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1. Einfihrung

1.1. Das Projekt

Mobilitdt ist ein wesentlicher Teil unserer Gesellschaft und baut auf einem leistungsfahigen
Verkehrssystem auf. Derzeit weltweit erkennbare Trends wie die Digitalisierung und das
automatisierte Fahren leiten einen tiefgreifenden Wandel ein und lassen erkennen, dass
sich die Fortbewegung im urbanen Raum massiv verandern wird. Wahrend die technischen
Eigenschaften eines Verkehrsmittels als Auswahlkriterium an Bedeutung verlieren, ist die
enge Verzahnung der Verkehrstriger und deren bequeme Nutzung eine Voraussetzung fiir
zufriedene KundInnen. Eine wesentliche Herausforderung ist es daher, das Verkehrssystem
trotz der zunehmenden Komplexitit einfach zugénglich zu machen und Informationen
individualisiert bereitzustellen. Offen bleibt, ob wir NutzerInnen an Souverénitit gewinnen
oder uns aus Furcht vor einer Uberforderung von der ,,schonen neuen Verkehrswelt® ab-
wenden.

Das Ziel von FX-Future eXperience war es, Trends der Digitalisierung und Automatisierung
von Fahrzeugen aufzugreifen und nutzungszentrierte Informations- und Interaktionsde-
signs fiir einen Mobilitdtsassistenten zu entwickeln und zu evaluieren. Wichtig dabei war
einen niederschwelligen Zugang zu zukiinftigen Mobilititsangeboten zu ermdglichen. Dazu
wurden Informations- und Interaktionsdesigns mit verschiedenen Designmethoden fiir
einen digitalen Assistenten mit Prototypenversionen und Augmented Reality (AR) Techno-
logien konzipiert und in einer User Experience Umgebung inklusive Virtual Reality Testla-
bor getestet. Der digitale Assistent ist eine eigens fiir das Projekt entwickelte mobile Applika-
tion namens MobiQuick — ein mobiler Assistent fiir verkehrssystemiibergreifende Mobilitat
der nahen Zukunft.

Aus den Ergebnissen der Evaluierung und Bewertung der User Experience mit zahlreichen
Testpersonen wurden prozessbezogene sowie inhaltliche, grafische und funktionale Gestal-
tungshinweise fiir Informations- und Interaktionsdesign von zukiinftigen Mobilitatsassis-
tenten erarbeitet und in einem Design Guide zusammengefasst.

1.2. Das Handbuch (FX Design Guide)

Im Handbuch enthalten sind alle im Projekt relevanten Design und Design Research
Methoden sowie die wichtigsten Erkenntnisse, um einen weiterfithrenden Designprozess
aufzusetzen. Der Design Guide liefert wertvolle Hinweise fiir die nutzerInnengerechte
Gestaltung zukiinftiger Mobilitdtsservices, sodass innovative Mobilitatsangebote fiir alle
NutzerInnengruppen einfach und unkompliziert zuginglich werden.

Das vorliegende Handbuch (FX Design Guide) stellt die Prozesselemente der nutzungszent-
rierten Gestaltung und Entwicklung von MobiQuick dar. Die Prozesselemente teilen sich in
Designelemente (Desigframes ab Seite 9) und methodische Elemente (Methodenframes ab
Seite 19) sowie Erkenntnisse aus dem begleitenden Projektprozess (ab Seite 30).
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FX Designframes

Die Designframes wurden entwickelt, um situationsbezogen konkrete Gestaltungsergebnisse
aus den qualitativen Einbindungen der NutzerInnen zu verdichten. Jeder Frame umfasst
einen bestimmten Kontext, den dazugehorigen evaluierten Screen der Mobilitdsanwendung
MobiQuick und die entsprechenden Zitate der NutzerInnen. Neben dem evaluierten Screen
ist jeweils das Redesign (der neue Screen) zu sehen und eine Beschreibung der Anderungen.
Als direktes Ergebnis wurden zu jedem Frame am Seitenende Gestaltungshinweise und An-
forderungen an die Entwicklung formuliert.

FX Methodenframes

Die Methodenframes beinhalten den Kontext und die Begriindung fiir den Methodenein-
satz kombiniert mit Aussagen der NutzerInnen und Beschreibung des Methodendesigns
inklusive Ausziige und Fotos. Auch hier basiert dies auf situativen, qualitativen Ergebnissen
aus den Einbindungen diverser TeilnehmerInnen. Eine Grafik représentiert alle nutzerzent-
rierten Methoden in der ,,Methodenkiste® Sie zeigt, an welchem Punkt der Prozesskette (des
Projektes) die Methode jeweils verwendet wurde. Genau wie bei den Desigframes werden
pro Frame am Seitenende die Anforderungen an Methodeneinsatz und Gestaltung als Hin-
weise formuliert.

FX Erkenntnisse

Die Zusammenfassung enthilt die konzentrierten Erkenntnisse und die Ubersicht aller
Hinweise. Die konkreten Ergebnisse des FX Projektes wurden in diesem Teil des FX Design
Guides breiter interpretiert, sodass sie fiir zukiinftige Projekte und Anwendungen von Infor-
mations- und Kommunikationstechnologien (IKT), vor allem im Bereich Mobilitit, nutzbar
sind.

Dieses Handbuch liefert Hinweise fiir den flexiblen und zielgerichteten Einsatz von Metho-
den im Designprozess, und kann als Anleitung fiir eine nutzungszentrierte Gestaltung und
Entwicklung bei komplexen Fragestellungen eingesetzt werden.
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1.3. Begriffshestimmung

Die folgende alphabetische Auflistung enthilt kurze Begriffserkldrungen und beschreibt,

wie die Begriffe in diesem Designhandbuch verwendet werden.

Crossmedial

Inhalte wie Texte, Grafiken, Bilder etc. sind so
aufbereitet, dass sie quer durch die verschiedenen
Medien (Print, Web, online, Applikationen) lesbar
und nutzbar sind. Die verschiedenen Medien dienen
als zu befiillende Container der Inhalte (Content)
und legen die Anforderungen fiir die crossmediale
Gestaltung fest.

Design Game

Eine Methode aus der partizipativen Entwicklung,
die zu Recherchezwecken und Kontextevaluierung
mit Gruppen von NutzerInnen eingesetzt wird. Es
ist ein eigens dafiir entworfenes analoges Spiel. Die
gestalteten Inhalte werden im weiteren Designpro-
zess verwendet. Die konkreten Ergebnisse befiillten
unter anderem den Anforderungskatalog fiir die
Applikationsentwicklung von MobiQuick.

Design Props (,,Requisiten®)

In den Nutzungstests werden zur Veranschauli-
chung von Szenarien Props verwendet,

die Elemente des Storytellings zugénglicher und
verstindlicher machen. Diese sind meist Bilder,
kleine Designelemente oder physische Objekte und
verdeutlichen damit Designideen und Konzepte.

Design System

Ein Design-System beschreibt eine Sammlung von
wiederverwendbaren Komponenten mit klaren
Richtlinien und Anwendungsregeln quer durch alle
Verwendungsebenen (analog, digital, zwei- dreidi-
mensional etc.). Ein System beinhaltet feste Vorga-
ben fiir Design und Entwicklung und klar definierte,
visuell, interaktiv, akustisch, haptisch wiedererkenn-
bare Design-Elemente. Diese Konsistenz schafft
Identitdt und macht die Nutzung verstandlicher.

Frame

Ein Frame veranschaulicht in der Dokumentation
der Analyse eine bestimmte, gewéhlte Beispielsitua-
tion aus den Tests oder ein in sich abgeschlossener
Inhalt eines Designprozesses. In diesem Designgui-
de werden zwei Arten von Frames verwendet: De-
signframes fiir das Redesign der Interaktionsscreens
mit der MobiQuick App und Methodenframes fiir
die Aufarbeitung des Designprozesses und die Ent-
wicklung der Toolbox.

Immersion (,,Eintauchen®)

Das Ziel einer Einbindung von NutzerInnen ist es,
die Testpersonen mit allen Sinnen méglichst tief in
die Situation der Nutzung eintauchen zu lassen. Das
ist besonders bei Zukunftsszenarien wichtig, in die
man sich ja mangels eigener Erfahrung nicht so gut
hineindenken kann. Die gezielte Anwendung ent-
sprechender Methoden (z.B. Storytelling, Mindset,
Design Props, Prototypen, Virtual Reality, etc.) fithrt
zu einem hoherem Immersionsgrad und gewéhrleis-
tet besser belastbare Ergebnisse in der Testsituation.

Kohirenz

Der Kohirenzbegrift wird im Design traditionell
verwendet, um auf die Wichtigkeit fiir gestalterische
Zusammenhinge und sich wiederholende Design-
elemente hinzuweisen. Kohirente, crossmediale In-
halte weisen z.B.: im Print dieselben gestalterischen
Elemente auf, wie im Web oder in der App und
ermoglichen damit einen nutzungsfreundlicheren,
durchgingigen Umgang.
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Mindset

Der Begriff wird hier verwendet, um fiir ein breites
Konzept und iibergreifendes Szenario einen ge-
meinsamen Wissenstand zu einem Thema herzu-
stellen. Im nutzungszentrierten Designprozess wird
der Begrift Mindset dann auch mit einer jeweiligen
Person verkniipft, die an Nutzungstests teilnimmt
und mit einer bestimmte Denkweise und von den
Tageserlebnissen gepragten Einstellung begleitet
wird. Dieses Mindset ist adaptiv und kann sich z.B.
wihrend einer Wegekette dndern und anpassen.

Einbindung von NutzerInnen (Iteration)

Ein nutzungszentrierter Gestaltungsprozess bein-
haltet eine oder mehrere Einbindungen von Nutz-
erInnen. Mittels unterschiedlicher Methoden kann
eine Einbindung zu verschiedenen Zeitpunkten im
Entwicklungsprozess eingesetzt werden. Die Ent-
wicklung und Gestaltung erfihrt dadurch eine oder
mehrere Iterationen, nach denen die Ergebnisse zyk-
lisch eingearbeitet werden.

Nutzungsqualitit

Jede Interaktion mit Objekten, Informationen oder
der Umgebung hat eine bestimmte Nutzungsqualitit
— gut oder weniger gut fiir NutzerInnen, abhiangig
von der ganzheitlichen Qualitit der Gestaltung.

Das Ziel eines nutzungszentrierten Designprozesses
ist, die bestmogliche Nutzungsqualitat fiir alle

zu generieren.

Prototyp (inklusive ClickDummy, Mock-up)

Ein Prototyp im Bereich der Informations- und
Kommunikationsentwicklung ist eine eingeschrankt
funktionsfihige Umsetzung einer Applikation.

Dies konnen eine bereits lauffdhige Version am
Smartphone, eine rein auf Interaktion beschriankte
Slideshow oder papierbasierte Layoutbdgen sein. In
Kombination zeigen diese Prototyparten die ge-
samte Bandbreite der zukiinftigen Applikation und
ermoglichen in Nutzungstests verschiedene Aspekte
zu explorieren und zu untersuchen.

Resilienz

Resilienz bei Entwicklung und Gestaltung ist in
zweierlei Hinsicht von Bedeutung. Einerseits be-
schreibt sie die Bedeutung von agiler und adaptiver
Umsetzung von Technologien und Design und da-

mit die Féhigkeit von Technologie und Design, sich
anzupassen bzw. unvorhergesehenes ,,aushalten” zu
konnen. Andererseits wird mit dem Begriff auf die
Unterschiedlichkeit der NutzerInnen hingewiesen,
jeder und jede ist unterschiedlich widerstandsfahig
— resilient — in schwierigen Situationen. Gestaltete
Systeme, vor allem in komplexen Situationen wie
z.B. entlang einer Wegekette, diirfen nicht perma-
nent iiberfordern.

Storfaktor

Entlang eines Weges von z.B.: zuhause in die Ar-
beitsstdtte konnen unterschiedliche Dinge gesche-
hen, die das Weiterkommen unterbrechen, behin-
dern oder sogar unmoglich machen. Dies kann ein
gestortes Funksignal sein und damit ein nicht ver-
bundenes Smartphone, eine Baustelle am Bahnsteig,
ein akutes, personliches Bediirfnis u.v.m. All das
nennen wir ,,Storfaktoren®, weil sie einen geplanten
Ablauf unterbrechen.

Storytelling

Die lange Tradition des Storytellings ist auch in
allen partizipativen Aspekten von Forschungspro-
jekten erfolgreich einsetzbar. Vor allem bei komple-
xen Untersuchungsthemen braucht es einen ,,roten
Faden, der eine fiir alle nachvollziehbare, zugéngli-
che Geschichte erzéhlt und damit einen alltagstaug-
lichen Rahmen setzt.

Szenario

Im Design werden Szenarien vor allem dann einge-
setzt, wenn mogliche (Zukunfts-)Perspektiven von
Gestaltung und Technologien dargestellt werden
sollen, um deren Einsatz und Auswirkungen aufzu-
zeigen. Szenarien definieren mogliche wirtschaftli-
che und gesellschaftliche Aspekte.

Universal Design

Universal Design ist ein internationaler Design-
begriff fiir Services, Produkte, Gerite, Information,
Gebaude und gebaute Umgebungen, die fiir mog-
lichst alle NutzerInnen gleichwertig nutzbar sind. Es
beinhaltet einen Designprozess, der grundsitzlich
die Diversitdt der Menschen in die Gestaltung und
Umsetzung mit einbezieht.
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User Experience (UX)

UX umfasst das gesamte Nutzungserlebnis, also alle
Aspekte einer Nutzung, Auseinandersetzung und
Interaktion mit Services, Produkten, Geriten, In-
formation und gebauten Umgebungen. Das gilt fiir
z.B. die personliche Tagesverfassung und Affinitdten
ebenso, wie fiir traditionelle Usabilitykriterien, Spaf3
und Asthetik.

Virtual Reality (VR)

Die virtuelle Realitdt ist eine kiinstlich erzeugte
Wirklichkeit, die durch speziell entwickelte Hard-
und Software erzeugt wird. In nutzungszentrierten
Forschungsprojekten besteht dadurch die Moglich-
keit, zukiinftige Applikationen auf eine eindriick-
liche Art zu erleben.

Wegekette

In diesem Handbuch wird der Begriff Wegekette
immer auf den gesamten Weg eines Individuums,
mit einem bestimmten Ziel bezogen, inklusive
Stiegen, Lifte oder Rolltreppen - also von ,, Tiir zu
Tir® Eine Multi- und Intermodalitt ist gegeben, da
jede Wegekette einen Wechsel zwischen Fahrsyste-
men und Bewegungsmoglichkeiten beinhaltet. Eine
Betrachtung der gesamten Wegekette und nicht nur
Teilaspekte daraus ermdoglicht damit den Fokus auf
die Nutzung und nicht auf die Technologien.
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2. Designframes

Nach den Einbindungen von NutzerInnen erfolgt die Datenausarbeitung und Analyse mit
Ergebnis und Redesign. Um die Hinweise und auch das Redesign klarer dazustellen, be-
dienen wir uns eigens dafiir entworfener Designframes. Die Designframes zeigen, welche
Themencluster sich verdichtet haben d.h.: welche Riickmeldungen und Beobachtungen sich
gehéuft haben. Gespiegelt auf die Kriterien und kombiniert mit einem situativen Ansatz er-
geben sich daraus Designframes.

Fiir die Evaluierung und Analyse wurden aus der ersten Iteration und mit der Entwicklung
der Use Cases vier Kriterien fiir konkrete Nutzungsszenarien formuliert. Sie geben die in-
haltliche Zuordnung und Gliederung der Designframes vor:
 Datensicherheit, Datenzuverlissigkeit: Vertrauensbildende Informations- und Interak-
tionsgestaltung, vor allem bei Erstbedienung und Einstieg in die Applikation.
 Anpassbarkeit: Situative Verdnderbarkeit entlang einer Wegekette, ohne Einschrén-
kung auf das bereits definierte Mobilitatsprofil. Adaptierfihigkeit bei gednderten
Wiinschen und Anforderungen.
o Zuginglichkeit: Abrufbarkeit von Informationen in den Momenten (Situationen), in
denen sie gebraucht und gesucht werden. Verstdndlichkeit von Information und Inter-
aktion.

« Interaktionsfihigkeit: Ubersichtlichkeit der Gestaltung und Formensprache. Interak-
tionsdesign und Informationsgestaltung.

Die folgenden Seiten beinhalten die Designframes fiir das Redesign der Interaktionsscreens
von MobiQuick — der Mobilitétsapp fiir zukiinftige Mobilititssysteme.
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Kategorie: Datensicherheit

Einstieg (vertrauensbildende Information) #1

Einstiegsscreen in die App mit weiterfithrenden Links

Anfangs wird um Zugrift auf Kamera und Standort gefragt. NutzerInnen
sind in Bezug auf ihre Datensicherheit eher vorsichtig. Wofiir werden
diese Daten verwendet und wer hat Zugrift?

Fiir die TeilnehmerInnen ist unklar, warum man beim Einsteigen in die
App den Zugriff auf Standort und Kamera zulassen soll. Ebenfalls
ist unklar, ob man auch ohne Zulassen die App weiterhin beniitzen kann.

V400748 " . 07:48
=m ma o
Bitte aktivieren Sie Ihren Redesign
Standort und die Kamera um
mobyquick zu verwenden. ;
Zugriff erlauben
mobiQuick Einstellungen
Profileinstellungen
<o o | e
mobiQuick Einstellungen
Profileinstellungen

( 7\

Designhinweis

Schnell ersichtliche und zugangliche Information
Uber die App und das Unternehmen am Einstiegs-
screen platzieren.

Keine Zugriffe bereits hier einfordern, sondern

schnell zugangliche Hintergrundinformation Gber
die App bereit stellen.

»Ich bin bei Datensicherheit immer sehr

skeptisch.“

»... geht die nix an!“
»Wieso muss ich das freigeben?“

»Denk schon dariiber nach und mach
es dann halt mit komischem Gefiihl.

»Zugriff erlauben” wird ganz-

lich entfernt. Stattdessen kénnen
NutzerInnen tiber den Anbieter
und weitere Informationen in den
Links ,,Uber MobiQuick* und
»Einstellungen® nachlesen.

Der Einstiegsscreen ist somit kla-
rer und erfordert nicht sofort eine
Datenfreigabe oder Zugrift auf
Smartphone Interaktionen, ohne

klare Information.

Zugang zur wichtigen Erstinfor-
mation iiber MobiQuick ist an
erster Stelle moglich.

10



FX Design Guide

iDr Design, is-design

Kategorie: Datensicherheit

Einstieg (vertrauensbildende Information) #2

Einstiegsscreen mit Zusatzscreen fiir Appinformation

» Was passiert mit den Daten?“

» Wem gehiren die Daten? Wer gibt die
App heraus?

Die NutzerInnen wollen wissen, wer hinter der App steht, um abschitzen

zu konnen, ob die Informationsquellen vertrauenswiirdig erscheinen.
Eine kurze Beschreibung und der Zweck der App sollten gleich am An-

fang schnell auffindbar sein.

V.40l o0748
=m ma

Bitte aktivieren Sie lhren
Standort und die Kamera um
mobyquick zu verwenden.

Zugriff erlauben
mobiQuick Einstellungen

Profileinstellungen

Redesign

V400748

mQ

Uber MobyQuick
mobiQuick Einstellungen

Profileinstellungen

Designhinweis

ship ist wichtig.

Einfach zugangliche Info Gber den Hintergrund der
App am Einstiegsscreen platzieren.

Klar informieren, wer die App herausgibt. Transpa-
rente und verstandliche Information Uber Owner-

»Wer steht da eigentlich dahinter? Ich
meine, wer steckt da wirklich dahinter
und mit welchen Motiven?“

ist ein Mobilitassistent, der Sie
auf lhren Wegen von Tiir zu Tir
mit Informationen begleitet.

Egal ob zu FuR, mit Offis, Auto
oder Shared Services.

Um punktgenaue
Umgebungshilfe leisten zu
kdnnen, benodtigt MobiQuick
Zugriff auf Ihre Kamera und
lhren Standort.

mebhr...

mobiQuick Einstellungen

Profileinstellungen

Der Link ,,Uber MobiQuick® fithrt zu
Informationen zu den Anbietern der App

sowie zu einer kurze Beschreibung von Mobi-
Quick. Der Link ,,mehr* leitet zu einer
ausfiihrlichen Beschreibung der App auf

eine Website weiter.

1"
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Kategorien: Interaktionsfahigkeit, Anpassbarkeit

Schneller Zugriff auf wichtige App-Elemente

Ein neues Quick Access Dashboard

Von vielen NutzerInnen wurde der Wunsch gedufert, eigene Buttons fiir
einen schnellen Wechsel zu Uberblicksdaten zu haben. Applikationen, die
auch fiir die Verwendung unterwegs gedacht sind, benétigen einfache,
schnell zugingliche Klickinteraktionen zwischen relevanten Informa-
tionsebenen. App-Elemente konnen so je nach Bedarf schnell aufgerufen
werden und Riickbestitigung oder Anderungen fiir z.B.: Wegentschei-

dungen, oder aktuelle Position fiir NutzerInnen bieten.

V.40l o0748

=m  ma

’

V400748

mQ

Redesign

Bernie, ich komme
leider 10 Minuten
spater!

Wartest du auf mich?

Neue Ankunftszeit Biiro
ca. 09:10

Designhinweis

bendtigen.

Klar ersichtlicher und rascher Zugriff (ohne Gber ein
Men( gehen zu mussen) auf wichtige Elemente, die
Nutzerlnnen fiir Entscheidungen oder Anderungen

Dashboard Leisten am Smartphone Rand sind
bekannte Interaktionsangebote und daher fiir die
meisten Nutzerlnnen intuitiv zu bedienen.

» Wo ist die Gesamtiibersicht?“

» Wenn ich doch was dndern will von
meinem Weg, wo mache ich das?“

» Wo entlang meiner Wegekette bin ich
denn? Wo sehe ich das?“

Im Redesign wurde fiir die Navi-
gation von MobiQuick eine neue
Schnellzugriffsleiste eingefiigt. Das
Dashboard ist als Leiste angelegt
und beinhaltet z.B. den Zugrift
zum Mobilitdtskonto, zum Mobili-
titsprofil und zum Uberblick auf
den Gesamtweg.

Weitere Schnellzugriffe konnen
hinzugefiigt werden (angedeutet
durch Platzhalter und Pfeile).

12
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Kategorien: Zugéanglichkeit, Interaktionsfahigkeit

Gesamtiiberblick der Wegekette

Ein neuer, eigener Screen vom Dashboard zum kompletten Weg

In der Einbindung der NutzerInnen wurde schnell klar, dass die Infor-
mation, an welcher Position entlang der Wegekette man gerade ist und
der Wechsel zur Gesamtsicht des Weges jederzeit einfach und schnell
zuginglich sein sollen. Man will sehen, wo man am gesamten Weg ist
und dariiber hinaus auch gleich eventuelle Anderungen in der Wegekette
steuern. Wie aus dem vorhergehenden Frame ersichtlich, wird dies durch
das neue Dashboard mit den Zugriffsicons ermdglicht.

V.4 00748

ma

V.4No07:48

mQ
Bernie, ich komme
leider 10 Minuten
spater!

Wartest du auf mich?

Neue Ankunftszeit Biiro
ca. 09:10

Bernie, ich komme
leider 10 Minuten
spater!

Wartest du auf mich?

Redesign

Neue Ankunftszeit Biiro

<o 0| c2.0910

mm

»Ich wiirde gerne wissen, wo auf mei-

nem Weg ich jetzt bin?“

... da mochte ich schnell umschalten

konnen.“

»Ich bin mir nicht sicher, ob ich nur

immer das Detail sehen will. Ich denke

ich brauche da mehr.“

Ankunft Biiro 08:30

Energie Scooter

7:51 .

Die Schnellzugriffsleiste erlaubt jederzeit den Wechsel auf die
gesamte Wegekette als Ubersicht. In dieser Wegeiibersicht muss es

auch moglich sein, direkt steuernd einzugreifen, indem man auf

Icons und Punkte entlang der Wegekette klickt. Der Weg zurtick

zum Ausgangsscreen kann unterschiedlich gelost werden (z.B.

Toggle, ,Zuriick“-Button, Timeout, etc.), muss aber auf jeden Fall im

Kontext der Gesamtgestaltung getestet werden.

Designhinweis

Nutzerinnen brauchen eine GesamtUbersicht: Einfa-
chen Wechsel vom Detail in den Uberblick ermdg-
lichen.

Im Uberblick wird die Maglichkeit zur Interaktion
erwartet, z.B.: direkter Eingriff in die Wegekette.
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Kategorien: Datenzuverldssigkeit, Zuganglichkeit

Verifizierung von Personen

Verifizierung statt Kategorisierung von Personen

NutzerInnen konnen nicht viel mit Bewertung von Personen anfangen,

vor allem dann, wenn nicht klar ist, wer und wie viele die Bewertung

durchgefiihrt haben. Stattdessen wire eine einfache Art der Verifizie-

rung wichtiger, z.B. eindeutige Identifikation einer Person mit digitalem

Ausweis, tiberpriift vom Anbieter oder einem verldsslichen System im

Hintergrund. Ein aktuelles Foto der Person wire fein, ist aber erst (bei

Sharing-Angeboten) in der Phase des Matchings vor Ort relevant.

V.40l o0748

ma

Ich kann bis zu 4 Per-
sonen in 30 Min. von
Mobilitatsstation Nord
nach Erdberg mitneh-

Alternative
ﬁ Ankunft Biiro ca. 09:57
 Kostet 1 Credit

Guthaben: 327

Energie Scooter

i.: BN E

Redesign
EE—

Ich kann bis zu 4 Per-
sonen in 30 Min. von
Mobilitatsstation Nord

nach Erdberg mitneh-

¥

Verifiziert

Alternative

ﬁ Ankunft Biiro ca. 09:57
Kostet 1 Credit
Guthaben: 327

Energie Scooter

- I

Designhinweis

keit der Einordnung.

Systeme mit Sharing-Funktionen brauchen die
Moglichkeit zur Verifizierung von Personen.

Kategorisierung von Personen ist nicht besonders
erwinscht, vor allem ohne Kontext, ohne Méglich-

» Was soll ich mit diesen Sternen an-
fangen - sie sagen null aus“

»-.. und was heifst das, wenn bei der
Person nur 1 Stern farbig ist?“

»ja, verifizieren ist gut - da kann ich
mir sicherer sein.

»Wire gut zu wissen, ob das System die
Personen iiberpriift”

Die Sterne-Bewertung der Person
wird ginzlich entfernt. Stattdessen
wird hier im Klartext hinzugefiigt,
dass es eine verifizierte Person ist.

Die Person hat sich also komplett
mit Ausweisen registriert und darf
als FahrerIn auftreten.

In einem weiteren Ausbau wird
hier auch ein aktuelles Bild von
»Paul® eingebettet und damit das
Matching vor Ort z.B. beim Ein-
steigen erleichtert.

14
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Kategorien: Interaktionsfahigkeit, Anpassbarkeit

Informationen zum Fahrzeugtyp

Zusatzlicher Button fiir Fahrzeuginformation.

Auch wenn die Nidhe eines verfiigbaren Shared Rides eine grofle Rolle

spielt, hat die zuséatzliche Ebene fiir Informationen tiber das bereitgestell-

te Auto gefehlt. Viele TeilnehmerInnen méchten wissen, welches Auto

das ist und sich — falls es nicht gefillt — ein anderes aussuchen kénnen.

Relevant ist, dass man eventuell mit einem Fahrzeug fahrt, das man sonst

nicht hat und es hier mal ausprobieren kann. Diese Ebene der Informa-

tion wird als Zusatznutzen inkludiert.

V.40l o0748

=m  ma

Shared Ride ist fiir
dich reserviert.
Ca. 3 Minuten
FuBweg

Redesign
EE—

Shared Ride ist fiir
dich reserviert.
Ca. 3 Minuten
FuBweg

Q
{

[
Fiihr mich hin o)
Fahrzeugtyp >

Designhinweis

ziehen.

Wenn Zusatzinformationen angeboten werden,
muss man das durch alle Interakionsebenen durch-

Ein schneller Wechsel von Informationsebenen zu
weiterfihrenden Interaktionen muss gegeben sein.

»Ich wiirde schon gerne wissen, was ich
da fahre®

»... und wenn ich was iiber das Fahr-
zeug wissen will?“

,»soll in der Niihe sein, aber evt. will ich

mir ein anderes aussuchen, weil es was

besonderes (Anm. ein besonderes Auto,
Fahrzeugtyp) ist.“

Im Redesign wurde nach der

Interaktion zum Shared Ride ein
zusitzlicher Button eingefiigt fur
Informationen zum Fahrzeugtyp.

Diese zusitzliche Information ist
tiir viele durchaus wichtig, kann
man darin Informationen iiber
Grofle, Einstiegshohe oder Platz-
bedarf in einem Auto erhalten.

Nach dem Klicken auf den Fahr-
zeugtyp offnet sich eine Informa-
tion dazu und man erhilt zugleich
auch die Moglichkeit, ein anderes
Fahrzeug zu wihlen d.h. zurtick
zur Auswahl in der Umgebung zu
kommen.

15



FX Design Guide

iDr Design, is-design

Kategorien: Zuganglichkeit, Datenzuverlassigkeit

Notwendige Information zur Entscheidung

Einfacher Texteinschub iiber zusatzlichen Aufwand

Entscheidungen werden unterwegs schnell getroffen. Die Erwartungs-
haltung hier ist, dass alle Informationen, die man zu diesem Zeitpunkt
fur die Entscheidung braucht auf einen Blick dargestellt werden. Ob man

nun jemanden mitnimmt, hangt nicht nur davon ab, wieviel weniger man

dann bezahlen muss — oder ,,Credits verdient“ — sondern auch davon,

wie grof8 der mogliche Umweg ist. Der zeitliche Zusatzaufwand muss

bereits hier klar werden und die Anzeige verlésslich sein.

V.40l o0748

=m  ma

Bernie will ab Mobilitats-
station Nord bis Erdberg

mitfahren.
0K, ich Nein, ich
nehme ihn will alleine
mit fahren

5 Credits Gutschrift
fir Mitnahme

@ Wer ist
Bernie?

Bernie

Redesign
EE—

Bernie will ab Mobilitats-
station Nord bis Erdberg

mitfahren.
Umweg: 8 min.

OK, ich

nehme ihn
mit

5 Credits Gutschrift

fur Mitnahme

©

Bernie

N
Designhinweis
Alle entscheidungsrelevanten Informationen in die
Darstellung der Screens einbinden.
Eine Entscheidungsfindung erfolgt rasch — alle
Informationen dazu missen auf einem Blick prasen-
tiert werden.

J

Nein, ich
will alleine

fahren

Wer ist

Bernie?

»Und wie lange brauche ich da?“

»ich muss hier schon wissen, wieviel
linger ich unterwegs bin.“

».. das ist entscheidungsrelevant, ja!*

» Wieso steht hier nicht, wieviel Zeit
mich das kostet?“

Die Textbox iiber ,,Bernie“ wurde
erweitert und der zeitliche Auf-
wand in Minuten hinzugefiigt.

Die Information wird im Klartext
angegeben und bezieht sich auf die
Gesamtzeit der Autofahrt bis zum
Ziel.

Zusitzlich ist es in der Audioaus-
gabe von MobiQuick enthalten, da
wiahrend der Fahrt die App ja als
Audioguide fiir die Fahrerin/ den
Fahrer eingesetzt wird.
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Kategorie: Interaktionsfahigkeit

Bewertungen von Shared Rides #1

Zusatzliche Screens fiir die Bewertung

In den Nutzungstests wurde das Thema Bewertung viel diskutiert und
evaluiert. Die Bewertung des Shared Ride gliederte sich rasch in drei Be-
reiche: Bewertung des Fahrzeugs, Bewertung von FahrerIn oder Mitfahr-
erln, und Bewertung der Applikation selbst. Bewerten mochte man aber

nicht alles, sondern eventuell nur schnell das Gefiihl dazu.

Im Detail muss dann die allgemeine Texteingabe moglich sein, oder die

Eingabe tiber differenziertere Kategorien.

V.4 0lo0748

=m  me

Chris, du hast nur 5
Credits verbraucht,
neues Guthaben:
217 Credits.

Shared Ride
bewerten
b 8.8 % ¢

Mobilitatskonto
anzeigen

Redesign

V400748

mQ

Chris, du hast nur 5
Credits verbraucht,
neues Guthaben:
217 Credits.

Shared Ride

bewerten

Mobilitatskonto
anzeigen

Ja, wiirde ich machen, aber die Sterne
sagen mir nichts.“

»Ich erwarte mir vorgefertigte Katego-
rien - die Sterne brauche ich nicht.“

»-.. Kategorien und dann einfach dazu
bewerten ...

Shared Ride
bewerten

f Zustand Fahrzeug )
Details
o— 1 )

. J

f Fahrerin, Mitfarhrerin )
@ l g Details

. J

f MobiQuick |
Details
O— 1 —O

Im Redesign wurden die Sterne im Button ,,Shared Ride bewerten®

entfernt. Der Link fiihrt jetzt zu einem neuen Screen mit einfacher

Interaktionsmoglichkeit zu einzelnen Themengebieten. In weiterer
Folge konnen die Themengebiete iiber den ,,Details“ Link differen-

zierter bewertet werden — siehe nichste Seite.

N
Designhinweis
Bewertungen erfolgen meist nur, wenn etwas nicht
gut gelaufen ist bzw. in unbefriedigender Qualitat
vorgefunden wurde, und man erwartet vorgefertig-
te Kategorien dazu.
Bewertet wird schnell und emotional, und wenn
notwendig mit Detailinformation in Textboxen.

J
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Kategorien: Interaktionsfahigkeit, Anpassbarkeit

Bewertungen von Shared Rides #2

Zusatzliche Screens fiir die Bewertung

Bewertungen werden dann gemacht, wenn die Eingabemoglichkeiten
den personlichen Eindruck und die eben gemachte Erfahrung wider-
spiegeln. Dazu gehort es, von den NutzerInnen einzuholen, welche
Themen in einer Bewertung iiberhaupt relevant sind. Feedback aus
der Einbindung von NutzerInnen wurde im Redesign in Form von
Unterkategorien verarbeitet. Zum Beispiel war die Sauberkeit — auch
Geruch — bei Shared Services ein vorrangiges Thema.

Chris, du hast nur 5
Credits verbraucht,
neues Guthaben:
217 Credits.

Shared Ride
bewerten
KAk K

Mobilititskonto
anzeigen

Redesign
E—

v 40078

=m mQ

Chris, du hast nur 5
Credits verbraucht,
neues Guthaben:
217 Credits.

Shared Ride
bewerten

Mobilitétskonto

anzeigen

9.4 0748

=m ma

Shared Ride
bewerten

Fahrerin, Mitfarhrerin

o— 1 9

»wenn mich was sehr nervt, wiirde ich
das auch hineinschreiben.

».wenn alles passt, ist ein Daumen hoch

genug - es muss schnell gehen.

»-.. Kategorien und dann einfach dazu
bewerten ... evt. auch was hineinschrei-
ben, wenn man Details hat, oder was
sagen will.“

Zustand Fahrzeug

Sauberkeit @— | —@

Es hat extrem nach
Zigarettenrauch gestunken.

- J/

Designhinweis

Detailinformation in Bewertungen sollte kategori-
siert vorgegeben sein.

Kategorien und vorgegebene Antwortmdéglichkei-
ten missen mit Nutzerlnnen erhoben werden.

A\

4 N\
Technisch @— | —@

Beschreibung hier eingeben

- J/
4 )

Sonstiges @— | —@

Beschreibung hier eingeben

- J/

Differenzierte Bewertungsmoglich-

keiten werden tiber eine zusitz-
liche Interaktionsmdglichkeit an-
geboten. Es kann je nach Kategorie
auch mit Texteingabe kommentiert

werden.

18



FX Design Guide iDr Design, is-design

3. Methodenframes

Verschiedene qualitative Methoden und Designmethoden werden in universellen Gestaltungsprojekten
gerne kombiniert. Daraus ergibt sich ein Mix, der komplexe Themen fiir alle im Projekt zugénglicher
aufbereitet und vor allem auch fiir die Einbindung von NutzerInnen darstellbar macht.

Im vorliegenden Projekt wurde ein Methodenmix geplant, konzipiert und verteilt auf den gesamten
Projektprozess umgesetzt. Die gesammelten Methoden ergeben eine Methodenkiste, die fiir die
Gestaltung und Entwicklung von IKT Projekten einsetzbar ist.
Im Uberblick sind das folgende Methoden im Prozess:

» Gemeinsames Mindset mit einem {ibergeordneten, glaubwiirdigen Zukunftsszenario

» Medien- und methodeniibergreifendes Storytelling

e Design Game — spielerische Erhebung und Sammlung von Anforderungen

« Sinnvolle Wegekette (Charakter, Personas, Ablauf)

« Nutzungserlebnis — User Experience Testsituation mit gestalteter Umgebung

» Design Props (Plan, ID-Karte, Mobilitétsstation)

» Verschiedene Prototypen (Papier, Click-Dummy, Handy/App)

e Moderation (Wechsel zwischen Medien und Interaktionsmodi)

« Virtual Reality (VR) zur immersiven Simulation der Testsituation

Die folgenden Seiten beinhalten die Methodenframes fiir die gesamte Entwicklung und Gestaltung

im Projektverlauf inklusive der beiden Iterationen und Einbindungen von NutzerInnen. Durch die
Darstellung der gesamten Prozesskette wird deutlich, an welchem Punkt des Prozesses von den beiden
Designerinnen welche Methoden gewidhlt wurden. In den Prozessframes identifiziert die Ziffer den Punkt
in der Methodenkiste.
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Mindset

Methodenkisteﬁ_’@’u@“@—u@w@“@w’u@\_

Glaubwiirdiges, ibergeordnetes Zukunftsszenario

Gemeinsames Mindset erzeugen mit iibergeordnetem
Zukunftsszenario

Jede Person hat ein individuelles Mindset, mit dem man in einen Nut-

zungstest geht. Das ist ein Grund, der das Einbinden von NutzerInnen so

wertvoll macht. Dariiber hinaus muss aber auch ein gemeinsames Mind-

set geschaffen werden, das dem individuellen iibergeordnet ist, also der
Rahmen, in den das Thema ,Mobilitit der Zukunft“ eingebettet ist. Dafiir
wurden vom Forschungsteam Metaszenarien geschaffen, aufbauend auf

aktuellen Recherchen. Die Metaszenarien sind die Basis fiir Storytelling,

konkrete Anwendungsszenarien sowie Use Cases zur Entwicklung von

MobiQuick.
Trmligemln [+ Wirkschaftswachstum = Syffen:
Gismge Vertbrkeitin o iohs VierkehnEogiin, inteenainiarusg Felernid Koien
Narkdrminang = Lokabe Ovieshiening

# e s oa

TehnalogeaksepLan:

+  sharing

Gesellschaft e Ballurgsraurions dannt sich s T Y S ——
Leuse wolien kebor am Lond wohnen, Reseroit gt ab = Produktion und Ferigeng findet vermehit vor O statt
Asbaritaamit, |rngine Fabrben werdim in Kasd genammien Msher Space bocmen, mit rickmanhinen wied v wird
{*  Dunth Teleworking bestehd sin srhabiter Bedar auf Teraine Gewend gesincd
Eibsbnnin, Frateil oder Spar 5 Shend o Fi eatwickel sich sin iracker kokpber Beiag
5 wird much e Rrisen geanseite], e Winsenswbeiisr (= Erablisneng von Nachnarchafts-neirasnen, Crowd-
sind Beaschesig) LAvungsi und Selb@crEaRiTaTiGh
Cigitale Sysrems Ghernsbimen das Denken, sipens = Sopiske Kackraighsit stehi im Vordergrund [Pulc
Lidungskompetons geht werloren Shaming, Weltbewesh e Dndpanagen)
B Duptale Wihnang sh Zahlungemthel
Mabilitst I Bientiichen Raum sivd pur mebr pionome Fhreeage (= Wenn man fabreuge nutel, damn Fessouendpanend n
- autanamen Tabeugen, such gerssinieen rat andmen
+ K Masenaranport mehe machgsirage = (i Errewhung der Kimasiode macht den Transpon teusr,
= Trenmang von OV und privat mickd muhr kar Cityrmaut Hr LOWS
+  [ue Werbshrsmiimelw sl srtolgt endsprechend dem Sweck, [+ Bei Bestelunpen gibt o3 vine Dbergrenee i
urm bapw. Bm Arbetiweg arbeiben nu kiesen ELckiandungen
+  Talahier ind egration s = Wintuelss Reiien wiell fne grofe Salle, der Rensbedad
»  Durth @ stacks Vierkaperung von Matsnvorkebic sl icvwie dle Anzahil der Belsen vnd Distaneen gehen narick
sinrsnen Meine Fabheiten g #5 bl Dpnmiceng Steuy [+ Foowied seraioir gkt Moldsein pewihic
Digitalsierung »  Infrastridiur st hooh iechnologesiem. *  Regulmonscher Rahmen, Dierste tnd i aile setzhar und
Ren Auihda ynd die Koifes haben globale Anbieter naginghch
TiberTT M O Data indsarive, Servico Anksster miss Tugaeg fu
Gahisl Plipes haben immer mehr Daten, der Wortel] und Tehazeit Daten ermighichen
Bpqise mbshiit 1o Privacy Beoenien vorgesien Tochaologes isl plobal, aber regionale Filteeblaus,
»  Werkehrsage 38 belamnd und Progacsens sind puverliisig Empdehdingen werden pramdr lkal gegeben
Endperkte +  Hochenbaice|or Searmpsmis, Srmarrwatches, Wearabies Machmalng gelenigie Erdgerate [(Farphone)
«  Mulimodale W1 mi Toudh-, Spesths und = e owird vermebst repaien stal weggeworfen und nes
GEENTbEsErun g angrichafl
Tnﬁlm__+ ATUITERT wifl genau men e Vorioben wed hat Zugrill suf Savg RN HA Mol VT RRgILE, MEh Keni seiae kbl
Systermns memen Ealender und plant den ganzen Tag und nicht nur WUergebung sehr gut
mishe g Mobd AL peischan den Zisken s Agseient liefen Echtawitinfoomation s bekalen Angeboten
['s gibt eine starke Bevormundusg durch das System *  Routenvorichiipe mit Altematven (8, vrtusiler v
Etrpaischind Wig)
= Wirkungstransparene des [mtached dungresrsnten
sl Tiphe wtant esiizusle 2isbe) wird
. pian e -u.
( )
Methodenhinweise
Das Rahmenthema eines Projektes fir zuklnftige Entwicklungen wird
erklarbar, wenn es in nachvollziehbare Szenarien verpackt wird.
Die Szenarien missen technologische, gesellschaftliche und wirtschaftliche
Veranderungen beschreiben und Extrementwicklungen annehmen.
g J

»Ich denke, dass wir in Zukunft darauf
(CO2) schauen werden miissen.

»Eigentlich gehe ich davon aus, dass das
geregelt ist, vielleicht durch den Staat,
oder die Geldwirtschaft.*

.. werden wir wirklich so gldsern sein?
Na ja, wir sind es eh schon, hahal ...
und was wird mit den ganzen Daten

gemacht, die gesammelt werden?“

Links sind zwei der drei Haupt-
szenarien auszugsweise zu sehen.
Diese sind in mehreren Kategorien
gegeniibergestellt wie z.B. Auswir-
kungen auf Gesellschaft, Trends,
Mobilitatsverhalten, Rolle und Ent-
wicklung von Digitalisierung und
Intelligente Systeme etc.

Die Beschreibungen sind in Rein-
text, die Gegeniiberstellung der
Hauptszenarien erfolgte via Tabel-
lenform und Kurzbeschreibungen,
ohne Visualisierungen, oder sonsti-
gen grafischen Aufarbeitungen.

Die Annahmen in den Szena-
rien basieren auf bestehenden
Datensitzen und Recherchen und
wurden in einem intensiven Dis-
kussionsprozess von den Projekt-
partnern getroffenen.

20



FX Design Guide

iDr Design, is-design

Storytelling

Methodenkiste‘)\’@’u@“@—u@w@u@m’u@\_

Medien- und methodeniibergreifendes Storytelling

Mit durchgédngigen Stories gemeinsamen Diskurs schaffen

Gute Geschichten brauchen Visualisierungen. Dazu ist es notwendig,

Charaktere — ,,Personas® — zu schaffen, mit denen man sich identi-

fizieren kann. Weiters kann man den Charakteren Eigenschaften und

Fahigkeiten zuweisen, die wichtig fiir Entwicklung und Design sind. Je

vollstindiger und vorstellbarer diese Personen definiert sind, umso mehr

werden sie zum wirksamen Werkzeug fiir die methoden- und technolo-

gietibergreifende Nutzungsgeschichte. Die Wiederholung in den Design

Props, in den Fragen, im gesamten Nutzungserlebnis und crossmedial

erhoht die Immersion der NutzerInnen.

Ouerinteraktion

-
Fe®

Bernhard bekomme am Weg nach Woen Im Reg
Wepen einer Sperrung der L-Bohs (inke fSheT de)

Er drilcit it Altsonabive Roote: Angubeigt wirg)
i Bpicamme die Atval
Libser chie W mEawil, u

Bermhard, 55
Angestediter Baumelster,
bel Hochbau Konzem in Wien

‘Wohnort: Gerneinde sdiich von Wien

Hintergrund: verheiratet, 2 Kinder
Raucher, Rot/Grin Blind

Tagliche Handynutzung

=% (E-Mall, Crganisation).
= =1

oA Wieegkoordination ven tuhause,
und am Arbaitsplatz,

Mobilitatsgrurd
Berufspendler, &ffentliche Verkehrsmittel

Bernhard pendeft taglich von seinem Wohnort
ins Blrogebdude in Wien, Vargartenstrale.

Methodenhinweis

Storytelling eignet sich besonders gut fir medien- und methodentber-
greifende Forschungsprojekte im IKT Bereich.

Stories mlssen alltagsnah und detailreich sein und den nachvollziehba-
ren Hintergrund fir die Verwendung von Technologien schaffen.

»Die Geschichte herum hat es leicht ge-
macht einzusteigen.“

»Das ich das immer wieder gesehen
und gefunden habe, hat mir weiterge-
holfen.“

»S0 ein Mobilititsprofil zu sehen und
diese Darstellung finde ich schon sehr
hilfreich.*

Die Charaktere fiir die Personas
werden greifbar, wenn sie sichtbar
werden — umgesetzt im Projekt
als Portraitskizzen mit Alter und
Namen.

Zusitzlich im Kontext des Pro-
jektes definierten wir Mobilitdts-
profile, Mobilititsziele und Hinter-
griinde.

Die Charaktere sind miteinander
in Verbindung getreten — sie er-
leben also eine Querinteraktion
miteinander entlang ihrer vordefi-
nierten Wegeketten. Damit werden
die Interaktionen auf zwei Ebenen
realer und alltagsnah. Sie schaffen
einerseits einen guten Einstieg fiir
TeilnehmerInnen und anderer-
seits einen konkreten Rahmen fiir
Design und Entwicklung. Daraus
wurden dann die Use Cases formu-
liert und fiir alle EntwicklerInnen
visualisiert.
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Design Game

Methoden kiste‘)\ ) @ - ‘ ) @ - @ ) @ - @ ) _’ - @ _

Future Experience Design Game

Spielerische Erarbeitung der Anforderungen

Um fundiert Wiinsche und Anforderungen an neue Technologie, Inter-
aktion und Informationsdesign erheben zu kénnen, wurde ein FX Design
Game (ein analoges Kartenspiel) entwickelt, das qualitative Ergebnis-

se liefert. In fiinf Workshops mit NutzerInnen konnten so spielerisch
Erkenntnisse zu den Wiinschen, Moglichkeiten, Anforderungen und
zukiinftigen Nutzungsqualititen von MobiQuick erhoben werden: Nutz-
erInnen schitzen weiterfithrende Informationen und haben klare Vor-
stellungen, wo sie den Mehrwert an Interaktion und Information, sowie
Grenzen sehen und was sie storen wiirde.

16 Wegekettenkarten
F. Kratochvil: 6 Karten,
Bernhard: 5 Karten,
Christina: 5 Karten

egiriabd 3 i thared Moo
ion Wickrarrgritssce .

i sbetud B!

Stapel mit 24 Storfaktorenkarten
Stapel mit 12 Technologiekarten I

Methodenhinweis

Spielerisches Erheben von Anforderungen mittels eines Design Games er-
zielt konkrete inhaltliche und situative Auseinandersetzung.

Ein interessantes Design Game funktioniert als Inspirator und Moderator
und macht Lust, sich mehr mit dem Thema auseinanderzusetzen.

Als besonders wertvoll erweist sich das Design Game bei der Interaktion mit
Kindern und technikfernen Personengruppen.

»Ja, das passiert oft, dass das (Anm.:
das Umsteigen, AnschlufSzug) vor Ort
nicht funktioniert, weil die Zeiten nicht
korrekt sind.“

»Ich wiirde mir wiinschen zu sehen, wie
voll der Zug ist, das wir fiir mich auch
ein Storfaktor entlang meines Weges,
wenn ein Abteil zu ist.”

»Mochte zuhause beim Friihstiick wis-
sen, was auf mich zukommt.*

In der Analyse zeigen sich gelernte
Muster, trainierte Abfolgen, und
durch die Storfaktor-Karten Chan-
cen, Einsatzmoglichkeiten und
Barrieren fiir die neuen Technolo-
gien und Designs.

Auf den verschiedenfarbigen
Post-its haben die SpielerInnen
ihre Gedanken, Ideen und Wiin-
sche notiert und zu den jeweiligen
Wegstrecken und Storfaktoren
geklebt. So konnten Frames pro
Spiel und SpielerIn dokumentiert
und Wiinsche gesammelt werden,
z.B. Hintergrundinformationen bei
Zugfahrten zu Belegung, Tempera-
tur, Zugtyp, Geschwindigkeit o.4.

In weiterer Folge wurden daraus
die konkreten Anforderungen und
Use Cases fiir die Entwicklung
erstellt.

22



FX Design Guide

iDr Design, is-design

Wegekette

Methodenkiste g}@@@@@@@

Wegekette als Arbeitsbegriff fiir das gesamte Projekt

Sinnvolle Wegekette mit Charakter und Ablauf

Durch komplexe Mobilitdt, verschiedene Verkehrssysteme, unterschied-
liche Technologien fiir Routenplanung und Navigation ist es schwierig
fiir EndnutzerInnen, den Uberblick zu behalten, wo die notwendigen
Informationen abrufbar sind, wenn man planen will oder unterwegs ist.
Ein wichtiger erster Schritt dabei ist, von ,,Door-to-door” zu denken —
verkehrssystemiibergreifend, also egal ob zu Fuf3, mit Auto, U-Bahn, Zug
oder einem Shared Service. Es ist das Konzept ,, Wegekette®, eine Anein-
anderreihung von Wegabschnitten mittels unterschiedlichen Fortbewe-
gungsarten.
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Methodenhinweis

In Projekten fur zukinftige Mobilitat braucht es nutzungszentrierte
Wegeketten, die verkehrssystemibergreifend funktionieren.

Vordefinierte Wegeketten in Zusammenhang mit gestaltetem Storytel-
ling ermdglichen einen schnellen, direkten Start mit Prototypentests.

»Ja, das kann ich mir vorstellen, so
einen dhnlichen Weg habe ich auch.“

»Natiirlich hab ich verschiedene Ver-
kehrssysteme, die ich verwende - Auto,
Zug, zu Fufs - ja ich plane immer iiber

alles hinweg.“

»Das sollte immer so sein, dass man
alles inkludiert - von Tiir zu Tiir also.“

Comicartige Wegeketten, die wie
ein Storyboard eine Abfolge skiz-
zieren, sind zugangliche Illustratio-
nen fiir inhaltliche Abstimmungen
des Forschungsteams und genauso
hilfreich fiir divers zusammen-
gesetzte NutzerInnen bei Einbin-
dungen.

Durch die gewdhlte Art der Dar-
stellung wird schnell Zugang zum
Thema Mobilitdt und Wegeketten
erzeugt.

Mobilitatsprofil und Route sind
ebenfalls comicartig dargestellt
und mit Icons und Logos ver-
kniipft, die auch in den MobiQuick
Screens und der Applikation am
SmartPhone verwendet werden.
Zusitzlich werden die Charaktere
aus dem Storytelling auch hier wie-
der eingesetzt. Diese Kombination
schafft Kontinuitat.
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Nutzungserlebnis
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Eine User Experience Testsituation

UX Testsituation gestalten

Einladende und inspirierende Umgebungen zu schaffen ist Aufgabe der
Designer im Rahmen von Nutzungstests. Dazu werden Plakate, Will-
kommensschreiben, Flugblitter, einfache Prasentationen und vieles mehr
gestaltet. Die geladenen TeilnehmerInnen wurden vorinformiert und
kamen zu ihren abgestimmten Zeitraumen zu den Prototypentests von
MobiQuick. Je schneller der Zugang zum komplexen Thema vor Ort er-
folgt, desto mehr Zeit bleibt fiir den eigentlichen Test mit den Prototypen
und die Moglichkeit zur Vertiefung in gewiinschte Interaktionen, Layouts

und Informationen.

Rl [0 TR Sh BACh wieniger Gaclankien
b it Wege machen

e i Mol Quich, #in perasnlicher
Mol sassenent und Deglene Sie perse

Methodenhinweis

Nutzerinnen brauchen eine gestaltete Umgebung, die den direkten Ein-

stieg in das bearbeitete Thema bietet.

Ein Nutzungserlebnis ist dann erfolgreich, wenn sich Teilnehmerlnnen
von Beginn an immersiv im Thema wiederfinden.

~Es ist eine richtig netter Empfang, und
so durchgingig das ganze...”

»Ich habe das Gefiihl, dass ich gut ein-
steige und mitkomme im Thema - und
durch das, was Sie mit geschickt haben,
weif8 ich gleich, dass ich richtig bin.“
»Das ist lustig, das behalte ich mir -
kann ich spdter nochmal lesen ... ja, das
zeige ich meiner Familie.“

Der erste Eindruck im Raum fiir
die Nutzungstests muss bereits das
Jahr 2030 einleiten und Teilneh-
merInnen vermitteln: ,,wir be-
finden uns hier in der Zukunft®
Unterstiitzt durch das grofie Plakat
»Willkommen im Jahr 2030 gibt
es eine erste kleine Interaktion, die
klar macht, dass es sich um einen
Mobilititsassistenten der Zukuft
handelt.

Ein Willkommensschreiben mit
den Rahmenbedingungen des Nut-
zungstests rundet den Empfang ab.

Zusitzlich gibt es eine eigens fiir
die Einbindung von NutzerInnen
erstellte , The Future Experience®
Zeitung mit Beitragen aus der Zu-
kunft zum Schmunzeln.
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Design Props
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Einbauen von gestalteten Design Props

Design Props als Artefakte zum Thema

Bei komplexen Themen ist es wichtig, gesprachsunterstiitzende Objekte
einzubauen. Diese vertiefen und erkldren den Hintergrund, den Kontext
und die Storyline durch ihre Form, die Materialitit und die enthaltenen
Informationen. Die Designerinnen haben damit etwas Sichtbares und
Beriihrbares fiir die TeilnehmerInnen geschaffen, mit dem man sich di-
rekt gemeinsam auseinandersetzen kann — es sind nicht nur die verbale
Erzahlung und die Screens, die Eindruck tiber die Inhalte einer zukiinf-
tigen Applikation geben. Die zukiinftige Mobilitdt wird realer und daher

emotional besser nachvollziehbar.

Name
Geburtsdatum :
Unterscheift [

Methodenhinweis

Gestaltete Artefakte unterstitzen die Gesprache mit den Nutzerinnen,
erklaren den Themenkontext. Wichtig: Einfach und klar verstandlich.

Props geben der sprachlichen Erklarung eine zusatzliche, objekthafte
Ebene um Hintergrund und Kontext zu erklaren.

oo also so soll das aussehen?

»das wire schon gut, so eine Mobilitiits-
ID zu haben. Kann ich mir auch gut
vorstellen in Zukunft.

»Eine Planung sollte immer das Gesam-
te unterstiitzen, nicht nur Teile davon,
dann hilft es wirklich.“

Die Design Props bestanden in
diesem Fall aus einem Stadtplan
von Wien um die Position der
beiden relevaten Mobilitdtssta-
tionen festzulegen, die bei Story-
line und Wegeketten eine Rolle
spielen. Weiters wurde ein Foto
einer bestehende Mobilitétsstation
(Prototyp der Wiener Linien) dazu
gelegt als Erklarung zur Idee der
Mobilititsstation als Meeting Point
fir Shared Systeme. Die analoge
ID-Karte aus Papier wurde ge-
schaffen, um die Idee einer digita-
len Identitét zu veranschaulichen.
Das System der ,,Credits“ wurde als
digitale Wahrung erklart. Teilneh-
merInnen konnten dadurch einen
besseren Eindruck entwickeln, wie
so eine Mobilititsidentitdt in Zu-
kunft aussehen konnte.
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Prototypen
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Verschiedene Prototypenarten

Von Click Dummy und Papierscreens zum lauffahigen Prototyp

Verschiedene Prototyen in derselben Nutzungstests einzubauen, erhoht
die Breite der Forschungsfragen. Es konnen dadurch z.B. Performance
beim lauffihigen Prototypen, oder Klickerlebnis und Logik der Abfolge
mit dem Click-Dummy getestet werden. Fiir das Informations- und Lay-
out-Design braucht es eine Konzentration auf die Inhalte, das durch reine
Papierscreens ohne Ablenkung am besten gelingt. So war es moglich, sich
mit den TeilnehmerInnen auf Lesbarkeit, Verstandlichkeit und die Not-
wendigkeit einer situationsabhangigen Information einzulassen.

PRS- (TR
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.. da kann ich einfach klicken?“

S0 sieht es dann aus? ja, das ist wie auf
dem Blatt.“

»Das kann ich mir gut vorstellen, die
App. Wiirde die dann gerne haben.*

»Ich finde das vollkommen ausreichend
so, um mir die App vorzustellen. ... Ja,

das hilft...”

1. Der MobiQuick Click Dummy
geht in einfacher Klickabfolge die
Screens der definierten Wegekette
von Chris oder Bernie durch. Teil-
nehmerInnen bestimmen das Tem-
po und haben sich durch Fragen
auf Inhalte eingelassen.

2. Der lauffihige Prototyp am
Smartphone zeigt teilumgesetzt die
MobiQuick App. Das Smartphone
selbst ist mit Hardware fiir die VR
kombiniert, damit die NutzerIn-
nen bereits vor dem Eintreten in
die VR erleben, wie sich das in der
Hand anfiihlt.

3. Ausgedruckte Screens runden
die Prototypen ab und lassen auf
die reinen Inhalte fokussieren. Der
erste und letzte Teil der Wegekette
wurde mit den gedruckten Screens
bewiltigt (vor und nach VR).

Methodenhinweis

Je nach Untersuchungsfrage Prototypart wahlen. Die Kombination der Prototyp-

arten ermdglicht, die gesamte Breite einer Applikation zu testen.

Clickdummies fur Interaktionsabfolgen, technische Funktionsprototypen fir Per-
formancetests und Papierscreens zur Testung von Layout und Informationsdesign.

Auch mit geringerem technischen Aufwand kénnen aussagekraftige Ergebnisse

erzielt werden.
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Moderation
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Rahmengebende Moderation

Einsatz von Moderation als begleitende Methode vor Ort

Erste Entwicklungen von zukiinftigen Systemen und Applikationen sind
Prototypen, die zum Teil lauffihig sind, aber noch viele technische Her-
ausforderungen bergen. Fiir die Einbindung von NutzerInnen benatigt
man eine geplante, gestaltete Gesprachsfithrung und Rahmenmodera-
tion, die flexibel sein muss. Briiche in den Prototypen und Schnittstellen-
probleme, sowie Unstabilititen miissen im Gesprach iiberbriickt werden
— so konnen die TeilnehmerInnen verstehen, dass bei Tests technisch

nicht alles immer gut lduft und mit anderen Inhalten weiterarbeiten.

Methodenhinweis

Wahrend der Nutzungstests muss moderierend zwischen
verschiedenen Prototypen und Design Props gefuhrt werden.

Durch lineare Gesprachsmoderation werden inhaltliche Bricken
gebaut, um auch eingeschrankt funktionsfahige Prototypen testen zu
kénnen.

»ah, wenn sie mir das so erkliren, ver-
stehe ich es, sonst wdr es mir nicht klar.“

»konnen wir gerne machen (Anm: mit
den gedruckten Screens vorarbeiten,
da die VR gerade steht).

»Ich habe mich die ganze Zeit mitge-
nommen gefiihlt. Sie haben mir immer
das Gefiihl gegeben, ... ich weifs, was ich

zu tun habe, ... was jetzt kommt.*

Durch den Einsatz diverser Proto-
typenarten gibt die Wegekette als
roter Faden die Geschichte und
Abfolge auch fiir die Moderation
VOr.

Die Nutzungstest mit den verschie-
denen Prototypen erfolgte in zwei
verschiedenen Riumen — die Mo-
deration konnte den Raumwechsel
in den Ablauf einbinden.

Als ,Fall-Back” fiir zwischenzeit-
liche technische Probleme war
daher immer ein Wechsel moglich
— die Moderation dabei aber ein
wichtiger Aspekt, um die Teilneh-
merInnen in der Geschichte zu
halten.
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Virtual Reality (VR)
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Technologietestung in einer definierten VR

Zur Anwendung passende VR als Testumgebung fiir Technologie

Virtual Reality (VR) ermdglicht die simulierte Nutzung einer zukiinf-
tigen Applikation in einer virtuellen, zukiinftigen Umgebung. Dadurch
entstand bei den TeilnehmerInnen ein hoherer Immersionsgrad in das
Thema Mobilitdt der Zukunft. Die Verwendung der MobiQuick App in
der VR I6ste viele Hinweise fiir Weiterentwicklung und Gestaltung aus,
die in ein Redesign der VR Umgebung und in das Redesign der App
selbst flieflen.

Eingebettet in den gesamten Ablauf der Einbindung der NutzerInnen hat
die VR einen wichtigen Teil der Wegeketten {ibernommen.

VR-Szenarien
aus Sicht der Probandinnen

Methodenhinweis

VR-Einsatz erhéht Immersion in gestalteter Simulationsumgebung, um
zukunftige IKT Anwendungen zu untersuchen und auszuprobieren.

In VR kénnen Anwendungs- und Kontexthinweise ausgelst werden,

die Uber die Interaktion mit den anderen Prototypenarten hinausgehen.
J

»Es ist sehr gewohnungsbediirftig -
kann ich da jetzt gehen?.”

»S0 kann ich mir das vorstellen im
Auto? Und ich hore die App, soll ich
jetzt den Befehl geben?“

»Das da hinten ist mein Mitfahrer,
oder? Ja, ich sehe ihn schon

» Wiir gut, wenn da noch sein Foto wir -
damit ich sehe, was er gerade anhat".

Die beiden Wegeketten von Bernie
und Chris erméglichten zwei Va-
rianten der VR: Bernie steht und
geht in seinem VR Szenario und
beniitzt die visuelle MobiQuick
App am Smartphone. Chris sitzt
vor dem Lenkrad und dem Auto-
display und niitzt die Audioaus-
gabe von MobiQuick gemeinsam
mit Anzeigen in der Windschutz-
scheibe.

Die Personen haben den VR Raum
eingenommen und den definierten
Teil der Wegekette in der VR ab-
solviert. Den Anfang und das Ende
der Wegekette fand auflerhalb der
VR statt.

So wurden VR und reale Umge-
bung entlang einer Wegekette sehr
gut kombinierbar.
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Analyse
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Situative Frames fiir Design und Entwicklung

Gestaltete Aufarbeitung von verdichteten Daten

NutzerInnen liefern viele Daten, die qualitativ verdichtet und aufbereitet

werden miissen, um fiir Design und Entwicklung zugéngliche Hinweise

zu erhalten. Eine Méglichkeit ist die Darstellung aller relevanten Daten

zu einer reprasentativen, gewahlten Situation — sogenannten Frames.

Die Inhalte der Frames zeigen Kurzbeschreibung, treffende Zitate, Fotos,

Ergebnisse etc. Ziel der Frames ist es, daraus die Hinweise fiir Design und
Entwicklung zu bekommen, die mafigeblich fiir Nutzungsqualitdt und
Nutzungserlebnis fiir moglichst diverse NutzerInnen sind.
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Methodenhinweis
Gestaltete Frames erlauben eine situative Verdichtung von allen Daten
aus der Dokumentation auf einen Blick.
Daten aus der Einbindung mussen gezielt und strukturiert aufbereitet
werden, um sie fur alle Projektpartner zugédnglich zu machen.

/

»So sieht man auf einen Blick, was da
Sache war.“

Fiir Redesign und Weiterentwicklung
braucht es konkrete Hinweise, das zu
dandern ist bzw. neu zu machen.“

Dokumentation ist das eine, Aufberei-
tung fiir die ndchste Projektphase ist
komplett was anderes.“

Frames als Tool fiir Aufarbeitung
und Ergebnisdarstellung ziehen
sich durch das gesamten Projekt.
Sie wurden in der Analyse vom FX
Design Game, in der Sammlung
tir das Redesign von MobiQuick
und im Design- und Methoden-
Research verwendet.

Ausgangspunkt war dabei immer,
die unterschiedlichen Datensitze,
(z.B. Audioaufnahmen, annotierte
Designprops, annotierte Papier-
screens, Notizen aus der Beob-
achtung, Designideen u.v.m.) zu
einem Thema zu kombinieren und
damit die jeweilige Nutzungssitu-
ation darzustellen. So dienen die
Frames als Basis fiir die nachste
Projektphase und als Container fiir
Ideen.
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4. Zusammenfassung

Die wichtigsten Erkenntnisse aus dem gesamten Designprozess sind im Punkt 4.1 zusam-
mengefasst. Auf den Seiten 31 bis 33 sind alle Hinweise nochmals im Uberblick dargestellt.
Damit konnen diese Seiten als eigenstdndiger Auszug fiir Design und Entwicklung verwen-
det werden.

4.1, Wichtigste Erkenntnisse

Die Evaluierung der Applikation MobiQuick in realer Umgebung war im Projektverlauf
nicht durchfiithrbar, wohl aber eine spannende Verbindung zwischen analogen, digitalen
und virtuellen Elementen. Das Ziel war ein hoher Immersionsgrad im Zukunftsszenario,
um moglichst valide Aussagen iiber Eigenschaften eines zukiinftigen Mobilitdtsassistenten
zu gewinnen. Nicht die Funktion oder Gestaltung der App oder der VR an sich stand im
Mittelpunkt der Fragestellung, sondern die Darstellung von Funktionen und Gestaltung auf
mehreren Ebenen und Prototypenarten, um neue Erkenntnisse tiber die Erwartungen der

NutzerInnen zu gewinnen.

Prozesskoharenz

Bereits frithzeitig im Projekt war klar, dass die Evaluierungsnarration den Testpersonen
gegeniiber ein zentraler Faktor fiir die wirklichkeitsnahe Evaluierung eines Zukunftsszena-
rios ist. Das bezeichnen wir als Prozesskohdrenz und hat folgende Bestandteile:

» Kontaktaufnahme, Vorauswahl Fragebogen

 Friithe Identifikation mit Personas und Wegeketten durch zuschreiben von Rollen
»Du bist Chris®

» Inszenierung des Ankommens im Testlokal und setzen des Kontexts
» Durchgingige Konversation mit Moderatorin

+ Moderation des Wechsels zwischen Medien, Uberbriickung von technischen
Problemen

» Aufbauend von analog zu Prototyp App bis zur VR
» ,Auffangen” nach dem VR-Erlebnis
« Nachfragen

& Die Grafik zeigt die Abhingigkeiten

o
é;@& zwischen Immersionsgrad, Methoden zur
§, Q«O& Einbindung von NutzerInnen und Prozess-
g kohirenz. Alle drei Elemente gemeinsam
g @ sind zielfithrend.
£ @@ Die einzelnen Methoden sind auf der Seite
@ 19 aufgelistet und ab den Seiten 20 mit den

Frames in der Methodenkiste nummeriert.

®®
00

Methoden zur Einbindung von Nutzerlnnen
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Erreichen einer kognitiven Kontinuitat fiir Nutzerinnen

Wir definieren kognitive Kontinuitit als schliissige und stimmige Abfolgen, die auch bei sich
dndernden Situationen keine kompletten Briiche hervorrufen. In der Umsetzung fiir die
Entwicklung von Gesamtsystemen ist diese ,,Kognitive Kontinuitdt“ besonders signifikant.
Wir kénnen drei Faktoren identifizieren, die zusammenwirken, um diesem Ziel moglichst

nahe zu kommen.
1. Systemische Faktoren: die Mobilitits- und Informationssysteme selbst
2. Situative (Stor-)Faktoren: externe Beeinflussung durch Baustellen, Wetter, Stau, etc.

3. Personliche Faktoren: Priferenzen, Tagesverfassung, individuelle Fihigkeiten, Erfahrun-
gen, etc.

Die Grafik zeigt die Faktoren im Uberblick.

Vertraute Gestaltungselemente in allen Darstellungsformen, und Information im richtigen
Format zur richtigen Zeit sind Mafinahmen, um die kognitive Kontinuitét aufrechtzuerhal-
ten. Sie konnen dazu beitragen, die personliche Resilienz zu starken.

Gestaltungsziele: Kognitive Kontinuitit, Fehlertoleranz, alternative Moglichkeiten bieten,
flexible Reaktionen.

Systemische Faktoren: Vermeiden von Briichen,
Durchgéangigkeit crossmediale

der Handlungs- Gestaltungkohéarenz
und Wegeketten _/ \_/\/,/'\_VH

Situative (Stor-)Faktoren: Sténdig neue
Baustellen, Wetter, externe Einfllsse
andere Personen ...

\[, \[, J, und Veranderungen
VT (VAN AN\ 5

® “Tao
Personliche Faktoren: (] d __ Personliche Resilienz:
Grundeinstellung, L - RS . Fahigkeiten,
Tagesverfassung, R So  Erfahrungen, ...

Technikaffinitat, ... / \ / *.
e
~)
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Gestalten der kognitiven Kontinuitat als Beitrag zu resilienten Mobilitats-
und Informationssystemen

Bestandteile der kognitiven Kontinuitét sind:
+ ein Design System mit Gestaltungskohérenz tiber alle Kanile hinweg,
e die NutzerInnen und

o die externen Faktoren.

Ein Design-System ist die moderne Version des Design-Handbuchs eines Unternehmens.
Es bringt alle Kommunikationselemente und -regeln unter einen Hut, vom Branding bis
hin zu UX-Elementen und Code-Bestandteilen. Es bildet eine einzige modulare Quelle fiir
alle Player im System mit dem Ziel, Widerspriiche im Design und in der Kommunikation
zu vermeiden. Die Module entwickeln sich standig weiter, sind skalierbar und lassen sich
konsistent und rasch umsetzen. Das Design System leistet einen wesentlichen Beitrag zur
kognitiven Kontinuitét fiir alle NutzerInnen und Stakeholder.

Die Grafik illustriert die notwendigen Komponenten fiir resiliente Mobilitéts- und

Informationssysteme.

Was in vielen Fillen zu wenig oder noch gar nicht beriicksichtigt wird, ist die ganzheitliche
Qualitdt von Nutzungssituationen, in der die unterschiedlichen Komponenten
(Designelemente, personliche Faktoren, situative Faktoren) wieder zusammentflief3en.

Kognitive Kontinuitat
fir Nutzerlnnen

Situative
—I— (Stor-)Faktoren

| 2
B B[E

Gestaltungskohdrenz

Personliche Faktoren

Design
System
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Ganzheitliche Erfassung von Nutzungssituationen

Im Zuge des Projektes wurde ein Beschreibungsschema fiir Handlungsabldufe konzipiert.

Es dient als Grundlage, um moglichst viele Aspekte einer Situation gleichzeitig zu skizzieren.
Im Projektverlauf wurde dieses Schema in der Analysephase verwendet und gemeinsam mit
den Frames weiterentwickelt. Das Beschreibungsschema ist fiir uns ein Filter, durch den die
Gestaltung und Entwicklung ,,gehen® muss, um eine moglichst universelle Nutzungserfah-

rung zu gewéhrleisten.

Die Grafik zeigt das Modell fiir die Erfassung von einzelnen Nutzungssituationen entlang
der Wegekette.

Ziel: Drei gleichwertige Dimensionen pro Situation als Filter zu schaffen und gegeniiberstel-
len: systemische Faktoren, personliche Faktoren und situative Faktoren

Umgebung
situativ, extern (z.B.Tageszeit,
Wetter, Baustelle, ...)

2
=
©
=}
=
wv

Person Gestaltung
Praferenzen, Universelle Elemente,
Fahigkeiten verlasslich, vertraut
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4.2. Designhinweise im Uberblick

Auf dieser Seite sind alle Designhinweise aus dem Redesign komprimiert aufgelistet. In dem
Uberblick sind die Hinweise zur weiteren Verwendung thematisch neu gegliedert und in
den vier wichtigsten Themen angeordnet.

Einstieg

Schnell zugangliche Information iiber die App am Einstiegsscreen platzieren. Keine Zugriffe
bereits hier einfordern, sondern schnell zugangliche Hintergrundinformation iiber die App
bereit stellen.

Einfach zugingliche Info iiber den Hintergrund/die Anbieter der App am Einstiegsscreen
platzieren. Klar informieren, wer die App herausgibt. Transparente und verstdndliche Infor-
mation zur Ownership der Daten ist wichtig.

Schnellzugriff

Klar ersichtlicher Zugriff auf wichtige Elemente, die NutzerInnen fiir spontane Entschei-
dungen oder Anderungen benétigen. Dashboardleisten am Smart Phone Rand sind bereits
bekannte Interaktionsangebote und deshalb zumeist schon eingeiibt.

NutzerInnen brauchen eine Gesamtiibersicht: Einfachen Wechsel vom Detail in den Uber-
blick erméglichen. In einem Uberblick wird die Moglichkeit zur Interaktion erwartet z.B.:
direkter Eingrift auf Punkte in der Wegekette.

Alle relevanten Informationen zu einer Entscheidung in die Darstellung der Screens einbin-
den. Eine Entscheidungsfindung erfolgt rasch — alle Informationen dazu miissen auf einem
Blick prasentiert werden.

Zusatznutzen

Systeme mit Sharing-Funktionen brauchen die Méglichkeit zur Verifizierung von Personen.
Bewertung von Personen ist nicht besonders erwiinscht, vor allem ohne einfache Klarstel-
lung zum Kontext der Bewertung.

Wenn Zusatzinformationen angeboten werden, muss sich das durch alle Interaktionsebenen
durchziehen. Ein schneller Wechsel von Informationsebenen zu weiterfithrenden Interaktio-
nen muss gegeben sein.

Bewertungen

Bewertungen erfolgen meist nur, wenn etwas nicht gut gelaufen ist bzw. in schlechter Quali-
tat vorgefunden wurde und man erwartet ein Angebot an Kategorien dazu. Bewertet wird
schnell und emotional, wenn notwendig mit Detailinformation in Textboxen.

Detailinformation fiir Bewertungen sollte in differenzierten Kategorien angeboten werden.
Die passenden Kategorien und vorgegebene Antwortmaglichkeiten miissen je nach Kontext
nutzerseitig erhoben werden.
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4.3. Methodenkiste und Hinweise im Uberblick

Vs

Meta Szenarien

Das Rahmenthema eines Projektes flr zukiinftige Entwicklungen wird
erklarbar, wenn es in Szenarien gepackt wird.

Die Szenarien mussen technologische, gesellschaftliche und wirtschaft-
liche Veranderungen beschreiben und Extreme annehmen.

-
N
Storytelling
Storytelling eignet sich besonders gut flr medien- und methodentber-
greifende Forschungsprojekte im IKT Bereich.
Stories mlssen alltagsnah und detailreich sein und den nachvollziehba-
ren Hintergrund fir die Verwendung von Technologien schaffen.
J
P
Design Game
Spielerisches Erheben von Anforderungen mittels eines Design Games
erzielt konkrete inhaltliche und situative Auseinandersetzung.
Ein interessantes Design Game fundiert als Inspirator und Moderator
und macht Lust sich mehr mit dem Thema auseinanderzusetzen.
Als besonders wertvoll erweist sich das Design Game bei der Interak-
tion mit Kindern und technikfernen Personengruppen.
-
N
Wegeketten
In Projekten fur zuklnftige Mobilitdt braucht es nutzungszentrierte
Wegeketten, die verkehrssystemubergreifend funktionieren.
Vordefinierte Wegeketten im Zusammenhang mit gestaltetem Storytel-
ling ermoglichen einen schnellen, direkten Start in Prototypentests.
J
-

Nutzungserlebnis

Nutzerlnnen brauchen eine gestaltete Umgebung, die den direkten Ein-( §
stieg in das bearbeitete Thema bietet.

Ein Nutzungserlebnis ist dann erfolgreich, wenn sich die Teilnehmerin-
nen vom Beginn an immersiv im Thema wiederfinden.

Methodenkiste é)_@)-@@@@-@-@
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Methodenkiste und Hinweise im Uberblick — Fortsetzung

Vs

Design Props

Gestaltete Artefakte unterstitzen die Gesprache mit den Nutzerinnen,
erklaren den Themenkontext. Wichtig: Einfach und klar verstandlich.

Props geben der sprachlichen Erklarung eine zusatzliche, objekthafte
Ebene um Hintergrund und Kontext zu erkldren.

Prototypenarten

J Je nach Untersuchungsfrage Prototypart wahlen. Die Kombination
der Prototyparten ermdglicht, die gesamte Breite einer Applikation zu
testen.

Clickdummies fir Interaktionsabfolgen, technische Funktionsproto-
typen flr Performancetests und Papierscreens zur Testung von Layout
und Informationsdesign.

Auch mit geringerem technischem Aufwand kénnen aussagekraftige
Ergebnisse erzielt werden.

Moderation

Wahrend der Nutzungstests muss moderierend zwischen den
verschiedenen Prototypen und Design Props vermittelt werden.

Durch lineare Gesprachsmoderation werden inhaltliche Bricken
zwischen nicht voll funktionsféhigen Prototypen gebaut.

-
N
Virtual Reality
VR-Einsatz erhéht Immersion in gestalteter Simulationsumgebung, um
zukinftige IKT Anwendungen zu untersuchen und auszuprobieren.
In VR kdnnen Anwendungs- und Kontexthinweise ausgel®st werden,
die Uber die reine Interaktion mit den Prototypen hinaus gehen.
J
P

Designanalyse

Gestaltete Frames erlauben eine situative Verdichtung von allen Daten
aus der Dokumentation auf einen Blick.

Daten aus Einbindungen von Nutzerinnen miissen gezielt und struktu-
riert aufbereitet werden, um sie fur alle Projektpartner zuganglich zu
machen.

Methodenkiste &_®-®@@@-@-@ @
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