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Zusammenfassung

Der urbane Raum wird zunehmend intelligenter. So konnen Passanten mit Druckkndpfen an
Ampelanlagen spielen, um die Rotphase zu liberbriicken, Informationstafeln an Bushaltestellen zeigen
Verspatungen des Busses an und WLAN-Technologie erlaubt das Erfassen der Bewegung
unterschiedlicher Akteure im Raum. Die Vorteile aus dieser Vernetzung, stehen jedoch élteren Personen
mit kognitiven oder motorischen Einschrinkungen nicht offen. Technologien in der offentlichen
Umgebung beziehen Anforderungen ilterer Personen bislang nicht ein. Altere Personen werden durch
die sich rapide &ndernden sozialen und technologischen Strukturen von der Teilhabe ausgegrenzt. Wir
stellen unseren Ansatz Smarter Stddtebaulicher Objekte vor: Gegenstinde aus der stadtischen
Umgebung, welche mit einem digitalen Informationsraum verbunden sind. Darunter fallen u. a.
Parkbénke, die jlingere Personen durch Vibration darauf auf dltere Personen mit Bedarf an Sitzpldtzen
hinweisen, sowie Informationstafeln, die die Aktivitéten in der Nachbarschaft nutzergerecht aufbereiten.
Anhand dessen wollen wir zeigen, wie das Gewahrsein im 6ffentlichen Raum auf die Belange alterer
Personen erhoht werden kann.

1  Einleitung

Der dffentliche Raum befindet sich im Wandel: Anderungen in der Demographie unserer
Gesellschaft lassen die Zahl der Senioren stetig steigen. Fiir diese Bevdlkerungsgruppe
bedeutet die Teilhabe an der Gemeinschaft hdufig auch die Aufrechterhaltung von Autonomie
und Lebensqualitdt. Demnach stehen soziale Gemeinschaften vor der Herausforderung, die
Partizipation élterer Personen an Aktivitdten im 6ffentlichen Raum zu férdern (Frevel, 2013).
Gleichzeitig durchdringen Informations- und Kommunikationstechnologien (IKT) immer
stirker den Alltag. Betrachtet man IKT im 6ffentlichen Raum, werden vor allem personliche
Gerite fokussiert. Interaktionen mit 6ffentlichen Geriten in der physischen Umgebung werden
bislang nur von wenigen Forschungsansidtzen adressiert, welche sich vorrangig mit
Informationsdisplays befassen. Senioren, welche zum Teil von (altersbedingten) korperlichen
und kognitiven Einschrdnkungen betroffen sind, stehen sowohl in der Nutzung neuer
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Technologien als auch in ihrer Mobilitdt im urbanen Raum einer Vielzahl von Barrieren
gegeniiber. Hier kann IKT ansetzen, um das kollektive Gewahrsein fiir die Anforderungen
dlterer Personen an den urbanen Raum zu férdern.

Im Forschungsansatz des BMBF-Projektes UrbanLife+ findet insbesondere die Perspektive
von élteren Menschen mit eingeschrinkter Teilhabe am sozialen Leben (z.B. bedingt durch
kognitive oder korperliche Beeintrachtigungen) Beriicksichtigung. Im Rahmen dessen
untersuchen wir, wie Objekte der stidtischen Infrastruktur, wie z. B. Bénke oder Ampeln, mit
IKT-Losungen angereichert werden konnen, um das Gewahrsein der Bewohner im urbanen
Raum auf den Bedarf an Unterstiitzung dlterer Personen zu erhdhen und somit die Moglichkeit
der Teilhabe zu verbessern. Ziel dieses Beitrags ist es aufzuzeigen, wie die Interaktion mit
diesen Smarten Stidtebaulichen Objekte unter Einbezug von Gestaltungsparametern aus dem
Bereich Mensch-Computer-Interaktion entworfen werden kann, um die Aufmerksamkeit der
Einwohner starker auf die Belange élterer Personen lenken. In Hinblick auf die Integration von
Senioren soll der urbane Raum dadurch smarter (also intelligenter) werden und dazu beitragen,
die identifizierten Barrieren &lterer Personen im urbanen Raum zu {iberwinden. Diese ersten
Design-Ideen leiten wir her aus Technologie-Konzepten zur Adressierung der Lebenswelt
dlterer Personen im Bereich des Ambient Assisted Living (AAL) sowie anhand von
Erkenntnissen zur Interaktion mit IKT im &ffentlichen Raum.

2 Teilhabe durch Mensch-Computer-Interaktion

Diverse Ansédtze aus dem Bereich der Mensch-Computer-Interaktion erforschen die
Interaktion mit IKT im urbanen Raum, wobei vorrangig 6ffentliche Bildschirme betrachtet
werden. So befassen sich Tomitsch et al. (2015) und Hespanhol et al. (2015) mit 6ffentlichen
Bildschirmen und deren Gestaltungsmdglichkeiten fiir die engere Verbindung von Menschen
mit ihrer Stadt. Dazu werden Bildschirme mit dem Ziel der Partizipation in den urbanen Raum
integriert und darauf Informationen bereitgestellt, welche fiir die (stddtische) Gemeinschaft
relevant sind. Andere Ansétze erforschen unter Nutzung digitaler Informationstafeln oder
groBer Wandbildschirme die Heranfiihrung von Passanten an Objekte mit dem Ziel der
Motivierung spontaner Interaktion (Walk-up-and-use, z. B Marshall et al., 2011), nutzen
spielerische Ansdtze in einem Multi-User Setting (z. B. Miiller et al., 2011), oder visualisieren
implizite soziale Strukturen mit dem Ziel des Wissensaustauschs (z. B. Koch, 2005). Andere
stadtebauliche Objekte umfassen beispiclsweise Parkbinke, die soziale Priasenz durch das
Senden von Informationen iiber Funktechnologie erlauben, welche auf der Bank selbst
dargestellt werden (Gaver & Beaver, 2006). Engel & Kiinzler (2012) setzen einen
spielerischen Ansatz bei Druckkndpfen an Ampelanlagen mit dem Ziel ein, die Interaktion
zwischen Passanten zu fordern und diese bis zur Griinphase zu beschéftigen, sodass die
Sicherheit im Stralenverkehr erhoht wird. Obwohl eine intergenerationale Interaktion von
einigen Ansitzen angestrebt wird (z. B. Gaver & Beaver, 2006), wird den Mitmenschen durch
den Einsatz von IKT nicht verdeutlicht, dass &dltere Personen im 6ffentlichen Raum zum Teil
Barrieren iiberwinden miissen und dafiir der Unterstiitzung ihrer Mitmenschen bediirfen.
Fokussiert man é&ltere Personen zudem als wachsende Nutzergruppe von IKT, miissen
heterogene Anforderungen in die Gestaltung von Technologien einbezogen werden. Dies wird
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in aktuellen Ansdtzen bislang nicht ausreichend adressiert: Beispielsweise konnen éltere
Personen mit Rollatoren einen Grofiteil von digitalen Informationsbildschirmen aufgrund der
Installationshdhe oder des Abstands nicht erreichbar (Miiller et al., 2009).

Dahingegen betrachten Forschungsarbeiten aus dem AAL-Bereich, inwieweit IKT eingesetzt
werden kann, um fiir dltere Personen die Teilhabe am sozialen Leben zu verbessern. Die
gemeinsame Interaktion mit digitalen Spielen zeigte in einer Studie von De Schutter und
Vanden Abeele (2010), dass das Verstédndnis von Kindern und Enkelkindern fiir die Belange
der alteren Mitspieler durch die gemeinsame Interaktion gestarkt werden kann. Entsprechend
der Ergebnisse einer Nutzerstudie konnen durch spielerische Ansétze die intergenerationale
Verbundenheit und der Beitrag élterer Personen zur sozialen Gemeinschaft gestirkt werden.
Andere Arbeiten nutzen Messenger Dienste in der eigenen Haus-Umgebung, um einfache
Methoden der Kommunikation bereitzustellen und so die Verbindung innerhalb der Familie
zu stirken (Lindley, 2012), oder zeigen, dass die Teilhabe é&lterer Personen in der sozialen
Gemeinschaft durch deren Beitrag an Informationen in digitalen sozialen Netzwerken erhoht
werden kann (Hope et al., 2014). Auch die Darstellung der Standorte von Familienmitgliedern
zeigte eine Erhohung des Gewahrseins fiir die Aktivitdten der einbezogenen Personen (Brown
et al., 2007). Fiir die Mobilitdt, und somit auch die Teilhabe dlterer Personen im 6ffentlichen
Raum stellen die Anwesenheit bekannter Menschen sowie eine ansprechende Umgebung
motivierende Faktoren dar (Gallagher et al., 2010). AAL-Ansétze sind entsprechend auch fiir
Interaktionen im Offentlichen Raum relevant, da sie helfen konnen, Unsicherheiten &lterer
Personen zu beseitigen und so Barrieren zu iiberwinden (z. B. durch die Ubermittlung der
Information, dass Hilfe im Notfall erreichbar ist). Da auch die Gesundheit dlterer Personen
eine mafigebliche Rolle fiir deren Teilhabe im 6ffentlichen Raum spielt (Richard et al., 2009),
ist auch das Gewahrsein fiir die eigenen Fahigkeiten élterer Personen von Bedeutung. So
werden Anwendungen zum Gesundheitstracking von élteren Personen in der Nutzung
akzeptiert, wie am Beispiel von Doyle et al. zu erkennen (Doyle et al., 2014). Jones et al.
(2012) evaluieren Visualisierungen der Interaktion é&lterer Personen mit der Maus als
Eingabemedium. In einer Nutzerstudie mit zwolf dlteren Probanden (65 -80 Jahre) zeigte sich
eine positive Wirkung auf die Reflektion der eigenen Féahigkeiten. Das Gewahrsein élterer
Personen auf ihre eigenen Fihigkeiten kann entsprechend durch verschiedene
Visualisierungen angesprochen werden. Allerdings beziehen Forschungsarbeiten im AAL-
Bereich und angrenzenden Disziplinen die Anforderungen und Potenziale des 6ffentlichen
Raums nur unzureichend ein, wie in einem Literaturiiberblick iiber Unterstiitzungs-
technologien fiir éltere Personen deutlich wird (Kétteritzsch & Weyers, 2016).

Betrachtet man aktuelle Forschungsansitze, wird der Bedarf einer Entwicklung von
geeigneten Technologien fiir das Gewahrsein auf die Anforderungen élterer Personen in
urbanen Rédumen deutlich. Dennoch konnen die Erkenntnisse — sowohl aus Ansétzen zum
Einsatz von Technologien fiir 6ffentliche Nutzungskontexte als auch aus der Technologie-
gestiitzten Ansprache von dlteren Personen — genutzt werden, um die zukiinftige Interaktion
mit IKT im urbanen Raum zu gestalten.
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3 Smarte Stiddtebauliche Objekte

Seit Mitte der 90er Jahre finden unter dem Begriff Smart City interdisziplindre Forschungs-
und Entwicklungsaktivititen statt, welche Netzwerktechnologien einsetzen, um stidtische
Umgebungen effizienter bzw. produktiver zu gestalten (z. B. Chourabi et al., 2010). In dieser
rapiden Umgestaltung des urbanen Raums werden jedoch (éltere) Personen mit kognitiven
oder motorischen Einschrankungen nicht hinreichend beriicksichtigt. Der Forschungsansatz
von UrbanLife+ zielt daher ab auf eine Ubertragung von Technologien aus dem AAL-Bereich
— welche bereits erfolgreich eine Unterstiitzung é&lterer Personen in der eigenen
Wohnumgebung anbieten — in den 6ffentlichen Raum. Angelehnt an die Begrifflichkeit der
Smart City wollen wir konkret die Interaktion mit Gegensténden im 6ffentlichen Raum (z. B.
Beleuchtung oder Sitzgelegenheiten) insofern smarter gestalten, als dass AnstdBe zur besseren
Integration dlterer Personen in das Sozialgefiige gegeben werden. Durch Gestaltungsparameter
der Mensch-Computer-Interaktion soll der Einsatz von Technologien das Gewahrsein der
Mitmenschen fiireinander erhdhen. Dafiir werden smarte, also intelligente stddtebauliche
Objekte einem Informationsraum verkniipft, also so mit Informationstechnik ausgestattet, dass
sie iiber Sensoren und Aktoren mit ihrer Umgebung interagieren und mit anderen personlichen
und &ffentlichen Geréten Daten austauschen kdnnen. Als in der Praxis existierendes Beispiel
fiir Smarte Stidtebauliche Objekte konnen Druckkndpfe an Ampelanlagen gezidhlt werden:
Anhand einer Interaktion durch den Fufiginger (Driicken auf den Knopf) wird — in
Abhingigkeit der Ampelschaltung und z. T. des Verkehrsaufkommens zu dem aktuellen
Zeitpunkt — die Ampelphase beeinflusst. Der FuBlginger kann die Strale so schneller
iberqueren und erhélt eine Riickmeldung zu dem Status der Ampelschaltung (,,Signal
kommt®).

Unter Betrachtung der Forschungsergebnisse zur Erh6hung der Teilhabe dlterer Personen an
der sozialen Gemeinschaft, konnten wir im Rahmen von UrbanLife+ erste Design-Ideen fiir
Smarte Stddtebauliche Objekte erarbeiten, die wir im Folgenden vorstellen. Diese wurden
aufbauend auf den in einer Stadtteilbegehung von Monchengladbach mit fiinf Experten (vier
ménnliche Senioren mit sensorischen Einschrinkungen, eine stiddtische Angestellte)
identifizierten Barrieren der Teilhabe entwickelt. So stellen u. a. insbesondere die fehlende
Verfiigbarkeit und Sichtbarkeit von Informationen, aber auch Hemmschwellen beim Bitten der
Mitmenschen um Unterstiitzung erhebliche Hiirden fiir Senioren in der Stadt
Monchengladbach dar. Die Entwiirfe Smarter Stidtebauliche Objekte dienen sowohl als
Diskussionsgrundlage fiir die Verbesserung der Teilhabe von Senioren in Monchengladbach
als auch als Grundlage fiir die Entwicklung erster Prototypen und deren Evaluation mit der
Nutzergruppe (Senioren in Monchengladbach).

1. Smarte Bushaltestelle

Da die Nutzung von &ffentlichen Verkehrsmitteln fiir die Teilnahme an Aktivitidten zum Teil
erforderlich ist, sind gerade dltere Personen auf Informationen iiber die Verfiigbarkeit und
Piinktlichkeit von Bussen und Bahnen angewiesen. Da die Nutzergruppe strecken haufig vor
Antritt einer Reise plant, wird das Aufkommen von ungeplanten Ereignissen, wie
Verspatungen zur Hemmschwelle flir Aktivitidten auller Haus. Die Smarte Bushaltestelle soll
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wartenden Fahrgésten abhingig von deren Anforderungen, relevante Informationen zu Bussen
und Fahrpldnen liefern. Durch die Information zu anderen Personen auf der Strecke bzw. im
Bus kdnnen mdgliche Problemsituationen vermieden werden (z. B., dass zwei Rollstiihle den
selben Bus nehmen wollen) und eine gegenseitige Unterstiitzung wird ermdglicht. Durch die
Anzeige von anonymisierten Informationen zu den Teilnehmern im Verkehr soll dariiber
hinaus das Gewahrsein der Mitreisenden ohne Einschrinkungen auf den Bedarf an
Unterstiitzung von Personen mit Rollstiithlen und Rollatoren in 6ffentlichen Verkehrsmitteln
erhoht werden.

Wartende Personen konnen via kabelloser Identifikation (z. B. RFID im Ticket) erkannt
werden. Auf Wunsch konnen ihre jeweiligen Umstinde (Rollstuhl, Gehhilfe, schlechte
Balance wegen hohen Alters etc.) erfasst und in das System des Verkehrsunternehmens
eingespeist werden, um z.B. den Fahrern ankommender Busse entsprechende Vorbereitung zu
erlauben. Uber Lautsprecher kiindigt die Haltestelle haltende Busse an und weist die
wartenden Personen beispielsweise auf Platzmangel in den Bussen hin. Wartet eine Person an
der Haltestelle, die beim Einstieg Hilfe gebrauchen konnte, kann dies iiber eine
Lautsprecheransage angekiindigt werden. Ein Wandbildschirm im Haltestellenhduschen bietet
weiterfiihrende visuelle Informationen iiber Busrouten und Fahrpléne.

2. Smarte Parkbank

Bei der Bewegung in Parks fehlt es élteren Personen mit kdrperlichen Einschréinkungen hiufig
an Ruhemoglichkeiten. Wenn dann Parkbénke voll belegt sind, ist jedoch die Hemmschwelle
grof} nach einem Sitzplatz zu fragen. Smarte Parkbdnke sollen FuBginger dabei unterstiitzen,
ein besseres Gewahrsein fiir Personen mit Bedarf an Ruhepausen zu erreichen.

Dafiir sind die Sitzflichen mit Leuchtelementen sowie mit vibrotaktilen Aktoren ausgestattet.
Passanten, insbesondere solche mit altersbedingt erh6htem Bedarf fiir Pausen, konnen so iiber
visuelle Reize dazu animiert werden, sich zu setzen. Neu ankommende potenzielle Nutzer
werden {iber Drucksensoren im Boden erkannt. Per Vibration der Sitzflache kdnnen jiingere
Nutzer der Bank dezent daran erinnert werden, fiir Mitmenschen mit
Bewegungseinschriankungen bei Bedarf einen Platz frei zu machen.

3. Smarte Querung

Eine hohe Barriere fiir die Bewegung im 6ffentlichen Raum stellen stark befahrene Straflen
dar. Gerade éltere Personen warten hiufig eine lange Zeit, bevor sie sich sicher genug fiihlen,
um eine Strale zu iberqueren. Die Smarte Querung ist mit Beacons ausgestattet, welche
kabellos Informationen zur jeweils konkreten Situation bereitstellen kdnnen.

FuBginger, welche an dieser Stelle die Fahrbahn {iberqueren mdchten, kdnnen so bereits im
Vorhinein erfahren, wie gut der Ubergang zu ihren jeweiligen Bediirfnissen passt (z. B., ob
ein Zebrastreifen vorhanden ist, oder der Bordstein abgesenkt ist). Besonderheiten zu Details
der Fahrbahnbreite und des Verkehrsaufkommens kdnnen von der Smarten Querung an
personliche Endgeréte iibermittelt werden, welche dann den Nutzern die jeweils niitzlichen
Informationen aufbereitet darstellen konnen. Auf diese Weise wird eine Steigerung des
Gewahrseins fiir die eigene Féhigkeit Problemsituation zu iiberwinden und damit auch der
Maoglichkeit zur Teilhabe am stidtischen Leben erreicht.
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4. Smarte Ampelanlage

Smarte Ampelanlagen unterscheiden sich von dem Konzept der Smarten Querung insofern,
als dass sie den Verkehrsfluss so an die Bediirfnisse von Menschen mit Bewegungs-
einschrankungen anpassen konnen, was fiir konventionell programmierte Ampeln nicht
moglich ist.

Die Ampeln kénnen iiber die Erkennung von individuellen Bewegungsparametern bereits im
Vorhinein feststellen, wie lang eine Griinphase fiir die jeweiligen Fufiginger idealerweise sein
sollte, und konnen diese dann auch tatsdchlich (im Rahmen dessen, was der Verkehrsfluss
insgesamt erlaubt) individuell verlingern. Uber auditive und visuelle Signale kann Passanten
mitgeteilt werden, wie viel Zeit in der aktuellen Griinphase noch bleibt. Gleichzeitig kann den
anderen Verkehrsteilnehmern iiber Icons an der Ampel angezeigt werden, dass die
Ampelphase fiir einen Fulgdnger mit Einschrinkungen verldngert wurde und diese zur Geduld
aufrufen. Diese Information der Verkehrsteilnehmer zielt ab auf die Erhohung des
Verstédndnisses fiir die Problemsituation élterer Personen im Stralenverkehr.

5. Smarte Beleuchtungszonen

Bei Dunkelheit sind viele Wege fiir éltere Personen nicht begehbar, da sie schlecht
ausgeleuchtet sind. Die fehlende Einsehbarkeit dieser Orte fiihrt zu Unsicherheiten bei dlteren
Personen und somit zur Einschrénkung der Teilhabe. Smarte Beleuchtungszonen erlauben die
personalisierte Ausgestaltung von Beleuchtung im 6ffentlichen Raum.

Gemeint ist damit nicht die Anpassung an die eigenen visuellen Vorlieben, sondern eher die
Adaption an die jeweiligen personenbezogenen Anforderungen, z.B. die verstirkte
Ausleuchtung des empfohlenen Weges nach Hause. Grof3e StraBenlampen sowie auch kleinere
Beleuchtungselemente kdnnen dazu beitragen, dass Passanten auf eine an ihr Sehvermdgen
angepasste Weise visuell geleitet werden konnen. Dazu wire beispielsweise denkbar,
Straenlampen mit Moglichkeiten zur teilweisen Verdunklung oder Umférbung ihres
Lichtkegels auszustatten, um die Darstellung noch priziser und flexibler zu machen.

6. Smarte Informationstafel

Haufig fehlt dlteren Personen fiir die Motivierung zur Aktivitit im urbanen Raum, die
Information dariiber, welche Angebote es gibt. Diese miissen also entsprechend der
Anforderungen der Nutzergruppe dargestellt werden (z. B. eine Informationsflut vermeiden
und in groflem Text dargestellt werden) und fiir jede Person (auch ohne Nutzung personlicher
Endgerite) erreichbar sein. Die Smarte Informationstafel dient der angepassten Darstellung
und Aufbereitung von ortlich relevanten Informationen fiir Passanten.

Als Standort sind Knoten- und Treffpunkte fiir FuBgénger sehr gut geeignet. Gruppen aller Art
konnen die Informationstafel als Treffpunkt, etwa fiir den Beginn eines gemeinsamen
Spaziergangs, ausmachen. Auf Wunsch konnte der Bildschirm dann vor Beginn der geplanten
Unternehmung weitere Passanten auf die Mdglichkeit hinweisen, sich der Gruppe spontan
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anzuschlieBen. Ein gut beleuchtetes Hinweisschild und diverse Sitzgelegenheiten erleichtern
den Ablauf des Zueinanderfindens und somit das Gewahrsein fiir aktuelle Aktivititen im
urbanen Raum. Neben konkreten Terminen kann die Informationstafel auch allgemein auf
Unternehmungsmoglichkeiten in der Umgebung hinweisen.

Abbildung 1 skizziert, wie die Interaktion mit einigen der Smarten Stidtebaulichen Objekte
aussehen kann.

m

Abbildung 1: Interaktion mit (von lins) der Smarten Parkbank, Smarten Informationstafel, und Smarten
Ampelanlage, aus Kétteritzsch et al., 2016

4  Weiteres Vorgehen

Die Arbeit an und mit diesen Design-Beispielen soll auf mehreren Ebenen fortgefiihrt werden.
Zum einen konnen auf Basis des Konzepts fiir Smarte Stidtebauliche Objekte weitere
Beispiele zur Steigerung des Gewahrseins im 6ffentlichen Raum erarbeitet werden, sowie die
vorhandenen Beispiele weiter verfeinert werden. Weiterhin sollen die Ideen prototypisch
umgesetzt und in einem Verfahren mit der Nutzergruppe evaluiert werden, welches aus der
Laborumgebung in den urbanen Raum erweitert wird. Im Rahmen von UrbanLife+ werden
Forschungsfragen zu der Erhohung der Teilhabe dlterer Personen durch Gewahrsein mittels
Methoden der Mensch-Computer-Interaktion weiter eruiert.

Das iibergeordnete Ziel hinter der Entwicklung und Evaluation ist und bleibt, Menschen in der
aktiven Teilhabe am urbanen Raum zu unterstiitzen. Die Interaktionen sollen dazu beitragen,
Barrieren zu iiberwinden und Personen dazu zu animieren, die sie umgebende Stadt aktiv zu
erleben. Die von uns erarbeiteten Beispiele sind dafiir gedacht, das Sicherheitsgefiihl von
Menschen mit Bewegungseinschrinkungen zu steigern. Demnach miissen in der Entwicklung
sowohl Datenschutz-Aspekte als auch Akzeptanz-Kriterien intensiv betrachtet werden. Durch
den direkten Einsatz von prototypischen Umsetzungen in der Stadt Monchengladbach, kénnen
wir partizipative Ansdtze nutzen, um Smarte Stddtebauliche Objekte nutzergerecht zu
gestalten und somit einen Beitrag zur Teilhabe élterer Personen zu leisten.
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