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Vor-Ort Beteiligung 'migt interaktiven Postern

Um die Wahrnehmung der zu FuB Gehenden hinsichtlich verschiedener Verkehrssituationen ein-
fangen zu kénnen, wurden als innovatives digitales Partizipationsinstrument interaktive Poster ent-
wickelt. Diese dienten zur Erhebung von Meinungsbildern der zu FuB Gehenden vor, wdhrend und
nach der DurchfUhrung von Realexperimenten. Die interaktiven Poster bestehen aus Acrylplaka-
ten mit eingelassenen Tastern und einer Box, die die Registrierungselektronik beinhaltet. Mittels der
interakfiven Poster konnten zu FuB Gehende per Knopfdruck Stellung zu den auf dem Poster ab-
gedruckten Fragen oder Aussagen nehmen. Diese Art der Beteiligung ist fUr die Teilnehmenden
mit wenig Aufwand verbunden und bezieht alle zu FuB Gehende, unabhdngig von deren Woh-
nort, mit ein. Die interaktiven Poster befanden sich direkt an den zu untersuchenden Stellen, sodass
ein direkter Bezug zur Situation bestand und eine breite Beteiligung direkt vor Ort mdglich war. Zu
einer Fragestellung wurden auf diese Weise bis zu 10.500 Abstimmungen erzielt.

Gehenden zu generieren. Dies kann ein hilfrei-

ches Instrument fUr verkehrsplanerische Ab-
Ziel der interaktiven Poster war die Beteiligung wdagungsprozesse darstellen.
vor Ort (z.B. an Querungsstellen oder Gehwe-
gen) der zu FuB Gehenden durch eine direkte
Abstimmung zu einer Fragestellung per Knopf-
druck. Angestrebt wurde eine breite Beteili-
gung von FuBgdngerinnen und FuBgdngern,
unabhdngig davon, ob sie dort wohnen, ob
sie diese Infrastruktur héufig nutzen oder das
erste Mal begehen. Damit verbunden war die
Aufldésung der Beschrdnkung der klassischen
Partizipation (BUrgerbeteiligung), bei der fir
gewodhnlich  ausschlieBlich  Einwohnerinnen
und Einwohner eines Quartiers einbezogen
werden. Diese niederschwellige Beteiligungs-
art verspricht ein hohes Potenzial fUr eine
groBe Anzahl an RUckmeldungen, um ein
subjektiv gepréagtes Stimmungsbild der zu FuB

Aus diesen Anforderungen wurden die inter-
aktiven Poster entwickelt, die am Ort des un-
tersuchten Geschehens eingesetzt werden
konnten und durch eine hohe Beteiligung ein
représentatives Meinungsbild der zu FuB Ge-
henden erzeugen konnten. Interaktive Poster,
sowohl mit physischen Tastern als auch in
Form von Touchscreens, werden bereits in vie-
len anderen Bereichen eingesetzt, so z.B. an
Bahnhdfen oder auf Messen. Die neu entwi-
ckelten interaktiven Poster heben sich aller-
dings von verwandten Methoden dadurch
ab, dass sie im Freien aufgestellt werden kon-
nen und per Akku befrieben werden. Sie sind
damit weitgehend unabhdngig von Infra-
struktur und flexibel einsetzbar. Da zu diesem
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2. EIGENSCHAFTEN

Ansafz kaum Forschungsergebnisse existieren,
aber die Partizipationsmethode auf Grund ih-
rer schnellen Verstandlichkeit und leichten Zu-
gdnglichkeit groBe Vorteile aufweist, wurde
auch die Methode selbst im Rahmen des Pro-
jekts evaluiert.

Die direkte Lage der interaktiven Poster in den
Einsatzgebieten fUhrte dazu, dass die tatséch-
lichen Nutzerinnen und Nutzer im passenden
Kontext und mit verstandlichen Fragestellun-
gen angesprochen wurden und diese sich
einfach und anonym an einer Umfrage betei-
ligen konnten (siehe Abbildung 1). Um die
Vergleichbarkeit der Abstimmungsergebnisse
an verschiedenen Stellen zu gewdhrleisten,
wurden die Poster zumeist fUr die Dauer von
zwei Wochen an den jeweiligen Standorten
ausgehangt.

Abbildung 1: RUckmeldung direkt vor Ort per Knopf-
druck

Die interaktiven Poster bestehen aus Acrylpla-
katen mit eingelassenen Tastern und einer
Box, welche die Registrierungselektronik bein-
haltet. Diese wurden an Lafternen oder Licht-
signalmasten angebracht, so dass zu FuB Ge-
hende vor Ort per Knopfdruck ihre Meinung
zu den darauf abgedruckten Fragestellungen
geben konnten (beispielsweise ,Ilch komme
hier gut Uber die StraBe" oder ,,Ich fUhle mich
hier als FuBgdnger*in wohl"). Dabei konnten
sie zwischen verschiedenen I&chelnden bzw.
schmollenden grafischen Gesichtsdarstellun-
gen auswdhlen und damit einen starken Zu-
spruch bis starken Widerspruch ausdricken.
Haufig wurde eine Skala mit vier Schritten und
damit auch vier Knépfen genutzt.

An ausgewdhlten Standorten wurden auch
die Wahl zwischen verschiedenen Alternati-
ven (sieche Abbildung 2) verwendet. Grund-
satzlich sind die Antwortmdéglichkeiten von
der Fragestellung abhdngig und in der Aus-
fUhrung nicht beschrankt.

Stimmen Sie ab!

Zur Querung dieser

StraBBe bevorzuge ich

:I L
.Bedarfsampel”
tiber eine Fahrspur

.normale Ampel”
uber zwei Fahrspuren

Abbildung 2: Beispiel einer Variantenabfrage zum
bevorzugten Querungsangebot

Die Abstimmungsergebnisse wurden auf einer
SD-Karte als Textdatei gespeichert. In der Text-
datei wurden die KnopfdrGcke numerisch
samt Zeitstempel aufgelistet. Die Werte kon-
nen beispielsweise als ,, 1" und ,,2" abgespei-
chert werden, um die Antworten bindrer Fro-
gestellungen zu registrieren. Eine Version, die
mit Mobilfunk zur direkten DatenUbermittiung
arbeitet, ist derzeit in Planung.

In der Praxis zeigte sich, dass Vandalismus nur
selten vorkommt. Zudem war die Konstruktion
so stabil, dass sie erhebliche Gewaltanwen-
dung ohne Schaden am Erfassungssystem
Uberstand. Im Falle einer Beschddigung
konnte das Acrylposter ausgetauscht wer-
den. Die interaktiven Poster sind zudem weit-
gehend barrierefrei in Bezug auf technische
Affinitat, Ausstattung (Smartphone etc.) oder
Einschrénkungen. Nicht geeignet sind die in-
teraktiven Poster fUr Menschen mit verminder-
ter Sehfahigkeit.

Um das Problem von Mehrfachabstimmun-
gen zu reduzieren, hat es sich bewdhrt, bei
der Datenauswertung die Abstimmungen
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auszusortieren, die einen bestimmten zeitli-
chen Abstand zu ihrem Vorgdnger unter-
schritten haben, da Beobachtung und Versu-
che zeigen, dass sehr kurze Intervalle bei der
Ublichen Teilnahme fast nie unterschritten
werden. Zundchst findet nach dem Knopf-
druck eine 3-sekUndige Sperre seitens des Sys-
tems statt in der kein weiterer Knopfdruck re-
gistriert wird, was dem Nutzenden durch Auf-
blinken der Kndpfe signalisiert wird. Zudem
wurden Knopfdricke nur dann in die ge-
samte Wertung aufgenommen, wenn sie min-
destens acht Sekunden nach der letzten Ab-
stimmung getatigt wurden. Mit einem ent-
sprechenden Aussortieren konnten die Da-
tensatze bereinigt werden (sieche Abbildung
3).

Ein solches Vorgehen ist nétig, um das Poten-
tial von irrefGhrenden Ergebnissen zu minimie-
ren, welches durch spielerisches oder stark
mofiviertes Mehrfachabstimmen auftreten
kann. Gerade bei umstrittenen MaBnahmen
erfolgen solche Mehrfachabstimmungen -
Ublicherweise mit dem gleichen Wert — haufig
und kdnnen so herausgefiltert werden.

Je nach Standort der interaktiven Poster und
der damit verbundenen FuBgdngerfrequenz
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ergaben sich unterschiedliche Nutzungszah-
len. Grundsatzlich eignet sich die Partizipati-
onsmethode sowohl in Wohngebieten als
auch in der Innenstadt. Dabei ist die Nutzung
auch von den Wochentagen abhdngig.
Wdhrend die RUuckmeldungen an Sonn- und
Feiertagen in Innenstddten niedriger lagen,
lieB sich in Wohngebieten dagegen keine
klare Tendenz erkennen. Der Einfluss der FuB-
gangerfrequenz auf die Nutzung der interak-
fiven Poster wurde auch anhand weiter Fak-
foren ersichtlich. So wurden zu bestimmten
Uhrzeiten (beispielsweise nach Schulschluss)
besonders viele RUckmeldungen abgege-
ben.

3. EINSATZBEREICHE

Der vorrangige Einsafzbereich der interakfi-
ven Poster war an Stellen, an denen zuvor
Probleme von Einzelnen gemeldet wurden
und die Einschatzung aller zu FuB Gehenden
ermittelt werden sollte. Zusatzlich dienten die
inferaktiven Poster dazu, die Situation vor ei-
ner Umgestaltung im Rahmen eines Realex-
periments zu erheben. AnschlieBend wurde
die Akzeptanz eines durchgefUhrten Realex-
perimentes bzw. den Erfolg seiner Umsetzung
aus Sicht der zu FuB Gehenden evaluiert. Die

m gewertete RUckmeldungen

® nicht gewertet RGckmeldungen (innerhalb von 8 Sekunden)

|.|.L

negativ sehr negativ

Anftwortmaglichkeiten interaktives Poster

Abbildung 3: Vergleich gewertete / nicht gewertete RiGckmeldungen am Beispiel des Standorts ,,Bleu”
wdahrend Realexperiment am MUhlburger Tor zur Fragestellung ,,lch komme hier gut Uber die StraBe"
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Teilnehmenden erhielten dabei keine RUck-
meldung zu ihrer Angabe oder zu dem Ge-
samtergebnis der Umfrage. Allein die visuelle
RUckmeldung, in Form von kurzem Blinken der
Taster, die den Empfang der Eingabe anzeigt,
war gegeben. Dies ist aus Usability-Sicht auch
notwendig, da ohne Feedback nicht klar ist,
ob das interaktive Poster funktioniert und die
Eingabe registriert wurde.

Die Teilnehmenden wurden Uber das Poster
zudem auf die Internetprésenz des Projektes
hingewiesen, wo sie weitere Informationen zu
Partizipationsmdglichkeiten erhalten konnten.
Damit dienen die inferaktiven Poster neben
der direkten Erhebung auch der WeiterfUh-
rung der Nutzerinnen und Nutzer zu den an-
deren Instrumenten und der Erhdhung des Be-
wusstseins fUr die Bedeutung des FuBverkehrs.

Zielgruppe dieses Partfizipationsinstruments
waren alle zu FuB Gehende in einem Untersu-
chungsgebiet. Bezog sich eine Fragestellung
beispielsweise auf einen bestimmten FuBgdn-
gerUberweg, dann konnten die interaktiven
Poster direkt an diesem Uberweg angebracht
werden und damit in die Situation und den
Kontext eingebunden werden. Diese konnten
von allen querenden Personen wahrgenom-
men werden und unabhdngig von Alter oder
technischer Affinitat zur freiwiligen Partizipao-
tion genutfzt werden. Eine demografische
Auswertung der Teilnehmenden ist aufgrund
der anonymen Nutzungen mit den Postern
nicht moglich. HierfGr waren zusatzliche Be-
obachtungen und Erhebungen notwendig.

Die Uber das interaktive Poster befragte The-
matik und Partizipationsmethodik ist dabei
stark auf die zu FuB Gehenden fokussiert und
gibt daher wenig Aufschluss Uber die Positio-
nen anderer Verkehrsteilnehmenden. Jedoch
konnte beobachtet werden, dass Radfah-
rende ebenfalls die inferaktiven Poster zur
MeinungséuBerung nutzten. Stichprobenzdh-
lungen zeigten, dass der Anteil der Abstim-
mungen durch Radfahrenden bis zu ein Drittel
betrug.

In den Beobachtungen und Befragungen zur
Methode wurde zudem deutlich, dass einige
Nutzende teils mehrfach vorbeigingen und
Uberlegten, ob sie teiinehmen, wéhrend an-
dere Nutzende zielgerichtet auf die interakti-
ven Poster zugingen und abstimmten. Auch

weitere Verhaltensmuster konnten in einer ers-
ten qualitativen Studie ermittelt werden, be-
dUrfen aber noch weiterer Erforschung, De-
taillierung und Absicherung, um valide Aussa-
gen zu diesem speziellen Instrument treffen zu

Die interakfiven Poster setzen sich duBerlich
aus einem Acrylposter mit der zu kommunizie-
renden Bofschaft, drUckbaren Tastern, die in
das Poster eingelassen sind sowie einer Me-
tallbox hinter dem Poster, welche die Elektro-
nik beinhaltet. Die gesamte Konstruktion I&sst
sich anhand von zwei Schellen, welche an die
Metallbox geschraubt werden, an Séulen o-
der Laternen anbringen. FUr die Metallbox
werden ausgediente Munitionskdsten ver-
wendet, da diese vergleichsweise robust und
ausreichend wasserdicht sind (siehe Abbil-
dung 4).

Abbildung 4: Seitenansicht eines interaktiven Pos-
ters mit Blick auf Metallbox und Befestigung

Innerhalb der Metallbox werden Elekironik-
teile der Firma Tinkerforge verbaut. Der Kern
dieses Komponentensystems besteht zum ei-
nen aus einem Mainboard (,Master Brick"),
das alle anderen Komponenten zusammen-
fOhrt und koordiniert. Zum anderen besteht
der Kern aus einem ,,Red Brick", welcher die
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Stromzufuhr Uber eine Powerbank regelt und
eine SD-Karte beinhaltet, welche die fur das
Poster entwickelte Software enthdlt und
gleichzeitig als Speichermedium fUr die re-
gistrierten Knopfdricke dient. AuBerdem ist
der ,Master Brick" mit der ,Ein- und Aus-
gabe“-Komponente verbunden, die wiede-
rum mit den Tastern im Poster verbunden ist
sowie mit einer ,Real Time Clock"-Kompo-
nente, die daflr sorgt, dass die registrierten
Knopfdricke mit einem Zeitstempel versehen
werden. Die registrierten Knopfdricke samt
Zeitstempel werden in einer Text-Datei ge-
speichert, die nach der Befragungsphase
vom ,,Red Brick" exportiert und weiter evalu-
iert werden kann.

Abbildung 5: Elektronik des interaktiven Posters:
Akku, Tinkerforge-Komponenten und Taster

Die Wartung eines interaktiven Posters, das
sichim Einsatz befindet, besteht Uberwiegend
aus dem regelmdaBigen Austausch der Akkus,
welcher zweitdgig erfolgte. Hierbei werden
auch Zeitstempel durch festgelegte Codes
(Taster Kombinationen) eingegeben und zeit-
lich dokumentiert, um eventuelle Ausfdlle der
infernen ,Real Time Clock" im Nachgang kor-
rigieren zu kdnnen. Die anfdnglichen Teilaus-
falle stellfen im aktiven Gebrauch ein Problem
dar. Mit der direkten Ubermittlung und Syn-
chronisierung per Mobilfunk soll dieses Prob-
lem behoben werden. Des Weiteren wird
beim Akkutausch auch Uberprift, ob sich die
Verkabelung in der Box gelockert hat, ob die
Box unbeschdédigt oder dicht ist und ob die
Taster funkfionieren.

Die Kosten eines interaktiven Posters fur Ge-
hduse, Elekironik und Druck des Posters
konnte auf gunstige Werte optimiert werden.
Dadurch ist auch der Einsatz mehrerer Poster

als Hardware finanzierbar. Sind die Kompo-
nenfen einmal zusammengestellt, kbnnen die
interakfiven Poster fUr verschiedene Situatio-
nen leicht angepasst werden. Lediglich das
Acrylposter muss fUr die entsprechenden Ver-
kehrssituationen neu gedruckt und ange-
schraubt sowie mit Kndpfen versehen wer-
den.

Um einen verldsslicheren Datensatz zu ge-
wdhrleisten und um einen ,,Single Point of Fai-
lure" — also komplettes Wegfallen der Daten-
erhebung aufgrund eines defekten Posters
bzw. einer defekten Komponente — zu vermei-
den, empfiehlt es sich mehrere interakfive
Poster in einem Gebiet aufzustellen. Beson-
ders an Stellen, die von zwei oder mehr We-
gen begangen werden kdnnen, sollte diese je
mit einem interaktiven Poster versehen wer-
den, um maoglichst viele zu FuB Gehende zu
erreichen und auch unterschiedliche FuBgan-
gerstrome zu vergleichen.

Im Gegensatz zu den anderen verwendeten
Instrumenten des Reallabors eigenen sich die
interaktiven Poster besonders gut fUr die Vor-
Ort-Bewertung eines Realexperiments durch
die Nutzerinnen und Nutzer. Ein grundlegen-
der Vorteil dieser Methode ist die geringe
Hemmschwelle fUr die Nutzung der Poster.

Die interaktiven Poster kamen direkt an den
zu untersuchenden Stellen zum Einsatz, sodass
ein direkter Bezug zur Situation bestand. Im
Vergleich dazu mussten die Apps installiert,
bzw. im Falle der Web-App zumindest aufge-
rufen werden. Auch persdnliche Befragungen
der zu FuB Gehenden mit Fragebdgen vor Ort
oder die Veranstaltung von Workshops sind
vergleichsweise zeitaufwdndig. Bei BUrgerbe-
teiligungen gibt es feste Termine, welche zeit-
liche Ressourcen binden. Dafur kénnen auf
Veranstaltungen Probleme und Herausforde-
rungen diskutiert werden. DarUber hinaus ist
die Altersstruktur der teiinehmenden Bevdlke-
rung, wie eine Nutzeranalyse zeigte, am hete-
rogensten. Durch Beobachtungen lie sich
feststellen, dass die interaktiven Poster von al-
len Altersklassen, auch Kindern, genutzt wur-
den und das Geschlechterverhdaltnis nahezu
gleichverteilt war.
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Die interakfiven Poster wurden von den Nut-
zenden gut angenommen und fUhrten zu
zahlreichen, gut verwertbaren Ruckmeldun-
gen in den Befragungskontexten. Hier zeigte
sich, dass (mit den genannten Einschrénkun-
gen) sowohl ergénzend als auch fUr spezifi-
sche Kontexte und Fragen die interaktiven
Poster allgemein groBes Potenzial haben und
groBen Nutzen fUr das Projekt hatten. So wur-
den beispielsweise bei einem Experiment zwei
Varianten zur Auswahl gestellt, Gber die zu FuB
Gehende abstimmen konnten. In einem Zeit-
raum von zwolf Tagen wurden an drei verteilt
platzierten Abstimmungsgerdten, die an den
Untersuchungsraum angrenzten, insgesamt
10.500 Abstimmungen vorgenommen.

Zur Feststellung der Motivation der Teilneh-
menden, wie zum Beispiel der Wunsch nach
einer Verdnderung, besteht weiterer For-
schungsbedartf.

Der Einsatz der interaktiven Poster in anderen
Bereichen ist durchaus denkbar und wird wei-
ter erforscht. So kbnnen sie auch an Parkpl&t-
zen die Zufriedenheit von Auto- und Fahrrad-
fahrern analysieren oder komplett andere
Themengebiete an offentlichen Platzen ab-
fragen.

Autor: Jakub Kuspiel (jakub.kuspiel@hs-karlsruhe.de)

Das Reallabor GO Karlsruhe verfolgte das Ziel, den FuBverkehr in Karlsruhe nicht nur fdr, sondern mit zu FuB Gehenden zu
verbessern. Die Besonderheit des Forschungsformats ,Reallabor” besteht darin, dass Akteure aus Praxis und Wissenschaft
gemeinsam Probleme identifizieren und Losungsmoglichkeiten erforschen. Zentrale Bausteine waren die Entwicklung neuer
digitaler Parfizipationsinsfrumenten fUr eine breite Beteiligung sowie Realexperimenten, in denen Lésungen provisorisch um-
gesetzt wurden.
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