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Zusammenfassung. Die Verkehrssituation im Gebiet der Neuss-Diisseldorfer
Hafen soll im Rahmen des Forschungsprojekts logistiCS durch das Gladbacher
Crowd Solving Konzept verbessert werden. Urspriingliche Idee war, dass alle
Akteure (Hafenanrainer, Schiffsverkehr, Logistik-Unternehmen/LKW, Hafen-
Eisenbahn) Daten tiber aktuelle und geplante Verkehrsbewegungen fiir eine BI-
Losung liefern. Zusitzlich relevante, allgemein verfiigbare, aber nicht an einer
Stelle gebiindelte Daten dienen zur Anreicherung einer Informationsdrehscheibe.
Jeder Akteur kann dann entscheiden, ob er sein Verkehrsverhalten aufgrund der
erhaltenen Informationen modifiziert. Letztlich wird hierdurch eine deutliche Re-
duktion von Verkehrsspitzen erwartet. Im Projektverlauf waren nur wenige Ak-
teure bereit, ihre Daten tiber Schnittstellen bereitzustellen. Es mussten daher an-
dere relevante Datenquellen erschlossen werden. Sensoren wurden zur aktuellen
Erfassung der Parksituation installiert. Aktuelle Verkehrsdaten werden iiber eine
neuentwickelte Kl-basierte Videobeobachtung erfasst. Um Datenschutz-Prob-
leme zu vermeiden, werden die Videodaten weder iibertragen noch gespeichert,
sondern unmittelbar von einem in der Kamera implementierten Neuronalen Netz
verarbeitet.

Abstract. The traffic situation for the Neuss-Diisseldorf ports was planned to be
improved within the research project "logistiCS.NRW" by a concept called
"Gladbach crowd solving". The original idea was that all stakeholders or actors
(port neighbours, ship traffic, logistics companies/trucks, port railway) provide
input information on current and planned traffic for a data-warehouse and BI so-
lution as a basis for an information distributing hub. Additional relevant, basi-
cally available but widely dispersed data, is used to enrich the information hub.
Each actor can then decide whether to modify his traffic behavior based on the
common and reliable information received. It is expected that individual in-
formed traffic decisions result in a significant flattening of traffic peaks. In the
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course of the project, only a few actors in fact agreed to make their sensitive data
available via interfaces. Other relevant traffic data sources therefore had to be
developed. Special street sensors were installed to detect the current parking sit-
uation. Current traffic data was collected through a newly developed Al-based
video surveillance system. In order to avoid data privacy problems, the video data
is neither transmitted nor stored, but processed directly by a neural network im-
plemented in the camera.

Keywords: Verkehrsoptimierung, Crowd Solving, KI-Kamera, Edge-Compu-
ting, Informationsdrehscheibe

1 Projektbeschreibung

1.1  Ausgangssituation

Die Neuss-Diisseldorfer Hiafen sind wichtige Verkehrsknotenpunkte am Nieder-
rhein. Zentral gelegen, konnen sie in der Flache nicht wachsen. Daher werden intelli-
gente Konzepte bendtigt, um die steigende Logistikintensitit in Zukunft bewaltigen zu
konnen. Eine Vorstudie ergab: In Spitzenzeiten fiihren LKW-Staus zu hohen Zeitver-
lusten, Zeitfenster zur Belieferung oder Abholung sind schwer kalkulierbar. Es gibt
lediglich begrenzte Parkflachen fiir LKW und PKW.

1.2 Ziele

Ziel des Projektes ist, die Verkehrssituation in den Neuss-Diisseldorfer Héfen zu
verbessern und so eine Entspannung des Gesamtverkehres im Umfeld zu erreichen. Das
Vorhaben adressiert neben Innovationen fiir die Logistik auch soziale und 6kologische
Nachhaltigkeitsaspekte. Das Projekt wird im Zeitraum 2017-2020 aus dem Europii-
schen Fond fiir regionale Entwicklung (EFRE) im NRW-Leitmarkt Logistik gefordert.
Primérer Hintergrund des Projektes ist Wirtschaftsforderung.

1.3  Methodisches Vorgehen

In Phase 1 (Fig. 1) wurden die spezifischen Anforderungen der Akteure — Unterneh-
men im Hafen und LKW-Fahrer - ermittelt. Methodisch wurden zunédchst Problembe-
reiche in Fokusgruppen identifiziert und folgend in Befragungen der Akteure konkreti-
siert. In einer frithen Projektphase wurde den Akteuren ein Prototyp der ,,Informations-
drehscheibe“ an die Hand gegeben, welcher auf Basis des Feedbacks kontinuierlich
iterativ optimiert und erweitert wurde.

Aufgrund der Erkenntnis, dass die aktive Beteiligung der Projektpartner im Projekt-
verlauf hinter den Erwartungen zuriickblieb [Kuron&Brell 2018], musste das hand-
lungsleitende Gladbacher Crowd Solving Konzept modifiziert werden (Aktivitét ,,Kon-
zeptanpassung” in Fig. 1).



Die Bereitschaft zur Datenbereitstellung war aus Wettbewerbsgriinden, der befiirch-
teten Transparenz und aus technischen Griinden gering. Deswegen mussten andere Da-
tenquellen gefunden werden. Anstatt der Logistik-Daten der Akteure werden nun in
Phase 2 Abschdtzungen aus einer Kl-basierten Videobeobachtung der Verkehrssitua-
tion in den Neuss-Diisseldorfer Hiafen verwendet [BMVI 2018, Kuron 2020].
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Fig. 1. Methodischer Gang des Projektes im Zeitablauf

1.4  Losungsidee: Das Gladbacher Crowd Solving Konzept

Crowd Solving ist eine Untermenge von Crowdsourcing mit Fokus auf komplexen,
gemeinschaftlichen Problemlosungen [Geiger&Fielt 2011]. Fiir Fragestellungen in der
Wirtschaftsinformatik wurde Crowd Solving zu einem generischen Ansatz zur Ver-
kehrsoptimierung fiir logistikintensive Gebiete weiterentwickelt (Fig. 2). Das Gladba-
cher Crowd Solving Konzept beruht darauf, dass viele Akteure in einem logistikinten-
siven Gebiet ihre Logistik-Daten transparent machen und alle Akteure Zugang zu die-
sen Informationen erhalten. Weiterhin werden die Informationen mit weiteren relevan-
ten Daten, die allgemein verfiigbar aber nicht an einer Stelle gebiindelt sind, angerei-
chert. Damit lasst sich das Gladbacher Crowd Solving Konzept als Business-Intelli-
gence-Ansatz verstehen [Miiller&Lenz 2013]. Nun kann jeder Akteur entscheiden, ob
er sein Verhalten aufgrund der erhaltenen Informationen modifiziert und diese Verhal-
tensdnderung wiederum bekannt macht. Dadurch, dass alle Akteure nun ihr Verhalten
an den verfiigbaren Informationen ausrichten, wird eine deutliche Reduktion von Ver-
kehrsspitzen erwartet. Als zentrale Stelle fiir den Abruf aller Informationen wurde eine
Informationsdrehscheibe in Form eines Internet-Portals geplant.

Um die aktive Teilnahme und die Motivation [McClelland 1988] der Akteure am
Gladbacher Crowd Solving Konzept zu erhdhen, werden Gamification-Ansétze [Her-



ger 2014, Brell 2018] in das Konzept integriert. Die verwendeten Spiel-Design-Ele-
mente [Deterding 2011] sind direktes Feedback, Schaffung von Gemeinschaften, mit-
telbare wirtschaftliche Vorteile [Schell 2016].
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Fig. 2. Das Gladbacher Crowd Solving Konzept

2 Realisierung

2.1 Informationsdrehscheibe

Eine Informationsdrehscheibe flir die Akteure im Hafen ist als Internetseite imple-
mentiert (https://hafenneuss.de/) und biindelt alle relevanten Informationen zum Hafen-
gebiet und seiner Nutzung.

Die Informationen umfassen:

o Die aktuelle Verkehrssituation inklusive Prognosen aus INRIX-Verkehrsdaten.

o Bereitstellung von hafeninternen Verkehrsdaten aus KI-Kameras.

e Bewegungen der Hafeneisenbahn und mogliche Beeintrachtigung des Stralenver-
kehrs. Statistische Auswertung der Bahniibergangs-SchlieSungszeiten werden eben-
falls durch Daten der KI-Kameras angereichert.

o Parkplatzsituation mittels Parksensoren.

¢ Luftqualitit inklusive Prognosen durch Zugriff auf Modelldaten des Rheinischen In-
stituts fir Umweltforschung an der Universitdt zu Koln (EURAD).

e Online-OPNV-Daten durch Zugriff auf die Daten der Deutschen Bahn.

¢ Sicherheitsmeldungen der zustdndigen Hafenmeister.

e Alarmierungen durch Einbindung der Wetterwarnungen des Deutschen Wetter-
dienstes.



2.2 KI-Kameras

Bereits in den Befragungen und in der ersten Nutzung der Informationsdrehscheibe
zeigte sich, dass die Bereitschaft der Akteure, Logistikdaten bereitzustellen, geringer
ist als zu Projektbeginn eingeschitzt [vgl. Nielsen 2006]. Daher wurde eine Losung
geschaffen basierend auf eigenentwickelten KI-Kameras, die mittels Videoaufnahmen
das Verkehrsgeschehen erkennen, analysieren und daraus Daten fiir die Informations-
drehscheibe gewinnen.

Um datenschutzrechtliche Probleme zu vermeiden, werden die Videodaten weder
iibertragen noch gespeichert, sondern unmittelbar von einem in der Kamera implemen-
tierten Neuronalen Netz verarbeitet (Edge-Computing). Das Netz wurde auf die im Ha-
fen relevanten Objekttypen wie PKW, Lkw und Ziige trainiert. Die Objekte werden
gezdhlt und ihre Positionen und Geschwindigkeiten bestimmt. Damit werden lediglich
anonyme Daten zur Verkehrslage iiber das Internet {ibertragen.

Fiir die KI-Kameras wurden Nvidia-Komponenten (Jetson TX2/XAVIER) sowie
spezielle Low-Light Kameras verwendet. Mit einer Bildrate von 30 fps sind Echtzeit-
analysen moglich.

3 Projektstand und Ausblick

Das Projekt ist in der Phase Konsolidierung angelangt (Fig. 1). Die Informations-
drehscheibe ist seit zwei Jahren online, die KI-Kameras liefern erste Verkehrsdaten.
Fiir die Zukunft konnen in einem Gebiet mehrere KI-Kameras aufgestellt werden mit
dem Ziel einer flichendeckenden Verkehrsanalyse- und Modellierung. Die Informati-
onsdrehscheibe wurde in diesem Forschungsprojekt zwar fiir die Neuss-Diisseldorfer
Hifen realisiert, das Konzept ist aber auf jede Art von logistikintensiven Gebieten iiber-
tragbar. Inwieweit eine Reduktion des Verkehrsaufkommens in anderen Gebieten mit
hoher Effektstirke moglich ist, soll in Folgeprojekten untersucht werden.

Die Informationsdrehscheibe fiir die Neuss-Diisseldorfer Hafen wird nach Projekt-
ende durch den Wirtschaftspartner weiter betrieben. Schon wihrend der Projektlaufzeit
haben sich technische Moglichkeiten (kleinere, preiswertere und leistungsfahigere KI-
Kameras, neue Framework-Versionen) verbessert, die Informationsdrehscheibe wird in
Zukunft kontinuierlich an die technische Entwicklung angepasst.
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