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Virtuelle Realitat als Planungs- und Forschungswerkzeug

Virtuelle Realitat (VR) hat ihren Einsatz in vielen Branchen jenseits des bekannten Gaming-
Szenarios gefunden, vom Filmemachen uber die Kognitionsforschung bis zum Automobildesign.
Empirische Forschung im Sinne eines menschzentrierten Designansatzes scheint noch am
Anfang zu stehen, besonders im Feld der Mobilitatsforschung. Design und virtuelle Realitat im
Mobilitatsbereich konnen funktionale, aber auch emotionale Faktoren der Gestaltung mensch-
zentriert und immersiv untersuchen, indem Interaktionsketten von Nutzenden (Probandinnen
und Probanden im VR-Testszenario) mit Hilfe von Simulationen erforscht werden. Interaktions-
ketten kdnnen beispielsweise Nutzungsabldufe einer S-Bahn-Station sein: Vom Betreten der
Station bis zum Betreten der S-Bahn. Touchpoints sind hierbei Bertihrungs- und interaktionsrele-
vante Elemente und Angebote des Systems, mit welchen der Nutzende interagieren muss oder
kann: Treppen, Kiosk, Aufzug, Ticketautomat, Sitzbank, fahrtrelevante und digitale Information,
Werbung, etc. All das benotigt Gestaltung.

Abbildung 1: Interaktion in virtueller Realitat mit einem Ticketautomaten
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Abbildung 2: Mégliche Interaktionen bzw. Touchpoints auf dem Weg in die S-Bahn

Das Forschungsprojekt »Cognition Design«

Das Forschungsprojekt »Cognition Design« ist ein interdisziplinarer Versuch, Erkenntnisse fiir das
Design mit Hilfe empirischer Methoden der Kognitionspsychologie zu gewinnen. Explorative Inter-
views wurden als qualitative Methode eingesetzt. Quantitative Methoden bestehen aus Aufmerk-
samkeits-, Emotions-, Verhaltens- und Leistungsmessungen. Gestaltungsparameter, welche sowohl
funktionale als auch emotionale Auswirkungen auf den Nutzungsakt haben, kénnen gezielt mit
Hilfe von gestellten Aufgaben (Tasks) an die Probandinnen und Probanden in der VR-Simulation
Uberpriift werden. Ausgangspunkt fiir die Untersuchungen sind die folgenden Fragen:

1. Wie bewegen sich Probandinnen und Probanden in groRen Raumen und wie liberwinden
diese Distanzen von bis zu 300 Metern wahrend spezifischen Mobilitatsprozessen in VR-Si-
mulationen? Eignet sich VR fiir die Simulation von Mobilitatsprozessen unter Verwendung
von Eye-Tracking-Methoden als Untersuchungsmethode?

2. Welcher Realitatsgrad in VR ist notwendig, um Fragen zur Orientierung und zum Wohlbefin-
den wahrend einer Mobilitatsinteraktion im virtuellen Raum beantworten zu kénnen?

3. Welche Gestaltungsparameter eignen sich zur Untersuchung und wie kénnen valide Ergeb-
nisse, insbesondere fiir den Entwurfsprozess, generiert werden?

Abbildung 3: Prozessbild im VR-Lab: Stationsbegehungen und die Interaktionsprozesse der Probandinnen und

Probanden kdnnen mittels Positions-, Kopfbewegungs- und Augenbewegungsdaten exakt getrackt werden.
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Simulationen im Mobilitatsdesign

Wie kénnen die Bedurfnisse unterschiedlicher Nutzender bei der Gestaltung neuer, umwelt-
freundlicher Mobilitatsangebote einbezogen werden? Der Umbau oder die Neuplanung von
Verkehrsinfrastrukturen und infrastrukturellen Bauwerken erstreckt sich meist tiber langere
Zeitraume. Fiir den Erfolg solcher MalRinahmen ist es sehr wertvoll, Tests mit Nutzer_innen so
frih wie méglich in den Gestaltungs- und Planungsprozess zu integrieren. Neue Formen der
Simulation kdnnen die Beziehung zwischen Raum, Licht, Bewegung und Information schon in
der Planungsphase erfahrbar machen. Sie ermoglichen so die gezielte Untersuchung kognitiver
und emotionaler Faktoren bei der Wahrnehmung von Mobilitat und stellen Gestaltungsent-
scheidungen auf eine neue Basis. Im Rahmen des Forschungsprojekts »Cognition Design« wur-
den die Perspektiven und die Methoden des Mobilitatsdesigns und der Kognitionspsychologie
zusammengefiihrt und die Einsatzméoglichkeiten von Virtual Reality (VR) in Design- und Pla-
nungsprozessen im Bereich Mobilitdt systematisch getestet.! VR-Simulationen haben das Poten-
zial, die tatsdchliche Wirkung von Entwiirfen und Planungsvorhaben auf die Nutzenden besser
vermitteln zu kénnen als herkdmmliche Darstellungsformen wie Renderings oder 2D-Plane.
Letztere konnen kein authentisches Raum- und Zeiterlebnis vermitteln und deswegen einen
essentiellen Teil zur Bewertung des Erfahrenen nicht simulieren. Bislang gibt es aber nur wenige
wissenschaftliche Studien dariiber, wie detailliert eine Simulation sein muss, um fundierte
Aussagen Uber die Wirkung auf Nutzende treffen zu kdnnen. Ausgehend von einer typischen
Mobilitatssituation (dem Weg von der unterirdisch befindlichen S-Bahn-Station zur StraRe),
wurden im Projekt VR-Simulationen von sieben S-Bahn-Stationen erstellt, welche als virtuelle
Umgebung sieben unterschiedliche Orientierungsprozesse bieten.?

Interdisziplindre Forschung und virtuelle Realitat

Virtuelle Realitat (VR) wird bereits in der kognitionspsychologischen Forschung zur Untersu-
chung von Scene Grammar und als valide Methode fiir Eye-Tracking-Untersuchungen eingesetzt.
Scene Grammar beschreibt raumliche und objekthafte Zusammenhange wahrend des Wahrneh-
mungsprozesses des Menschen, welche mit quantitativen Methoden wie beispielsweise Eye-Tra-
cking gemessen werden konnen (Vgl. V3, Boettcher und Draschkow 2019). Eye-Tracking-Untersu-
chungen im stadtraumlichen Bereich finden ebenso Anwendung in der forschenden Stadtpla-
nung: Wie orientieren wir uns im &ffentlichen Raum und welche Sichtachsen, aber auch welche

1 Das Projekt (HA-Projekt-Nr. 817/19-137) wurde vom Land Hessen und der HOLM-Forschungsférderung im Rah-
men der Manahme »Innovationen im Bereich Logistik und Mobilitat« des Hessischen Ministeriums fir Wirt-
schaft, Energie, Verkehr und Wohnungsbau geférdert. Es ist inhaltlich aus den Forschungen im Rahmen des
LOEWE-Schwerpunkts »Infrastruktur — Design — Gesellschaft« (gefordert durch das Hessische Ministerium fiir
Wissenschaft und Kunst im hessischen Exzellenzprogramm) entstanden.

2 Das Team bestand aus wissenschaftlichen Mitarbeiter_innen und Studierenden der Goethe-Universitat Frank-
furt (Kognitionspsychologie): Leah Kumle, Leila Zacharias, Teresa Schnorbach, Julia Beitner, Stephen Hinde,
Erwan David, Melissa Le-Hoa Vo (Projektleitung) und der Hochschule fiir Gestaltung Offenbach (Design): Anni-
ka Storch, Luke Handon, Ken Rodenwaldt, Robin Schmid, Julian Schwarze, Kai Vockler, Peter Eckart, (Projektlei-
tung)
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durch die Gestaltung strukturierte Handlungsangebote bzw. Handlungsmaglichkeiten (Anzei-
chenfunktionen; vgl. Fischer und Mikosch 1984), die sich mit Handlungsfahigkeit von Nutzenden
zu Affordanzen (Gibson 1979, Norman 1989) formieren, unterstiitzen unseren Orientierungspro-
zess? Der Begriff der »Affordanz« wurde von dem Psychologen James J. Gibson gepragt und
beschreibt auf den Menschen einwirkende Umwelteinfliisse. Solche Einfliisse kénnen andere
Menschen, das Gelande, Unterkiinfte, Wasser, Feuer, Objekte, Werkzeuge etc. sein. Die in den
Umwelteinflissen enthaltene Information strukturiert Angebote fiir Lebewesen (hier den
Menschen) und macht den Wahrnehmenden ein Handlungsangebot — im Zusammenspiel mit
den Handlungsmaglichkeiten und —absichten des oder der Handelnden bildet sich die »Affor-
dance«, wie Gibson sie nennt. Diese Information, die aus der Interaktion von Handelnden mit
ihrer Umwelt entsteht, wird im Deutschen zumeist mit »Angebot« tibersetzt. Je nach Verstand-
nis der Information (und auch abhangig von der Intention des oder der Handelnden) kann das
Angebot unterschiedlich interpretiert werden und so die Komplementaritdt von Lebewesen und
Umwelt unterschiedlich ausfallen (vgl. Gibson 1986). Zugleich kénnen (iber die Gestaltung der
Umwelt die Handlungsmoglichkeiten eingeschrankt oder aber verbessert werden. Der digitale
Raum bietet die Moglichkeit, diese Gestaltungsentscheidungen testen zu kénnen, indem Szena-
rien entwickelt, variiert und verglichen werden — vor ihrer Umsetzung. Es kdnnen Gestaltungs-
parameter differenziert voneinander getestet und vergleichend gegenubergestellt werden.

Abbildung 4: Darstellung der sieben simulierten S-Bahnstationen, begehbar mit Hilfe einer VR-Brille.
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Abbildung 5: Eye-Tracking-Darstellung und Visualisierung erhobener Daten wahrend des VR-Testings
(Visualisierung: Ken Rodenwaldt)

Abbildung 6: Eye-Tracking an der real existierenden S-Bahn-Station Marktplatz in Offenbach am Main
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Ergebnisse des Pretests

Die drei Hauptthesen konnten getestet und tiberpriift werden. Die inhaltlichen Ergebnisse

lassen sich wie folgt zusammenfassen:

= Virtuelle Realitat ist eine geeignete Methode fiir eine authentische Simulation und Erfassung
des menschlichen Erlebens und Bewegungsverhaltens in einer Bahnstation.

= Proband_innen nutzen beim Losen von Navigationsaufgaben in VR »Landmarks« als Anker zur
besseren Orientierung in einer virtuellen Bahnstation.

» Veranderungen hinsichtlich der Beleuchtung und des Designs der Bahnstationen beeinflussen
das Navigationsverhalten der Proband_innen.

Simulationen im Designprozess

Deutlich wird, dass VR-Simulationen fiir eine wissenschaftlich-gestalterische Untersuchung von
Interaktionsprozessen im Mobilitatsbereich, welche stark von raumlichen Konfigurationen und
Atmospharen beeinflusst werden, Einsatzpotenziale besitzen. Einerseits kénnen wahrend des
Gestaltungsprozesses Entwurfsentscheidungen nachvollzogen werden und Diskussionen lber
Erfahrung, Erlebnis und Atmosphare stattfinden und somit eine wesentlich tiefere Diskussions-
grundlage geschaffen werden als liber eine gestalterische Vermittiung mit Hilfe von zweidimen-
sionalen Darstellungen. Andererseits haben VR-Simulationen das Potenzial, als wissenschaftli-
che Testings zu fungieren, wodurch Entwurfsentscheidungen auf einer wissenschaftlichen
Grundlage getestet werden konnen. Nicht nur raumliche und physisch-haptische Welten kén-
nen hiermit simuliert werden, sondern ebenso digitale Interaktionsprozesse. Mit Hilfe des
Erlebnis-Potenzials von VR-Simulationen kdnnen beispielsweise digitale Fahrkartenautomaten,
Andwendungen von Augmented Reality wahrend des Orientierungsprozesses oder individuali-
siert projizierte Erscheinungsbilder der Station getestet und gestaltet werden. VR bietet eine
enorme Flexibilitat und Responsivitat im Gestaltungsprozess, fordert Diskurse, ermoglicht
Beteiligung und schafft es uns als Designende unsere Gestaltungsansatze ganzheitlich und
nutzendenzentriert zu entwerfen, sowohl Produkte und digitale Anwendungen, als auch
Services, Raumkonfigurationen und architektonische Strukturen.

Fiir mehr Informationen besuchen Sie unsere Website: Zhttps://immersitylab.org/
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Abbildung 7: VR-Simulation fiir empirische Erhebungen nutzen
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