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1. Einleitung

»Was uns auffdllt: einige Passagiere haben
Probleme mit der Beschilderung, finden ihren
Weg nicht sofort.“

— ZDF heute, 28. Juli 2020, zum Flughafen BER

Ausgang fir dieses Projekt war nach kurzer Recherche die
Erkenntnis, dass die Besucher zwar in den Zentren von Leitsystemen
stehen, sie im Gestaltungsprozess jedoch so gut wie nicht
auftauchen. Als Interaktionsgestalter mit Fokus auf nutzerzentriertes
Arbeiten, sehen wir hier groBes Potenzial unsere Kenntnisse
anzuwenden. In unserem Exposé haben wir daher eine Anwendung
beschrieben, die es méglich macht, die Position und Lesbarkeit von
Schildern in Szenarien zu testen. Nach tiefergehender Recherche
haben wir jedoch festgestellt, dass der Leitsystem-
Gestaltungsprozess sehr stark von manueller Arbeit in
Gestaltungsprogrammen am Computer gepragt ist. Im Verlauf des
Projekts haben wir daher beschlossen von unserem Fokus auf das
User Testing von Leitsystemen Abstand zu nehmen und uns
stattdessen mit dem softwaregestiitzen Gestaltungsprozess an sich
zu beschéftigen. Im Verlauf dieser Arbeit werden wir auf die Griinde
fur unsere Entscheidung noch genauer eingehen.

Leitsysteme werden meist von Blros, die sich auf Leitsysteme
spezialisiert haben, angefertigt. Diese hédngen fachlich eng mit Biros
fur Kommunikation, Grafikdesign und auch Ausstellungsgestaltung
zusammen. Sie sind entweder unabhangig und werden von Bauherrn
oder Architekten beauftragt, oder sie sind in groBeren
Architekturbiros direkt als interne Gestalter angestellt. Bei kleineren
Objekten kann es vorkommen, dass Architekten auch selbst
Leitsysteme gestalten.
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Menschen verwenden Leitsysteme schon seit Urzeiten. Sobald sich
Gemeinschaften bilden, wird es zur Notwendigkeit anderen Wege zu
zeigen, damit sie sich in ihrer Umwelt zurechtfinden. Eine primitive
Art von Leitsystem sind schon Markierungen, die in die Rinde von
Baumen geritzt werden, um Pfade zu kennzeichnen.

Wann immer Menschen zusammenkommen, entstehen komplexe
Strukturen. Besonders deutlich wird dies in Stadten, in denen
besonders viele Menschen auf engem Raum leben. Es gibt groBe
Netze von 6ffentlichen Verkehrsmitteln, die die verschiedenen
Stadtteile miteinander verbinden. GroBe Einkaufszentren in denen
taglich tausende von Besuchern Geschafte finden wollen. Und
Blrogebdude mit vielen verschiedenen Stockwerken, Abteilungen
und R&dumen, in denen sich Angestellte zurechtfinden mussen.

So schén und bereichernd diese Orte sind, ihre Komplexitat fihrt
aber auch zu Problemen. Sobald man aus einer U-Bahn aussteigt
und zwischen Menschenmassen auf den Bahnsteig tritt, ist es nétig
sich in Sekundenbruchteilen zu orientieren und die richtige Richtung
finden. Ist das nicht mdglich, ist Chaos im Zusammenhang mit
anderen Menschen die Folge. Gefiihle wie Uberforderung oder
Desorientierung kénnen die Folge sein.

Kein Mensch kann jeden Ort kennen. Die Folge ist, dass es leicht
passieren kann, in diesen komplexen Systemen, auf unbekannte Orte
zu treffen. Trotz allem wird erwartet, sich immer und Uberall
maoglichst schnell zurecht zu finden.

Leitsysteme werden in dieser Situation eingesetzt, um den
Besuchern Hilfestellungen zur Orientierung zu geben. ,[...]
wayfinding maps were designed to help the public navigate early
transportation systems such as railway networks and

subways.” (Gibson, 2009, S.16). In Stadten befinden wir uns heute zu
fast jeder Zeit in einem Leitsystem, um uns zu orientieren.
Leitsysteme haben die schwierige Aufgabe, auf einer strategischen
Ebene in groBen Gebduden viele Rdume und Stockwerke
miteinander zu verbinden. Gleichzeitig muss auf der untersten Ebene
jedes einzelne Schild lesbar bleiben. Die Besucher eines Gebdudes
haben vielfaltige Ziele, zu denen sie, sobald sie ein Gebaude
betreten, geleitet werden wollen.

Mit einer gréBeren Anzahl von Schildern lassen sich in einem
Leitsystem die meisten Unklarheiten beseitigen. Eleganter als die
Informationsfrequenz zu erhdhen, ist es eine mdglichst optimale
Positionierung der Informationen im Raum zu erzielen. Fundament
dafir ist eine Wegfindungsstrategie. Auch Kostengriinde, Aspekte
der Nachhaltigkeit und &sthetische Kriterien gebieten es, so wenig
Schilder wie méglich, aber so viele wie nétig einzusetzen.
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Ziel des Projekts ist es zunachst den Gestaltungsprozess von
Leitsystemen zu verstehen und anschlieBend eine spezialisierte
Anwendung fir die Anforderungen zu gestalten.

Gegenwartig ist der Arbeitsprozess von Gestaltern bei der Erstellung
von Leitsystemen stark von manueller Arbeit geprégt. Schilder
werden auf Grundrissen verortet und die digitalen Entwirfe der
Schilder missen daneben beispielsweise mit Hilfe von Post-It’s
manuell referenziert werden. Es ist keine Lésung flir Gestalter
bekannt, die Orte, an denen Schilder platziert werden, und die
Entwirfe der Schilder selbst, zentral zu tberblicken.
Informationsketten missen ebenfalls von Hand angelegt werden.
AuBerdem muss laufend Aufwand betrieben werden, die
Informationen und ihre Referenzen aktuell zu halten.

Die gestaltete Anwendung soll es ermdéglichen, die Anforderungen
der Besucher zu verstehen und als Leitsystementwurf in der
Anwendung abzubilden. Das Arbeiten mit Grundrissen in
Kombination mit Schildentwtirfen soll im Vergleich zum bisherigen
Arbeitsprozess vereinfacht werden. Die Schilder sollen anschlieBen
zu luckenlosen Informationsketten zusammengefihrt werden.
AuBerdem soll es automatisierte Hinweise geben, um die
Vollstandigkeit und letztendlich die Benutzbarkeit der Leitsysteme
abzusichern.
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2. Recherche

1. Testen der Lesbarkeit von Schildern

,Legibility is certainly paramount, but it’s
difficult to measure scientifically. I have yet to
see a really scientific, peer-reviewed, double-
blind legibility study.”

(Gibson, 2009, S.79)

Nach einer ersten Ideation Phase starten wir mit einem Ansatz, der
es uns erlaubt auch ohne tiefe Recherche schnell Experimente
durchfuhren zu kénnen. Wir beschéaftigen uns damit wie die
Lesbarkeit von Schildern getestet und simuliert werden kénnte.

Webseiten wie leserlich.info oder andere Literatur geben zu diesem
Thema schon umfangreiche Ratschlage beziglich Parametern wie
z.B. GroBe und Kontrast von Typografie. Leserlich.info stellt einen
interaktiven Rechner zur Verfigung, der die Zusammenhénge
zwischen Betrachtungsabstand und den entsprechend notwendigen
SchriftgréBen ermittelt. Merkmale, welche die Lesbarkeit von
Schildern oder anderen Hinweisen beeinflussen, sind unter anderem
SchriftgréBe, Farbe und Kontrast zum Untergrund. Typografische
Merkmale tragen auch zu einer lesbaren Schrift bei. Wir stellen uns
die Frage, wie eine Bewertung der Lesbarkeit an einem tatséachlichen
Schildentwurf vorgenommen werden kann?

Eine unserer Ideen ist die Simulation der Schildentwdrfe in
Augmented Reality (AR) oder Virtual Reality (VR), um sie zu
betrachten und zu bewerten. Die Hoffnung ist, so einen
realistischeren GréBeneindruck gewinnen zu kénnen. VR bietet
zusétzlich die Méglichkeit beliebige Entfernungen, Lichtsituationen
und Tageszeiten oder beliebige Oberflachen und Materialien der
Schilder simulieren zu kénnen. Die Anwendung kénnte die Gestalter
unterstitzen, indem sie es erlaubt verschiedene Varianten gegentber
zu stellen und zu testen.
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2. Technologie Sprint - Evaluation der
Simulationsméglichkeiten

Mit diesem ersten Ansatz fir eine Anwendung, beginnen wir mit
einem Technologie Sprint, um uns genauer mit den mdglichen Vor-
und Nachteilen vertraut zu machen. Wir wollen herausfinden welche
Technologien sich flr welche Arten von Simulationen eignen, und
welche Schlisse daraus gezogen werden kénnten. AuBerdem wollen
wir herausfinden welche Parameter besonders wichtig fur die
Bewertung von Entwiirfen sind.

Augmented Reality

Augmented Reality (AR) ist gegenwartig eine verhédltnismaBig neue
Technologie, die gerade erst Anwendung in Smartphones und
Tablets Einsatz findet und mittelfristig in AR-Brillen ein weiteres
Anwendungsspektrum finden kénnte. Um schon jetzt mit AR zu
experimentieren benutzen wir die Software Reality Composer von
Apple, mit dieser lassen sich auf iPhones und iPads schnell Szenen
anlegen und 3-D Objekte platzieren. Diese Szenen kénnen dann
wiederum Uber Marker im echten Raum und an Wéanden platziert
werden.

Augmented Reality ist durch den sehr geringen Einrichtungsaufwand
gut geeignet, um schnell Entwtirfe im realen Raum zu testen. AR
l&sst sich grundsétzlich in zwei Bereiche unterteilen: markergestitzte
AR und markerlose AR. Marker erfordern Platz an freien Wanden, es
ist allerdings nicht nétig den kompletten Raum digital zu erfassen
bevor Grafiken angezeigt werden kénnen. Die Grafiken kénnen
einfach auf existierende Flachen Uberlagert werden. Alternativ wird
bei markerloser AR mit Hilfe von Kamerabildern und gleichzeitiges
Bewegen des Gerétes auf dem die AR Szene lauft ein 3D Modell des
kompletten Raumes erzeugt. Danach kénnen Inhalte auf beliebige
Flachen oder frei im Raum platziert werden. Mit Hilfe von AR ist es
nicht ndétig Schilder zu produzieren oder auszudrucken um sie
eingebettet in den realen Raum anzuzeigen und zu betrachten.

Hochaufldsende Bildschirme von Tablets zum Beispiel liefern auch
bei der Betrachtung von Objekten in einigen Metern Entfernung ein
klares Bild. Objekte erscheinen allerdings kleiner als in der Realitat,
was kleine Schriften schon ab 4 m Betrachtungsabstand unleserlich
macht. 2,5 cm hohe Texte sind gerade noch zu lesen, kleinere nicht
mehr. Die Technologie eignet sich also nur um einen groben
Uberblick tiber Entwiirfe zu bekommen und Materialien in einem
realen Kontext zu betrachten. Die Lesbarkeit von Inhalten kann aber
wegen der Auflésung und der fehlenden 1:1-Darstellung nicht
Uberpruft werden.
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Text auf Position 4 Text auf Position 4
44pt (~ 1,6cm) - 85pt (~ 3,03cm) -
3m Abstand 3m Abstand
Nicht lesbar.

Text auf Position 5

Text auf Position 5
30pt (~1,1cm) - 61pt (~ 2,16cm) -
2m Abstand 2m Abstand
Nicht lesbar.

Text auf Position 6

Text auf Position 6
15pt (~ 0,6cm) - 35pt (~ 1,26cm) -
1m Abstand 1m Abstand
Nicht lesbar.

Abbildung 1
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AR-Simulation auf iPhone 11 mit
Reality Composer

Referenz: SchriftgroBenrechner auf
leserlich.de

Textart: Signalisationstext (Leitsysteme,
Signaletik, Orientierung im Raum)
Erforderliche MindestgroRe der Schrift
flr Schilder mit Visus 0,8

Text auf Position 1
90pt (~ 3,1cm) -
6m Abstand
Nicht lesbar.

Text auf Position 2
72pt (~ 2,5¢cm) -
5m Abstand
Nicht lesbar.

Text auf Position 3
60pt (~2,1cm) -
4m Abstand
Nicht lesbar.

\
1._1&

Abbildung 2
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AR-Simulation auf iPhone 11 mit
Reality Composer

Referenz:

Empfehlung aus SchriftgroBenrechner
auf leserlich.de ca. x2 vergrifiert,
Textart: Signalisationstext (Leitsysteme,
Signaletik, Orientierung im Raum)
Erforderliche MindestgroBe der Schrift

fiir Schilder mit Visus 0,8

Text auf Position 1
171pt (~ 6,05cm) -
6m Abstand

Text auf Position 2
140pt (~ 4,97cm) -
5m Abstand

Text auf Position 3
118pt (~ 4,19cm) -
4m Abstand




Fazit

Positiv zu bewerten sind die Einfachheit, mit der in AR schon jetzt
Inhalte simuliert werden kénnen und die Verflgbarkeit der Gerate.
Allerdings eignen sich die Bildschirme nicht, um mit Hilfe einer 1:1-
Darstellung beispielsweise ein Raumgefihl zu erzeugen. Auch die
Lesbarkeit I&sst sich so nicht beurteilen.

Virtual Reality

VR ist mittlerweile eine etablierte Technologie, Endgeréate existieren
schon seit mehreren Jahren. Fir die Architekturvisualisierung ist es
mittlerweile géngig, Gebaudeentwirfe den Kunden mit Hilfe von VR
Zu prasentieren.

Ein VR-Setup erfordert etwas Vorbereitungszeit. Ein Raumtracking
muss eingerichtet werden, ein leistungsféhiger PC muss vorhanden
und meist in Reichweite einer Kabelldnge des Headsets sein. Neue
Geréte wie das Oculus Quest Headset brauchen keinen eigenen PC,
funktionieren kabellos und ohne externes tracking. Dadurch entfallen
einige Schritte in der Vorbereitung und die Nutzung im dynamischen
Burokontext wird unkomplizierter. Nutzern, die das erste mal mit VR
in Berihrung kommen, sollte ausserdem etwas Zeit eingerdumt
werden, um sich an den virtuellen Raum und die Navigation darin zu
gewdhnen.

Es gibt in VR keine Beschrédnkungen was die RaumgréBe anbelangt,
solange die Anwendung Fortbewegung durch Teleportieren oder
kontinuierliche Fortbewegung erlaubt. Es kénnen beliebige Inhalte
prazise simuliert werden, Entwdirfe lassen sich in eine stimmige
Gesamtsituation einbinden und im Gegensatz zu AR auch bewerten.
Auch vorhandene 3D-Geb&udedaten lassen sich von gelibten
Anwendern meist problemlos in eine VR-Umgebung einbinden.
Gestaltern kann auf diese Weise ein weites Feld an
Gestaltungsmaoglichkeiten gedffnet werden.

Die aktuelle Pixeldichte von VR Headsets macht es allerdings wie
zuvor in AR schwer, kleine Details ab einer Entfernung von 5 Metern
zu Objekten zu erkennen. Eine 2,5 cm groBe Schrift ist bei dieser
Distanz zwar noch zu erkennen, es erfordert aber eine deutliche
Anstrengung des Betrachters sie zu lesen. Die Schrift fangt an den
Kanten an zu flimmern, Punzen verschwimmen. Beim stillen
Betrachten wird dies besonders deutlich, in Bewegung wird die
Grobheit des Pixelrasters etwas abgemildert, was mit der visuellen
Wahrnehmung der Betrachter zusammenhéngt. Unsere Tests
ergaben, dass bei einer virtuellen Entfernung von drei Metern, eine
2,5 cm groBe Schrift gut zu lesen ist, bei vier Metern Entfernung ist
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sie noch gut zu lesen, aber sie fangt an zu flimmern. Bei finf Metern
ist das Flimmern so stark, dass sie nicht fllissig zu lesen ist.

Ein Vorteil von VR beim Testen von Leitsystemen ist der entstehende
raumliche Eindruck. Entfernungen kénnen intuitiv wahrgenommen
werden und die GréBen von Objekten entsprechen ihrer
tatsachlichen GréBe. AuBerdem

Abbildung 3, Abbildung 4

Fazit

Tests mittels VR sind aufwéndig einzurichten, und verlangen von den
Testpersonen, dass sie das Medium kennenlernen. Das Auftreten von
Ubelkeit, gerade bei Anfangern, ist nicht zu unterschatzen. Vor allem
wenn die simulierten Szenarien keine realistischen Oberflachen
haben, entsteht leicht Desorientierung. Das alles ist zumindest zu
beachten, will man VR fir Visualisierungen benutzen. Auch die
Pixeldichte ist gegenwartig nicht hoch genug um aussagen zu
Lesbarkeit in sinnvollen Abstinden zu treffen. Abgesehen von derlei
Problemen stellen vollstdndige Immersion und der entstehende
rdumliche Eindruck vielversprechende Méglichkeiten zur Simulation
von Entwurfen.
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3. Virtuelle Begehung neuer Biiroflachen von R/GA

In der Dokumentation ,,Workplace“ von Gary Hustwit sind Szenen zu
sehen, in der ein Team von Mitarbeitern von Foster + Partner dem
Geschéftsfuhrer der Digital Agentur R/GA einen Entwurf fur die neu
vorgesehen Buroflachen der Agentur in New York zeigt. (Hustwit,
2016) Wir haben diese Szene analysiert, um an Hand dieses
Beispiels herauszufinden, wie Architekten VR nutzen, um ihren
Kunden Entwirfe noch vor Baubeginn zeigen zu kénnen. Es fallen
allerdings einige Probleme auf, die mdglicherweise Einfluss auf Tests
von Leitsystemen haben kénnen.

Abbildung 5
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Zu Beginn bekommt die Person schnell und wenig grindlich ein
Headset aufgesetzt, was zur Folge hat, dass es nicht richtig an den
Kopf der Person angepasst ist. Noch bevor die Person sich in der
virtuellen Umgebung komplett orientiert hat, geht es weiter mit der
Einflhrung der Steuerung mithilfe eines Gamepads mit Analogstick.
Zu diesem Zeitpunkt ist die Testperson schon sichtbar tGberfordert,
wéhrend eine Reihe von Zuschauern darauf wartet, dass die besagte
Person ihre ersten Eindriicke schildert.

Zur Fortbewegung in der groBen Blroflache wird im Video ein
Gamepad verwendet, mit dem sich der Nutzer wie in einem Ego
Shooter fortbewegen kann. Die Reaktion des Nutzers kommt schnell
und eindeutig:

,This can really get you nauseated*

— Bob Greenberg, Griinder und CEO R/GA

Ubelkeit, die durch passives Bewegt-werden in VR erzeugt wird, wird
schon lange debattiert. (Weech, S., Kenny, S., & Barnett-Cowan, M.
(2019)) Ahnlich wie Beifahrern im Auto, wird Personen haufiger (ibel,
wenn die das Geschehen besonders bei Bewegungen nicht aktiv
beeinflussen. (Dong, X., Yoshida, K., & Stoffregen, T. A. (2011))

Die Testperson gibt zu erkennen, dass sie in den ersten Minuten der
Prasentation keine exakte Orientierung im Gebdude hat, sie fragt
nach der Position ihres Blros. In der Prasentation versuchen
daraufhin der Leiter der Vorfihrung und Zuschauer in das Geschehen
einzugreifen und der Testperson zu helfen. Wobei sie dadurch zur
chaotischen Situation zusatzlich beitragen. Die Testperson will sich
letztendlich selbst im Raum orientieren.

Bevor die Vorfihrung beendet wird, wandert die Testperson von der
Ausgangsposition ein paar Schritte links und rechts ohne ein
wirkliches Ziel zu haben was sie eigentlich anschauen soll. Die
Simulation ist zwar sehr detailliert und beinhaltet viele Elemente aus
dem finalen Entwurf, diese werden in dieser Prasentation jedoch
nicht betrachtet.
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Fazit

Es wird deutlich, dass es zu Beginn hilfreich ware, den Benutzern
eine Einflihrung in ihrem eigenen Tempo zu geben. Dadurch kénnen
Sie sich an VR gewdhnen, bevor sie mit der eigentlichen Aufgabe
beginnen. AuBerdem sollten die Testpersonen eine Einfihrung in die
Bewegungsmadglichkeiten bekommen. Kontinuierliche
Fortbewegung, die sehr &hnlich zu Videospielen ist, ist hier
moglicherweise flr Anfanger nicht die ideale
Fortbewegungsmethode, Teleportation anstelle von passiver
Bewegung ist hier unter Umstanden besser geeignet. Aber auch hier
gibt es eine gewisse Eingewbhnungszeit.

Um es den Testpersonen zu ermdéglichen, sich zielgerichtet
fortzubewegen, sollten in der Simulation Orientierungshilfen geboten
werden. Etwa durch Karten oder Wegweiser. Alternativ kann bei der
VorfUhrung ein konkretes Ziel oder Szenario gegeben werden. Wenn
es vor der Prasentation festgelegt wird und allen Beteiligten
kommuniziert wird, kann es der Testperson als Orientierungshilfe
dienen. Zusétzlich kann die Umgebung speziell darauf vorbereitet
werden, etwa durch die Abgrenzung oder Hervorhebung von
verschiedenen Bereichen.

Zuletzt hilft es wenn die Leiter, oder auch die Zuschauer mit eigenen
Headsets in der Simulation vertreten sind. So kdnnten sie besser mit
der Testperson zusammenarbeiten und im selben virtuellen Raum, in
der sich die Testperson befindet, Hilfestellungen geben.

Simulation am Bildschirm

Lesbare Entfernungen sind bei dieser Methode, wie in AR, an die
verfugbare Aufldsung gebunden. Bei einer vergleichbaren Auflésung
sind die Ergebnisse ebenfalls vergleichbar. Allerdings entsteht auch
hier kein sehr realistischer 1:1-Eindruck der Objekte. Ahnlich wie in
VR ist es mdglich beliebige Inhalte zu simulieren. AuBerdem kdénnen
mehrere Personen ein Szenario gleichzeitig komfortabel betrachten
und diskutieren.
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Fazit

AR ist besonders fur das schnelle Betrachten von Entwrfen
geeignet, VR hingegen weniger flir das Betrachten von Entwirfen im
Detail, sondern eher fir die Betrachtung eines kompletten
Leitsystems im Geb&ude geeignet. Die wesentlichen Unterschiede
sind Geschwindigkeit im Gegensatz zur mdglichen Komplexitat der
Tests.

Die Einflisse von SchriftgroBe und Kontrast auf die Lesbarkeit bei
verschiedenen Entfernungen sind auf Webseiten wie leserlich.info
bereits ausgiebig untersucht worden und erfahrbar. AuBerdem finden
sich einige Empfehlungen fir GréBe, Position und Art der
Beschilderung (Wandbefestigungen, Bodenbeschriftung, hdngende
Schilder) in der Fachliteratur.

Die Lesbarkeit ist bei allen Technologien nicht optimal, sowohl bei
realistischen Entfernungen von Besuchern, als auch bei
Entfernungen die interessant fUr Tests sind. Daher ist weniger das
detaillierte Testen der Entwiirfe von Interesse, interessanter ist
stattdessen die Analyse des Wegfindungsprozesses mit Probanden.
Am besten geeignet wéren daflir vor allem VR und klassisches
Betrachten am Bildschirm, da hier beliebig groBe Bereiche simuliert
werden kénnen. So kann in virtuellen Geb&uden die Navigation
untersucht werden. Es kénnen Fragen beantwortet werden, etwa ob
Schilder an der richtigen Position angebracht sind. Oder Fragen zum
Zusammenhang der Schilder etwa nach Verstandlichkeit der
Abfolgen von Schildern. Ob sie vollstédndig sind oder unverstandlich,
oder ob Personen von einem bestimmten Standpunkt aus zu einem
Ziel finden kdnnen. Gleichzeitig kdnnen mit Hilfe dieser Technologien
weitere Daten ohne groBen Aufwand gesammelt werden, es kdnnen
etwa die Laufwege oder Blickrichtungen der Testperson
aufgezeichnet werden

Limitationen sind die genannten Nachteile der Technologien. Es
muss auBerdem bewusst sein, dass es schwierig ist taktile
Erfahrungen zu simulieren, die beispielsweise bei Blindenschrift eine
Rolle spielen und fir Leitsysteme ebenfalls relevant sind.
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VR User Tests

Um mehr Uber die Eigenschaften und Mdglichkeiten von VR
herauszufinden, fihren wir eine Reihe von Experimenten und
Nutzertests durch. Von Interesse ist insbesondere die Méglichkeit
Raume exakt nachzubilden und ein Raumgeflihl zu erzeugen, dass
den echten Orten so nah wie méglich kommt. Dazu wollen wir
auBerdem herausfinden welche Parameter besonders gro3en
Einfluss haben, damit der virtuelle Eindruck méglichst nah an den
tatsdchlichen Raum kommt. Um den Aufwand mdglichst gering zu
halten, wird ein eigener Wohnraum als 3-D Modell umgesetzt, und
der Eindruck zusammen mit Mitbewohnern getestet.

Abbildung 6: Sicherstellen der richtigen GroBenverhaltnisse

Um die beiden Eindricke, real und simuliert, méglichst gut
miteinander vergleichen zu kénnen, fihren wir die Tests auch im
selben Raum durch, den wir nachgebaut haben.

Schon sehr friih wird klar, dass das Modell mit wenig Aufwand an
das Raumgeflihl des echten Raums heranreicht. Die Testpersonen
erkennen den Raum schnell wieder und bewegen sich in der
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Simulation wie im realen Raum. Eine Testperson versucht nach nur
kurzer Zeit den tatsadchlichen Raum und den virtuellen Raum
Ubereinanderzulegen, damit sie zum Beispiel ihre Hand zu einer
Wand in der virtuellen Welt ausstrecken kann und dabei die
tatsachliche Wand in der Realitat berihren kann. Befragungen nach
den Experimenten bestétigen diese Beobachtungen zusatzlich.

Allein die Wande, TlUren und Fenster reichen hier aus, um den Raum
wiedererkennbar zu machen. Details wie Heizungen oder Mébel sind
nicht notwendig. Auch die fehlenden Mébel und unrealistischen
Texturen haben nur wenig Einfluss auf das Ergebnis. Der Raum sollte
jedoch realistisch ausgeleuchtet werden und der Sonnenstand mit
der Gewohnheit Ubereinstimmen. Am héchsten ist der
Wiedererkennungswert, wenn der Sonnenstand in der Simulation mit
dem aktuellen Sonnenstand wahrend des Versuchs lbereinstimmt.

B84 @CIUNDA

 DisketchUp

B®IRASOBYIMO

Abbildung 7: Nachbau eines Raumes in SketchUp
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4. Begriffe

Informationssystematik

Die Informationssystematik bildet die Basis fiir Informations-, Leit-
und Orientierungssysteme. Hier werden samtliche Informationen, die
fr ein Leitsystem-Projekt relevant sind, rein inhaltlich hierarchisiert
und systematisiert. Es missen Informationsflisse und Wegfuhrungen
bestimmt werden, Raumverzeichnisse angelegt, Raumnummern
definiert und Beziehungen auf horizontaler und vertikaler Ebene
definiert werden. Fir ein Parkhaus werden beispielsweise
Informationen zu nummerierten Ebenen, Ausgangen und
Parkplatznummerierungen bendtigt. Diese missen mit Hilfe von
Hierarchien in Beziehung gesetzt werden damit sie Besuchern bei
der Navigation helfen kénnen. Zum Verstandnis kénnen
Visualisierungen dieser Systematik helfen. Die Erstellung der
Informationssystematik folgt auf die Analyse des zu bestlickenden
Objekts. (vgl. Kling & Kriiger, 2013)

Informationssystem

Das Informationssystem bereitet die Informationen aus der
Informationssystematik visuell auf. Es informiert Gber alle
funktionellen Inhalte eines Geb&udes, die Lage von Eingéngen,
Treppen, Aufziigen, Toiletten und sonstigen Rd&umen und setzt diese
Information zueinander in Beziehung. Auf den Wegen von den
Eingangen bis hin zur Zielbestatigung mussen die Elemente
festgelegt werden, die im Objekt verwendet werden sollen.

Orientierungssystem

Das Orientierungssystem ergénzt diese Information um
richtungsweisende Komponenten. Dazu zahlen Pfeile, Piktogramme
und Grundrissdarstellungen. Hier geht es um konkrete Routen zu
Zielen.

Leitsystem

Das Leitsystem Ubertragt all die vorangegangenen Informationen auf
materielle Komponenten in Form von Schildern, in digitale Signaletik
oder andere Medien.
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5. Typen von Leitsystemprojekten

In der Gestaltung von Leitsystemen, gibt es verschiedene Typen von
Projekten. Zum einen bestimmen Auftraggeber die Ausrichtung von
Projekten, zum anderen sind es die Objekte bzw. Gebaude, die
unterschiedliche Anforderungen an ein Leitsystem stellen. Wie wollen
uns zunachst mit letzteren beschéftigen, da sie einen starkeren
Einfluss auf den Gestaltungsprozess haben.

Bei der Durchfihrung von Leitsystem-Projekten ist es von Vorteil ein
grundsatzliches Verstandnis Uber die wesentlichen Gebdudetypen zu
haben und wie sie funktionieren.

BlUrogebdude

Birogebaude kénnen entweder von groBen Organisationen komplett
belegt werden, oder auch viele kleine Mieter haben. Die meisten sind
auBerdem zumindest teilweise offen fir Besucher oder
Geschaftspartner und missen daher fir viele verschiedene Personen
— auch ortsfremde —zuganglich sein.

Ausstellungsrdume, Konferenzzentren, Museen und Theater

Gebdaude dieser Art bendtigen eine eigene Identitat, wechselnde
Events mussen im Leitsystem beriicksichtigt werden.

Einkaufszentren

In Einkaufszentren oder Geschéften ist es grundsatzlich besonders
wichtig Besuchern zu helfen ihr Ziel zu finden. Sind sie Teil eines
Franchise, muss das Leitsystem auch zur Identitédt der Organisation
und den anderen Ablegern passen. Unter dem Stichwort ,System
Signage” (Gibson, 2009, S.22) ist das Leitsystem mitverantwortlich
dafir, dass sich Kunden oder Besucher standortunabhéngig gleich
gut zurecht finden und wichtige Ziele wiedererkennen und finden
kénnen.

Krankenhauser

Diese Art von Geb&ude variiert stark in ihrer Komplexitat und GréBe.
Situationsbedingt gestresste Besucher und kritische Situationen, im
Zusammenspiel mit der Komplexitat der Gebaude, fordern vom
Leitsystem eine besonders gute Verstandlichkeit.
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Bildungseinrichtungen

Schulgebaude mit ihrer klaren Hierarchie eignen sich gut fr
Ubersichtliche Leitsystem-Projekte. GréBere Universitaten und
Hochschulen kénnen komplexer werden, aber besitzen in der Regel
trotzdem eine klare Hierarchie. Ein Leitsystem muss hier in der Regel
mehrere Gebdude miteinander verbinden kdnnen, gleichzeitig sollen
die einzelnen Geb&ude aber unverwechselbar bleiben.

Verkehrsmittel

Flughafen, Bahnhofe, Stadtbahn-Haltestellen kénnen komplexe
Leitsysteme erfordern, sie werden taglich von vielen Menschen
besucht und es existieren viele Méglichkeiten fir Start- und
Zielkombinationen. Klare und ubersichtliche Routen sind hier
besonders wichtig, um einen geordneten Ablauf sicherzustellen.

6. Der Leitsystem-Entwicklungsprozess

Um einen besseren Einblick in den Arbeitsprozess von Leitsystem-
Gestaltern zu bekommen, recherchieren wir in der Fachliteratur Gber
den Gestaltungsprozess. So wollen wir uns auBerdem mdglichst gut
auf die Interviews im weiteren Projektverlauf vorbereiten.

Wahrend unserer Recherchephase erreicht die COVID-19-Pandemie
immer neue Héhepunkte in Deutschland und durch den allgemeinen
Lockdown werden 6ffentliche Geb&ude bis auf weiteres
geschlossen. Das macht es fur uns unmdéglich relevante Orte und
Leitsysteme personlich gewichtigen zu kénnen oder beispielsweise
Gestalter direkt zu besuchen. Das soll aber fir unsere
Literaturrecherche und Telefoninterviews kein Nachteil sein.

Wir beschéaftigen uns vor allem mit drei Blichern.
Wayshowing>Wayfinding von Per Mollerup (Mollerup, 2013) dient als
leichter und kompakter Einstieg in das Thema Signaletik, The
Wayfinding Handbook von David Gibson (Gibson, 2009) beschreibt
den Entwicklungsprozess detaillierter aber dennoch praxisorientiert.
Das Signage Design Manual von Edo Smitshuijzen (Smitshuijzen,
2007) geht sehr ins Detail und zeichnet ein vollstandiges Bild des
gesamten Prozesses und der angrenzenden Themen.

Zusammen ergibt sich ein vollstdndiges, wenn nicht etwas
akademisches Bild, der Arbeitsweise von Leitsystem-Gestaltern. Das
soll aber im Kontext dieser Arbeit kein Hindernis sein.
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Vergleicht man den Gestaltungsprozess in allen drei Quellen
miteinander, wird deutlich dass die Autoren sich weitgehend einig
sind. Es gibt keine groBen Abweichungen, abseits von
unterschiedlichen Gliederungen oder Begriffen, vor allem Per
Mollerup etablierte neue Fachbegriffe fir das Arbeitsfeld.

“Wayshowing coined the term ‘wayshowing’.
The term has now entered the English
language to refer to the professional activity of
planning and implementing orientation
systems in buildings and outdoor areas. Before
Wayshowing was published, this professional
activity was incorrectly described as
‘wayfinding’.”

— Mollerup, 2013, S.6

Das lasst, ohne bisher Interviews durchgefiihrt zu haben, auf eine
hohe Verlasslichkeit der Schilderungen schlieBen.

Im folgenden wollen wir den Gestaltungsprozess anhand von The
Wayfinding Handbook genauer analysieren und an einigen Stellen mit
Hilfe von Wayshowing>Wayfinding und Signage Design Manual
erganzen. Komplettiert wird das Bild durch die Interviews im
spateren Verlauf des Projekts.

Besucher von Geb&uden mussen auf ihrem Weg Entscheidungen
basierend auf den verfligbaren Informationen treffen. Die Aufgabe
des Leitsystem-Gestalters ist es Informationen so anzubieten, damit
Besucher hierfir eine gute Grundlage haben. Sie missen
entscheiden wo Schilder platziert werden sollen, welche
Informationen auf ihnen enthalten sind und in welcher Reihenfolge.
Ziel ist es, den Besuchern eine méglichst nahtlose und einfache
Anleitung zu bieten, ihre Ziele zu erreichen.

Bereits bei der Planung werden Gebaude durch die Architekten so
konstruiert, dass sie fur Besucher mdglichst gut zu lesen sind. Es
wird zum Beispiel die erwartete Frequentierung der verschiedenen
Bereiche berticksichtigt oder die spatere Belegung.
Hochfrequentierte Bereiche werden zentraler und gréBer angelegt,
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Raume die im Zusammenhang stehen werden schon in der Planung
zusammen berlicksichtigt. Sich selbst erklarende Gebaude sind ein

ideal, das zu erreichen versucht wird. Gebaude vollstandig frei von
Missverstandnissen zu gestalten, kann aber nur durch Leitsysteme

erreicht werden.

The planning process (Wayshowing>Wayfinding)
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Should interactive media
be used?

The Wayfinding Handbook
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Abbildung 8: Vergleich der Gestaltungsprozesse nach Gibson und Mollerup

Der Gestaltungsprozess wird wie folgt unterteilt:

1. Planung
- Recherche und Analyse
- Strategie
- Programmierung

2. Design

- Schematisches Design
- Design-Entwicklung
- Konstruktions-Dokumentation
3. Implementierung
- Ausschreibungs-Unterstitzung
- Beaufsichtigung der Konstruktion

Wir wollen uns in diesem Prozess auf die ersten vier Schritte von

Construction
Administration

Recherche und Analyse bis zum schematischen Design fokussieren.
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Recherche und Analyse

In einem typischen Gestaltungsprozess nach Gibson wird zunéchst
Recherche und Analyse betrieben. Aus diesen Erkenntnissen lasst
sich dann ein erstes Konzept flr ein Leitsystem ableiten.

Zunachst ist es wichtig, ein Verstandnis fir die Zielgruppen und
Nutzer eines Leitsystems, den Besuchern, zu bekommen.

Bei bestehenden Gebduden werden dazu Nutzerinterviews
durchgefihrt und das Objekt besucht. Die Eigenschaften der Nutzer,
wie zum Beispiel deren Alter, haben Auswirkung auf die Konzeption
und das Erscheinungsbild des Leitsystems. Grundsatzlich bestehen
die Anforderungen aus Sicht der Nutzer in einer leichten und
unkomplizierten Erfassbarkeit der Informationen, einer guten
Lesbarkeit von Typografie und Symbolen und das Erreichen des Ziels
in einem angemessenen Zeitfenster.

Die Besichtigung eines Objekts beinhaltet detailliertes Beobachten
und Dokumentieren der Besucher. Es wird festgehalten, welche
Wege sie auf dem Weg zu ihren Zielen benutzen, ob es Hindernisse
gibt und ob es Folgen fiir das Leitsystem gibt. Dabei ist es hilfreich,
dass die Gestalter die Wege selbst ablaufen, um ein Geflhl fir den
Raum zu bekommen und um auf Landmarken, Besucherstréme und
Treffpunkte zu achten. Diese Elemente kdnnen spéter verwendet
werden, um Wegfindungsstrategien zu erarbeiten. Bei einem Besuch
des Objekts wird auBerdem aufgezeichnet, nach welchen
Zirkulationsmustern die Besucher handeln und welche Informationen
sie dabei brauchen.

ECEEC D
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Abbildung 9: Schematische Darstellung von Planen mit Zirkulationsmuster,
Schildpositionen und Referenzierten Nachrichten
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AuBerdem kénnen Interviews mit Besuchen als auch Angestellten in
dem Gebaude durchgefihrt werden. Aber auch die Auftraggeber
kénnen Hinweise geben, die sich nicht durch eigenes umsehen und
Analyse ergeben. Es ist wichtig, dass der Gestalter versteht wie die
Besucher einen Ort wahrnehmen.

Die gewonnenen Daten kénnen nun dazu verwendet werden
Diagramme Uber die Bewegungen der Menschen zu erstellen. Dabei
werden auf den Grundrissen fir Gebaude oder Areale die Routen,
die bestimmte Nutzergruppen zuriicklegen, aufgezeichnet. Die
verschiedenen Wege und Entscheidungspunkte werden dadurch
sichtbar.

Zirkulationsmuster

Die Verkehrsstrome fir ein zukiinftiges Leitsystem zu untersuchen
ist einer der grundlegenden Schritte bei der Entwicklung eines
Leitsystems. Dazu werden eigene Plane auf Basis der Grundrisse
erstellt, in denen die Verkehrsstrome verzeichnet werden. Zur
Vorbereitung werden in einen Grundriss neben allen Rdumen auch
alle Eingénge, Aufziige, Treppenh&user und andere Ubergénge
zwischen den Stockwerken eingezeichnet. Auf diesen Planen
kénnen nun Verkehrsstréme mit ihrer Bewegungsrichtung
eingetragen und veranschaulicht werden. Im laufe der Entwicklung
kénnen zusatzlich Schildpositionen verzeichnet werden, um einen
Uberblick (iber die Entscheidungen der Besucher zu erlangen.

Falls es in einem Objekt verschiedene Arten von Verkehr gibt,
sollten verschiedene Karten fir jeden einzelnen Typ angelegt
werden, um die Grafik zu vereinfachen. Verkehr von und zu
Parkplatzen kénnten auf einem Plan verzeichnet werden, wahrend
der Personenverkehr von den Parkplatzen in das eigentliche
Gebéaude auf einem anderen Plan dargestellt wird.

Heute werden Zirkulationsmuster digital erstellt, um sie bei
Anderungen leichter aktualisieren zu kénnen.

Jedes Gebaude birgt seine eigenen Mdglichkeiten und spezifischen
Herausforderungen an den Wegfindungsprozess. Auerdem missen
die Grundrisse eines Objekts und dessen Gebdudetypologie
analysiert werden. Die Bauform des Gebaudes hat maBgeblichen
Einfluss auf dessen ErschlieBungsstrukturen, sie ist daher ist fir ein
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Leitsystem besonders relevant. Sie muss daher zu Beginn mithilfe
von Grundrissen untersucht werden.

Sind Wege und Raume eher geometrisch mit klaren Strukturen
angeordnet, ist die Orientierung in der Horizontalen weniger
komplex. Verflochtene Grundrisse hingegen sind schwerer zu
erfassen. Mussen die Besucher sich in der Vertikalen orientieren,
wieviele Stockwerke werden Teil des Leitsystems sein? AuBerdem
muss analysiert werden, wie die RGume angeordnet sind und was
ihre funktionellen Zusammenhénge sind, wie folgen Sie aufeinander
und gibt es freie Sichtlinien zwischen ihnen. Ein H-Férmiges
Gebdaude ist beispielsweise selbsterklarender als ein Gebdude ohne
erkennbare Segmente und in der Folge auch die Zusammenhénge
der Rdume.

Auf der Vertikalen missen auBerdem die Erreichbarkeit von Treppen,
Aufzligen usw. analysiert werden und wie sie in den weiteren Verlauf
der Besucherrouten einzufiigen sind.

Strategie

Die Analyse hat direkten Einfluss auf die Gestaltung des Leitsystems.
Aus der Analyse folgt, welche Informationen den Besuchern gezeigt
werden und wie diese gruppiert werden. Wo werden Verkehrsstréme
geblndelt oder geteilt, welche Wege werden visualisiert, welche
Verbindungen missen erlautert werden und welche Hierarchien
werden gesetzt? Der Gestalter versucht ,,Die verborgene

Logik“ (Gibson, 2009, S.37) eines Objekts herauszuarbeiten, welche
Muster es gibt oder welche die rdumlichen Charakteristiken des
Ortes sind. Darauf bauen die vier Haupttypen der
Wegfindungsstrategien auf.

Eine Strategie ist es ein Objekt in so genannte ,,zones” einzuteilen
unter denen die genaueren Ziele zusammengefasst werden. Eine
andere Strategie ist es aus ,,corridors and pathways“ ein Netzwerk in
einem Objekt zu bilden. ,Connectors” sind klar erkennbare Wege, die
Ziele miteinander verbinden. ,,Landmarks*® flihren Besucher zu
wichtigen Punkten wie Aufziige.

Die Strategien bilden die Entscheidungsgrundlage, wie Schilder
gestaltet werden und welche Informationen auf ihnen zu finden sind
(Gibson, 2009, S.37). Sie sind im Prinzip verschiedene Arten von
geistigen Karten, die den Besuchern helfen ein Gebaude zu
verstehen. Durch diese Strategien werden aus Gangen oder Stral3en,
die gleich und verwechselbar sind, hierarchisch geordnete
Strukturen, die einfacher zu verstehen sind.
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Die meisten Leitsysteme kdnnen unterteilt werden in die
verschiedenen Kategorien von Schildern die sie verwenden. Dazu
zéhlen orientierende, wegweisende und identifizierende Schilder.

Abbildung 10: Beispielhaft, die drei grundlegenden Schildtypen

Orientierungsschilder geben den Besuchern einen Uberblick (iber
ihre Umgebung. Das kann mit Karten erreicht werden,
Stockwerksibersichten oder Raumverzeichnissen, die im Objekt
oder Areal verteilt werden. Wegweisende Schilder helfen den
Besuchen auf ihrer Route die gewlinschten Richtungen zu finden. Sie
befinden sich zwischen den Eingédngen, Entscheidungspunkten und
den Zielen. Identifizierende Schilder zeigen die Namen und
Funktionen von Orten. Sie tauchen am Start und am Ende von
Routen auf, als Schilder um Eingdnge anzuzeigen oder als
Zielbestatigungen.
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Programmierung

,Wir haben [die Konzeption von Schildfolgen]
sehr grafisch aufgefasst und diese Abfolgen
immer wieder zusammengesetzt, um dann von
Schritt zu Schritt zu iiberpriifen, ob es eine
Informationskette ist, die durchgdngiqg ist.“

— Sybille Schlaich, (Harmsen, 2012, S.156)

Nach den Analyse und Strategiephasen wird festgelegt, welche
konkreten Schilder benétigt werden. Die Gestalter erstellen eine Liste
von Schildtypen, die entweder durch den Kunden vorgegeben
werden oder sich aus dem Analyseprozess ableiten.

Zunachst werden die Zirkulationsmuster analysiert, die — wie oben
erwahnt — Aufschluss Uber die Entscheidungspunkte und Wege der
Besucher liefern. Davon ausgehend werden die Eingénge, Ausgange
und Entscheidungspunkte verzeichnet. Es gibt verschiedene
Situationen in denen Schilder typischerweise gebraucht werden. Die
haufigste Situation sind Gabelungen, an denen sich die Besucher
entscheiden mussen. Eine andere Situation, in der Besucher
Informationen benétigen ist, wenn sie an neue Orte kommen,
beispielsweise wenn sie aus Aufziigen aussteigen. ,travelers need
regular reconfirmation of still being on the right track.” (Smitshuijzen,
2007, S.68). Zuletzt bendtigen sie dann Informationen wenn sie nicht
mehr sicher sind ob sie dem richtigen Weg folgen. Etwa in langen
Gangen kann es ndétig sein, ohne das Entscheidungen getroffen
werden mussen, den Nutzern Hinweise zu geben. Es sollte wiederum
auf Konsistenz innerhalb des Leitsystems geachtet geachtet werden.
Bestatigungen, die auf den korrekten Weg hinweisen, sollten in
voraussehbaren Absténden erfolgen.

Besucher sollten nicht mit Informationen tUberschuttet werden bevor
sie gebraucht werden. Falls Informationen zu friih gegeben werden,
kénnen sie zu Verwirrung fihren oder bis sie tatsachlich gebraucht
werden, vergessen werden.

In Grundrissen werden mdégliche Schildpositionen verzeichnet, die
diese Fragen kldren und méglichst lickenlos beantworten.
Gleichzeitig wird eine Datenbank der Schilder mit ihren Nachrichten
angelegt, mit den jeweiligen Praferenzen auf die Grundrisse. Die
Nachrichten kbnnen vorerst auch nur Platzhalter sein, ebenso die
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Schildpositionen, wenn das Gebdude zum Beispiel noch nicht fertig
geplant ist.

Schilddatenbank

Ein Leitsystem kann schnell hunderte verschiedene Schilder
beinhalten und entsprechend komplex werden. Daher ist es nétig,
eine separate Datenbank mit allen Schildern anzulegen, in der die
Schildtypen, GréBen, Nachrichten auf dem jeweiligen Schild und
die exakte Position festgehalten wird.

All diese Daten muissen in einem aktiven Projekt aktuell gehalten
werden. Es kommt unweigerlich zu Anderungen wéhrend der
Arbeit und nach Abstimmungen mit Projektpartnern. Das macht
die Arbeit in einem Leitsystem phasenweise mihsam.
(Smitshuijzen, 2007, S.114)

Die Schilder werden in einer Datenbank, meist einer Tabelle,
abgelegt und mit eindeutigen Nummern versehen. Diese Nummern
werden dann in den Grundrissen referenziert.

Zu diesem Zeitpunkt ist es méglich, dass noch keine Schilder
gestaltet wurden, unter Umstanden ist es aber hilfreich Platzhalter
der Schildtypen fir Prasentationszwecke zu erstellen, oder um die
eigene Arbeit zu erleichtern.

Transfer
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Abbildung 11: Anwendungsbeispiele flir Beschilderung in der New Yorker U-Bahn
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Jeder Schildtyp wird flrr eine spezielle Art von Nachricht gestaltet.
Dieser Wechsel aus verschiedenen Informationen hilft den Besuchern
beim Wegfindungsprozess. Als erstes werden Besucher zwischen
gréBeren Zonen geleitet. In der richtigen Zone angekommen,
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beispielsweise ein Gebaude auf einem Werksgelande, gibt es
wiederum Listen mit den einzelnen Stockwerken neben Aufzligen.
Auf dem richtigen Stockwerk angekommen, gibt es wiederum
Wegweiser zu den einzelnen Raumen.

FUr die Erstellung der Nachrichten ist es nétig die Daten, die zu den
einzelnen Zielen vorhanden sind, in eine Hierarchie einzuteilen. Nicht
jedes Detail zu einem Raum ist am Eingang nétig, auf einer
Zielbestatigung missen die Informationen hingegen detaillierter
aufgelistet werden.

Schematisches Design

,Once the preliminary designs are resolved,
computer studies offer the most efficient way to
render ideas more clearly for presentation
purposes because they help designers
synthesize [...] realistic images of actual signs.

(Gibson, 2009, S.109)

Sind hinreichend viele Schildpositionen und Nachrichten definiert,
kénnen fir ausgewdahlte Schildtypen verschiedene
Designalternativen erstellt werden. Es kann mit verschiedenen
Formen (sowohl auf Flachen als auch im Raum), Materialien, Farben
und Typografie gearbeitet werden. Hier muss sichergestellt werden,
dass Kontrast und Lesbarkeit auch mit der Umgebung der Schilder
harmonieren. Die erarbeiteten Schildkonzepte missen an ihren
echten Positionen bewertet werden. Anhand von Prototypen oder
Farbstudien wird sichergestellt, dass sie auch im Objekt
funktionieren. Prototypen in tatsachlicher GréBe sind unabdingbar fur
ein Schildkonzept. Nur mit einem Prototypen ist es méglich die
tatsachlichen GréBen und verschiedenen Elemente eines Schildes
insgesamt zu betrachten und ein Gefihl fiir das Objekt im Raum zu
bekommen.

Die Positionierung von Schildern hat groBen Einfluss auf die
Effektivitat und ihre Position muss daher sorgféltig ausgewahit
werden. Die meiste Aufmerksamkeit wird erzeugt, wenn Schilder
senkrecht zu und in der Mitte des Besucherstroms platziert werden.
An einer Kreuzung, an der vier Wege aufeinandertreffen sollten
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entsprechend vier Schilder fir jeden Weg angebracht werden, um fr
Besucher aus jeder Richtung nitzlich zu sein (Smitshuijzen, 2007,
S.80). Ein weiterer Faktor ist die H6he der Schilder. Die ideale Hohe
befindet sich dabei in einem Band zwischen der durchschnittlichen
Augenhdhe und etwas Uber der Héhe der Tlren. AuBerdem ist es
wichtig bei der Platzierung von Schildern mdgliche umherstehende
Personen, die die Sicht auf Schilder blockieren, zu beachten.

Beleuchtung hat einen groBBen Einfluss wie Schilder wahrgenommen
werden. Unterschiedliches Wetter, unterschiedliche Beleuchtung bei
Tag und Nacht sind Situationen die bedacht werden missen. Dabei
ist es wichtig die Erkenntnisse nicht anhand des eigenen
Geschmacks, sondern objektiv zu bewerten.

Dokumente die nach dem Gestaltungsprozess abgeliefert werden
sind die abschlieBend gestalteten Schilder, eine Schild-Datenbank
und eine Liste der Nachrichten, wie sie auf den Schildern
auftauchen sollen.

Leitsysteme kénnen nur mit dem arbeiten, was durch die Architektur,
also die Nutzungs- und Belegungskonzepte, vorgegeben wird. Wenn
Raume oder deren Beziehungen schlecht organisiert sind,
Verkehrsraume zu klein ausgelegt sind oder das Nutzungskonzept zu
kleinteilig organisiert ist, sind zwangslaufig mehr Informationen im
Raum nétig, als wenn das Gebaude einfacher organisiert wére.
Idealerweise werden Leitsystem-Gestalter frihzeitig in die Planung
miteingebunden. Je eher sich die Auftraggeber und die Planer wie
Architekten, Gestalter, Mediengestalter, Lichtplaner und Experten flr
Leitsysteme zusammenfinden, desto einfacher kann in
wechselseitiger Kommunikation ein einfaches aber trotzdem
versténdliches Ergebnis erzielt werden. AuBerdem ergibt sich
dadurch die Méglichkeit die Signaletik stérker in das Objekt selbst zu
integrieren.
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7. Interviews

Nachdem wir aus der Literatur einen Uberblick tiber die Arbeitsweise
von Leitsystem-Gestaltern bekommen haben, flihren wir
Experteninterviews mit Gestalterinnen, die auf dem Gebiet arbeiten,
durch. Ende April sprechen wir mit Sybille Schlaich, Mitgrtinderin und
Geschéftsflihrerin von Moniteurs, einem Buro fiir
Kommunikationsdesign in Berlin. Von 2005 bis 2020 war ihr
Unternehmen verantwortlich fir das Leitsystem des Flughafens
Berlin Brandenburg. AuBerdem sprechen wir mit Eva Plass, Inhaberin
von Studio Eva Plass in Miinchen. Sie hat unter anderem an der
Signaletik der Elbphilharmonie Hamburg und der Messe Frankfurt
mitgewirkt.

Wir legen einen Fragenkatalog an, der alle Projektphasen aus der
Literatur und drumherum abdeckt. Dariliber hinaus haben wir einige
Fragen, die wir am Ende stellen.

Ausschreibungen, Organisation und Interessengruppen

In der Regel sind die Architekten maBgeblich an einem Leitsystem
beteiligt, wobei die genaue Organisation und die
Kommunikationskanéle des Projekts mit der Ausschreibungsart
zusammenhangen. Meistens Ist ein Leitsystem schon Teil der
Ausschreibung, was bedeutet, dass die Architekten in ihrem
Leistungspaket Signaletik mitanbieten mussen und dafir
verantwortlich sind. In diesem Fall besteht weniger Kontakt zu den
Bauherren, da die Gestalter von den Architekten beauftragt werden
und nicht von den Bauherren. Direkteren Kontakt zu den Bauherren
findet allerdings dann statt, wenn die Signaletik schon vor der
Auftragsvergabe prasentiert werden muss. Dabei werden schon
Vorentwiirfe der Signaletik im Wettbewerb vor der Auftragsvergabe
prasentiert.

Diese Anfangsphase der Projekte ist auch der wichtigste Zeitpunkt
im ganzen Prozess. Hier missen Bauherren von Signaletikkonzepten
Uberzeugt werden. Sie sollen nicht nur als reines leitendes Medium
aufgefasst werden, sondern auch ldentitat stiften und mit der
Architektur harmonieren. Idealerweise ist der Erfahrungsschatz der
Gestalter dem Auftraggeber bekannt, sodass dieser in erster Linie
auf Empfehlungen vertrauen kann. Die Bauherren folgen ihren
Vorschlagen und nehmen weniger Einfluss auf die Gestaltung und
Umsetzung, Entscheidungen gestalten sich unkomplizierter.

Vor allem bei schon existierenden Geb&uden sind Bauherren selber
die Auftraggeber, wenn ein Leitsystem ohne gréBere
Renovierungsarbeiten neu geplant, oder neu gestaltet werden soll.
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Im Idealfall werden Leitsystem-Gestalter frihzeitig in ein Projekt
eingebunden, darin sind sich alle unsere Interviewpartner einig. So
lassen sich gemeinsam mit den Architekten Themen entwickeln, ein
groBerer Spielraum flr Iterationen entsteht, was letztendlich der
Qualitat des Leitsystems zugutekommt. Es ist auch vorgekommen,
dass ein Teil der Architektur auf Anraten der Gestalter anders genutzt
wird, um beispielsweise einen weiteren Informationstrager zu
positionieren. Die Gestalter erhalten so mehr Freiraum, als wenn sie
erst im spateren Verlauf hinzugezogen werden, nur noch begrenzt
Flachen zur Verfigung stehen und diese auch nicht mehr geédndert
werden kénnen. Eine solche Situation ist allerdings die Ausnahme,
haufig werden unsere Interviewpartner wesentlich spater
hinzugezogen, schlechtesten Fall kurz vor der Eréffnung.

Durch das frihe Einbeziehen in ein Bauprojekt, kénnen fiir die
Gestalter auch Nachteile entstehen. Vor allem in frihen
Projektphasen kommt es sehr haufig noch zu Anderungen an der
Architektur und den Anforderungen eines Gebdudes. In dieser Phase
entstandene Konzepte fir das Leitsystem muissen den
Anforderungen entsprechend nochmal tGberarbeitet werden.

Verfiigbare Daten und Pléne zu Gebauden

Mittlerweile ist es bei Neubauten fast immer Standard, dass ein
Gebaude digital als Building Information Model (BIM) vorliegt und
damit aktiv gearbeitet wird. Bauherren erwarten, dass alle beteiligten
Gewerke ihren Projektfortschritt laufend in die BIM Daten einpflegen.
Fir Gestaltungsbuiros besteht die Méglichkeit fir die
entsprechenden Projektabschnitte eine Software zu mieten, um mit
BIM Daten zu arbeiten, da eine dauerhafte Anschaffung mit hohen
Kosten verbunden ist. In diesen 3-D Modellen werden auch Elemente
der Signaletik platziert, damit andere Projektpartner diese sehen
kénnen.

Die Elemente, die in diesem 3-D Modell platziert werden, missen
dann wieder ausgetauscht werden, wenn sich beispielsweise das
Gestaltungskonzept der Schilder weiterentwickelt oder auch
Wandfarben oder Materialien geandert wurden und Kontraste nicht
mehr funktionieren. AuBerdem kommt vor, dass die Position von
abgehédngten Deckenschildern gedndert werden muss, wenn sich die
Deckenhdhe im Modell verandert. Der Gesamtprozess ist sehr
dynamisch und es muss oft auf Anderungen reagiert werden.
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,Wiahrend der ganzen Planungsphase [...]
kamen neue Bereiche dazu und Dinge wurden
umgeplant*

— Sybille Schlaich, (Harmsen, 2012, S.137)

Entgegen dem Trend zum BIM als Datenbasis, kann es auch
vorkommen das keine 3D-Modelle von einem geplanten Neubau
vorhanden sind und im weiteren Projektverlauf auch nicht
vorgesehen sind. In diesem Fall wird lediglich mit Grundrissplanen
von Innenrdumen und gegebenenfalls AuBenanlagen gearbeitet.

Herangehensweise bei der Gestaltung eines neuen
Leitsystems

Bei bestehenden Gebduden bevorzugen unsere Interviewpartner eine
eigene Begehung der Objekte. Dies bietet ihnen die Méglichkeit die
Atmosphére zu erfassen und Ubergangsbereiche genauer zu
analysieren. AuBerdem wird darauf geachtet wie sich die Besucher in
den Raumen des Objekts bewegen und welche Blickachsen dort
vorhanden sind. Zur besseren Vorstellung, vor allem bei der Arbeit
spater auBerhalb des Objekts, hat sich das Fotografieren relevanter
Situationen zu einem wichtigen Werkzeug entwickelt. Die Fotografien
werden anschlieBend in den Grundrissplanen referenziert. Eine
Schilderung, die so ahnlich auch in der Literatur Gber den
Gestaltungsprozess zu finden ist.

In den Grundrissen werden die Stellen vermerkt, an denen
Informationstrager platziert werden sollen. Dort finden sich auBerdem
Referenzen auf die Produktionsdaten, die in Illustrator oder InDesign
angelegt werden. Als Referenz: Fir den Berliner Flughafen existieren
zum aktuellen Projektstand ungeféhr 3000 unterschiedliche Schilder.

Besondere Beachtung findet auBerdem die Atmosphare und
eingesetzte Materialien in Gebauden. Davon ausgehend gibt es
meist schon erste Gedanken, welchem visuellen Stil das Leitsystem
folgen kénnte. Anschaulich konnte das am Beispiel eines neuen
Schulgebéaudes erklart werden, bei dem sdmtliche Wande aus
Sichtbeton gefertigt waren. Hier war recht schnell klar, groBflachig
und mit Farbe zu arbeiten. Leitsysteme sind damit nicht nur in ihrer
Funktion zur Wegfindung im Einsatz, sondern tragen auch zu einem
groBen Teil zur Atmosphére bei.
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Die ersten Entwicklungsschritte sind Variantenbildung ,,mit
gesundem Menschenverstand®. Es werden unterschiedliche
Varianten angestaltet, verglichen und optimiert. Welche
gestalterische Richtung ein Leitsystem einschlagt, hangt oft davon
ab, was die einzelnen Gestalter an kreativer, technischer oder
anderer Inspiration in das Team mit einbringen. Es wird zu Beginn frei
exploriert und nicht versucht einem festen Schema zu folgen, was
wichtig ist, um Leitsystemen einen identidtsstiftenden Charakter zu
geben.

Simulation der Entwiirfe (Nutzertests)

Anhand von Entwtrfen der Leitsysteme flihren unsere
Interviewpartner grundsétzlich keine Nutzertests durch. Die Entwiirfe
werden lediglich wie oben beschrieben im Team oder von
Projektpartnern bewertet.

Es kommt allerdings vor, das kleinere Aufbauten oder realitdtsnahe
Prototypen der Hardware angefertigt werden, um die Gestaltung
besser einschétzen zu kénnen. Hier wird unterschieden zwischen
Pappmodellen einzelner Schilder oder Schildergruppen und
realitatstreuen Prototypen. Die Pappmodelle werden gebaut um Text-
und SchildergréBen besser abschéatzen zu kdnnen. Selten werden
auch Raume komplett aus Pappe angefertigt. AuBerdem werden
klassische 2D Abwicklungen von Wénden angelegt und darauf die
vorgesehene Signaletik platziert. Diese werden meistens digital
angelegt. Selten werden sie auch in ihrer echten GréBe ausgedruckt,
was voraussetzt, dass der daflir notwendige Arbeitsraum vorhanden
ist.

Diese Art von Aufbauten wird als sehr hilfreich fur die
Gestaltungsarbeit empfunden, da im Vergleich zu reinen
Fotomontagen am Bildschirm Entwirfe besser bewertet werden
kénnen.

Zum anderen werden realitdtstreue Prototypen um die Wirkung der
eingesetzten Materialien und Farben einschétzen zu kénnen. Diese
koénnen dann, sofern der betroffene Bauabschnitt bereits
fertiggestellt wurde, am tats&chlichen Einsatzort montiert werden.
Dies gilt als die zuverlassigste Mdglichkeit, die Raumwirkung zu
bewerten.

Prototypen von kompletten Informationsketten sind bisher nie
gefertigt worden, da der Aufwand daflr verhaltnismaBig hoch ist. Es
kann allerdings vorkommen das bei gréBeren Projekten wie
Krankenhausern Tests durchgeflihrt werden, um kritische Situationen
bei der Orientierung so minimal wie mdglich zu halten.
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ORAT Tests

Die Abktlirzung ORAT steht flir Operational Readyness and Airport
Transfer, also die Sicherstellung der Betriebsbereitschaft und der
Umzug auf einen neuen Flughafen. Kern sind Tests der Ablaufe in
neuen Flughafengebduden oder Terminals und die Einarbeitung
der Mitarbeiter. Die Gebaude sind zu diesem Zeitpunkt
weitestgehend fertig gebaut, aber noch nicht in Betrieb. So soll
sichergestellt werden, dass sich mit Beginn des Betriebs alle
Mitarbeiter und Sub-Unternehmer an lhrem Arbeitsplatz
auskennen und in der Lage sind, flexibel auf Probleme reagieren zu
kénnen.

Am Flughafen Berlin-Brandenburg haben ab April 2020 schon ein
Teil der Beschéftigten die Ablaufe gelibt. Im Sommer 2020 soll
anschlieBend ein groBer Test im gesamten Flughafen durchgefiihrt
werden. Dabei sollen 20.000 Komparsen alle Ablaufe im Flughafen
einem echten Stress-Test unterziehen. (DK, 2019)

Fir Gebaude wie Flughafen gibt es vor der Aufnahme des Betriebs
speziell vorgesehene Validierungstests. Sogenannte ORAT-Tests
werden durchgeflihrt, wenn der gesamte Flughafen oder Abschnitte
fertig gestellt werden. Der Fokus solcher Tests liegt nicht
ausschlieBlich auf dem Testen der Signaletik, sondern es geht um
eine gesamtheitliche Betrachtung aller Ablaufe am Flughafen.

Architekten nutzen bei ihrer Arbeit vermehrt VR
Simulationsmethoden, um Gebaude in EchtgréBe zu simulieren und
den Auftraggebern besser prasentieren zu kénnen. Diese Programme
sind allerdings auf die Bedirfnisse von Architekten optimiert, oder zu
hohe Investitionen fiir Gestaltungsbiiros, die sich nicht ausschlieBlich
mit Kommunikation im Raum beschéaftigen. Das Thema taucht
jedoch vermehrt bei der Arbeit unserer Interviewpartner auf und wird
mit Interesse verfolgt, auch wenn aktuell keine geeigneten Lésungen
flr die eigene Arbeit existieren.

Gelegentlich werden 3D-Renderings von Objekten und deren
Umgebung gebaut, um Kontraste im Kontext zu betrachten, was als
sehr hilfreich eingeschéatzt wird. Der Wunsch nach einem Werkzeug
zum Simulieren von Entwdrfen im 3-D Raum ist entsprechend groB.
Unter Umstanden kann es dann auch in Frage kommen technische
Zeichner anzustellen, die im Vorfeld Raume in 3D nachbauen. 3D-
Simulationen sind auch im Zusammenhang mit
Entwurfsprasentationen bei den Auftraggebern ein hilfreiches
Werkzeug. Vor allem Architekten wecken bei Bauherren den Wunsch
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nach fotorealistischen Renderings und der Wunsch nach dieser
Prasentationsform wird zunehmend auch bei Leitsystementwdrfen
spurbar. Vor allem in friihen Projektphasen besteht der Wunsch
schnell und einfach aus Grundrissplanen 3D-Objekte zu generieren
um erste Entwurfsvarianten darin zu platzieren.

Unsere Interviewpartner auBern neben all dem Enthusiasmus auch
Bedenken, ob Begehungen im realen Objekt durch 3-D Simulationen
ersetzt werden kénnen. Besonders die Raumwirkung wurde bei
friheren Gelegenheiten Simulationen bei der Arbeit zu nutzen als
nicht stimmig empfunden.

Werkzeuge und Software

Die Gestalter halten sich Softwareseitig so nah wie méglich an die
Software der Projektpartner, den Architekten und Produktgestaltern.
Hauptséachlich wird mit Vektorworks und Solidworks gearbeitet. In
(Harmsen, 2012, S.137) beschreibt eine unserer
Interviewpartnerinnen die Situation wie folgt:

»[...] die Architekten, mit denen wir zusammen
gearbeitet haben, organisieren sich iiber
internetbasierte Planmanagement und
Verwaltungssoftwares, die zum Teil schon in
der Ausschreibung vorgegeben sind, [...[“

Es wird allerdings versucht, nicht zu viel Zeit in diesen Anwendungen
zu verbringen. Abseits davon und fir die eigentliche Gestaltung der
Leitsysteme verwenden unsere Interviewpartner gangige Werkzeuge,
wie die Adobe Creative Cloud, im speziellen InDesign und lIllustrator.
Photoshop findet Einsatz fiir die Herstellung von Mockups, um
Entwdrfe in Fotos von Bestandsgebauden zu platzieren. An dieser
Stelle wirde ein 3D Programm bevorzugt werden, anstatt die
Entwirfe perspektivisch korrekt in Fotos montieren zu missen.

FUr die Verwaltung von groBen Datenmengen werden hausinterne
Datenbanklésungen verwendet. Hier werden beispielsweise
Schildelemente, ihre Positionen und Nachrichten gesammelt.
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Pain Points in Projekten

Pain Points oder Probleme im Projektverlauf betreffen vor allem den
Zeitpunkt des Projektbeginns und die Kostenkalkulation. Die
Gestalter beméngeln einstimmig, dass sie haufig zu spét zu
Bauprojekten hinzugezogen werden, wenn nur noch sehr wenig
Gestaltungsspielraum vorhanden ist. Sie wiinschen sich frih in
Projekte integriert zu werden, um mdglichst gute Leitsysteme
gestalten zu kénnen.

AuBerdem wird gegen Ende oft festgestellt, dass ein héherer Preis
héatte veranschlagt werden missen, da mehr als erwartet
nachgebessert werden musste. Oft existiert auch der Wunsch eine
weitere Gestaltungsiteration durchzufiihren, was das Budget aber
nicht zulasst.

Feedback

Nachdem wir unsere Idee, Entwiirfe mit Hilfe von VR simulieren zu
wollen, schildern, stoBen wir auf positives Feedback. Die
Interviewpartner schatzen unsere ldee, damit diesen Problemen zu
begegnen als sinnvoll ein und Entwurfsvarianten im Vorfeld zu testen
und zu validieren. Dadurch kénnten Fehler, die erst spéater auffallen,
vermieden werden und Kosten reduziert werden. Systeme in VR zu
simulieren, kdnnte auBerdem dann sinnvoll sein, wenn der
eigentliche Bau nur schwer zu erreichen ist, zum Beispiel bei
Projekten im Ausland.

Fazit

- Es werden keine Nutzertests mit ganzen Informationsketten
durchgefihrt

- Modelle und Prototypen sind ein wichtiger Teil des
Gestaltungsprozesses

- Hindernisse beim Erstellen von Modellen und Prototypen sind der
Aufwand und Platzprobleme

- Die Prasentation von Entwirfen vor anderen Projektpartnern ist ein
wichtiger Teil des Prozesses

- Projektdaten aus einer Vielzahl externer Tools werden in
Grundrissen gesammelt und referenziert

- Paralleles Aktualisieren von Grundrissen und externen Tools
resultiert in manueller Arbeit

- Zuséatzliche Iterationen werden durch das Budget limitiert
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1. Angrenzende Softwareanwendungen

DepthmapX

Abbildung 12: Screenshot aus DepthmapX mit ausgefiihrter Agentensimulation

DepthmapX ist ein Programm um Sichtbarkeitsanalysen von Rdumen
durchzufiihren, wie etwa Gebaude oder urbane Systeme. In
DepthmapX kann ein ein Grundriss in Form einer Vektorgrafik
importiert werden, anhand derer verschiedene Berechnungen
durchgeflihrt und Visualisiert werden. Nach dem Prinzip der ,Space
Syntax“ ist es mdglich so Verbindungen in Rdumen zu untersuchen.
Dazu stehen verschiedene Funktionen zur Verfligung, wie Isovisten,
Polygone die Sichtbare Bereiche von einem gewéhlten Ort im Raum
anzeigen,

AuBerdem kénnen Wege durch Rdume auch als Achsen dargestellt
und analysiert werden. Ein Kernstlick der ,Space Syntax“ ist die
Analyse, wie gut Wege in der Geometrie des Grundriss integriert
sind. Mit Hilfe der Achsendarstellung ist besonders gut festzustellen,
wie viele Spriinge zwischen Achsen benétigt werden um alle anderen
Achsen zu erreichen. Flihrt man diese Berechnung flr alle Achsen
durch ist zu erkennen, dass bestimmte Achsen durchschnittlich
weniger Spriinge als andere bendtigen, sie also besser integriert
sind. Darunter fallen gewoéhnlich Achsen, die besonders lang sind
und von vielen anderen Achsen geschnitten werden und Achsen, die
besonders zentral liegen.
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Teil der Space Syntax Theorie ist auBerdem die Agentenanalyse
(oben abgebildet). Hier werden eine groBe Anzahl an einfachen
Agenten, die Besucher darstellen, von einem Startpunkt aus durch
das Objekt geschickt. Fir jeden Punkt im Grundriss lasst sich so
eine Frequentierung simulieren, die ebenfalls Aufschluss lber die
Integriertheit der Punkte und R&dume gibt. Die Agenten handeln nach
einer kleinen Anzahl an Regeln, die durch Parameter beeinflusst
werden kénnen. Dazu gehdéren beispielsweise das Blickfeld der
Agenten, die Bewegungsgeschwindigkeit und die
Drehgeschwindigkeit.

Abbildung 13: DepthmapX erlaubt das Importieren und Analysieren beliebiger
Geometrie
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8. Ideation & Fokussierung

1. Feature Brainstorming

Ideensammlung

sssss

uuuuuuuuu

Abbildung 13

Parallel zu unserer Recherche, flihren wir regelmaBig Feature
Brainstormings durch, um eine Sammlung an Ideen fur spéatere
Konzepte zu generieren. Die meisten Features schreiben wir in Form
von Post-Its auf, diejenigen die uns wichtig erscheinen, skizzieren wir
auBerdem kurz.

Folgend eine nicht vollstandige Liste der flir uns interessantesten
Features
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Nutzertests

Isovist, wahrend
der Besucher
lauft

Abbildung 14

Ein fUr uns interessantes Feature ist, den zurlickgelegten Weg von
Probanden in einem Gebaude aufzuzeichnen und spater mit einem
Grundriss zu Uberlagern. So kdnnten wichtige Orte, oder nicht
besuchte Orte identifiziert werden und Leitsystemgestalter
entsprechend handeln. Zusétzlich kénnten mehrere Ergebnisse
dieser Nutzertests in der Anwendung gespeichert und gemeinsam
angezeigt werden, um entstehende Muster zu erkennen.

Die zurtickgelegten Wege der Besucher kbnnten auBerdem genauer
analysiert und mit Metadaten angereichert werden, zum Beispiel
kénnten Streckenabschnitte markiert werden, je nachdem welche
Wegfindungsstrategien (Mollerup, 2014, S.48) die Besucher
angewendet haben. Eyetracking kdnnte hierbei helfen die Daten
dazu zu gewinnen.

Mit Hilfe der Grundrissdaten kdnnten Isovisten entlang der Wege der
verschiedenen Probanden angezeigt werden, um Sichtlinien sofort
abzulesen. Diese Funktion wirde helfen etwa verdeckte Schilder zu
identifizieren oder bevorzugte Schildpositionen finden, an denen die
Probanden besonders lange ein Schild sehen kénnen.
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App Ansicht

drag & drop von 3D
Objekten die als

\ —m™™ Informationstrager

im Raum getestet
werden sollen

Abbildung 15

Wenn ein BIM-Modell verwendet wird, kann eine 3D Ansicht des
Objekts als Hauptansicht in der Anwendung dienen, Gestalter
koénnten so direkt im 3D Modell arbeiten, Nutzertests durchflihren
und Besucherstréme untersuchen oder Signaletik platzieren.

Die Gestalter kdnnten 3D-Objekte aus einer Schilderbibliothek im
Gebaude ablegen und mit Nachrichten versehen. Wie schon von den
zurtckgelegten Wegen aus, kénnten auch von den Schildern
Isovisten angezeigt werden um zu visualisieren von welchen
Richtungen aus diese optimal zu sehen sind. Die Objekte im 3D-
Raum kdnnten auBerdem eingefarbt werden um Kontraste und
Lesbarkeit im Kontext mit der dahinterliegenden Geometrie zu
betrachten.

Ahnlich wie in DepthmapX lieBen sich im Geb&ude Heatmaps oder
ahnliche Visualisierungen von Bereichen mit hoher Frequentierung
anzeigen, um das mogliche Verhalten der Besucher zu simulieren

und fUr Gestalter sichtbar zu machen.

—

Abbildung 16

42 von 88



Leitsystem Manager

Wie oben erwdhnt, kénnten in der App selbst Schilder platziert und
beschriftet werden. Mit diesem Wissen kénnte in der App eine
Strukturansicht aller Schilder angezeigt werden. Angefangen vom
Eingang bis hin zum Zielraum, kénnten alle Schilder aufgelistet
werden, auf denen der Zielraum verzeichnet ist.

Die App wirde somit ein Konzept flir Besucherrouten enthalten.
Flhren verschiedene Routen zu Rdumen an dem selben Schild
vorbei, kdnnten so Sammelverzeichnisse der Zielrdume angelegt

L
IT;

|

Abbildung 17

2. Design Sprint

Um unsere ldeationphase methodisch zu erweitern, entscheiden wir
uns einige Arbeitsschritte aus dem GV Design Sprint zu entnehmen.
Wir definieren Long-Term-Goals, um unsere Zielsetzung fur den
weiteren Projektverlauf klarer zu machen. Im Kern sehen diese wie
folgt aus:

1. Gestalter von Leitsystemen sollen schnell und einfach Varianten
im Raum simulieren kénnen

2. Die Anwendung soll es Gestaltern von Leitsystemen erlauben
Gebaudeplane zu analysieren, Datenbanken von Schildern zu
erstellen und Varianten zu testen

3. Die Anwendung soll es Gestaltern von Leitsystemen erlauben
Entwirfe von Schildern und deren Platzierung im Raum mit
Nutzern in VR zu testen
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4. Die Anwendung soll Gestalter bei kleinteiliger Arbeit unterstitzen,
Ordnung halten und mit Gbersichtlichen Datenbanken zu Wegen

und Schildern assistieren

Ausgehend davon, stellen wir uns die Frage was passieren musste,
damit wir diese Zielsetzungen nicht erreichen:

How could we fail?

3D Anwendung lasst sich Verhaltnis von
nicht gut'ln dep VYorkrow Wirele e une
der Grafiker einfligen (zu )

Nutzen ist zu schlecht

kompliziert, langsam)

Signaletiker sehen VR Investition Nicht gut in
den Sinn von kollaboratives
zu hoch arbeiten integriert

Nutzertests nicht

VR ist VR Head§et Zu
starten ist zu

unangenehm umstandlich

Abbildung 18

Dies wiederum flihrt zu einer neuen Reihe von Fragen die wir uns
stellen und die uns helfen die Anforderungen an die geplante

Software weiter zu verfeinern:

Impulse
Wie kdnnen wir den Kénnen wir Gestaltern .. .
e ) ) ) Kénnen Nutzer in VR
Einstieg (das Nutzen) in von Singnaletik den
und aul3erhalb
VR angenehmer Nutzen von User Tests ; ;
gemeinsam arbeiten?

machen? greifbar machen?

Kann man das Tool zu
einem Preis anbieten,
zu dem Buros bereit
sind zu investieren?

Kénnen wir genug
Mehrwert erzeugen
wenn VR nicht
verwendet wird?

Abbildung 19
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2. Szenarien

Mehrere
Gebaude

Komplexes
Gebéude
(GroR)

Wenig
komplexes
Gebéaude
(Klein)

AuBenbereich
vorhanden

BIM
vorhanden

BIM nicht
vorhanden
(nur
Grundriss)
S —

o .

Neues
Gebaude
Remote
Arbeit
(Gebaude
weit weg)

Abbildung 20

Um einen besseren Uberblick zu bekommen, unter welchen
Grundbedingungen Leitsystemgestalter arbeiten, erstellen wir eine
Reihe von Szenarien basierend auf verschiedenen Parametern, die
den Gestaltungsprozess maBgeblich beeinflussen.

Die verschiedenen Parameter, die den Gestaltungsprozess
beeinflussen sind die GroBe der Gebaude oder des
Gebdudekomplexes, ob ein AuBenbereich vorhanden ist, ob ein
digitales Modell des Gebaudes vorhanden ist, ob es sich um eine
Renovierung handelt oder ein noch nicht existierendes neues
Gebaude und ob die Gestalter das Gebaude besichtigen kénnen.
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Szenario 1

Ein Projekt fir Szenario 1 kdnnte beispielsweise die Neugestaltung
eines Leitsystems flr ein Rathaus einer kleineren Stadt sein. Das
Gebaude existiert schon lange und es sind Plane auf Papier
vorhanden, es wurde jedoch nie digitalisiert.

Das Leitsystem umfasst nur eine kleine Anzahl an Stockwerken und
wenige Blros im niedrigen zweistelligen Bereich. Somit lassen sich
die wenigen Schilder leicht mit Hilfe eines physischen Grundrisses
Uberblicken und der Arbeitsaufwand die Schilder zu erstellen ist

gering.

Szenario 4

Als ein Gegenentwurf zu Szenario 1 sind hier mehrere Gebaude
inklusive eines AuBenbereiches Teil des Projektes. Beispielhaft etwa
Krankenhauser oder Universitdten, mit verschiedenen komplexen
Gebaduden und AuBenbereichen. Hier missen verschiedene Plane
der Geb&ude und AuBenanlagen beriicksichtigt werden, sowie
hunderte Rdume innerhalb eines Gebaudes. Dabei miissen die
Gebaude selbst unterscheidbar bleiben, was zusétzliche Hierarchien
ndétig macht.

Hier kann ein digitales Tool ansetzen um bei der groBen Anzahl an
Raumen den erforderlichen Arbeitsaufwand zu reduzieren. Eine
Software kann hier helfen wenn besonders viele Schilder angelegt
und auf Planen verortet werden mussen.

Szenario 6

Wir entscheiden uns dafir, mit Szenario 6 fortzufahren, dessen
Komplexitat etwa in der Mitte der beiden vorgestellten Szenarien
liegt. Es soll sich um ein einzelnes gréBeres Gebaude handeln, bei
dem ein BIM Modell vorhanden ist. Beispiele flir Gebaude, die zu
diesem Szenario passen sind beispielsweise Zentralbibliotheken.

Szenario 1 wollen wir nicht weiter verfolgen, da eine Renovation auf
Basis von Grundrissen unsere Innovationsmdglichkeiten durch die
Konzeption einer digitalen Anwendung einschrénkt. Szenario 4
wiederum beinhaltet mehr Komplexitat, als flir die Abbildung des
Gestaltungsprozess erforderlich ist.
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auf Papier

in InDesign

Abbildung 21

Szenario 6: Gebaude in Planung - BIM Modell vorhanden

Um einen gesamtheitlichen Uberblick zu erhalten, verwenden wir das
zuvor gebildete Szenario 6, um den Ablauf eines Bauprojekts aus
Sicht des Gestalters in Phasen aufzuteilen und auch auf Einzelheiten
genauer zu achten. In der Regel ist bereits vor diesen Phasen klar, zu
welchem Zweck das geplante Gebaude gebaut wird, es handelt sich
beispielsweise um ein Schulgebdude oder ein Einkaufszentrum.

Der Arbeitsprozess lasst sich linear betrachtet in flinf Projektphasen
unterteilen:

—h

Phase: Analyse des Gebaudes
Phase: Entwurf
Phase: Prototyping

Phase: Bewertung

a > 0N

Phase: Realisierung

Dieser Ablauf stellt ein Ideal dar. Tatsachlich ist es so, dass sich
Arbeitschritte der einzelnen Phasen &hnlich dem Design Thinking
Prozess wiederholen, spatestens ab dem Zeitpunkt zu dem
Iterationen in der Gestaltung der Signaletik durchgefiihrt werden.
Unabhéangig von der Arbeit des Gestalters, ist es natlrlich jederzeit
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mdglich, dass sich Veranderungen im Bauprojekt, z.B. an der
Architektur oder in der Raumbelegung, etc. ergeben kénnen. Auch
diese flhren dazu, das der Gestaltungsprozess nie rein linear ablauft.

1. Analyse des Gebaudes

Innerhalb dieser Phase geht es darum das Gebdude und seine
zukunftigen Nutzer zu verstehen, um damit eine Basis zu schaffen,
auf der das Projekt erfolgreich aufgebaut werden kann.

Gliedern wir diese Phase auf, erhalten wir vier Arbeitsschritte:
Architektur analysieren

In diesem ersten Schritte werden mit Hilfe von Renderings,
Bauplédnen und &hnlichen visuellen Hilfsmitteln, gestalterische
Merkmale, angedachte Materialitédt oder auch die Atmosphére
erfasst. Diese Faktoren haben Einfluss auf visuelle und materielle
Parameter der Signaletik. Ziel ist es zu vermeiden, dass die spétere
Signaletik wie ein Fremdk&rper innerhalb des Gebaudes wirkt.
Idealerweise stiftet sie auch Identitat und tragt zur rdumlichen
Atmosphare bei.

Raumiibergidnge erfassen

Hier wird ein Verstandnis aufgebaut, wo im aktuellen Objekt
Ubergangssitutationen existieren. Beispiele hierfiir sind Uberginge
von Aussen- zu Innenbereichen durch eine Eingangstir oder der
Wechsel in andere Stockwerke. Raumgruppen und Korridore kdnnen
als Bereiche zusammengefasst werden, beispielsweise
Mitarbeiterblros in 6ffentlichen Gebauden zu denen Besucher keinen
Zugang haben diirfen. Diese Ubergénge sollten verstanden und in
der Signaletik kenntlich gemacht werden. Entscheidend hierbei ist
auch zu analysieren wie Blickachsen der Besucher verlaufen und zu
klaren, wo Besucher Informationen erwarten, wenn sie ein
geschlossenes Treppenhaus verlassen?

Bedurfnisse der Nutzer verstehen

Der wichtigste Arbeitsschritt in der Entwicklung von Leitsystemen ist
festzustellen was das Ziel der Besucher ist Es ist nicht nur wichtig zu
verstehen wohin Besucher gelangen méchten sobald sie das
Gebdaude betreten. Es muss auch Klarheit darliber geschaffen
werden, wie ihnen die Informationen mitgeteilt werden kénnen, die
ihnen bei der Zielfindung helfen. Welche Sprachen werden
gesprochen? Was sind kulturelle Codes die beriicksichtigt werden
missen? Hat Barrierefreiheit eine besondere Relevanz? Alles was in
diesem Arbeitsschritt in nicht ausreichender Form analysiert wird,
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kann groBe negative Auswirkungen auf das Versténdnis und die
Akzeptanz eines Leitsystems haben.

Verorten der notwendigen Informationstrager

Basierend auf den vorausgegangen Schritten kann nun damit
begonnen werden Informationstrager im Gebaudeplan zu platzieren.
Es wird festgelegt, wieviele Informationstréger, z.B. Schilder, entlang
einer Route positioniert werden missen, damit sie eine geschlossene
Informationskette bilden. Eine optimale Informationskette hilft den
Besuchern von ihren Startpunkten zu ihren Zielpunkten zu gelangen
und sorgt daflr, dass sie immer ausreichend mit Informationen
versorgt werden, um nicht die Orientierung zu verlieren. Gleichzeitig
wird darauf geachtet, besonders im Zusammenwirken mit anderen
Informationsketten, dass Besucher nicht mit Informationen tberladen
werden.

2. Entwurf

Festlegen des Informationstragertyps

Welche Art von Informationstrager sind fiir die anzuzeigenden
Informationen geeignet? Neben statischen und analogen
Informationstragern in Form von Schildern, Folienbeschriftungen
oder Schablonierungen kann auch der Einsatz von digitalen
Systemen in Erwdgung gezogen werden. Dies ist kann dann sinnvoll
sein, wenn Informationen beispielsweise nur Uhrzeitabhangig zur
Verflgung gestellt werden.

Anlegen von Abwicklungen in InDesign

Abwicklung von Wandflachen werden mafBstabsgetreu angelegt, um
als Montageflachen fir Signaletik-Entwirfe verwendet zu werden.
Dies dient zum einen dazu BemaBung kommunizieren zu kénnen,
zum anderen ist es die aktuell géngigste Variante um
GroBenverhéltnisse von Entwirfen abzuschéatzen.

Erste Skizzen auf Papier
Schnelles festhalten von ersten Ideen.
Entwiirfe und Variantenbildung in lllustrator

Ubertragen von Papierskizzen in digitale Form, ausarbeiten des
visuellen Konzepts.

Entwiirfe in Abwicklungen einfiigen
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Entwickelte Entwiirfe werden in den zuvor angelegeten
Abwicklungen positioniert. Sofern 3D-Renderings vorhanden sind,
kénnen zu diesem Zeitpunkt auch Fotomontagen erstellt werden.

Materialauswahl und Fertigungsverfahren

Wie werden die angedachten Informationstréger realisiert? Welche
Materialen werden bei der Herstellung eingesetzt? Was sind
maogliche Fertigungsverfahren?

3. Prototyping

Arbeitsschritte innerhalb dieser Phase sind weniger als linear
nacheinander folgende Vorgénge zu sehen. Vielmehr ist es ein Pool
an Methoden, um besser einschatzen zu kénnen, ob a) angedachte
Entwrfe technisch realisierbar sind und b) wie gebrauchstauglich
die Entwurfe sind, wenn sie in tatsachlicher GroéBere vorliegen.

Ausdrucke der Entwiirfe in OriginalgréBe

Die einfachste Mdglichkeit um GréBenverhaltnisse von Entwirfen im
raumlichen Kontext zu betrachten.

Nachbauen von Teilen des Raums aus Pappe

Unter Umstanden kann es hilfreich, oder auch notwendig sein, Teile
von Raumen aus Pappe oder &hnlichen Werkmaterialen
nachzubauen. Gerade dann wenn komplexere Rdume oder
Raumsituationen betrachtet werden missen und eine Bewertung am
Bildschirm anhand von 2D Daten schwierig ist.

Anfertigung von Prototypen

Spéatestens wenn auch die Materialitat von Entwirfen bewertet
werden muss, wird ein oder mehrere Teil) des Leitsystems
professionell angefertigt. Anhand von diesen Materialproben kénnen
Aspekte wie Reflektionsverhalten des Materials, Farbwirkung,
Lesbarkeit der Informationen und weitere Parameter bewertet
werden. In diesem Zuge kann auch die Beratung von Seiten der
Hersteller in Bezug auf Material- und Fertigungsalternativen
miteinflieBen.
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4. Bewertung

Anbringen von Prototypen vor Ort

Wenn passende Bauabschnitte bereits begehbar sind, werden
Prototypen auch vor Ort angebracht und bewertet.
Informationstrédger kdnnen so in ihrem Verhaltnis zum Raum
betrachtet werden, idealerweise ist auch die Ausleuchtung &hnlich
zur Situation wahrend des spéteren Betriebs des Geb&udes.

Platzieren der Entwiirfe im BIM

Dieser Schritt kann in der Theorie auch schon zu vorherigen
Zeitpunkten unternommen werden. Entwurfsdaten, die im BIM
platziert werden, sollten ohnehin stets dem neusten Stand
entsprechen, wenn das BIM-Modell laufend aktuell gehalten wird.
Das BIM-Modell hilft sémtlichen Projektbeteiligten beim Uberblicken
des Projektfortschritts.

Rucksprache mit Bauherr und Architekten

Absprachen finden in der Regel laufend statt. Bevor die finalen
Entwdrfe in die Produktion Ubergeben werden, wird an dieser Stelle
eine Freigabe von Bauherr, Architekten und weiteren relevanten
Projektbeteiligten eingeholt.

5. Realisierung

Liefern finaler Produktionsdaten

Ubergabe der fertiggestellten Produktionsdaten an die Hersteller der
Informationstrager. Gangige Ubergabeformate sind lllustrator-,
InDesign-Dateien oder PDF’s. Ergdnzend hierzu werden in der Regel
noch Listen mitgeliefert, die als Ubersicht (iber die Stiickzahl dienen.
Ergénzende Informationen kdnnen beispielsweise BemaBungen oder
Referenzen auf Entwirfe und Position sein.

Verortung vor Ort

Zu diesem Zeitpunkt sind zu montierende Schilder bereits fertig
produziert bzw. die notwendigen Arbeitsmaterialen flr alternative
Beschriftungsvarianten vorbereitet. Bei der Verortung am Standort
werden einzelne Positionen von Gestaltern, gemeinsam mit dem
ausfihrenden Gewerk, gesichtet um Details zu besprechen. Dies ist
vor allem dann notwendig, wenn Ausnahmesituation in der Art der
Montage vorliegen. Wiederkehrende Positionierungsschemas kénnen
aus den Unterlagen enthommen werden bzw. werden exemplarisch
an einer Position besprochen.
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Abnahme vor Ort

Sind die Montagearbeiten abgeschlossen, werden in einer
abschlieBenden Begehung durch den Gestaltern die einzelnen
Positionen abgenommen. Es ist durchaus Ublich das hierbei Bauherr,
Architekten oder weitere relevante Projektteilnehmer mit anwesend
sind. In dieser Begehung wird sicher gestellte, das die Arbeit an
samtlichen Positionen korrekt und mangelfrei durchgefiihrt wurde.

Durch das verstehen dieser Vorgédnge und das zusammenflhren mit
unserem vorrausgegangenen Research ist es uns méglich Potentiale
fUr eine Software zu erkennen, mit der wir Gestaltern von
Leitsystemen in ihnrem Arbeitsprozess unterstttzen wollen.
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6. Fokussierungen

Wir setzen flinf Fokuspunkte, an denen sich nach unseren
Recherchen und Analysen sinnvolle Einsatzmdglichkeiten flir eine
Softwareldésung ergeben. Zur besseren Kommunikation erstellen wir
knappe Skizzen und Visualisierungen.

1. Fokus: Analysetool

Von besonderem Interesse ist flir uns die Analysephase. Potentiale
sehen wir bei der Arbeit mit Grundrissplanen vor allem durch den
Einsatz von Overlays, Visualisierungsmethoden und Optionen zur
Besucherroutenplanung. Auch automatisierte Auswertungen von
Gebaudebereichen um anhand dieser Routenoptimierungen
vorzunehmen kann ein hilfreiches Werkzeug flir Gestalter werden.
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Abbildungen 22-25
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2. Fokus: Platzierungs- und Simulationstool

Wir bewerten die Arbeit in Grundrissplanen als gut geeignet, um
Positionen fir die spateren Informationstrager darin zu vermerken. In
einem weiteren Schritt kdnnen diese Markierungen in eine 3D-
Ansicht Gbergeben werden in welcher importierte, grafische Entwirfe
auf den Wandflachen des 3D-Modells positioniert werden kénnen.
Far freistehende Informationstrager soll es mdglich sein eine frei
bewegliche Montageflache im Raum zu positionieren. Auf dieser
kénnen wiederum grafische Entwirfe abgelegt werden. Erganzend
soll es jederzeit mdglich sein in eine First-Person-View zu wechseln
um im virtuellen Raum die Entwirfe bewerten zu kénnen.
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Abbildungen 30-32

3. Fokus: Leitsystem Manager

Mit steigender Anzahl von Informationstragern bei grof3en,
komplexen Gebauden, wird die Ubersicht zu behalten zu einer
besonderen Herausforderungen. Entsprechend wird es ein Ziel
unserer Umsetzung sein, dass im Grundriss platzierte
Informationstrager parallel in einer Ubersichtsdarstellung
mitabgebildet werden. Innerhalb dieser Darstellung erhalt der
Gestalter einen gesamtheitlichen Blick auf alle bislang platzierten
Objekte und in diesen Objekten gesammelte Besucherrouten. Die
Ansicht soll es des weiteren erméglichen, Anderungen an
Schildnachrichten vorzunehmen. Betrifft die Anderungen mehrere
Informationstrager, so werden diese ohne weiteres zutun des
Gestalters mitaktualisiert.
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Zuriickgestellte Fokussierungen
4. Fokus: User Testing von Leitsystemen

Unsere initiale Idee starker auf das User Testing von Leitsystemen zu
setzen, haben wir zurlickgestellt und in diesem Projekt nicht
weiterbearbeitet nachdem wir ein paar Ideen anskizziert haben. Der
Grund dafir ist, dass zunachst eine funktionale Basissoftware
geschaffen werden muss. Es waren zum Zeitpunkt als wir
entschieden diesen Teil zuriickzustellen, noch zu viele Fragen zu
grundsatzlicheren Funktionen der Software offen. Nach unserer
Einschatzung war die anschlieBende Weiterarbeit an einem
tragfahigen Konzept fur User Testing, um es in die Software zu
integrieren, innerhalb des Projektzeitraums nicht realistisch.

Im Vorfeld eines User Test soll es mdglich sein Szenarien, welche
vom Probanden durchlaufen werden, zu planen und anzulegen. Mit
dem Start des Testings, kénnen Metriken mit aufgezeichnet werden,
wie zum Beispiel die Zeit, welche der Proband braucht um
Informationen zu finden oder das Szenario abzuschlieBen.
Aufgezeichnet werden dazu auch Bewegungsmuster des Probanden.
Besonders Interessant in diesem Zusammenhang ist das Tracking
des Sichtfelds bzw. ein Eye-Tracking. Im Zusammenspiel kénnen
diese erfassten Daten Aufschluss Uber mégliche Schwachstellen
innerhalb einer Informationskette geben.
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Abbildungen 35-39

5. Fokus: Gebaudemodelling

Es wird zukUnftig darauf hinauslaufen, dass die Arbeit mit 3D
Modellen der Standard wird, welche in der Regel vom Architekten
geliefert werden. Die Méglichkeit, 3D Modelle auf Basis von
Grundrissplanen zu generieren, flir den Fall dass keine 3D Modelle
vorhanden sind, ist flr Simulationen von Entwiirfen zwar
winschenswert, wurde von uns innerhalb dieses Projektzeitraums
allerdings nicht weiter vertieft. Besonders im Vergleich mit den
anderen Fokuspunkten die wir gesetzt haben, hatte diese Funktion
die niedrigste Relevanz.
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Abbildungen 40, 41

7. Use Case

Phase 2 Gebaude analysieren Phase 3 Leitsystem entwickeln

Abbildung 42

Basierend auf unseren Erkenntnissen und Entscheidungen erstellen
wir einen Use Case mit Blick auf die zu konzipierende Anwendung.
Der Use Case ist grob in drei Phasen unterteilt, Daten sammeln,
Gebdaude analysieren und Leitsystem entwickeln.

In der ersten Phase werden zunachst die Gebiudedaten Uber eine
Importfunktion in der Anwendung geladen, unabhangig von der Art
der Daten existiert nach dem Import ein 3D-Modell. Zuséatzlich
kénnen eigene Eindriucke, beispielsweise in Form von Fotos,
integriert werden. Daraus resultiert ein digitales Abbild des Geb&udes
und es kann zur nachsten Phase ubergegangen werden. Als
nachstes kann der Nutzer in der Anwendung das Objekt analysieren.
HierfUr soll die Anwendung helfen, die Bedlrfnisse der Besucher zu
verstehen und, wie oben erwahnt, Blickachsen oder Bereiche mit
hoher Frequentierung erkennen. Die Nutzer kdnnen Eingange und
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Ziele im Grundriss markieren und Zirkulationsmuster erstellen, die bei
der Planung der Beschilderung helfen. Das digitale Abbild des
Gebaudes wird um die Ergebnisse der Analyse erweitert.

Nun kann das eigentliche Leitsystem entwickelt werden. Aus einer
Bibliothek von Schildvorlagen kénnen schnell Schilder fir einen
ersten Entwurf des Leitsystems im Gebaude platziert werden.
Schilder sind in der Anwendung nicht nur reine Grafikobjekte, sie
besitzen spezifische Eigenschaften, wie Position, den Raum in dem
sie platziert sind, einen Schildtyp, eine eindeutige Nummer und die
Nachrichten, die auf dem Schild spéter angezeigt werden sollen. Sie
kénnen mit Hilfe von 3D-Modeling Funktionen angepasst, visualisiert
und analysiert werden. Die Anwendung unterstitzt indem eine
Schilddatenbank aller platzierten Schilder im Hintergrund erstellt und
aktualisiert wird. Wie oben erwahnt wollen wir Nutzertests, die an
dieser Stelle durchgefiihrt werden wirden, nun nicht in diese
Anwendung integrieren. Die Leitsystemgestalter begeben sich an
dieser Stelle in eine Schleife von Iterationen, die Schildentwirfe
kénnen in Grafiktools wie lllustrator oder InDesign exportiert und dort
detaillierter bearbeitet werden. In der nachsten lteration werden die
Vorlagen durch die Entwiirfe ersetzt und der Prozess wiederholt sich.

Das fertig entwickelte Leitsystem ist nun, zusammen mit den
Analysedaten, Teil des digitalen Gebdudes. Es kann flir Bauherren
oder andere Projektbeteiligte visualisiert, oder in Form von
Druckdaten exportiert werden.
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8. Gestaltung

1. Erste Gestaltungsansatze

Abbildungen 43-46

In einer ersten Angestaltung explorieren wir mit Hilfe eines
improvisierten 3D Modells, wie Informationen die von Seiten des
Gestalters hinzugefligt werden, visualisiert werden kénnen. In den
drei Abbildungen lassen sich eingezeichnete
Besucherrouten(tirkise Linie), mdgliche Positionen fir
Informationstrager (Kreise) sowie Mdglichkeit Schildentwiirfe in 3D
Modell zu platzieren. Ausserdem lasst sich erkennen dass durch
Farbcodierung die Informationstrager in unterschiedlichen Gruppen
zusammengefasst wurden.

Fir einen weiteren Ansatz, modellieren wir ein 3D Gebiude welches
wir in 2-facher Ansicht im Interface einblenden. Vorgesehen ist, die
isometrische Abbildung als Hauptarbeitsansicht zu verwenden. Die
Draufsicht rechts davon, soll in erster Linie bei Navigation und
Orientierung helfen. In der rechten Spalte ist ein erstes Konzept zu
sehen, das mit Positionierungstemplates dabei helfen soll,
wiederkehrende Schildsituation automatisch zu erkennen und
Informationstrager selbststéndig platziert. Ergeben sich Anderungen,
I&sst sich durch parametrische Eingabe im Template die Position fir
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alle Informationstrager gleichzeitig verandern. Dadurch soll méglich
gemacht werden, dass kleinteilige Arbeit entfallt.

Anstatt in einer 3D Ansicht zu arbeiten, werden hier Rdume und
Besucherrouten in einer Draufsicht in den Geb&udeplan eingeflgt.
Wir haben uns auch Final dafiir entschieden diese Art der Darstellung
zu verwenden. Neben einer leichteren Navigation, wird so auch eine
bessere Ubersicht gewabhrleistet. Hinzukommt, dass dies die
gangigste Art von Ansicht ist, mit der Gestalter arbeiten.

Parallel zum Geb&udeplan geben Panels Auskunft Uber abgebildete
Raume und Gebaudebereiche, sowie die eingezeichneten

Besucherrouten.
Ean h = |

Gebaudebreiche
Raumauflistung
Raumkategorien

Raume und Bereiche

Treppenhéuser

|| Treppenhaus 01
|| Treppenhaus 02
| Treppenhaus 03

|| Treppenhaus 04

|| Treppenhaus 85

| Treppenhaus 06

Sanitarraume

[Jea

Eingdnge und Ausginge

Haupteingang

Aufzige
[t o
D Aufzug 02

Aufzug 03

Raume

D Seminarraum 01

Raumrelevanz

Hierarchisch sortiert(?) 3 Besucherrouten festlegen

Raumrelevanz Lol

Haupteingang . Besucher 01

Seminarraum 01 Haupteingang

[]
[Juees !

] D Aufzug 01
| Treppenhaus 02

D e o1 . Besucher 62

Aufzug 03
[ ] soninarzaun o2

. Besucher 03

Treppenhaus 01 Haupteingang
£

Haupteingang
Aufzug 02

| Treppenhaus 85

| Treppenhaus 06 Treppenhaus 02

. Besucher 04

Haupteingang
[Jea

Abbildungen 47, 48
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Diese Varianten aus dem spéateren Projektverlauf stellen dar wie
Besucherrouten zwischen zwei Punkten unter Beriicksichtigung der
Laufrichtung angelegt werden. Eine gerade Linie wird systemseitig
um Hindernisse herumgefiihrt und es werden Knotenpunkte
generiert. Diese Knotenpunkte finden sich in den finalen Entwirfen
als ,,Entscheidungspunkte“ wieder. Sie bilden die Punkte ab, an
dem Besucher sich mit der Entscheidung konfrontiert sehen welchen
Weg sie weiterfolgen. Entsprechend sind diese Positionen
prédestiniert fur Informationstréager die Besuchern ihren Weg
aufzeigen. Weiterhin ist in der vierten Abbildung eine Funktion zu
sehen, welche den Sichtbereich der Besucher einblendet. Dieser
soll Hilfestellung dabei bieten, einen geeigneten Ort fir etwaige
Informationstréger zu finden. In der rechten Leiste findet sich eine
Idee zur topologischen Darstellung von eingezeichneten
Informationsketten, welche in der finalen Version nicht mehr zu
finden ist.

Abbildungen 49-53
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Erster Entwurf zu einer Art ,,CSS* fiir die Informationstager eines
Leitsystems. Die Idee dahinter ist, dass Informationsfelder auf
Schildentwiirfen mit Variablen versehen werden. In ein Panel kann
nun zentral fir alle Informationstrager welche ein Textfeld mit einer
bestimmten Variable beinhalten, der Inhalt dieses Textfelds, editiert
werden. Im abgebildeten Beispiel kénnte nun die numerische
Information ,,2“ durch die Information ,,2. Stock” fiir alle Schilder
gleichzeitig ersetzt werden. Diese Funktion wurde in anderer Form in
die finale Version Gibernommen.

Rechts abgebildet ist ein Gedankengang zu einer Funktion welche
automatisiert, nach der Wahl der gewiinschten Zahlirichtung,
Raumnummern, ID’s oder ahnlich geartete Informationen vergibt. Die
Funktion wurde zurlckgestellt und im weiteren Projektverlauf nicht
weiter berUcksichtigt.

Signage Content
Inhaltsvorlage: “Treppenhaussc..._001"

Abbildung 54
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Variantenbildung fur die Darstellungsart der Informationstréger, ihres
editierbaren Inhalts und Referenzierung auf in die Gebaudeplane
eingezeichnete Informationsketten. Ziel ist es, eine visuelle Losung
zu finden, die sich sinnvoll in verschiedene Darstellungssituationen
der Anwendung einsetzen lasst. Ausserdem abgebildet ist eine
Gegenuberstellung zwischen einer Ansicht in der sowohl
Besucherroute als auch zugehdrige Informationskette abgebildet
wird und einer Ansicht in der die Informationskette isoliert angezeigt
wird. In der finalen Version hat der Nutzer die Mdglichkeit sowohl
Informationsketten als auch Besucherrouten nach belieben ein- und
auszublenden.

Abbildungen 55-58
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Primarleitsystem

Sekundérleitsystem

© s

© schiaz

© scnuas

Schild4

Schild 5

Friihe Ausgangsvariante, aus der wir die ,,Signaletik“-Ansicht der
finalen Version entwickelt haben. Zielsetzung ist es einen
gesamtheitlichen Uberblick tiber samtliche, durch den Gestalter in
die Gebaudeplane eingetragenen Informationen, zu erhalten.
Daneben ist moglich, die Nachrichten der einzelnen
Informationstréagerpositionen zu formulieren und ihnen
Schildentwiirfe oder alternative Medien zuzuweisen.

Signaletik | Medien
Hotfolder: ..

Gebiéudeiibersicht

Schilder

Richtungsweisend

Schilder

Schildtyp A

R

Seminarraum 1 7 Aufzug 1

Makerspace 1 Schablonierung

Folienbeschriftung

Zielbestatigend

Schilder

Folienbeschriftung

Abbildungen 59, 60
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In diesem frihen Entwurf verfolgten wir das Ziel, die Nutzerfihrung
in der Anwendung durch Notifications zu optimieren, vor allem dann
wenn die Anwendung vollumfanglich und linear verwendet wird. In
den Abbildungen ist an den ,,Entscheidungspunkt“-Icons der gerade
neu angelegten Besucherroute eine blaue Notification zu erkennen.
Diese gibt Auskunft darliber, dass a) dieser Entscheidungspunkt neu
hinzugekommen ist und/oder b) dass innerhalb des
Entscheidungspunkts durch den Gestalter noch nicht gesichtete
Einstellméglichkeiten vorhanden sind bzw. neu hinzugekommen
sind. Dieses Feature findet sich auch in der finalen Version wieder
und kommt dort auch zuséatzlich in der Tab-Bar, die das Wechseln
zwischen den Modi erlaubt, zum Einsatz. Dadurch erfahrt der
Gestalter auch von Prozessen die sich aufgrund seiner Interaktionen
mit der Anwendung im Hintergrund abspielen.

Entscheidungspunkte

Entscheidungspunkt 1
Neue Nachrichten verfigbar

Entscheidungspunkt 2
Neue Nachrichten verfighar

Entscheidungspunkt 3
Neue Nachrichten verfigbar

Entscheidungspunkt 4
Neue Nachrichten verfigbar

¢ CA@IIN S€&~7

Abbildungen 61, 62
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Fruhere Entwurfe fur die Arbeit im 3D Modell um die Mdglichkeit der
Simulation zu nutzen. Sollen Informationstrager an Wanden des
Gebaudes befestigt werden, kann die gewlinschte Wandflache in der
isometrischen Darstellung ausgewahlt werden. Daraufhin erscheint in
der oberen Halfte der Split-View die entsprechende Wand in Form
einer Abwicklung. Schildentwiirfe kénnen nun via drag & drop aus
der Sidebar auf die Abwicklung gezogen werden um sie dort zu
platzieren. Diese M&glichkeit findet sich auch in der finalen Version
wieder. Ergénzend hierzu machten wir uns auch Gedanken tber
Situation in denen Stockwerksiibergreifend in der vertikalen
gearbeitet wird. Hierflr I&sst sich durch vertikale Schnittebenen ein
Gebaudebereich isolieren und es wird eine vertikal laufende
Abwicklung angezeigt. Des weiterem ist in der letzten Ansicht ein
Gimbal zu sehen, der es mdglich macht, Montageebenen zu
erzeugen die frei im Raum stehen. Diese sind dann notwendig, wenn
Informationstrager nicht an Wéanden befestigt werden, sondern ,frei”
im Raum h&ngen oder stehen, also beispielsweise Deckenschilder
oder Stelen. Die beiden letzteren Lésungen sind im Use Case der
finalen Version nicht vorhanden.

Abbildungen 63-65
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2. Begriffe

Entscheidungspunkte

Abbildung 66

Bei Import der Gebaudedaten werden anhand der Geometrie des
Gebdaudes Entscheidungspunkte generiert. Die Anwendung generiert
Wege (weiBe Linien in der Grafik) zwischen den Rdumen des
Gebaudes. Entscheidungspunkte, sind die Punkte im Wegenetz, an
denen zwei oder mehr Wege Aufeinandertreffen.

Besucherrouten

Abbildung 67

Besucherrouten werden durch die Nutzer erstellt (violette Flache in
der Grafik). Sie zeigen mdgliche Wege der Besucher im Gebaude zu
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ihren Zielen, basierend auf einer Agentenanalyse. lhre Konturen sind
flieBend, da es sich um keine exakten Laufwege handelt, sondern um
Moglichkeiten. Sie haben eine bestimmte Richtung, die in den
Anfangs- und Endpunkten dargestellt wird.

Informationsketten

Abbildung 68

Informationsketten basieren auf den erstellten Besucherrouten. Sie
zeigen die ldeallinie durch das Geb&aude zwischen den Anfangs- und
Endpunkten. Diese Ideallinie ist von den Nutzern veranderbar, Details
dazu in der Beschreibung des finalen Entwurfs. Die Ideallinie verlauft
durch die oben genannten Entscheidungspunkte auf dem Weg zum
Ziel. Zusétzlich lassen sich Bereiche, in denen sich mégliche
Schildpositionen zu dieser Route befinden, anzeigen. (In der Grafik
tlrkis dargestellt) Da es sich um ungefahre Bereiche handelt, wird
diese Unschérfe wieder durch flieBende Konturen dargestellt. Hier
kénnen den Entscheidungspunkten der Informationsketten auBerdem
Schilder zugewiesen werden.
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3 Richtungsweiser_Links_Hinten_EG

Vorlage

WANDSCHILD_WEGWEISER_01

Zugeordnete Raume
Aus “Eingang_zu_Makerspace_01" >
01 Makerspace 01

.name Makerspace 1
.id 0.36

Seminar 01
.name Seminarraum 1

id 0.30

WC 01_EG

.name Toiletten

Tiirschild_Seminar_01_EG

Signaletik Medien

Vv Richtungsweisend
v Schilder
DECKENSCHILD_WEGWEISER_01
DECKENSCHILD_WEGWEISER_02
WANDSCHILD_WEGWEISER_01
Vv Schablonierung

Makerspace 1 0.36 Ny —

> Zielbestatigend

Seminarraum 1 0.30

Toiletten

Entfernen

Abbildung 69

Signaletik Medien sind Grafikentwdrfe, die in gangigen
Gestaltungsanwendungen erstellt werden und in die Anwendung als
Vorlagen fiir Schilder importiert werden. Sie kénnen Schildern
zugeordnet werden und automatisch mit Nachrichten befillt werden.
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7. Finaler Entwurf

Besucherrouten Infomationsketten Signaletik

Raumliste Besucherrouten > Informationskettenliste Informationskettenliste Schilderliste
(Entscheidungspunkte) (Schilder) (Vorlagen)

Eigenschaften
bearbeiten

Besucherrouten
erstellen

Besucherrouten
bearbeiten

Schilder hinzufiigen Vorlagen zuweisen Positionen zuweisen

Detailanalyse

Abbildung 70

Die Finale Anwendung ist in vier Tabs getrennt, die den
Arbeitsprozess von Leitsystemgestaltern modellieren und die Nutzer
durch die Anwendung fuhren. Wie oben bereits erwahnt, ist der
Produktentwurf ist auf den Leitsystem Entwicklungsprozess
fokussiert. Der Import von BIM-Daten ist nicht Teil des Konzepts,
ebenso wie der Export von Schild- und Nachrichtenlisten.
Einrichtung und Import der Daten haben wir theoretisch im Zuge der
Fokussierungen Uberlegt, aber nicht ausgestaltet.

Nutzer befinden sich zunachst in ,,Besucherrouten Tab, in dem sie
zugriff auf die Raumliste und Besucherroutenliste haben. Hier kénnen
sie Rdume auswahlen und ihre Eigenschaften bearbeiten, oder
zwischen zwei Punkten eine Besucherroute erstellen, die dann in der
Besucherroutenliste angezeigt wird.

Mit bestehenden Besucherrouten kbnnen Nutzer nun in den
sInformationsketten“ Tab wechseln. Die Besucherrouten werden nun
detaillierter, mit den ihnen zugeordneten Entscheidungspunkten,
angezeigt. Hier kdnnen Schilder hinzugefligt werden und die
Entscheidungspunkte in einer Ansicht zur Detailanalyse genauer
untersucht werden.

Im ,,Signaletik“ Tab werden die Informationsketten nun mit Fokus auf
die enthaltenen Schilder angezeigt. Den Schildern kénnen nun
gestaltete Signaletik Medien zugeordnet werden, in denen die
definierten Variablen eingesetzt werden.
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Zuletzt kdnnen die Schilder mit zugewiesenen Medien im
~Simulation” Tab exakt im Gebaude positioniert werden. Daflir muss
eine Wand (oder eine Konstruktionsebene bei frei hdngenden
Schildern) ausgewahlt werden, auf der dann das Schild positioniert
werden kann.

Besucherrouten

Besucherrouten  Informationsketten  Signaletik  Simulation

Besucherrouten Raumliste
Raum suchen

3D Druckraum 01
Aufzug 01

Biiro 01

Biiro 02

Biiro 03

Biiro 04.

Biiro 05

Biiro 06
Gruppenraum 01
Lager 01

Lager 02

Lager 03

Lager 04
Makerspace 01
Makerspace 02
Makerspace 03
Seminar 01
Seminar 02
Spielraum 01
Spielraum 02
Spielraum 03
Tonstudio 01
Tonstudio 02
Tonstudio 03
Treppenhaus 01

we 01

Abbildung 71

Nach dem Import der Geb&udedaten sieht der Nutzer zun&chst eine
Ubersicht Giber den kompletten Grundriss des ersten Stockwerks.
Alle Raume haben in ihrer Mitte einen Indikator, der sie als
selektierbar kennzeichnet. AuBerdem kénnen sie rechts in der
Seitenleiste selektiert und gesucht werden. Auf den Unterkante des
Grundrisses ist, etwas hervorgehoben, der Ein- und Ausgang des
Gebaudes zu sehen. Die beiden Pfeile zeigen an, dass hier sowohl
ein Ein- als auch ein Ausgang konfiguriert wurde. Es wére auch
maoglich, die Richtung zu beschranken.

Auf der linken Seite befindet sich eine Toolbar, mit allgemeinen
Werkzeugen zur Navigation und dartber hinaus spezifische
Werkzeuge zum arbeiten mit Besucherrouten, Entscheidungspunkten
und Schildern. In der linken unteren Ecke kénnen die Stockwerke
des geladenen Gebdudes ausgewahlt werden, sie werden als
stilisierte, gestapelte Stockwerke angezeigt.

72 von 88



Sofern Besucherrouten erstellt wurden, kénnen sie mit einem Klick
auf den Besucherrouten Tab in der Seitenleiste aufgelistet werden.

Detailinformationen Raum

[ X N J 2307 Oodi Wayfinding System Concept Besucherrouten  Informationsketten  Signaletik  Simulation

<& zuriick
Seminar 01

BIM Bezeichnung Seminar 01

Stockwerk EG

.name Unbenannt
id Unbenannt
kategorie Unbenannt

-bereich Unbenannt

Besucherrouten zu diesem Raum

Neue Route zu diesem Raum

Besucherrouten von diesem Raum

Neue Route von diesem Raum

Abbildung 72

Mit einem Klick auf die Raumindikatoren oder in die Raumliste,
kénnen Detailinformationen zu einem Raum in der Seitenleiste
angezeigt werden. In der Detailansicht sind oben die Eigenschaften
des Raumes zu sehen, die aus dem BIM Ubernommen wurden.
Darunter sind weitere, bearbeitbare Variablen zu diesem Raum zu
sehen. Auf diesem Screenshot sind sie noch leer.

Darunter befinden sich zwei Schaltflichen zur schnellen Erstellung
von Besucherrouten, von und zu diesem Raum.
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Hinzufligen von Besucherrouten
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& zuriick
Seminar 01

BIM Bezeichnung Seminar 01
Stockwerk EG

.name Unbenannt
id Unbenannt
kategorie Unbenannt

-bereich Unbenannt

Besucherrouten zu diesem Raum

Neue Route zu diesem Raum ‘

Neue Besucherroute erstellen Besucherrouten von diesem Raum

Haupteingang -> Seminar 01

Bezeichnung Unbenannt

Farbe

Abbrechen

Abbildung 73

Nachdem die Nutzer auf eine der beiden Schaltflachen zur Erstellung
neuer Routen klicken, oder lber die Toolbar eine neue Route
erstellen, werden sie aufgefordert gegebenenfalls Start- und
Zielpunkt zu definieren. Haben sie beide Punkte definiert, kdnnen sie
in einem neuen Fenster einen Namen fir die Route vergeben.
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L] . . o
Besucherrouten  Informationsketten Signaletik  Simulation

& zuriick
Seminar 01

BIM Bezeichnung Seminar 01
Stockwerk EG

.name Unbenannt
Jid Unbenannt
.kategorie Unbenannt

.bereich Unbenannt

Besucherrouten zu diesem Raum
Eingang_zu_Seminarraum  Information
() Haupteingang

() seminar01

Neue Route zu diesem Raum

Besucherrouten von diesem Raum

Neue Route von diesem Raum

Abbildung 74

Die fertig erstellte Route wird nun als schwebende Karte im
dazugehdérigen Raum angezeigt, alternativ ist sie wie oben
beschrieben in der Routenliste zu finden. Die Flache der Route stellt
den Bereich dar, in dem sich Besucher auf dem Weg zu diesem
Raum bewegen wirden, wére ihnen der Weg bekannt. Bei dieser
Darstellung handelt es sich um Wahrscheinlichkeiten und nicht um
exakte Wege, was durch die flieBenden Konturen verdeutlicht wird.
Die Pfeile an Start- und Endpunkten zeigen die Bewegungsrichtung
der Besucher auf dieser Route an. Uber die schwebende Karte
gelangen Nutzer auBerdem zur Informationskette dieser Route.

Sobald eine Route erstellt wurde, zeigt eine Benachrichtigung in der
Titelleiste die nachsten Schritte an und die Nutzer werden
aufgefordert in den zweiten Tab der Titelleiste zu wechseln.
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Ausgewahlte Informationsketten
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& zuriick

Eingang_zu_Seminarraum
Platzierungsanalyse
"1 EP_Haupteingang

Informationstréger verorten

"5 EP_Linker_Flurbereich_vorne

Informationstréger verorten

"3 EP_Linker_Flurbereich_hinten

Informationstrager verorten
[# 3 zIEL_seminarraum_o01

Informationstréger verorten

®

I

Abbildung 75

Wenn auf dem vorherigen Tab ein passendes Objekt ausgewahlt war,
bleibt die Auswahl liber Tabs hinweg erhalten. In diesem Fall war und
ist die Besucherroute , Eingang_zu_Seminarraum® ausgewahlt. Nun
wird sie als Informationskette (IK) angezeigt. Die violette Linie stellt
nun den kirzesten Weg zum Ziel dar, wahrend sie die schon
erwédhnten Entscheidungspunkte durchléuft. Diese werden ebenfalls
in der Detailansicht der Kette in der Seitenleiste aufgelistet.

Auf diesem Screenshot ist die Platzierungsanalyse aktiv und es
werden glnstige Schildpositionen basierend auf verschiedenen
Parametern angezeigt. Die Schildpositionen befinden sich meist um
Entscheidungspunkte herum, was aber nicht immer der Fall sein
muss. Je heller die Flachen, desto gunstiger ist die Position

76 von 88



@® ® ® 2307 Oodi Wayfinding System Concept Besucherrouten  Informationsketten  Signaletik  Simulation

& zuriick
Detailanalyse EP_Haupteingang

Einflussparameter

Besucheraufkommen
—

Sichtbereich

Besucheraufkommen

Niedrig

)

T

Sichtbereich

Niedrig

Abbildung 76

Auch die Entscheidungspunkte kénnen ausgewahlt werden, um eine
Detailanalyse durchzufiihren. Hier werden die Parameter, die die
Schildposition beeinflussen, einzeln angezeigt und ihre Gewichtung
ist Uber Schieberegler veranderbar.
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Platzierung von Schildern
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& Zzuriick

Eingang_zu_Seminarraum
Platzierungsanalyse
""1 EP_Haupteingang

Informationstréger verorten

"> EP_Linker_Flurbereich_vorne

Informationstréger verorten

"3 EP_Linker_Flurbereich_hinten

Neuen Informationstréger erstellen Informationstrager verorten

Position Y1 EP_Haupteingang
[# 3 zieL_seminarraum_o1
Bezeichnung Allgemeines_Empfangsschild_EG

Informationstréger verorten

Icon ¢y K EY N

worecren R

Abbildung 77

Zurlck auf der Informationsketten-Ebene kénnen Gestalter nun
basierend auf ihren Erkenntnissen und den Hinweisen der
Anwendung, Schilder platzieren. Nach einem Klick auf den
sinformationstrager verorten“ Button, oder Uber das entsprechende
Werkzeug in der Toolbar, kann ein Schild platziert werden. Analog zur
Erstellung einer Besucherroute kann im n&chsten Fenster ein Name
und andere Eigenschaften vergeben werden, etwa ein Icon zur
Orientierung.
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Informationsketten mit Schildern

® ® ® 2307 Oodi Wayfinding System Concept Besucherrouten  Informationsketten  Signaletik  Simulation

& Zzuriick

Eingang_zu_Seminarraum
Platzierungsanalyse

"1 EP_Haupteingang
Verbundene Informat

1) Aligemeines_Empfangsschild_EG
Informationstréger verorten

"("5 EP_Linker_Flurbereich_vorne

Verbundene

2) Richtungsweise

Informationstrager verorten

"3 EP_Linker_Flurbereich_hinten
Verbundene Infol

3] Richtungsweiser_Links_Hinten_EG
Informationstréger verorten

4 ZIEL_Seminarraum_01
Verbundene Info

4) Tirschild_Seminarraum_01

Informationstréger verorten

Abbildung 78

Dieser Screenshot zeigt eine IK, der fir jeden Entscheidungspunkt
ein Schild zugeordnet wurde. Die Schilder, beziehungsweise
Informationstrager (IT), werden sowohl in der Seitenleiste, als auch
im Grundriss angezeigt. Auf anderen Informationsketten, die Uber
dieselben Entscheidungspunkte laufen, wirden die hinzugefugten
Schilder auch angezeigt. Sobald Schilder zu IK hinzugeflgt werden,
wird oben erneut eine Benachrichtigung angezeigt, da es auf dem
nachsten Tab nun neue, unbearbeitete Elemente gibt.
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Informationsketten

Informationskette suchen

Eingang_zu_Seminarraum
Eingang_zu_WC_01_EG
Eingang_zu_Makerspace_01
Eingang_zu_Aufzug_01_EG
Eingang_zu_Treppenhaus_02_EG
Eingang_zu_Aufzug_02_03_EG
Eingang_zu_Aufzug_Cafe_3F
Eingang_zu_Aufzug_Cafe_3F
Werkstatt_01_zu_Druckraum_01_EG
Makerspace_01_zu_WC_01_EG
Seminar_03_zu_WC_02_EG

Leseraum_01_zu_Haupttreppe_02_EG

Abbildung 79

Hier ein Beispiel flr ein vollstédndig bearbeitetes Leitsystem mit
verschiedenen Informationsketten und -tragern.

Signaletik Tab

Besucherrouten

Informationstréger

Informationstr

Allgemeines_Empfangsschild_EG

Richtungsweiser_Links_Vorne_EG

Richtungsweiser_Links_Hinten_EG

Tiirschild_Seminar_01_EG

Tirschild_WC_01_EG

Tirschild_Makerspace_01

Infotafel_Aufzug_01_EG

Treppenhaus_Etageniibersicht_EG

Richtungsweiser_Sitzgruppe_EG

Aufzugsschild_Etageniibersicht_EG
Richtungsweiser_Werkstatt_EG
Richtungsweiser_Werkstatt_02_EG
Richtungsweiser_Werkstatt_03_EG
Tirschild_3D_Druckraum_01_EG
Richtungsweiser_Makerspace_EG
Richtungsweiser_Seminar_03_EG
Richtungsweiser_Rechts_Hinten_EG:
Richtungsweiser_Rechts_Flurbereic...

Tirschild_WC_02_EG

Abbildung 80

Informationsketten  Signaletik  Simulation

Signaletik Medien

eteilter Ordner

> Gebdudeiibersicht
> Richtungsweisend

> Zelbestatigend

Raumliste

Der nachste Tab ist fur die Arbeit mit Schildern, Nachrichten und
Vorlagen optimiert. In zwei Listen links werden zum einen alle IK
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gelistet, daneben alle IT. Rechts ist die Verzeichnisstruktur der
Signaletik Vorlagen zu sehen. Der Ordner ,Geteilter Ordner” ist als
Stammverzeichnis gewéhlt, dessen Unterordner und die Entwiirfe
darin, gelistet werden.

Informationstrager Detail

[ X N J 2307 Oodi Wayfinding System Concept Besucherrouten  Informationsketten  Signaletik  Simulation

Informationsketten Informationstréger Signaletik Medien

Informationskette suchen Verzeichnis: “Geteilter Ordner”

Eingang_zu_Seminarraum Allgemeines_Empfangsschild_EG v

Eingang_zu_WC_01_EG N
Richtungsweiser_Links_Vorne_EG v > Gebaudeiibersicht
Eingang_zu_Makerspace_01 A —

y Richtungsweiser_Links_Hinten_EG ~
Eingang_zu_Aufzug_01_EG s Zielbestatigend

Eingang_zu_Treppenhaus_02_EG
Eingang_zu_Aufzug_02_03_EG

Eingang_zu_Aufzug_Cafe_3F nete Riume
Eingang_zu_Aufzug_Cafe_3F Seminar 01

Werkstatt_01_zu_Druckraum_01_EG

Leseraum_01_zu_Haupttreppe_02_EG

WC 01_EG

Unbenannt

Tirschild_Seminar_01_EG

Abbildung 81

Ist in der linken Spalte eine IK ausgewéahlt, wird die Spalte mit IT
gefiltert, sodass nur Schilder zur ausgewahlten IK zu sehen sind.
Zwischen denlListen , zeigt eine Linie, wie zuvor schon in IK Tab, die
Reihenfolge der IT an.

In der Detailansicht der Schilder, werden die Ziele, die ihnen Uber die
IK zugeordnet wurden Gelistet (ein Schild kann Ziele mehrer
Informationsketten beinhalten), sie lassen sich hier sortieren. In
diesem Screenshot ist, neben dem Seminarraum 01, zusétzlich ein
Makerspace und ein WC, dem ausgewahlten Schild zugewiesen. Wie
zu beginn erwahnt, sind die Variablen der Rd&ume weiterhin leer.
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Neben der Hauptanwendung, wurde auBerdem ein InDesign Plugin
gestaltet. Es ist mit den Variablen, die den Rdumen zugewiesen sind,
verknUpft und bietet sie in InDesign zur Gestaltung von Entwdrfen
und Vorlagen an. Die Variablen kénnen, mit Prafixen versehen, in
Textfelder eingefligt werden. Die behalten als Textfelder Absatzstile
und sonstige Eigenschaften. Unten im Screenshot ist die
Verzeichnisstruktur zu sehen, in der die Vorlage gespeichert wird,
damit sie fur die Hauptanwendung verfugbar ist.

& InDesign Datei Bearbeiten Layout Schrift Objekt Tabelle —Ansi Fenster Hife
n 2020

Sichern unter: | WANDSCHILD WEGWEISER_O1.indd

Tags:

= Geteilter Ordner

Format: _InDesign 2020-Dokument

Vorschaubilder immer mit Dokumenten speichern




@® ® ® 2307 Oodi Wayfinding System Concept

Informationsketten
Informationskette suchen

Eingang_zu_Seminarraum
Eingang_zu_WC_01_EG
Eingang_zu_Makerspace_01
Eingang_zu_Aufzug_01_EG
Eingang_zu_Treppenhaus_02_EG
Eingang_zu_Aufzug_02_03_EG
Eingang_zu_Aufzug_Cafe_3F
Eingang_zu_Aufzug_Cafe_3F

Werkstatt_01_zu_Druckraum_01_EG

Leseraum_01_zu_Haupttreppe_02_EG

)2 Seminar 01

Zuweisen von Vorlagen

Besucherrouten  Informationsketten  Signaletik  Simulation

Informationstriger

Aligemeines_Empfangsschild_EG
Richtungsweiser_Links_Vorne_EG

Richtungsweiser_Links_Hinten_EG

Unbennant

Unbenannt
Unbenannt

Unb

Tirschild_Seminar_01_EG

Abbildung 84

signaletik Medien

Verzeichni eteilter Ordner

> Gebaudeiibersicht
~ Richtungsweisend
~ Schilder
DECKENSCHILD_WEGWEISER_01
DECKENSCHILD_WEGWEISER_02
WANDSCHILD_WEGWEISER_01
v Schablonierung
v Folienbeschriftung

> Zielbestitigend

Die gespeicherten Vorlagen kénnen nun Informationstragern
zugewiesen werden. Bei ausgeklappter Detailansicht, kann in der
rechten Seitenleiste eine Vorlage ausgewahlt und Uber einen Klick
auf den Button unter der Vorschau, zugewiesen werden. Die
Variablen werden von der Anwendung nun mit den Daten aus den
Informationstrégern beflillt. In diesem Fall sind auBer einem
Platzhaltertext keine Daten vorhanden. Sobald die Daten in der IT
Detailansicht (oder in den Rdumen) eingetragen werden, werden sie

auch in der Vorschau angezeigt.

WANDSCHILD_WEGWE

& Makerspace1  0.36

lb Seminarraum 1  0.30

Toiletten
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Simulation

Besucherrouten Informationsketten Signaletik Simulation
& Zzuriick
Eingang_zu_Seminarraum
1) Allgemeines_Empfangsschild_EG

2) Richtungsweiser_Links_Vorne_EG

3 Richtungsweiser_Links_Vorne_EG

& Makerspace 1 0.36

lb Seminarraum 1  0.30

Toiletten
WANDSCHILD_WEGWEISER_01

4 Tirschild_Seminar_01_EG

Abbildung 86

Wurde einem Schild eine Vorlage zugewiesen, kann es im Tab
~Simulation® an einer exakten Stelle im Geb&ude positioniert werden.
Da die Anwendung mit BIM-Daten arbeitet, hinter denen ein
dreidimensionales Gebaudemodell steckt, wir das Geb&ude nun in
einer Isometrischen Ansicht gezeigt. Die aktuell nicht ausgewéhlten
IT werden in abgedunkelt angezeigt. Wande kdénnen nun in der 3D
Darstellung ausgewahlt werden, um sie in der oberen Halfte des
Bildschirms als Abwicklung anzuzeigen. In dieser vereinfachten
zweidimensionalen Darstellung, lassen sich Schilder nun an ihrer
exakten Position platzieren.

€ Makerspace 1 036
AN Sseminarraum 1 0.30

Toiletten
WANDSCHILD_WEGWEISER_01

inar_01_EG



Ausblick

& Makerspace 1 036

A Seminarraum1 030
Toiletten

Abbildung 88

Um zukiinftig Nutzertests oder andere Simulationen anhand der in
dieser Anwendung gestalteten Leitsysteme durchzufiihren, ist es
denkbar eine Art ,,Play” Button zu integrieren. Dort kénnten
Funktionen wie eine VR Ansicht der Gebaude integriert werden, in
der die Schilder noch realistischer betrachtet und bewertet werden
kénnten.
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