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Beschreibung der Methode

Beim Prototyping handelt es sich um eine nutzerzentrierte
Methode aus dem Produktdesign, mit der man Konzepte,
MaBnahmen oder Gestaltungselemente entwickeln,
prasentieren oder Mdéglichkeiten, diese umzusetzen, vermitteln
kann. Dazu werden sogenannte Prototypen, d. h. in ihrer
Funktionalitdt mehr oder weniger stark vereinfachte erste
Entwlrfe oder Modelle, entwickelt oder gezeigt, z. B. von
innovativen Fahrzeugen und Fahrzeugsystemen oder
Gestaltungsmaglichkeiten von StraBen oder 6ffentlichen
Raumen. Erwahnt sei der Zusammenhang mit dem Ansatz des
Design Thinking, der auf die schnelle Erarbeitung von testbaren
Entwurfen (=Prototypen) unter Einbezug der Perspektive der

spateren Zielgruppen setzt.

Der Hauptzweck des Prototyping besteht entweder darin,
bereits entwickelte Losungen und Gestaltungen zu testen und
Feedback der spateren Betroffenen bzw. Nutzenden dazu
einzuholen (v. a. in der Phase der Planung und
Implementierung) oder bestimmte Personengruppen selbst
einen Prototyp erstellen und ihre Expertise, Bedarfe und
Anforderungen dabei einflieBen zu lassen (v. a. bei der Phase
der Exploration). Dies kann wertvolle Erkenntnisse Uber die
Anforderungen bestimmter Personen liefern und dazu
beitragen, Planungsfehler zu vermeiden, die im Nachhinein
behoben werden mussten. Das Prototyping bedarf eines hohen
MaBes an verbaler Kommunikation und Kompetenz im
Umgang mit Stift und Papier oder digitalen Medien. In der
Regel wird das Gestalten oder Erleben der Prototypen durch ein
Interview, eine Gruppendiskussion oder eine Beobachtung
begleitet. Vor allem das Erstellen eines Prototyps erfordert ein
gewisses Mal3 an Kreativitdt und kann fir Teilnehmende
anspruchsvoll sein. Auch in der Durchfiihrung und Vorbereitung
bedarf die Methode Zeit und Personalaufwand, da das Erstellen
oder Evaluieren eines Prototyps bestenfalls von mehreren
Forschenden begleitet wird (eine anleitende Person und eine
protokollierende Person). Je nach Materialien kann der
finanzielle Aufwand gering (z. B. Bastelmaterialien) oder héher

(z. B. Mock-Up einer Smartphone App) sein.

Ziel und Einsatz der Methode

Ziel der Methode ist das Testen, Diskutieren oder
(Weiter-)Entwickeln eines Prototyps, z. B. von einem neuen
Mobilitdtsangebot, einer Technikinnovation oder einem
Infrastrukturelement. Bei der Phase der Planung und

Implementierung erfolgt anschlieBend eine Uberfiihrung des

Prototyps in die reale Umsetzung. Es gibt zwei Arten von

Prototyp-Erstellung:

o Ein von den Forschenden bereitgestellter Prototyp erlaubt,

direktes Feedback zu diesem einzuholen. Ein bestimmtes
Produkt, eine MaBnahme oder eine Mobilitatsinnovation
wird fur die Betroffenen oder Nutzenden leichter vorstellbar
und vermittelt ihnen eine Vorstellung davon, wie und in
welchem Umfang es von ihnen genutzt werden kénnte. Sie
kénnen kommunizieren, wo und wie Verbesserungen
notwendig sind. Mdégliche Barrieren fir bestimmte
Personengruppen kdnnen getestet werden.

o Einvon den spateren Betroffenen oder Nutzenden
entwickelter Prototyp liefert Erkenntnisse Gber generelle
Mobilitatsanforderungen und -wiinsche aus der Perspektive
der Teilnehmenden zu einem bestimmten Produkt, einer

MaBnahme oder Mobilitdtsinnovation.

Schritt-fur-Schritt-Anleitung

Befragung oder Beobachtung von Teilnehmenden bei der
Verwendung eines vorhandenen Prototyps.

Teilnehmenden werden Materialien zur Verfligung
gestellt, mit denen sie ihre Ideen ausdriicken und ihre
Erkenntnisse mitteilen kénnen (z.B. Papierbogen,
Notizen, Karten, Poster).

Der Prototypen bzw. geplante Prototyp wird vorgestellt
und das Gesprach wird bei Bedarf auf bestimmte
Themen gelenkt, die es zu untersuchen gilt.

Die Forschenden nehmen die Rolle des
Zuhorers/Zuhorerin und Zuschauers/Zuschauerin ein,
denn die Teilnehmenden sind die Expert/innen, die ihre
Erkenntnisse mitteilen. Die Teilnehmenden nutzen oder
testen den Prototyp und schreiben ihre Ideen und
Meinungen auf oder duBern sie mundlich.

Am Ende der Sitzung sollten die Kommentare der
Teilnehmenden tberpriift werden und Anderungen und
Erganzungen vorgenommen werden, um
sicherzustellen, dass die Teilnehmenden mit ihren

schriftlichen Aussagen Ubereinstimmen.




Schritt-fur-Schritt-Anleitung

Einen Prototyp im Rahmen eines Workshops selbst bauen
lassen

Zuerst werden den Teilnehmenden Materialien zur
Verfligung gestellt, mit denen sie ihren Prototyp bauen
kénnen (z.B. Bastelmaterial, Software zur Erstellung des
Prototyps) und das Material wird vorbereitet, auf dem
die Teilnehmenden ihre Ideen und Gedanken
ausdriicken kénnen (z. B. Papierbdgen, Notizen, Karten,
Poster).

Es sollten klare Anweisungen gegeben werden, was die
Teilnehmenden entwickeln oder bauen sollen (z.B. eine
Bushaltestelle nach ihren Winschen; ein Fahrzeug fiir
ihre alltaglichen Wege, eine fur die gut bedienbare
Anzeigetafel fur Verkehrsinformationen).
Wahrenddessen sollten die Forschenden fiir Rickfragen
zur Seite stehen. Gleichzeitig kénnen von den
Forschenden mittels Beobachtungsprotokollen der Bau
und die Diskussionen der Teilnehmenden untereinander
wahrend des Workshops notiert werden.

AnschlieBend sollten die Teilnehmenden ermutigt
werden, ihre Ideen zu prasentieren und sich an
Diskussionen mit anderen Gruppen oder
Teilnehmenden Uber ihre fertigen Prototypen zu
beteiligen. Das Gesprach und Beobachtungen der

Interaktion mit den Prototypen sollten notiert werden.

Hinweise zur Eignung fir unterreprasentierte
Gruppen

Hinweise zur Anwendung

Wenn ein bereits (teilweise) entwickelter Prototyp in einer
realen Umgebung mit Teilnehmenden getestet werden soll, ist
es wichtig, dass ein/e Forschende/r die Teilnehmenden bei der
Verwendung des Prototyps unterstitzt und ein/e zweite/r
Forschende/r beobachtet, wie die Teilnehmenden den Prototyp
verwenden. Bevor die Teilnehmenden mit der Arbeit an einem
Prototyp beginnen, sollten klare Lern- und Bewertungsziele
erlautert werden (z. B. ist Nutzer/innen-Akzeptanz oder
technische Machbarkeit im Fous?). Fur eine umfangreiche
Erarbeitung oder Evaluation eines Prototypen sollten moglichst
unterschiedliche Perspektiven eingebzogen werden, z. B.
spatere Betroffene oder Nutzende, Fachleute und
Entscheidungstrager/innen. Wichtig ist, dass die GruppengréBe
klein bleibt und z. B. auf 58 Personen begrenzt wird, um die

Diskussion handhabbar zu halten.

o Das Beobachten und Diskutieren mit Teilnehmenden dariiber, wie sie einen Prototyp in einer

realen Umgebung nutzen wurden, liefert kontextabhdngige Einblicke in mogliche Barrieren

und gibt Hinweise darauf, was bzw. wie etwas angepasst werden sollte. So kénnen

&

beispielsweise die Hohe von Lenkern oder die Hohe von Rampen an Fahrzeugen zum Ein- und
Ausstieg mit mobilitatseingeschrankten Personen getestet werden oder barrierefreie

StraBengestaltung gemeinsam evaluiert werden.

Menschen mit o Wenn der Prototyp einer Smartphone-App getestet werden soll, sollte er mindestens 8 Zoll

Mobilitatseinschrankungen, grof sein, um eine lesbare SchriftgroBe zu gewahrleisten.
Hochbetagte o Fur motorisch eingeschrankte Personen ist es einfacher, vorhandene Prototypen zu testen, als
sie selbst zu bauen, da es Probleme mit der Feinmotorik geben kdnnte.
o Die Arbeit an einem existierenden Prototyp in der GréBe z.B. eines Fahrzeugs erfordert, dass
die Teilnehmenden den Ort aufsuchen, an dem sich der Prototyp befindet. Fir Menschen mit
Mobilitatseinschrankungen kann der Weg zum Workshop ein Hindernis fur die Teilnahme

sein.




o Prototypen selbst zu bauen oder bestehende Prototypen zu testen, kann fir Menschen mit
@ @* }'r%% sensorischen Einschrankungen schwierig sein. Wenn Sie einen Smartphone-App-Prototyp
A r% testen, sollte er mindestens 8 Zoll groB3 sein, um eine lesbare SchriftgréBe zu gewahrleisten.

Menschen mit sensorischen o Das Prototyping kann helfen, Sprachbarrieren zu Gberwinden. Es ist nicht zwingend

Beeintrachtigungen oder notwendig, zu sprechen: Der von den Teilnehmenden gebaute Prototyp kann den
verminderter Forschenden ihre Bedurfnisse veranschaulichen, ohne dass verbale Kommunikation zwingend
Sprachkompetenz, notwendig ist.
Marginalisierte Personen o Es kann schwierig sein, Menschen mit Kommunikationsbarrieren mitzuteilen, wie sie den

Prototyp bauen oder verwenden kénnen.

o Zu sehen, wie Kinder mit Prototypen interagieren, hilft den Forschenden zu verstehen, welche
Funktionen Kinder und Jugendliche am meisten interessieren und wie sie ein
Mobilitdtskonzept nutzen wirden. Es kann auch Erkenntnisse dartber liefern, wie bestimmte
Produkte (z. B. Mobilitats-Apps) oder Gestaltungselemente (z. B. Stadtmobel oder Fahrzeuge)
fir Kinder und ihre kognitiven und kérperlichen Féhigkeiten angepasst werden massen, z. B.

einfache Sprache, Spielelemente, Sichteinschrankungen durch KérpergréBe. Sprachliche und

=W
A@:?Q e/ verbale Fahigkeiten sind nicht zwingend erforderlich; daher kénnen auch schiichterne Kinder
I N

Einblicke in ihre BedUrfnisse geben.

Kinder und Jugendliche o Die Arbeit an einem vorhandenen Prototyp in der GréBe eines Fahrzeugs erfordert, dass die
Teilnehmenden den Ort aufsuchen, an dem sich der Prototyp befindet. Fur Kinder, die nicht
von einem Betreuer/in begleitet werden, kann es ein Hindernis sein, den Ort des Workshops
zum Prototyping zu erreichen.

o Das Prototyping kann mit Jugendlichen als Teil ihrer kreativen Aktivitaten eingesetzt werden,
um Erkenntnisse Uber ihre Bedurfnisse zu gewinnen. Vor allem softwarebasierte bzw. digitale

Prototypen oder zukinftige Mobilitatslésungen sind fir Jugendliche interessant.

Expertise aus dem DLR

Das DLR hat einen fahrbaren Prototyp eines autonomen Shuttles (U-Shift) entwickelt. Der Prototyp wurde von bestimmten Gruppen und
Personen besucht und die potenzielle Nutzung des Prototyps wurde getestet (Mehr Infos siehe: https://www.dlr.de/de/fk/forschung-
transfer/projekte/innovative-fahrzeugkonzepte/u-shift-ii-demonstrator).

Ebenso wurde im DLR-Projekt ,Reallabor Schorndorf” mit Prototyping gearbeitet, um die Ausgestaltung eines On-Demand Bussystems zu
entwickeln.

Publikation zum Projekt: Gebhardt, L.; Brost, M.; Kénig, A. An Inter- and Transdisciplinary Approach to Developing and Testing a New
Sustainable Mobility System. Sustainability 2019, 11, 7223. https://doi.org/10.3390/su11247223
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