Dadurch, dass viel im Haus
auch angeboten }wird, ist nattrlich der Zwang, sich selbst zu beschaftigen, selbst etwas zu tun, ein
ganz anderer, als wenn ich im Grunde lzu Hause in der Wohnung sitze ]und dann tatsachlich mir etwas
suche. Wenn ich hier letztendlich [am Tag zwei Angebote habe, einmal Gymnastik, einmal Singen,
nehme ich daran teil und gutL ne? Es gibt aber durchaus Personen, die haben [ihren klaren
Tagesablaqu die miissen einmal am Tag rausgehen, das machen die ja auch, die stehen morgens um
05:00 Uhr auf, klar, die machen dann eine Stunde das. Und hier zum Beispiel die Kollegin, mit der wir
Scooter fahren, mit der wir gestern auch gefahren sind, die Bewohnerin, die sagt, die |macht erst
abends zum ersten Mal ihren Fernseher anL ne? Sie beschaftigt sich also tagsiiber so weit, macht
Fernsehen nicht an, aber erst dann/ Ich habe sie gefragt: ,,Was machen Sie denn, wenn sie erst um
zehn, halb elf ins Bett gehen und es um sechs Uhr Abendessen gibt, Mas machen Sie denn dann noch
die ganze Zeit?“ Ne? Sagt sie, na ja, bis halb sieben geht es ja dann und dann geht sie so hoch und
dann fangt sie an, so ein bisschen [Fernsehen hu gucken. Also da gibt es schon Personen, das sind
dann aber eher die Nollorientierten und die, die halt noch die Teilmobilitat haben beziehungsweise
eben noch rausgehen].
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Anhang B. Interview-Transkripte (Evaluation A)

T: Okay. Ich wiirde gerade mal, wo wir die Angebote gerade schon genannt hatten, das aufgreifen.
Wir hatten uns auch so ein paar Gedanken gemacht, was so typische Angebote im Quartier sind, die
vielleicht von Senioren angenommen werden. So was wie natlrlich Einzelhandel, die, die noch selber
einkaufen, Kirche haben wir vermutet, konnte auch einen hohen Stellenwert haben. Aber vielleicht
gibt es noch/

P: Da, wo [Kirche ]recht nah ist, ja.
T: Okay.

P: Also, ne? Ihr misst immer gucken, Mo ist das Altenheim beziehungsweise die Einrichtung]? Wenn
wir von hier reden, dann ist Kirche schon wieder schwierig, weil Kirchen werden auch,
beziehungsweise bie ganzen Pfarrbezirke und so, das wird teilweise zusammengelegtL weil die gar
nicht mehr genug Personal/ und das Geld einfach fehlt, ne? Wird in Anspruch genommen
dahingehend, dass wir solche Angebote lnatilrlich in die Hauser holen|

T: Okay, ja.

P: Also das heif’t, es gibt in den Hausern [GottesdiensteL ne? Aber, klar, Glaube und Kirche ist schon
noch etwas, was flr viele relevant ist. Ansonsten Angebote im Quartier ist auch abhéngig davon, Mo
das Altenheim Iiegt]. Was so grundsatzlich gerne gemacht wird, ist natirlich letztendlich bpazieren
gehenL also ohne eine hewisse Zielrichtung, dass ich das und das besuche oder das und das/ Einfach
rausgehen, laufen, mir meine Mobilitat erhalten. Dann das Thema [EinkaufenL natirlich ein zentrales,

wenn es denn dann ﬁupermérkte oder kleine Geschdfte in der Umgebung @ibt. Ich sage mal, in fast
allen Altenheimen, lda wo es nicht ist, ist das aber auch ganz klar ein Manko\, da haben wir aber auch
den héchsten Anteil von Dementen in dem Altenheim. Mochenmarkt ]spielt eine zentrale Rolle da,
wo das Altenheim direkt im Zentrum, also, was weil8 ich, fuBlaufig zwei Minuten, fiinf Minuten vom
Altenheim entfernt der Wochenmarkt ist. Dann gibt es auch die Elemente, so was wie Freunde oder
Familie besuchen, das wird dann auch eben, wenn es hann fuBlaufig erreichbar ist, auch fullaufig
gemacht]. Mal ins Kafé gehen, wenn es denn dann die Lage des Altenheims erlaubt, hier ist das eher

weniger. Gut, ich kann das/ hier das Café beim Backer ist dann halt das Café, das geht auch, aber das
sind auch im Grundel regelmalige AktivitétenL die dann drauBen gemacht werden. Oder eben, ganz
klar, in die Kneipe fahren]. Das sind dann meistens die lMénneﬁ, ne? Wenn das Altenheim [so gelegen

ist, dass die Kneipe fulllaufig erreichbar ist, mit dem RoIIatorL dann sind das durchaus mehr. Hier
haben wir einen, der [regelméﬁig in die Kneipe fahrt abend]s oder so, beziehungsweise der hat aber
auch als keinziger den Scooter privatL also selber fir sich, nicht hier einen von unseren, sondern der
hat einen Scooter und fahrt damit eben noch regelmaRig in die Kneipe.

T: Darf man mit dem alkoholisiert fahren?
P: lNatUrIich nicht ][Iacht].
T: [lacht].

P: Aber, wer Uberprift das denn? Und belbstbestimmung‘der Menschen, wir dirfen es ja nicht
regulieren, der Klneipenwirt ist ja im Grunde daflr zustandig, dass er regelt, wie derjenige nach Hause
kommt]. Fragt uns ja auch keiner, oder, ne? [Es setzen sich, glaube ich, genug hinter das Steuer, die
vorher mal ein Bierchen oder zwei im Biergarten getrunken haben‘.

T: Ja.

P: Ja, ich darf sicher/ Ich weiB nicht, ob es hierfir eine Promillegrenze gibt, Mahrscheinlich wie beim
Fahrrad oder so, weil Fahrrad ist ja nicht FuBganger. Werde mit dem Teil als Fuganger gewertet
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straRenverkehrstechnisch, aber, ja, natiirlich muss fahrtiichtig sein, weil ich bewege ein elektrisches
Mobil, egal, wie schnell das ist.

T: Stimmt.

T: Gut, ich habe noch mal eben eine bisschen speziellere Frage zu dem Einzelhandel. Was mich
interessieren wiirde, es gibt ja diese Treuepunkte, Payback-Karten, Deutschlandcard und so was,
diese ganzen Geschichten. Da hatten wir die Vermutung oder zumindest den Eindruck aus dem
eigenen Umfeld, dass die bei Senioren tendenziell vielleicht beliebter sind als bei jlingeren Leuten.
Wie wiirdest du das einschatzen, hast du da schon mal was von Leuten gehort, die vielleicht hier
noch einkaufen gehen?

P: Kann ich kaum was zu sagen, also das ist sehr speziell]. Ich wiirde vermuten/ Also meine

Vermutung liegt dahingehend, ist eher die, dass es |in dem AIter]schon wieder |keine Rolle mehr spieItL
weil klas Einkaufen nicht in dem MaRe stattfindetL wie es bei uns stattfindet, und letztendlich das
Treuepunktesystem, Belohnungssystem oder wie auch man immer das nennt, dass das eine Rolle
spielt, dass ich mir irgendwann was kaufen kann, irgendwann kostenfrei irgendwas aussuchen. [Das,
dann ist das das h’reuepunktekértchen beim Bécker{, was dann auch vorgelegt wird brav, das ist schon
so, ne? l\No es dann beim zehnten Stempel ein extra Brot oder so was gibt. Die Marken kleben wie
diese Payback-Punkte... ]ab [einem bestimmten Alter nicht mehﬁ. Also ich denke, so alles das, Mas SO
Berufstatigkeit, sechzig, siebzig glaube ich auch nochL das, was ich selber in Supermarkten
wahrnehme. Was [Heimbewohnerlbetrifft, also umso alter, umso weniger, ist liberhaupt bie Karte als
Scheckkarte in dem Sinn tGiberhaupt nicht préisent]. Daist [Bargeld \im Grunde das Einzige, was ist.

Viele, die wir befragt habenL auch damals, [zwecks Anonymisierung nicht transkribiert] im I'I'echnik-
CaféL da haben wir schon/, was ist bekannt, so kieldscheinautomat ]und so. [Das ist der Schalter, ne,

der Bankschalter, wo man erzahlt, wo man Geld abhebt von seinem Sparbuch, das ist nicht der
Geldautomat, es ist nicht der Kartenautomat, wo man im Grunde irgendwie etwas durchzieht oder

die Payback-Punkte einscanntL hm [verneinend],nicht fur die kielgruppe].

T: Okay. Gut, dann kénnen wir weiterspringen zum nachsten groRen Thema: Senioren und Technik,
worum es ja in dem Projekt auch durchaus hauptsachlich geht. So ganz allgemein gesprochen, was ist
dein Eindruck an Erfahrungen der Leute? Ich habe jetzt hier/ Wir haben so ein paar Kategorien, PC,
Handy, Smartphone, sonstige Geschichten. Wie viel passiert da?

P: Na ja, da kennst du ja ein paar Erkenntnisse aus der [Befragung von damals|
T: Ja.

P: Umso alter, umso weniger Techniknutzung]. Was in den letzten Jahren absolut abgenommen hat
ist, dass Menschen hier, oder Heimbewohner, einen i‘l’elefonanschluss haben. Das war friher ublich,
dass du in deinem Zimmer einen Telefonanschluss dir hast machen lassen, wo das mit den |Handys]
eben noch nicht so verbreitet war. Mittlerweils haben viele, ich kdnnte jetzt keine Prozentzahl sagen,
das konnte ich aber mal abfragen im Nachhinein, wenn das flr euch relevant ist, haben mittlerweile
ein Handy, aber kein Smartphone, sondern eher einfach ein Seniorenhandh/, ein einfaches Handy zum
Telefonieren. Smartphones... vielleicht jetzt so die, die langsam so neu einziehen, h'e] nachdem,
welchen Pflegebedarf sie haben. Also ich denke, die, die einen geringen [Pflegebedarf]haben, die jetzt
so in die Heime kommen, die haben vielleicht dann auch mal ein Smartphone, aber bisher eigentlich
sehr, sehr wenig, also vielleicht vereinzelt in den Heimen]. [Tablets und so schon gar nicht, PC, Laptop
auch nicht, nein‘. Also ich weild nicht, in einem Heim hatten wir jetzt den Fall irgendwie, dass jemand
seinen [Netflix}Account irgendwie mitbringen wollte. Also da gibt es zumindest schon eine Affinitat,
aber auch da ist eher die Unterstiitzung von Angehérigen ]eben dann, glaube ich, die Motivation und,
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ja, der triggernde Punkt, glaube ich. Was wir jetzt festgestellt haben, dass mit Unterstiitzung von
Pflegepersonal, Betreuungspersonal, gerade jetzt in [Corona}Zeiten, wir einen unwahrscheinlichen
Digitalisierungsschub \gemacht haben. Auch im Grunde bei Bewohnern, die sich durchaus loffener der
Technik gegeniiber gezeigt haben, als wir es bisher kannten]. Also wir haben ja in den Hausern die
Tablets verteilt, da hatten wir ja lSkype ‘im Grunde installiert und den lsozialen Dienst befahigt im
Grunde, ja, mit Bewohnern zu skypenL damit [Ietztendlich der Kontakt zu Angehérigen moglich ist]. Das
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ist von insgesamt [hundertvierzig Bewohnern von unseren sechshundertfiinfzig Bewohnern gut
angenommen worden]. Das finde ich [enormL das war vorher eins, zwei, und ist halt aufgrund von

korona und dem fehlenden Kontakt zu Angehérige]n auf eine, finde ich, gute Zahl gegkommen
innerhalb von zwei Wochen. Das flacht natiirlich langsam wieder ab, weil der Besuch in den
Altenheimen wieder moglich ist. |Es wird aber von einigen Bewohnern weitergefiihrt, da gerade, wo
Angehorige eben weiter weg wohnen, ne, und damit Kontakt zu Enkeln, Urenkeln gehalten‘. Das ist
schon noch so. In keinem der Falle, also zumindest kenne ich keinen, wo die Nutzung der
Videotelefonie, also, was weil ich, des Tablets, um zu skypen, ohne Unterstiitzung méglich waﬂ. Also
vielleicht dann nach dem dritten Mal oder so oder vierten Mal, da habe ich aber keine validen
Antworten dazu. Also, wenn man jetzt die einzelnen Heime abfragen wiirde, dann wiirden die
sicherlich dazu Auskunft geben konnen, das ja. %ber das, was ich so mitgekriegt habe, also hier im
Heim ist es grundsatzlich mit Unterstiitzung passiert]. Die erste Skyperin, die wir hier, die wir als
allererste hatten, das war hier in Hardterbroich, |die wird jetzt im September 98‘.

T: Okay.

P: Also es gibt, ne/ Also die [Facetten sind so unterschiedlich, da ist es jetzt auch schwierig, so eine
Linie zu ziehen].

T: Glaube ich, ja. Ja, aber jetzt haben wir schon mal einen recht vielschichtigen Eindruck gehort. Ich
wiirde noch eine ganz kurze Frage noch dranhadngen, und zwar das Thema Datenschutz. Hast du den
Eindruck, dass das etwas ist, was die Leute auch beschaftigt, ist das eventuell eine Hemmschwelle
gegenliber Technik? Oder ist es etwas, was liberhaupt in den Képfen drin ist?

P: Nicht bei Heimbewohnern.
T: Okay.

P: Weil die eben I'I'ablet und Smartphone nicht benutzenL mit dem Thema Internet eigentlich kaum in
Beriihrung kommen, haben die [mit dem Thema Datenschutz eigentlich nichts zu tun|. Das ist dann
eher, glaube ich, prasent, wenn man die fragt: L,D(Jrfen wir Sie filmen, diirfen wir ein Foto machen?”
Ne? Das wollen wir da und da/ Meistens erklaren sie sich eh bereit, dann sind es eher die
%ngehérigen, die ein bisschen Punk machenL wenn es dann vielleicht jemand war, der dement ist
oder irgendwo Betreuungsleistung jemand anderes erbringt. Das ist dann eher das Thema. llch hatte
zum Beispiel mal ein Foto gemacht mit einer dementen Frau im Textiltechnikum, da hat dann die
Tochter sich super aufgeregt. Die Dame [hat eigentlich gesagt: ,Ja, klar.” Und dann haben wir[alles

wieder zurtickgenommen, das Roll-up haben wir geschreddert, was wir schon gemacht hatten, den
Zeitungsartikel, ja, den konnten wir nicht zuricknehmen, das war schon ziemlich étzendl. Das warlein
schones Foto, das war einfach auch nicht diskreditierend oder so, sondern es war einfach warm, es
war nett. Nee, ich glaube, dass das kﬁr die wenigsten eine Rolle spielt\. Also, hm [verneinend], also

entweder sagen die ganz klar, nein, will ich nicht. Also es gibt schon Bewohner, die auch ganz klar
sagen: ,Nein, ich mochte nicht gefilmt werden, es ist mir unangenehm.]” Aberldas Thema
Datenschutz in Bezug auf Nutzung von Internet, von Apps, von, also sagen wir, den neuen
Technologien und dem, was weiB ich, Onlineshopping und was es nicht alles gibt, Onlinebanking,
spielt fir die Zielgruppe hier keine Rolle, weil es einfach nicht genutzt wird]. Weil die LAngst davor,
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1

etwas falsch zu machen, ist einfach viel zu gro@]. »ch misste mal zur Sparkassel!“, das sind dann so

1«

eher die Aussagen, |nicht, ,,Ich muss mal eine Online-Uberweisung machen
T: Ja, ja, verstandlich.

P: Ne? Hier wird natirlich im Haus auch viel [abgenommenL ne? Beziehungsweise vieles auf
Angehorige auch verlagert, ne? So die ganzen lGeIdsachenL die laufen ja meistens tber die
Angehorigen. Und [Onlineshopping ist fir manche vielleicht cool, vielleicht hatten sie dann coolere
KIamottenL aber die haben ja hier auch [die VolIversorgung].

T: Da ist dann auch die Motivation vielleicht nicht mehr so hoch, sich um solche Sachen zu kiimmern,
ja.

P: Fir was, fir wen? h/iele haben noch nicht einmal mehr die Motivation, sich anzuziehen, wenn wir
die nicht im Grunde drillen wiirden, das zu tun|

T: Okay, wir sind auch zeitlich jetzt schon ein bisschen fortgeschritten, wir missen schauen, dass wir
noch alles schaffen. Dann, danke schon erst mal flr die Informationen.

P: Gerne.
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Probandenaussagen Evaluation 01 — Demo am Wandbildschirm
Datum: 02.09.2020 Uhrzeit: 17:28 - 17:34
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: (Offnet persénliche Pinnwand in der von P zuvor ausgewihlten Farbe)

o

. Oh! Griin|! [lacht]

—

: (Belohnungen als Komponente der angezeigten Herausforderung)
P: Es muss gar nicht unbedingt, wenn ich das nur sagen darf,

T: Bitte.

P: vielleicht auch fiir morgen so ein bisschen, die Belohnung als solches ]sein. FUrlHeimbewohner,
beziehungsweise fir dltere Menschen ]ist es [meistens einfach nur, ich habe das Ziel irgendwas zu
erreichen, irgendwo hinzugehen und fiir mich einen Mehrwert zu habenl. Und hier ist der Alltag ist
|meistens doch recht eingeschrankt. ]Da ist alleine die Fahrt zum I‘I’echnikumV Wir sind ja gestern mit
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der auch lohne Ziel einfach rum‘. Die war [nachher so happy, die wollten gar nicht mehr zurUcH.
Beziehungsweise: %ch. Das ist schon vorbei? Alleine die Spazierfahrt war das Erlebnis, ne?HAIso die
Belohnung, darauf kommt es gar nicht‘. Die sind/ Wir sind teilweise mit denen auch zu

da haben wir das fir die bezahlt. [Und das wollten die nicht. Die haben gesagt, nee, die vier Euro,

oder was das war, das war so ein Unkostenbeitrag, ne, den man bei diesem Netzwerkfriihstiick eben
dann macht. [Das haben die selber bezahlt‘. Da haben die drauf bestanden. |Also ich glaube, das ist so
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die Generation mit der Belohnuné, das... Lkber probiert es morgen aus\. Ich bin gespannt, also was die

anderen so sagen.

T: Ich auch. Das ist ja auch in der Motivationsforschung ist das ja quasi die grof3e Frage, so
intrinsische versus extrinsische Motivation.

P: Genau. |Beim RoIIator-TagIhabe ich es genau anders erlebt. Die NEW macht ja einmal im Jahr
Rollator-Tag. Da war im Grunde ja so eine Art/ Wir haben auch so einen Laufzettel gekriegt mit
Rollatoren, da konntest du so sechs, sieben Stationen durchlaufen. Unter anderem eben [Buseinstieg].
Dann hast du noch [Hérgeréteakustiker Mas gemacht. Dann konntest du deinen Rollator einstellen
lassen. Und da gab es eben, Menn du alles absolviert hast, ein Stiick Kuchen umsonst und Kaffee‘. Eine
Tasse Kaffee bei Kamps. [Und das war nattrlich/ Also das war so der Trigger, damit die Gberhaupt
mitmachen]. Ja. Also gibt es unterschiedliche Ansétze. Je nachdem sicherlich, Mie bereit ich auch fiir
diese Herausforderung bin, ob mich das auch reizh. Ob ich da selber lintrinsisch motiviert bin oder ob
ich das quasi machen muss

T: Und wenn du mochtest, kannst du einmal jetzt das Symbol der Herausforderung, das Bienenbild,
einmal nach unten in deinen Bereich ziehen.

P: Muss ich das daftir schlieRen?

T: Nein. Das geht auch so. (...) So. Jetzt ist es in deinem Bereich drin. Das heiRt jetzt so, quasi du hast
die Herausforderung angenommen und kannst jetzt theoretisch losgehen.
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P: Kénnte ich nicht losgehen, bevor ich das nicht da reingezogen habe? [Kommentiert [JF26]: Nutzung Ablauf

T: Doch. Du kénntest dann auch losgehen, aber dann ist quasi die Herausforderung nicht vom System
liberwacht. Und dann misste man gucken, wie es hinterher funktioniert mit der Belohnung. Also je
nachdem, wo die dann herkommt. Jetzt sind wir ja dabei. Jetzt ware es egal. Aber alles, was mal
spater irgendwie automatisiert ausgewertet werden soll. Wenn zum Beispiel/

P: %h. Quasi, das ist wieder Kette und Schuss. Dass die Info dann an den Dings kommt. Da kommt

gleich jemand.‘ [Kommentiert [JF27]: Organisation / Prozess
T: Genau.
P:Und der kriegt dann quasi einen kostenlosen Kaffee, [Kommentiert [JF28]: Belohnung

T: Dass die sehen kdnnen, die Person hat das absolviert.

P: Ah. Okay.
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Transkript Evaluation 01 — Debriefing Questions Makrostrahler
Datum: 02.09.2020 Uhrzeit: 17:35 - 17:38
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: So. Dann gucke ich mal eben, was ich noch an Fragen hier noch/ vorher vielleicht schon das meiste
davon abgedeckt haben. War das verstédndlich so, die Darstellung fiir dich?

P: Die Darstellung kenne ich jal Also, ne? Bin ein bisschen wahrscheinlich/ Auch ja, weil ich
vorinformiert bin. Das habe ich aber schon mal gesagt. [Dass das Thema ist Herausforderung. Weil3
ich nicht, ob das einige vielleicht Gberfordern ki)‘nnte].

T: Den Begriff? Dass der vielleicht abschreckend ist oder/

P: Wir haben hier eine Heraus/ Oh Gott. Was muss ich jetzt tun, ne? Wso das ja schon eher, naja, ein
bisschen negativ behaftet. ]Nicht so/ Also kIar[motivierend flr junge Leute\. Ey, komm, das ist voll

herausfordernd, ja, das mache ich jetzt. Aber FUr altere Menschen haben wir vielleicht ein
interessante Aufgabe]. Oder wir wollen jetzt einfach mal was Schénes erleben. Ist dann so/

T: Ein Erlebnis sozusagen.

P: Ja. Genau.

T: Das ist vielleicht positiver behaftet.
P: Ja. Genau.

T: Wird direkt notiert. Und wir hatten ja damals schon gesagt bei der Planung dieser Evaluation, dass
wir uns die so vornehmen, dass Ergebnisse auch vom einen Tag direkt in den nachsten Tag mit
eingearbeitet werden kénnen.

P: Genau. Ja.

T: Umso besser. Okay. Was haltst du so von der Idee, von diesem personlichen Bereich? Und das
Reinziehen von Objekten, war das was, was so/ Von der Interaktion her, gefillt dir das? Ist das/

P: Naja, grundsatzlich mit h’ouchen und so das hier auszuprobieren, finde ich gut]. Ich kenne ja jetzt
den personlichen Bereich. Ich konnte mir vorstellen, dass es morgen, wenn wir mit Probanden
sprechen, die wirklich alter sind und die den Gesamtzusammenhang noch gar nicht kennen, kjass die
den Sinn und Zweck dessen gar nicht verstehen. Klar, wenn die vielleicht ihren [Namen lesen,
vielleicht, vielleicht schon]. Nielleicht misste man ihn irgendwie so/ Das kénnen Sie so wie ihre
Pinnwand oder irgendwie so. Also dass man sowas was Haptisches fir einen Vergleich nimmt].

T: So wie das schwarze Brett?

P: Mhm [bejahend]. Weil ich glaube, denen nachher erklaren zu missen, um das/ Also [damit
letztendlich der im Technikum auch weiB, dass ich meinen Kaffee wirklich kriege‘. Weil die Frage
kommt. Moher weil der denn, dass ich dann einen Kaffee kriege‘? Gehen sie mit, ne? Gehen sie mit
dahin, dass Sie denen sagen, ich kriege da einen kostenlosen Kaffee? Weil das weild der ja nicht. Ich
glaube, das |k6nnen die an Transferleistung gar nicht bringen.]

T: Ja. Mir gefallt der Begriff Pinnwand. Den habe ich mir direkt mal notiert.

P: Okay. [lacht]
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T: Das ist als personlicher Bereich/ Ich finde, das schwarze Brett ist von der Idee her, ja, aber das ist ja
eigentlich schon wieder was Offentliches. Also von daher/

P: So. Und meine [Pinnwand] in der Kiiche, da hange ich mir, keine Ahnung, das nachste Zugticket, den
Stundenplan des Kindes, die Einkaufsliste, irgendwie die nachste Einladung zum Geburtstag oder
sonst was.]

T: Genau. Ja. Finde ich gut.

P: Oder irgendwie einen raus/ ich gucke so bei uns, so den rausgerissenen Schnipsel aus der Zeitung.
fir irgendein Fest oder fir irgendeine Veranstaltung die stattfindet.

T: Mhm [bejahend]. Okay. Die restlichen Fragen haben wir abgehandelt. Haben wir schon
besprochen. Dann kénnen wir hier einen Cut machen.
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Transkript Evaluation 01 — Rundgang durch den E-Scooter-Park
Datum: 02.09.2020 Uhrzeit: 17:40 — 17:45
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

MIRO1

MIRO5

MIRO6

P: Ein Ertmer BIinki]. Ich wiirde es jals Haken, griiner Haken\. So als Aussage, das ist jetzt fertig, das hast

du erledigt. Griin im Sinne von richtig gemacht. Dass ich mich hinsetzen soll / kann? Dass ich mich
ausruhen kann?]

MIRO4
P: Dass ich Puf dem richtigen Weg bin, aber jetzt nicht wisste, wie ich weiter gehen muss].
MIRO3

P: Dass ich Meiter diesem Weg folge, bzw. wenn ich davorstehe, nach links laufen muss]. Zum
Bienenhotel, dass ist k_\ine Herausforderung oder das ist eine schone Aufgabe, die ich gerade
angenommen habe]. Ich [muss mich jetzt ducken]. Wenn ﬁemand jetzt im Rollstuhl sitzen wirde, ware

das vielleicht jetzt deutlich durchaus besser, weil dann bticke ich mich dann meistens so um im
Grunde in einer Hohe zu sein.]Ja, also was ich ja gestern schon sagte, also Melleicht anpassen, wenn
das nicht zu aufwendig ist. %ber ich kénnte mir vorstellen, wenn jemand, wenn man so die ersten
zwei Stationen durchhat, auf der Lampe ist es ja sehr offensichtlich, am Stuhl, dadurch, dass ja da
was dran ist, was da nicht hingehort, kénnte ich mir auch vorstellen, dass man bann schon guckt, wo
ist das Nachste? Ich denke da wird morgen kommen: Was heiRt das? Wo muss ich denn jetzt lang?

MIRO7
MIRO2

P: Und wir missen Meiter geradeaus, bzw. wenn wir davor stehen, nach links.

MIRO1

173

[ Kommentiert [LS1]:

Animation Display

[ Kommentiert [LS2]:

Wahrnehmung

[ Kommentiert [LS3]:

Interpretation

 J

[ Kommentiert [LS4]:

Interpretation

Kommentiert [LS5]:

Interpretation

Kommentiert [LS6]:

Verbundene Gedanken

Gestaltung Hardware

Kommentiert [LS8]:

Gestaltung Hardware

(
(
[ Kommentiert [LS7]:
(
(

Kommentiert [LS9]:

Verbesserungsvorschlag

L _JC J

der Flachenabdeckung

Kommentiert [LS10]: Befiirchtungen, Vermutungen bzgl.

und Interpretation

[Kommentiert [LS11]: Interpretation




Anhang B. Interview-Transkripte (Evaluation A)

Transkript Evaluation 01 — Debriefing Questions Mikrostrahler
Datum: 02.09.2020 Uhrzeit: 17:46 - 17:53
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: Wir sind ja gerade durch den Park gegangen und haben da verschiedene Gerate gesehen, ist dir
denn ein Unterschied aufgefallen?

P: Zu den einzelnen Geraten?

T: Genau an den Geraten in Summe. Haben sie unterschiedliche Sachen gemacht?

P: Ja, ja. Achso, ja. Also die beréte sehen von der Form her gleich au
Darstellung immer eine andere gewesen]. Ich kann mich erinnern an b/erschiedene Richtungspfeile, an
einen blinkenden Block, an einen Pfeil]. Jetzt Mei& ich nicht mehr, ob der geblinkt hat —ich glaube
nicht, ich glaube das war statisch]. Genau, den anderen haben wir ja nicht gesehen.

s, aber natdrlich ist die

T: Ok. Genau.

P: Genau. Also ich habe [unterschiedliche Farbausgaben bzw. meine Lieblingsfarbe loder[meine vorher
gewahlte FarbeL die mir[signalisiertL das ist meine Route.

T: Hast du das denn als nitzlich empfunden? Wenn du dir jetzt vorstellst du gehst hier jetzt einen
Spaziergang durch den Park, geleitet von diesen Geraten?

P: Jetzt kenn ich den Park in und auswendig, ich brauche die Unterstiitzung nichﬁ, aber ich kann mir
vorstellen, dass es nutzlich ist fiir Senioren, die eigentlich immer berade, wenn sie auf Hilfsmitteln
unterwegs sind, die nicht ihre sind, die auch immer ein Ziel brauchen, wo fahr ich jetzt lang rechts
oder links? ]Also, dass nehm ich hier schon wahl. Da kénnte ich es mir schon als niitzlich vorstellen.
Ich bezweifle halt nur, dass ks vielleicht ein bisschen klein ]ist. Also [man muss aktiv hinleiten und dann
noch genau schauenL

T: Die Anzeige meinst du? Ist zu klein?

P:Ja, kes ist relativ kIein‘. Und dann, klar Menn wir jetzt im vélligen Dunkeln waren, dann ware das
sicherlich von Weitem schon erkennbarL dass [da was blinkt \oder so, aber das ist es ja eben nicht und
|im volligen Dunklen sind die wenigsten aus unserer Zielgruppe unterwegs].

T: Das stimmt. Was hast du denn daran als positivempfunden an den Geraten?

P: Also, es hat zumindest so einen interessanten Ansatz, dass es ﬁo ein bisschen ein Erlebnis wird,
was erwartet mich jetzt und was kommt am nachsten Punkt? So ein bisschen wie so eine
Schnitzeljagd.]]a und letztlich, Menn ich mich hier gar nicht auskennen wiirde, ich zumindest wiisste,
gehen jetzt zum Bienenhotel — ja warum gehen wir denn jetzt nicht da lang und geradeaus? Warum
gehst du jetzt mit mir noch rechts rum? lWenn ich mich gar nicht auskenne und quasi hiermit ein Weg
angezeigt wird, der zu einem Ziel flihrt, was noch nicht ersichtlich ist, kann ich mir das als sehr
hilfreich vorstellen. Ich kénnte es mir [noch einfacher und besser, also noch hilfreicher ware
sicherlich, wenn es zusatzlich noch eine Audioausgabe gabe, Ist aber halt |im offentlichen Raum
schwierig wegen Umgebungsgerauschen, dann hort die Zielgruppe eh nicht so gut.]
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T: Ja ok, aber das ware schon mal was, was man ausprobieren konnte. Ok. Was hast du daran als
negativ empfunden an den Geraten? Du hast schon ein paar Punkte genannt, dass die Anzeige sehr
klein ist.

P: Ja, dass natrlich ldie Halfte jetzt nicht funktioniert hat, das liegt jetzt aber an der Technik dahinteri.
Bei dem einem wie gesagt, Mar mir das Symbol nicht klar, was es jetzt bedeuten soll. Also [klar, ich bin
auf dem richtigen Weg und das mit der Sitzplatzreservierung, ja hat sich, mir war eigentlich kIarL was

aber ich jetzt so versucht mich hier in jemand rein zu versetzen, der es eben nicht weil.

T: Ja ok. Und man hat, findest du, dass die Sicht sehr gut war auf die Symbole? Also auf die, die LEDs
die funktioniert haben, fandest du, die waren gut sichtbar? AuRer bei direkter Sonneneinstrahlung...

P: Selbst [das ging ja. Also mit der Abdeckung sicherlichL wie gesagt [die Hohe hat eine Rolle gespielt
glaube ich]. Aber ansonsten, habe ich das kchon ganz gut wahrgenommen].

T: Wegen diesen Schirmchen?

P: Mhm. Also Eerade das an dem Stuhl fand ich, war sehr eindeutig und den Block hinten fand ich
also eigentlich waren die, die an waren, waren eigentlich gut zu erkennen|. Ich kann hicht einschatzen
wie das fiir einen Senior mit Sehschwéche wéreF keine Ahnung.

T: Ok. Aber die Pfeile hast du erkannt?

P: Ja, ja. lDie Pfeile habe ich erkannt, wie gesagt der Block war mir nicht ganz ersichtlich was er
bedeutet.]

T: Ok. Also fandest, fandest du die Pfeile haben einen Mehrwert gehabt?

P: Die [Pfeile, aus meiner Sicht, sogar den groRten Wert, weil es letztendlich ja Orientierung gegeben
hat,| wenn ich [in einem unbekannten Areal mich zurechtfinden muss].

T: Welches Geflihl hattest du wahrend unseres Spaziergangs durch den Park?

P: Welches Geflihl hatte ich...? Eher so einen, was ich gerade schon sagte, Mas erwartet mich jetzt als
Nachstes? Erwartendes, na was kommt jetzt?

T: Also, eher so aufgeregt?

P: Nein.

T: Also, also gespannt auf das Nachste?
P:Ja, kespannt genau.

T: Ok. Hast du dich denn durch diese Wegweiser oder durch die kleinen Gerate sicherer gefiihlt,
wenn du dich jetzt nicht hier auskennen wiirdest?

P: Hatten wir gerade, Menn ich mich nicht auskennen wiirde und die Sachen hier hoch bewachsen
waren, die Bdume groR und man die Sachen nicht im Grunde im Vorfeld erkennt oder nicht weif3, wo
ist denn das Bienenhotel Giberhaupt? lDann gibt es das sicherlich |mehr Orientierung und mehr
Sicherheit wo muss ich lang, klar.]

T: Ja, und hat es dir auch Spall gemacht den kleinen Geraten zu folgen durch den Park?

P: Ja, der Spielefaktor war ja da. Es ist eine Schnitzeljagd.
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Probandin 2

Transkript Evaluation 02 — Pre-Test Questionnaire
Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 11:08 - 11:15
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: Fangen wir an mit einer kurzen Frage nur zum Thema Einschrankungen, vor allen Dingen
altersbedingte Einschrankungen. Was erleben Sie so in lhrem Alltag? Haben Sie irgendwelche
altersbedingten Einschrankungen bezlglich Sehen, Héren, Mobilitat/

P:|Noch gar nichts|

T: Wo Sie schon/ Gar nicht, okay.

P: Gar nichts.

T: Wunderbar. Dann kénnen wir den ganzen Block (iberspringen.

P: Ich glaube, ich bin hier so ein klein bisschen/ Mir sind auch noch sehr, sehr gut drauﬂ.

T: Ja, ich hatte dazu mit [Aus Anonymisierungsgriinden nicht transkribiert] gesprochen. Das freut uns
auch, dass wir da was horen, von Leuten, die da wirklich noch auch viel eigenstandig unterwegs sind.

P:Ja, wenn jetzt [Corona ]nicht gewesen ware, waren wir, sagen wir, jetzt wieder Ende Februar bis
Ende April waren wir acht Wochen [mit dem Wohnmobil weggewesenL in Portugal. Muss man schon
noch bisschen ﬁ/ariablerlsein. Nicht so/

T: Das stimmt. Ich hatte eine Bekannte, die hat immer gesagt, wenn man dann einmal sitzen bleibt
und drinbleibt, dann schleift sich es schnell ein und dann/ ja, gut. Dann gehe ich davon aus, sowas
wie tagliche Einkdufe und sowas machen Sie alles eigenstandig und/

P:Jaklar.

T: Was haben Sie sonst so an Dingen in lhrem Umfeld, im stadtischen Umfeld, im Quartier, was Sie so
nutzen, soziale Angebote, Vereine, Kirche?

P: Das ist ja ||eider gerade im Moment alles sehr eingeschrénkt]. Leider. Sonst machen wir sehr viel,
auch wenn irgendwelche [Konzerte Isind oder Aktivitaten oder ich lese irgendwas in der |Rheinischen
Post, was uns interessiert. Dann streiche ich das an. Dann trage ich das in meinem [Terminkalender |
ein und wenn der Tag da ist, lsage ich, na? Oder nicht]. Aber jetzt, in der Corona-Zeit haben wir das
alles eigentlich [sehr, sehr eingeschrénktL Mas ist uns WIRKLICH wichtigL was ware was. Und jetzt
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haben wir auch irgendwie was so/ Da jetzt die ganze Welle wiederkommt, sind wir eigentlich noch/
haben wir gesagt, |lass das und das doch sein]. Auch kein sonntaglicher |Kirchgang].

T: Was Sie sonst schon immer gemacht haben, oder?

P:Ja, so [nach 14 Tagen waren wir dann schon]. Und je nachdem, es gab ja auch manchmal/ in [Aus
Anonymisierungsgriinden nicht transkribiert] ist ein Pastor, evangelisch, der hat so mal Mer, finf so
Vortrage gehaltenL eigentlich mehr, dann in vier, flinf Wochen. Das war dann schon sehr interessant,
etwas zu héren. Aber das haben wir uns auch alles \bisher noch abgestrichen, leider.

T: Wenn wir mal Corona mal auRenvor lassen und sagen wirden, unter normalen Umstdanden, wie
oft ungefahr pro Woche sind Sie draufRen unterwegs und unternehmen was?

P: So rausgehen?
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T: Ja, alles mit drin.
P: heden Taé.
T: Jeden Tag dann womdglich, okay. Wunderbar, dann siehst du, haben wir/

P: bamstags und sonntags in der Corona-Zeit haben wir sogar gesagt, jeden Tag ]sind wir eigentlich
dann in [Aus Anonymisierungsgriinden nicht transkribiert], da grenzen gleich Felder an. Da sind Mir
zwei Stunden Uber die Felderi. Da kommt ja keiner. Jeden Tag.

T: Wunderbar. Dann habe ich noch eine kurze Frage zum Thema Einkauf. Es gibt ja diese
Deutschland-Card und Payback-Karte und Treuepunkte sammeln, diese ganzen Geschichten. Nutzen
Sie sowas?

P: Ich habe nur diese/ Wie heiBt die? Hat er jetzt. Wie heift bie Karte] immer? Sekunde. Eben warten?
T: Ja, sicher.

(-.)

P: lDie Payback-Karte. Ich kam im Moment nicht drauf.

T: Ja, das ist was, wo wir uns nicht sehr/ Es zieht sich ja durch die Bevolkerungsschichten so durch,
diese Treuepunktegeschichten, aber/

P: Aber sonst mit den Treuepunkten, wenn da Rossmann ist, oder so, also fiir zehn Prozent da
irgendwo die Karte noch hinzu/ [das ist mir zu Iéstié. Wenn ich viel einkaufen wiirde, wie hrﬁher mal,
noch mit kleinen Kindern mit Windeln und so, wiirde ich das machen. Aber nicht fiir die paar Teile fur
2wei Personen. Das/

T: Also Sie schauen da, ist es den Aufwand wert und was bekommt man dafir.
P: lMache ich nicht mehr].
T: Super. Dann konnen wir zum Thema Technik kommen. Nutzen Sie einen PC selber?

P[: Ja klaﬁ. Ich mache[OnIinebankind.

T: Also kann ich schon sagen, starke/

n, wenn ich da nicht das angenommen

P: Wirden meine ﬁt’)hne mir einen Tritt irgendwohin gebe
hatte.

T: Also so Facebook, Social-Networking-Geschichten oder/

P: lFacebook mache ich jetzt nichtL aber sonst, ja, wir haben sehr viel Kommunikation mit hNhatsAppr

Ich [habe drei Si)'hne]. Ich [kriege fast taglich irgendwo von einem was‘. Unterhalten wir uns.

T: Das heit ich vermute, Sie haben dann auch ein Smartphone, oder?

P: llch habe es leider [lachend] zu Hause vergessen. Wahrscheinlich/

T: Wir brauchen es jetzt nicht hier. Aber nur so zum Ankreuzen. Also ist vorhanden, ja.

P: lKommt eigentlich selten vorL aber irgendwie habe ich es auf dem Tisch liegen lassen, gerade.

T: Wir brauchen es heute nicht. Wir sind schon mit genug Smartphones unterwegs. Ich habe selber
zwei dabei, die Kollegin eins.
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P: Ja, aber sagen wir mal, ein ﬁohn ist zum Beispiel jetzt gerade im Homeoffice. Und wenn ich
dahinfahreL wiirde ich mal kurz einfach/ Hor mal, ich komme gleich. Und so und nicht mal eben
klingeln. Das ist so [bei uns ublich].

T: Dann haben wir Touchscreen, Internet sowieso auch Erfahrung. Anderes Thema noch
Wandbildschirme. Haben Sie schon mal solche interaktiven Wandbildschirme/ Also diese groRen, die
man teilweise hin und wieder ja schon mal sieht, an Bahnhofen, oder sowas zum Beispiel auch.
Haben Sie sowas schon mal benutzt oder nur so dran vorbeigelaufen, mal wahrgenommen?

P: Meinen Sie, wenn man irgendwo eine ?ugkarte loder sowas lsen muss?

T: Na ja, ich dachte eher zum Beispiel an diese digitalen Werbeanzeigen, also diese richtig
groRformatigen. Oder im Einkaufszentrum, wenn man wissen will, wie komme ich zu diesem
Geschaft und dann kann man da draufdriicken.

P: Nein. Habe ich/

T: Okay. Beschiftigt Sie das Thema Datenschutz? Man hort ja vor allen Dingen in den letzten
Monaten jetzt gerade viel so in den Nachrichten so was dazu, irgendwie Privatsphareverletzungen
von irgendwelchen IT-Unternehmen. Ist das was, was/

P: Ja, wenn irgendwie jetzt auf dem, ich sage jetzt, Handy immer was kommt und steht da irgendwie
lDatenschutz akzeptieren, mache ich ja].

T: Also es ist jetzt nichts, wo quasi das ein Argument fiir oder gegen ein bestimmtes Produkt, oder
sowas, fur Sie ware?

P: Nein, ich habe da eigentlich keine]. Oder, ich hab natdrlich auch schon jetzt vor zwei Tagen/ ich
weiB nicht, ob das jetzt auch/ hatte ich mal auf einmal buf meinem Laptop eine E-Mail. Da steht da:
Ihre Konten wurden eingefroren. Ha? Denke ich. Aber das war schon bei Spam drin. Und dann kam
auch noch irgendwas von der Sparkasse. Das eine war irgendwie aus Amerika, stand da. Und das

andere war aber von der Sparkasse]. Und dann habe ich direkt gedacht, buch bei Spam l6schen, wegl.”i

T: Richtig, genau. Sehr gut. [lacht] Das ist nicht seriés dann.
P: Aber ich habe es lauch nicht mehr bei Spam draufgelassen. Ich denke, komm, weg mit dem].

T: Ja, besser so. Dann bin ich hier durch.
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Probandenaussagen Evaluation 02 — Demo am Wandbildschirm
Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 11:25 - 11:32
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: (Einfuhrung Touch-Nutzung beim Makro-Informationsstrahler, Beriihrung von Objekten)

P: Marum soll ich mit dem FingerV $ol| ich das dann weg tun oder was genau, mehr Informationen {Kommentiert [JF1]: Touch-Nutzung: Basisverstandnis

ranholen]. Okay. [ Kommentiert [JF2]: Bedeutung von Touch-Gesten
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Transkript Evaluation 02 — Debriefing Questions Makrostrahler
Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 11:28 - 11:33
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: Da frage ich erstmal ganz allgemein. Das, was Sie jetzt gesehen haben, fanden Sie das verstandlich
einigermaRen, nachvollziehbar?

P: $ehr gut.‘

T: Ja? Okay. Gut, dann was halten Sie denn von dieser Idee von dieser personlichen Pinnwand? Ist
das was, was Sie sagen wirden, das konnten Sie sich vorstellen, dass das fir Leute hilfreich ist?

P: ha klaﬁ, [die sich hier nicht auskennen, die jetzt, sage ich mal, jetzt hier zum ersten Mal reinkommen

oder so, dass sie {iberhaupt mal Missen, was in der Umgebung ist]. Was kann man da machen? l\Nas
interessiert mich]? Ist ja auch, h’eder hat ja andere Interessen[. behr gut]. Mﬁrde ich auch annehmen].

T: Ah wunderbar, Dankeschon.
P: Wso, weil ja nicht, wo ich mal hinkomme ][Iacht].
T: Das hat Sie auch direkt angesprochen, das Angebot, ja.

T: Unsere Hoffnung ist natlrlich, dass wir auch so ein bisschen Leute damit erreichen, die jetzt so ein
bisschen vielleicht Berlihrungsangste bei Technik haben. Deswegen haben wir versucht, das
moglichst einfach zu machen.

P: Das weil ich nicht, ja? [Ich habe ja auch keine Berlihrungsangste. Ich gehe ja auch irgendwie, wenn
ich jetzt irgendwo in |ltalien bder so, wenn man ein Ticket kauft, da gehe ich [mit dem groRRen

kann ich ja genau sehen, wo so eine l\Narnstrecke ]ist. Und dann geheich da kinfach auch an den
Automaten und gucke, dass ich das rauskriege, die Karte].

T: So ein bisschen ausprobieren, ja.

P: llch habe da keine Berlihrungsangste, weil Menn, kann man ja immer zurﬂckgehen\.
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T: Richtig, ja.
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: [lacht] Stimmt. Falsch machen kann man nichts. Ja.

T: Gut, also auch diese Idee dieser Erlebnisse, der ganz konkreten Angebote/
P: ﬁehr guﬂ.

T: Sagten Sie, wiirde lhnen zusagen.

P: Ja, wirde h/ielleicht auf Schloss Rheydt reinpassen, aber ich weil’ nicht, wie die Leute von hier bis
dahin kommen]. Das weil} ich jetzt nicht.

T: Ja, vielleicht geht das ja mit den Scootern hier.

P:|Ist nicht weit weg].
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T: Das habe ich jetzt noch nicht ausprobiert, ja. Super. Was halten Sie von dieser Idee der
Belohnungen? Ist das was, was Sie sagen wiirden, das spricht die Leute an oder ist es eher, ware das
was egal, ist es eher die Motivation so/

Mit Sicherheit. Und [die Damen MUrden vielleicht sagen, ach, so eine [Blume ist auch schén. Also

Kommentiert [JF22]:

manche anderen

Nicht personlich, aber positiv fir

schoén. [Ist ein Anreiz, der vielleicht nicht so offenes InteresseV Ja, kann ich ja mal gucken. Komme ich
da dran [lacht]?

T: Deswegen hatte ich nach den Treuepunkten gefragt, weil wir auch tiber sowas schon hier mit den
Einzelhandelsvertretern sowas gesprochen hatten.

P:Ja, aber das ist [alles mir zu Iéstig]da, ne? Mit kwei Personen, da braucht man nicht mehr so viel[.ﬁblﬂsﬂ

ich einen grofRen Haushalt hatteL klar, da wére das/ Aber da gab es das noch nicht und deswegen ist
das bei uns lnur mit diesem Paybacl4. Aber muss ich auch sagen, @als die Corona-Zeit anfing und ich

dann wirklich nachher nach sechs, sieben Wochen das erste Mal wieder in einen Laden ging, da war
ich nicht UberfordertL aber[ich habe immer gemerkt, ich habe nur den Schein gegeben\.

Kommentiert [JF23]:

Getrank als Belohnung

Kommentiert [JF24]:

Geschlecht

Unterschiedliche Préferenzen nach

Kommentiert [JF25]:

Sachgeschenk

Forderung von Motivation

Kommentiert [JF27]:

Treuepunkte Aufwand

Kommentiert [JF28]:

|
(
|
(
[ Kommentiert [JF26]:
(
(

Lebenssituation

Kommentiert [JF29]:

Veranderungen in der

Angenommen, es waren 18 Euro 70 oder so, den Schein gegeben und habe Gberhaupt mit Payback
und da alles, das wollte ich alles nicht mehr. Mit Maske auf und so, das war mir alles zu viel. [Das habe
ich erst ungefahr mindestens drei Monate spater wieder mal angefangen].

T: Ahja.
P: Das war irgendwie, mit dem bléden Ding da immer auf, zu vieI].

T: Okay. Dann noch die letzte Frage von mir hierzu: Das, was Sie jetzt gesehen haben, féllt Ihnen
spontan was ein, was Sie sagen wiirden, das misste anders sein oder das wiirden Sie anders machen,
wenn Sie das gestalten kénnten, wie Sie wollten oder/

P: Nein, ich denke, list auch ein ruhiger Hintergrund]. Sie wiirden vielleicht als Llugend einen anderen
Hintergrund nehmen, vielleicht Terrakotta oder was weiB ich soL aber ich glaube, jetzt so im Alter, ich
hatte es auch noch, ich wiirde es machen, aber das dann, lw(]rde das nur das weil} ist und dann nur
die Punkte]. Das sticht dann besser raus.

T: So die Kontraste sind wichtig und das halt, fanden Sie ganz gut? Ja.
P: $ehr guﬂ.

T: Ja, super. Und haben Sie lhre Farbe wiedererkannt? Die hatten wir, da war jetzt ja die Pinnwand
auch in genau der Farbe, die Sie vorher ausgesucht hatten. Das war so ein kleiner Gag von uns, dass
man das auch so ein bisschen wieder erkennt.

P: Irgendwie war einmal was drin mit der Farbe, ne? Aber ich weiB jetzt nicht, wer das war.
T: Nein, das war die Pinnwand an sich, der Bereich, ja.

P: Oh, hort sich gut an.

T: Okay. Gut, dann bin ich fertig mit meinen Fragen.

[Kurze Liicke in der Aufzeichnung, Gesprdch kommt noch mal zum Hintergrundbild. Probandin hat
eine negative Wahrnehmung davon, dass die zwei Personen im UrbanlLife+-Logo Hand in Hand
stehen.]

P: Das hatten wir. |Und manche sind ja schon langst, dass die nur noch zusammen sind so und so.
%ber wenn das eben anders leider Schluss geworden ist, dann tut mir das weh].
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: Mhm (bejahend).

: Ja das stimmt. Aber but, dass ich Ihnen das dahinter gesagt habe]. Kommentiert [JF42]: Emotionale Wirkung des
Hintergrundbilds

: Das stimmt. Ja.

: Das war namlich ganz am Anfang. Da habe ich schon direkt so einen Stich gekriegt! Kommentiert [JF43]: Emotionale Wirkung des
Hintergrundbilds

: Das tut mir leid.

: Nein, nein. Nein, nein. Kein Thema.

: Aber es ist gut, dass Sie uns darauf hinweisen.

Mhm (bejahend).
Ja.

Also ob Sie da vielleicht andern kdnnen, wenn da/ ich weil ja nicht, wie weit Sie das wissen, dass

lman bei einem Ehepaar, ware so, und da Einzelperson, ware schon die hatten die Hand nicht
dazwischen‘. ‘ Kommentiert [JF44]: Hintergrundbild

T: Ja oder einfach einen Abstand dazwischen.

P:

Gestaltungsvorschlag

Nein, LAbstand gar nicht, nur dass man einfach nicht so/ Das ist dieses Vertraute und dieses

Vertraute istV ‘ Kommentiert [JF45]: Hintergrundbild

T:

P:

Gestaltungsvorschlag

Ist dann traurig, wenn man daran erinnert wird.

Machen wir mal dreimal Punkte draus, ne?

T: Ja.
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Transkript Evaluation 02 — Rundgang durch den E-Scooter-Park

Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 11:39 - 11:45
T: Testdurchfiihrer
P: Proband
MIRO1
P: Ein [Pfeil (der nach unten zeigt). [Dass ich irgendwie nach unten gucken muss]. [Kommentiert [LS1]: Wahrnehmung J
P:Ich [hétte das vielleicht anders gemacht: (abgeknickter Pfeil)‘ [K°mm°“tie" [LS2]: Interpretation J
MIROS [Kommentiert [LS3]: Verbesserungsvorschlag ]
P: Binich [mir im Moment gar nicht sicheﬁ. lDass ich jetzt hier irgendwas beachten soll? (Symbolisiert, [Kommentiert [LS4]: Gefiihl J
dass sie auf dem richtigen Weg sind) th, das hatte ich jetzt nicht gedacht. ] [Kommentiert [LS5]: Interpretation J
MIR06 Kommentiert [LS6]: Verstindlichkeit der Bedeutung des
Symbols

P: |Das hat was mit dem Sitzplatz zu tun]. Ja das [habe ich jetzt gut erkannt\. [Ich denke, dass war meine [Kommentiert [LS7]: Interpretation J
orange-rot (Farbe). :

‘ {Kommentiert [LS8]: Verstindlichkeit J
MIR04 { Kommentiert [LS9]: Verbindung zur Farbe, Interpretation J
P: Das (zeigt auf Wasserflache, die auch quadratisch angelegt ist) [kénnte das Quadrat sein und
bedeuten, dass ihr hier weiter gehen muss. ] [Kommentiert [LS10]: Interpretation J
MIR03
P: IDass wir noch weiter gehen mUssenL bass ist kIar.] [Kommentiert [LS11]: Interpretation J
MIRO7 [Kommentiert [LS12]: Gefiihl J
P: lln grin. ‘ [Kommentiert [LS13]: Farbe J
MIR02
MIRO1
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Transkript Evaluation 02 — Debriefing Questions Mikrostrahler
Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 11:45 - 11:48
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: Also bei den Geraten im Park, da ist ihnen ja ein Unterschied aufgefallen an den Displays oder?

P: Lla kIar{ [Kommentiert [LS1]:

Darstellung - Gefihl

T: Haben Sie denn die Hinweise an sich nitzlich empfunden?

P: Lla.] LKommentiert [LS2]:

Nutzlichkeit

T: Und Sie konnten ja manche Sachen ganz gut interpretieren, haben es auch direkt richtig
verstanden, haben sie einen Hinweis vielleicht, denn sie nicht so direkt interpretieren konnten und
sie sich erstmal gefragt haben ,Was bedeutet das“?

P: NG, ich war ja immer direkt spontan, hab das ja gesagt. [Kommentiert [LS3]

< Interpretation

T: Ja es war ja auch immer richtig. Deswegen, das ist ja super, das freut mich.
P: Ja.

T: Was haben sie denn daran als positiv empfunden? An den Geréten oder an den Leuchthinweisen?

P: |Positiv ist, erstmal meine Farbe, da sprech ich ja schon drauf an. Dann auch [mit den Dioden, die {Kommentiert [LS4]

: Farbwahl d. Symbole

sind ja sehr schon hell als wenn das jetzt nur ein Metallschild gewesen wére‘. [Das spricht mich an [Kommentiert [LS5]:

Leuchtkraft d. Displays

hier. I -
[Kommentlert [LS6]:

Gefiihl, Akzeptanz

A

T: Und dass es geblinkt hat war auch hilfreich?

P: ba dann achtet man noch mehr drauf. [Kommentiert [LS7]

: Gestaltung Animation

T: Genau richtig, dass fallt einem dann mehr ins Auge ja. Und was haben sie daran vielleicht als nicht
so positiv oder eher negativempfunden?

P: Nichts

T: Zum Beispiel diesen Pfeil hier wiirde ich jetzt (1. Pfeil)

P: Ach den, ja den hatte ich jetzt, das interpretieren da (war schwierig) ] [Kommentiert [LS8]

: Interpretation

T: Ja, das ist ja in Ordnung. Genau, also die Pfeile konnten sie die auch gut erkennen oder waren die
zu schwach?

P: Lla (konnte ich gut erkennen), Nein (nicht zu schwach).] {Kommentiert [LS9]:

Interpretation

T: Welches Gefiihl hatten sie denn wahrend dem Spaziergang durch den Park zum Bienenhotel?

P: behr schon. ]Ist auch sehr, sehr schon angelegt und jetzt zeitgerecht auch mit den Blumen und [Kommentiert [LS10]: Gefiihl

angenommen es ware wie gestern ein schoner Sommertag und es summt da und brummt da — toll!

T: Super. Haben denn die visuellen Wegweiser oder die kleinen Gerate, Leuchthinweise, hat es lhnen
ein Sicherheitsgefiihl gegeben auf ihrem Weg? Wenn sie sich jetzt nicht auskennen wiirden?

P: Ich bin immer sicher, auch wenn ich mich nicht auskenne| [Kommentiert [LS11]: Gefiihl

T: Und hat es lhnen SpalR gemacht, diesen kleinen Geraten zu folgen, zu gucken wo ist das Nachste?
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P: bchbn. Ja, oder was flr ein Emblem ist da drauf — schon.| [Kommentiert [LS12]: SpaRfaktor

T: Also es war so ein bisschen auch Spiel-maRig?
P: Ja, ja. AuBer wie gesagt da am ... da hatte ich ja einen Verbesserungsvorschlag.

T: Auf jeden Fall, vielen Dank fiir den Vorschlag. Auf jeden Fall sehr hilfreich.
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Proband 3

Transkript Evaluation 03 — Pre-Test Questionnaire
Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 11:51 - 12:03
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: Okay. Dann kommen wir inhaltlich ins Thema rein. Meine erste Frage dazu ist so altersbedingte
Einschrankungen, so das Typische, Sehen, Héren, Bewegung. Da wiirde mich interessieren, wie Sie
das so erleben. Ob Sie sagen wiirden, Sie sind eingeschrankt oder sind Sie noch voll fit? Gibt es
irgendetwas, was Sie nicht mehr machen kénnen oder so etwas? Was fallt Ihnen dazu ein?

P: Ich bin seit einigen Wochen nicht mehr richtig gehféhig].
T: Okay.

P: Der Arzt hat mir beschrieben, das sei eine [Stenosel. Und ich denke mal oder[ich habe schon einen
Operationstermin|und den will ich auch natiirlich einhalten. Das ist die Einschrankung und [das tut mir
auch Ieid]. [Ich habe immer gerne auch noch Handball, FuBball gespielt‘ und so weiter und k:las geht

einfach gar nicht mehr{. Selbst Menn ich spazieren gehe, dann ist das so ein naja, das tut dann weh bis
in die Waden]. Und aber ich denke, Menn ich operiert werde, dass dann auch die Einschrankung
wieder behoben wird [lacht].

T: Ja, ist schon.
P: Denn das ist ja der Hintergrund tberhaupt.
T: Ja, wunderbar.

P: Nein, horen, sehen, ja [Brillentréger]klar. Aber ich werde ja nun bald 78, also b/on daher ist das,
finde ich das schon in Ordnung.‘

T: Ich habe ja selber auch eine Brille. Das weiR nur fast niemand, der mich kennt, weil ich die nur zum
Autofahren tragen muss. Das waren so irgendwie 0,2 Dioptrien oder so etwas, so im Alltag habe ich
dann gedacht, lohnt sich nicht.

P:Ja.

T: Okay. Wie ist das mit dem stadtischen Umfeld, da wo Sie wohnen? Die Umgebung. Was nehmen
Sie da so wahr an Angeboten drauRen, sozusagen Einkaufen, Einzelhandel, Kirche, Vereine? Was
machen Sie so?

P: Ja,

Kirche auch sehr gerne]. Aber in Odenkirchen sind wir, also ich poch nicht so heimisch

sind wir bekannt]. Wir machen auch Freizeiten mit, und Odenkirchen, ja, muss ich emfachsagen, 777777777777777
@efé‘llt mir die Pastorin nichtl. [Ich habe mal mit ihr eine Auseinandersetzung gehabt und ich glaube, da
ist sie mir immer noch bése darUberL weil mir die Bewohner und Mitarbeiter des Altenheims

Pixbusch - kennen Sie das, wenn ich das so sage?

T: Ich war da noch nicht, nein.

P: Ist stadtisches Altenheim in Odenkirchen. Haben mir dann mal gesagt: Konnen Sie nicht mal dafiir
sorgen, dass auch zu uns mal ein Pfarrer kommt und Gottesdienst halt und so weiter? Und dann habe
ich die Pastorin darauf angesprochen [und dann hat sie mir groR und breit erzahlt, wie viel sie zu tun
hat und so weiter und dass das einfach doch nicht moglich wére]. [Und dann habe ich ihr wohl gesagt,
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dann will ich hier mal im Kirchenkreis fragen, vielleicht haben die eine Antwort darauﬂ. Daist ihr
etwas eingefallen. Und seitdem [lacht], also so dass auch da die Andachten immer stattfinden. Und
ja, Menn wir uns sehen, also ganz selten mal, vielleicht auf dem Wege, dann ist das so, dass wir uns
ganz nett unterhalten, aber die Predigt bringt mir nichts|.

T: Okay.

P:Ja. Sonst [mit Einkdufen, das ist in der Néihe]. Ein bisschen weiter fahren wir auch [mit dem Auto zum
Einkaufen]. [Wir gehen gerne und viel spazieren]. [Mit den Fahrradern habe ich es nicht‘. Ich bin, als ich

in Odenkirchen eingezogen bin, habe ich fiir mich erstmal so erlebt, dass alles in Odenkirchen/ wenn
man auf das Fahrrad/ es geht immer berghoch‘.

T: Oh je.

P: So. Und dann habe ich irgendwann keine Lust mehr gehabt [lacht]. LAber wir gleichen das sicher
aus durch viel gehen und viel spazieren gehen|

T: Okay. Ja, das ist ja auch viel wert. Also ich bin selber auch leidenschaftlicher FuBganger.

P:Ja. Ja. [Und das ist ja auch ein Unterhaltungswert, nicht. Sich gegenseitig mitteilen und so etwas.
Und [das fallt drauBen manchmal viel leichter als auch in der Wohnung, obwohl wir uns da auch
natrlich liebend gerne unterhalten]. bie haben sicher schon mitgekriegt oder wir sind beide
verwitwet‘ und meine Frau hat damals mit den Kindern das eigentlich gut vorgearbeitet und hat dann
gesagt: |Und sollte der Vater mal jemanden kennenlernen, LASST das zu! Werft ihm da keine Kniippel
auf den Weg]! Meil in meiner Familie in Dortmund, mein Bruder ist gestorben, meine Schwagerin hat
spater jemanden auch kennengelernt und da waren die Kinder VOLL und ganz dagegen|.

T: Ja, ist auch nicht schon.

P: Und das war furchtbar. Non daher hat sie das gesagt, das soll in unserer Familie nicht passieren. Ja.
Und das ist auch gut.

T: Das ist ja schon. Das heit, wenn Sie unterwegs sind, spazieren und so weiter, dann meistens zu
zweit oder auch alleine?

P: Nein, alleine... Ja, ich gehe auch schon mal aIIein‘. Aber kiann muss das schon einen Grund haben,
dass sie da keine Zeit hat und ich will nicht da oben sitzen oder dabei sein und so weiter. Aber dann,
lin der Regel gehen wir zu zweit|.

T: Okay. Und dann auch, das habe ich jetzt schon eben gehort, auch ziemlich oft, durchaus jeden Tag.
P: ba. So gut wie,

T: Gut. Dann, ach so jetzt frage ich Sie auch nochmal nach so/ Wenn wir einkaufen gehen, gibt es ja
diese Treuepunkte-Geschichten, Payback-Karten und Deutschland-Karten und so etwas. Nutzen Sie
so etwas?

P: |Das interessiert mich nicht.]

T: Sie gar nicht, okay.

P: %ber sie hat [lacht] da auch ein Auge drauf, das ist ja auch in Ordnuné.
T:Ja. Es muss ja nicht jeder alles machen oder so.

P: |Nein, nein. Das interessiert mich nicht.

187

[Kommentiert [JF19]: Institutionen/Hierarchien J

[ Kommentiert [JF20]: Personliche Konflikte J

Kommentiert [JF21]: Angebote im Quartier (Einzelhandel)

Kommentiert [JF22]: Mobilitat

Kommentiert [JF23]: Gewohnheiten, Mobilitit

Kommentiert [JF25]: Geographische Besonderheiten

J G

(
(
(
{Kommentiert [JF24]: Mobilitat
(
(

Kommentiert [JF26]: Bewegung, Gewohnheiten

Kommentiert [JF27]: Soziale Aspekte von Mobilitat

Kommentiert [JF28]: Gewohnheiten

Kommentiert [JF30]: Lebensumstidnde

Kommentiert [JF31]: Verwandtschaft

o J I J J

(
(
{Kommentiert [JF29]: Lebensumstinde
(
(

[Kommentiert [JF32]: Lebensumstinde J

[ Kommentiert [JF33]: Gewohnheiten

[Kommentiert [JF34]: Soziale beziehungen

 _JC

[ Kommentiert [JF35]: Gewohnheiten

{ Kommentiert [JF36]: Gewohnheiten ]

[Kommentiert [JF37]: Treuepunkte: Negativ-Bewertung J

[Kommentiert [JF38]: Aufgabenverteilung J

LKommentiert [JF39]: Treuepunkte: Negativ-Bewertung J




Anhang B. Interview-Transkripte (Evaluation A)

T: Okay. Dann kommen wir zum Thema Technik. Sind Sie selber Techniknutzer? Haben Sie einen PC
zu Hause, so etwas?

P: PC habe ich zu Hause], [Ich kann da auch damit schreiben, was ich schreiben will, laber sonst

brauche ich jedes Mal Hilfe, weil das liegt mir nicht so]. [Und ich meine, auf der anderen Seite freue ich
mich, dass ich den habe]. [Ich kann auch mal gucken, wie es urlaubsméRig in Osterreich sein kann oder
wie auch immed. Aber sonst der Techniker, der da richtig damit umgehen kann und hier und da, nein,
ba habe ich einen Freund und der hilft mir gerne und der kommt dann auch. Und ja, ich freue mich,
dass ich dann jedes Mal etwas dazulerne.

T: Ja, wunderbar. Also zum selbst informieren Gber irgendwelche Lander, das klappt gut.
P: Nochmal.

T: Also wenn Sie sich informieren wollen liber irgendwelche Lander oder so etwas, DAS funktioniert
super.

P: Ja, ja. Das hole ich dann auch raus]. [Oder man geht in die Stadtbibliothek und entsprechend
Literatur. Das liegt mir dann schon wieder eheﬁ.

T: Und haben Sie ein Smartphone auch selber?
P: pa.]

T: Ja, okay. Gut, dann haben wir das und das Thema. Eine Frage noch zur Technik, Thema
Wandbildschirme. Die sieht man dann jetzt nicht ganz so oft, so groRe, interaktive Bildschirme, vor
allen Dingen an Bahnhofen und so etwas auch. Haben Sie so etwas schon mal benutzt?

P:|Nein, habe ich nicht.
T: Okay.

P: Wir sind hingezogen. Da mussten noch Stromleitungen gelegt werden und da wollte ich immer,
k:las ist ja ein groRer BaIkonL haben Sie sicher schon gehort, und an die Wand sollte dann dieser
Bildschirm seinL weil wir mal eine Zeit genossen haben, FulRballweltmeisterschaft auf dem Balkon von
der [aus Anonymisierungsgriinden nicht transkribiert] und das war toll. So in der
Sonnenuntergangsstimmung und [dann habe ich immer gedacht: DAS will ich. Wir haben alle
Vorbereitungen getroffen dazu, aber nicht den Bildschirm dahingekriegt.

T: Oh je.

P: Mlir haben im Wohnzimmer einen Bildschirm und dann haben wir jeder nochmal ein kleines
Zimmer mit PC und so weiter und da steht auch ein Fernseher]. lUnd auf dem gucke ich dann auch
gerne, wenn Borussia spielt und so weiter, Fufball.

T: Ja. Schon. Gut, dann habe ich noch die nachste Frage zum Thema Datenschutz. Man hort ja vor
allen Dingen in den letzten Jahren viel Uber Datenschutz, auch mal in den Nachrichten oder so etwas.
Ist das etwas, worlber Sie nachdenken? Ist das viel in lhrem Kopf herum oder ist das eher eine Sorge
fir andere Leute?

P: Nein, da mache ich mir schon Gedanken dariiber und das ist ja auch berechtigt, Datenschutz]. Man
kann ja nicht jeder irgendetwas ausplappern, was der andere nicht mochte, also von daher. |Die Frage
wie ich damit umgehen kann, bin ja immer noch auch als Rentner noch tétig] in der [aus
Anonymisierungsgriinden nicht transkribiert] und also das unterstreiche ich ganz fest. Absolut.
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T: Wunderbar. Und ist das also auch ein Thema, wenn Sie sich Gber Produkte oder so etwas
informieren? Ist Datenschutz ein Argument fiir, gegen Dinge? Jetzt zum Beispiel so etwas wie diese
Heimassistenten, gibt es ja jetzt so, Alexa und co, die man sich hinstellen kann. Das ist ein Mikrofon
im Wohnzimmer, muss man nur sagen: Alexa, bestell mir eine Pizza.

P: Lla, ja. Das habe ich mal im Altenheim gesehen. Das ware nichts fiir mich|

T: Okay. Also wiirden Sie sagen, da ist schon vielleicht Datenschutz so ein bisschen ein Argument,
dass man sagen konnte, so etwas will man nicht unbedingt haben?

P: Da ist etwas angekratzt und ich bin ja vor Jahren, das war ja noch so, jeder/ Im Altenheim [aus
Anonymisierungsgriinden nicht transkribiert] bin ich gewesen viele Jahre und als ich dahin kam, dann
war eine grolRe Liste von Bewohnern an der WandL wie die heiBen und in welchem Zimmer die
wohnen. Und bas habe ich damals, da gab es das noch nicht, das habe ich schon abgeschafftL dass
bas steht fir die Verwaltungsmitarbeiter und so weiter, das ist ja auch alles in Ordnung, ABER nur fiir
die sichtbar und nicht fir JEDEN, der da hereinkommt ‘und guckt: Ach, da steht Mutter ja.

T: Das ist superwichtig so etwas.

P: Lla, das ist ganz wichtig‘.

T: Vor allem die kénnen ja/ Manche wissen ja auch gar nicht/ kénnen sich da nicht selbst schiitzen.
P: Richtig. Und kjie mussen auch erfahren und wissen, was sie schiitzt und warum geschiitzt wird‘.

T: Ja.

P: Und das waren auch so Dinge einmal aus dieser Erinnerung, dann sind in der Mittagspause, da ist
jaimmer Dienstubergabe‘ und dann sind die Mitarbeiter ja nicht da, dass da zwei junge Kerle durch
das Haus gegangen sind, haben irgendwo geklopft und haben dann gesagt, sie waren die neuen
Zivildienstleistenden ]und so weiter und wollten nur mal gucken und begriiBen. Und dann war die
Bewohnerin aber clever und hat dann gesagt: Wenn da neue Zivildienstleistende kommen, das hatte
der [aus Anonymisierungsgriinden nicht transkribiert] uns aber erzahlt und das hat er nicht gesagt.
Also.

T: Tschiss.
P:Ja.
T: Sehr gut.

P: Dann sind die aber auch abgehauen. So. Die haben durch wen, weiB ich nicht, aber diese
Ubergabezeit, die haben die ausgenutzt, um dann dahinzugehen. Und das haben wir dann natiirlich
auch aufgehoben, das Ganze.

T:Ja.
T: Wahnsinn, was es flr Leute gibt, das ist brutal.
P: Ja. Was es alles gibt. Ja.

T: Richtig. Ja. Aber gut, dann sind wir hier erstmal mit dem Vorgesprach fertig, dann wiirde ich sagen,
koénnen wir zum Bildschirm gehen.

P:Ja.
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Probandenaussagen Evaluation 03 — Demo am Wandbildschirm
Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 12:03 - 12:10
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: (Grundidee Makro-Informationsstrahler)

P: |Das gibt es ja auch schon immer mal, ne? [Dass dann draufsteht was es zum Mittag zu essen gibt [Kommentiert [JF1]: Bereits existierende Technik

und so weiter. [Kommentiert [JF2]: Gastronomie

T: (Beispielszenario Besuch Textiltechnikum mit Freigetrank)

P: %h ja! [|acht]‘k—iut.‘ [Kommentiert [JF3]: Freudiges Erleben

[ Kommentiert [JF4]: Positive Bewertung
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Transkript Evaluation 03 — Debriefing Questions Makrostrahler
Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 12:07 - 12:11
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: Gut, dann meine Fragen noch zum Bildschirm. Das Erste ware Verstandnis. Ist das, was wir jetzt
gesehen haben, war das fiir Sie nachvollziehbar? War das verstandlich? Ja?

P:|Das war nachvollziehbar.‘

T: Okay. Wunderbar. Keine direkten Verstandnisfragen, keine Verwirrung. Was halten Sie von dieser
Idee der personlichen Pinnwand?

P: Personlich oder in jedem Hause so etwas?

T: Nein, ich meine, dass auf dem Bildschirm, der steht da im &ffentlichen Bereich oder im Foyer oder
sowas, dass da lhre persénliche Pinnwand auftauchen kann, wenn Sie davorstehen.

P: Ach so.

T: Was halten Sie von der Idee, sagen wir mal so.

P: Lla.]

T: Okay. Gut. Und auch das Reinziehen von Objekten, ist das was, was/

P: ba, dariiber I3sst sich ja auch sprechen ]und ja, leinfach beflirworten auch von anderen. Ist auch eine
Anregung flir andere Leute, ne?

T: Genau, das war uns letztendlich auch wichtig, dass man, diese Bildschirme sind ja groR genug, dass
man auch mit zwei, drei Leuten mal davor stehen kann und sagen kann, hey, das klingt doch
spannend.

P: Mas der eine nicht sieht, sieht der andere.

T: Ja, genau. Gut, dann diese Idee mit den Erlebnissen, zu sagen, hier ist mal eine Aufgabe, die man
wahrnehmen kann. Es gibt eine Belohnung dazu. Was halten Sie davon? Oder hatten Sie lieber nur
die reine Information?

P: Och ja, die reine Information... Es geht ja nicht um die Belohnung dabei‘. Aber wenn man sich das
genauer ansieht, ist es schon oftmals Belohnung genug und nicht die Tasse Kaffee‘ [lacht].

T: Also es motiviert Sie nicht zusatzlich, dass noch zu machen.
P:Ja.

T: Okay. Gut, jetzt sind Sie jemand, der sowieso ja noch sehr aktiv ist. Deswegen ist die Frage,
vielleicht erubrigt sie sich so ein bisschen, ich stelle sie mal trotzdem: Wenn es solche Belohnungen,
wenn es sowas Ofter gdbe und auch irgendwie, sagen wir, materiellen Gegenwert, wére das geeignet,
Sie zu motivieren, mehr nach draufRen zu gehen, mehr draufRen zu machen? Oder kommt Ihre
Motivation eher von innen?

P: Wso das waére fiir mich keine Motivation]. [Ich denke mal, ich motiviere oder jwir uns gegenseitigL

was zu besuchen oder in der Zeitung zu erfahren, da ist was Neues, das gucken wir uns an, aber nicht
wegen Geschenk oder so].
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T: Ja, okay. Wunderbar. Dann noch die letzte Frage von mir: Gibt es jetzt an dem, was Sie da gesehen
haben, irgendwas, was Sie dndern wirden, irgendwas, was Sie sich anders wiinschen wiirden?

P: Nein, das habe ich jetzt gar nicht dariiber nachgedacht. [Das ist, finde ich, grundsatzlich erstmal
eine gute Idee]. [Da lasst sich damit arbeiten. Das ldsst sich auch erklérenL buch gerade in den Ha'usern].
Und ich denke mal, es gibt ja nicht nur demente Menschen, die da nichts mit anfangen kénnen,
sondern andere, die sagen, boah, jetzt habe ich was erfahren]. [Guck mal, hier wir kriegen schon

ja die Speiseplane. Da ist jeder dran vorbeigegangen, hat sich das noch nicht mal angesehen. ]
I'I'eilweise war es jetzt zu hoch hingehangt. [Da kam die Frau gar nicht/ [lacht] konnte ja gar nicht so
weit sehen.] [Und so, da ist also schon eine ganze Menge passiert]. %ber das ist eine tolle Idee, ja.]

T: Super. Dann schon mal Dankeschon.

192

Kommentiert [JF14]:

Positive Bewertung

Kommentiert [JF15]:

Verstandlichkeit

Kommentiert [JF16]:

Zielgruppe

Kommentiert [JF17]:

Zielgruppe

Kommentiert [JF18]:

Angebote

Kommentiert [JF19]:

Positive Bewertung

Kommentiert [JF20]:

Gastronomie

Kommentiert [JF21]:

Zuganglichkeit

Kommentiert [JF22]:

Zugénglichkeit

Kommentiert [JF23]:

Gesellschaftlicher Fortschritt

[
[
[
E
[
[
[
{
E
[
[

Kommentiert [JF24]:

Positive Bewertung

G JC JC JC




Anhang B. Interview-Transkripte (Evaluation A)

Transkript Evaluation 03 — Rundgang durch den E-Scooter-Park
Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 12:15 - 12:24
T: Testdurchfiihrer
P: Proband
MIRO1

P: |Ist das so eine Lichtschranke?

P: |Ich koénnte schon etwas héher gucken, nein, aber ich kann es sehen auf jeden FaII]. llch wiirde den
Pfeil [jetzt interpretieren als Wegweiser. Zeigt erstmal auf den Boden[.

MIRO5

P: |Ich wiirde das jetzt einfach mal das als groRRe Flache, zum Beispiel hier wie so eine Anbauflache
[interpretieren].]

MIRO6

P: |Das ist so wie ein abgehackt — das ist erledigt.

T: Wirden Sie das hilfreich finden mit der Sitzplatzreservierung?

P: |Nein, jetzt nicht zum Hinsetzen.]

T: Also das Symbol wiirden Sie damit nicht verbinden?

P: lDoch in der Erklarung schon], Aber ich mdéchte mich jetzt nicht hinsetzen.
MIRO4

P: Ich wiirde das einfach interpretieren: Hier guck, sehe dich mal um. Hier gibt’s was Schones zu
sehen.]

MIRO03

P: |Der Pfeil zeigt nach geradeaus von mir gesehen.
MIRO7

P: Ein [helles grin vielleicht.

MIRO2

MIRO1
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Transkript Evaluation 03 — Debriefing Questions Mikrostrahler
Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 12:25 - 12:29
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: Ist lhnen an den Leuchthinweisen ein Unterschied aufgefallen? Dass es unterschiedliche Symbole
waren?

P: Unterschiedliche Symbole ja.

T: Fanden die sie nltzlich hier im Scooter-Park? Wenn man jetzt iberlegt, man geht in einen anderen

Park, den man vielleicht nicht kennt.

P: Das Ganze hat ja Zukunft von der Anlage her und von daher ist das schon eine Beschreibung, die,
die... ich find das gut. Kann man gut annehmen ja.|

T: Was fanden Sie daran denn positiv an den Leuchthinweisen? Also an sich, waren sie gut sichtbar?
Oder nicht eindeutig interpretierbar? Oh, das ist jetzt negativ gewesen...

P: lNaja, wenn man das erste Mal dadurch geht ist das schon, ich sag mal, eine Antwort wert. Pfeil
oder voll integriert und so weiter und da habe ich erstmal auf ihre Miterklarung gerechnet und
gewartet.‘ %ber das konnte ich gut annehmen ja‘.

T: Fanden Sie irgendwas negativ, was man nicht so verstanden hat an den Leuchthinweisen?

P: |Nein, ich denke, dass ich das schon verstanden habe. Und einmal haben Sie mir das ja erklart und
dann war das klar, deutlich].

T: Ok, super. Die Pfeile konnten Sie ja gut erkennen, fanden Sie, die haben einen guten Mehrwert
geliefert als jetzt die Quadrate zum Beispiel?

P: ba, die Pfeile sind gewohnter. Gibt’s im StraBenverkehr und so weiter und da kann man mit

T: Fanden Sie auch, dass man das gut erkennen konnte?
P: |Ich konnte das gut erkennen. ‘
T: Oder wars ein bisschen zu klein?

P: |Nein. Zu klein war mir das nichtL aber wenn ich jetzt das Gliick habe[, noch dlter zu werden dann
hatte ich das gerne in einer Augenhodhe. %ber es gibt ja kleinere Leute wie mich.

T: Ja wir haben das auch ausprobiert mit dem Scooter gestern und wenn man sitzt ist diese Hohe
wirklich toll.

P: Das ist dann passend.

T: Ok, welches Gefiihl hatten Sie wahrend des Spaziergangs durch den Park und wenn man so
geleitet wird von den Geraten oder Leuchthinweisen?

P: Lla das hat erstmal Interesse geweckt.

T: Haben Sie sich dadurch auch sicherer geflihlt? Wenn Sie sich vorstellen wiirde, sie gehen
irgendwohin, sie kennen sich nicht aus und dann haben sie so Leuchthinweise, die Ihnen den Weg
deuten?
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P: Wso, wenn ich mir vorstelle, abends im Dunkeln mal zu gehen, ist mir das, ware mir das eine Hilfe.

Orientierungshilfe]. Kommentiert [LS14]: Niitzlichkeit in einer Situation
(Beschreibung)

T: Da sind sie dann noch besser zu sehen, im Dunkeln.

P: Lla genau.‘ [Kommentiert [LS15]: Wahrnehmung Leuchtkraft

T: Dann hétte ich nur noch eine letzte Frage: Hat es lhnen auch Spall gemacht, die Gerate zu sichten,
zu gucken, was konnte das bedeuten?

P: Lla, ich denke, dass haben Sie gemerkt, dass mir das Spal® gemacht hat. [Kommentiert [LS16]: SpaRfaktor

T: Ja, super das freut mich.
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Probandin 4

Transkript Evaluation 04 — Pre-Test Questionnaire
Datum: 04.09.2020 Uhrzeit: 09:24 — 09:29
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: So, dann haben wir dich hier ja auch jetzt nicht als Perspektive einer Seniorin, sondern eher als
Expertin fiir Senioren.

P: Genau.

T: Ahnlich wie auch einige andere Versuchspersonen, mit denen wir gestern schon gesprochen
haben, versuche ich jetzt die, unsere Fragen hier, die halt eigentlich eher darauf ausgelegt sind, was
ist Ihre Erfahrung, wie nehmen Sie dieses und jenes wahr, so ein bisschen umzumiinzen auf, was ist
dein Eindruck, wie Senioren das wahrnehmen wirden.

P:Ja.

T: Das macht einige Fragen ein bisschen schwieriger zu beantworten, zum Beispiel direkt die erste.
Wir haben die Einschrankung nach, die Frage nach Einschrankungen im Alltag, sowas wie sehen,
horen, was so typische altersbedingte Einschrankungen sind, Mobilitat. Was ist da dein Eindruck, was
fir eine Rolle spielt das fiir die Senioren, die du hier kennst? Was sind so vielleicht die haufigsten
Einschrankungen? Und schranken Sie die Leute, halten Sie die Leute jetzt nicht davon ab,
rauszugehen oder ist es eher so, dass die Leute halt alles machen, was sie noch kénnen?

P: lAIso Mobilitatseinschrankungen halten definitiv die Leute davon ab, rauszugehen.. Das auf jeden
Fall. IEinschrénkungen im Horen nicht unbedingt, aber das macht es ein bisschen gefahrlicher im
StralRenverkehr auch]. Wenn wir jetzt ilben zum Beispiel, Eehen wir ungern mit Leuten raus, die nicht
auf Stopp reagieren, weil sie es einfach nicht horen, weil es ist einfach zu gefahrlich, wenn die dann
auf die StralRe fahren]. Das ist schon, ja, ist schon, es halt sie selber nicht ab, aber uns wiirde es
abhalten.

T: Verstehe. Gut okay. Dann haben wir die Frage nach Griinden, warum Leute rausgehen, weil wir
haben gestern auch schon ein bisschen was gehort. Was sind denn so typische Motivationen, die du
so wahrnimmest, warum sich die Leute dann doch mal aufraffen und mal das Haus verlassen?

P: Kaffee trinken hore ich immer mal wieder oder ein Eis essen gehen. Oder einfach, has Wichtigste
ist tatsachlich, ein Ziel zu haben, nicht einfach nur spazieren um des Spazierens wiIIenL sondern ein
Ziel zu haben, wo ich hingehe, wo ich dann kurz verbleibe und dann wieder zuriick. Also das ist so
schon das Wichtigste.

T: Also manchmal von aullen strukturiert irgendwie Anldsse, Feste oder sowas, wahrscheinlich eher
selten und haufig Freunde treffen, mit denen was absprechen.

P: benau, ja‘.

T: Okay. Im Einzelhandel gibt es ja diese Treuepunkteschemata, sowas, wie DeutschlandCard,
Payback und sowas, Punkte sammeln. Wie ist dein Eindruck, wenn man da mal so eine Kurve ziehen
misste zum Alter, irgendwie so eine Korrelation. Ist da was da, irgendwie tber die
Bevolkerungsschichten hinweg oder ist das eher/

P: Ja, also ich glaube, wenn ich das so richtig mitbekomme. Wles, was ich in der Hand habe, wo ich so
Sticker sammle oder Stempelchen, das ist prasenter und besser zugénglichL gerade flir unsere
Bewohner, als jetzt so eine Karte. So, das ist irgendwie zu komplex, zu weit weg. Wie viele Punkte
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habe ich? Was kann ich dafiir kriegen? Das ist zu weit weg]. Mlenn ich so ein Heftchen habe, wo ich
was einkleben kann und sehe, mir fehlen jetzt noch vier Punkte bis irgendwas, das ist generell
einfached. l\Nobei das, glaube ich, auch von der Hauslichkeit abhfjngt]. Also bei uns, die Bewohner,

sind einfach nicht so fit, dass sie generell viel einkaufen gehen und viele Punkte sammeln kénnten.
Deswegen ist es da eh schwieriger. Aber Menn ich jetzt an meine Oma zum Beispiel denke, die hat
auch Payback-Punkte gesammelt]. Die war 78 und die hat das auch begriffen und damit dann auch
ihre Einkdufe teilweise bezahlt und so. Wso ich glaube, es kommt nochmal darauf an, ob die
eigenstandig wohnen oder halt im AItenheim].

T: Okay. Glaubst du, dass das Thema Datenschutz etwas ist, was die Senioren prasent haben?
P: |Nein].

T: Gar nicht.

P: Nein, gar nicht, Uberhaupt nicht.

T: Dann ist die letzte Frage zu Techniknutzung allgemein. Da haben wir ja die grofRe Befragung hier
gemacht und haben da so im Prinzip schon Zahlen. Trotzdem wiirde ich gerne nochmal deinen
Eindruck héren, so die Verbreitung von Dingen wie PCs, Smartphones unter Senioren.

P: |Es kommt immer mehr{. Das schon. Es gibt auch einzelne Bewohner, die haben das. Menn man die
anleitet, wie wir das jetzt mit den Tablets gemacht haben, dann klappt das, selbststandig aber eher

nichtl. Mobei so ein normales Handy mit Tasten und so, das glaube ich, kriegen schon einige noch hinJ.i

T: Okay, dann soll das reichen hier zum Pre-Test. Dann kdnnen wir einmal zum Bildschirm gehen.
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Probandenaussagen Evaluation 04 — Demo am Wandbildschirm
Datum: 04.09.2020 Uhrzeit: 09:29 — 09:33
T: Testdurchfiihrer
P: Proband
T: (Farbgebung der Inhaltselemente)

P: Ah ja. Das ist aber/ [Der Kontrast ist nicht sehr hoch zwischen blau und lila. Es kdnnte ein bisschen

mehr sein] [lacht]. [Kommentiert [JF1]: Gestaltung: Farben

T: (Ablauf der Interaktion zur Annahme einer Herausforderung)

P: Okay. LAISO ich ziehe das da rein‘... lwofi]r genau‘? {Kommentiert [JF2]: Interaktionsgestaltung
T: Zum Annehmen des Erlebnisses. [Kommentiert [JF3]: Verstandlichkeit
P: Okay. Mhm.

T: Okay. Also so sieht das Ganze aus. Und wenn du dich dann von dem Bildschirm wieder entfernst,
dann verschwindet dann auch deine Pinnwand wieder.

P: Damit niemand anders dasV [Kommentiert [JFA4]: Vertraulichkeit

T: Damit spater etwas machen kann. Genau.

P: Okay.
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Transkript Evaluation 04 — Debriefing Questions Makrostrahler
Datum: 04.09.2020 Uhrzeit: 09:27 — 09:32
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: Ja, dann gibt es nur noch ein paar allgemeine Fragen zu dem, was wir gerade gesehen haben.
Erstmal Verstandnisfragen, war irgendwas unklar, irgendwas verwirrend?

P: Nein, erstmal nicht].

T: Okay. Was héltst du von der Idee dieser personlichen Pinnwand? Ist das was, was hilfreich sein
kdnnte fiir Senioren, um/

P: Wso ich finde die Idee gutL $achen aufzuzeigen, was ich unternehmen kann, weil manchmal ist

man selber so ratlos oder man hat Lust, was zu machen, aber man weil} nicht was‘. |Das finde ich gut,
das so aufzuzeigenL zu zeigen, so was kann ich wirklich unternehmen. Die Pinnwand, das macht halt
nur Sinn tatsachlich, wenn ich danach irgendwas dadurch sonst erhalte oder wenn ich mir
irgendeinen Vorteil dadurch verschaffeL dass ich das auf diese Pinnwand ziehe. Meil sonst reicht es
ja, wenn ich es mir angucke und dann da hingehe. Also es ist schon, ja.

T: Okay, damit verwandte Frage, diese Idee der Erlebnisse, wo wir also sagen, wir geben eine
konkrete Aufgabe und eine konkrete Belohnung vor, glaubst du, das ist was, was lohnenswert sein
koénnte, was vielleicht fir Senioren interessant sein konnte, zur Motivation beitragen konnte? Wer
weil?

P: Wso ich glaube, diese Erlebnisse vorgeben, ist schon gut‘. lWie gesagt, einfach auch um Ideen zu
generieren. Was kann ich Giberhaupt tun? Was ware in meiner Ndhe? Was kdnnte ich schaffen?‘ lDa
wiirde mir jetzt vielleicht noch sowas fehlen wie, wie lange ist die Strecke oder wieviel Zeit nimmt
das in Anspruch oder ja, sowas in die Richtung wiirde mir noch fehlen]. Barrierefreiheit vielleicht auch
noch, also Zugang. Komme ich tiberhaupt ins TextiItechnikum?[Komme ich da mit meinem Rollator,
meinem Rollstuhl oder so, rein?] Das wiirde noch ein bisschen fehlen, damit ich wirklich sage, gut, das
ist was, was ich wirklich wahrnehmen kann. Ja und wie gesagt, diese Belohnung, ja [Belohnung ist

vielleicht sogar das falsche Wort‘. [Es ist einfach so ein Motivator, warum ich auch da hingehe[.ﬁggirnﬁw

Kaffee ist immer ganz nett]. Dann habe ich, ich gehe da hin, gucke mir das an, kann mich da nochmal
ausruhen, mich hinsetzen vielleicht und dann bestéarkt zuriickgehen. Das, denke ich schon, dass das
hilfreich ist.

T: Ein Stlick weit ist es, glaube ich, ein Unterschied einfach zwischen den Personlichkeiten. Ich glaube,
manche Leute trifft das mehr was andere sagen, eher meine Motivation kommt eh von innen und ja.

P: Lla, genaul.

T: Okay. Jetzt haben wir dartiber schon gesprochen gerade, was du noch wiinschen wiirdest. Fallt dir
sonst gerade noch was ein, was du dndern wirdest? Wirdest du sagen, das ist noch nicht so optimal
gemacht?

P: Habe ich eben schon mal gesagt, lKontraste missen nochmal ein bisschenV Vielleicht, dass man
sieht, das ist die Aktivitat oder das. k;enerell finde ich Aktivitat auch ein gutes Wort und nicht
irgendwie Herausforderung oder Aufgabe, sondern eher sowas, ja, ich kann es gar nicht sagen,
warum das besser isﬂ. Ich finde es einfach schdner so. Sonst kénnte das Druck auslésen, wenn ich
eine Aufgabe habe, die muss ich erfiillen und eine Aktivitat ist, ich kann es machen, ich muss es aber
nicht]. [Und wenn ich auf der Halfte der Strecke sage, ah es regnet und ich gehe wieder zurtick, dann
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ist das so]. [Und bei meiner Aufgabe, da habe ich so mehr Druck, das jaL [Deswegen finde ich Aufgabe [Kommentiert [JF21]: Autonomie

nicht so gut, aber Aktivitat, das ware sehr gut, das Wort. [Kommentiert [JF22]: Wirkung von Begriffen

T: Okay. [Kommentiert [JF23]: Begrifflichkeit

 _J

P: So zum Wiirdigen. Ja. Sonst, nein, ich glaube, das war sonst.
T: Super, dann haben wir auch schon alles geschafft. Dann nochmal vielen Dank.

P: Gerne.
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Transkript Evaluation 04 — Rundgang durch den E-Scooter-Park
Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 12:35 - 12:43
T: Testdurchfiihrer
P: Proband
MIRO1

P:la [ein Pfeil, aber die Richtung ist nicht richtig versté’ndlichL nein. [Entweder ein Pfeil um die Ecke
oder bas Gerat an der Seite befestigen, von der man kommt]. Das ist bber dann nur fir eine Seite
sinnvoll‘. Ich [bin jetzt nicht groR, daher fand ich das ok (von der Hohe). ‘Der bchirm musste vielleicht

noch ein bisschen mehr angepasst / rundlicher ausgeschnitten werden]. lDass man das ein bisschen
mehr vom Weiten sieht und nicht wenn ich erst direkt davorstehe‘.

MIRO5

P: %ber es zeigt keine Richtung an‘. %ber es geht auch nur in eine Richtung weiteﬁ. [Das ist auf jeden
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Fall meine Farbe, ich habe mir ja gelb ausgesucht]. [Das ist gut, dass das dann auch weiterhin gelb
leuchtet, dann weiB ich, das gehort zu mir und ich bin damit gemeint. Ja find ich gut.]

MIRO6

P: |Ein Hakchen, das heift ich bin immer noch auf dem richtigen Weg]. [Find ich tatsachlich noch besser
als den Kasten (Quadrat). ]Als Bestdtigung finde ich das besser\. [Der Kasten kann so alles sein. Das
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Hakchen ist so ach ja, richtig gemacht. [Ist die Verkniipfung bei mir etwas starker sogar da.l 7777777777777777777777777777
(Verknupfung zur Sitzgelegenheit:) lNe eigentlich nicht. Ich habe ja ein Ziel wo ich hin mochte. Da sind
ja jetzt mehrere freie Stihle, dann finde ich es (die Sitzplatzreservierung) nicht richtig intuitiv. Wenn
ich mich setzen méchte, dann tue ich das.]

P: Hier MUrdejetzt noch einer fehlenL lweil sonst kann man ja auch hier lang gehen (andere Richtung).L
MIRO4

P: |Ich bin auf dem richtigen Weg auf jeden FaII]. Wso ich finde es fehlt was. Wenn ich mich auf diese
Dinger verlasse, dann finde ich, dann mussen sie mir auch direkt die Richtung anzeigen. Man sieht
das Bienenhotel von hier aus, deswegen ist es nicht ganz so tragisch, hber sonst wiirde ich mir
winschen, dass an jeder Kreuzung wo ich links oder rechts abbiegen kann, dass das eindeutig eine
Richtung mir anzeigt.

MIRO3
P: Lla, das macht durchaus Sinn. Eindeutig, richtige Richtung, bin auch noch auf dem richtigen Weg.
MIRO7

P: lHat zumindest von weitem schon mal geblinktL [das finde ich gut, dann weiR man die Richtung,
dann sehe ich das. |Das gelb sieht man wirklich mega gut],

MIRO2
P: banz eindeutig. Ganz eindeutig eine Richtung].
MIRO1

P: |Der ist auch eindeutig. Ich wei wo ich hin muss.‘
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Transkript Evaluation 04 — Debriefing Questions Mikrostrahler
Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 12:43 — 12:47
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: Ist dir ein Unterschied an den Leuchthinweisen aufgefallen?

P: Zwischen den Leuchthinweisen? (T: Ja.) [Das sind halt unterschiedliche Symbole gewesen, lklar die

Farbe, die in die Richtung zeigen]. [Das Hakchen fand ich gut, dass mir gesagt hat so hier bin ich richtigL

lMit dem Quadrat, wie gesagt, kann ich nicht so viel anfangen]. [Und manche haben ja geblinkt, so
schneller glaube ich oder von rechts nach Iinks]. Ich weil’ nicht, ja genau hinten das hat mehr von
rechts nach links geblinkt. Aber es hatte mir jetzt nichts anderes gesagt als... Hauptsache es ist
irgendwie farbig und blinkt.

T: Ok. Hast du die Leuchthinweise als niitzlich empfunden? Also wenn man sich jetzt vorstellt, man
kennt sich nicht aus, du warst hier noch nie entlang gegangen.

P:Ja doch. Find ich... benau, wenn ich natirlich weill worauf ich so achten muss und dass das meine
Farbe ist{und so dann find ich das schonL dass das den Weg gut anzeigen kann, wenn ich ein
bestimmtes Ziel habe, dann kann ich mich auf jeden Fall nicht verlaufen.

T: Was hast du daran als positivempfunden?

P: IDass es immer die gleiche Farbe war und ich mich dann mit dieser ein bisschen identifizieren
konnte]. Wso ich wusste, gelb gehért zu mir, weil ich das vorher selber gewahlt habe, dann weiR ich
wirklich, das ist meine Farbe, auf diese muss ich achten.] Meil der Letzte konnte in beide Richtungen
quasi zeigen, da ich aber weil}, wenn er gelb ist, ist er dann fir mich.

T: Was hast du als negativ empfunden?

P: Das es halt nicht an jeder Ecke wirklich war[. Dass es Kreuzungen gibt, wo ich rechts oder links hatte
lang gekonnt, wo es halt nicht ganz eindeutig war.]

T: Also eigentlich bei den Quadraten?
P: ba genau, genau].

T: Die Pfeile konntest du ja gut erkennen, oder? Und da fandest du auch, dass sie einen Mehrwert
dargestellt haben?

P: Lla.]

T: Sogar wahrscheinlich den meisten?

P: Lla, definitiv.]

T: Welches Geflihl hattest du wahrend unseres Spaziergangs durch den Park?

P: lEin relativ sicheres. Das ist jetzt auch ein relativ sicherer Park, aber so ein relativ sicheres Gefiihl.
T: Neugierig oder das eher nicht, schwierig?

P: Das find ich... dafir bin ich einfach zu oft hier. [lacht]

T: Ok. Also hast du dich dadurch auch sicherer gefiihlt?
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P: ba schon.‘ [Kommentiert [LS18]: Sicherheitsgefuhl

T: Hat es dir denn auch SpaR gemacht? Zu gucken, wo ist der Nachste? Was konnte das bedeuten?

P[: Ja, doch. Ja genau]. %ufmerksam ist man dann dadurch auch]. [Kommentiert [LS19]: SpaRfaktor

[ Kommentiert [LS20]: Nebeneffekt
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Proband 5

Transkript Evaluation 05 — Pre-Test Questionnaire

Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 13:52 — 14:06

T: Testdurchfihrer
P: Proband

T: Inhaltlich erste Frage von mir: Senioren und Einschrankungen — so die typischen altersbedingten
Einschrankungen sind ja Sehen, Horen und Mobilitdt haben wir was ..... Das ist jetzt eine sehr breite
Frage naturlich, aber ich wiirde gerne mal von lhnen héren, was dein Eindruck ist, wie sehr das die
Senioren die du kennst in den Altenheimen und so weiter, wie sich das auswirkt diese Einschrankung
auf die, das personliche Erlebnis des Alltags, ist es etwas, das die Leute stark in den 4 Wanden halt
oder macht jeder das was er kann? Wie ist da dein Eindruck?

P: Also eine habt ihr entweder bewusst vergessen oder nicht erwdhnt )das ist die kognitive
Einschrénkuné. Die gibt’s ja auch. Die habt ihr vergessen?

T: Nicht vergessen, das ist einfach ein bisschen auRRerhalb unserer Zielgruppe.

P: Ok, ok gut. Weil, )das spielt ja auch eine entscheidende Rolle zu diesem Thema Mobilitat. Wer
kognitiv dazu nicht in der Lage ist, obwohl gleichwohl, ihr habt h/éllig zurecht auch die Freiheit von
Demenz und so was alles aber man muss da ganz klar sagen, ich kann die Freiheit natirlich fordern
aber wenn es dann zur Gefahr jwird ... Reden wir jetzt stationar oder ambulant?
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Einschrankungen
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T: Alles was dir einfallt.

P: Also stationdr ist der %nteil der Menschen mit Demenz bei 60 %, blles andere ist multi-morbide an
der Stelle sind all die Punkte, die ihr erwdhnt habt [mit Sehen, Horen, usw. ein Thema]. [Deshalb ist die
Mobilitat alterer Menschen, das gilt ambulant aber letztlich genauso, immer ein individuelles Thema].
Ich sag das so betont, weil hinter Individualitat stecken wie bei uns gerade ein Gesprach, kteckt Zeit
und damit Kosten. Umgekehrt ist es so, dass die Einschrénkungen auch so unterschiedlich sind, dass
du mit einem genormten E-Scooter zum Beispiel nicht die Welt retten kannst. Sondern, auch das ist
individuell: Von der GroRe des Menschen abhéngig, vom Gewicht abhangig, von der Einschrankung
der Armgelenke als Beispiel usw. Das Thema das wir beackern ist ein sehr Individuelles, st vielleicht
bei bestimmten smarten Objekten im 6ffentlichen Raum transparenter zu sehen, aber die Produkte,
die mich als Individuum befahigen meine Wohnung zu verlassen, miissen sehr individuell sein]. So und
da brauch ich jetzt gar nicht zu differenzieren, ob die Leute mehr blind sind oder mehr am Kriickstock
gehen, es ist ein sehr sehr individuelles Thema und ist dann im 6ffentlichen Raum auch sehr
individuell wieder zu geben. Wir haben das ja gelernt, in Rheindahlen an unserem Beispiel die
Behinderten-gerechteste Bushaltestelle Monchengladbachs, da wurde ja mit gepriesen, war das aber
auch nur fir BIinde‘. Meil mit der Noppen-Technik eben genau Rollstuhlfahrer, Rollator-Fahrer ihre
Probleme haben‘. In anderen europaischen Landern ist man ja langst weiter, dass eben das fiir die
Blinden, wenn man das noch mit Noppen und nicht mit Signalen macht, zum Teil macht, aber Teile
eben auch fiir Blinde dann nicht nutzbar sind, weil die sind ebenerdig, damit eben der Rollstuhl da
vorbei kommt]. Also, auch das Thema ist immer dann sehr individuell zu gehen. Im Schwerpunkt liegt
fr mich noch nicht mal in einem individuellen Krankheitsbild sondern dass hab ich mein gesamtes
Berufsleben lang erlebt [bei alten Menschen, da muss man die Biographie nehmen, die Geschichte,
die SozialisationL die es in der jetzigen Generation, bei Frauen noch viel viel schlimmer als bei
Mannern, namlich diese Zuriickhaltung, dieses ich will nicht zur Last fallen, )dieses ich mache Arbeit,
ich verursache Kosten und damit ein selbst gewahlter Riickzug, Der dann natirlich ganz schnell auch
aufgenommen wird: Ich habe ja gefragt, will aber nicht. So, das ist ein ganz ganz wichtiger Punkt, das
was uns bevorsteht ist ein ganz ganz offensiver Moment des Marketings, des gewinnen-missens und
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Transkript Evaluation 05 — Pre-Test Questionnaire

Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 13:52 — 14:06

T: Testdurchfihrer
P: Proband

T: Inhaltlich erste Frage von mir: Senioren und Einschrankungen — so die typischen altersbedingten
Einschrankungen sind ja Sehen, Horen und Mobilitdt haben wir was ..... Das ist jetzt eine sehr breite
Frage nattrlich, aber ich wiirde gerne mal von lhnen héren, was dein Eindruck ist, wie sehr das die
Senioren die du kennst in den Altenheimen und so weiter, wie sich das auswirkt diese Einschrankung
auf die, das personliche Erlebnis des Alltags, ist es etwas, das die Leute stark in den 4 Wanden halt
oder macht jeder das was er kann? Wie ist da dein Eindruck?

P: Also eine habt ihr entweder bewusst vergessen oder nicht erwdhnt has ist die kognitive
Einschrénkungi. Die gibt’s ja auch. Die habt ihr vergessen?

T: Nicht vergessen, das ist einfach ein bisschen aulRerhalb unserer Zielgruppe.

P: Ok, ok gut. Weil, kjas spielt ja auch eine entscheidende Rolle zu diesem Thema Mobilitat, Wer
kognitiv dazu nicht in der Lage ist, obwohl gleichwohl, ihr habt b/i)‘llig zurecht auch die Freiheit von
Demenz und so was alles aber man muss da ganz klar sagen, ich kann die Freiheit naturlich fordern
aber wenn es dann zur Gefahr Mird ... Reden wir jetzt ﬁtationér oder ambulant]?
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T: Alles was dir einfallt.

P: Also stationdr ist der %nteil der Menschen mit Demenz bei 60 %, blles andere ist multi-morbide an
der Stelle sind all die Punkte, die ihr erwdhnt habt [mit Sehen, Horen, usw. ein Thema]. lDeshaIb ist die
Mobilitat alterer Menschen, das gilt ambulant aber letztlich genauso, immer ein individuelles Thema].
Ich sag das so betont, weil hinter Individualitdt stecken wie bei uns gerade ein Gesprach, Fteckt Zeit
und damit Kosten‘. Umgekehrt ist es so, dass ]die Einschréankungen auch so unterschiedlich sind, dass
du mit einem genormten E-Scooter zum Beispiel nicht die Welt retten kannst. Sondern, auch das ist
individuell: Von der GroRe des Menschen abhéngig, vom Gewicht abhangig, von der Einschrankung
der Armgelenke als Beispiel usw. Das Thema das wir beackern ist ein sehr Individuelles, iist vielleicht
bei bestimmten smarten Objekten im 6ffentlichen Raum transparenter zu sehen, aber die Produkte,
die mich als Individuum befdahigen meine Wohnung zu verlassen, miissen sehr individuell sein]. So und
da brauch ich jetzt gar nicht zu differenzieren, ob die Leute mehr blind sind oder mehr am Kriickstock
gehen, es ist ein sehr sehr individuelles Thema und ist dann im 6ffentlichen Raum auch sehr
individuell wieder zu geben. Wir haben das ja gelernt, in Rheindahlen an unserem Beispiel die
Behinderten-gerechteste Bushaltestelle Monchengladbachs, da wurde ja mit gepriesen, war das aber
auch nur fiur BIinde‘. Meil mit der Noppen-Technik eben genau Rollstuhlfahrer, Rollator-Fahrer ihre
Probleme haben‘. In anderen europaischen Landern ist man ja langst weiter, dass eben das fir die
Blinden, wenn man das noch mit Noppen und nicht mit Signalen macht, zum Teil macht, aber Teile
eben auch fir Blinde dann nicht nutzbar sind, weil die sind ebenerdig, damit eben der Rollstuhl da
vorbei kommt]. Also, auch das Thema ist immer dann sehr individuell zu gehen. Im Schwerpunkt liegt
fir mich noch nicht mal in einem individuellen Krankheitsbild sondern dass hab ich mein gesamtes
Berufsleben lang erlebt [bei alten Menschen, da muss man die Biographie nehmen, die Geschichte,
die SozialisationL die es in der jetzigen Generation, bei Frauen noch viel viel schlimmer als bei
Mannern, namlich diese Zuriickhaltung, dieses ich will nicht zur Last fallen, bieses ich mache Arbeit,
ich verursache Kosten und damit ein selbst gewahlter Riickzug. Der dann natirlich ganz schnell auch
aufgenommen wird: Ich habe ja gefragt, will aber nicht. So, das ist ein ganz ganz wichtiger Punkt, das
was uns bevorsteht ist ein ganz ganz offensiver Moment des Marketings, des gewinnen-miissens und
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nicht nur des zur-Verfligung-stellens. Das muss ganz ganz klar sein, weil wir erst, sag ich mal, bei der
nachsten Generation, also zum Beispiel bei Frauen, die Gleichberechtigung erleben im Alter und mit
mit dem Thema Mobilitat und der Kostenerstattung und so weiter und so fort eben dann auch erst in
eine Normalitdt kommen, die die gar nicht gewohnt sind. Das ist mit der zur Verfiigungstellung von
Hilfsmitteln bis jetzt auch total schwierig gewesen. Also, als Beispiel das hat ja auch mit Mobilitat zu
tun Hiftprotektoren, die ganz einfach dafiir sorgen, dass du nicht einen Oberschenkelhalsbruch hast]
und der operativ behoben werden muss, was friiher oft passiert ist bei Alten. bo eine Operation hat
vollig entspannt dann uns als Staat 2000 — 3000 € gekostet, das haben die bezahlt die Kassen, vollig
problemlos und die Hiiftprotektoren fiir 50 € die haben wir nicht zur Verfiigung gestellt bekommenL
die haben wir dann aus lauter Ursel, wie man im Rheinland sagt, selbst gekauft, damit die Alten dann
eben nicht hinfallen sondern wenn sie fallen beschitzt sind. Vollig schizophren, also ldas da nicht mal
immer unter Kostengesichtspunkten ein Thema, sondern da wird sich hinter Gesetzen versteckt, wo
das Individuum selbst fiir zustandig ist was jetzt ein Hilfsmittel ist und was ein nicht anerkanntes
Hilfsmittel ist }ohne volkswirtschaftlich zu denken was das fiir Konsequenzen hat. Wso hier ist noch
ein riesiger gesellschaftlicher Aufwand zu betreiben Kosten differenziert zu sehen und nicht nur auf
die Sozialhilfe Trager, auf das Individuum, auf die Krankenkasse, auf die Pflegekasse, auf die Beihilfe
sondern einfach zu sehen, wir gemeinsam sparen dortL wenn wir Hiftprotektoren fiir 50 € kaufen, als
wenn wir dann am Ende ne OP flir 2500 € machen. Das ist ja auch nicht nur die Kosten der
Krankenkasse, weil wenn es da zu teuer ist zahlen wir alle héhere Krankenkassenbeitrage und so
weiter und so fort. Am Ende ist es eh eine Gesamtrechnung.

T: Ok. Dann gehen wir mal zum nachsten Thema und zwar bei den Leuten, die noch raus gehen, die
eigenstandig unterwegs sind. Was ist so dein Eindruck, was die Gelegenheiten sind oder die Griinde,
warum die Leute raus gehen? Wir haben hier so ein paar Kategorien so, Leute die einkaufen gehen
selber, Kirche, spazieren gehen ist auch haufig. Was ist das so das Haufigste?

P:|Das Haufigste Thema ist mit Sicherheit einkaufen und Geselligkeit] und [noch vor der Geselligkeit
kommt die im weitesten Sinne medizinisch-therapeutische Betreuung. Also die Brille, der Arzt, die
Apotheke so etwas.

T: Ja ok. Gerade bei den Heimbewohnern ist es ja dann noch so, dass Kirche, Pfarrerbesuch im Heim
dann auch angeboten wird.

P: Wtenheim ist wie die Dominikanische Republik, AII—IncIusive]. [Da gibt es ganz wenig Griinde und
dann auch irgendwann Motivation Gberhaupt raus zu gehenl. Und [zuhause lebend hast du naturlich
die berihmten gesellschaftlichen Themen wie Monchengladbach ist eine Stadt wo tGiberdramatisch
viele riesige Supermarkte sind, das heiBt du hast in fuBlaufiger Entfernung tiberhaupt keine
Moglichkeiten einzukaufen| Hier ist ja der Allkauf erfunden worden. Hier ist in Deutschland als es in
den 60ern los ging mit diesen Supermarkten, der Erfinder kommt aus Gladbach, Allkauf und spater
ibernommen von Metro-Gruppe, der hatte das in Amerika kennen gelernt und das ist hier nach wie
vor total extrem riesige Supermarkte, absolut banz ganz wenige kleine Kioske und Geschéafte wo die
Oma aus der Nachbarschaft noch mal eben was einkauft]. Ganz anders, witzigerweise, in
Studentenstadten gibt’s zum Beispiel auch total viele kleine Shops, weil ihr, wir abends schnell ein
paar Bier holen usw. kurz vor der Haustdr. Ja, da merkt man direkt, dass das Uni-Stadte sind, weil da
machst du den Umsatz dann eben, dann ist es nachts 12, aber immerhin machst du ihn. %ber in so
einer Stadt wie Gladbach fahrt man dann irgendwann mit dem Auto auf irgendein Areal, das bauen
die auch hier so. GroRe Flache — Edeka, Aldi, dm, Friseur und noch irgendwas. Das hast du hier 30, 40
mal in dieser Stadt. So und das ist naturlich fiir den Senior absolut schwer nutzbari.

T: Kommt er gar nicht hin.

P: So ist das.
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T: Ok, dann spezielle Frage noch zum Einzelhandel: Es gibt ja da diese, so Geschichten Treuepunkte
sammeln und Deutschlandcard, Payback-Karte — dann haben wir hier tUberlegt ob es da einen
Zusammenhang gibt zwischen der Nutzung von solchen Angeboten und dem Alter. Also diese
subjektive Beobachtung bei uns immer ist, dass so eher dltere Menschen so vielleicht 50 aufwarts da
mehr drauf anspringen zu sagen, ja hier, wenn ich sowieso jeden Tag meine Brétchen kaufe und das
10. Brotchen gratis ist, wenn ich mir das abstempeln lassen, dann mach ich das doch.

P: Die Ansicht teile ichl. Das ist aber auch wieder eine biographische Sache, weil |die Entstehung dieser
ganzen Bonuspunkte eben genau vor 30 Jahren irgendwann mal war. Da war das in den Orten alles
so Ublich, dann ist das weggebrochen und jetzt kommt das wiederf. Von daher finde ich das logisch,
dass das die U50-Generation stirker anspricht, ja.

T: Ok. Und dann, ist da, wahrscheinlich ja, wir haben ja schon dariiber gesprochen, die Leute die eh
nicht mehr selber einkaufen gehen, die sind da auRen vor, hast du sonst, fallt dir dazu sonst was ein,
ja das ist jetzt sehr allgemein gefragt, zu diesen Treuepunkt-Systemen und sowas und Senioren ist
das tatsachlich weit verbreitet? Was ist dein Eindruck von den Leuten, die du kennst, den Senioren?

P: |Ich denke auch, dass der Einzelhandel muss sich da véllig neu aufstellen]. [Der hat ja allein schon mit
der Gesamtgesellschaft das Problem, dass alle nur noch bei Amazon und weiR der Teufel einkaufen.]
Detzt haben wir PicNic — kennt ihr PicNic gar nicht? (T: Nein) Echt nicht? Hier im Rheinland weit
verbreitet. Bofrost kennt ihr aber? (T: Ja) Ja, PicNic ist die Erweiterung von Bofrost insoweit, die
bringen dir alles. Also das ist der mobile Edeka. Du bestellst online alles, das bringen die dir nach
Hause. Alles! [starke Betonung] Alles was du willst. Morchen, Kartoffeln, Zahnbiirste, Zahnpasta,
Toilettenpapier, alles. So schmale Wagen, Elektro-Wagen, dass du Angst hast, dass sie umkippen — so
schmal sind die. So als Lieferwagen, da sitzen Studenten drauf und dann PicNic ist glaub ich, das
mdsst ihr mal googlen, Viersen irgendwo oder Krefeld entstanden und ist hier im Rheinland sehr sehr
weit verbreitet. Ab 25 € kostenlos.

T: Ok. Gut dann haben wir das Thema abgeschlossen. Dann gehen wir nochmal zur Technik. Senioren
und Technik ist ja auch ein weites Thema, ist ja auch unser Projekt quasi. Ich habe hier mal so ein
paar verschiedene Kategorien von Gerdten so PC, Handy, Smartphone, Touchscreens, so mal so
durch die Bank hinweg, kann man sagen, bei Senioren weniger prasent als in der Gesamtgesellschaft.
Das ist schon mal klar (P: Ja eindeutig). Aber was ist dein Eindruck? Es kommt so langsam?

P: Ich wirde mal sagen einzelne Gegenstande. Also ich glaube, dass zum Beispiel ein Handy bei
Senioren gar nicht mal so selten ist‘. Es gibt so bestimmte Geratschaften, also ich glaube nicht, dass
die Alexa haben. [Ich glaub nicht, dass die, frilher war es das iPod — oder wie das Ding heil}t —
irgendwie solche musischen Sachen mit so USB-Stick oder, sowas machen die nicht. Die schalten
RTL2 oder sowas ein. Wso man muss genau kucken, bestimmte technische Gegenstande verwenden
die und andere eben gar nicht]. Wie wir das bei unserer Befragung auch festgestellt haben bei den
6500. Also es gibt bestimmte Gegenstdnde, die haben die und wenn es die Kinder sind, die ihnen das
geschenkt haben , Kannst mich anrufen, das sieht heut eben so aus, Papa“ ne, aber andere Dinge
definitiv gar nicht ja.

T: Ok. Dann letztes Thema Datenschutz. Hast du den Eindruck, dass das was ist, was Senioren, die
vielleicht Technik nutzen, dass das bei denen prasent ist oder ist das eher ganz auBen vor?

P: Ich denke, wenn die nicht ehemaliger Arbeitsrichter oder Datenschutzrechtler waren und jetzt alt
geworden sind, interessiert das kein Schwein.

T: Ja, ok.
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P: Und ich finde das véllig legitim, Meil wir jeden Tag erleben, dass Daten eh in Amerika sind und und
und... lAIso ich sag mal, mir war da auch klar indem ich zum ersten Mal so ein Ding hatte, Musste ich, [Kommentiert [JF40]: Datenschutz Resignation J

dass ich bestimmte Dinge nicht tue]. Also, es ist flir mich unfassbar wie sogar mittlerweile Gbern {Kommentiert [JF41): Datenschutz Gewohnheiten J
Rugby [?] promovierte Leute Fotos von sich aus dem Duschen und sowas ins Netz stellen und nicht

beachten, dass das ein Jahr spater naturlich vom Personalleiter der Firma, wo sie sich bewerben,

gegoogelt wird‘. Also, das ist, da sagt der normale Menschenverstand also von daher denke ich, [Kommentiert [JF42]: Gesellschaftlicher Wandel J
haben sie, wenn sie Angst haben vorm Datenschutz keine Gegenstdnde oder die sagen , was

interessiert mich... das ist doch eh alles also... [egal]”. lDas ist glaub ich kein Thema, ne. Mas nicht LKommentiert [JF43]: Datenschutz negative bewertung J
heiRt, dass wir, die wir in Verantwortung sind nicht sehr serios damit umgehen mUssen‘. Aber der LKommentiert [JF44]: Datenschutz in Institutionen J

Mensch selbst, dem ist das glaube ich ziemlich egal.

T: Ok, dann sind wir durch mit dem Teil. Dann kénnen wir einmal riiber gehen zum Bildschirm.
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Probandenaussagen Evaluation 05 — Demo am Wandbildschirm
Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 14:06 — 14:08
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: (Prinzip Herausforderungen mit Belohnung)

P: bcht‘)n]. [Kapiert]. [ Kommentiert [JF1]: Positive Bewertung

[ Kommentiert [JF2]: Verstindlichkeit
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Transkript Evaluation 05 — Debriefing Questions Makrostrahler
Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 14:07 — 14:09
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: Super. Erstens Mal Verstandnisfragen, war das gerade nachvollziehbar? War irgendwas
verwirrend, unklar?

P: Na, gut. Die Frage ist naturlich insoweit egal, ich mache das seit einem Jahr‘. Wso alles sehr easyL
%ber ich finde es jetzt auch, wenn ich versuche, mich in einen Laien reinzudenken, ich glaube, dass
das eigentlich sehr gut nachvollziehbar ist, ja.

T: Okay. Also das ist natirlich, wenn ich jetzt Senioren denke, da kdnnte ich mir auch vorstellen, dass
man zumindest einmal zeigen muss, ein bisschen einflihren muss, wie das geht, aber/

P: Lla, aber dann verstehen die das auch]. Das glaube ich, ja.

T: Was haltst du von dieser Idee mit der personlichen Pinnwand und dass man sich da seine Ideen
sammeln kann?

P: ba, so erreicht man uns ALLE doch am einfachsten]. Wso dass finde ich gut, jal

T: Gut. Und die Idee dieser Erlebnisse mit Aufgaben und Belohnungen, was héltst du davon?

P: |Das kennen wir unser Leben Iang]. Das fangt in der Schule an. Das geht tber die Arbeit und den
Lohn weiter und ich sage mal, @uch im Altersheim, he, mach mal was und dann gibt es was dafi]r{. ﬁo
sind wir Deutschen sehr sozialisierﬂ. Lla, also finde ich jetzt nichts Unseritses oder DespektierlichesL
|Das ist so, wo man sagt, ach, das ist aber nett. Schon, ja.

T: Okay. Glaubst du, dass solche kleineren Belohnungen, Sachpreise, dich motivieren wiirden, mehr
Dinge mal auszuprobieren, im Quartier neue Dinge wahrzunehmen?

P: ba, die Frage ist, was ist ein Sachpreis? ]Also jetzt bin ich ja wieder beim Einzelhandel]._h{ygpnmgp 777777

das ja alles auch versucht zu verbinden und man sagt dann, dann kriegst du mal zehn Minuten Iéngerﬁ
beim Optiker oder sowas‘. [Das muss man eben entwickeln‘. Dann glaube ich, ist das so ein sehr gutes

Bucher fur zwanzig Euro und dann kannst du die, alle die da drin stehen, ja bezahlt haben, die zehn
Prozent glinstiger essen oder so]. [Und so etwas quasi weiter gedacht, entwickeltL ja.Jaklar.

T: Okay. Fallt dir jetzt spontan, ganz spontan was ein, was du anders machen wirdest, was du dndern
wirdest an dem System?

P: Nein.
T: Oder ja, okay. Dann sind wir auch schon fertig damit.

P: Gut.
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Transkript Evaluation 05 — Rundgang durch den E-Scooter-Park
Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 14:11 - 14:17
T: Testdurchfiihrer
P: Proband
MIRO1

|[Die Ho6he ist] gut. Fur stehend fur sitzend, glaube ich ist das gut. [Optisch auch gut wahrnehmbar,
sichtbar, erkennbar. ]

[Interpretation] IDass ich da was tun muss. Weil der Pfeil nach unten zeigt, da muss ich was tun|.
MIRO5
|Da ist jetzt etwas total Wichtiges, da muss etwas sein|.

|Das wirde ich anders machen, da gibt’s doch die Dinger, mittlerweile wie bei den Autos, die so ,zip
zip“... [ein durchlaufendes Bild eines Pfeils] sowas. Also ein Pfeil, der in die Richtung zeigt und dann
so sich bewegt.] [Damit man dann denkt ,Ah hier muss ich lang“. Weil, das bindet mich. Das reicht

nicht. Ne, das bindet mich und zeigt mir hier ist was. Ganz dick blau, was ist denn hier? ]Wenn ich da
lang gehen soll [zeigt nach rechts] dann brauch ich sowasl

MIRO6

Das ist ein Hakchen, da wiirde ich sagen, dass das heiBt ,Prima du hast schon was geschafft, setz
dich”. Das wiirde ich hier assoziieren. ]Also eindeutig erkennbarf. Menn noch was anderes geht, ein

Smiley oder dass man sich setzt weiB ich ja nicht — wenn dann noch ein Symbol einblenden oder
sowas. Aber erstmal den Haken, das ist gut gemacht.

MIRO4

Es fehlt die Information wohin. ]Es [miisste etwas Bewegendes sein (nach links). [Da Kreuzung braucht
man Information wohin]]

MIRO3
|Hier gibt es keine Alternative, da muss er sich nicht bewegen, da ist es hier eindeutig.
MIRO7

Mas sagt der mir? Womit assoziiere ich das Ziel? Mit gelb? Ist das eine Botschaft — ein Erfolg oder so?]
|Blau ist fir mich klar, das flihrt mich und alles andere muss eine Botschaft sein.]

MIR02

Mlieso geh ich denn weiter? Woher weild ich, dass ich zuriick gehe? Ich konnte ja auch in die andere
Richtung wieder zuriick gehen. [Fi]r mich in meinem Kopf: Wenn ihr mich fithren wollt, dann musst ihr
mich fiihren. Hier fihrt ihr mich nicht [Da fehlt mir die Information wo es weiter geht.] Ich weiB ja
nur wo ich hergekommen bin. Das seh ich, aber wenn ihr aktiv was von mir wollt, dann misst ihr hier
was hin tun [Da fehlt ein Mikrostrahler naher am Bienenhotel]. Weil das ist zu weit weg und fiir mich:
Erstmal muss ich es sehen und hier werde ich nicht weitergefiihrt. Die Frage ist, ob man da was nach
einer bestimmten Zeit macht [am Bienenhotel] oder ob es naher sein muss. ]

Wir tun jetzt mal so als ob es schon hier wére: l[Der Pfeil] ist eindeutig.‘

MIRO1

211

[Kommentiert [LS1]: Hardware Positionierung

[ Kommentiert [LS2]: Hardware Wahrnehmung

[Kommentiert [LS3]: Interpretation

[Kommentiert [LS4]: Interpretation

Kommentiert [LS5]: Verbesserungsvorschlag

Kommentiert [LS6]: Wunsch-Interpretation

(
(
[Kommentiert [LS7]: Interpretation
(

Kommentiert [LS8]: Verbesserungsvorschlag

_JC

[Kommentiert [LS9]: Interpretation

{ Kommentiert [LS10]: Wahrnehmung

Kommentiert [LS11]: Verbesserungsvorschlag fiir
eindeutigere Interpretation

—

{Kommentiert [LS12]: Interpretationsschwierigkeit

[ Kommentiert [LS13]: Verbesserungsvorschlag

 _J

{Kommentiert [LS14]: Interpretation

[Kommentiert [LS15]: Interpretation Farbe

LKommentiert [LS16]: Personalisierung Farbwahl

{Kommentiert [LS17]: Nutzlichkeit von anderen Farben

)
)
J

{Kommentiert [LS18]: Interpretation

Kommentiert [LS19]: Wahrnehmung des néachsten Gerits,
Voraussetzung fur Nutzlichkeit

[Kommentiert [LS20]: Interpretation




Anhang B. Interview-Transkripte (Evaluation A)

Transkript Evaluation 05 — Debriefing Questions Mikrostrahler
Datum: 03.09.2020 Uhrzeit: 14:18 — 14:23
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: Es ist dir ja auf jeden Fall ein Unterschied aufgefallen bei den Leuchthinweisen, (P: Lla, ja habich ja
gesagt])‘ Hast du sie als niitzlich empfunden?

P: Lla, grundsatzlich ja. Wso ich setzte[, in einer digitalen Zukunft setze ich eher auf so etwas. Heilt das
Sensorik oder wie nennt sich das? I(T: Ja) Wso eher auf sowas als auf Noppen und Gerdusche, ich find
das mit Licht in verschiedenen Farben und so wie in Zirich so zum Fiihren und so, also ich glaube,
dass ist die Zukunftja]. ku mal du ja mit allen Farben, das kann man ja, pragt sich ja ein wie jeder mit
einem roten Kreuz, so rot kann die Farbe von irgendwas Medizin sein oder Gefahr. Blau kann
irgendwas Schones sein also so kann man ja. Find ich schon Iohnenswert.]

T: Was fandest du daran positiv?
P:|lhr supported mich hier.]
T: Ok, hast du irgendwas negativ empfunden?

P: Ja, das haben wir ja besprochen, (T: die paar Interpretationssachen), Lsonst no, also es bedrangt
mich nicht, es quatscht mich nicht an wo ich nichts héren will. N6, alles gut.]

T: Ok, die Pfeile hast du ja auch gesehen. Fandest du die haben einen deutlichen Mehrwert
dargestellt im Vergleich jetzt zu den anderen Symbolen?

P: Wso ich fand sie klar die waren einfach klar. NVeil das sind ja Prototypen, das wird ja spater groRer,
angepasst also ne. Ich fand das klar. Also optimal ware naturlich, man hat das spater im Boden
eingelassen ne. In Zurich am Flughafen zu den U-Bahnen in 4 Farben ist das auf dem Boden. (T: Ach
ja) Dann geht das am Anfang 4 Strahlen, irgendwann geht der 1. Orange Strahl nach rechts, die
anderen gehen weiter und so weiter — ich fand das total geil. Und das war auch beleuchtet.‘

T: Ist ja auch cool. Welches Gefiihl hattest du wahrend des Spaziergangs?
P:Ja ich war mit dir unterwegs -Laura! [Bestens]!

T: Hast du dich durch die visuellen Wegweiser sicherer gefiihlt? Also wenn man sich jetzt tUberlegt,
man kennt sich nicht aus.

P: Wso ich glaube, Menschen wiirden sich sicherer fuihlen. Darum habe ich ja spontan gesagt, am
Bienenhotel fehlt was]. Also Menn ich mich sicher fiihle, wiirde ich am Bienenhotel sagen: ,Und jetzt?
Jetzt lasst ihr mich allein®, da fehlte in unmittelbarer Ndahe, was mache ich jetzt weiter?‘

T: Ja, und hat es dir auch Spal8 gemacht also haben die einen Spalfaktor an sich zu kucken wo ist das
nachste Gerat? Was wird angezeigt?

P: Das ist jetzt zwar subjektiv, aber ja klar macht das SpaR, ich bin ja auch in dem Projekt. Aber was
haben die zwei Oldies denn heute gesagt?

T: Na die fanden das super ne.

P: Wenn dem Hr. ... was nicht geféllt, dann sagt der auch ne.
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Proband 6

Transkript Evaluation 06 — Pre-Test Questionnaire

Datum: 04.09.2020 Uhrzeit: 11:08 — 11:22

T: Testdurchfihrer
P: Proband

T: Gut dann beginnen wir mit den altersbedingten Einschrankungen bei den Senioren. So diese
typischen Einschrankungen die wir hier nennen sind Sehen, Héren und Mobilitat was hinzu kommt
sind die kognitiven Einschrankungen. Aber die haben wir bei uns im Projekt ja ausgeklammert, weil
es uns um die Leute geht, die noch ihren eigenen Alltag planen. Also dieses Dreieck aus Sehen,
Horen, Mobilitat — was ist ihr Eindruck von den Senioren hier im Heim oder die sie sonst so kennen,
ist es was das die Leute einschrankt, sind das — fihrt das vielleicht zu Hemmschwellen, dass die Leute
deswegen mehr zuhause bleiben oder ist es eher so, dass sie das noch ausreizen — alles was sie noch
kénnen?

P: \Ich glaube auch dass das eine Hemmschwelle ist fiir die Senioren und SeniorinnenL weil ja der
ganze Bewegungsapparat des Korpers ja nicht mehr so schnell ist auch wenn man sich umdrehen
muss oder so. Ich denke mal und vergleiche das immer so mit Kindern unter 10 Jahren, Mo das
Gesichtsfeld Sichtfeld eingeschrankt ist und das ist bei dlteren Leuten dann auch so und deshalb
fhlen sie sich auch oft nicht so sicher]. Oder hehen auf einer ebenen Flache sehr sicher aber sobald
leichte Huggel oder so kommen da werden die absolut unsicher]. So empfinde ich das. Und [nati]rlich
auch, wir haben hier welche die schlecht Sehen, ja, sehr schlecht F da ist da was ganz was anderes
aber ich denke auch viel, |dass das der Korper halt auch verschlissen ist, weil er sich nicht mehr so
ohne weiteres erheben kann und so weited. Das ist halt sehr, sehr einschrénkend. Deshalb, b/ielleicht
denkt man auch wenn man jetzt mal stolpert oder so, man kommt ja nicht mehr hoch - wird mir

habe ich das bisher so wahrgenommen.

T: Ok und wenn man zu Griinden kommen, die die Leute dann doch motivieren mal raus zu gehen, da
gibt es ja so ein paar Klassiker wie zum Beispiel Leute, die gerne spazieren gehen oder Leute, die
einkaufen gehen, in die Kirche, was auch immer. Was fallt Ihnen da so ein, was haben sie da so
wahrgenommen, warum die Leute dann doch mal raus gehen?

P:Ja, Menn man Menschen begleitet sind sie natiirlich wesentlich sicherer, wesentlich sicherer und
wenn man ihnen etwas Sicherheit gibt und [die auch selber nach einiger Zeit entscheiden ldsst find
ich, sind sie wesentlich selbsténdiger] [und freuen sich auch das sie mal einen groReren Radius jetzt
erreichen kénnen auch speziell mit den Scootern] oder [das die in einer anderen Umgebung mal sind
und wenn man nur woanders einen Kaffee trinkt oder so]. Alltagssituationen oder wenn die pl6tzlich
einen Hund auf der StraBe sehen oder spielende Hunde oder so das ist dann schon eine andere
Sache, was wohl auch ist, wenn man mit Senioren unterwegs ist, )wenn Hunde frei laufen ist es ein
ganz anderer Moment, die haben da meistens Angst]. Kann ich auch verstehen, ja definitiv. (Oder
diese E-Scooter die auf dem Biirgersteig benutzt werden, was nicht sein soII]. Das sind alles Dinge, die
kennt man nicht so aus dem Alltag nicht mehr und deshalb glaub ich ist nach wie vor, wenn man
zusammen unterwegs ist oder alleine ist immer eine schwierige Sache. Nielleicht das auch mehrere
Senioren zusammen unterwegs sind ist vielleicht auch eine Méglichkeit als nur ein Senior oder
Seniorin dann glaub ich auch, dass in einer Gruppe immer besser ist.\

T: Mhm, dieser soziale Aspekt — sich gegenseitig helfen.

P: Ja, ja, ja. Auf jeden Fall.
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T: Ok, dann haben wir noch die Frage Senioren und Technik. Das ist natirlich auch sehr individuell.
Wir haben hier mal so paar Kategorien von Geraten so, wenn man an PCs denkt, wenn man an
Smartphones denkt, Internetnutzung allgemein. Sehen Sie da, dass da sowas prasent ist bei den
Leuten oder eher gar nicht?

P: Ich habe das jetzt erst einmal —ich bin ja nicht so in den Wohnbereichen jetzt unterwegs immer,
aber ich habe es bisher jetzt von einer Bewohnerin mitgekommen, dass die einen Anschluss,
Internetanschluss bekommen hat]‘ %ndere haben schon mal ein Tablet, wo die Spiele drauf spielen

aber nicht jetzt, dass man mit dem Internet verbunden ist oder so, dass sie sowas bedienen, L’aber
sonst eher Wenigeri... [Unterbrechung wg. weiterer Person]

P: Wso, dass die sonst Internet nutzen habe ich so gut wie gar nicht erlebt]. Was ich personlich, ich
habe (nur Geschwister die vor mir...) die Schwester ist 82 und Mas ich personlich wichtig finde ist
auch fur die Zukunft das Menschen sich mit Technik befassen]. Gerade das die dann mal noch die
Technik beherrschen kénnen, das find ich ist das A und O. Ich habe meiner Schwester jetzt ein Handy
—ich weiB jetzt nicht ob sowas hierhin gehort —ich habe meiner Schwester jetzt ein Seniorenhandy
geschenkﬂ. Weil sie macht nicht so viel, sie kann damit aber ins Internet und sie kann telefonieren, es
ist einfach zu bedienen als wiirde ich jetzt ein sehr kompliziertes Handy nehmen. Und das versteh ich
jetzt so auch nicht — aber vielleicht trete ich ja noch jemand mit auf die FiiRe — kjas die Leute nicht
einfach einen Handyvertrag haben F es gibt sowas einen Jahresvertrag von Aldi, den ich sogar
personlich nutze, das kostet 59 € im Jahr, sie haben 12 GB oder so zur Verfligung furs Jahr, das fiir sie
nichts ist, ich brauche es nicht ehrlich gesagt, und man kann ins Internet, man kann solange
telefonieren wie man will ins Festnetz und so viele SMS schicken wie man will und das ist ein Beitrag
— fiir meine Schwester ist das wesentlich glinstiger als vorher mit Vodafone mit dem
Festnetzanschluss, ja und sie hatte dann noch ein Handy extra, wo sie dann immer so (mitnehmen
kann) und ldas ist fur mich gar nicht nachzuvollziehen, dass die Menschen sowas nicht haben]. Die
konnten jetzt hier unterwegs sein und sagen ja, ich brauche Hilfe.

T: Sind das so Berlihrungsangste?

P: Also meine Schwester hatte, also die ist jetzt 73, die ist noch fit, am Anfang wars fir sie ein
bisschen schwieriger aber Lsie hatte ja ein Handy wo sie nur mit telefoniert hat und ich muss ehrlich
sagen, kommt die gut damit, wunderbar mit klar|. Hat sie mich letztens angerufen, dass sie so happy
ist. Na aber, das sind ja auch einfache Teile — so ein Teil kostet 50 € ja, und Festnetz ist flir mich
heutzutage ouﬂ. Viele Menschen sagen, ich habe hier meine Festnetznummer, dltere Menschen
haben die Sorge, dass man nicht mehr erreichbar ist oder die anderen nicht anrufen kann [im
Endeffekt ist es so, man ist viel mobiler dadurch und man hat auch mehr Sicherheit, so sehe ich das].

T: So kdnnte man ihnen die Angst nehmen, wenn sie unterwegs sind, wenn sie mal allein unterwegs
sind so ,,das ist die Sicherheit” da kann man immer wen anrufen.

P: Ja genau. Das ist ja auch so und es kostet weniger. Aber lnat[]rlich gibt’s ja auch Vertrage, ich bin
jetzt nicht sicher ob ich jetzt hier was lostrete und die sagen, jetzt haben die Senioren keinen
Telefonanschluss mehrL ich weiB nicht ob das verkauft wird oder, oder. Keine Ahnung. Ne und
natirlich ist es auch eine Sache mit dem Empfang]. Wie ich schon sagte, ich habe ein Diensthandy da
bin ich unten [Keller] tot, im Keller und mit meinem Aldi-Ding kann im duRersten Winkel in Keller
gehen und der ist grol® und hab Empfang. Es ist ja tGberall unterschiedlich. Aber trotzdem ist es, also
ich finde fir Menschen, fur die Zukunft auf jeden Fall. Die missen, selbst meine Frau und ich — meine
Frau ist ein paar Jahre jlinger als ich — aber[ich sag, wir mussen ich kann auch mit dem PC umgehen
und so aber ich sag, wir miissen immer die Neuerungen mitmachen, weil wir sind irgendwann, sitzen
wir irgendwo und denken , Hatt ich mal“ oder ,,Ich kann es nicht“ aber ich, im Grunde kampf ich mich
Uberall durch und das muss man auch]. Ne ich hab, [ich hab Freunde die sind so alt wie ich oder sogar
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ein paar Jahre jlinger: ,,Den ganzen Mist den brauch ich nicht”. ch sag mal Leute, ihr braucht das,
glaubt es miﬁ. Das ist so, ja komisch aber da muss man sich durchkdmpfen. Ich weil nicht ob
personliche Dinge da hinzugehoren, aber ich bin ja schon alter und erfahre das selber in meinem
Bekanntenkreis: ,,Musst ihr”.

T: Ja, so ein bisschen auch die individuelle Einstellung spielt da eine grolRe Rolle dabei.
P: Ja, groR aber man kann sich nicht davor verschlieRBen, es wird immer mehr,

T: Apropos, ich wiirde gerne springen zu meiner letzten Frage zum Thema Datenschutz. Da hort man
ja jetzt gerade jetzt in den letzten Jahren doch mal etwas 6fters in den Nachrichten dariiber —
nochmal présent. Ist des was wo sie glauben das auch die alteren Herrschaften da einen Bezug zu
haben? Ist es was, was in den Képfen prasent ist? Oder ist das eher ganz aulRen vor und Sorgen fir
die jungen Leute?

P:|ch glaub das ist bei den dlteren Leuten nicht so tief verwurzeItL aber wenn ich ehrlich bin, wer
Uber mich was im Internet sucht, der findet was vom Laufen wo man eingetragen war, wo ich friher
gerannt bin aber[sonst findet man von mir fast gar nichts]. Ich habe auch Pseudonyme bei Google und
und und. Ja, nicht unter dem richtigen Namen. llch find das schon wichtig, dass die nicht alles wissen].
%ber im Grunde, was viele Menschen sagen: ,Die wissen sowieso alles iiber mich“, die haben in
vielerlei Hinsicht recht]. Ich find auch einige Dinge im Datenschutz schon sehr (ibertrieben was
staatliche Dinge betrifft — das man Verfolgung -- llch bin so aufgewachsen: ,Die Polizei ist dein Freund
und Helfer” und die haben mir immer im Leben geholfen‘. Ja, es war nicht so, es ist eine andere Zeit
aus der ich komme, es war friiher eine Respektperson. Ich komm da super mit klar und ja Mele
meinen alle das ist einfach nur der Staat ist, ja der gehort einfach nicht dazu, denk ich mal. Aber er
gehort dazu und ich find das im staatlichen Sinne ,,0h wir werden iberwacht” und und und. Wir
werden so iberwacht — jeden Furz durch diese Corona-App, muss man ja den Standort an haben. Der
wird aber nicht in der Corona-App irgendwie gespeichert aber kjer ,Google” weil} jetzt immer wo ich
bin und fragt mich andauernd ,Wie war es da?“ ,Wie war es da?“ Ich habe sonst den Standort nie anl.
Nur wenn ich jetzt mal kurz was an mache, ja, und das find ich ganz gruselig. Ich habe diese App zwar
trotzdem aber es ist schlimm. Lla, ich will nicht beobachtet werden‘. Ich bin auch, aber es gibt viele
Dinge im Leben da sag ich immer ,Leute ihr sagt Hey, der Staat, der Staat, der Staat es gibt auch
Dinge da missen Menschen auch Giberwacht werden, weil was man hier an Kinderpornographie und
und und sieht ich find das zum kotzen‘ und es gibt ja heute weniger Verbrechen, viele sagen heute ist
alles viel schlimmer. Nach der Statistik gibt es weniger Verbrechen. Die Medien — h’ruher ist einer mit
einem Pferd aus Afrika in die (...) gekommen und ist erst mit dem Dromedar und ist aufs Pferd
umgestiegen und hat dann die Nachrichten tUberbracht. In der Zeit waren aber schon 2 Jahre
vergangen. Heutzutage hort man, dass im Vietnam ein Erdrutsch war und 500 Menschen
umgekommen sind. Das hat friiher keinen Menschen interessiert, Ja, es kommen Menschen um,
taglich Uberall, es gibt ganz grausame Dinge, Kindermord gestern, aber wir werden so Gberflutet und
es wird, so stark werden [die Medien die saugen alles raus, wenn einer ein Pups lasst, dann wollen die
irgendwas draus machen. Die wollen sich alle Gberbieten mit Nachrichten es wird alles zu Tode
geredet. Und das ist meine Meinung mit Einsichts....? Ja hort sich, vielleicht hat das nichts damit zu
tun aber das zum Datenschutz. llch find das zum Teil sehr, sehr hoch gegriffen, ja also wir werden so
liberwacht, ja das ist schlimm aber dann, wenn der Staat mal sagt ,H6r mal so und so“ dann geht
direkt die Welt unter]. Und die sind auch alle selber korrupt und so die Politiker, alle haben irgendwie
Dreck am Stecken. |Der Scholz mit seiner Aktion jetzt in Hamburg, dass sie die Million nicht
zurlickgezahlt haben. Das wusste ich vor einem halben Jahr schon, dass denen das auf die FiiRe fallt
aber der StrauB frither — den kennen sie vielleicht noch — Franz Josef, der war auch korrupt. Der hat
einen Panzer gekauft, der war ein Wolfsmodell? [oder Rolfsmodell?], der hat gesagt den nehmen wir,
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das ist nicht gelogen — HS-30 hiel dieser Panzer, die Panzer wurden gekauft und es war der letzte

Dreck, konnten die alles wegschmeiRen, alles|. Ja das gabs alles friiher und heute auch. So viel dazu. [Kommentiert [JF44]: Vertrauen in Insitutionen

T: Ja wie gesagt, wir hatten ja gesagt, wir nehmen gerne alles mit auf, was dazu passt.
P: Ja, das ist vielleicht nicht, kénnen sie alles I6schen alles gut.

T: Gut dann haben wir aber erstmal die Anfangsdinge erledigt. Und dann kénnen wir mal weiter
gehen zum Bildschirm.
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Probandenaussagen Evaluation 06 — Demo am Wandbildschirm
Datum: 04.09.2020 Uhrzeit: 11:23 - 11:28
T: Testdurchfiihrer
P: Proband
T: (Annaherungserkennung via Bluetooth)
P: %ber da sind wir ja schon wieder bei tragbaren Telefonen, ne?] Bluetooth-ID.
T: (Bluetooth-Beacons als mogliche Alternative)

P: |Das ist dann so dhnlich wie so ein Schliisselanhédnger, so in der Grbﬁel? Okay.

T: (Prinzip Herausforderungen mit Belohnung, Beispiel Bienenhotel-Besuch/Blume)
P: ba. Schbn!‘
T: (Erklarung der Grundidee Aktivitatsunterstitzung)

P: behr gut. Ja. Sehr schbn.] lDann hat man nachher sozusagen ein Paket. Dass man sagen kann, da
wollte ich hin, da wollte ich hin.]

T: (Metapher ,,Personliche Pinnwand®)

P: ba. Gute Sache. Sehr gute Sache.]
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Transkript Evaluation 06 — Debriefing Questions Makrostrahler
Datum: 04.09.2020 Uhrzeit: 11:30 - 11:34
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: Dann erstmal meine erste Frage: War das verstandlich? War das alles nachvollziehbar, was wir
gesehen haben?

P: Lla, sehr gut verstandlich, ja.

T: Okay, das freut mich. Dann jetzt, Sie hatten es gerade schon ein bisschen angedeutet, die Idee
dieser personlichen Pinnwand und das Objekte da reinziehen, was halten Sie davon?

P: Lla, das finde sehr, sehr gutL ne? [Man hat ja eigentlich, ja, seine eigenen Ziele dann, ne, direkt
immer drauf und kann ja auch die Ziele, denke ich mal, wieder rausnehmen, wenn man es erledigt
hat oder so, ne? Und das wird ja wahrscheinlich auch spater ein bisschen wechseln, dass man mehr
Ziele dann in der Umgebung reinnimmt und so weiterL ffinde ich sehr, sehr gut‘.

T: Okay, wunderbar. Dann zu dieser Idee der Erlebnisse mit Belohnungen dran, was war davon so Ihr
erster Eindruck? Ist das was, was Sie glauben, was eventuell hilfreich sein kénnte fir die Motivation
der Leute? Oder ist es eher Schnickschnack?

P: Nein, ich denke schon, dass das fiir die hilfreich istL Meil ja dadurch auch immer soziale Kontakte

jetzt irgendwo war, dass man sagt, okay, ja, kiann kann ich da mir noch ein Kaffchen trinken oder
irgendwie eine SuRigkeit holen oder was weil} ich‘.

T: Ja. Die Bildschirme sind ja auch groB genug, dass man auch mit mehreren Leuten davor stehen
kann. Das ist immer das Positive daran. Okay. Also glauben Sie, dass solche kleineren Belohnungen so
irgendwas, was zum Anfassen richtig, dass das die Leute animieren kdnnte, auch mal was Neues
kennenzulernen und vielleicht sich was zu trauen, was sie sonst nicht wahrgenommen hatten?

P: ba, das glaube ich schon]. lNur ich finde den Ausdruck Belohnung irgendwie ein bisschen, wie soll ich
sagen, falsch vieIIeicht?] Ein bisschen, da kriegen Sie als Belohnung, wie so ein kleines Kind. Nielleicht

ist es ein bisschen lber den Kopf der Menschen hinwed. Sie kdnnen dann es wahrnehmen, sich noch

ein Getrank zu holen oder so. %ber Belohnung, finde ich personlich, ein bisschen, der Hund kriegt das
Stockchen geworfen, kriegt ich auch eine Belohnungi.

T: Okay, ja. Das beantwortet dann schon fast meine nachste Frage. Die ware gewesen, gibt es
irgendwas, was Sie dndern wiirden an dem, was wir jetzt gesehen haben, wo Sie sagen wiirden, das
geht noch besser? Habe ich den Punkt schon einmal jetzt mit dem Begriff, fallt Ihnen gerade sonst
noch ad hoc was ein? Wenn nicht, ist es kein Problem.

P: Nein, Finde ich eigentlich alles soweit okay, doch, finde ich gut].
T: Okay.

P: Wso mit der eigenen Pinnwand, das finde ich sehr gut]. Man hat dann auch nicht so eine, ja, Menn
man automatisch dann da erkannt wird, sowieso, ne, und das RUberziehenL [das ist ja easyl.ﬁ[@lﬁggﬁww_ﬂ
schafft man ja ganz Iocker]. [Und das ist schon eine innovative Bedienung, denke ich dann, finde ich
schon gut]. [Sehr, sehr einfach. Und so muss es auch sein, ja?
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P: Bin ich davon Uberzeugt, ne]? h/ielleicht kann man ja die, nein, kann man bestimmt nicht, Farben,
nein, das farblich irgendwie gestalten]. Das geht ja nicht. Nein, ich dachte jetzt, gut, k:ler hat die
Pinnwand in Orange, wie sie eben so in der Art war und ne, aber die Teile, wenn die die
hintuberziehen/

T: Dass sie auch orange werden oder sowas?

P: Ja, aber ist Quatsch, ist Blodsinn.

T: Ich weiB nicht, kann man noch mal wild weiterdenken vielleicht.

P: llst Blodsinn. Wenn man da drantippt, derjenige, dass der dann orange wird.
T: Um zu symbolisieren, das gehort da rein.

P: IEs ist meins. Es ist jetzt das. Ich habe genau das Richtige und es ist meins und ich ziehe es rt‘jber].
WeiR ich nicht. Bin ich jetzt/ War jetzt gerade nur so, aber.

T: Ja, ist doch eine Idee. Kann noch gut was gehen, denke ich auch. Also nehmen wir mit auf. Okay.
Dann Dankeschon erstmal an der Stelle.
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Transkript Evaluation 06 — Rundgang durch den E-Scooter-Park
Datum: 04.09.2020 Uhrzeit: 11:42 - 11:47
T: Testdurchfiihrer
P: Proband
MIRO1

P[: Einen roten Pfeil, der nach unten zeigt.l

T: Wie wiirden sie das interpretieren?

P: |Das ich evtl. ran treten soII]‘ - [Die Hahe find ich gut. --Kann man nur einen Pfeil erzeugen oder
auch ein R? Wenn es naherstehen wiirde oder man einen Arm dran macht, ware das einfach zu
l6sen, auch wenn sie es provisorisch machen. Schelle dran mit einem kleinen Alu-Winkel, hdang das da
hin und dann zeigt er geradeaus oder rechts an‘. So hangt das da und man weil} nicht was es
bedeutet. Ich hatte gedacht, das Teil wiirde mir was erzéhlen. Was ist jetzt hier unten?,

MIRO5

P: Pff, kntweder ein Rastplatz oder dass ich mich umschauen kann. Eben der Pfeil war schon rot — ist
flr mich eine Warnung. Es ist ein bisschen rot-griin.] [Das heilt dann, dass das fiir mich gedacht ist?

MIRO6

P: Ich finde das Zeichen eher besser als das Quadrat. Das ich immer noch auf dem richtigen Weg bin.
Ja das ist fur mich gedacht. Das ist ,,gut gemacht”, ,alles in Ordnung”. Oder ein Smiley, ein Lacheln
damit kann man auch ganz viel ausdrijcken.]

MIRO4

P: |Das Quadrat das heiBt jetzt, dass ich auf dem richtigen Weg bin. |Das ist jetzt alles nur fur kurze
Entfernungen gedacht oder? ]Wenn man jetzt was hat sowas wie einen blinkenden Punkt (rundum
Leuchte), das wiirde man von weitem auch sehen (wie bei der PoIizei).l

MIRO3

P: |Das ist jetzt flir mich ganz klar, weiter gehen.‘
MIRO7

P: |Das ist jetzt mein Ziel, ich habe mein Ziel erreicht‘.
MIRO2

P: |Das Teil zeigt mir ganz klar die Richtung an. [Und man muss wissen was die rote Farbe zu bedeuten
hat, aber wenn das dann sozusagen auf mich gemiinzt ist dann ja. Man konnte es weiter nach vorne
holen. |

MIRO1

P:lJa klar, fiir mich auch weiter gehen.
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Transkript Evaluation 06 — Debriefing Questions Mikrostrahler
Datum: 04.09.2020 Uhrzeit: 11:47 — 11:56
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: Also Ihnen ist ein Unterschied aufgefallen bei den Leuchthinweisen, was unterschiedliche Symbole
angeht?

P: Ja, auf jeden Fall.

T: Fanden Sie die Leuchthinweise denn nutzlich? Wenn man sich jetzt vorstellt, man ist jetzt hier zum
ersten Mal oder dieser Park hier ist ja sehr Uberschaubar, wenn man sich Gberlegt man geht wirklich
in einen groReren Park und kennt sich nicht aus

P: ba, auf jeden Fall nltzlich, auf jeden Fall, dass man weil3, dass man auf dem richtigen Weg ist um
sein Ziel zu erreichen]. [Kann man das nachher in so einer App eingeben, dass ich da hinmdchte, dass
man naher sich dem und dadurch wird man automatisch erkannt, dass man sagt, dass wird dann
sozusagen Ubertragen. Das ist super.

T: Das ist die Idee, dass man hier jetzt zum Beispiel das Bienenhotel am Bildschirm ausgewahlt hat,
dass das automatisch gestartet wird die Unterstitzung.

T: Was haben sie denn daran als positivempfunden an den Hinweisen? Was fanden Sie gut?

die |H6he ist eigentlich sehr gut find ich[‘

P: ba auf jeden Fall, dass die Richtung angezeigt wird find ich,
|Nur halt an dem ersten Mast, dass der, den misste man, gut sie sind davon ausgegangen, sie hatten
ja jetzt diese Gegebenheit nur, ich hatte jetzt hier vorne wo diese erste Lampe ist links hatte ich jetzt
einen Pfosten reingehauen oder so und dann dahin gemacht, weil dadurch kénnen wir dann sagen,
Geradeaus oder Rechts.] [Dieser Punkt, diese Ecke ist natlrlich besser als links am Mast. Aber so wird
das dann auch normalerweise sein. [Dadurch sagt der Pfeil dann ganz klar was aus, so oder so
[Handgesten, links oder rechts].‘

T: Was haben Sie denn als negativ empfunden? Also sie haben ja schon gesagt diesen Pfeil jetzt und
dieses Quadrat.

P: |Das Quadrat, das hat mich, nein es war fiir mich jetzt keine Bestatigung, dass ich auf dem richtigen
Weg bin.]

T: Ok.
T: Die Pfeile, fanden Sie das sie einen deutlichen Mehrwert gegeben hat, also an Informationen?
P: ba, auf jeden Fall,

T: Welches Gefiihl hatten sie wahrend des Spaziergangs? Also, den Leuchthinweisen zu folgen, wie
haben sie sich dabei gefuhlt?

P: ba gut, sie waren ja auch gut zu erkennen. ].la also ich fand das gut, vielleicht sollte man denen dann
auch eine Signalfarbe geben, diesen Teilen. lDass, wenn sie nicht an sind, dass man sie dann von
weitem sehen kann] oder [meinen sie, es ist ein Prototyp, ehrlich gesagt, weil wenn man so ein Teil hat
sowas ist ja machbar, ist ja eine recht einfache Losung aber ja, dass man keine Ahnung einen Wiirfel
macht oder so. Also dass man von mehreren Seiten kommen kann und ]

T: Ja das ist eine gute Idee und dann kann man von jeder Seite was anzeigen lassen.
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P: Es gibt ja Menschen die sagen, vielleicht kann man auch einen Weg abkiirzen, dass man sagt ich

kann nicht mehr. ]Weil wie... wenn ich zuriick will sag ich, ich mochte zurtlick, wiirde der dann auch

wenn ich jetzt den Weg zuriick gehe, klar ich sag ich geh zuriick, ich dreh mich jetzt um, findet man
dann den Weg noch zuri]ck?]

T: Also, es war so gedacht, dass er auch zurlick leitet.

P: Menn ich jetzt an einem Stuhl bin und mir ist nicht gut und man will zuriick. Klar man weif3
garantiert noch, oder ich muss mich umdrehen um zurtick zu gehen. Dann reagieren die [Gerate]
auch auf mich und schicken mich zurtlck?‘

T: Das haben wir jetzt noch nicht gemacht, aber das ist eine gute Idee und auf jeden Fall sinnvoll.

P: Das finde ich jedenfalls sehr wichtig. ||}ch hab als junger Mensch mal als ich so alt war wie sie, denk
ich mal, war ich mal in den Bergen und war mit meiner damaligen Freundin unterwegs und da sind
wir gewandert und da sind wir an einen Punkt gekommen wo es sehr sehr steil war und da wollte sie
zurlick weil wir sind gekrochen, die hatten so eine Hohenangst an der Stelle, da ging es wirklich... es
war ein Wanderweg, ich kannte das nicht. Ich war ganz normal wandern in Siidtirol und da wars so
steil, da hat die gesagt , Ich geh da nicht, ich will nicht” er: ,,Du musst, du musst! Wir kénnen nicht
zurlick. Der Weg zuriick das schaffen wir nicht, dann ist es dunkel.” Da hatten wir sonst gar nicht
mehr zuriickgefunden, also wir mussten hoch. [Deshalb habe ich noch so die Erinnerung, man muss
noch zuri]ckki)'nnen.‘

T: Dieser Riickweg ist wichtig.

P: Mir waren jetzt junger und ich habe gesagt, das werde ich mein Leben lang nicht vergessen. Habe
ich heute noch Kontakt zu auch. Es ware nicht gegangen, wir waren gar nicht mehr angekommen. Es
waren ca. 6 Stunden zuriick und das find ich schon, dass man den Weg abbrechen kann und sagen
kann]

T: jetzt zurlick
P: Lla. Es gibt ja auch Wege, da Gibernimmt man sich. Man denkt eh das schafft man schon
T: das schafft man schon und dann ist es doch zu viel.

P: Melleicht kann man auch so eine Zeit in dieses Fenster machen, dass man diese App aufruft und
»ist von ihrem Standort ungefahr so und so lange weg”, nur [man muss ja dann in Seniorenschritten
denken. ]Oder wenn man Scooter fahrt, ich weil nicht, wenn man sagt ok ich bin mit dem Scooter
unterwegs oder ich bin zu Full unterwegs.

T: Da schafft man natirlich mehr, wenn man mit dem Scooter unterwegs ist.

P: ba, das sag ich lhnen. Glauben Sie mir, das ist Wahnsinn. Ich war mit dem Scooter in der Stadt und
so. Genau, das war zwar sau kalt. Waren Sie schon mal im Minto?

T: Ja, da war ich schon ja.

P: Da war ich im Winter, habe ich einen Kaffee getrunken. Frau Buck war das damals genau, die hab
ich angerufen ,,Frau Buck, ich bin jetzt im Minto, ich trink mal ein Kaffchen, ich bin komplett
durchgefroren”

T: Ohje, es wird schon kalt auf dem Scooter.

P:Und es war super zu fahren. Ich war sehr friih, es hat gerade erst auf und es waren noch nicht viele
Leute da. War echt gut, mit 6 km/h da durch fahrst das geht nicht, wenn da so viele Menschen sind.
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Die wiirde man alle... das ist auch so eine Sache, immer schon runterregeln aber das machen die
Senioren auch nicht immer. Aber Riickweg finde ich schon ein wichtiger Punkt, dass man abbrechen
kannJ

T: Haben Sie sich durch die visuellen Wegweiser sicherer gefihlt?

P: ba, es ist ja jetzt hier noch Gberschaubar, aber blvenn Blische oder etwas hoher ist, dass man nicht
gleich den Weg sieht, also wie das Bienenhotel (das gleich erkennbar ist]). Aber dann finde ich es sehr
gut.]

T: Und hat es Ihnen Spall gemacht den Geraten zu folgen, zu gucken was kommt als Nachstes? War
ein Spalfaktor mit dabei?

P[: Ja, ja war auch interessant was dann erscheint.] [Ich habe jetzt nur noch auf die Belohnung
gewartet. [Iacht]l

T: Da kommen wir jetzt auch gleich zu.
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Probandin 7

Transkript Evaluation 07 — Pre-Test Questionnaire
Datum: 04.09.2020 Uhrzeit: 11:57 — 12:03
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: Ich wirde gerne starten mit einer Frage die jetzt so ein bisschen breiter aufgestellt ist zum Thema
altersbedingte Einschrankungen von Senioren. Es gibt da so diese typischen Einschrankungen sehen
wird schwieriger, héren auch und dann die Mobilitat, die eigene Bewegung. Was ist denn so ihr
Eindruck so Uber die Menschen die sie kennen so hinweg sind diese altersbedingten Einschrankungen
etwas das die Leute in ihrem Lebensgefiihl auch tatsachlich einschrankt ist das ne Hemmschwelle? ...
Oder ...

P: ha klar, ja ja. lAIso |ich seh das bei meinem Vater jetzt, ne der ist hat die Augen gelasert und sieht
jetzt trotzdem noch nicht so gut und eigentlich ja gut im Ruhrgebiet, eigentlich kommt er gerne mit
dem Auto hierher und das traut er sich aktuell nicht. Also es ist schon eine Einschrénkung. Ja.

T: Und wenn dann die die Leute dann doch raus gehen was waren dann so typische Anldsse ich wir
kénnten uns vorstellen Leute die noch selber einkaufen gehen, die ihre Alltagseinkdufe machen,
denen vielleicht noch das ...

P:Ja ja, dass also das auf jeden Fall das macht er]also ne [leichtes lachen] heht noch raus und aber
halt alles wohl Uberlegt] [starke Betonung hier — evtl. besorgt, genervt, angestrengt?], aber jetzt keine
weiten Strecken mehr fahren

T: ja ok, eher laufweite

P: Genau, kher laufweite wobei die Hifte geht ja auch nicht mehr so\ [starke Betonung hier — evtl.
besorgt, genervt, angestrengt?] so. Wir befinden uns gerade in einer Depri-Phase [evtl. peinlich
berlhrt, angestrengt, genervt? Beldchelt das ganze etwas].

T: ohje...
T: und wie ist es mit sozialen Anldssen so mit Freunden was unternehmen oder sowas?

P: ‘Naja, jetzt in Corona ist es jetzt auch das schwierig ][starke Betonung] er hat halt seine Frau und
Hund und ja bei dem Kirchenchor das findet er jetzt gerade alles nicht statt insofern, aber wenn jetzt
kein Corona ware [starke Betonung], |hatten die ihre Skibo-Runde und ihren Chor jund also sie sind
schon ...

T: aktiv
P:ja

T: Kurze Detailfrage noch zum Einkauf, zum Einzelhandel weil uns das hier interessiert hier in diesem
Kontext: es gibt ja hier diese Payback-Karten und Deutschland-Karte, Punkte sammeln und
Treuepunkte [wird unterbrochen von P]

P: \Nein [starke Betonung], es wird nicht benutzt].
T: wird nicht benutzt

P: Kennen Sie einen alteren Herren Herrschaften die das benutzen? Menn die das nicht in jungen
Jahren gelibt haben...
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T: Das ist eher keine Korrelation mit dem Alter sondern eher vielleicht wenn man es schon vorher
gemacht hat... [wird unterbrochen von P]

P: Ja wenn man das irgendwann mal kennen gelernt hat dann ja aber ich whh also ich kenne in
meinem Umfeld keinen dlteren Menschen der das hat

T: ok.

T: Das kommt wahrscheinlich noch weil jetzt haben ja so viele eine Payback Karte oder so und... [wird
unterbrochen]

P: bie wachsen da mit rein. Aber wenn man das, das nicht irgendwann mal den Einstieg gefunden
hat...]

T: Dann vielleicht bisschen verwandtes Thema die Nutzung von Technik im Alter gibt’s ja auch so
verschiedene Kategorien wir sehen die PCs, dann sehen wir die Smartphones die nochmal ein
bisschen anderen Zugang ja auch erlauben, ist das was was ihr Eindruck ist was bei Senioren oft
prasent ist oder was langsam kommt oder eher garnicht?

P: Doch [starke Betonung], doch [doch das kommt auf jeden Fall‘. Wso wenn ich im Kirchenchor kucke,
die Halfte vornamlich die Manner, haben ein Smartphone und finden besonders Siri toll. Also..

T: Ah...
P: wenn man die ne, ...
T: interessant!

P: wenn man dann, wenn man einmal das den Knopf gefunden hat dann wird gefragt ob Siri — Siri ist
das ja nicht immer — aber wie heilt der Konig von Danemark. Was weil ich. [Doch doch das finden die
gut, das benutzen die. GoogleMaps und das ist schon ja ...

T: prasent

P: genau. Aber die haben auch vor 10 Jahren ungefahr damit gestartet. Also auch mein Vater ist jetzt
78. Oder noch friiher, also ne je Menn man da so langsam rein wachst, aber das sich jemand mit 80
hin setzt und das dann nochmal anfangt [starke Betonung] ist glaube ich schon noch, da brauchts ne
gewisse Antriebsenergiel...

T: Einen Grund
P:Ja.

T: Es fallt dann vielleicht denen leichter, die noch im Beruf das kennengelernt haben bisschen IT oder
[wird unterbrochen]

P: ba genau, oder die junge Enkel haben, die Whatsapp mochten... so

T: Ok. Glauben Sie, dass eh bei den Senioren das Thema Datenschutz was ist was eh Prasenz hat und
man horts ja jetzt in letzter Zeit 6fters in den eh Nachrichten und so weiter auch mal.

P: Ne [hort sich gelangweilt an]. Wso das was ich kenne [starke Betonung] N6 ][tiefere Sprechton —
wirkt gelangweilt].

T: Ok.

P: Ist eh egal ‘[wirkt gleichgultig]
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T: [Lachen] ok.
T: Na man kann ja auch [wird unterbrochen]
P: Also jetzt nur, ich ich red nur von meinem Vater und von seinen Freunden, Freundeskreis so...

T: Ja, ja das ist natirlich kann auch leicht zu sowas wie ner Resignation des ist eh so ein
vielschichtiges, kompliziertes Thema dann ja..

P: Ja, genau. Bin froh, dass sie das ansonsten gewuppt kriegen ][optimistische Aussprache]. [Kommentiert [JF20]: Datenschutz Priorisierung

T: Ja. Okay wunderbar dann kénnen wir zum Bildschirm einmal riiber gehen.
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Probandenaussagen Evaluation 07 — Demo am Wandbildschirm
Datum: 04.09.2020 Uhrzeit: 12:03 - 12:07
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

Keine Probandenaussagen in dieser Phase.
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Transkript Evaluation 07 — Debriefing Questions Makrostrahler
Datum: 04.09.2020 Uhrzeit: 12:07 - 12:10
T: Testdurchfiihrer
P: Proband

T: Okay. Dann die allererste Frage. Gibt es irgendwelche Verstandnisschwierigkeiten? War alles klar
verstandlich, was Sie gesehen haben?

P: Lla.]

T: Ja? Okay. Was halten Sie von dieser Idee, dieser personlichen Pinnwand, dass man da diese Dinge,
die einen interessieren reinziehen kann? Ist das was, was fur Senioren verstandlich ist?

P: Wso grundsatzlich finde ich das gut.

T: Mhm (bejahend).

P: So also/

T: Nachvollziehbar hatten wir ja schon gesagt.

P: |Mhm [bejahend].‘

T: Okay. Und diese Idee der Erlebnisse, wo wir sagen, wir haben eine fest definierte Aufgabe mit
einer Belohnung, die man dazu bekommt. Ist das etwas, was Sie glauben, was ein Anreiz sein kdnnte
fiir Senioren? Vielleicht solche Angebote wahrzunehmen, die sie sonst nicht wahrnehmen wiirden,
oder...?

P: Mhm (nachdenkend). Tja, also wenn ich mir jetzt mal meine leider verstorbene Mutter vorstellen
wiirde, die wiirde sagen: [Lass mich mit dem Mist in Ruhe‘. llch lasse mir doch von einem Computer
nicht sagen, wofir ich mich interessiere und ich mache auch nicht das, was ein Computer mir sagt|.
Mein Vater MUrde wahrscheinlich auf die Blume reagieren, also auf die Belohnung, sowie er auf all
you can eat Krebsessen bei Ikea reagiert. So das ist halt ja, also das missten natirlich/ ldas sind ja nur
Beispielel. Ja also bei meinem Vater konnte ich mir das jetzt schon vorstellen, dass er das ganz gut
findet halt. LAber er ist auch Technik-affin halt gewesen|. Ist ja meine Mutter nicht so.

T: Also ist eher dieser Unterschied zwischen den Individuen, wie sehr zum Beispiel so ein externer
Anreiz/

P: Ja.

T: materieller Anreiz zur Motivation auch beitragt?

P:Ja. Genau und ja, ch glaube, das kdnnte auch Widerstand auslésen.
T: Mhm (bejahend).

T: Je nachdem/

P: Je nachdem, wie man/

T: wie die personliche Einstellung dazu ist.

P: Genau. Genau. |Man msste die Belohnung nach vorne stellen.

T: [lacht]
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T: Es gibt tatsachlich glaube ich einen Fachbegriff dafiir in der Psychologie, ne? Reaktanz kommt mir
gerade so, aber ich glaube, in der Psychologie-Vorlesung, so diese Trotzreaktion, jetzt erst recht
nicht. Oder so.

P: Mhm [bejahend].

T: Ja spannend. Gut, die haben wir schon geklart die Frage. Gibt es in dem, was wir jetzt gesehen
haben, was Ihnen spontan einféllt, was Sie anders machen wiirden? Was Sie sagen wiirden, das ware
besser, wenn man das so oder so strukturieren wiirde?

P: Wso ich fand jetzt die Dinger ein bisschen kIein]. [Also wenn ich mir vorstelle, man kann nicht mehr {Kommentiert [JF11]: Visuelle Gestaltung

So gut guckenl. [Kommentiert [JF12]: Einschréankungen Sehen

T: Ja.

P: |Dann mussten diese Blasen viel groRer sein.| [Kommentiert [JF13]: Visuelle Gestaltung

T: Text besser lesbar.

P: |Dijrfen sich auch nicht zu schnell bewegen, weil das kann man ja auch nicht mehr so. Warum

missen die sich Gberhaupt bewegen?] LKommentiert [JF14]: Visuelle Gestaltung

T. Also ware es leichter, wenn es einfach aufploppt.

P: Ja zum Beispiel oder wenn das/ [also das sind natiirlich mehrere, das verstehe ich auch]. [Aufjeden {Kommentiert [JF15]: Offene Fragen

Fall groRer. [ Kommentiert [JF16]: Visuelle Gestaltung

T: Okay wunderbar. Dann bin ich fertig soweit.
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Transkript Evaluation 07 — Rundgang durch den E-Scooter-Park
Datum: 04.09.2020 Uhrzeit: 12:12 - 12:17
T: Testdurchfiihrer
P: Proband
MIRO1

P: lEin Pfeil, der nach unten zeigt]. —[Das ich da jetzt irgendwas machen soII]. — UHH [das ist ganz

schwierig. Wegweisung ist schwierig. Ich hab namlich gedacht das ich jetzt da etwas machen muss. —]
llch bin jetzt gro3, mit 1,82 m hab ich eine andere Augenhohe — das ist jetzt, wenn man jetzt ein
bisschen kleiner ist, ja ist ok ist halt wahrscheinlich die Mischung aus Rollifahrer und stehender
Mensch.‘

MIRO5

P: |Ich habe keine Ahnuné. —[Es hat rot geblinkt — kénnte Stop bedeuten|. — Nein, soweit hab ich

garnicht gedacht — [Rot und Griin nach dem Ampelsystem — habe ich als Signalfarbe wahrgenommen].
MIRO6

P: Ein Haken. Richtig gemacht oder gut. Wenn Sie mir vorher gesagt hatten ,,Mutter wir haben einen
Platz fir dich reserviert” dann wisste ich jetzt, das ist mein Stuhl. F Mobei meine Mutter gesagt
hatte: Warum, da sind doch ganz viele Stihle frei, da kann ich mich ja hinsetzten wo ich will.

MIRO4

P: |Heil3t das jetzt ich bin noch immer auf dem richtigen Weg? — Ich kann ja mal kucken wo es weiter
geht.‘

MIRO3

P: benau, links rechts ist einfach. Ja (ist eindeutiger und hilfreicher). [Ich habe schon Leitsysteme
entwickelt von daher weiR ich wie schwer so etwas ist, gerade aus, hinter, hoch und runter. Abbiegen
ist schwierig.‘

MIRO7

P: Das hat jetzt gerade griine Striche gezeigt]. —[da hatte man jetzt auch noch so einen Haken hin
machen k6nnen]

MIRO2
P: |Das ist jetzt eindeutig (die Richtung). ‘
MIRO1

P: %ch guck mal toll. Ja so ist gut.]
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Transkript Evaluation 07 — Debriefing Questions Mikrostrahler
Datum: 04.09.2020 Uhrzeit: 12:17 - 12:20
T: Testdurchfiihrer
P: Proband
T: Also ein Unterschied ist Ihnen ja aufgefallen an den Symbolen der Leuchthinweise.

P: |Mhm [zustimmend]l

T: Fanden Sie die denn nitzlich? Wenn man jetzt Gberlegt, ehm man befindet sich in einem Park den
man sich nicht so gut auskennt?

P: Lla, also naL wenn ich [mir die jetzt vielleicht andere Optik oder was auch immer F [aber so vom

Grundsatz her [starke Betonung — Zustimmung], ja. ]
T: Ok. Was haben Sie daran als positivempfunden?

P: Das man halt Ziele hat auf die man zulaufen kann]. lDas man nicht lange Giberlegen muss sondern
dass man dieses Gucken ,,ach da“ und dann geht man da hin.‘

T: Das man, dass das ein bisschen einem so abgenommen wird?
P: benau, genau

T: Und was haben sie daran als negativ empfunden? Was fanden Sie nicht so gut?

man vorher an Sicherheit gibt, dass man was hat, was wird einem dann ja wieder genommen indem
man den, den Code nicht lesen kann oder nicht erkennen kannl. lEhm, das hm ja das, das man halt
nicht so, manches ist halt nicht so nétig also mit dem Stuhl das ist jetzt vieIIeicht.]. I[ch weil auch das
ich Versuchs... [nicht verstandliches Genuschel] Aber so grundsatzlich [starke Betonung], ng, find ich,
wiisste ich jetzt, nein mehr nicht... [sehr leise der Teil hier]]

T: Denken Sie, dass es was helfen wiirde, wenn man vorher irgendwie, irgendwo aufhangt es gibt
diese Symbole, die... [wird unterbrochen]

P: |Ne, ich glaub das muss man Uben.]
T: Das muss man lben.

P: ||ch glaub das ehm, kann man nur liber das Tun und durchs wiederholte Tun [und das man das
irgendwann bei ner Ampel weiB, das ist das und das ist das und Eerade, wenn ich an dltere Leute
denke misste man das halt friihzeitig irgendwo einbauen, das es quasi kelbstversténdlich ist und das
es auch nicht das Makel des Alters ist, das man das jetzt benutzt sondern das es jeder benutzt
[gleichzeitig mit T], benutzen kann.

T: Mhm, ok. Die Pfeile, fanden Sie das hat einen deutlichen Mehrwert geliefert als die anderen
Symbole oder das Quadrat?

P: ba, ja.]
T: Definitiv.
P:Ja.

T: Welches Geflihl hatten Sie wahrend des Spaziergangs?
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Anhang B. Interview-Transkripte (Evaluation A)

P: Puh [etwas langere Denkpause, Uberlegt]... ba... bisschen abwechslungsreich wenn man halt ehm
nach diesen Dingern kuckt‘ [sehr hohe Stimmlage — evtl. unangenehm, flhlt sich unter Druck gesetzt].

T: Mhm.

P: |Es macht den Weg kurzweilig [hohe Stimmlage] ‘und langenehm\ [positive Aussprache — muntere
Stimmlage, klar und deutliche Aussage]. ﬁofern man die Sachen erkannt hat].

T: [Lacht] Ok, ja. Ehm, haben Sie sich auch sicherer gefiihlt? Also wenn man... [wird unterbrochen]
P: Lla [hohe Stimmlage] genau. Also das kann ich mir schon vorstellen...‘

T: schon..

P: f/orstellen, dass das ein Gefiihl der Sicherheit gibt, ja.

T: Und hat es auch Spall gemacht den Geraten zu folgen, zu gucken was kommt als Nachstes, welches
Symbol wird angezeigt?

P: |N6, no6 [nachdenklich]. Also Spal® [starke Betonung], no [sehr leise]. [Es ist praktisch [starke
Betonung].

T: Ok. Gut dann haben wir es auch schon geschafft....
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Anhang C. Axial und Selective Coding (Evaluation A)

Das Axial Coding und Selective Coding der Phasen zur Quest-Durchfiihrung, d.h. zum Umgang mit den Mikroinformations-

strahlern, wurde von Laura Stojko durchgefiihrt. Die Codings der Pre-Tests und der Quest-Auswahl wurden von Julian Fietkau

€€e

vorgenommen.
Pre-Test

Textpassage Open Codes Axial Codes Selective Codes

am Tag zwei Angebote habe, einmal Gymnastik, einmal Singen, nehme ich Angebote im Altenheim Altenheim Angebote im

daran teil und gut Umfeld

dass auch zu uns mal ein Pfarrer kommt und Gottesdienst hélt und so weiter Angebote im Altenheim Altenheim Angebote im
Umfeld

dass viel im Haus auch angeboten Angebote im Altenheim Altenheim Angebote im
Umfeld

natiirlich in die Hauser holen Angebote im Altenheim Altenheim Angebote im
Umfeld

da ist ja immer Dienstiibergabe Dienstabldufe im Altenheim Altenheim Angebote im
Umfeld

Jetzt haben wir PicNic — kennt ihr PicNic gar nicht? (T: Nein) Echt nicht? Versandhandel Gesellschaftliche Angebote im

Hier im Rheinland weit verbreitet. Bofrost kennt ihr aber? (T: Ja) Ja, PicNic Aspekte Umfeld

ist die Erweiterung von Bofrost insoweit, die bringen dir alles. Also das ist

der mobile Edeka. Du bestellst online alles, das bringen die dir nach Hause.

Alles! [starke Betonung] Alles was du willst. Mérchen, Kartoffeln, Zahnbirste,

Zahnpasta, Toilettenpapier, alles. So schmale Wagen, Elektro-Wagen, dass

du Angst hast, dass sie umkippen — so schmal sind die. So als Lieferwagen,

da sitzen Studenten drauf und dann PicNic ist glaub ich, das miisst ihr mal

googlen, Viersen irgendwo oder Krefeld entstanden und ist hier im Rheinland

sehr sehr weit verbreitet. Ab 25 € kostenlos.

mit dem Auto zum Einkaufen Mobilitat Mobilitat Angebote im
Umfeld




VEC

Textpassage Open Codes Axial Codes Selective Codes
das Einkaufen nicht in dem MaBe stattfindet Aktivitaten im Quartier Stadtquartier Angebote im
(Einzelhandel) Umfeld
Das Haufigste Thema ist mit Sicherheit einkaufen und Geselligkeit Angebote im Quartier Stadtquartier Angebote im
Umfeld
ganz ganz wenige kleine Kioske und Geschafte wo die Oma aus der Angebote im Quartier Stadtquartier Angebote im
Nachbarschaft noch mal eben was einkauft Umfeld
Ich denke auch, dass der Einzelhandel muss sich da véllig neu aufstellen Angebote im Quartier Stadtquartier Angebote im
Umfeld
Supermaérkte oder kleine Geschéfte in der Umgebung Angebote im Quartier Stadtquartier Angebote im
Umfeld
Wochenmarkt Angebote im Quartier Stadtquartier Angebote im
Umfeld
mit Eink3ufen, das ist in der Ndhe Angebote im Quartier Stadtquartier Angebote im
(Einzelhandel) Umfeld
Café Angebote im Quartier Stadtquartier Angebote im
(Gastronomie) Umfeld
Da sind wir bekannt Angebote im Quartier Stadtquartier Angebote im
(Soziales) Umfeld
in die Kneipe fahren Angebote im Quartier Stadtquartier Angebote im
(Soziales) Umfeld
Ja ja, dass also das auf jeden Fall das macht er Angebote im Quartier Stadtquartier Angebote im
Einzelhandel Umfeld
hatten die ihre Skibo-Runde und ihren Chor Angebote im Quartier Soziales Stadtquartier Angebote im
Umfeld
Kaffee trinken hére ich immer mal wieder oder ein Eis essen gehen Angebote im Quartier: Stadtquartier Angebote im
Gastronomie Umfeld
noch vor der Geselligkeit kommt die im weitesten Sinne medizinisch- Angebote im Quartier: Medizin Stadtquartier Angebote im
therapeutische Betreuung. Also die Brille, der Arzt, die Apotheke so etwas. Umfeld
Einkaufen Einkaufen Stadtquartier Angebote im
Umfeld
die ganzen Pfarrbezirke und so, das wird teilweise zusammengelegt Externe Institutionen Stadtquartier Angebote im
Umfeld
Geldsachen Finanzen Stadtquartier Angebote im
Umfeld
Geldscheinautomat Finanzen Stadtquartier Angebote im
Umfeld
Ich miisste mal zur Sparkasse Finanzen Stadtquartier Angebote im

Umfeld
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Textpassage Open Codes Axial Codes Selective Codes

Aber in so einer Stadt wie Gladbach fahrt man dann irgendwann mit dem Geographische Besonderheiten Stadtquartier Angebote im

Auto auf irgendein Areal, das bauen die auch hier so. GroBe Flache — Edeka, Umfeld

Aldi, dm, Friseur und noch irgendwas. Das hast du hier 30, 40 mal in dieser

Stadt. So und das ist natiirlich fiir den Senior absolut schwer nutzbar

habe ich fiir mich erstmal so erlebt, dass alles in Odenkirchen/ wenn man auf | Geographische Besonderheiten Stadtquartier Angebote im

das Fahrrad/ es geht immer berghoch Umfeld

zuhause lebend hast du natiirlich die beriihmten gesellschaftlichen Themen Geographische Besonderheiten Stadtquartier Angebote im

wie Ménchengladbach ist eine Stadt wo tiberdramatisch viele riesige Umfeld

Supermarkte sind, das heiBt du hast in fuBlaufiger Entfernung tGiberhaupt

keine Méglichkeiten einzukaufen

Das ist der Schalter, ne, der Bankschalter, wo man erzahlt, wo man Geld Gewohnheiten Stadtquartier Angebote im

abhebt von seinem Sparbuch, das ist nicht der Geldautomat, es ist nicht Umfeld

der Kartenautomat, wo man im Grunde irgendwie etwas durchzieht oder die

Payback-Punkte einscannt

Ich habe immer gerne auch noch Handball, FuBball gespielt Gewohnheiten Stadtquartier Angebote im
Umfeld

regelméaBig in die Kneipe Gewohnheiten Stadtquartier Angebote im
Umfeld

regelmaBig in die Kneipe fahrt abends Gewohnheiten Stadtquartier Angebote im
Umfeld

Wir besuchen beide andere Kirchen im Stadtgebiet Ménchengladbach Gewohnheiten Stadtquartier Angebote im
Umfeld

Und dann habe ich ihr wohl gesagt, dann will ich hier mal im Kirchenkreis Institutionen/Hierarchien Stadtquartier Angebote im

fragen, vielleicht haben die eine Antwort darauf Umfeld

Konzerte Kultur, Musik Stadtquartier Angebote im
Umfeld

Rheinischen Post Lokalpresse Stadtquartier Angebote im
Umfeld

da wo es nicht ist, ist das aber auch ganz klar ein Manko Ortliche Bedingungen Stadtquartier Angebote im
Umfeld

so gelegen ist, dass die Kneipe fuBlaufig erreichbar ist, mit dem Rollator Ortliche Bedingungen Stadtquartier Angebote im
Umfeld

wo das Altenheim liegt Ortliche Bedingungen Stadtquartier Angebote im
Umfeld

wo ist das Altenheim beziehungsweise die Einrichtung Ortliche Bedingungen Stadtquartier Angebote im
Umfeld

Gottesdienste Religion Stadtquartier Angebote im

Umfeld
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Textpassage Open Codes Axial Codes Selective Codes
Kirche Religion Stadtquartier Angebote im
Umfeld
Kirche auch sehr gerne Religion Stadtquartier Angebote im
Umfeld
Kirchgang Religion Stadtquartier Angebote im
Umfeld
nach 14 Tagen waren wir dann schon Religion Stadtquartier Angebote im
Umfeld
vier, fiinf so Vortrage gehalten Religion, Angebote Stadtquartier Angebote im
Umfeld
das geht einfach gar nicht mehr Auswirkungen einer Altersbedingte Autonomie
Einschrankung Einschrankungen
wenn ich spazieren gehe, dann ist das so ein naja, das tut dann weh bis in Auswirkungen einer Altersbedingte Autonomie
die Waden Einschrankung Einschrankungen
selbststéndig in irgendeiner Form bewegen kdénnen Eigenstandig mobil Altersbedingte Autonomie
Einschrankungen
Noch gar nichts. Einschrankungen Altersbedingte Autonomie
Einschrankungen
viele sind schon auf Hilfsmittel angewiesen Hilfsmittel Haufigkeit Altersbedingte Autonomie
Einschrankungen
bei alten Menschen, da muss man die Biographie nehmen, die Geschichte, Individuelle Aspekte Altersbedingte Autonomie
die Sozialisation Einschrankungen
mehr vorgeben zu sehen als sie es tatsachlich tun Schamgefithl wegen Altersbedingte Autonomie
Einschrankung Einschrankungen
Also Mobilitatseinschrankungen halten definitiv die Leute davon ab, Verbreitung Einschrankungen Altersbedingte Autonomie
rauszugehen Einschrankungen
mit Sehen, Hoéren, usw. ein Thema Verbreitung von Altersbedingte Autonomie
Einschrankungen Einschrankungen
vollig zurecht auch die Freiheit von Demenz Gesellschaftlicher Umgang mit Gesellschaftliche Autonomie
Einschrankungen Aspekte
eigentlich kommt er gerne mit dem Auto hierher und das traut er sich aktuell | Einschrankung Auswirkungen Mobilitat Autonomie
nicht
und freuen sich auch das sie mal einen gréBeren Radius jetzt erreichen Hilfsmittel Mobilitat Mobilitat Autonomie
kénnen auch speziell mit den Scootern
Deshalb ist die Mobilitat alterer Menschen, das gilt ambulant aber letztlich Individuelle Aspekte Mobilitat Autonomie
genauso, immer ein individuelles Thema
ist vielleicht bei bestimmten smarten Objekten im 6ffentlichen Raum Individuelle Aspekte Mobilitat Autonomie

transparenter zu sehen, aber die Produkte, die mich als Individuum befahigen
meine Wohnung zu verlassen, miissen sehr individuell sein
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Textpassage Open Codes Axial Codes Selective Codes

vielleicht denkt man auch wenn man jetzt mal stolpert oder so, man kommt | Auswirkungen von Selbstbestimmtes Autonomie

ja nicht mehr hoch - wird mir geholfen? Mobilitatseinschrankungen Leben

das da nicht mal immer unter Kostengesichtspunkten ein Thema, sondern da Autonomie Selbstbestimmtes Autonomie

wird sich hinter Gesetzen versteckt, wo das Individuum selbst fiir zustandig Leben

ist was jetzt ein Hilfsmittel ist und was ein nicht anerkanntes Hilfsmittel ist

die auch selber nach einiger Zeit entscheiden lasst find ich, sind sie Autonomie Selbstbestimmtes Autonomie

wesentlich selbstandiger Leben

Aber wir gleichen das sicher aus durch viel gehen und viel spazieren gehen Bewegung, Gewohnheiten Selbstbestimmtes Autonomie
Leben

Selberplanung Eigenstandige Tagesplanung Selbstbestimmtes Autonomie
Leben

sage ich, na? Oder nicht Flexibilitat Selbstbestimmtes Autonomie
Leben

variabler Flexibilitat in der Selbstbestimmtes Autonomie

Lebensgestaltung Leben

friher mal, noch mit kleinen Kindern mit Windeln und so, wiirde ich das Geianderte Selbstbestimmtes Autonomie

machen. Aber nicht fiir die paar Teile fiir zwei Personen Einkaufsgewohnheiten Leben

das die in einer anderen Umgebung mal sind und wenn man nur woanders Gewohnheiten Selbstbestimmtes Autonomie

einen Kaffee trinkt oder so Leben

geht noch raus und aber halt alles wohl iiberlegt Gewohnheiten Selbstbestimmtes Autonomie
Leben

ihren klaren Tagesablauf Gewohnheiten Selbstbestimmtes Autonomie
Leben

ihren klaren Tagesrhythmus Gewohnheiten Selbstbestimmtes Autonomie
Leben

macht erst abends zum ersten Mal ihren Fernseher an Gewohnheiten Selbstbestimmtes Autonomie
Leben

Samstags und sonntags in der Corona-Zeit haben wir sogar gesagt, jeden Tag | Gewohnheiten, Routine Selbstbestimmtes Autonomie
Leben

Jeden Tag Haufigkeit auBerhausliche Selbstbestimmtes Autonomie

Aktivitaten Leben

nur noch bei wenigen der Fall Haufigkeit Eigenstandigkeit Selbstbestimmtes Autonomie
Leben

Wir sind auch noch sehr, sehr gut drauf Lebensgefiihl Selbstbestimmtes Autonomie
Leben

stationdr oder ambulant Lebensumstande Selbstbestimmtes Autonomie
Leben

Wobei das, glaube ich, auch von der Hauslichkeit abhdngt Lebensumstande Selbstbestimmtes Autonomie

Leben

(v uonenreas]) Surpoy) eArgoe[eg pun [RIXY ) Suryuy



8€C

Textpassage Open Codes Axial Codes Selective Codes
noch nicht so heimisch geworden Lebensumstande im Quartier Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
Viele haben noch nicht einmal mehr die Motivation, sich anzuziehen, wenn Motivation Selbstbestimmtes Autonomie
wir die nicht im Grunde drillen wiirden, das zu tun Leben
was ist uns WIRKLICH wichtig Prioritaten Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
Terminkalender Terminorganisation, Kalender Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
liberfordert Uberforderung Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
ich habe schon einen Operationstermin Umgang mit einer Selbstbestimmtes Autonomie
Einschrankung Leben
wenn ich operiert werde, dass dann auch die Einschrankung wieder behoben Umgang mit einer Selbstbestimmtes Autonomie
wird Einschrankung Leben
mit dem Wohnmobil weggewesen Urlaub, Reisen Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
Selbstbestimmung Verantwortung Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
das ist ja ein groBer Balkon Wohnsituation Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
wiirden nicht im Heim sein Wohnsituation Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
zu Hause in der Wohnung sitze Wohnsituation Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
Bargeld Zahlungsmittel Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
dieses ich mache Arbeit, ich verursache Kosten und damit ein selbst Zuriickhaltende Zielgruppe Selbstbestimmtes Autonomie
gewahlter Riickzug Leben
regelmaBige Aktivitidten Gewohnheiten Stadtquartier Autonomie
Treuepunktekartchen beim Backer Beispiel Treuesystem Treuesysteme Eignung von
Treuesystemen
Wo es dann beim zehnten Stempel ein extra Brot oder so was gibt. Die Nicht-elektronische Treuesysteme Eignung von
Marken kleben wie diese Payback-Punkte... Treuesysteme Treuesystemen
die Karte als Scheckkarte in dem Sinn iiberhaupt nicht prasent Prasenz von (Scheck-)Karten Treuesysteme Eignung von
Treuesystemen
die Karte Treuepunkte Treuesysteme Eignung von
Treuesystemen
Die Payback-Karte Treuepunkte Treuesysteme Eignung von

Treuesystemen
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Textpassage Open Codes Axial Codes Selective Codes
das ist mir zu lastig Treuepunkte Aufwand Treuesysteme Eignung von
Treuesystemen
Mache ich nicht mehr Treuepunkte Nutzung Treuesysteme Eignung von
Treuesystemen
Das interessiert mich nicht. Treuepunkte: Negativ- Treuesysteme Eignung von
Bewertung Treuesystemen
Nein, nein. Das interessiert mich nicht Treuepunkte: Negativ- Treuesysteme Eignung von
Bewertung Treuesystemen
Also ich glaube, es kommt nochmal darauf an, ob die eigenstandig wohnen Treuesysteme Abhangigkeit Treuesysteme Eignung von
oder halt im Altenheim Wohnsituation Treuesystemen
das ist irgendwie zu komplex, zu weit weg. Wie viele Punkte habe ich? Was Treuesysteme Abstraktion Treuesysteme Eignung von
kann ich dafiir kriegen? Das ist zu weit weg Treuesystemen
die Entstehung dieser ganzen Bonuspunkte eben genau vor 30 Jahren Treuesysteme Geschichte Treuesysteme Eignung von
irgendwann mal war. Da war das in den Orten alles so iiblich, dann ist das Treuesystemen
weggebrochen und jetzt kommt das wieder
Alles, was ich in der Hand habe, wo ich so Sticker sammle oder Stempelchen, | Treuesysteme haptische Treuesysteme Eignung von
das ist prasenter und besser zuganglich Aspekte Treuesystemen
Wenn ich so ein Heftchen habe, wo ich was einkleben kann und sehe, mir Treuesysteme haptische Treuesysteme Eignung von
fehlen jetzt noch vier Punkte bis irgendwas, das ist generell einfacher Aspekte Treuesystemen
wenn ich jetzt an meine Oma zum Beispiel denke, die hat auch Payback- Treuesysteme im persoénlichen Treuesysteme Eignung von
Punkte gesammelt Umfeld Treuesystemen
also ich kenne in meinem Umfeld keinen alteren Menschen der das hat Treuesysteme negative Treuesysteme Eignung von
Bewertung Treuesystemen
die wachsen da mit rein. Aber wenn man das, das nicht irgendwann mal den | Treuesysteme negative Treuesysteme Eignung von
Einstieg gefunden hat. .. Bewertung Treuesystemen
Nein [starke Betonung], es wird nicht benutzt Treuesysteme negative Treuesysteme Eignung von
Bewertung Treuesystemen
Die Ansicht teile ich Treuesysteme Zielgruppe Treuesysteme Eignung von
Treuesystemen
Wenn die das nicht in jungen Jahren geiibt haben. .. Treuesysteme Zielgruppe Treuesysteme Eignung von
Treuesystemen
das ist sehr speziell Wenig Prasenz von Treuesysteme Eignung von
Treuesystemen Treuesystemen
keine Rolle mehr spielt Wenig Prasenz von Treuesysteme Eignung von
Treuesystemen Treuesystemen

Digitalisierungsschub

Digitalisierung allgemein

Techniknutzung

Gesellschaft

Festnetz ist fiir mich heutzutage out

Gesellschaftlicher Wandel

Techniknutzung

Gesellschaft

was ich personlich wichtig finde ist auch fiir die Zukunft das Menschen sich
mit Technik befassen

Gesellschaftlicher Wandel

Techniknutzung

Gesellschaft
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Textpassage Open Codes Axial Codes Selective Codes
bei uns (blich Gewohnheiten Aktivitaten Lebensgestaltung
Ja. So gut wie. Gewohnheiten Aktivitaten Lebensgestaltung
Und auf dem gucke ich dann auch gerne, wenn Borussia spielt und so weiter, | Gewohnheiten Aktivitaten Lebensgestaltung
FuBball

Spazieren gehen Spazieren Aktivitaten Lebensgestaltung
wir zwei Stunden Uber die Felder Spazieren Aktivitaten Lebensgestaltung
gewisse Zielrichtung, dass ich das und das besuche oder das und das/ Spazieren als Selbstzweck / zur | Aktivitaten Lebensgestaltung
Einfach rausgehen Unterhaltung

was machen Sie denn dann noch die ganze Zeit Tagesablauf Aktivitaten Lebensgestaltung
Altenheim ist wie die Dominikanische Republik, All-Inclusive Angebote im Altenheim Altenheim Lebensgestaltung
Da gibt es ganz wenig Griinde und dann auch irgendwann Motivation Angebote im Altenheim Altenheim Lebensgestaltung

liberhaupt raus zu gehen

Ich glaube auch dass das eine Hemmschwelle ist fiir die Senioren und
Seniorinnen

Auswirkungen von
Einschrankungen

Altersbedingte
Einschrankungen

Lebensgestaltung

Sehen und Héren ist halt ein zentrales

Bewertung von
Einschrankungen

Altersbedingte
Einschrankungen

Lebensgestaltung

drauBen nutzen, dass sie so im Haus Einsatzort Mobilitat Lebensgestaltung
dann fuBlaufig erreichbar ist, auch fuBlaufig gemacht Mobilitat Mobilitat Lebensgestaltung
Mit den Fahrrddern habe ich es nicht Mobilitat Mobilitat Lebensgestaltung
wenn man Menschen begleitet sind sie natiirlich wesentlich sicherer, Mobilitat Begleitung Mobilitat Lebensgestaltung
wesentlich sicherer

das Wichtigste ist tatsachlich, ein Ziel zu haben, nicht einfach nur spazieren | Mobilitat Ziele Mobilitat Lebensgestaltung
um des Spazierens willen

noch véllig mobil oder eine gewisse Teilmobilitat Zielgruppe Mobilitat Lebensgestaltung

das fallt drauBen manchmal viel leichter als auch in der Wohnung, obwohl
wir uns da auch natirlich liebend gerne unterhalten

Gewohnheiten

Soziales Umfeld

Lebensgestaltung

Und sollte der Vater mal jemanden kennenlernen, LASST das zu! Werft ihm | Lebensumstinde Soziales Umfeld Lebensgestaltung

da keine Kniippel auf den Weg

Von daher hat sie das gesagt, das soll in unserer Familie nicht passieren Lebensumstinde Soziales Umfeld Lebensgestaltung

das spielt ja auch eine entscheidende Rolle zu diesem Thema Mobilitat Auswirkung von Altersbedingte Mobilitat
Einschrankungen Einschrankungen

dass das der Korper halt auch verschlissen ist, weil er sich nicht mehr so Einschrankung Mobilitat Altersbedingte Mobilitat

ohne weiteres erheben kann und so weiter Einschrankungen

eher laufweite wobei die Hiifte geht ja auch nicht mehr so Einschrankung Mobilitat Altersbedingte Mobilitat

Einschrankungen

gehen auf einer ebenen Flache sehr sicher aber sobald leichte Huggel oder so | Einschriankung Mobilitat Altersbedingte Mobilitat

kommen da werden die absolut unsicher Einschrankungen

streut sich die Mobilitat zu, kann ich in Prozenten jetzt noch nicht sagen Einschrankungen Haufigkeit Altersbedingte Mobilitat

Einschrankungen
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Textpassage Open Codes Axial Codes Selective Codes
achtzig Prozent der Menschen, die im Heim, oder ich sage jetzt einmal, iiber | Hilfsmittel Haufigkeit Altersbedingte Mobilitat
alle Heime von uns hinweg, haben Hilfsmittel Einschrankungen
Vollorientierten und die, die halt noch die Teilmobilitat haben Orientiertheit Altersbedingte Mobilitat
beziehungsweise eben noch rausgehen Einschrankungen
Orientierungsstérungen Orientierung Altersbedingte Mobilitat
Einschrankungen
mit mit dem Thema Mobilitdt und der Kostenerstattung und so weiter und Gesellschaftlicher Wandel Gesellschaftliche Mobilitat
so fort eben dann auch erst in eine Normalitdt kommen, die die gar nicht Aspekte
gewodhnt sind
Zugkarte Einsatzzweck Automaten Mobilitat Mobilitat
einziger den Scooter privat Hilfsmittel Mobilitat Mobilitat
Gehstock Hilfsmittel Mobilitat Mobilitat
Rollator Hilfsmittel Mobilitat Mobilitat
damit eben der Rollstuhl da vorbei kommt Hilfsmittel Mobilitat Mobilitat Mobilitat
Mobilitatseinschrankungen Mobilitat Mobilitat Mobilitat
dass das ein Jahr spater natiirlich vom Personalleiter der Firma, wo sie sich Gesellschaftlicher Wandel Gesellschaftliche Privatsphare und
bewerben, gegoogelt wird Aspekte Datenschutz
das steht fiir die Verwaltungsmitarbeiter und so weiter, das ist ja auch Datenschutz Rechtliche Aspekte Privatsphéare und
alles in Ordnung, ABER nur fiir die sichtbar und nicht fir JEDEN, der Datenschutz
da hereinkommt
die missen auch erfahren und wissen, was sie schiitzt und warum geschitzt Datenschutz Rechtliche Aspekte Privatsphére und
wird Datenschutz
Ich find das schon wichtig, dass die nicht alles wissen Datenschutz Rechtliche Aspekte Privatsphare und
Datenschutz
der ,Google" weiB jetzt immer wo ich bin und fragt mich andauernd ,Wie Datenschutz Autonomie Rechtliche Aspekte Privatsphare und
war es da?" ,Wie war es da?" Ich habe sonst den Standort nie an Datenschutz
Ja, ich will nicht beobachtet werden Datenschutz Autonomie Rechtliche Aspekte Privatsphére und
Datenschutz
sonst findet man von mir fast gar nichts Datenschutz Rechtliche Aspekte Privatsphare und
Eigenverantwortung Datenschutz
Nein, da mache ich mir schon Gedanken dariiber und das ist ja auch Datenschutz gedanklich prasent Rechtliche Aspekte Privatsphére und
berechtigt, Datenschutz Datenschutz
wusste ich, dass ich bestimmte Dinge nicht tue Datenschutz Gewohnheiten Rechtliche Aspekte Privatsphare und
Datenschutz
Was nicht heiBt, dass wir, die wir in Verantwortung sind nicht sehr serids Datenschutz in Institutionen Rechtliche Aspekte Privatsphare und
damit umgehen miissen Datenschutz
Ich bin so aufgewachsen: ,,Die Polizei ist dein Freund und Helfer" und die Datenschutz Institutionen Rechtliche Aspekte Privatsphére und
haben mir immer im Leben geholfen Datenschutz
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Ich find das zum Teil sehr, sehr hoch gegriffen, ja also wir werden so
liberwacht, ja das ist schlimm aber dann, wenn der Staat mal sagt , Hér
mal so und so" dann geht direkt die Welt unter

Datenschutz Institutionen

Rechtliche Aspekte

Privatsphéare und
Datenschutz

Leute ihr sagt Hey, der Staat, der Staat, der Staat es gibt auch Dinge
da missen Menschen auch iiberwacht werden, weil was man hier an
Kinderpornographie und und und sieht ich find das zum kotzen

Datenschutz Institutionen

Rechtliche Aspekte

Privatsphére und
Datenschutz

viele meinen alle das ist einfach nur der Staat ist, ja der gehort einfach nicht

Datenschutz Institutionen

Rechtliche Aspekte

Privatsphare und

dazu, denk ich mal. Aber er gehort dazu Datenschutz

habe da eigentlich keine Datenschutz kein Einfluss auf Rechtliche Aspekte Privatsphére und
Konsumverhalten Datenschutz

Also das was ich kenne [starke Betonung] N& Datenschutz negative Rechtliche Aspekte Privatsphéare und
Bewertung Datenschutz

Das ist glaub ich kein Thema, ne. Datenschutz negative Rechtliche Aspekte Privatsphare und
bewertung Datenschutz

Ich glaub das ist bei den &lteren Leuten nicht so tief verwurzelt Datenschutz negative Rechtliche Aspekte Privatsphére und
Bewertung Datenschutz

interessiert das kein Schwein Datenschutz negative Rechtliche Aspekte Privatsphare und
Bewertung Datenschutz

Ist eh egal Datenschutz negative Rechtliche Aspekte Privatsphare und
Bewertung Datenschutz

mit dem Thema Datenschutz eigentlich nichts zu tun Datenschutz nicht persénlich Rechtliche Aspekte Privatsphare und
relevant Datenschutz

Ja, das ist ganz wichtig Datenschutz positive Rechtliche Aspekte Privatsphare und
Bewertung Datenschutz

Bin froh, dass sie das ansonsten gewuppt kriegen Datenschutz Priorisierung Rechtliche Aspekte Privatsphére und
Datenschutz

Aber im Grunde, was viele Menschen sagen: ,,Die wissen sowieso alles tiber Datenschutz Resignation Rechtliche Aspekte Privatsphare und
mich", die haben in vielerlei Hinsicht recht Datenschutz

weil wir jeden Tag erleben, dass Daten eh in Amerika sind und und und. .. Datenschutz Resignation Rechtliche Aspekte Privatsphare und
Datenschutz

Datenschutz akzeptieren, mache ich ja Datenschutz: Nutzung, Rechtliche Aspekte Privatsphére und
Akzeptanz Datenschutz

fir die wenigsten eine Rolle spielt Haufigkeit Relevanz Rechtliche Aspekte Privatsphare und
Datenschutz Datenschutz

alles wieder zuriickgenommen, das Roll-up haben wir geschreddert, was Konsequenzen von Konflikten Rechtliche Aspekte Privatsphéare und
wir schon gemacht hatten, den Zeitungsartikel, ja, den konnten wir nicht Datenschutz

zuriicknehmen, das war schon ziemlich atzend
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das Thema Datenschutz in Bezug auf Nutzung von Internet, von Apps,
von, also sagen wir, den neuen Technologien und dem, was weiB ich,
Onlineshopping und was es nicht alles gibt, Onlinebanking, spielt fiir die
Zielgruppe hier keine Rolle, weil es einfach nicht genutzt wird

Relevanz Datenschutz in IT

Rechtliche Aspekte

Privatsphéare und
Datenschutz

Die Frage wie ich damit umgehen kann, bin ja immer noch auch als Rentner

Umgang mit Datenschutz

Rechtliche Aspekte

Privatsphére und

noch tatig Datenschutz
dann war eine groBe Liste von Bewohnern an der Wand Umgang mit personlichen Rechtliche Aspekte Privatsphare und
Daten Datenschutz
das habe ich damals, da gab es das noch nicht, das habe ich schon Umgang mit personlichen Rechtliche Aspekte Privatsphare und
abgeschafft Daten Datenschutz
ich gehe auch schon mal allein Gewohnheiten Mobilitat Sozialleben
in der Regel gehen wir zu zweit Gewohnheiten Mobilitat Sozialleben
Wir gehen gerne und viel spazieren Gewohnheiten, Mobilitat Mobilitat Sozialleben
Angehérigen, die ein bisschen Punk machen Angehorige Soziales Umfeld Sozialleben
Sohn ist zum Beispiel jetzt gerade im Homeoffice Arbeitsalltag der Angehérigen Soziales Umfeld Sozialleben
Aber sie hat [lacht] da auch ein Auge drauf, das ist ja auch in Ordnung Aufgabenverteilung Soziales Umfeld Sozialleben
habe drei S6hne Familie Soziales Umfeld Sozialleben
Sie haben sicher schon mitgekriegt oder wir sind beide verwitwet Lebensumstande Soziales Umfeld Sozialleben
gefallt mir die Pastorin nicht Personliche Konflikte Soziales Umfeld Sozialleben
Ich habe mal mit ihr eine Auseinandersetzung gehabt und ich glaube, da ist Persénliche Konflikte Soziales Umfeld Sozialleben
sie mir immer noch bdse dariiber
und dann hat sie mir groB und breit erzahlt, wie viel sie zu tun hat und so Personliche Konflikte Soziales Umfeld Sozialleben
weiter und dass das einfach doch nicht méglich wére
wenn wir uns sehen, also ganz selten mal, vielleicht auf dem Wege, dann ist Persénliche Konflikte Soziales Umfeld Sozialleben
das so, dass wir uns ganz nett unterhalten, aber die Predigt bringt mir nichts
Das, was ich so selber wahrnehme Selbstbewertung Subjektivitat Soziales Umfeld Sozialleben
Freunde oder Familie besuchen Soziale Aktivitaten Soziales Umfeld Sozialleben
letztendlich der Kontakt zu Angehérigen moglich ist Soziale Aktivitaten Soziales Umfeld Sozialleben
Vielleicht das auch mehrere Senioren zusammen unterwegs sind ist vielleicht | Soziale Aspekte Soziales Umfeld Sozialleben
auch eine Méglichkeit als nur ein Senior oder Seniorin dann glaub ich auch,
dass in einer Gruppe immer besser ist.
Und das ist ja auch ein Unterhaltungswert, nicht. Sich gegenseitig mitteilen Soziale Aspekte von Mobilitat Soziales Umfeld Sozialleben
und so etwas.
dann muss das schon einen Grund haben, dass sie da keine Zeit hat und ich Soziale Beziehungen Soziales Umfeld Sozialleben
will nicht da oben sitzen oder dabei sein und so weiter
Séhne mir einen Tritt irgendwohin gebe Sozialer Druck durch Soziales Umfeld Sozialleben
Angehérige zur Techniknutzung
wiirde ich mal kurz einfach/ Hér mal, ich komme gleich Spontane Besuche bei Soziales Umfeld Sozialleben

Angehdrigen
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abgenommen Unterstiitzung/Betreuung Soziales Umfeld Sozialleben
ohne Unterstiitzung méglich war Unterstiitzung/Betreuung Soziales Umfeld Sozialleben
Unterstiitzung von Angehdrigen Unterstiitzung/Betreuung Soziales Umfeld Sozialleben
Weil in meiner Familie in Dortmund, mein Bruder ist gestorben, meine Verwandtschaft Soziales Umfeld Sozialleben

Schwigerin hat spater jemanden auch kennengelernt und da waren die
Kinder VOLL und ganz dagegen

natiirlich gibt's ja auch Vertrage, ich bin jetzt nicht sicher ob ich jetzt hier
was lostrete und die sagen, jetzt haben die Senioren keinen Telefonanschluss
mehr

Gesellschaftlicher Wandel

Gesellschaftliche
Aspekte

Technik im Alter

Oder man geht in die Stadtbibliothek und entsprechend Literatur. Das liegt
mir dann schon wieder eher

Alternativen zu Technik

Techniknutzung

Technik im Alter

enorm

Bewertung der Digitalisierung

Techniknutzung

Technik im Alter

Skype

Digitale Infrastruktur

Techniknutzung

Technik im Alter

WhatsApp

Digitale Kommunikation mit
dem sozialen Umfeld

Techniknutzung

Technik im Alter

Es wird aber von einigen Bewohnern weitergefiihrt, da gerade, wo Angehdrige
eben weiter weg wohnen, ne, und damit Kontakt zu Enkeln, Urenkeln
gehalten

Gewohnheiten

Techniknutzung

Technik im Alter

ich sag, wir miissen ich kann auch mit dem PC umgehen und so aber ich
sag, wir miissen immer die Neuerungen mitmachen, weil wir sind irgendwann,
sitzen wir irgendwo und denken ,,Hatt ich mal” oder ,Ich kann es nicht” aber
ich, im Grunde kampf ich mich {berall durch und das muss man auch

Gewohnheiten

Techniknutzung

Technik im Alter

hundertvierzig Bewohnern von unseren sechshundertfiinfzig Bewohnern gut
angenommen worden

Haufigkeit Nutzung digitaler
Angebote

Techniknutzung

Technik im Alter

aber bisher eigentlich sehr, sehr wenig, also vielleicht vereinzelt in den
Heimen

Haufigkeit Smartphones

Techniknutzung

Technik im Alter

Tablets und so schon gar nicht, PC, Laptop auch nicht, nein

Haufigkeit sonstige Gerate

Techniknutzung

Technik im Alter

Facetten sind so unterschiedlich, da ist es jetzt auch schwierig, so eine Linie
zu ziehen

Heterogenitat in der Nutzung

Techniknutzung

Technik im Alter

Nein Keine Nutzung von Techniknutzung Technik im Alter
Wandbildschirmen

Netflix Kommerzielle digitale Angebote Techniknutzung Technik im Alter

Handy, aber kein Smartphone, sondern eher einfach ein Seniorenhand Mobiltelefon Techniknutzung Technik im Alter

Handys Mobiltelefon Techniknutzung Technik im Alter

Angst davor, etwas falsch zu machen, ist einfach viel zu groB Nutzungsangst Techniknutzung Technik im Alter

kriege fast taglich irgendwo von einem was

Nutzungshaufigkeit digitale
Kommunikation

Techniknutzung

Technik im Alter

Kommt eigentlich selten vor

Smartphone sonst
normalerweise dabei

Techniknutzung

Technik im Alter
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Ich habe es leider [lachend] zu Hause vergessen

Smartphone-Nutzung

Techniknutzung

Technik im Alter

Facebook mache ich jetzt nicht

Soziale Netzwerke

Techniknutzung

Technik im Alter

Onlinebanking

Technik Einsatzzweck

Techniknutzung

Technik im Alter

Wir haben im Wohnzimmer einen Bildschirm und dann haben wir jeder
nochmal ein kleines Zimmer mit PC und so weiter und da steht auch ein
Fernseher

Technik Gerate zu Hause

Techniknutzung

Technik im Alter

und natirlich ist es auch eine Sache mit dem Empfang

Technik Nutzbarkeit

Techniknutzung

Technik im Alter

Das hole ich dann auch raus

Technik Nutzungsgriinde

Techniknutzung

Technik im Alter

Ich kann auch mal gucken, wie es urlaubsmiBig in Osterreich sein kann oder
wie auch immer

Technik Nutzungsgriinde

Techniknutzung

Technik im Alter

im Endeffekt ist es so, man ist viel mobiler dadurch und man hat auch mehr
Sicherheit, so sehe ich das

Technik Vorteile

Techniknutzung

Technik im Alter

Wobei so ein normales Handy mit Tasten und so, das glaube ich, kriegen
schon einige noch hin

Technik zielgruppenspezifisch

Techniknutzung

Technik im Alter

wenn man da so langsam rein wachst, aber das sich jemand mit 80 hin setzt
und das dann nochmal anfingt [starke Betonung] ist glaube ich schon noch,
da brauchts ne gewisse Antriebsenergie

Technik Zuganglichkeit

Techniknutzung

Technik im Alter

Also man muss genau kucken, bestimmte technische Gegenstinde verwenden
die und andere eben gar nicht

Technik-Akzeptanz

Techniknutzung

Technik im Alter

Es kommt immer mehr

Technik-Akzeptanz

Techniknutzung

Technik im Alter

ich hab Freunde die sind so alt wie ich oder sogar ein paar Jahre jiinger:
,Den ganzen Mist den brauch ich nicht".

Technik-Akzeptanz

Techniknutzung

Technik im Alter

Leute, ihr braucht das, glaubt es mir

Technik-Akzeptanz

Techniknutzung

Technik im Alter

Doch doch das finden die gut, das benutzen die

Technik-Akzeptanz
Heimassistenten

Techniknutzung

Technik im Alter

Ja, ja. Das habe ich mal im Altenheim gesehen. Das ware nichts fiir mich

Technik-Akzeptanz
Heimassistenten

Techniknutzung

Technik im Alter

doch das kommt auf jeden Fall

Technik-Akzeptanz Mobilgerate

Techniknutzung

Technik im Alter

Also wenn ich im Kirchenchor kucke, die Halfte vornamlich die Manner,
haben ein Smartphone und finden besonders Siri toll

Technik-Akzeptanz Mobilgerate,
Heimassistenten

Techniknutzung

Technik im Alter

Ja genau, oder die junge Enkel haben, die Whatsapp mochten

Technik-Akzeptanz wegen
Angehdrigen

Techniknutzung

Technik im Alter

Ich kann da auch damit schreiben, was ich schreiben will

Technik-Erfahrung

Techniknutzung

Technik im Alter

da habe ich einen Freund und der hilft mir gerne und der kommt dann auch

Technik-Kompetenz soziale
Aspekte

Techniknutzung

Technik im Alter

das die Leute nicht einfach einen Handyvertrag haben

Technik-Nutzung

Techniknutzung

Technik im Alter

das ist fiir mich gar nicht nachzuvollziehen, dass die Menschen sowas nicht
haben

Technik-Nutzung

Techniknutzung

Technik im Alter
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Wenn man die anleitet, wie wir das jetzt mit den Tablets gemacht haben,
dann klappt das, selbststindig aber eher nicht

Technik-Nutzung

Techniknutzung

Technik im Alter

und wenn es die Kinder sind, die ihnen das geschenkt haben ,,Kannst mich
anrufen, das sieht heut eben so aus, Papa“ ne

Technik-Nutzung durch
Angehdrige

Techniknutzung

Technik im Alter

aber sonst brauche ich jedes Mal Hilfe, weil das liegt mir nicht so

Technik-Nutzung
Einschrankungen

Techniknutzung

Technik im Alter

dann habe ich immer gedacht: DAS will ich

Technik-Nutzung Fernsehen

Techniknutzung

Technik im Alter

und an die Wand sollte dann dieser Bildschirm sein

Technik-Nutzung Fernsehen

Techniknutzung

Technik im Alter

ich glaube, dass zum Beispiel ein Handy bei Senioren gar nicht mal so selten
ist

Technik-Nutzung Handy

Techniknutzung

Technik im Alter

Also, dass die sonst Internet nutzen habe ich so gut wie gar nicht erlebt

Technik-Nutzung Internet

Techniknutzung

Technik im Alter

ich habe es bisher jetzt von einer Bewohnerin mitgekommen, dass die einen
Anschluss, Internetanschluss bekommen hat

Technik-Nutzung Internet

Techniknutzung

Technik im Alter

Andere haben schon mal ein Tablet

Technik-Nutzung Mobilgerate

Techniknutzung

Technik im Alter

sie hatte ja ein Handy wo sie nur mit telefoniert hat und ich muss ehrlich
sagen, kommt die gut damit, wunderbar mit klar

Technik-Nutzung Mobilgerate

Techniknutzung

Technik im Alter

Ich glaub nicht, dass die, friiher war es das iPod — oder wie das Ding heiBt —
irgendwie solche musischen Sachen mit so USB-Stick oder, sowas machen die
nicht

Technik-Nutzung Musik

Techniknutzung

Technik im Alter

aber sonst eher weniger

Technik-Nutzung negative
Bewertung

Techniknutzung

Technik im Alter

PC habe ich zu Hause

Technik-Nutzung PC

Techniknutzung

Technik im Alter

Und ich meine, auf der anderen Seite freue ich mich, dass ich den habe

Technik-Nutzung positive
Bewertung

Techniknutzung

Technik im Alter

Ja.

Technik-Nutzung Smartphone

Techniknutzung

Technik im Alter

Nein, habe ich nicht

Technik-Nutzung
Wandbildschirme

Techniknutzung

Technik im Alter

nicht, ,Ich muss mal eine Online-Uberweisung machen

Technikakzeptanz

Techniknutzung

Technik im Alter

offener der Technik gegeniiber gezeigt haben, als wir es bisher kannten

Technikakzeptanz

Techniknutzung

Technik im Alter

Tablet und Smartphone nicht benutzen

Technikakzeptanz

Techniknutzung

Technik im Alter

Ja klar

Techniknutzung

Techniknutzung

Technik im Alter

Onlineshopping ist fiir manche vielleicht cool, vielleicht hatten sie dann
coolere Klamotten

Techniknutzung

Techniknutzung

Technik im Alter

Umso élter, umso weniger Techniknutzung

Techniknutzung

Techniknutzung

Technik im Alter

Telefonanschluss

Technische Infrastruktur

Techniknutzung

Technik im Alter

Aber das, was ich so mitgekriegt habe, also hier im Heim ist es grundsatzlich
mit Unterstiitzung passiert

Unterstiitzung/Betreuung

Techniknutzung

Technik im Alter

sozialen Dienst befdhigt im Grunde, ja, mit Bewohnern zu skypen

Unterstiitzung/Betreuung

Techniknutzung

Technik im Alter
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ein ganz ganz offensiver Moment des Marketings, des gewinnen-miissens und
nicht nur des zur-Verfiigung-stellens

Zielgruppe erreichen

Techniknutzung

Technik im Alter

ich habe meiner Schwester jetzt ein Seniorenhandy geschenkt

Zielgruppenspezifische Technik

Techniknutzung

Technik im Alter

Fernsehen

Unterhaltungsmedien

Aktivitaten

grundsatzlich etwas lauter sprechen

Auswirkung von Hérschwache

Altersbedingte
Einschrankungen

das tut mir auch leid

Auswirkungen einer
Einschrankung

Altersbedingte
Einschrankungen

Ja Klar, ja ja.

Auswirkungen von
Einschrankungen

Altersbedingte
Einschrankungen

Lippen ablesen

Bewaltigungsstrategie fiir eine
Einschrankung

Altersbedingte
Einschrankungen

schnell so mache wenn sie mich nicht verstehen

Bewaltigungsstrategie fiir eine
Einschrankung

Altersbedingte
Einschrankungen

sie hort auch nur das, was sie horen will. Also ich glaube, sie hért manchmal
besser, als sie es vorgibt zu tun

Einschrankung als sozialer
Vorwand

Altersbedingte
Einschrankungen

Weil, wenn sie dann zickig/, dann hért sie gar nichts mehr, und wenn ihr
nicht so, wie es ihr passt und wie sie es gerne hatte, dann hort sie sowieso
partout schon mal nicht

Einschrankung als sozialer
Vorwand

Altersbedingte
Einschrankungen

ich seh das bei meinem Vater jetzt, ne der ist hat die Augen gelasert und
sieht jetzt trotzdem noch nicht so gut

Einschrankung Sehen

Altersbedingte
Einschrankungen

natiirlich auch, wir haben hier welche die schlecht Sehen, ja, sehr schlecht

Einschrankung Sehen

Altersbedingte
Einschrankungen

wo das Gesichtsfeld Sichtfeld eingeschrankt ist und das ist bei dlteren Leuten
dann auch so und deshalb fiihlen sie sich auch oft nicht so sicher

Einschrénkung Sehen

Altersbedingte
Einschrankungen

Einschrankungen im Héren nicht unbedingt, aber das macht es ein bisschen
gefahrlicher im StraBenverkehr auch

Gefahr durch Einschrankung

Altersbedingte
Einschrankungen

Stopp, Halt, Achtung

Gefahr durch Einschrankung

Altersbedingte
Einschrankungen

Diese Unsicherheiten iiberhaupt irgendwo allein zu sein und keine Hilfe zu
bekommen

Gefahren durch
Einschrankungen

Altersbedingte
Einschrankungen

ich kann die Freiheit natiirlich fordern aber wenn es dann zur Gefahr

Gefahren durch
Einschrankungen

Altersbedingte
Einschrankungen

wenn Hunde frei laufen ist es ein ganz anderer Moment, die haben da
meistens Angst

Gefahren durch
Einschrankungen

Altersbedingte
Einschrankungen

Schwere Demenz oder so

Geistige Einschrankung

Altersbedingte
Einschrankungen

von in der Regel sechzig bis siebzig Prozent in den Hausern

Haufigkeit geistige
Einschrankungen

Altersbedingte
Einschrankungen
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Brillentrager Hilfsmittel Altersbedingte
Einschrankungen
Horgerat Hilfsmittel Altersbedingte
Einschrankungen
Hérgerat Hilfsmittel Altersbedingte

Einschrankungen

zehn bis zwanzig Prozent

Hilfsmittel Haufigkeit

Altersbedingte
Einschrankungen

Huftprotektoren, die ganz einfach dafiir sorgen, dass du nicht einen
Oberschenkelhalsbruch hast

Hilfsmittel Mobilitat

Altersbedingte
Einschrankungen

falsch eingestellt sind, dass Riickkopplungen sind, und dass sie nicht richtig
drin sitzen

Hilfsmittel Probleme

Altersbedingte
Einschrankungen

macht keinen Unterschied

Hilfsmittel Probleme

Altersbedingte
Einschrankungen

als sie keines getragen hat

Hilfsmittel wirkungslos

Altersbedingte
Einschrankungen

die Einschrankungen auch so unterschiedlich sind, dass du mit einem
genormten E-Scooter zum Beispiel nicht die Welt retten kannst

Individuelle Aspekte

Altersbedingte
Einschrankungen

das ist die kognitive Einschrénkung

Kognitive Einschrankungen

Altersbedingte
Einschrankungen

dass sie kaum etwas sieht

Schwere einer Einschrankung

Altersbedingte
Einschrankungen

eine Einschrankung eben relevant eingeschrankt sein

Schwere einer Einschrankung

Altersbedingte
Einschrankungen

kénnen damit einigermaBen gucken

Schwere einer Einschrankung

Altersbedingte
Einschrankungen

Menschen die fast blind sind oder eben sogar erblindet

Schwere einer Einschrankung

Altersbedingte
Einschrankungen

nichts was Einfluss hatte

Schwere einer Einschrankung

Altersbedingte
Einschrankungen

ohne Brille sowieso nicht sehen, oder eben sehr, sehr schlecht

Schwere einer Einschrankung

Altersbedingte
Einschrankungen

seit einigen Wochen nicht mehr richtig gehfahig

Schwere einer Einschrankung

Altersbedingte
Einschrankungen

Stenose

Schwere einer Einschrankung

Altersbedingte
Einschrankungen

teilweise verstehen die gar nichts

Schwere einer Einschrankung

Altersbedingte
Einschrankungen
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Bettlagerige

Schwere einer
Mobilitatseinschrankung

Altersbedingte
Einschrankungen

Ich hab eine Brille

Sehhilfe

Altersbedingte
Einschrankungen

gehen wir ungern mit Leuten raus, die nicht auf Stopp reagieren, weil sie es
einfach nicht héren, weil es ist einfach zu gefahrlich, wenn die dann auf die
StraBe fahren

Umgang mit Einschrankungen

Altersbedingte
Einschrankungen

mit Schwerhérigkeit viel zu tun

Verbreitung Hérschwache

Altersbedingte
Einschrankungen

sind dann ein, zwei oder so, aber immerhin zieht sich das durch alle
Altenheime

Verbreitung Sehschwiche

Altersbedingte
Einschrankungen

viele einfach schon altersbedingte Sehschwachen.

Verbreitung Sehschwiche

Altersbedingte
Einschrankungen

zu neunzig Prozent haben sie auf jeden Fall eine Brille

Verbreitung Sehschwache

Altersbedingte
Einschrankungen

Anteil der Menschen mit Demenz bei 60 %,

Verbreitung von
Einschrankungen

Altersbedingte
Einschrankungen

bisher noch abgestrichen

Corona Besonderheit

Corona-Pandemie

Corona

Corona Besonderheit

Corona-Pandemie

lass das und das doch sein

Corona Besonderheit

Corona-Pandemie

leider gerade im Moment alles sehr eingeschrankt

Corona Besonderheit

Corona-Pandemie

sehr, sehr eingeschrankt

Corona Besonderheit

Corona-Pandemie

Naja, jetzt in Corona ist es jetzt auch das schwierig

Corona besonderheiten

Corona-Pandemie

auch durch die Maske

Corona-Besonderheit

Corona-Pandemie

Corona

Corona-Besonderheit

Corona-Pandemie

Corona und dem fehlenden Kontakt zu Angehérige

Corona-Besonderheit

Corona-Pandemie

was so Berufstatigkeit, sechzig, siebzig glaube ich auch noch

Altersgrenze

Demografie

80, 85

Altersgrenzen

Demografie

die wird jetzt im September 98

Beispiel Nutzer

Demografie

Manner Geschlecht Demografie
ich hab doch gesagt ich bin alt Selbstwahrnehmung Demografie
Heimbewohnern Spezifische Zielgruppe Demografie
noch relativ fit sind Spezifische Zielgruppe Demografie

dltere Menschen betrifft Zielgruppe Demografie
einem bestimmten Alter nicht mehr Zielgruppe Demografie
Heimbewohner Zielgruppe Demografie
in dem Alter Zielgruppe Demografie
je Zielgruppe Demografie
klammere ich zum Beispiel voll aus Zielgruppe Demografie
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Zielgruppe Zielgruppe Demografie
da wurde ja mit gepriesen, war das aber auch nur fiir Blinde Gesellschaftlicher Umgang Gesellschaftliche
Aspekte
steckt Zeit und damit Kosten Gesellschaftlicher Umgang Gesellschaftliche
Aspekte
Der hat ja allein schon mit der Gesamtgesellschaft das Problem, dass alle nur | Gesellschaftlicher Wandel Gesellschaftliche
noch bei Amazon und weiB der Teufel einkaufen. Aspekte

die Medien die saugen alles raus, wenn einer ein Pups lasst, dann wollen die
irgendwas draus machen. Die wollen sich alle iiberbieten mit Nachrichten es
wird alles zu Tode geredet

Gesellschaftlicher Wandel

Gesellschaftliche
Aspekte

frither ist einer mit einem Pferd aus Afrika in die (...) gekommen und ist
erst mit dem Dromedar und ist aufs Pferd umgestiegen und hat dann die
Nachrichten iiberbracht. In der Zeit waren aber schon 2 Jahre vergangen.
Heutzutage hért man, dass im Vietnam ein Erdrutsch war und 500 Menschen
umgekommen sind. Das hat frither keinen Menschen interessiert

Gesellschaftlicher Wandel

Gesellschaftliche
Aspekte

man kann sich nicht davor verschlieBen, es wird immer mehr

Gesellschaftlicher Wandel

Gesellschaftliche

Aspekte
Weil mit der Noppen-Technik eben genau Rollstuhlfahrer, Rollator-Fahrer Nebenwirkungen von Gesellschaftliche
ihre Probleme haben MaBnahmen Aspekte
die Vollversorgung Pflege Gesellschaftliche
Aspekte
Pflegebedarf Pflege Gesellschaftliche
Aspekte
Pflegebedarf Pflegebedarf Gesellschaftliche
Aspekte
Pflegegrad Pflegebedarf Gesellschaftliche
Aspekte
Wenn beides noch super oder relativ gut ist, dann reicht die psychische Pflegebedarf Gesellschaftliche
Storung oder so/ alleine wiirde das wahrscheinlich nicht ausreichen Aspekte

Also hier ist noch ein riesiger gesellschaftlicher Aufwand zu betreiben Kosten
differenziert zu sehen und nicht nur auf die Sozialhilfe Trager, auf das
Individuum, auf die Krankenkasse, auf die Pflegekasse, auf die Beihilfe
sondern einfach zu sehen, wir gemeinsam sparen dort

Pflegefinanzierung

Gesellschaftliche
Aspekte

So eine Operation hat véllig entspannt dann uns als Staat 2000 — 3000
€ gekostet, das haben die bezahlt die Kassen, véllig problemlos und
die Hiftprotektoren fiir 50 € die haben wir nicht zur Verfiigung gestellt
bekommen

Pflegefinanzierung

Gesellschaftliche
Aspekte

Es setzen sich, glaube ich, genug hinter das Steuer, die vorher mal ein
Bierchen oder zwei im Biergarten getrunken haben

Vergleich Gesamtgesellschaft

Gesellschaftliche
Aspekte
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Der Scholz mit seiner Aktion jetzt in Hamburg, dass sie die Million nicht
zuriickgezahlt haben. Das wusste ich vor einem halben Jahr schon, dass
denen das auf die FiiBe fallt aber der StrauB friiher — den kennen sie
vielleicht noch — Franz Josef, der war auch korrupt. Der hat einen Panzer
gekauft, der war ein Wolfsmodell? [oder Rolfsmodell?], der hat gesagt den
nehmen wir, das ist nicht gelogen — HS-30 hieB dieser Panzer, die Panzer
wurden gekauft und es war der letzte Dreck, konnten die alles wegschmeiBen,
alles

Vertrauen in Insitutionen

Gesellschaftliche
Aspekte

auf meinem Laptop eine E-Mail. Da steht da: lhre Konten wurden
eingefroren. H47 Denke ich. Aber das war schon bei Spam drin. Und dann
kam auch noch irgendwas von der Sparkasse. Das eine war irgendwie aus
Amerika, stand da. Und das andere war aber von der Sparkasse

Digitale Betrugsmaschen, Spam

Kriminalitat

da zwei junge Kerle durch das Haus gegangen sind, haben irgendwo geklopft
und haben dann gesagt, sie waren die neuen Zivildienstleistenden

Gefahren durch Betrug

Kriminalitat

Die haben durch wen, weiB ich nicht, aber diese Ubergabezeit, die haben die
ausgenutzt, um dann dahinzugehen

Gefahren durch Betrug

Kriminalitat

ein schones Foto, das war einfach auch nicht diskreditierend oder so, sondern Bild/Foto Rechtliche Aspekte
es war einfach warm, es war nett

also entweder sagen die ganz klar, nein, will ich nicht. Also es gibt schon Bildrechte Rechtliche Aspekte
Bewohner, die auch ganz klar sagen: ,,Nein, ich méchte nicht gefilmt werden,

es ist mir unangenehm.

hat eigentlich gesagt: ,,Ja, klar.” Bildrechte Rechtliche Aspekte
,,Diirfen wir Sie filmen, diirfen wir ein Foto machen?" Bildrechte Rechtliche Aspekte

Nein

Datenschutz Prasenz

Rechtliche Aspekte

Oder diese E-Scooter die auf dem Biirgersteig benutzt werden, was nicht sein
soll

Gefahren durch
Einschrankungen

Rechtliche Aspekte

Ich hatte zum Beispiel mal ein Foto gemacht mit einer dementen Frau im
Textiltechnikum, da hat dann die Tochter sich super aufgeregt

Konflikt mit Angehdrigen

Rechtliche Aspekte

Kneipenwirt ist ja im Grunde dafiir zustandig, dass er regelt, wie derjenige Rechtliches Rechtliche Aspekte
nach Hause kommt

Natirlich nicht Rechtliches Rechtliche Aspekte
wahrscheinlich Rechtliches Rechtliche Aspekte

Genau, ja

Mobilitat soziale Aspekte

Soziales Umfeld

von daher ist das, finde ich das schon in Ordnung.

Akzeptanz von Hilfsmitteln

Techniknutzung

auch bei Spam léschen, weg

Umgang mit digitalen
Tauschungsversuchen

Techniknutzung

auch nicht mehr bei Spam draufgelassen. Ich denke, komm, weg mit dem

Umgang mit digitalen
Tauschungsversuchen

Techniknutzung

Befragung von damals

Fremde Empirie

Wissenschaft
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die wir befragt haben

Fremde Empirie

Wissenschaft

Technik-Café

Technik-Café

Wissenschaft

Quest-Auswabhl

Textpassage Open Codes Axial Codes Selective Codes

Guck mal, hier wir kriegen schon morgens gesagt, was es zu Mittag zu essen | Angebote Aktivitaten Angebote im
gibt, als Beispiel, ja Umfeld

Sachen aufzuzeigen, was ich unternehmen kann Angebote Aktivitaten Angebote im
Umfeld

Wie gesagt, einfach auch um Ideen zu generieren. Was kann ich tiberhaupt Awareness Aktivitaten Angebote im
tun? Was ware in meiner Ndhe? Was kénnte ich schaffen? Umfeld

ich habe immer gemerkt, ich habe nur den Schein gegeben Corona-bedingt verdndertes Aktivitaten Angebote im
Verhalten im Einzelhandel Umfeld

Horgerateakustiker Hilfsmittel Altersbedingte Angebote im
Einschrankungen Umfeld

Barrierefreiheit vielleicht auch noch, also Zugang. Komme ich tiberhaupt ins Barrierefreiheit Mobilitat Angebote im
Textiltechnikum? Umfeld

Komme ich da mit meinem Rollator, meinem Rollstuhl oder so, rein? Hilfsmittel Mobilitat Angebote im
Umfeld

wie die Leute von hier bis dahin kommen Nahverkehr Mobilitat Angebote im
Umfeld

Buseinstieg OPNV Mobilitat Angebote im
Umfeld

Warnstrecke StraBenverkehr Mobilitat Angebote im
Umfeld

Na, sowas gibt es ja ganz anders. Wir miissen jetzt nur umgekehrt denken Offene Fragen Quest-Gestaltung Angebote im
Umfeld

Und so etwas quasi weiter gedacht, entwickelt Offene Fragen Quest-Gestaltung Angebote im
Umfeld

Also jetzt bin ich ja wieder beim Einzelhandel Angebote im Quartier Stadtquartier Angebote im
Umfeld

Beim Rollator-Tag Angebote im Quartier Stadtquartier Angebote im
Umfeld

Und das wird ja wahrscheinlich auch spéater ein bisschen wechseln, dass man | Angebote im Quartier Stadtquartier Angebote im
mehr Ziele dann in der Umgebung reinnimmt und so weiter Umfeld
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Veranstaltungen Angebote im Quartier Stadtquartier Angebote im
Umfeld
Technikum Angebote im Quartier (Kultur) Stadtquartier Angebote im
Umfeld
Ist nicht weit weg Angebote in der Umgebung Stadtquartier Angebote im
Umfeld
Dass dann draufsteht was es zum Mittag zu essen gibt Gastronomie Stadtquartier Angebote im
Umfeld
Frither gab es ja die Speisepléne. Da ist jeder dran vorbeigegangen, hat sich Gastronomie Stadtquartier Angebote im
das noch nicht mal angesehen. Umfeld
Friihstiickskaffee Gastronomie Stadtquartier Angebote im
Umfeld
wissen, was in der Umgebung ist Kenntnis Angebote im Quartier Stadtquartier Angebote im
Umfeld
vielleicht auf Schloss Rheydt reinpassen Lokales touristisches Angebot Stadtquartier Angebote im
Umfeld
die sich hier nicht auskennen Zielgruppe Angebote Stadtquartier Angebote im
Umfeld
Ach. Das ist schon vorbei? Alleine die Spazierfahrt war das Erlebnis, ne? Spazieren als Selbstzweck Aktivitaten Autonomie
ohne Ziel einfach rum Spazieren als Selbstzweck Aktivitaten Autonomie
Und bei meiner Aufgabe, da habe ich so mehr Druck, das ja Wirkung von Begriffen Quest-Gestaltung Autonomie
Das kennen wir unser Leben lang Ankniipfung an Gewohnheiten Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
Ich lasse mir doch von einem Computer nicht sagen, wofiir ich mich Autonomie Selbstbestimmtes Autonomie
interessiere und ich mache auch nicht das, was ein Computer mir sagt Leben
Und wenn ich auf der Halfte der Strecke sage, ah es regnet und ich gehe Autonomie Selbstbestimmtes Autonomie
wieder zuriick, dann ist das so Leben
Vielleicht ist es ein bisschen iiber den Kopf der Menschen hinweg Autonomie Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
meistens doch recht eingeschrankt. Besonderheiten Altenheim Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
als die Corona-Zeit anfing und ich dann wirklich nachher nach sechs, Corona Besonderheit Selbstbestimmtes Autonomie
sieben Wochen das erste Mal wieder in einen Laden ging, da war ich nicht Leben
liberfordert
Da haben die drauf bestanden Eigenverantwortlichkeit Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
Das haben die selber bezahlt Finanzen Selbstbestimmtes Autonomie

Leben
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jeder hat ja andere Interessen Individuelle Unterschiede Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
Und manche sind ja schon langst, dass die nur noch zusammen sind so und Liebesbeziehungen in der Selbstbestimmtes Autonomie
so Zielgruppe Leben
Was interessiert mich Personliche Praferenzen Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
das sind ja nur Beispiele Personliche Unterschiede Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
Ja, genau Personliche Unterschiede Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
Und das wollten die nicht Verantwortung Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
Damit niemand anders das Vertraulichkeit Selbstbestimmtes Autonomie
Leben
Lass mich mit dem Mist in Ruhe Negative Bewertung Bewertung Bewertung
Ja klar Persénliche Pinnwand positiv Bewertung Bewertung
Sehr gut Personliche Pinnwand positiv Bewertung Bewertung
Aber das ist eine tolle Idee, ja. Positive Bewertung Bewertung Bewertung
Also dass finde ich gut, ja Positive Bewertung Bewertung Bewertung
Also grundsatzlich finde ich das gut. Positive Bewertung Bewertung Bewertung
Also ich finde die Idee gut Positive Bewertung Bewertung Bewertung
Also ich glaube, diese Erlebnisse vorgeben, ist schon gut Positive Bewertung Bewertung Bewertung
Also mit der eigenen Pinnwand, das finde ich sehr gut Positive Bewertung Bewertung Bewertung
Dann glaube ich, ist das so ein sehr gutes System, ja Positive Bewertung Bewertung Bewertung
Das finde ich gut, das so aufzuzeigen Positive Bewertung Bewertung Bewertung
Das ist doch groBartig Positive Bewertung Bewertung Bewertung
Das ist so, wo man sagt, ach, das ist aber nett. Schén, ja Positive Bewertung Bewertung Bewertung
Das ist, finde ich, grundsatzlich erstmal eine gute Idee Positive Bewertung Bewertung Bewertung
Das schafft man ja ganz locker Positive Bewertung Bewertung Bewertung
Das war nachvollziehbar. Positive Bewertung Bewertung Bewertung
Das, denke ich schon, dass das hilfreich ist. Positive Bewertung Bewertung Bewertung
finde ich eigentlich alles soweit okay, doch, finde ich gut Positive Bewertung Bewertung Bewertung
finde ich schon gut Positive Bewertung Bewertung Bewertung
finde ich sehr, sehr gut Positive Bewertung Bewertung Bewertung
Gut. Positive Bewertung Bewertung Bewertung
ich denke schon, dass das fiir die hilfreich ist Positive Bewertung Bewertung Bewertung
Ja, also finde ich jetzt nichts Unseriéses oder Despektierliches Positive Bewertung Bewertung Bewertung
Ja, das finde sehr, sehr gut Positive Bewertung Bewertung Bewertung
Ja, das glaube ich schon Positive Bewertung Bewertung Bewertung

(v uonenreas]) Surpoy) eArgoe[eg pun [RIXY ) Suryuy



S¢1d

Textpassage Open Codes Axial Codes Selective Codes

Ja. Positive Bewertung Bewertung Bewertung

Ja. Gute Sache. Sehr gute Sache. Positive Bewertung Bewertung Bewertung

Ja. Schén! Positive Bewertung Bewertung Bewertung

Mhm [bejahend]. Positive Bewertung Bewertung Bewertung

Schén Positive Bewertung Bewertung Bewertung

Sehr gut. Ja. Sehr schon. Positive Bewertung Bewertung Bewertung

Wiirde ich auch annehmen Subjektive Bewertung Bewertung
Nutzungsbereitschaft

Touchen und so das hier auszuprobieren, finde ich gut Touch-Interaktion positiv Bewertung Bewertung

Aber ich finde es jetzt auch, wenn ich versuche, mich in einen Laien Verstandlichkeit Bewertung Bewertung

reinzudenken, ich glaube, dass das eigentlich sehr gut nachvollziehbar ist,

ja

Bin ich davon iiberzeugt, ne Verstandlichkeit Bewertung Bewertung

Ja, dariiber lasst sich ja auch sprechen Verstandlichkeit Bewertung Bewertung

Ja. Verstandlichkeit Bewertung Bewertung

Soll ich das dann weg tun oder was genau, mehr Informationen ranholen Bedeutung von Touch-Gesten Interaktionsdesign Interaktion mit dem

System

Vielleicht miisste man ihn irgendwie so/ Das kénnen Sie so wie ihre
Pinnwand oder irgendwie so. Also dass man sowas was Haptisches fiir einen
Vergleich nimmt

Begriffliche Metapher

Interaktionsdesign

Interaktion mit dem
System

Da habe ich schon direkt so einen Stich gekriegt

Emotionale Wirkung des

Interaktionsdesign

Interaktion mit dem

Hintergrundbilds System

gut, dass ich lhnen das dahinter gesagt habe Emotionale Wirkung des Interaktionsdesign Interaktion mit dem
Hintergrundbilds System

ist auch ein ruhiger Hintergrund Emotionale Wirkung Interaktionsdesign Interaktion mit dem
Hintergrundbild System

Kontraste miissen nochmal ein bisschen Farbgestaltung Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System

Der Kontrast ist nicht sehr hoch zwischen blau und lila. Es kdnnte ein Gestaltung: Farben Interaktionsdesign Interaktion mit dem
bisschen mehr sein System

Abstand gar nicht, nur dass man einfach nicht so/ Das ist dieses Vertraute Hintergrundbild Interaktionsdesign Interaktion mit dem
und dieses Vertraute ist Gestaltungsvorschlag System

man bei einem Ehepaar, ware so, und da Einzelperson, ware schon die hatten Hintergrundbild Interaktionsdesign Interaktion mit dem
die Hand nicht dazwischen Gestaltungsvorschlag System

Also ich ziehe das da rein Interaktionsgestaltung Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System

Man hat ja eigentlich, ja, seine eigenen Ziele dann, ne, direkt immer drauf
und kann ja auch die Ziele, denke ich mal, wieder rausnehmen, wenn man es
erledigt hat oder so, ne?

Interaktionsgestaltung

Interaktionsdesign

Interaktion mit dem
System
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Man miisste die Belohnung nach vorne stellen. Interaktionsgestaltung Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
Und das ist schon eine innovative Bedienung Interaktionsgestaltung Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
Weil sonst reicht es ja, wenn ich es mir angucke und dann da hingehe Interaktionsgestaltung Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
wenn man automatisch dann da erkannt wird, sowieso, ne, und das Interaktionsgestaltung Interaktionsdesign Interaktion mit dem
Riiberziehen System
Ja, so erreicht man uns ALLE doch am einfachsten Intuitive Nutzung Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
kénnen die an Transferleistung gar nicht bringen. Komplexitit Prozess Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
Sehr gut. Makrostrahler Verstandlichkeit Interaktionsdesign Interaktion mit dem
positiv System
Woher weiB der denn, dass ich dann einen Kaffee kriege Nachvollziehbarkeit Prozess Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
Koénnte ich nicht losgehen, bevor ich das nicht da reingezogen habe? Nutzung Ablauf Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
den rausgerissenen Schnipsel aus der Zeitung. fiir irgendein Fest oder fiir Persénliche Inhalte Interaktionsdesign Interaktion mit dem
irgendeine Veranstaltung die stattfindet. System
nachste Zugticket, den Stundenplan des Kindes, die Einkaufsliste, irgendwie Personliche Inhalte Interaktionsdesign Interaktion mit dem
die nachste Einladung zum Geburtstag oder sonst was. System
Pinnwand Pinnwand als Metapher Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
Grin Pinnwand-Farbe Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
damit letztendlich der im Technikum auch weiB, dass ich meinen Kaffee Prozess Interaktionsdesign Interaktion mit dem
wirklich kriege System

Da wiirde mir jetzt vielleicht noch sowas fehlen wie, wie lange ist die Strecke
oder wieviel Zeit nimmt das in Anspruch oder ja, sowas in die Richtung
wiirde mir noch fehlen

Sichtbarkeit von Informationen

Interaktionsdesign

Interaktion mit dem
System

dass die den Sinn und Zweck dessen gar nicht verstehen

Sinn der persénliche Pinnwand

Interaktionsdesign

Interaktion mit dem

ggf. unverstandlich System

Warum soll ich mit dem Finger Touch-Nutzung: Interaktionsdesign Interaktion mit dem
Basisverstandnis System

Also alles sehr easy Verstandlichkeit Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System

Da l&sst sich damit arbeiten. Das lasst sich auch erklaren

Verstandlichkeit

Interaktionsdesign

Interaktion mit dem
System
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das ist ja easy Verstandlichkeit Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
Das war nachvollziehbar. Verstandlichkeit Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
Es ist meins. Es ist jetzt das. Ich habe genau das Richtige und es ist meins Verstandlichkeit Interaktionsdesign Interaktion mit dem
und ich ziehe es riiber System
Kapiert Verstandlichkeit Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
Nein, erstmal nicht Verstandlichkeit Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
Sehr, sehr einfach Verstandlichkeit Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
wofiir genau Verstandlichkeit Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
Ja, aber dann verstehen die das auch Verstandlichkeit, positive Interaktionsdesign Interaktion mit dem
Bewertung System
Ja, sehr gut verstandlich, ja. Verstandlichkeit, positive Interaktionsdesign Interaktion mit dem
Bewertung System
wenn, kann man ja immer zuriickgehen Vertrauen auf Undo-Funktion Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
Also ich fand jetzt die Dinger ein bisschen klein Visuelle Gestaltung Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
Auf jeden Fall groBer. Visuelle Gestaltung Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
Dann miissten diese Blasen viel groBer sein. Visuelle Gestaltung Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
der hat die Pinnwand in Orange, wie sie eben so in der Art war Visuelle Gestaltung Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
Diirfen sich auch nicht zu schnell bewegen, weil das kann man ja auch nicht | Visuelle Gestaltung Interaktionsdesign Interaktion mit dem
mehr so. Warum miissen die sich iberhaupt bewegen? System
Ist Blédsinn. Wenn man da drantippt, derjenige, dass der dann orange wird Visuelle Gestaltung Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System
Vielleicht kann man ja die, nein, kann man bestimmt nicht, Farben, nein, das | Visuelle Gestaltung Interaktionsdesign Interaktion mit dem
farblich irgendwie gestalten System
Sehr gut Visuelle Gestaltung positiv Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System

wiirde das nur das weiB ist und dann nur die Punkte

Visuelle Gestaltung Vorschlag

Interaktionsdesign

Interaktion mit dem
System
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Irgendwie war einmal was drin mit der Farbe, ne? Aber ich weiB jetzt nicht,

Wiedererkennung personliche

Interaktionsdesign

Interaktion mit dem

wer das war Farbe nicht erfolgt System

Jugend einen anderen Hintergrund nehmen, vielleicht Terrakotta oder was Zielgruppenspezifische visuelle Interaktionsdesign Interaktion mit dem
weiB ich so Gestaltung System

Teilweise war es jetzt zu hoch hingehangt. Zuganglichkeit Interaktionsdesign Interaktion mit dem
System

Also das ja schon eher, naja, ein bisschen negativ behaftet. Abschreckender Begriff Quest-Gestaltung Interaktion mit dem
,Herausforderung* System

Deswegen finde ich Aufgabe nicht so gut, aber Aktivitat, das ware sehr gut, Begrifflichkeit Quest-Gestaltung Interaktion mit dem
das Wort. System

fir altere Menschen haben wir vielleicht ein interessante Aufgabe Begrifflichkeit Quest-Gestaltung Interaktion mit dem
System

Generell finde ich Aktivitat auch ein gutes Wort und nicht irgendwie
Herausforderung oder Aufgabe, sondern eher sowas, ja, ich kann es gar
nicht sagen, warum das besser ist

Begrifflichkeit

Quest-Gestaltung

Interaktion mit dem
System

Sonst kénnte das Druck auslésen, wenn ich eine Aufgabe habe, die muss ich

Begrifflichkeit

Quest-Gestaltung

Interaktion mit dem

erfiillen und eine Aktivitat ist, ich kann es machen, ich muss es aber nicht System

Ah ja! [lacht] Freudiges Erleben Quest-Gestaltung Interaktion mit dem
System

lacht Freudiges Erleben Quest-Gestaltung Interaktion mit dem
System

also das sind naturlich mehrere, das verstehe ich auch Offene Fragen Quest-Gestaltung Interaktion mit dem
System

Das muss man eben entwickeln Offene Fragen Quest-Gestaltung Interaktion mit dem
System

Ah. Quasi, das ist wieder Kette und Schuss. Dass die Info dann an den Dings | Organisation / Prozess Quest-Gestaltung Interaktion mit dem
kommt. Da kommt gleich jemand. System

Dass das Thema ist Herausforderung. WeiB ich nicht, ob das einige vielleicht | Uberforderung durch Quest-Gestaltung Interaktion mit dem
liberfordern kénnte Herausforderungen System

Das gibt es ja auch schon immer mal, ne? Bereits existierende Technik Techniknutzung Interaktion mit dem
System

Ich habe ja auch keine Beriihrungsangste Beriihrungsangst Technik: keine | Techniknutzung Interaktion mit dem
System

einfach auch an den Automaten und gucke, dass ich das rauskriege, die Selbstbewusster Umgang mit Techniknutzung Interaktion mit dem
Karte Technik System

Ich habe da keine Beriihrungsangste Selbstbewusster Umgang mit Techniknutzung Interaktion mit dem
Technik System

Aber er ist auch Technik-affin halt gewesen

Technik-Erfahrung

Techniknutzung

Interaktion mit dem
System
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Die Frage ist natiirlich insoweit egal, ich mache das seit einem Jahr Technik-Erfahrung Techniknutzung Interaktion mit dem
System

Aber da sind wir ja schon wieder bei tragbaren Telefonen, ne? Technik-Nutzung Techniknutzung Interaktion mit dem
System

Das ist dann so adhnlich wie so ein Schliisselanhdnger, so in der GroBe Technikakzeptanz Techniknutzung Interaktion mit dem
System

Die Darstellung kenne ich ja Vorhandene Erfahrung Techniknutzung Interaktion mit dem
System

auch gerade in den Hausern Zielgruppe Techniknutzung Interaktion mit dem
System

Heimbewohner, beziehungsweise fiir dltere Menschen Zielgruppe Techniknutzung Interaktion mit dem
System

nicht in eine Stadt rein, sondern stehen eben vielleicht zehn, zwanzig Besonderheiten Urlaubsreisen Aktivitaten Lebensgestaltung

Kilometer davor

Das habe ich erst ungefdhr mindestens drei Monate spater wieder mal Corona Gewohnheiten Aktivitaten Lebensgestaltung

angefangen

nachher so happy, die wollten gar nicht mehr zuriick Freudiges Erleben Aktivitaten Lebensgestaltung

Italien Urlaub, Reisen Aktivitaten Lebensgestaltung

Also wenn ich mir vorstelle, man kann nicht mehr so gut gucken

Einschrankungen Sehen

Altersbedingte
Einschrankungen

Lebensgestaltung

Da kam die Frau gar nicht/ [lacht] konnte ja gar nicht so weit sehen.

Zuganglichkeit

Altersbedingte
Einschrankungen

Lebensgestaltung

Und so, da ist also schon eine ganze Menge passiert

Gesellschaftlicher Fortschritt

Gesellschaft

Lebensgestaltung

zwei Personen, da braucht man nicht mehr so viel

HaushaltsgroBe

Lebenswelt

Lebensgestaltung

mit dem groBen Wohnmobil

Reisen mit Wohnmobil

Mobilitat

Lebensgestaltung

Also, weiB ja nicht, wo ich mal hinkomme

Persoénliche Lebenssituation,
Zukunft

Selbstbestimmtes
Leben

Lebensgestaltung

Und ich denke mal, es gibt ja nicht nur demente Menschen, die da nichts
mit anfangen kdnnen, sondern andere, die sagen, boah, jetzt habe ich was
erfahren

Zielgruppe

Selbstbestimmtes
Leben

Lebensgestaltung

Personlich oder in jedem Hause so etwas?

Platzierung von Technik

Techniknutzung

Lebensgestaltung

Dann hat man nachher sozusagen ein Paket. Dass man sagen kann, da wollte | Aktivitatsplanung Aktivitaten Quests als
ich hin, da wollte ich hin. Motivator
Und man hat dann auch wieder danach noch ein Ziel Aktivitatsplanung Aktivitaten Quests als

Motivator
meistens einfach nur, ich habe das Ziel irgendwas zu erreichen, irgendwo Aktivitat als Selbstzweck Anreize/Motivation Quests als
hinzugehen und fiir mich einen Mehrwert zu haben Motivator
weil manchmal ist man selber so ratlos oder man hat Lust, was zu machen, Awareness Anreize/Motivation Quests als
aber man weiB nicht was Motivator
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Aber Belohnung, finde ich persénlich, ein bisschen, der Hund kriegt das Begrifflichkeit Anreize/Motivation Quests als
Stockchen geworfen, kriegt ich auch eine Belohnung Motivator
Belohnung ist vielleicht sogar das falsche Wort Begrifflichkeit Anreize/Motivation Quests als
Motivator
Nur ich finde den Ausdruck Belohnung irgendwie ein bisschen, wie soll ich Begrifflichkeit Anreize/Motivation Quests als
sagen, falsch vielleicht? Motivator
Und der kriegt dann quasi einen kostenlosen Kaffee Belohnung Anreize/Motivation Quests als
Motivator
wenn du alles absolviert hast, ein Stiick Kuchen umsonst und Kaffee Belohnung/Treuesystem Anreize/Motivation Quests als
Motivator
Also die Belohnung, darauf kommt es gar nicht Belohnungen nicht zentral Anreize/Motivation Quests als
Motivator
die Belohnung als solches Belohnungen nicht zentral Anreize/Motivation Quests als
Motivator
intrinsisch motiviert bin oder ob ich das quasi machen muss Eigenverantwortung Anreize/Motivation Quests als
Motivator
aber nicht wegen Geschenk oder so Externe Anreize: negative Anreize/Motivation Quests als
Bewertung Motivator
Also das ware fiir mich keine Motivation Externe Anreize: negative Anreize/Motivation Quests als
Bewertung Motivator
auch im Altersheim, he, mach mal was und dann gibt es was dafiir Extrinsische Motivation Anreize/Motivation Quests als
Motivator
dann kann ich da mir noch ein Kéaffchen trinken oder irgendwie eine Extrinsische Motivation Anreize/Motivation Quests als
SiiBigkeit holen oder was weiB ich Motivator
das macht halt nur Sinn tatsichlich, wenn ich danach irgendwas dadurch Extrinsische Motivation Anreize/Motivation Quests als
sonst erhalte oder wenn ich mir irgendeinen Vorteil dadurch verschaffe Motivator
Es ist einfach so ein Motivator, warum ich auch da hingehe Extrinsische Motivation Anreize/Motivation Quests als
Motivator
Ja, die Frage ist, was ist ein Sachpreis? Extrinsische Motivation Anreize/Motivation Quests als
Motivator
So ein Kaffee ist immer ganz nett Extrinsische Motivation Anreize/Motivation Quests als
Motivator
Wenn man das ja alles auch versucht zu verbinden und man sagt dann, dann | Extrinsische Motivation Anreize/Motivation Quests als
kriegst du mal zehn Minuten langer beim Optiker oder sowas Motivator
wiirde wahrscheinlich auf die Blume reagieren, also auf die Belohnung, sowie Extrinsische Motivation Anreize/Motivation Quests als
er auf all you can eat Krebsessen bei lkea reagiert Motivator
Ist ein Anreiz, der vielleicht nicht so offenes Interesse Foérderung von Motivation Anreize/Motivation Quests als

Motivator
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Also ich glaube, das ist so die Generation mit der Belohnung Generationenabhangigkeit Anreize/Motivation Quests als
Motivator
da kriege ich einen Kaffee Getrank als Belohnung Anreize/Motivation Quests als
Motivator
Es geht ja nicht um die Belohnung dabei Intrinsische Motivation Anreize/Motivation Quests als
Motivator
Ich denke mal, ich motiviere Intrinsische Motivation Anreize/Motivation Quests als
Motivator
ist es schon oftmals Belohnung genug und nicht die Tasse Kaffee Intrinsische Motivation Anreize/Motivation Quests als
Motivator
Und das war natiirlich/ Also das war so der Trigger, damit die tiberhaupt Motivation Anreize/Motivation Quests als
mitmachen Motivator
Also ich kénnte mir vorstellen Nicht personlich, aber positiv Anreize/Motivation Quests als
fiir manche anderen Motivator
wie bereit ich auch fiir diese Herausforderung bin, ob mich das auch reiz Personliche Neigung Anreize/Motivation Quests als
Motivator
ich glaube, das kénnte auch Widerstand ausldsen. Persénliche Unterschiede Anreize/Motivation Quests als
Motivator
Blume Sachgeschenk Anreize/Motivation Quests als
Motivator
motivierend fiir junge Leute Zielgruppe Anreize/Motivation Quests als
Motivator
Namen lesen, vielleicht, vielleicht schon Eigener Name als Signal Quest-Gestaltung Quests als
Motivator
Sehr gut Erlebnisangebote: positiv Quest-Gestaltung Quests als
Motivator
nur mit diesem Payback Nutzung von Treuepunkte- Treuesysteme Quests als
Aktionen Motivator
Das war irgendwie, mit dem bléden Ding da immer auf, zu viel Nutzungsaufwand Payback Treuesysteme Quests als
Motivator
alles mir zu lastig Treuepunkte Aufwand Treuesysteme Quests als
Motivator
Es gibt ja so Biicher fiir zwanzig Euro und dann kannst du die, alle die da Treuesysteme Treuesysteme Quests als
drin stehen, ja bezahlt haben, die zehn Prozent giinstiger essen oder so Motivator
einfach befiirworten auch von anderen. Ist auch eine Anregung fiir andere Soziale Effekte Soziales Umfeld Sozialleben
Leute, ne
Was der eine nicht sieht, sieht der andere Soziale Effekte Soziales Umfeld Sozialleben
weil ja dadurch auch immer soziale Kontakte stattfinden Soziale Effekte Soziales Umfeld Sozialleben
wir uns gegenseitig Soziale Effekte Soziales Umfeld Sozialleben
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Als ich einen groBen Haushalt hatte Veranderungen in der Soziales Umfeld Sozialleben
Lebenssituation

Aber wenn das eben anders leider Schluss geworden ist, dann tut mir das Verlust des Lebenspartners Soziales Umfeld Sozialleben

weh

So sind wir Deutschen sehr sozialisiert Kulturelle Besonderheiten Gesellschaft

die Damen Unterschiedliche Praferenzen Gesellschaft

nach Geschlecht

Aber probiert es morgen aus Empirie Wissenschaft
Quest-Durchfiihrung

Textpassage Open Codes Axial Codes Selective Codes

das interpretieren da (war schwierig) . .. Interpretation Abbiegepfeil Design Abbiegepfeil Design LED

Pfeil (der nach unten zeigt). Sichtbarkeit Abbiegepfeil Design Abbiegepfeil Design LED

Dass ich irgendwie nach unten gucken muss Interpretation Abbiegepfeil Design Abbiegepfeil Design LED

hatte das vielleicht anders gemacht: (abgeknickter Pfeil) Verbesserungsvorschlag Design Abbiegepfeil Design LED
Abbiegepfeil

jetzt interpretieren als Wegweiser. Zeigt erstmal auf den Boden Interpretation Abbiegepfeil Design Abbiegepfeil Design LED

ein Pfeil, aber die Richtung ist nicht richtig verstandlich Interpretation Abbiegepfeil Design Abbiegepfeil Design LED

Entweder ein Pfeil um die Ecke Verbesserungsvorschlag Design Abbiegepfeil Design LED
Abbiegepfeil

Dass ich da was tun muss. Weil der Pfeil nach unten zeigt, da muss ich was | Interpretation Abbiegepfeil Design Abbiegepfeil Design LED

tun

Einen roten Pfeil, der nach unten zeigt. Interpretation Abbiegepfeil Design Abbiegepfeil Design LED

Das ich evtl. ran treten soll Interpretation Abbiegepfeil Design Abbiegepfeil Design LED

Kann man nur einen Pfeil erzeugen oder auch ein R? Wenn es n3herstehen Verbesserungsvorschlag Design Abbiegepfeil Design LED

wiirde oder man einen Arm dran macht, wére das einfach zu I6sen, auch Abbiegepfeil

wenn sie es provisorisch machen. Schelle dran mit einem kleinen Alu-Winkel,

héng das da hin und dann zeigt er geradeaus oder rechts an

So hangt das da und man weiBl nicht was es bedeutet. Ich hitte gedacht, das | Interpretation Abbiegepfeil Design Abbiegepfeil Design LED

Teil wiirde mir was erzdhlen. Was ist jetzt hier unten?

Ein Pfeil, der nach unten zeigt Sichtbarkeit Abbiegepfeil Design Abbiegepfeil Design LED

Das ich da jetzt irgendwas machen soll . Interpretation Abbiegepfeil Design Abbiegepfeil Design LED

das ist ganz schwierig. Wegweisung ist schwierig. Ich hab namlich gedacht Interpretation Abbiegepfeil Design Abbiegepfeil Design LED

das ich jetzt da etwas machen muss. —

In griin. Farbwahl Bienenhotel Design Bienenhotel Design LED
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helles griin vielleicht Farbwahl Bienenhotel Design Bienenhotel Design LED

Hat zumindest von weitem schon mal geblinkt Sichtbarkeit Bienenhotel Design Bienenhotel Design LED

das finde ich gut, dann weiB man die Richtung, dann sehe ich das. Interpretation Bienenhotel Design Bienenhotel Design LED

Das gelb sieht man wirklich mega gut Farbwahl Bienenhotel Design Bienenhotel Design LED

Das ist jetzt mein Ziel, ich habe mein Ziel erreicht Interpretation Bienenhotel Design Bienenhotel Design LED

Das hat jetzt gerade griine Striche gezeigt Interpretation Bienenhotel Design Bienenhotel Design LED

da hatte man jetzt auch noch so einen Haken hin machen kénnen Verbesserungsvorschlag Design Bienenhotel Design LED
Bienenhotel

gerade das an dem Stuhl fand ich, war sehr eindeutig und den Block hinten Sichtbarkeit Haken Design Haken Design LED

fand ich also eigentlich waren die, die an waren, waren eigentlich gut zu

erkennen

griiner Blinki Animation Haken Design Haken Design LED

als Haken, griiner Haken Sichtbarkeit Haken Design Haken Design LED

das ist jetzt fertig, das hast du erledigt. Griin im Sinne von richtig gemacht. Interpretation Haken Design Haken Design LED

Dass ich mich hinsetzen soll / kann? Dass ich mich ausruhen kann?

Das hat was mit dem Sitzplatz zu tun Interpretation Haken Design Haken Design LED

habe ich jetzt gut erkannt Interpretation Haken Design Haken Design LED

Das ist so wie ein abgehackt — das ist erledigt Interpretation Haken Design Haken Design LED

Nein, jetzt nicht zum Hinsetzen. Interpretation Haken Design Haken Design LED

Doch in der Erklarung schon Interpretation Haken Design Haken Design LED

Ein Hakchen, das heiBt ich bin immer noch auf dem richtigen Weg Interpretation Haken Design Haken Design LED

Als Bestatigung finde ich das besser Interpretation Haken Design Haken Design LED

Der Kasten kann so alles sein. Das Hakchen ist so ach ja, richtig gemacht. Interpretation Haken Design Haken Design LED

Ist die Verkniipfung bei mir etwas starker sogar da. Interpretation Haken Design Haken Design LED

Ne eigentlich nicht. Ich habe ja ein Ziel wo ich hin méchte. Da sind ja jetzt Interpretation Haken Design Haken Design LED

mehrere freie Stithle, dann finde ich es (die Sitzplatzreservierung) nicht

richtig intuitiv. Wenn ich mich setzen mdchte, dann tue ich das.

Das Hékchen fand ich gut, dass mir gesagt hat so hier bin ich richtig Interpretation Haken Design Haken Design LED

Das ist ein Hakchen, da wiirde ich sagen, dass das heiBt ,,Prima du hast Interpretation Haken Design Haken Design LED

schon was geschafft, setz dich®. Das wiirde ich hier assoziieren.

Also eindeutig erkennbar Sichtbarkeit Haken Design Haken Design LED

Wenn noch was anderes geht, ein Smiley oder dass man sich setzt weiB ich ja | Verbesserungsvorschlag Haken Design Haken Design LED

nicht — wenn dann noch ein Symbol einblenden oder sowas. Aber erstmal den

Haken, das ist gut gemacht.

Ich finde das Zeichen eher besser als das Quadrat. Das ich immer noch auf Interpretation Haken Design Haken Design LED

dem richtigen Weg bin. Ja das ist fiir mich gedacht. Das ist ,, gut gemacht",

yalles in Ordnung".

Oder ein Smiley, ein Lacheln damit kann man auch ganz viel ausdriicken. Verbesserungsvorschlag Haken Design Haken Design LED
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Ein Haken. Richtig gemacht oder gut. Wenn Sie mir vorher gesagt hatten Interpretation Haken Design Haken Design LED
. »Mutter wir haben einen Platz fiir dich reserviert” dann wiisste ich jetzt,

das ist mein Stuhl.

weiter diesem Weg folge, bzw. wenn ich davorstehe, nach links laufen muss Interpretation Pfeil (links) Design Pfeil (links) Design LED
weiter geradeaus, bzw. wenn wir davor stehen, nach links Interpretation Pfeil (links) Design Pfeil (links) Design LED
Dass wir noch weiter gehen miissen Interpretation Pfeil (links) Design Pfeil (links) Design LED
dass ist klar. Interpretation Pfeil (links) Design Pfeil (links) Design LED
Der Pfeil zeigt nach geradeaus von mir gesehen. Interpretation Pfeil (links) Design Pfeil (links) Design LED
Ja, das macht durchaus Sinn. Eindeutig, richtige Richtung, bin auch noch Interpretation Pfeil (links) Design Pfeil (links) Design LED
auf dem richtigen Weg.

Ganz eindeutig. Ganz eindeutig eine Richtung Interpretation Pfeil (links) Design Pfeil (links) Design LED
Der ist auch eindeutig. Ich wei wo ich hin muss. Interpretation Pfeil (links) Design Pfeil (links) Design LED
Hier gibt es keine Alternative, da muss er sich nicht bewegen, da ist es hier Interpretation Pfeil (links) Design Pfeil (links) Design LED
eindeutig.

Wieso geh ich denn weiter? Woher weiB ich, dass ich zuriick gehe? Ich Interpretation Pfeil (links) Design Pfeil (links) Design LED
kénnte ja auch in die andere Richtung wieder zuriick gehen.

Der Pfeil ist eindeutig. Interpretation Pfeil (links) Design Pfeil (links) Design LED
Das ist jetzt fiir mich ganz klar, weiter gehen. Interpretation Pfeil (links) Design Pfeil (links) Design LED
Das Teil zeigt mir ganz klar die Richtung an. Interpretation Pfeil (links) Design Pfeil (links) Design LED
Ja klar, fiir mich auch weiter gehen. Interpretation Pfeil (links) Design Pfeil (links) Design LED
Genau, links rechts ist einfach. Ja (ist eindeutiger und hilfreicher). Interpretation Pfeil (links) Design Pfeil (links) Design LED
Das ist jetzt eindeutig (die Richtung). Interpretation Pfeil (links) Design Pfeil (links) Design LED
Ach guck mal toll. Ja so ist gut. Interpretation Pfeil (links) Design Pfeil (links) Design LED
Die Pfeile habe ich erkannt, Sichtbarkeit Pfeil Design Pfeile (allg.) Design LED
Ja (konnte ich gut erkennen), Nein (nicht zu schwach). Sichtbarkeit Pfeil Design Pfeile (allg.) Design LED
Ja, die Pfeile sind gewohnter. Interpretation Pfeile Design Pfeile (allg.) Design LED
Gibt?s im StraBenverkehr und so weiter und da kann man mit umgehen Beispiel Pfeile Design Pfeile (allg.) Design LED
Brauchen auch nicht groB interpretiert zu werden, sondern das ist eindeutig . Interpretation Pfeile Design Pfeile (allg.) Design LED
Ich konnte das gut erkennen. Sichtbarkeit Pfeil Design Pfeile (allg.) Design LED
Ich wiirde den Pfeil Sichtbarkeit Pfeil Design Pfeile (allg.) Design LED
Find ich tatsichlich noch besser als den Kasten (Quadrat). Interpretation Pfeile Design Pfeile (allg.) Design LED
Ja. Interpretation Pfeile Design Pfeile (allg.) Design LED
Also ich fand sie klar die waren einfach klar. Interpretation Pfeile Design Pfeile (allg.) Design LED
Ja auf jeden Fall, dass die Richtung angezeigt wird find ich, Interpretation Pfeile Design Pfeile (allg.) Design LED
Dadurch sagt der Pfeil dann ganz klar was aus, so oder so [Handgesten, links | Interpretation Pfeile Design Pfeile (allg.) Design LED
oder rechts].

Bei dem einem wie gesagt, war mir das Symbol nicht klar, was es jetzt Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

bedeuten soll
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gerade das an dem Stuhl fand ich, war sehr eindeutig und den Block hinten Sichtbarkeit Quadrat Design Quadrat Design LED

fand ich also eigentlich waren die, die an waren, waren eigentlich gut zu

erkennen

wie gesagt der Block war mir nicht ganz ersichtlich was er bedeutet. Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

auf dem richtigen Weg bin, aber jetzt nicht wiisste, wie ich weiter gehen Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

muss

mir im Moment gar nicht sicher Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

Dass ich jetzt hier irgendwas beachten soll? Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

Oh, das hatte ich jetzt nicht gedacht. Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

konnte das Quadrat sein und bedeuten, dass ihr hier weiter gehen muss. Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

Ich wiirde das jetzt einfach mal das als groBe Flache, zum Beispiel hier wie Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

so eine Anbaufliche [interpretieren].

Hier guck, sehe dich mal um. Hier gibt?s was Schénes zu sehen. Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

Aber es zeigt keine Richtung an Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

Aber es geht auch nur in eine Richtung weiter Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

Ich bin auf dem richtigen Weg auf jeden Fall Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

Also ich finde es fehlt was. Wenn ich mich auf diese Dinger verlasse, dann Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

finde ich, dann miissen sie mir auch direkt die Richtung anzeigen.

Mit dem Quadrat, wie gesagt, kann ich nicht so viel anfangen Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

Ja genau, genau Aussagekraft Quadrat Design Quadrat Design LED

Da ist jetzt etwas total Wichtiges, da muss etwas sein Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

Das wiirde ich anders machen, da gibt?s doch die Dinger, mittlerweile wie Verbesserungsvorschlag Design Quadrat Design LED

bei den Autos, die so ,,zip zip"“... [ein durchlaufendes Bild eines Pfeils] Quadrat

sowas. Also ein Pfeil, der in die Richtung zeigt und dann so sich bewegt.

Damit man dann denkt ,,Ah hier muss ich lang". Verbesserungsvorschlag Design Quadrat Design LED
Quadrat

Weil, das bindet mich. Das reicht nicht. Ne, das bindet mich und zeigt mir Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

hier ist was. Ganz dick blau, was ist denn hier?

Wenn ich da lang gehen soll [zeigt nach rechts] dann brauch ich sowas Verbesserungsvorschlag Design Quadrat Design LED
Quadrat

Es fehlt die Information wohin. Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

miisste etwas Bewegendes sein (nach links). [Da Kreuzung braucht man Verbesserungsvorschlag Design Quadrat Design LED

Information wohin] Quadrat

entweder ein Rastplatz oder dass ich mich umschauen kann. Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

Das Quadrat das heiBt jetzt, dass ich auf dem richtigen Weg bin. Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

Wenn man jetzt was hat sowas wie einen blinkenden Punkt (rundum Verbesserungsvorschlag Design Quadrat Design LED

Leuchte), das wiirde man von weitem auch sehen (wie bei der Polizei). Quadrat

Das Quadrat, das hat mich, nein es war fiir mich jetzt keine Bestatigung, Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

dass ich auf dem richtigen Weg bin.

(v uonenreas]) Surpoy) eArgoe[eg pun [RIXY ) Suryuy



992

Textpassage Open Codes Axial Codes Selective Codes

Ich habe keine Ahnung Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

HeiBt das jetzt ich bin noch immer auf dem richtigen Weg? — Ich kann ja Interpretation Quadrat Design Quadrat Design LED

mal kucken wo es weiter geht.

Darstellung immer eine andere gewesen Symbol Unterscheidung Design Symbol Design LED
Unterscheidung

verschiedene Richtungspfeile, an einen blinkenden Block, an einen Pfeil Symbol Unterscheidung Design Symbol Design LED
Unterscheidung

Pfeile, aus meiner Sicht, sogar den groBten Wert, weil es letztendlich ja Mehrwert Pfeile Design Symbol Design LED

Orientierung gegeben hat, Unterscheidung

Ja klar Symbol Unterscheidung Design Symbol Design LED
Unterscheidung

Unterschiedliche Symbole ja. Symbol Unterscheidung Design Symbol Design LED
Unterscheidung

Das sind halt unterschiedliche Symbole gewesen Symbol Unterscheidung Design Symbol Design LED
Unterscheidung

Ja, definitiv. Mehrwert Pfeile Design Symbol Design LED
Unterscheidung

Ja, ja hab ich ja gesagt Symbol Unterscheidung Design Symbol Design LED
Unterscheidung

Ja, auf jeden Fall. Symbol Unterscheidung Design Symbol Design LED
Unterscheidung

Ja, auf jeden Fall. Mehrwert Pfeile Design Symbol Design LED
Unterscheidung

Mhm [zustimmend] Symbol Unterscheidung Design Symbol Design LED
Unterscheidung

Ja, ja. Mehrwert Pfeile Design Symbol Design LED
Unterscheidung

weiB ich nicht mehr, ob der geblinkt hat — ich glaube nicht, ich glaube das Animation Symbole Design Symbole Design LED

war statisch

bezweifle halt nur, dass es vielleicht ein bisschen klein ist. Symbole: GréBe Design Symbole Design LED

Ja, es ist relativ klein Symbole: GroéBe Design Symbole Design LED

wenn wir jetzt im volligen Dunkeln wéren, dann ware das sicherlich von Sichtbarkeit Symbole Design Symbole Design LED

Weitem schon erkennbar ,

da was blinkt Sichtbarkeit Symbole Design Symbole Design LED

das ging ja. Also mit der Abdeckung sicherlich Sichtbarkeit Symbole Design Symbole Design LED

schon ganz gut wahrgenommen Sichtbarkeit Symbole Design Symbole Design LED

No, ich war ja immer direkt spontan, hab das ja gesagt. Interpretation Design Symbole Design LED

Dann auch mit den Dioden, die sind ja sehr schén hell als wenn das jetzt nur | Sichtbarkeit Symbole Design Symbole Design LED

ein Metallschild gewesen ware .
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Ja dann achtet man noch mehr drauf. Animation Symbole Design Symbole Design LED
Naja, wenn man das erste Mal dadurch geht ist das schon, ich sag mal, eine | Interpretation Symbole Design Symbole Design LED
Antwort wert.

Pfeil oder voll integriert und so weiter und da habe ich erstmal auf ihre Interpretation Symbole Design Symbole Design LED
Miterklarung gerechnet und gewartet.

Nein, ich denke, dass ich das schon verstanden habe. Und einmal haben Sie Interpretation Symbole Design Symbole Design LED
mir das ja erklart und dann war das klar, deutlich

Nein. Zu klein war mir das nicht Symbole: GréBe Design Symbole Design LED
Ja genau. Sichtbarkeit Symbole Design Symbole Design LED
Und manche haben ja geblinkt, so schneller glaube ich oder von rechts nach | Animation Symbole Design Symbole Design LED
links

Ja gut, sie waren ja auch gut zu erkennen. Sichtbarkeit Symbole Design Symbole Design LED
Naja, wenn es halt uneindeutig ist Interpretation Symbole Design Symbole Design LED

was erwartet mich jetzt als Nachstes? Erwartendes, na was kommt jetzt?

Safety Gefiihl

Safety Gefiihl

emotionale Aspekte

gespannt genau

Safety Gefiihl

Safety Gefiihl

emotionale Aspekte

Das spricht mich an hier.

Safety Gefiihl

Safety Gefiihl

emotionale Aspekte

Sehr schén.

Safety Gefiihl

Safety Gefiihl

emotionale Aspekte

Ich bin immer sicher, auch wenn ich mich nicht auskenne

Safety Gefiihl

Safety Gefiihl

emotionale Aspekte

Ja das hat erstmal Interesse geweckt.

Safety Gefiihl

Safety Gefiihl

emotionale Aspekte

Ein relativ sicheres. Das ist jetzt auch ein relativ sicherer Park, aber so ein
relativ sicheres Gefiihl.

Safety Gefiihl

Safety Gefiihl

emotionale Aspekte

Ja schon.

Safety Gefiihl

Safety Gefiihl

emotionale Aspekte

Bestens

Safety Gefiihl

Safety Gefiihl

emotionale Aspekte

Also ich glaube, Menschen wiirden sich sicherer fiihlen

Safety Gefiihl

Safety Gefiihl

emotionale Aspekte

wenn ich mich sicher fiihle, wiirde ich am Bienenhotel sagen: ,,Und jetzt?
Jetzt lasst ihr mich allein*, da fehlte in unmittelbarer Nahe, was mache ich
jetzt weiter?

Safety Gefiihl

Safety Gefiihl

emotionale Aspekte

Ja, es ist ja jetzt hier noch {iberschaubar, aber wenn Biische oder etwas
héher ist, dass man nicht gleich den Weg sieht, also wie das Bienenhotel
(das gleich erkennbar ist ). Aber dann finde ich es sehr gut.

Safety Gefiihl, Notwendigkeit

Safety Gefiihl

emotionale Aspekte

Ab dann ist es halt schwierig, das verunsichert .

Safety Gefiihl

Safety Gefiihl

emotionale Aspekte

Ja... bisschen abwechslungsreich wenn man halt ehm nach diesen Dingern
kuckt

Safety Gefiihl

Safety Gefiihl

emotionale Aspekte

angenehm

Safety Gefiihl

Safety Gefiihl

emotionale Aspekte

Ja [hohe Stimmlage] genau. Also das kann ich mir schon vorstellen. . .

Safety Gefiihl

Safety Gefiihl

emotionale Aspekte

vorstellen, dass das ein Gefiihl der Sicherheit gibt, ja.

Safety Gefiihl

Safety Gefiihl

emotionale Aspekte

so ein bisschen ein Erlebnis wird, was erwartet mich jetzt und was kommt am | SpaBfaktor SpaBfaktor emotionale Aspekte
nachsten Punkt? So ein bisschen wie so eine Schnitzeljagd.
Spielefaktor war ja da. Es ist eine Schnitzeljagd. SpaBfaktor SpaBfaktor emotionale Aspekte
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Schén. Ja, oder was fiir ein Emblem ist da drauf — schén. SpaBfaktor SpaBfaktor emotionale Aspekte
Ja, ich denke, dass haben Sie gemerkt, dass mir das SpaB gemacht hat. SpaBfaktor SpaBfaktor emotionale Aspekte
Ja, doch. Ja genau . SpaBfaktor SpaBfaktor emotionale Aspekte
Das ist jetzt zwar subjektiv, aber ja klar macht das SpaB, SpaBfaktor SpaBfaktor emotionale Aspekte
Ja, ja war auch interessant was dann erscheint. SpaBfaktor SpaBfaktor emotionale Aspekte
N&, né [nachdenklich]. Also SpaB [starke Betonung], né [sehr leise]. SpaBfaktor SpaBfaktor emotionale Aspekte
Ja, das sag ich lhnen. Glauben Sie mir, das ist Wahnsinn. Ich war mit dem Beispiel Scooter Nutzung E-Scooter Fortbewegungs-
Scooter in der Stadt und so. Genau, das war zwar sau kalt. Waren Sie schon moglichkeiten

mal im Minto?

Da war ich im Winter, habe ich einen Kaffee getrunken. Frau Buck war das Beispiel Scooter Nutzung E-Scooter Fortbewegungs-
damals genau, die hab ich angerufen ,,Frau Buck, ich bin jetzt im Minto, ich moglichkeiten

trink mal ein Kaffchen, ich bin komplett durchgefroren”.

Und es war super zu fahren. Ich war sehr friih, es hat gerade erst auf und Beispiel Scooter Nutzung E-Scooter Fortbewegungs-

es waren noch nicht viele Leute da. War echt gut, mit 6 km/h da durch

fahrst das geht nicht, wenn da so viele Menschen sind. Die wiirde man alle. ..

das ist auch so eine Sache, immer schon runterregeln aber das machen die
Senioren auch nicht immer. Aber Riickweg finde ich schon ein wichtiger
Punkt, dass man abbrechen kann.

moglichkeiten

Kann man das nachher in so einer App eingeben, dass ich da hinmochte, Verstandnis / Erlauterung Aktivitatsunterstiitz- Gesamtsystem
dass man naher sich dem und dadurch wird man automatisch erkannt, dass Ablauf ungsdienst Wegeleitung
man sagt, dass wird dann sozusagen lbertragen. Das ist super.
Vielleicht kann man auch so eine Zeit in dieses Fenster machen, dass man Erganzungsvorschlag fir Aktivitatsunterstiitz- Gesamtsystem
diese App aufruft und ,,ist von ihrem Standort ungefahr so und so lange Unterstiitzung ungsdienst Wegeleitung
weg",
dann schon guckt, wo ist das N&chste? Ich denke da wird morgen kommen: Flachenabdeckung Flachenabdeckung Gesamtsystem
Was heiBt das? Wo muss ich denn jetzt lang? Wegeleitung
wiirde jetzt noch einer fehlen Flachenabdeckung Flachenabdeckung Gesamtsystem
Wegeleitung
Das es halt nicht an jeder Ecke wirklich war Flachenabdeckung Flachenabdeckung Gesamtsystem
Wegeleitung
spontan gesagt, am Bienenhotel fehlt was Flachenabdeckung Flachenabdeckung Gesamtsystem
Wegeleitung
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Fir mich in meinem Kopf: Wenn ihr mich fiihren wollt, dann misst ihr mich | Flachenabdeckung, Flachenabdeckung Gesamtsystem

fiihren. Hier fiihrt ihr mich nicht [Da fehlt mir die Information wo es weiter Wegeleitung Wegeleitung

geht.] Ich weiB ja nur wo ich hergekommen bin. Das seh ich, aber wenn

ihr aktiv was von mir wollt, dann miisst ihr hier was hin tun [Da fehlt ein

Mikrostrahler naher am Bienenhotel]. Weil das ist zu weit weg und fiir mich:

Erstmal muss ich es sehen und hier werde ich nicht weitergefiihrt. Die Frage

ist, ob man da was nach einer bestimmten Zeit macht [am Bienenhotel] oder

ob es naher sein muss.

Es gibt ja Menschen die sagen, vielleicht kann man auch einen Weg Unterstiitzung / Wegeleitung Unterstiitzung bei Gesamtsystem

abkiirzen, dass man sagt ich kann nicht mehr. bei Abbruch Abbruch Wegeleitung

Weil wie. .. wenn ich zuriick will sag ich, ich méchte zuriick, wiirde der dann | Unterstiitzung / Wegeleitung Unterstiitzung bei Gesamtsystem

auch wenn ich jetzt den Weg zuriick gehe, klar ich sag ich geh zuriick, ich bei Abbruch Abbruch Wegeleitung

dreh mich jetzt um, findet man dann den Weg noch zuriick?

Wenn ich jetzt an einem Stuhl bin und mir ist nicht gut und man will zuriick. | Unterstiitzung / Wegeleitung Unterstiitzung bei Gesamtsystem

Klar man weiB garantiert noch, oder ich muss mich umdrehen um zuriick zu | bei Abbruch Abbruch Wegeleitung

gehen. Dann reagieren die [Geréte] auch auf mich und schicken mich zuriick?

Das finde ich jedenfalls sehr wichtig. Relevanz von Unterstiitzung bei | Unterstiitzung bei Gesamtsystem
Abbruch Abbruch Wegeleitung

Ich hab als junger Mensch mal als ich so alt war wie sie, denk ich mal, war Beispiel fiir Unterstiitzung bei Unterstiitzung bei Gesamtsystem

ich mal in den Bergen und war mit meiner damaligen Freundin unterwegs Abbruch Abbruch Wegeleitung

und da sind wir gewandert und da sind wir an einen Punkt gekommen wo

es sehr sehr steil war und da wollte sie zuriick weil wir sind gekrochen, die

hatten so eine Hohenangst an der Stelle, da ging es wirklich. .. es war ein

Wanderweg, ich kannte das nicht. Ich war ganz normal wandern in Siidtirol

und da wars so steil, da hat die gesagt ,,Ich geh da nicht, ich will nicht"

er: ,,Du musst, du musst! Wir kdnnen nicht zuriick. Der Weg zuriick das

schaffen wir nicht, dann ist es dunkel.” Da hatten wir sonst gar nicht mehr

zuriickgefunden, also wir mussten hoch.

Deshalb habe ich noch so die Erinnerung, man muss noch zuriickkénnen. Relevanz von Unterstiitzung bei | Unterstiitzung bei Gesamtsystem
Abbruch Abbruch Wegeleitung

Wir waren jetzt jiinger und ich habe gesagt, das werde ich mein Leben Beispiel fiir Unterstiitzung bei Unterstiitzung bei Gesamtsystem

lang nicht vergessen. Habe ich heute noch Kontakt zu auch. Es wére nicht Abbruch Abbruch Wegeleitung

gegangen, wir waren gar nicht mehr angekommen. Es waren ca. 6 Stunden

zuriick und das find ich schon, dass man den Weg abbrechen kann und sagen

kann

Ja. Es gibt ja auch Wege, da libernimmt man sich. Man denkt eh das schafft | Beriicksichtigung von Unterstiitzung bei Gesamtsystem

man schon Ausnahmefillen: Uberforderung | Abbruch Wegeleitung
oder Uberlastung bei Erlebnis

Wir gehen jetzt zum Bienenhotel — ja warum gehen wir denn jetzt nicht da Unterstiitzung durch Wegeleitung Gesamtsystem

lang und geradeaus? Warum gehst du jetzt mit mir noch rechts rum? Wegeleitung Wegeleitung
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weil sonst kann man ja auch hier lang gehen (andere Richtung). Eindeutigkeit Wegeleitung Wegeleitung Gesamtsystem
Wegeleitung

Dass es Kreuzungen gibt, wo ich rechts oder links hatte lang gekonnt, wo es | Unterstiitzung durch Wegeleitung Gesamtsystem

halt nicht ganz eindeutig war. Wegeleitung Wegeleitung

lhr supported mich hier. Unterstiitzung durch Wegeleitung Gesamtsystem
Wegeleitung Wegeleitung

Ich habe schon Leitsysteme entwickelt von daher weiB ich wie schwer so Herausforderung Wegeleitung Wegeleitung Gesamtsystem

etwas ist, gerade aus, hinter, hoch und runter. Abbiegen ist schwierig. Wegeleitung

Das man nicht lange iiberlegen muss sondern dass man dieses Gucken ,,ach Unterstiitzung durch Wegeleitung Gesamtsystem

da" und dann geht man da hin. Wegeleitung Wegeleitung

Genau, genau Unterstiitzung durch Wegeleitung Gesamtsystem
Wegeleitung Wegeleitung

Gerate sehen von der Form her gleich aus Design HW Design HW HW

noch einfacher und besser, also noch hilfreicher ware sicherlich, wenn es Verbesserungsvorschlag Audio Design HW HW

zusatzlich noch eine Audioausgabe giabe

im offentlichen Raum schwierig wegen Umgebungsgerauschen, dann hort die | Verbesserungsvorschlag Audio Design HW HW

Zielgruppe eh nicht so gut.

die Hohe hat eine Rolle gespielt glaube ich Positionierung HW Design HW HW

muss mich jetzt ducken Positionierung HW Design HW HW

jemand jetzt im Rollstuhl sitzen wiirde, ware das vielleicht jetzt deutlich Positionierung HW Design HW HW

durchaus besser, weil dann biicke ich mich dann meistens so um im Grunde

in einer Héhe zu sein.

vielleicht anpassen, wenn das nicht zu aufwendig ist. Positionierung HW Design HW HW

noch alter zu werden dann héatte ich das gerne in einer Augenhdhe. Positionierung HW Design HW HW

Ich kénnte schon etwas hdher gucken, nein, aber ich kann es sehen auf jeden | Positionierung HW Design HW HW

Fall .

das Gerat an der Seite befestigen, von der man kommt Positionierung HW Design HW HW

aber dann nur fiir eine Seite sinnvoll Positionierung HW Design HW HW

bin jetzt nicht groB, daher fand ich das ok (von der Hohe). Positionierung HW Design HW HW

Schirm miisste vielleicht noch ein bisschen mehr angepasst / rundlicher Design Sichtschutz / Design HW HW

ausgeschnitten werden Wetterschutz

Dass man das ein bisschen mehr vom Weiten sieht und nicht wenn ich erst Design Sichtschutz / Design HW HW

direkt davorstehe Wetterschutz

Prototypen, das wird ja spater groBer, angepasst also ne. Ich fand das klar. Umsetzungs- bzw. Design HW HW

Also optimal ware natiirlich, man hat das spater im Boden eingelassen ne. In
Ziirich am Flughafen zu den U-Bahnen in 4 Farben ist das auf dem Boden.
(T: Ach ja) Dann geht das am Anfang 4 Strahlen, irgendwann geht der 1.
Orange Strahl nach rechts, die anderen gehen weiter und so weiter — ich fand
das total geil. Und das war auch beleuchtet.

Verbesserungsvorschlag HW
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[Die Héhe ist] gut. Fiir stehend fiir sitzend, glaube ich ist das gut. erkennbar. | Positionierung HW Design HW HW

Optisch auch gut wahrnehmbar, sichtbar, erkennbar. Sichtbarkeit HW Design HW HW

Die Héhe find ich gut Positionierung HW Design HW HW

Man kdnnte es weiter nach vorne holen. Positionierung HW Design HW HW

Hohe ist eigentlich sehr gut find ich . Positionierung HW Design HW HW

Nur halt an dem ersten Mast, dass der, den miisste man, gut sie sind Positionierung HW Design HW HW

davon ausgegangen, sie hatten ja jetzt diese Gegebenheit nur, ich hatte

jetzt hier vorne wo diese erste Lampe ist links hatte ich jetzt einen Pfosten

reingehauen oder so und dann dahin gemacht, weil dadurch kénnen wir dann

sagen, Geradeaus oder Rechts.

Dieser Punkt, diese Ecke ist natiirlich besser als links am Mast. Aber so wird | Positionierung HW Design HW HW

das dann auch normalerweise sein.

Ja also ich fand das gut, vielleicht sollte man denen dann auch eine Design HW Design HW HW

Signalfarbe geben, diesen Teilen.

Dass, wenn sie nicht an sind, dass man sie dann von weitem sehen kann Sichtbarkeit HW Design HW HW

meinen sie, es ist ein Prototyp, ehrlich gesagt, weil wenn man so ein Teil hat | Design HW Design HW HW

sowas ist ja machbar, ist ja eine recht einfache Lésung aber ja, dass man

keine Ahnung einen Wiirfel macht oder so. Also dass man von mehreren

Seiten kommen kann und ..

Ich bin jetzt groB, mit 1,82 m hab ich eine andere Augenhohe — das ist jetzt, | Positionierung HW Design HW HW

wenn man jetzt ein bisschen kleiner ist, ja ist ok ist halt wahrscheinlich die

Mischung aus Rollifahrer und stehender Mensch.

mir die jetzt vielleicht andere Optik oder was auch immer — Design HW Design HW HW

die Halfte jetzt nicht funktioniert hat, das liegt jetzt aber an der Technik Zuverlassigkeit Technik technische HW

dahinter Voraussetzungen

Ist das so eine Lichtschranke? Technische Umsetzung technische HW
Voraussetzungen

ich brauche die Unterstiitzung nicht Nitzlichkeit Anwendungs- Nutzen
beschreibung

im volligen Dunklen sind die wenigsten aus unserer Zielgruppe unterwegs Natzlichkeit Anwendungs- Nutzen
beschreibung

klar, ich bin auf dem richtigen Weg und das mit der Sitzplatzreservierung, ja | Nitzlichkeit Anwendungs- Nutzen

hat sich, mir war eigentlich klar , beschreibung

Ja. Nitzlichkeit Anwendungs- Nutzen
beschreibung

Ja, grundsatzlich ja. Niitzlichkeit Anwendungs- Nutzen
beschreibung

Das ist jetzt alles nur fiir kurze Entfernungen gedacht oder? Nitzlichkeit Anwendungs- Nutzen

beschreibung
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Ja, auf jeden Fall nitzlich, auf jeden Fall, dass man weiB, dass man auf dem Nitzlichkeit Anwendungs- Nutzen

richtigen Weg ist um sein Ziel zu erreichen beschreibung

Wobei meine Mutter gesagt hatte: Warum, da sind doch ganz viele Stiihle Niitzlichkeit Anwendungs- Nutzen

frei, da kann ich mich ja hinsetzten wo ich will. beschreibung

Ja, also na Nitzlichkeit Anwendungs- Nutzen
beschreibung

aber so vom Grundsatz her [starke Betonung — Zustimmung], ja. Natzlichkeit Anwendungs- Nutzen
beschreibung

Das man halt Ziele hat auf die man zulaufen kann Natzlichkeit Anwendungs- Nutzen
beschreibung

Ehm, das hm ja das, das man halt nicht so, manches ist halt nicht so nétig Nitzlichkeit Anwendungs- Nutzen

also mit dem Stuhl das ist jetzt vielleicht. beschreibung

und das man das irgendwann bei ner Ampel weiB, das ist das und Natzlichkeit Anwendungs- Nutzen
beschreibung

Es macht den Weg kurzweilig [hohe Stimmlage] Nitzlichkeit Anwendungs- Nutzen
beschreibung

Es ist praktisch Nutzlichkeit Anwendungs- Nutzen
beschreibung

Das Ganze hat ja Zukunft von der Anlage her und von daher ist das schon Akzeptanz Technikakzeptanz Nutzen

eine Beschreibung, die, die. .. ich find das gut. Kann man gut annehmen ja.

Aber das konnte ich gut annehmen ja Akzeptanz Technikakzeptanz Nutzen

sonst no, also es bedrangt mich nicht, es quatscht mich nicht an wo ich Akzeptanz Technikakzeptanz Nutzen

nichts héren will. N6, alles gut.

Ich habe jetzt nur noch auf die Belohnung gewartet. [lacht] Belohnungssystem Technikakzeptanz Nutzen

selbstverstandlich ist und das es auch nicht das Makel des Alters ist, das man | Allgemeingiiltigkeit (kein Technikakzeptanz Nutzen

das jetzt benutzt sondern das es jeder benutzt [gleichzeitig mit T], benutzen | bloBstellen der Senioren)

kann.

gerade, wenn sie auf Hilfsmitteln unterwegs sind, die nicht ihre sind, die auch | Voraussetzung fiir Nitzlichkeit Voraussetzungen Nutzen

immer ein Ziel brauchen, wo fahr ich jetzt lang rechts oder links? Also, dass

nehm ich hier schon wahr

man muss aktiv hinleiten und dann noch genau schauen , Voraussetzung fiir Nitzlichkeit Voraussetzungen Nutzen

wenn ich mich hier gar nicht auskennen wiirde, ich zumindest wiisste, wo ich | Voraussetzung fiir Nitzlichkeit Voraussetzungen Nutzen

lang gehe

Wenn man zum Beispiel das Bienenhotel von hier aus gar nicht sehen wiirde Voraussetzung fiir Niitzlichkeit Voraussetzungen Nutzen

Wenn ich mich gar nicht auskenne und quasi hiermit ein Weg angezeigt wird, | Voraussetzung fiir Nitzlichkeit Voraussetzungen Nutzen

der zu einem Ziel fiihrt, was noch nicht ersichtlich ist, kann ich mir das als

sehr hilfreich vorstellen.

in einem unbekannten Areal mich zurechtfinden muss Voraussetzung fiir Niitzlichkeit Voraussetzungen Nutzen
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wenn ich mich nicht auskennen wiirde und die Sachen hier hoch bewachsen Voraussetzung fiir Nitzlichkeit Voraussetzungen Nutzen

waéren, die Badume groB und man die Sachen nicht im Grunde im Vorfeld

erkennt oder nicht weiB3, wo ist denn das Bienenhotel liberhaupt?

Also, wenn ich mir vorstelle, abends im Dunkeln mal zu gehen, ist mir das, Voraussetzung fiir Nitzlichkeit Voraussetzungen Nutzen

wiare mir das eine Hilfe. Orientierungshilfe

aber sonst wiirde ich mir wiinschen, dass an jeder Kreuzung wo ich links oder | Voraussetzung fiir Niitzlichkeit Voraussetzungen Nutzen

rechts abbiegen kann, dass das eindeutig eine Richtung mir anzeigt.

Genau, wenn ich natiirlich weil worauf ich so achten muss und Voraussetzung fiir Niitzlichkeit Voraussetzungen Nutzen

dass das den Weg gut anzeigen kann, wenn ich ein bestimmtes Ziel habe, Voraussetzung fiir Nitzlichkeit Voraussetzungen Nutzen

dann kann ich mich auf jeden Fall nicht verlaufen.

Also das was man vorher an Sicherheit gibt, dass man was hat, was wird Voraussetzung fir Nitzlichkeit, Voraussetzungen Nutzen

einem dann ja wieder genommen indem man den, den Code nicht lesen kann | Sicherheit

oder nicht erkennen kann

Ne, ich glaub das muss man iben. Voraussetzung fiir Voraussetzungen Nutzen
Verstandlichkeit

Ich glaub das ehm, kann man nur iber das Tun und durchs wiederholte Tun Voraussetzung fiir Nitzlichkeit Voraussetzungen Nutzen

gerade, wenn ich an &ltere Leute denke misste man das halt frithzeitig Voraussetzung fiir Akzeptanz Voraussetzungen Nutzen

irgendwo einbauen, das es quasi und Nutzung

Sofern man die Sachen erkannt hat Voraussetzung fiir Niitzlichkeit Voraussetzungen Nutzen

die mir signalisiert , das ist meine Route

Interpretation Farbe

Design Farben

Personalisierung

Das ist gut, dass das dann auch weiterhin gelb leuchtet, dann weiB ich, das
gehort zu mir und ich bin damit gemeint. Ja find ich gut.

Interpretation Farbe

Design Farben

Personalisierung

klar die Farbe, die in die Richtung zeigen

Farbwahl

Design Farben

Personalisierung

Hauptsache es ist irgendwie farbig und blinkt.

Farbwahl und Animation

Design Farben

Personalisierung

Weil der Letzte konnte in beide Richtungen quasi zeigen, da ich aber weiB,
wenn er gelb ist, ist er dann fiir mich.

Interpretation Farbe

Design Farben

Personalisierung

Zu mal du ja mit allen Farben, das kann man ja, pragt sich ja ein wie jeder
mit einem roten Kreuz, so rot kann die Farbe von irgendwas Medizin sein
oder Gefahr. Blau kann irgendwas Schénes sein also so kann man ja. Find ich
schon lohnenswert.

Farbwahl

Design Farben

Personalisierung

Was sagt der mir? Womit assoziiere ich das Ziel? Mit gelb? Ist das eine
Botschaft — ein Erfolg oder so?

Interpretation Farbe

Design Farben

Personalisierung

und alles andere (andere Farben) muss eine Botschaft sein.

Farbwahl

Design Farben

Personalisierung

Eben der Pfeil war schon rot — ist fiir mich eine Warnung. Es ist ein bisschen
rot-griin.

Interpretation Farbe

Design Farben

Personalisierung

Das heiBt dann, dass das fiir mich gedacht ist?

Interpretation Farbe

Design Farben

Personalisierung

Und man muss wissen was die rote Farbe zu bedeuten hat, aber wenn das
dann sozusagen auf mich gemiinzt ist dann ja.

Interpretation Farbe

Design Farben

Personalisierung
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Es hat rot geblinkt — kénnte Stop bedeuten

Interpretation Farbe und
Animation

Design Farben

Personalisierung

Rot und Griin nach dem Ampelsystem — habe ich als Signalfarbe
wahrgenommen

Interpretation Farbe

Design Farben

Personalisierung

unterschiedliche Farbausgaben bzw. meine Lieblingsfarbe

Farbwahl, Personalisierung

Personalisierung

Personalisierung

meine vorher gewdhlte Farbe

Farbwahl, Personalisierung

Personalisierung

Personalisierung

Positiv ist, erstmal meine Farbe, da sprech ich ja schon drauf an .

Farbwahl, Personalisierung

Personalisierung

Personalisierung

Ich denke, dass war meine orange-rot (Farbe).

Farbwahl, Personalisierung

Personalisierung

Personalisierung

Das ist auf jeden Fall meine Farbe, ich habe mir ja gelb ausgesucht

Farbwahl, Personalisierung

Personalisierung

Personalisierung

dass das meine Farbe ist

Farbwahl, Personalisierung

Personalisierung

Personalisierung

Dass es immer die gleiche Farbe war und ich mich dann mit dieser ein
bisschen identifizieren konnte

Farbwahl, Personalisierung

Personalisierung

Personalisierung

Also ich wusste, gelb gehort zu mir, weil ich das vorher selber gewahlt habe,
dann weiB ich wirklich, das ist meine Farbe, auf diese muss ich achten.

Farbwahl, Personalisierung

Personalisierung

Personalisierung

Also eher auf sowas als auf Noppen und Gerausche, ich find das mit Licht in
verschiedenen Farben und so wie in Ziirich so zum Fihren und so, also ich
glaube, dass ist die Zukunft ja

Farbwahl, Personalisierung

Personalisierung

Personalisierung

Blau ist fiir mich klar, das fiihrt mich

Farbwahl, Personalisierung

Personalisierung

Personalisierung

nicht einschdtzen wie das fiir einen Senior mit Sehschwache wére Einschrankungen Senioren Merkmale Scope & Relevanz
Nutzergruppe

man muss ja dann in Seniorenschritten denken. Fortbewegungsgeschwindigkeit Merkmale Scope & Relevanz
Nutzergruppe

Oder wenn man Scooter fahrt, ich weiB nicht, wenn man sagt ok ich bin mit | Fortbewegungsgeschwindigkeit Merkmale Scope & Relevanz

dem Scooter unterwegs oder ich bin zu FuB unterwegs. Nutzergruppe

mehr Orientierung und mehr Sicherheit wo muss ich lang, klar.

Zielerreichung

Zielbeschreibung /
Relevanz

Scope & Relevanz

eine Herausforderung oder das ist eine schéne Aufgabe, die ich gerade
angenommen habe

Zielerreichung

Zielbeschreibung /
Relevanz

Scope & Relevanz

Aufmerksam ist man dann dadurch auch.

Aufmerksamkeit

Zielbeschreibung /
Relevanz

Scope & Relevanz

in einer digitalen Zukunft setze ich eher auf so etwas. HeiBt das Sensorik
oder wie nennt sich das?

Zukunftsfaktor Erfolg

Zielbeschreibung /
Relevanz

Scope & Relevanz

(v uonenreas]) Surpoy) eArgoe[eg pun [RIXY ) Suryuy



Anhang D. Fragebogen-Antworten
(Evaluation B)

Die ausgefiillten Fragebogen (Vorlage siche Anhang A Abschnitt ,Fragebogen Evalua-
tion B“) wurden am Tag der offenen Tiir im Senioren-Scooter-Park am 21. und 22.
September 2020 von Susanne Wallrafen und Jana Volk erhoben. Die Antworten aus den
handschriftlich ausgefillten Bégen sind an dieser Stelle vollstéandig abgetippt wiedergege-

ben.

Probandin 1

Alter: 77
Geschlecht: weiblich
Informationsbildschirm
1. Alleine schaffe ich das nicht, aber mit Begleitung wiirde mir das Spafl machen
2. Die Kreise sind nett, manche sind nicht zu erkennen, was gemeint ist. Temperatur-
anzeige konnte grofler sein
3. Finde ich gut. aber woher weifl man im Technikum, dass ich die Belohnung bekomme
Leuchthinweise
4. sind mir gar nicht aufgefallen

5. Nein, ich wiisste gar nicht wofiir die sind

Probandin 2

Alter: 71
Geschlecht: weiblich

Informationsbildschirm
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Anhang D. Fragebogen-Antworten (Evaluation B)

1. Infoangebot nur auf Quartier / direkte Umgebung beschrankt. Was mit Angebot
in anderen Stddten? Dann eher — reise gern

2. + Zuordnung von Aktivitdten zur pers. Pinnwand.
— weif} nicht recht.

3. Eher nicht. Brauche keine Belohnung. Unternehme gerne und oft etwas.

Leuchthinweise

4. Pfeile schlecht erkennbar — besser auf direkter Strecke. In fremden Gegenden ggf.

gute Orientierung

5. Bestimmt. Dafiir miissen sie gréfler und besser erkennbar sein.

Proband 3

Alter: 84
Geschlecht: ménnlich
Informationsbildschirm

1. Nein, gehe nicht mehr raus.

2. 4+ weiB ich nicht

— was bedeutet die Pinnwand, was bringt sie mir

3. Nein, kann Erlebnisangebote nicht mehr wahrnehmen
Leuchthinweise

4. Wegstrecke bis zu den Leuchten war zu weit

D.

Probandin 4

Alter: 85
Geschlecht: weiblich
Informationsbildschirm
1. Schwer zu sagen. Kommt auf die Angebote an. Und wo man Info erhélt. Wo finde
ich die Bildschirme in der Stadt

2. + Farbe u. personl. Begriifung
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Anhang D. Fragebogen-Antworten (Evaluation B)

— Aktivitdten in Pinnwand ziehen ist nicht klar. zu kl. Schrift
3. Nein.
Leuchthinweise
4. Hinweise gar nicht wahrgenommen. Erst, nachdem sie gezeigt wurden. Schlecht
erkennbar, Pfeile sieht man schlecht

5. vielleicht dann, wenn es dunkel ist.

Proband 5
Alter: 91
Geschlecht: ménnlich
Informationsbildschirm
1. Vielleicht, kann mir das aber in der Handhabe nicht gut vorstellen
2. zu kleine Schrift
personliche Ansprache gut
3. Erlebnisse kaum tibertragbar auf eigenen Wohnort
Leuchthinweise
4. kaum zu erkennen, viel zu hell und zu klein

5. Nein, man nimmt sie bewusst kaum wahr

Probandin 6
Alter: 81
Geschlecht: weiblich
Informationsbildschirm
1. Ja, ich wiinsche mir h&ufiger raus zu kommen
2. mehr Moglichkeiten / Alternativen zum Auswéhlen wéren schon
3. Ja, noch besser, wenn ich mich mit anderen (Gruppe) damit verbinden konnte;
feste Termine
Leuchthinweise
4. leider gar nicht gesehen; das Blau nicht zu erkennen

5. vielleicht; noch besser wéren andere Menschen, die mitgehen
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Anhang E. Simulationsergebnisse

Umweg-Faktor

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 >10

0.0 | 14709 | 11622 | 8072 | 6947 | 6004 | 5170 | 4444 | 4005 | 3568 | 3158 | 32301
0.1 16818 | 14799 | 9723 | 8143 | 6490 | 5491 | 4628 | 3988 | 3278 | 2791 | 23851
0.2 19979 | 18761 | 11447 | 8831 | 6718 | 5285 | 4184 | 3430 | 2744 | 2311 | 16310
0.3 | 24597 | 23835 | 12639 | 8865 | 6315 | 4623 | 3444 | 2572 | 2075 | 1644 | 9391

S 0.4 | 29539 | 27257 | 12991 | 8305 | 5395 | 3632 | 2577 | 1964 | 1367 | 1076 | 5897
,f) 0.5 | 34176 | 29920 | 12445 | 7249 | 4421 | 2871 | 1948 | 1445 | 997 | 746 | 3782
S 70.6 | 41281 | 31290 | 10891 | 5800 | 3222 | 2035 | 1278 | 950 | 603 | 486 | 2164
0.7 | 49273 | 30871 | 8775 | 4148 | 2220 | 1351 | 860 | 584 | 356 | 292 | 1270
0.8 | 65098 | 24679 | 5065 | 2124 | 1040 | 554 | 391 260 175 115 499
0.9 79786 | 14970 | 2696 | 1075 520 | 282 163 138 77 68 225
1.0 | 100000 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Tabelle E.1.: Simulationsergebnisse Scooter-Park
Umweg-Faktor

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 >10

0.0 19658 | 15383 | 10623 | 7528 | 5859 | 4883 | 4064 | 3483 | 2793 | 3109 | 22617
0.1 | 22825 | 17727 | 11686 | 8231 | 5870 | 4815 | 3680 | 3075 | 2579 | 2598 | 16914
0.2 | 26168 | 20015 | 12367 | 8133 | 5838 | 4410 | 3315 | 2659 | 2172 | 2100 | 12823
0.3 | 30312 | 22163 | 12604 | 7888 | 5340 | 3934 | 2857 | 2159 | 1785 | 1608 | 9350

2 0.4 | 34771 | 24156 | 12416 | 7369 | 4687 | 3317 | 2249 | 1745 | 1381 | 1240 | 6669
.@ 0.5 | 46617 | 25255 | 10446 | 5579 | 3183 | 2128 | 1397 | 935 | 748 | 615 | 3097
~ 0.6 54040 | 24079 | 8844 | 4442 | 2488 | 1567 | 1011 671 539 | 447 1872
0.7 | 62470 | 21550 | 6971 | 3357 | 1770 | 1069 | 668 | 447 | 354 | 280 1064
0.8 | 73183 | 16761 | 4778 | 2063 | 974 | 710 | 381 | 268 | 172 | 145 565
0.9 | 85419 | 9807 | 2406 | 1026 | 474 | 285 | 168 | 123 66 39 187
1.0 | 100000 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Tabelle E.2.: Simulationsergebnisse Ménchengladbach Hardterbroich, r = 100m
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		Scooter-Park		1		2		3		4		5		6		7		8		9		10		>10

		0.0		14709		11622		8072		6947		6004		5170		4444		4005		3568		3158		32301

		0.1		16818		14799		9723		8143		6490		5491		4628		3988		3278		2791		23851

		0.2		19979		18761		11447		8831		6718		5285		4184		3430		2744		2311		16310

		0.3		24597		23835		12639		8865		6315		4623		3444		2572		2075		1644		9391

		0.4		29539		27257		12991		8305		5395		3632		2577		1964		1367		1076		5897

		0.5		34176		29920		12445		7249		4421		2871		1948		1445		997		746		3782

		0.6		41281		31290		10891		5800		3222		2035		1278		950		603		486		2164

		0.7		49273		30871		8775		4148		2220		1351		860		584		356		292		1270

		0.8		65098		24679		5065		2124		1040		554		391		260		175		115		499

		0.9		79786		14970		2696		1075		520		282		163		138		77		68		225

		1.0		100000		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0



Julian Fietkau
CSV-Datei


		Gladbach 100m		1		2		3		4		5		6		7		8		9		10		>10

		0.0		19658		15383		10623		7528		5859		4883		4064		3483		2793		3109		22617

		0.1		22825		17727		11686		8231		5870		4815		3680		3075		2579		2598		16914

		0.2		26168		20015		12367		8133		5838		4410		3315		2659		2172		2100		12823

		0.3		30312		22163		12604		7888		5340		3934		2857		2159		1785		1608		9350

		0.4		34771		24156		12416		7369		4687		3317		2249		1745		1381		1240		6669

		0.5		46617		25255		10446		5579		3183		2128		1397		935		748		615		3097

		0.6		54040		24079		8844		4442		2488		1567		1011		671		539		447		1872

		0.7		62470		21550		6971		3357		1770		1069		668		447		354		280		1064

		0.8		73183		16761		4778		2063		974		710		381		268		172		145		565

		0.9		85419		9807		2406		1026		474		285		168		123		66		39		187

		1.0		100000		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0
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Anhang E. Simulationsergebnisse

Umweg-Faktor

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10| >10

0.0 6675 | 6126 | 5450 | 4804 | 4314 | 3930 | 3618 | 3247 | 3059 | 6943 | 51834
0.1 7996 | 9100 | 8417 | 7285 | 6362 | 5596 | 4836 | 4121 | 3719 | 5959 | 36609
0.2 9685 | 13080 | 11720 | 9660 | 7830 | 6370 | 5384 | 4277 | 3656 | 4742 | 23596
0.3 | 12321 | 19443 | 15842 | 11518 | 8380 | 6121 | 4591 | 3540 | 2797 | 2963 | 12484

L 0.4 | 15282 | 25668 | 18039 | 11562 | 7540 | 5026 | 3595 | 2474 | 1910 | 1805 | 7099
ﬁ 0.5 | 19257 | 31816 | 18654 | 10328 | 5973 | 3678 | 2473 | 1704 | 1225 | 1095 | 3797
R 70.6 | 25166 | 37078 | 17221 | 8028 | 4202 | 2460 | 1502 | 1018 | 720 | 581 | 2024
0.7 | 33441 | 40234 | 13766 | 5395 | 2678 | 1390 | 860 | 538 | 400 | 296 | 1002
0.8 | 49077 | 37346 | 8011 | 2648 | 1225 | 599 | 344 | 218 | 122 88 322
0.9 | 69278 | 25073 | 3626 992 | 454 | 231 | 110 59 41 35 101
1.0 | 100000 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Tabelle E.3.: Simulationsergebnisse Monchengladbach Hardterbroich, r = 250m

Umweg-Faktor

1 2 3 4 5| 6 71 8 9| 10| >10

0.0 17 28| 17| 26| 21 |11 |11 | 15| 17 | 118 | 719
0.1 26 36 44 49 42 |41 | 37 | 33 | 37 | 114 | 541
0.2 30| 69| 8| 88| 80|62 |58 |52|55| 94| 332
0.3 24 | 119 | 133 | 127 | 110 | 68 | 64 | 55 | 59 | 66 | 175

g 04 44 | 211 | 201 | 146 | 112 | 65 | 46 | 38 | 21 27 89
ﬁ 0.5 64 | 341 | 229 | 139 74 142 | 31 | 18 | 12 15 35
R 0.6 | 130|466 | 198 | 98| 39|23 (20| 10| 3 4 9
0.7 | 174|455 (221 | 79| 38|13 | 8| 3| 3 2 4
0.8 | 305|536 | 105 | 30 9| 5| 4| 1| 0 2 3
0.9 | 513|437 | 37 9 17 0 1] 0] 1 0 1
1.0 | 1000 0 0 0 0| 0| 0] 0] O 0 0

Tabelle E.4.: Simulationsergebnisse Ménchengladbach Hardterbroich, r = 500m
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		Gladbach 250m		1		2		3		4		5		6		7		8		9		10		>10

		0.0		6675		6126		5450		4804		4314		3930		3618		3247		3059		6943		51834

		0.1		7996		9100		8417		7285		6362		5596		4836		4121		3719		5959		36609

		0.2		9685		13080		11720		9660		7830		6370		5384		4277		3656		4742		23596

		0.3		12321		19443		15842		11518		8380		6121		4591		3540		2797		2963		12484

		0.4		15282		25668		18039		11562		7540		5026		3595		2474		1910		1805		7099

		0.5		19257		31816		18654		10328		5973		3678		2473		1704		1225		1095		3797

		0.6		25166		37078		17221		8028		4202		2460		1502		1018		720		581		2024

		0.7		33441		40234		13766		5395		2678		1390		860		538		400		296		1002

		0.8		49077		37346		8011		2648		1225		599		344		218		122		88		322

		0.9		69278		25073		3626		992		454		231		110		59		41		35		101

		1.0		100000		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0



Julian Fietkau
CSV-Datei


		Gladbach 500m		1		2		3		4		5		6		7		8		9		10		>10

		0.0		17		28		17		26		21		11		11		15		17		118		719

		0.1		26		36		44		49		42		41		37		33		37		114		541

		0.2		30		69		80		88		80		62		58		52		55		94		332

		0.3		24		119		133		127		110		68		64		55		59		66		175

		0.4		44		211		201		146		112		65		46		38		21		27		89

		0.5		64		341		229		139		74		42		31		18		12		15		35

		0.6		130		466		198		98		39		23		20		10		3		4		9

		0.7		174		455		221		79		38		13		8		3		3		2		4

		0.8		305		536		105		30		9		5		4		1		0		2		3

		0.9		513		437		37		9		1		0		1		0		1		0		1

		1.0		1000		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0
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Anhang E. Simulationsergebnisse

Umweg-Faktor

1 2 3 4 5 6| 7| 8 9| 10| >10

0.0 3 8 3 7| 11 1] 6] 9|11 ]222| 719
0.1 6| 10| 15| 23| 27| 30|32 |37 |29 |224| 567
0.2 11 32| 48| 76| 89| 73|71 |76 |55 |133 | 336
0.3 9| 70| 121 | 140 | 132 | 112 | 78 | 59 | 48 | 84 | 147

L 04 8 | 137|228 | 212 | 111 | 81 |61 |43 |33 | 36 50
@ 0.5 22 1268 | 305 | 158 | 83| 56 |33 |26 | 11| 12 26
5706 35407 | 320 | 130 | 54| 26 |11 | 8| 4 4 1
0.7 66 | 629 | 200 | 65| 26 91 0] 2| 1 1 1
0.8 | 138 | 710 | 128 | 17 2 11 2] 1] 1 0 0
0.9 | 350|622 | 22 6 0 0 0] 0 O 0 0
1.0 | 1000 0 0 0 0 0 0] 0 O 0 0

Tabelle E.5.: Simulationsergebnisse Monchengladbach Hardterbroich, r = 1km

Umweg-Faktor

1 2 34|56 |7] 8| 9|10 >10

00 0| 0| Oj]O|JO|O|O| O] 1 8 41
0.1 0| 0| O|O|O|O]|O| 3| 7] 10 30
0.2 0 0 211121215 6 8| 12 12
0.3 0 1 312121351110 8 )

L 04| 0| 2| 6|4|5|6|8] 7| 6| 4 2
S 05| 0| 6|]11]916]|5|4] 4] 3| 2 0
R06| 1|15|15|8|6[3[1] 1] 0] 0 0
0.7 1133|13|2|1|0]0| O] O] O 0
08 2|39 9/]0|0|0]0| O] O] O 0
09| 9|35 4|2|0[0]0| O] O] O 0
1.0(50 | 0| 0/0|0O0|O|0O] O O| O 0

Tabelle E.6.: Simulationsergebnisse Monchengladbach Hardterbroich, r = 2km

280



		Gladbach 1000m		1		2		3		4		5		6		7		8		9		10		>10

		0.0		3		8		3		7		11		1		6		9		11		222		719

		0.1		6		10		15		23		27		30		32		37		29		224		567

		0.2		11		32		48		76		89		73		71		76		55		133		336

		0.3		9		70		121		140		132		112		78		59		48		84		147

		0.4		8		137		228		212		111		81		61		43		33		36		50

		0.5		22		268		305		158		83		56		33		26		11		12		26

		0.6		35		407		320		130		54		26		11		8		4		4		1

		0.7		66		629		200		65		26		9		0		2		1		1		1

		0.8		138		710		128		17		2		1		2		1		1		0		0

		0.9		350		622		22		6		0		0		0		0		0		0		0

		1.0		1000		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0
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		Gladbach 2000m		1		2		3		4		5		6		7		8		9		10		>10

		0.0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		8		41

		0.1		0		0		0		0		0		0		0		3		7		10		30

		0.2		0		0		2		1		2		2		5		6		8		12		12

		0.3		0		1		3		2		2		3		5		11		10		8		5

		0.4		0		2		6		4		5		6		8		7		6		4		2

		0.5		0		6		11		9		6		5		4		4		3		2		0

		0.6		1		15		15		8		6		3		1		1		0		0		0

		0.7		1		33		13		2		1		0		0		0		0		0		0

		0.8		2		39		9		0		0		0		0		0		0		0		0

		0.9		9		35		4		2		0		0		0		0		0		0		0

		1.0		50		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0
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Anhang F. Gnuplot-Skripte

Die Skripte in diesem Abschnitt dienen der Reproduktion und Verifikation der Diagramme
in Kapitel 6. Sie sind mit gnuplot! v5.4 getestet. Die benotigten CSV-Dateien sind an
die digitale Version dieser Arbeit angehéngt und iiber die entsprechenden Symbole an

den Tabellen in Anhang E verfiigbar.

set terminal svg enhanced size 700,480 font 'Latin Modern Sans'
set output 'Simulationsdaten-Faktoril.svg'

set title font ',16'
set style data lines
set style line 5 lc 'black' linewidth .5 dashtype '.'
set xlabel 'Dichte der Navigationsunterstitzung'
set xrange [1.05:-0.05]
set xtics scale 0.0 0.1
set ylabel 'Anteil Agenten mit Umwegfaktor = 1' rotate
set yrange [0.0:1.05]
set ytics out nomirror
set format xy '%2.1f"'
set grid ytics back 1s 5
set border 3
set key on width -7.7 box
set datafile separator ','
set title 'Anteil optimaler Navigation in verschiedenen Wegenetzen'
plot 'scooterpark.csv' using 1:($2/100000) title 'Scooter-Park' with linespoints \
linewidth 2 linecolor 1 pointsize 1 pointtype 7 dashtype '.', \
'gladbach-100m.csv' using 1:($2/100000) title 'Monchengladbach, r = 100m' with linespoints \
linewidth 2 linecolor 5 pointsize 1 pointtype 5, \
'gladbach-250m.csv' using 1:($2/100000) title 'Monchengladbach, r = 250m' with linespoints \
linewidth 2 linecolor 4 pointsize 1 pointtype 9, \
'gladbach-500m.csv' using 1:($2/1000) title 'Monchengladbach, r = 500m' with linespoints \
linewidth 2 linecolor 3 pointsize 1 pointtype 11, \
'gladbach-1000m.csv' using 1:($2/1000) title 'Monchengladbach, r = Tkm' with linespoints \
linewidth 2 linecolor 2 pointsize 1 pointtype 13, \
'gladbach-2000m.csv' using 1:($2/50) title 'Monchengladbach, r = 2km' with linespoints \
linewidth 2 linecolor 6 pointsize 1 pointtype 15

Listing F.1: Skript zur Reproduktion von Abbildung 6.3

http://www.gnuplot.info/
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set terminal svg enhanced size 700,480 font 'Latin Modern Sans'
set output 'Simulationsdaten-Faktor1.svg'

set title font ',16'
set style data lines
set style line 5 lc 'black' linewidth 0.5 dashtype '.'
set xlabel 'Dichte der Navigationsunterstützung'
set xrange [1.05:-0.05]
set xtics scale 0.0 0.1
set ylabel 'Anteil Agenten mit Umwegfaktor = 1' rotate
set yrange [0.0:1.05]
set ytics out nomirror
set format xy '%2.1f'
set grid ytics back ls 5
set border 3
set key on width -7.7 box
set datafile separator ','

set title 'Anteil optimaler Navigation in verschiedenen Wegenetzen'
plot 'scooterpark.csv' using 1:($2/100000) title 'Scooter-Park' with linespoints \
          linewidth 2 linecolor 1 pointsize 1 pointtype 7 dashtype '.', \
 'gladbach-100m.csv' using 1:($2/100000) title 'Mönchengladbach, r = 100m' with linespoints \
          linewidth 2 linecolor 5 pointsize 1 pointtype 5, \
 'gladbach-250m.csv' using 1:($2/100000) title 'Mönchengladbach, r = 250m' with linespoints \
          linewidth 2 linecolor 4 pointsize 1 pointtype 9, \
 'gladbach-500m.csv' using 1:($2/1000) title 'Mönchengladbach, r = 500m' with linespoints \
          linewidth 2 linecolor 3 pointsize 1 pointtype 11, \
 'gladbach-1000m.csv' using 1:($2/1000) title 'Mönchengladbach, r = 1km' with linespoints \
          linewidth 2 linecolor 2 pointsize 1 pointtype 13, \
 'gladbach-2000m.csv' using 1:($2/50) title 'Mönchengladbach, r = 2km' with linespoints \
          linewidth 2 linecolor 6 pointsize 1 pointtype 15
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Anhang F. Gnuplot-Skripte

set terminal svg enhanced size 1000,1200 font 'Latin Modern Sans'
set output 'Simulationsdaten.svg'

set title font ',22'

set view 60,30,1,1

set palette defined (0 '#00a0ff', ©.125 '#00d000', 0.25 '#ffa000', 0.6 '#ff2000')
unset colorbox

set style data lines

set linetype 1 linewidth 1.5

set linetype 2 linewidth .5 dashtype '-'
set contour surface

set style line 5 lc 'black' linewidth .5 dashtype '.'

set xlabel 'Umwegfaktor' font ',20' offset character 4,-0.5

set xrange [0:10]

set xtics out nomirror offset character -0.23,-0.2,0 font ',14'

set ylabel 'Dichte' font ',16' offset character -5,0

set yrange [0.0:10.0]

set ytics out nomirror font ', 10' offset character -0.5,0

set zlabel 'Relativer Anteil' font ',20' rotate offset character -0.5,0
set zrange [0.0:1.0]

set ztics out offset character 1,0,0 font ',16'

set format z '%2.1f"

set xyplane at @

set grid ztics back 1s 5

set datafile separator ',

set multiplot layout 3,2 rowsfirst

set title 'Scooter-Park'

splot 'scooterpark.csv' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/100000) \
with lines notitle nocontours palette linetype 1, \

matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/100000) \

with lines notitle nosurface palette linetype 2

set title 'Mdnchengladbach, r = 100m'

splot 'gladbach-100m.csv' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/100000) \
with lines notitle nocontours palette linetype 1, \

matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/100000) \

with lines notitle nosurface palette linetype 2

set title 'Monchengladbach, r = 250m'

splot 'gladbach-250m.csv' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/100000) \
with lines notitle nocontours palette linetype 1, \

matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/100000) \

with lines notitle nosurface palette linetype 2

set title 'Monchengladbach, r = 500m'

splot 'gladbach-500m.csv' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/1000) \
with lines notitle nocontours palette linetype 1, \

matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/1000) \

with lines notitle nosurface palette linetype 2

set title 'Monchengladbach, r = 1km'

splot 'gladbach-1000m.csv' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/1000) \
with lines notitle nocontours palette linetype 1, \

matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/1000) \

with lines notitle nosurface palette linetype 2

set title 'Monchengladbach, r = 2km'

splot 'gladbach-2000m.csv' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/50) \
with lines notitle nocontours palette linetype 1, \

matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/50) \

with lines notitle nosurface palette linetype 2

unset multiplot

]

]

e

e

"

]

Listing F.2: Skript zur Reproduktion von Abbildung 6.2
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set terminal svg enhanced size 1000,1200 font 'Latin Modern Sans'
set output 'Simulationsdaten.svg'

set title font ',22'
set view 60,30,1,1
set palette defined (0 '#00a0ff', 0.125 '#00d000', 0.25 '#ffa000', 0.6 '#ff2000')
unset colorbox
set style data lines
set linetype 1 linewidth 1.5
set linetype 2 linewidth 0.5 dashtype '-'
set contour surface
set style line 5 lc 'black' linewidth 0.5 dashtype '.'
set xlabel 'Umwegfaktor' font ',20' offset character 4,-0.5
set xrange [0:10]
set xtics out nomirror offset character -0.23,-0.2,0 font ',14'
set ylabel 'Dichte' font ',16' offset character -5,0
set yrange [0.0:10.0]
set ytics out nomirror font ', 10' offset character -0.5,0
set zlabel 'Relativer Anteil' font ',20' rotate offset character -0.5,0
set zrange [0.0:1.0]
set ztics out offset character 1,0,0 font ',16'
set format z '%2.1f'
set xyplane at 0
set grid ztics back ls 5
set datafile separator ','

set multiplot layout 3,2 rowsfirst
set title 'Scooter-Park'
splot 'scooterpark.csv' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/100000) \
          with lines notitle nocontours palette linetype 1, \
      '' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/100000) \
          with lines notitle nosurface palette linetype 2
set title 'Mönchengladbach, r = 100m'
splot 'gladbach-100m.csv' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/100000) \
          with lines notitle nocontours palette linetype 1, \
      '' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/100000) \
          with lines notitle nosurface palette linetype 2
set title 'Mönchengladbach, r = 250m'
splot 'gladbach-250m.csv' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/100000) \
          with lines notitle nocontours palette linetype 1, \
      '' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/100000) \
          with lines notitle nosurface palette linetype 2
set title 'Mönchengladbach, r = 500m'
splot 'gladbach-500m.csv' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/1000) \
          with lines notitle nocontours palette linetype 1, \
      '' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/1000) \
          with lines notitle nosurface palette linetype 2
set title 'Mönchengladbach, r = 1km'
splot 'gladbach-1000m.csv' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/1000) \
          with lines notitle nocontours palette linetype 1, \
      '' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/1000) \
          with lines notitle nosurface palette linetype 2
set title 'Mönchengladbach, r = 2km'
splot 'gladbach-2000m.csv' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/50) \
          with lines notitle nocontours palette linetype 1, \
      '' matrix columnheaders rowheaders using 1:2:($3/50) \
          with lines notitle nosurface palette linetype 2
unset multiplot


Julian Fietkau
Gnuplot-Skript


Anhang G. Ubersicht

Gestaltungsempfehlungen

Die in Abschnitt 7.2 prasentierten Gestaltungsempfehlungen werden auf den folgenden
Seiten in ihrer Kurzfassung zusétzlich als visuell aufbereitete Ubersicht auf Deutsch und
Englisch bereitgestellt. Diese ist darauf ausgelegt, als Gedéchtnisstiitze zu dienen, und

kann auch einzeln reproduziert werden.
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Gestalte Text und andere visuelle Elemente\
so, dass sie auch mit verschiedenen
Arten von Sehschwachen erkennbar sind.
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