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Abstract

Die Beziehung zwischen Schule, Eltern und Lernenden spielte in der
Geschichte der Padagogik schon immer eine wichtige Rolle und wur-
de je nach Epoche unterschiedlich bewertet. Heute geht man in der
Regel davon aus, dass Erziehung und Bildung nur dann erfolgreich
sein konnen, wenn alle drei Gruppen gemeinsam ihren Teil zum Gan-
zen beitragen. Damit dies funktioniert, missen sich die Beteiligten
ihrer eigenen und der gegenseitigen Rolle sowie Verantwortung be-
wusst sein. Kommunikation steht dabei im Zentrum. Denn deren Qua-
litdét und Quantitat ist Voraussetzung fir ein funktionierendes Bezie-
hungsdreieck. In der Realitat ist dieser Austausch ausserst anspruchs-
voll und zeitintensiv.

Ziel der vorliegenden Arbeit war es, herauszufinden, wie mit einer di-
gitalen Losung Mehrwert im Beziehungsdreieck geschaffen und die
Quialitat in der Kommunikation erhéht werden kann. Dies inklusive der
Erarbeitung eines konkreten Lésungsvorschlages. Dafir wurden initial
vier Thesen aufgestellt, anhand welcher die Forschungsfragen beant-
wortet werden sollten. Die Thesen wurden anschliessend in einem
benutzerzentrierten Design-Prozess mit den Phasen «Visioning», «Be-
nutzerforschung», «Solution Design», «Interaction Design» und «Visual
Design» Uberprift.

Die Benutzerforschung ergab, dass der Einsatz digitaler Kommunika-
tion gewlinscht und gefordert ist, der Umgang aber oft als unbefriedi-
gend empfunden wird. Vorhandene Lésungen sind viel zu wenig auf
die Bedirfnisse der Beteiligten ausgerichtet. Aktuell muss auf globale
Anbieter wie WhatsApp ausgewichen werden, welche weder die rich-
tigen Funktionen noch den passenden Rahmen fir einen sicheren
Austausch innerhalb des Beziehungsdreiecks bieten. Geeignete Ge-
samtlésungen, welche konsequent alle drei Benutzergruppen bertick-
sichtigen, sind keine bekannt.

Die vorgeschlagene Losung ist konzeptionell darauf ausgelegt, alle
Personen - egal welcher Sprache oder Technologie machtig - zu in-
kludieren. Die Effizienz wird gesteigert, indem Verwaltungs- und
Kommunikationsaufgaben kombiniert werden. Eine lustvolle, aber
dennoch verbindliche Kommunikation entsteht, in dem Social Media-
Konzepte adaptiert werden. Die Akzeptanz und das Vertrauen in die
Lésung werden durch Sicherheitsfunktionen sowie die helle und mo-
derne Bedienoberflache erreicht.

Diese und viele weitere Aspekte sind der Beweis, dass eine qualitativ
hochstehende Kommunikation auch digital erfolgen kann und tatséch-
lich einen Mehrwert bringt - als Erganzung zum direkten personlichen
Kontakt.
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Eine Idee zu Beginn

Ein starkes Team

1 Einfiihrung

Zu Beginn stand eine vage Produktidee: die Vorstellung einer Platt-
form, welche alle organisatorischen und kommunikativen Prozesse
zwischen Eltern, Lehrpersonen und Lernenden unterstitzen soll. Diese
Idee galt als Ausgangspunkt fir die vorliegende Arbeit.

In der Folge wurde Uber einen systematisch benutzerzentrierten Pro-
zess die Vision fur ein konkretes Produkt geschérft, Benutzerforschung
betrieben sowie Losungsansatze entwickelt und evaluiert.

In diesem Kapitel wird ein Uberblick tiber die relevanten Hintergrund-
informationen gegeben. Es wird aufgezeigt, um welche Themenberei-
che sich die Arbeit dreht und in welchem Kontext diese stehen.

1.1 Motivation

Das Projekt-Team setzt sich zusammen aus Thomas Grenacher und
Axel Schéfer.

Thomas ist ausgebildeter Primarlehrer, Griinder von zwei Unterneh-
men und arbeitet als Applikationsbetreuer. Er ist Vater von drei wun-
derbaren Téchtern im Teenager-Alter und erlebt daher stéandig, wie
aufwéndig eine Uber mehrere Kanale verteilte Kommunikation fir die
verschiedenen Betreuungssituationen der Familie ist. Thomas setzt vor
allem im Bereich User Research und Produkt-Management Akzente.

Axel hat urspriinglich einen technischen Hintergrund, hat aber mit
Interaction Design sine Leidenschaft entdeckt. Er ist vor Kurzem Vater
einer wundervollen Tochter geworden und interessiert sich daher
ebenfalls fir die Herausforderungen einer Beziehungspflege in Be-
treuungssituationen. Axel setzt den Fokus verstarkt im Bereich Interac-
tion und Visual Design.



Von der Beziehungsachse
zum Beziehungsdreieck

Rahmen fir eine aktive
Beziehungsgestaltung
schaffen

1.2 Das Beziehungsdreieck

Fir die meisten Eltern beginnt in der Beziehung zu ihren Kindern dann
ein neues Zeitalter, wenn diese in einer Institution fremdbetreut wer-
den. Dies ist spatestens beim Eintritt in die obligatorische Schule der
Fall, in vielen Fallen schon friher.

Plotzlich spielt sich die Erziehung nicht mehr nur auf der Achse Eltern-
Kind ab, sondern fortan zusammen mit einer institutionalisierten In-
stanz, also in einem Dreieck.

Heute ist diese Dreieckskonstellation oft in sich nochmals komplexer,
weil sich in der Schule verschiedene Bezugspersonen um das Kind
kiimmern. Genau so ist dies auf Elternseite moglich, wenn beispiels-
weise Grosseltern an der Betreuung beteiligt sind oder eine Patch-
work-Familiensituation besteht.

Der Alltag in diesem Beziehungsdreieck erfordert von allen Beteiligten
ein besonderes Bewusstsein und Einigkeit in padagogische Fragen.
Zudem ist die Bewaéltigung organisatorisch eine grosse Herausforde-
rung.

1.2.1 Pddagogische Aspekte

Im Vortrag mit dem Titel «Das lernende Dreieck» ' beschreibt der Fa-
milientherapeut Jesper Juul seine Vorstellungen einer erfolgreichen,
modernen Beziehungsarbeit mit Kindern und Jugendlichen.

«Die Schullaufbabn eines Kindes kann in fachlicher wie in sozialer
Hinsicht nur dann optimal gelingen, wenn eine bestindige und
qualitatsvolle  Kommunikation zwischen Eltern, Kindern wund
Lebrern stattfindet.»

Jesper Juul, Familientherapeut®

Weiter erwdhnt er, welche Faktoren die Entwicklung der Kinder unter
anderem positiv beeinflussen:

1. Wichtig ist eine aktive Beziehungsgestaltung und die Forde-
rung der Beziehungskompetenz.

2. Lehrpersonen und Eltern Gbernehmen gemeinsam die Verant-
wortung.

' (Juul, 2014)
2 (Juul, 2013)
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Reibungsverlust durch
ineffiziente Kommunikation

Vorwiegend traditionelle
Kommunikationswege in
Schulen

Elektronische Kommunika-
tion genutzt

3. Erwachsene tUbernehmen Verantwortung gegeniiber den Kin-
dern.

4. Erwachsene mussen sich fur die Kinder interessieren und sie
ernst nehmen.

5. Erwachsene missen mehr mit den Kindern - statt Gber sie - re-
den

6. In der Schule muss man sich, trotz grosser Klassen und hohem
Verwaltungsaufwand, mehr Zeit fir Beziehungen nehmen.

7. Es soll ein Rahmen fir eine aktive Beziehungsgestaltung ge-
schaffen werden.

8. Man muss die unterschiedlichen Sichten auf das Kind (Sicht
Lehrperson, Eltern, Betreuungspersonen) respektieren.

Padagogische Zielsetzungen - wie oben beschrieben - erscheinen im
Erziehungsalltag oft abstrakt und wenig greifbar und erfordern ein
hohes Mass an Kommunikationsbereitschaft und Selbstreflexion. Oft
bleibt gar keine Zeit, sich genligend damit auseinanderzusetzen, wel-
ches denn nun beispielsweise die «wirklich relevanten Themen» sind,
weil man mit der Organisation des Alltags beschéftigt ist.

1.2.2 Organisation und Kommunikation

Die Zusammenarbeit zwischen Eltern und Lehrpersonen ist oft mit or-
ganisatorischen Schwierigkeiten belastet. Wann findet der Sporttag
statt? Wie viel Zeit darf die Hausaufgabe in Anspruch nehmen? Wo
sind die aktuellen Kontaktinformationen? Hat das Kind die Hausaufga-
be wirklich richtig verstanden?

Organisatorische Prozesse in der Familie und der Schule Gberschnei-
den sich in viele Punkten, sind in der Abwicklung aber komplett ge-
trennt. Beispielsweise fuhrt die Lehrerin eine Klassenliste und die El-
tern erhalten eine Kopie davon, welche dann schnell veraltet ist.

Die Kommunikation auf Papier ist sehr verbreitet. Mehr als die Halfte
der Eltern mit schulpflichtigen Kindern gibt an, dass sie Mitteilungen
aus der Schule ganz traditionell auf Papier erhalten (55 %). Knapp da-
hinter folgen E-Mails (52 %), auf dem dritten Platz liegt der
Anruf (35 %).2 Wie die Zahlen zeigen, werden oft mehrere Kanile ge-
nutzt.

Falls elektronische Kanale fir die Kommunikation verwendet werden,
wird auf Standardprodukte wie E-Mail, WhatsApp oder etablierte sozi-
ale Medien gesetzt. Laut einer Studie des Digitalverbandes Deutsch-
land Bitkom werden auch soziale Netzwerke fir die Beantwortung in-
dividueller Fragen genutzt. Wie erwahnt, schreibt eine Mehrheit der

3 (Bitkom Research, 2016)
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digital kommunizierenden Lehrpersonen E-Mails an Lernende und

Eltern.*

1.3 Produktkategorien in der Schule

Im Allgemeinen werden drei Kategorien von Software, die in Schulen
eingesetzt werden, unterschieden:

Kommunikation Verwaltung E-Learning

Zweck Austausch von Infor-  Verwaltung von Lerninhalte elektro-
mationen zwischen Klassen und Schulen  nisch zur Verfigung
allen beteiligten stellen
Personen

Nutzende Lernende, Lehrperso- Lehrpersonen, Lernende,
nen, Eltern, Schulleitung Lehrpersonen
Schulleitung

Funktionen Chats, E-Mail, Soziale  Stundenplane, Klas- Lerninhalte (Text, Bil-

Medien etc. senlisten, Noten, etc.  der, Videos), Quiz,
Trainings,
spielerisches Lernen
etc.
Angebotsvielfalt Niedrig Hoch Sehr hoch
Tabelle 1 Software-Kategorien in Schulen

Digitalisierung in der
Schweizer Bildung

1.4 Marktsituation

Educa, die wohl verbreiteste Plattform in der Schweizer Bildungsland-
schaft, ist mit dem Produkt educanet’ und den angebotenen Funkti-
onsumfang nicht mehr auf der Héhe der Zeit. Die im Jahre 2001 von
der Fachagentur des Bundes und der Kantone lancierte Plattform kon-
zentriert sich bis heute vor allem auf E-Learning-Aufgaben und die
Kommunikation und Organisation innerhalb der Schule. Educa bietet
keine Funktionen fiir Eltern. Gemass educa.ch’ seien 90% aller
Schweizer Schulen angeschlossen. Die Plattform vernetzte so Uber
475'000 Lernende und 154’000 Lehrpersonen.

4 (Bitkom Research, 2014)

5 (Educa, kein Datum)
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Digitalisierung in der deut-

schen Bildung

Digitale Kommunikation
vorwiegend Uber Stan-
dardtechnologien

Dass sich Educa um die Weiterentwicklung kimmert, ist den auf der
Webseite 6ffentlich zuganglichen Berichten zu Benutzerbefragungen
und Bediirfniserhebungen zu entnehmen.®

Dass die Digitalisierung der Bildung und Forschung im Verteilkampf
um offentliche Gelder gestarkt werden soll, zeigt der jlingst veroffent-
lichte «Aktionsplan Digitalisierung». Bundesrat Johann Schneider-
Ammann kindigte an, 150 Millionen Franken fir die digitale Bildung
zu beantragen.’

In Deutschland wurde 2016 das Pilotprojekt «Smart School» lanciert,
welches neben den Themen E-Learning und Schulverwaltung auch die
Kommunikation abdecken soll. Ziel von Smart School ist neben dem
Ausbau der Schule zu einer umfassend digitalisierten Einrichtung auch
die Digitalisierung der Schulverwaltung und die Kommunikation im
Beziehungsdreieck.?

«Die Schulverwaltung und die Kommunikation Zwischen den 1.eb-
rerinnen und Lebrern, Schiilerinnen und Schilern sowie Elfern
soll digital erfolgen.»

Annegret Kramp-Karrenbauer, Ministerprasidentin Saarland, Deutschland’

Wahrend auf dem Markt im Bereich E-Learning sowie der Schulverwal-
tung eine Produktvielfalt existiert, kimmern sich nicht sehr viele Pro-
dukte um die Kommunikation im Beziehungsdreieck bzw. tberlassen
das Feld Standardtechnologien wie E-Mail oder etablierten Plattfor-
men wie WhatsApp. Dies mag damit zusammenhangen, dass die Bil-
dungslandschaft staatlich geprégt ist und nicht mit den Innovationen
im Internet schritthalten kann.

Im Bereich Verwaltung gibt es einige etablierte Produkte. In der
Schweiz ist beispielsweise das Produkt LehrerOffice weit verbreitet. Es
erlaubt unter anderem, Klassenlisten zu fihren oder Notenberech-
nungen vorzunehmen.

Ein sehr grosses Softwareangebot besteht im Bereich E-Learning. Das
Thema E-Learning spielt in dieser Arbeit nur eine untergeordnete Rol-
le und wird daher ausgeklammert.

® (Educa, 2017)
7 (Schweizerische Eidgenossenschaft, 2017)
® (Bitkom, 2016)
? (Bitkom, 2016)
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1.5 Konkurrenzanalyse

Dass Handlungsbedarf besteht, haben inzwischen einige Hersteller
erkannt. Insbesondere zwei Produkte bericksichtigen die Kommuni-
kation im Beziehungsdreieck. Dies sind SchoolFox aus Osterreich und
Remind aus den USA.

SchoolFox remind

Erschienen 2016 2011

Hersteller Young Enterprises Media GmbH, Remind101, Inc., San Francisco,
Wien, Osterreich USA

Ausrichtung Digitales Mitteilungsheft Instant Messenger im Schul-

Kontext, kann auch Freizeitaktivita-
ten einbeziehen

Starken Kombiniert Verwaltungsaufgaben Sehr fortgeschrittenes Produkt mit
mit Schulkommunikation ausgereiftem Businessmodell

Schwachen Konzentriert sich auf Eltern- Zu sehr auf den US-Markt ausge-
Lehrpersonenkommunikation, richtet, reiner Messenger ohne
|asst die Lernenden dabei aus Prozessabbildung

Berucksichtigte Gruppen Eltern, Lehrpersonen Eltern, Lehrpersonen, Lernende

aus dem Beziehungsdrei-
eck

allerdings ohne Kontext
zueinander

Verwaltungsfunktionen Noch wenig Keine
Preis Kostenlos Kostenpflichtig fir Schulen
Website www.schoolfox.com www.remind.com
® remind
SchoolFox
Tabelle 2 Vergleich der zwei Hauptprodukte

Auch Office 365" sucht im Schulumfeld seinen Platz. Grundsatzlich
haben solch offene Plattformen den Nachteil, dass sie keinerlei spezifi-
sche Prozesse abbilden, sondern einfach eine gemeinsame Datenab-
lage bilden. Schulleitende oder Lehrpersonen muissen «auf der gri-
nen Wiese» starten und sind mit der Konfiguration meist Gberfordert.

"% https://products.office.com/de-ch/student/office-in-education

6



Spezialisierung und hoher
Betreuungsaufwand

Zunahme mobiler Medien-

nutzung zu Lasten traditio-
neller Computer

99% der Jugendlichen in
der Schweiz mit
Smartphone

1.6 Produkte im ausserschulischen Bereich

Im ausserschulischen Bereich prasentiert sich die Lage dhnlich wie bei
der Schulsoftware. Wenn Uberhaupt ein Produkt wie fairgate.ch oder
clubdesk.ch zum Einsatz kommt, konzentriert es sich auf Verwaltungs-
aufgaben wie das Fihren von Mitgliederlisten oder die Fakturierung.
Teamplanbuch.ch verfolgt den Ansatz, Termine gemeinsam zu organi-
sieren, in dem die Mitglieder sich bspw. von Trainings abmelden kon-
nen.

Die drei oben genannten Produkte verfolgen alle einen Website-
dhnlich Ansatz (allenfalls mit einem Login): Mitglieder missen sich
proaktiv informieren. Dieses Prinzip ist auch bei Jugendgruppen ver-
breitet. Informationen zur nachsten Ubung werden oft auf einer &ffent-
lichen Webseite publiziert."" Ein weiterer Kanal zur Publikation von
Informationen sind Facebook-Seiten.'?

1.7 Mobile Mediennutzung

Smartphones und mobile Mediennutzung ist heutzutage kaum mehr
wegzudenken. Dies wird vor allem dann klar, wenn man die Zahlen
etwas genauer betrachtet. So zeigt sich laut einer im Jahre 2016 er-
stellten Studie des iab Switzerland, dass das Smartphone prasent ist
wie nie zuvor. Die Smartphone-Nutzung hat den Desktop/Laptop aber
noch nicht eingeholt. Wahrend in der Schweiz 72% der Bevélkerung
mit zunehmender Tendenz Smartphones nutzen, sind es beim Desk-
top/Laptop mit abnehmender Tendenz noch 86%."

Noch starker ausgepragt sind die Zahlen bei den Jugendlichen zwi-
schen 12 und 19 Jahren. Gemass der durch die ZHAW jahrlich durch-
gefihrten JAMES-Studie (Jugend / Aktivitdt / Medien - Erhebung
Schweiz) besassen 2016 99% der Jugendlichen in der Schweiz ein
Mobiltelefon, nahezu ausschliesslich Smartphones. Am haufigsten nut-
zen Jugendliche das Multifunktionsgerat zur Kommunikation. Die be-
liebtesten Smartphone-Apps seien WhatsApp, Instagram, Snapchat,
YouTube und Facebook. Unter der Woche seien Jugendliche pro Tag
durchschnittlich 2 Std. 30 Min. online und am Wochenende 3 Std. 40
Min.™

" bspw. https://www.pfadihartmannen.com/anschlag/shanti/
' bspw. https://www.facebook.com/powder2thepeople
13 (Interactive Advertising Bureau (iab Switzerland), 2016)

1 (Waller, Willemse, Genner, Suter, & Suss, 2016)
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Neue Produkte nicht in
Sicht

Politische Ausrichtung
eindeutig

Grosses Potenzial mit
Fokus auf Schulkontext

1.8 Fazit

Der offentliche Bildungssektor ist nicht gerade fur seine Finanzstarke
bekannt. Noch weniger lukrativ scheint der Bereich der gemeinnutzi-
gen Institutionen wie Jugendgruppen oder Vereine zu sein. Der Soft-
ware-Markt fir Kommunikationslésungen, die relevante Gruppen im
Beziehungsdreieck bericksichtigen und sich nicht hauptséchlich auf
die USA konzentrieren, ist - vielleicht deshalb - diinn besiedelt.

Auf dem Schweizer Markt ist schwer abzusché&tzen, ob - und vor allem
wann - Educa, die fihrende Plattform im Schweizer Bildungswesen, es
schafft, ihre in die Jahre gekommene Lésung zu erneuern. Gemass
Erneuerungsplanung von Educanet wird dies nicht so schnell der Fall
sein.

Stark regulierte Branchen haben zudem den Nachteil, dass sie nicht
unbedingt innovative Loésungen hervorbringen. Umgekehrt ist es
schwierig, mit einer Losung in solche Markte einzudringen, auch wenn
diese offensichtliche Vorteile bringen wirde.

Die Anzeichen aus der Politik, die Digitalisierung auch im Bildungswe-
sen voranzutreiben, sind eindeutig. Im Moment werden hohe Betrédge
fur die Digitalisierung im Bildungswesen zugeteilt. Inwieweit die
Kommunikation im Beziehungsdreieck davon profitieren kann, wird
sich zeigen.

Bei der Konzipierung einer Lésung sollte von Anfang an bertcksichtigt
werden, ob unter dem Radar des Regulierers eine Einfihrung méglich
ist, um sich dann als disruptive Technologie zu etablieren. Eine andere
Strategie ist eine frihe Kontaktaufnahme mit den dafiir zustdndigen
Amtsstellen, um so top down zu einem produktiven Einsatz zu kom-
men.

Das Bediirfnis fur ein breit einsetzbares Kommunikationsprodukt im
schulischen und ausserschulischen Bereich ist aber unabhangig davon
vorhanden, wenn viele Menschen an einem Punkt zusammenfinden
und alle fur sich einen direkten Mehrwert erhalten.

Im Rahmen dieses Projektes wird der Fokus klar auf den Schulkontext
gelegt. Trotzdem werden punktuell Personen aus ausserschulischen
Betreuungssituationen hinzugezogen, damit ein moglichst breites Bild
entsteht. Dies betrifft vor allem die Benutzerforschung und die Evalua-
tion des Konzeptes fir die Benutzerfihrung.

In den folgenden Thesen wird formuliert, was die Erfolgsfaktoren fir
ein solches Produkt sein konnten.



Forschungsfragen als Aus-
richtung fir das gesamte
Projekt

Ein Beziehungsdreieck
kommt selten allein.

2 Fragestellung & Zielsetzung

In diesem Kapitel werden Forschungsfragen fir die Ausrichtung der
vorliegenden Arbeit formuliert und Thesen fir eine digitale Unterstit-
zung aufgestellt. Diese reflektieren die Aspekte aus der fachlichen
EinfGhrung.

2.1 Ubergreifende Forschungsfragen

Um dem gesamten Projekt einen Kontext zu geben und sémtliche Me-
thodiken und Artefakte zielgerichtet einsetzen zu kénnen, stehen die
folgenden Forschungsfragen als zentrale Fragestellungen fir das ge-
samte Projekt:

—  Wie kann mit einer digitalen Losung Mehrwert im Beziehungs-

dreieck geschaffen und die Qualitdt in der Kommunikation er-
hoht werden?

—  Wie sieht eine digitale Losung zur Unterstiitzung des Bezie-

hungsdreiecks aus?

Auf diese Forschungsfragen bauen die folgenden vier Thesen auf.
Diese wurden nach den einzelnen Schritten in der Benutzerforschung
validiert (= Kapitel 5).

2.2 Thesen

2.2.1 Vom Dreieck zum Netzwerk

Rund um ein Kind bleibt es kaum bei einem einzigen Beziehungsdrei-
eck. Oft entstehen sie parallel.

Neben der Schule kommen z.B. Jugendorganisationen, Musikschule
oder Reitstunden dazu. Und Uberall besteht der gleiche Anspruch:
Immer sollen alle Parteien optimal und ihren Bedurfnissen entspre-
chenden informiert sein.

In einer Familie mit mehreren Kindern vervielfacht sich dieses Geflecht
nochmals. Drei schulpflichtige Kinder beispielsweise - alle mit mehre-
ren Bezugspersonen in der Schule, dazu unzahlige Kontaktpersonen
im nebenschulischen Bereich - steigern die Anspriche und den Auf-
wand fur alle Beteiligten.



Eltern - Lehrpersonen -
Kind: gegenseitig ernst
nehmen

Zeitgewinn durch Effizienz

Aus einem Beziehungsdreieck entsteht also schnell ein Beziehungsge-
flecht, in dem man sich zurechtfinden muss und den Uberblick nicht
verlieren darf.

These 1: Eine digitale Losung schafft Mehrwert, indem sie sich nicht
nur auf ein Beziehungsdreieck fokussiert, sondern verschiedene Be-
treuungssituationen einer Familie abbildet.

2.2.2 Grundprinzipien der Erziehung

Jesper Juuls pddagogisches Konzept sieht vor, den Fokus mehr auf
die Beziehung als auf die Erziehung zu legen. Er stellt dabei die bei-
den Begriffe «Gleichwiirdigkeit» und «Verantwortung» ins Zentrum. '
Dabei ist gemeint, dass Kinder in ihrer Entwicklung Fliihrung brauchen.
In diesem Prozess seien sie zwar nicht gleichberechtigt, die Begeg-
nung musse aber immer mit Wirde und Respekt erfolgen. Fiir die Er-
wachsenen, also die Eltern und die Lehrpersonen, kommt dazu, dass
sie die alleinige Verantwortung fir die Qualitdt der Beziehung tber-
nehmen mussen. Fir ihr Tun soll den Kindern aber sehr wohl Verant-
wortung Ubertragen werden, damit sie ihren Beitrag an der Gemein-
schaft leisten kénnen.

These 2: Eine digitale Lsung schafft Mehrwert, indem sie sich an Je-
sper Juuls Prinzipen der «Gleichwirdigkeit» und «Verantwortung»
orientiert und das Prinzip eines Beziehungsdreiecks konsequent in
den Mittelpunkt stellt.

2.2.3 Kombination von Verwaltung und Kommunikation

Lehrpersonen investieren viel Zeit in Verwaltungsaufgaben und die
Kommunikation im Kontext dieser. Triviale Prozesse - wie das Fihren
einer Klassenliste - werden spéatestens dann aufwandig, wenn alle Kin-
der, alle Eltern sowie alle Lehrkrafte auf dem aktuellen Stand gehalten
werden mussen. Ein Verschiebedatum einer Schulreise zu kommuni-
zieren bedeutet unverhaltnisméssigen Aufwand, wenn man die
Grossmutter oder den Stiefvater nicht vergessen darf.

These 3: Eine digitale Losung schafft Mehrwert, indem Verwaltungs-
aufgaben mit Kommunikation kombiniert werden.

S (Juul, 2006)
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Adaption von Freizeit-
kommunikationsmustern
im Schulalltag

Konzept fiir Cloud-
basierten Service

2.2.4 Neue Kommunikationsmuster nutzen

99% der Jugendlichen und bereits 72% der Gesamtbevodlkerung in
der Schweiz besitzen ein Smartphone und nutzen intensiv soziale Me-
dien wie Instagram oder Snapchat (= Kapitel 1.7). In kirzester Zeit
haben sich neuartige Kommunikationsmuster und Kanéle eréffnet.
Diese neuen Moglichkeiten nutzen Lehrpersonen noch viel zu wenig.
Und wenn sie es machen, dann muss die Schule diese Art von Kom-
munikation in die vorhandenen (Social Media-) Kanédle auslagern.
Schulkommunikation muss jedoch in einem geschiitzten Raum statt-
finden, sollte aber nicht auf die Vorteile von Social Media verzichten
mussen.

These 4: Eine digitale Losung schafft Mehrwert, indem sie die hohe
Verbreitung neuartiger Kommunikationsmuster und -mittel nutzt und
so eine lustvolle Beziehungspflege férdert.

2.3 Aufgabenstellung und Ziele

Ziel dieser Arbeit war das Konzept fiur eine digitale Losung fir die
Kommunikation im Beziehungsdreieck, die Cloud-basiert fir eine brei-
te Nutzung ausgerollt werden kann. Um dies zu erreichen, waren fol-
gende Arbeitspakete vorgesehen:

—  Anforderungserhebung Erhebung heutiger Prozesse, Kommu-
nikation, Schwachstellen und Anforderungen im Kontext des Be-
ziehungsdreiecks anhand verschiedener Beispiele aus den ein-
zelnen Perspektiven (Lehrpersonen, Eltern, Lernende) sowie Eva-
luation von Mdglichkeiten der Digitalisierung

—  Produkt Erstellung eines gebiindelten Produktes mit Vision und
priorisierten Anforderungen (MVP) fiir eine produktive Nutzung,
Abgrenzung der Losung zu Konkurrenzangeboten (Konkur-
renzanalyse, Definition USP)

— Interaction Design Erarbeitung und Evaluation eines Interaction
Designs fur das erarbeitete MVP inkl. Evaluation

—  Visual Design Erarbeitung und Festlegung eines Visual Designs
fir das MVP inkl. Evaluation

11



Artefakt

2.4 Lieferumfang

Der folgende Lieferumfang wurde fir das Projekt vereinbart und als
Ergebnis fur die angewandten Methoden geplant:

Beschreibung

Dokumentation

Vorliegendes Dokument als zentrale Projektdokumentation und Be-
schreibung der Vorgehensweisen, Ergebnisse sowie der Lerneffekte

Vision Vision fir ein Produkt basierend auf der fachlichen Ausarbeitung des
Themas, der Marktsituation und der Konkurrenzanalyse; Verfeinerung
der Vision durch Evaluation in der Benutzerforschung

Personas Segmentierung der Benutzergruppen nach Benutzerforschung

Szenarien Beschreibung der einzelnen Situationen zur Erhebung der Anforde-
rungen und Detaillierung der Interaktion mit der zukiinftigen Lésung

Story Map Priorisierte Beschreibung des Funktionsumfanges mit User Stories

Interaction Design

Evaluiertes Interaction Design in Form eines interaktiven Prototypen
inkl. Refinement nach Evaluation

Style Guide

Visuelle Ausarbeitung zentraler Screens zur Erstellung eines Style Gui-
des fur die finale Lésung

Tabelle 3 Lieferumfang des Projektes

2.5 Abgrenzung

In diesem Projekt geht es um die Konzeption und Ausgestaltung einer
digitalen Losung zur Unterstlitzung des Beziehungsdreiecks. Wenn
auch parallel an der Erarbeitung eines Geschaftsmodells, der Marken-
strategie und einer méglichen Pilotierung gearbeitet wird, sind diese
Schritte nicht Teil dieser Arbeit und werden daher nicht im Detail be-
schrieben.
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Die Ebenen des 5S-
Modells

Von der abstrakten Darstel-
lung zur konkreten Gestal-
tung

3 Projektvorgehen

Die Projektplanung wurde prioritér auf die Erstellung der vorliegen-
den Arbeit ausgerichtet, weniger auf die Produktentwicklung an sich.
Zentrales Element in der Vorgehensplanung war die periodische Eva-
luation der einzelnen Arbeitsergebnisse.

3.1 5S-Modell

Die Wahl fiir die Vorgehensmethodik fiel auf das 5S-Modells von Gar-
rett'’, da sich dieses mit allen relevanten Aspekten der Erstellung ei-
ner digitalen Losung befasst - von strategischen tber strukturellen bis
hin zu visuellen Aspekten. Dies stellt sicher, dass das Projekt-Team
den emotionalen und psychologischen Kontext der Benutzung ver-
steht, zuklinftige Funktions- und Design-Entscheidungen auf Basis von
Benutzer-Psychologie trifft sowie eine Produktpersdnlichkeit und nicht
nur Funktionen entwirft'’.

Das 5S5-Modell von Garrett sieht fiinf Ebenen zur Bearbeitung des Pro-

jektes vor:

—  Strategy Verstehen der Benutzerbedirfnisse und Erarbeitung
eines Zwecks bzw. Mehrwerts einer digitalen Lésung

—  Scope Formulierung des Funktionsumfanges basierend auf den
in der Phase «Strategy» erarbeiteten Bedurfnissen

—  Structure Gestalten des Verhaltens und der Reaktionen der L&-
sung - das Interaction Design

—  Skeleton Verfeinern des Interaction Designs um eine detaillierte
Ausgestaltung des Informationstransportes (beinhaltet Ul-
Elemente, Texte sowie relevante Informationen)

—  Surface Strukturierte Lésung visuell ausgestalten, finale optische
Identitat fir das Produkt

Die Inhalte der einzelnen Ebenen beinhalten Artefakte, deren Abstrak-
tionsgrad stark variiert. Braucht man in den unteren Ebenen des Mo-
dells mehr Phantasie, um sich die finale Losung vorzustellen, wird die-
se in den oberen Ebenen sehr plastisch.

% (Garrett, 2002)
"7 (Garrett, 2015)
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Abbildung 1
Ebenen des 55-Modells'®

Abschluss einer Phase vor
Abschluss der jeweils
nachsten

Abbildung 2
Phasenbearbeitung nach
Garrett

Concrete

Skeleton

Structure

Scope

SRS Abstract

Garrett empfiehlt anstelle einer sequenziellen Bearbeitung der Phasen
eine Form der sequenziell-parallelen Bearbeitung.

effort

time : : :

Angelehnt an die Ebenen des Modells wurden folgende Methoden
angewandt:

Phase Methoden / Vorgehen

Strategy Interviews, Tagebuch, NABC-Vision, Personas, Szenarien

Scope User Stories, Story Map

Structure Screen Flow, Sketching, Workshops

Skeleton Ideation Workshops, Interaktive Prototypen (Lo-Fi, Mid-Fi),
Walkthroughs

Surface Exploration, Design-Detaillierung, Walkthroughs, Style Guide

Tabelle 4 Angewandte Methoden/Vorgehen

'8 (Garrett, 2002)
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3.2 Planung

Zum Anfang des Projektes wurde ein Projektplan erstellt, damit die
einzelnen Arbeitspakete realistisch eingeplant werden konnten. Die
Planung wurde laufend zur Fortschrittsiberprifung genutzt und wo
notwendig angepasst.

Die folgende Abbildung zeigt die Initialplanung.

. Kw 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46
Abbildung 3
Initiale Projektplanung

Interaction Design
Visual Design

3.3 Risikoanalyse

Fir das Projekt wurde initial eine Risikoliste erstellt (Matrix der Haupt-
risiken > Abbildung 4, komplette Risikoliste > Anhang 1). Diese wur-
de laufend erganzt oder bereinigt. Mit Hilfe der Liste konnten wichtige
Risiken standig im Auge behalten werden.

Die Risikoliste wurde anhand des Managementsystems der ISO 9000-
Familie'” erstellt und wahrend des Projektes laufend aktualisiert.

Abbildung 4
Initiale Risikomatrix hiufig
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(Schweizerische Vereinigung fir Qualitats- und Management-Systeme (SQS), 2006)
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5S-Phase

Beschreibung

Alternativen

Warum NABC?

Anpassungen

4 Visioning

Gute Ideen bleiben oft nur gute Ideen, weil sich die Ideengeber zu
sehr in Details verstricken oder sich zu fest auf ihre persénlichen Inte-
ressensgebiete konzentrieren.?® Da diese Arbeit ohne eigentlichen
Auftraggeber durchgefihrt wurde, war es umso wichtiger, eine klare
Vision flir das Produkt zu entwickeln. Dafir wurde die NABC-Methode
gewahlt.

4.1 NABC

4.1.1 Wahl der Methode

Strategy

NABC steht fir Needs, Approach, Benefit, Competitors und ist ein
Vorgehen, welches hilft, nicht nur die technischen Kriterien einer L6-
sung, sondern auch weitere erfolgsrelevante Faktoren zu berlcksich-
tigen. NABC eignet sich sehr gut, Unbeteiligten eine Produktidee zu
prasentieren und diese zu visualisieren.?’

Es gibt verschiedene Methoden, die sich in der frihen Phase eines
Projektes zur Uberpriifung einer Idee eignen. Die SWOT-Analyse
(Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats) hat wahrscheinlich
die starkste Verbreitung.

Die Wahl fiel auf die NABC-Methode, weil sich damit eine Idee auf
einzelne Kernsatze reduzieren lasst und einen zwingt, auch auf kriti-
sche Fragen Antworten zu finden, ohne schon zu sehr auf Details ein-
zugehen.

Da es nicht um eine eigentliche Neu-Entwicklung einer Vision ging,
sondern darum, sich in einer frilhen Phase den «unbequemen» Fragen
zu stellen, wurde auf weitere Redesign-Phasen in Teams verzichtet. In
Redesign-Phasen wirden verschiedene Teams die Produktvision ge-
meinsam weiterentwickeln.

20 (Christian, 2012)

2 (creaffective, 2014)
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Abbildung 5
NABC-Ergebnis aus
Workshop

Gemeinsame Vision
entwickeln

4.1.2 Durchfiihrung

Die NABC-Methode wurde im Rahmen eines Mini-Workshops des Pro-
jektteams durchgefiihrt. Die erarbeitete Vision wurde als Hypothese
im Projekt betrachtet und nach den einzelnen Schritten in der Benut-
zerforschung validiert (= Kapitel 5.1).

4.1.3 Reflexion

Diese Methode stand ganz am Anfang des Arbeitsprozesses. Beim
Erstellen des Projektauftrages wurden einige Rahmenbedingungen fir
die Arbeit diskutiert und formuliert. Inhaltlich fihrte aber erst die
NABC-Methode zum Konsens, in welche Richtung die Lésung gehen
kdnnte.

Die Uberprifung der Vision nach der Benutzerforschung fiihrte dazu,
dass einzelne Passagen umformuliert oder gescharft wurden. Es hat
sich gezeigt, dass das Optimieren von Formulierungen gute Diskussi-
onen auslésen kann und deshalb so frih wie mdglich im Entwick-
lungsprozess gemacht werden sollte.

Rickblickend muss festgestellt werden, dass die Methode als reine
Darstellungsform fiir eine in den Képfen vorhandene Vision zum Ein-
satz kam. Fur das vorgesehene iterative und stark interdisziplinére
Vorgehen war das Team zu klein. NABC kann definitiv mehr - ndmlich
den Prozess zur Entwicklung einer Vision unterstiitzen und treiben.
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Need Wie lautet das wich-
tigste Kunden- oder
Marktbedurfnis, das durch
die Lésung befriedigt wird?

Approach Wie sieht der
konkrete Lésungsansatz
aus, mit dem das BedUrfnis
befriedigt wird?

Benefit Welchen quantita-
tiven und/oder qualitativen
Nutzen bringt die Idee fir
den Kunden?

Competitor Wie fihrt die
Lésung zu einer Differen-
zierung gegenlber den
Mitbewerbern?

4.2 Ergebnis

Folgende Kernsatze wurden im Rahmen des initialen Visioning-
Prozesses formuliert:

Die wichtigsten Beddrfnisse sind

— die Bindelung der unkoordinierten und lber Kanéle verteilte
Kommunikation und

— die Vereinheitlichung und Vereinfachung von Administrations-
aufgaben in Betreuungssituationen unter Einbezug aller Perso-
nen im Beziehungsdreieck.

Der Lésungsansatz besteht in einer Cloud-basierten Plattform zur Be-
arbeitung der Kommunikation und Administration mit allen an der
Betreuungssituation beteiligten Personen.

Die Lésung bringt einen effizienten und transparenten Informations-
austausch in moglichst vielen Betreuungssituationen der Familie. Die
Beteiligten erleben eine lustvolle Auseinandersetzung in der Bezie-
hungsgestaltung.

Der Unique Selling Point (USP) besteht in

— einem einzigen Zugang zu verschiedenen Betreuungssituationen
der Familie,

— der aktiven Involvierung aller beteiligten Personen und

— der Verknipfung von Administration und Kommunikation.
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Forschungsfragen als Aus-
gangsbasis flr die ange-
wandten Methoden

5 Benutzerforschung

Ausschlaggebend fir den Funktionsumfang einer digitalen Plattform
fur die Unterstitzung des Beziehungsdreiecks sind Menschen. Um die
Benutzerforschung zielgerichtet anzugehen, wurden zuerst die For-
schungsfragen formuliert:

—  Welche Berthrungspunkte haben die beteiligten Personen im
Beziehungsdreieck?

—  Wie ist die Kommunikation im Beziehungsdreieck heute organi-
siert?

—  Wo existieren Schwachstellen und Optimierungspotential in der
Bearbeitung des Beziehungsdreiecks?

—  Wie reagieren Benutzer/-innen und Experten auf die Thesen?

Um diese Fragestellungen zu untersuchen, wurden Interviews mit
Lehrpersonen, Eltern sowie Lernenden durchgefiihrt. Ebenfalls aus
diesen Rollen wurden Personen rekrutiert, die ihre Erlebnisse in einem
Tagebuch dokumentieren sollten. Fir eine Expertenmeinung konnte
Prof. Dr. Thomas Merz, Medienpddagoge und Prorektor Forschung
und Wissensmanagement an der Pddagogischen Hochschule Thurgau
(PHTG), gewonnen werden.

Im Bewusstsein, dass eine vollumféngliche Benutzerforschung tber
verschiedenste - auch ausserschulische - Betreuungssituationen im
Rahmen dieses Projektes nicht realistisch ist, wurde der Hauptfokus
auf die Benutzerforschung im schulischen Kontext gelegt. Ziel der Be-
nutzerforschung war nicht eine méglichst breite und detaillierte Erfas-
sung aller existierenden Anwendungsfille. Es ging darum, eine im
Rahmen dieser Arbeit sinnvolle Menge an unterschiedlichen Sichtwei-
sen zu erfassen. Dies vor allem, um die auf persénlicher Erfahrung ge-
fassten Erkenntnisse zu hinterfragen oder zu erganzen.
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55-Phase

Beschreibung

Alternativen

Warum Interviews?

Drei Benutzergruppen

5.1 Interviews

5.1.1 Wahl der Methode
Strategy

Interviews sind gefiihrte Gesprache mit Benutzern. Sie dienen zum
Erhalten von qualitativem Input fur die Losungsgestaltung. Interviews
kénnen strukturiert, halbstrukturiert oder offen gefihrt werden.

Contextual Inquiry, Fokusgruppen

Fir dieses Projekt wurden Interviews gewahlt, da - im Gegensatz zum
Contextual Inquiry - der Kontext nicht vorhanden sein muss (z.B. El-
terngesprach in der Schule) und - im Gegensatz zu Fokusgruppen -
nicht mehrere Personen zu einem bestimmten Zeitpunkt an einem
zentralen Ort zusammengefihrt werden missen. Interviews helfen, ein
Gesprach zu leiten, dem Interviewer aber Freiheit bei seinen Formulie-
rungen zu geben und somit einen natirlichen Gesprachsverlauf zu
ermdglichen.? Fiir die vorliegende Arbeit boten Interviews somit den
nétigen organisatorischen Freiraum wie auch die Offenheit beziglich
den Themen.

5.1.2 Durchfiihrung

Da das Beziehungsdreieck aus den drei potenziellen Gruppen (Lehr-
personen, Lernende, Eltern) besteht, fiel die Entscheidung auf eine
Durchfihrung der Interviews mit allen Benutzergruppen. Dabei wurde
darauf geachtet, ein mdoglichst breites Spektrum an Meinungen zu
bertcksichtigen.

Insgesamt wurden Interviews mit 13 Personen aus der Schweiz und
Deutschland gefihrt. Folgende Verteilung ergab sich innerhalb der
einzelnen Benutzergruppen:

— 6 Interviews mit Personen in der Rolle als Lehrperson

— 2 Volksschullehrerinnen (CH/DE)

— 1 Grunderin einer Rudolf-Steiner-Schule

— 1 Sonderschullehrerin

— 1 Kindergartnerin / DaZ-Lehrerin (Deutsch als Zweitspra-
che)

— 1 Prorektorin eines Gymnasiums

2 (Institut fir Medien- & Bildungstechnologie, kein Datum)

20



Handschriftliche Notizen
und Audio-Aufnahme

Halbstrukturierte Interviews

Themenbereiche im Inter-
view-Leitfaden

— 6 Interviews mit Personen in der Rolle als Elternteil
— 2 Vater und 4 Mdtter aus der Schweiz und Deutschland

— 2 Interviews mit Personen in der Rolle als Lernende
— 1 Primarschulerin
— 1 Gymnasiastin

In einem Fall war die Person Lehrperson als auch Elternteil.

Die Rekrutierung der Personen fand im persdnlichen Umfeld statt. Es
stellte keinerlei Probleme dar, eine ausreichende Vielfalt unterschied-
licher Rollen, Alters- oder Geschlechtergruppen und Meinungen zu
finden.

Da die Interviews jeweils von einem Moderator alleine gefiihrt wurden
und ein vernlnftiges Aufwands-/Ertragsverhéltnis erreicht werden soll-
ten, fiel die Wahl der Dokumentation auf handschriftliche Notizen, die
im Nachgang digitalisiert wurden. Diese Vorgehensweise bietet den
Vorteil, dass wahrend der Interviews keine zweite Person «nur» zum
Dokumentieren anwesend sein muss, der Moderator sich trotz der
Notizen auf die interviewte Person fokussieren kann und der Aufwand
fir die Dokumentation nicht explodiert. Als Backup zu den Notizen
wurden die Interviews jeweils mit der Zustimmung der Probanden
aufgenommen.

Als Interview-Form kam eine halb-strukturierte Version zur Anwen-
dung. Diese Form bietet grésstmogliche Vergleichbarkeit bei gleich-
zeitiger Flexibilitdt des Moderators, auf interessante Aspekte in dem
Gesprach detaillierter einzugehen.

Im Vorfeld der Durchfihrung wurde ein Interviewleitfaden entwickelt,
der - basierend auf den Forschungsfragen fir die Benutzerforschung -
Struktur und Fokus in die Interviews brachte.

Die Fragen im Interview-Leitfaden gliederten sich in die folgenden
Themenbereiche:

—  Das Beziehungsdreieck und Verhaltnis zu den anderen Gruppen
—  Erwartungen und Rolle(n) im Beziehungsdreieck

—  BerlUhrungspunkte im Beziehungsdreieck

—  Genutzte Artefakte & Lésungen im Beziehungsdreieck

—  Probleme & Potenziale im Beziehungsdreieck

—  Mehrwert von Services
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Evaluation von Services

Input fiir Phase «Scope»

Der letzte Abschnitt «Mehrwert von Services» bestand aus zuvor for-
mulierten Produkt-Services, die durch die Probanden auf einer Skala
von 1-5 beziglich ihres Mehrwertes bewertet wurden. Dies ermoglich-
te einen realistischen Blick auf die aus der Produktvision abgeleiteten
Services. Somit wurde bereits in einer sehr friihen Phase eine Priorisie-
rung von moglichen Services erreicht.

Der vollstandige Interview-Leitfaden befindet sich in Anhang 2 (Inter-
views) und Anhang 3 (Services).

Mit Hilfe der Interviews konnten die Personas erstellt und die Phase
«Scope» mit der Erstellung des Affinity Diagrams, das samtliche As-
pekte der Interviews abdeckte, initiiert werden.

5.1.3 Reflexion

Im Vorfeld der Arbeit wurden mdgliche Interview-Partner in einer Liste
zusammengetragen. Die finale Auswahl ergab eine spannende Mi-
schung verschiedener Schulformen, Altersklassen und Betreuungssi-
tuationen. Die Interview-Partner waren sehr interessiert an dem The-
menfeld.

Da ein Grossteil der Interviewpartner aus dem persénlichen Umfeld
stammte, war die Hurde fur ein offenes Gesprach - gerade bei einem
so personlichen Thema wie der Erziehung der eigenen Kinder - sehr
gering. Trotz der vorhandenen personlichen Basis gelang es wider
Erwarten sehr gut, ein professionelles Interview zu fihren. Die Ver-
trauensbasis half, auch versteckte Einsichten zu generieren.

Einige Fragen waren fir die Schilerinnen schwierig zu beantworten
und mussten wahrend dem Interview dem Alter entsprechend ange-
passt oder mit Hilfe von Beispielen erklért werden. Dabei wurde be-
sonders darauf geachtet, die Fragen trotzdem offen zu halten und
nicht suggestiv zu stellen.

In den Interviews wurden die Notizen eher spérlich gefiihrt. Die Audio-
Aufnahmen halfen im Nachhinein, das Gehorte zu reflektieren und zu
dokumentieren. Da jeweils nur eine Person aus dem Projektteam in
den Interviews anwesend war, lag der Fokus der Dokumentation auf
den Kernaussagen. Dies gelang gut mit der Abbildung der Interview-
Struktur in einem Google-Formular.

Da sich im Interview-Verlauf meistens ein breit gefachertes Gespréach
ergab, konnten spannende Einsichten generiert werden.
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Breiter Blick aus padagogi-
scher Perspektive

Interview-Form analog
Benutzer-Interviews

5.2 Experten-interview

Zusatzlich zu den Interviews in den einzelnen Benutzergruppen wurde
ein Interview mit dem Medienpddagoge Prof. Dr. Thomas Merz, Pro-
rektor Forschung und Wissensmanagementan der Padagogischen
Hochschule Thurgau (PHTG) durchgefihrt, um einen breiten Blick auf
heutige Ansatze in der padagogischen Lehre zu bekommen und die
Produktthesen aus pddagogischer Sicht zu evaluieren.

5.2.1 Durchfiihrung

Das Interview wurde - wie die Benutzer-Interviews - halbstrukturiert
mit Notizen und Audio-Aufnahme durchgefihrt.

Folgende Themenbereiche wurden besprochen:

—  Beziehungsdreieck

—  Kommunikation in schulischen Situationen

—  Rollenverstandnis und Verdnderung in den letzten Jahren
— Thesen

Die Notizen des Interviews befinden sich in Anhang 4.

5.2.2 Reflexion

Das Interview mit dem Experten half uns sehr, die erarbeiteten Thesen
zu Uberprifen und eine fundierte Perspektive auf die Arbeit zu liefern.
Da das Interview - im Gegensatz zu den Benutzer-Interviews - zu zweit
durchgefiuhrt wurde, konnte im Anschluss das Gespréach personlich
reflektiert werden. Hilfreich war Thomas p&dagogischer Hintergrund,
da dadurch ein tiefes fachliches Gesprédch Uber padagogische
Grundsatze und deren Auswirkung auf die Kommunikation im Bezie-
hungsdreieck gefiihrt werden konnte.

Einzelne Suggestivfragen fielen in dieser speziellen Konstellation nicht
ins Gewicht, da Prof. Dr. Merz ein sehr reflektierender Mensch ist und
eine Antwort aus breiter Perspektive geben konnte. Es entstand ein
sehr spannender Austausch.

Die Uberpriifung der Thesen am Ende des Gespraches bestitigte das

Bild einer potentiellen Lésung - Prof. Dr. Merz unterstitzte die aufge-
stellten Thesen in voller Breite.
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55-Phase

Beschreibung

Alternativen

Warum Tagebiicher?

Anpassungen

Drei Benutzergruppen

5.3 Tagebuch

5.3.1 Wahl der Methode
Strategy

Die Tagebuchmethode stellt den Probanden eine Moglichkeit zur Ver-
figung, Aktivitaten oder Ereignisse zu dokumentieren und somit dem
Projekt einen umfinglichen Einblick in deren Erfahrung zu geben?®.
Den Benutzern wird - wenn ndtig - eine strukturierte Vorlage geliefert,
damit Ereignisse vergleichbar und qualitativ umfassend sind. Tagebd-
cher werden eingesetzt, um nicht offensichtliche und unvorhergese-
hene Abldufe kennenzulernen.?

Contextual Inquiry

Da die meisten Beriihrungspunkte im Beziehungsdreieck unplanbar
sind und in unregelméssigen Abstdnden entstehen und durchgefihrt
werden, eignet sich die Tagebuch-Methode sehr gut, da jeder Pro-
band auftretende Ereignisse direkt dokumentieren kann. Viele der
auftretenden Berihrungspunkte sind sensibel im Inhalt, sodass anwe-
sende Personen die nétige Vertrauensbasis stéren und verfalschen
wirden. Das Tagebuch kann hier Abhilfe schaffen, da eine nachtragli-
che anonymisierte Erfassung der Situation geschehen kann®, ohne
diese zu stéren.

Damit der Input aus dieser Methode direkt in das Projekt einfliessen
und somit eine Fortschrittsliberprifung stattfinden kann, wurde den
Probanden das Tagebuch online mittels einen Google-Formular zur
Verfligung gestellt.

5.3.2 Durchfiihrung

Die Tageblicher wurden - analog der Interviews - an alle drei Benut-
zergruppen (Lehrpersonen, Lernende, Eltern) verteilt.

Insgesamt nahmen finf Personen wahrend vier Wochen an der Tage-
buch-Befragung teil. Dabei wurden 26 Situationen beschreiben. Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer in Doppelrollen wurden gebeten, alle
ihre Erfahrungen im Kontext zu dokumentieren, also bspw. einmal als
Elternteil und das néchste Mal als Lehrperson.

= (Weevers, 2017)
% (Steimle, 2015)
2 (Weevers, 2017)
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Abgefragte Aspekte

Fragebogen Gberprifen

Die Teilnehmenden wurden wiederum aus dem personlichen Umfeld
rekrutiert. In vier Fallen waren diese die gleichen Personen wie die
Interviewparter.

Folgendes Mengengerist ergab die Durchfihrung:

— 8 Eintrédge in der Rolle als Lehrperson

— 2 Eintrédge in der Rolle als Trainerin / Leiterin
— 5 Eintrédge in der Rolle als Elternteil

— 6 Eintrédge in der Rolle als Schiilerin

— 5 Eintrédge in der Rolle als Spielerin

Die Kriterien wurden darauf ausgerichtet, den Kontext eines Beriih-
rungspunktes moglichst detailliert zu verstehen. Im Speziellen sind
dies die Faktoren «Situation», «Motivation» und «Erwartungen».

Da die Tageblcher fir ein tiefes Verstdndnis der Berlhrungspunkte
im Beziehungsdreieck sorgen sollten, wurde zu jedem Eintrag folgen-
de Aspekte abgefragt:

— Rolle des Probanden
—  Berilhrungspunkt
— Artdes Bertuhrungspunktes
— Initilerung des Kontaktes
—  Beteiligte Personen / Rollen
—  Situation aus der / in der die BerlUhrung zustande kam
—  Motivation der Berlihrung / des Kontaktes
—  Erwartungen an das Ergebnis
—  Ergebnis
—  Ablauf
—  Prozess
—  Ausgetauschte Artefakte und verwendete Lésungen
—  Probleme / Potenzial

Das komplette Formular far einen Tagebucheintrag war fur die Pro-
banden per Google Forms zugéanglich. Das Formular inkl. aller Details
befindet sich in Anhang 5.

Der Online-Fragebogen wurde mit einer Person getestet. Dabei hat
sich herausgestellt, dass die grundsatzliche Struktur sowie einzelne
Formulierungen nicht verstanden wurden (2 Anhang 6). Ebenfalls
zeigte sich, dass bei einzelnen Multiple-Choice-Fragen die Auswahl
nicht vollstandig war. Die Uberarbeitete Version des Fragebogens
wurde in einer erneuten Evaluation ohne Probleme verstanden.
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Proaktive Aufforderung

Input fir Phase «Scope»

Die Probanden wurden im Vorfeld in ihre Aufgabe eingefihrt und ge-
beten, die Eintrdge so zeitnah und umfassend wie méglich zu erfas-
sen. Sporadisch wurden die Probanden lber WhatsApp ermuntert,
weitere Eintrdge zu erfassen.

Mit Hilfe des Inputs aus den Tagebichern konnten die Personas ge-
scharft und die Phase «Scopen» initiiert werden. Die Detailtiefe der Ta-
gebucheintrage ermaoglichte, dass Erkenntnisse direkt in die nachste
Phase transferiert werden konnten. Die Tagebucheintrdge ergaben
zusammen mit den Interviews ein umfassendes Bild Gber Kommunika-
tionsmuster im Alltag von Lehrpersonen, Lernenden und Eltern.

5.3.3 Reflexion

In der Realitat hat sich gezeigt, dass es fur die Probanden nicht immer
moglich war, die Tatigkeiten zeitnah zu dokumentieren. Die meisten
Probanden sammelten ihre Ereignisse im Kopf und fillten zu einem
spateren Zeitpunkt mehrere Formulare auf einmal aus. Die Qualitat
der Eintrage litt nicht darunter. Im Gegenteil. Dadurch, dass die Pro-
banden mehr Zeit fiir eine Schilderung hatten, wurden die Ereignisse
sorgfaltiger dokumentiert und reflektiert.

Da die Aktivitat Uber Google Forms Uberwacht werden konnte, war es
moglich, die Probanden nach langeren Phasen der Inaktivitat Gber
WhatsApp zu erinnern.

Die Tagebucheintréage bestatigten im Wesentlichen die Erkenntnisse
aus den Interviews. Die geschilderten Ereignisse beschrieben weitge-
hend die zuvor identifizierten Problemfelder, schufen aber ein tieferes
Verstandnis des Kontextes.

Im Formular wurde eine Suggestivfrage gestellt («Was war im gesam-
ten Ablauf mihsam oder problematisch?») und fihrte somit vereinzelt
zu Antworten wie «eigentlich nichts». Dies sollte in Zukunft vermieden
werden.

Zu wenig Zeit wurde fir Ruckfragen eingeplant. Bei wenigen Eintra-
gen waren die Schilderungen unklar, die Kldrung mit den Probanden
aufwandig.

Auch missen die Probanden sehr motiviert sein, da die Flihrung der

Tagebicher aufwandig ist. Ein personlicher Bezug zur Person kann
hier helfen.
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55-Phase

Beschreibung

Alternativen

Warum ein
Affinity Diagram?

Affinity Diagram - Ab-
schluss der Benutzerfor-
schung und Startschuss fur
das Lésungs-Design

5.4 Auswertung - Affinity Diagram

5.4.1 Wahl der Methode
Strategy

Ein Affinity Diagram hilft, unstrukturierte Ideen und Daten Ubersicht-
lich und geordnet darzustellen. So wird eine weiterfihrende Analyse
moglich und Folgearbeiten konnen abgeleitet werden.

Dabei werden die gesammelten Themen und Aspekte auf Zettel ge-
schrieben und fortlaufend gruppiert und anschliessend mit passenden
Uberschriften versehen.

Fir die Weiterarbeit im Team férdert diese Methode das gemeinsame
Verstandnis des Sachverhaltes und hilft, vor allem in interdisziplindren
Gruppen, den Kontext und die Datengrundlage noch besser zu ver-
stehen.?®

Card Sorting, Mind Map, Brain Storming

Diese Methode hilft, aus den gesammelten Daten der Benutzerfor-
schung eine strukturierte Basis fir den Ideation-Prozess zu legen. Sie
eignet sich hervorragend als Grundlage fir die Weiterverarbeitung zu
Personas und Szenarien.

5.4.2 Durchfiihrung

Das Affinity Diagram stand am Anfang eines dreitdgigen Ideation
Workshops, der den Ubergang von der Benutzerforschung zum L&-
sungsdesign darstellte (1. Affinity Diagram, 2. Persona Mapping, 3.
Personas, 4. Szenarien, 5. Solution-Design-ldeation). Als Vorbereitung
wurden nochmals alle Fakten aus den Benutzer-Interviews, dem Ex-
perten-Interview, den Tageblchern und den Statistiken studiert, auf
Post-Its gesammelt und an eine grosse Wand geklebt. Langsam kristal-
lisierten sich zusammenhangende Gruppen heraus. Einige Diskussio-
nen l&ste die Suche nach den passenden Uberschriften aus. Ganz zum
Schluss wurden jene Aspekte noch mit einem roten Punkt markiert,
welche als bemerkenswert eingestuft wurden oder eher unerwartet
waren.

2 (0lson, 2014)
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Abbildung 6
Erstellung des Affinity
Diagrams

Die Erstellung des Affinity Diagrams dauerte ca. zwei Stunden. Das
gesamte Affinity Diagram in einer Ubersicht befindet sich in Anhang 7.
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5.4.3 Reflexion

Die Erstellung des Affinity Diagrams hat gezeigt, wie effektiv diese
Methode ist. Wahrend davor viele Ideen und Vorstellungen im Raum
standen, wurde mit dem Resultat eine gute Ubersicht geschaffen und
Ordnung in die vielféltigen Informationen gebracht.

Es traten wesentliche Merkmale einer zukiinftigen L6sung hervor. Das
Resultat des Affinity Diagrams war sprichwértlich mehr als die Summe

aller Einzelteile.

Im nachsten Kapitel werden diese inhaltlichen Erkenntnisse genauer
erlautert.
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Freie Wahl des Kanals

Accessibility

Sprachbarrieren
Uberwinden

5.5 Erkenntnis & Schlussfolgerung

Grundsatzlich wurden viele der bereits vor der Benutzerforschung
getroffenen Annahmen bestatigt. So ist unbestritten, dass eine Effi-
zienzsteigerung und die Biindelung der Kanéle erwiinscht sind.

Zu Beginn der Interviews wussten die Gesprachspartner nicht genau,
auf was eine mogliche Lésung abzielt. Zum Teil war gar eine grosse
Skepsis vorhanden, was den Begriff «Digitalisierung im Beziehungs-
dreieck» betraf. Sobald sich die Interviews aber zu Gespréchen entwi-
ckelten und einige Ideen erldutert werden konnten, wich die anfangli-
che Skepsis und schlug teilweise sogar in Begeisterung um.

Die folgenden beschriebenen Aspekte sind die wesentlichen Erkennt-
nisse aus der Benutzerforschung. Die gewonnenen Schlussfolgerun-
gen konnten mit sogenannten «How might we questions»®’ (HMW-
Question) die Grundlage fir die weitere Ideation Sessions legen.

5.5.1 Chancengleichheit

Die wichtigste und eher unerwartete Erkenntnis aus der Benutzerfor-
schung kann man unter dem Begriff Chancengleichheit zusammenfas-
sen. Folgende Aspekte werden darunter verstanden:

Es genlgt nicht, eine rein digitale Losung zu konzipieren. Eine digitale
Lésung erreicht auch in Zukunft nicht alle Beteiligten, einerseits weil
z.B. kein Smartphone (nur E-Mail) vorhanden ist, anderseits weil der
digitale Kanal ganz bewusst abgelehnt wird. Eine Losung, die diesen
Umstand nicht berlcksichtigt, wiirde ein grosses Akzeptanzproblem
haben. Umgekehrt ist eine Losung, welche alle Personen erreicht, ein
unschlagbares Verkaufsargument.

Zur Chancengleichheit gehort auch das dem Thema Accessibility.
Obwohl dieser Aspekt nicht direkt aus der Benutzerforschung hervor-
gegangen ist, wurde die Bedeutung sichtbar. Ein Aspekt, welcher in
der Konzeption und im Visual Design bertcksichtigt werden muss.

Auch in den Kontext der Chancengleichheit gehért die Uberwindung
der Sprachbarrieren. Hier besteht zwar nicht der Anspruch, dass man
mit Fremdsprachigen tUber eine mogliche Losung die gesamte Kom-
munikation abwickeln kann. Im Gegenteil: wenn immer moglich, soll
der Kontakt persénlich stattfinden. Eher geht es dabei um die nieder-
schwellige und doch verbindliche Kontaktaufnahme, beispielsweise
bei der Vereinbarung eines Elterngespraches. Ein solcher digitaler (in
die jeweilige Sprache Ubersetzter) Kontakt baut Hirden ab und kann
den Weg fur weitere Gesprache ebnen.

27 (IDEO ORG, kein Datum)
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Zwischen Vertrauen und
Uberwachen

1. Kommunikation durch
Provokation

HMW-Question 1: Wir konnen wir Chancengleichheit erreichen?

5.5.2 Verbindlichkeit

Verbindlichkeit wird auf ganz verschiedenen Ebenen als zentrales
Element im Beziehungsdreieck empfunden. Viele Aspekte sind ganz
unabhangig von einer digitalen Lésung oft unbefriedigend geklart
und bergen Konfliktpotenzial. Folgende Erkenntnisse brachte die Be-
nutzerforschung:

—  Eine grosse Herausforderung ist das (oft ungeklarte) Rollenver-
standnis zwischen den Teilnehmenden am Beziehungsdreieck
und die damit verknlpften Aufgaben. Jesper Juuls Aussagen
diesbeziiglich wurden bekréftigt (2 Kapitel 1.2.1).

— Innerhalb einer Schulorganisation sind Kommunikationsablaufe
oft nicht definiert und uneinheitlich. Eine Schule fihrte bspw. ei-
ne tagliche E-Mail-Lesepflicht fir Lehrpersonen ein, um eine fl&-
chendeckende Erreichbarkeit sicherzustellen.

—  Viele Schulen fihren eine Art Kontaktheft, in welchem Mitteilun-
gen, Absenzen oder Vergehen von den Eltern schriftlich quittiert
werden mussen.

—  Ein oft gedusserter Vorbehalt gegeniber einer digitalen Lésung
war, dass die Kommunikation im Social Media-Umfeld generell
unpersonlich und unverbindlich sei.

— Abmachungen oder vereinbarte Ziele sollten transparenter ver-
figbar sein.

— Im Hinblick auf digitale M&glichkeiten besteht der Wunsch nach
der Gewissheit, dass eine Mitteilung auch wirklich zur Kenntnis
genommen wurde. Als gute Méglichkeit dafiir wurde die Lese-
bestatigung in WhatsApp genannt. Darliber hinaus wurde der
Wunsch gedussert, sehr wichtige Mitteilungen mit einer aktiven
Lesebestatigung quittieren zu lassen.

Mit oder ohne digitale Losung: das Thema Verbindlichkeiten bewegt
sich auf einem schmalen Grat zwischen Vertrauen, Uberwachung und
Bevormundung.

HMW-Question 2: Wie konnen wir geklarte Rollenverstandnisse un-
terstltzen und Verbindlichkeiten herstellen, ohne dass sich die Benut-
zer Uberwacht fuhlen?

5.5.3 Involvierung

Beim Themenbereich der Involvierung gibt es drei Teilaspekte:

Der erste Aspekt ist, Diskussionen gezielt durch Funktionen in der
Software zu provozieren.
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Schulung und Einfiihrung
einer neuen Technologie
nicht vernachlassigen

2. Niederschwellige Kon-
taktaufnahme

3. Indirekte Teilnahme am
Schulalltag

Nach den Interviews wurde den Befragten eine Ubersicht méglicher
Services gezeigt. Besonders umstritten war die Idee eines Erziehungs-
profils, also einem Bereich, bei dem alle Beteiligten ihre Vorstellung
beziglich Lernzielen und padagogischen Vorstellungen dussern kon-
nen. Vor allem die Lehrpersonen fuhlten sich durch die Vorstellung
provoziert, dass andere sich so in ihr Hoheitsgebiet «einmischen»
kénnen. Ahnlich war die Reaktion bei einer Funktion zur Feedback-
moglichkeit.

Prof. Dr. Thomas Merz stellte dazu fest, dass die Kompetenz der Eltern
in Erziehungsfragen in den letzten Jahrzehnten stetig gewachsen sei
und folgerichtig diese auch in inhaltliche Diskussionen einbezogen
werden mussen. Es stelle sich weniger die Frage, ob solche Themen
Uber ein Computersystem angestossen und ausdiskutiert werden, als
eher die sorgféltige Einfihrung des Mediums an sich.

HMW-Question 3: Wie kénnen wir wertvolle Diskussionen anregen
oder gar provozieren?

«Je mehr Eltern verstehen, was in der Schule gemacht wird, desto
eher tragen sie es mit.»

Dr. prof. Thomas Merz, Prorektor Forschung und Wissensmanagement an der Pada-
gogischen Hochschule Thurgau (PHTG)

Der zweite Aspekt ist die vereinfachte Art der Kontaktaufnahme. Dr.
Prof. Thomas Merz hob hervor, dass digitale Lésungen eine Nieder-
schwelligkeit im Kommunikationsaufbau erlauben wirden, welche
Uber andere Kanale nicht moglich ist.

Der dritte Aspekt der Involvierung ist die indirekte Einbindung Dritter
in den Schulalltag. So konnten Eltern digital am Schulalltag teilneh-
men, auch wenn es nichts Konkretes zu besprechen gibt. Regelmassi-
ge Impressionen aus dem Schulalltag (beispielsweise eine Fotografie
einer Schulsituation, einer Tonaufnahme eines gesungenen Liedes
oder eine Filmsequenz) kénnten dazu beitragen, dass generell ein
grosserer Austausch Uber die Schule entsteht.

HMW-Question 4: Wie kénnen wir die beteiligten Gruppen involvie-

ren, sodass lustvolle Kommunikation entsteht, die Uber Administration
hinausgeht?
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Verschiedene Schulstile
bericksichtigen

Skepsis gegenlber Digita-
lisierung und Cloud-
Diensten

Wer darf wann was sehen?

5.5.4 Vielfdltige Betreuungssituationen

Der Bedarf zur Biindelung der Kommunikation Gber mehrere Kinder
und Institutionen hinweg wurde bestatigt. So kann eine Familie mit
drei Kindern ohne weiteres an zehn oder mehr Betreuungssituationen
beteiligt sein, welche alle separat verwaltet werden missen.

HMW-Question 5: Wie konnen wir die vielféltigen Familien- und Be-
treuungssituationen Ubersichtlich zuganglich machen?

5.5.5 Flexibilitat

In den Interviews wurde klar, dass einzelne vorgeschlagene Funktio-
nen gegenlaufig beurteilt wurden. Unter den Lehrpersonen bestand
fast bei keinem Thema Konsens. Wéhrend einige Lehrpersonen die
Schulnoten ohne Bedenken Uber eine solche Lésung publizieren wir-
den, wére das fur andere aus padagogischen Griinden undenkbar.

HMW-Question 6: Wie kdnnen wir die unterschiedlichsten Vorstel-
lungen von «Schule geben» flexibel unterstiitzen?

5.5.6 Daten- und Persdnlichkeitsschutz

Grosse Vorbehalte bestanden gegeniber dem madglicherweise
schlechten Datenschutz von Cloud-Diensten. Aber auch die Digitali-
sierung generell wurde kritisch bewertet. Konkret waren damit meist
die negativen Auspragungen von Social Media gemeint sowie die Be-
firchtung, die Beziehungsarbeit wirde generell in die virtuelle Welt
verschoben.

Gerade eine Funktion wie das Publizieren von Fotos (z.B. von einer
Schulreise) stiess zu Beginn meist auf grosse Ablehnung. Waren aber
Kontext und Rahmenbedingungen geklart, sahen die meisten Inter-
viewpartner einen moglichen Mehrwert. In diesem Beispiel war es
wichtig zu klaren, dass die Lehrperson die Kontrolle tGber die Publika-
tion von Fotos behalten misse.

HMW-Question 7: Wie kdnnen wir Vertrauen schaffen?

5.5.7 Steuerung

Das hohe Datenschutzbedirfnis und der Wunsch nach einem «ge-
schitzten Raum» fir die Kommunikation erfordern ein hohes Mass an
Steuerungsmechanismen.

Vor allem aber soll das sich Uber die Jahre verdandernde Kommunika-
tionsverhalten im Beziehungsdreieck technisch abgebildet werden.
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Gegenteilige Schlussfolge-
rung

Folgende Beispiele illustrieren die Bandbreite dieser Anforderung:

—  Eine Lehrperson will ab der 6. Klasse die Hausaufgaben nicht
mehr automatisch auch fur die Eltern publizieren, um so die Ler-
nenden an die Selbsténdigkeit heranzufihren.

—  Die soeben 18-jéhrig gewordene Gymnasiastin muss rein recht-
lich in der Lage sein, selber die Kontrolle Gber die Kommunikati-
onsflisse zu Gbernehmen und die Eltern aus dem Dreieck ent-
fernen kénnen.

—  Eltern, die den digitalen Kanal exzessiv nutzen und zum zeitli-
chen Problem fur Lehrpersonen werden kdnnten.

HMW-Question 8: Wie kdnnen wir den unterschiedlichen Informa-
tions- und Kontrollbedirfnissen entsprechen?

5.5.8 Evaluation der Vision

Die Uberpriifung der Vision (2 Kapitel 4.1) hatte vor allem eine Schér-
fung der Formulierung zur Folge. Grundsatzliche Abweichungen wur-
den nicht festgestellt, die Vision wurde aber um essentielle Details
erganzt. Die finale Version der Vision befindet sich in Anhang 8.

5.5.9 Evaluation der Thesen

Auch die Thesen wurden grundsatzlich bestatigt, indirekt durch die
Interviewpartner sowie direkt durch den Experten. Am kontroverses-
ten war die vierte These. Es entstanden Diskussion, in wie weit ein
Produkt die Kommunikation provozieren darf (2 Kapitel 5.5.3).

Gerade in diesem Punkt muss das Resultat der Befragung nicht unbe-
dingt der Schlussfolgerung entsprechen. So haben Lehrpersonen
grosse Vorbehalte, wenn es um die Evaluation lhrer Arbeit geht, vor
allem wenn dies von Elternseite her geschieht.

Hier darf und soll jedoch dariiber nachgedacht werden, wie man die
blosse Verwaltungskommunikation Gberwinden und die Qualitat der
Kommunikation erhéhen kann und so eine aktive Beziehungsgestal-
tung auch im digitalen Raum ermdglicht wird. Die Provokation ist eine
Méglichkeit, auch wenn diese fir eine Benutzergruppe zunéchst un-
bequem erscheint.

33



Gescharfte These Nr. 4

Die vierte These wurde darum folgendermassen erweitert:

These 4: Eine digitale Losung schafft Mehrwert, indem sie die hohe
Verbreitung neuartiger Kommunikationsmuster und -mittel nutzt und
so eine lustvolle Beziehungspflege férdert und provoziert.

5.5.10 Marktbedingte Produktgestaltung

In der Ausgestaltung eines Produktes spielen nicht nur Aspekte der
Benutzerforschung eine Rolle. Wie im Fazit der Einflihrung
beschrieben (= Kapitel 1.8), gibt es eine Reihe von Faktoren, welche
die Lésung ebenfalls beeinflussen. Es kann sogar sein, dass im Einzel-
fall eine benutzerzentrierte Erkenntnis zu Gunsten eines marktbestim-
menden Argumentes zurlickgestellt werden muss.

HMW-Question 9: Wie kann eine moglichst grosse Verbreitung der

Software erzielt werden, ohne dass Ubergeordnete Steuerungsorgane
wie Schulleitungen oder Schuldmter involviert werden missen?
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Personas und Szenarien
beschreiben Motivationen
und Kontext

Strukturierte und priorisier-

te Anforderungen auf der
User Story Map

Fokussierung auf Minimal

Viable Product gewahrleis-

tet kurze Time-To-Market

HMW-Questions als Basis
fiir Scoping und Design
|deation

6 Solution Design

In der Projektphase «Solution Design» ging es um die Aufarbeitung
samtlicher Inputs aus der Benutzerforschung und Modellierung der
Anforderungen.

Im ersten Schritt wurden Personas erstellt, detailliert und priorisiert. Im
Anschluss wurden fir die priméren Personas Szenarien formuliert, die
die Interaktion mit einer digitalen Plattform im Detail und den Kontext
der Situationen beschreiben.

Aus den Szenarien konnten Anforderungen in Form von User Stories
formuliert und mit Hilfe einer User Story Map strukturiert und priori-
siert werden.

Um den weiteren Verlauf der Konzeption auf die Funktionalitat zu fo-
kussieren, die den meisten Mehrwert fir den Benutzer generiert, wur-
de die User Story Map konsequent um die Abgrenzung eines Minimal
Viable Products (MVP) ergédnzt. Dies hilft ein potentielles Produkt
schneller auf den Markt zu bringen und es im Anschluss iterativ zu er-
ganzen. Die weiteren Schritte dieser Arbeit - das Interaction und Visual
Design - beziehen sich auf das in diesem Schritt definierte MVP.

Basis fir das Scoping der Lésung und die Losungsfindung im Detail
bildeten die «<How might we questions» aus Kapitel 5.5. Durch diese
Form konnte immer wieder auf die eigentliche Problemstellung aus
der Benutzerforschung fokussiert werden.
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55-Phase

Beschreibung

Alternativen

Warum Personas?

Von der Benutzerforschung
zu Personas

Verhaltensmuster
identifizieren

6.1 Personas

6.1.1 Wahl der Methode
Strategy

Personas sind Archetypen, welche Ziele und beobachtete Verhaltens-
muster der potentiellen Benutzer und Kunden beschreiben.?® Eine
Persona ist ein Reprasentant einer Benutzergruppe, die durch Be-
schreibung als Person Bedirfnisse greifbar macht und Verstandnis fir
die Benutzergruppe schafft.

Actors (Use cases), User Roles

Personas sind ein addquates Mittel fir die Detaillierung und Visualisie-
rung von Benutzergruppen. Auch wenn den Personas mittlerweile von

2730 yorgeworfen wird, dass sie «verallgemei-

verschiedenen Leuten
nern, konstruierte Thesen darstellen und nicht real seien»®', wurden
Personas in diesem Kontext genutzt, um die Benutzergruppen und
deren Bedirfnisse zu ergriinden. Im Gegensatz zu Actors (Use case
Design) sind Personas greifbarer und kénnen sehr gut den Kontext

einer potentiellen Benutzergruppe illustrieren.

6.1.2 Durchfiihrung

Im Vorfeld der Benutzerforschung war bekannt, dass es voraussichtlich
drei Benutzerrollen geben wird. Diese Rollen wurden in den Interviews
und Tagebichern befragt. Der Input wurde im Affinitdtsdiagramm
gesammelt und strukturiert.

Um Verhaltensmuster in den Benutzergruppen zu erkennen, wurden
zuerst relevante Parameter fir das Design einer digitalen Losung defi-
niert. Diese waren:

—  Online-Affinitat,

—  Wounsch nach digitaler Verwaltung,
—  Verfligbarkeit von mobilem Internet,
—  Datenschutzbedirfnis,

— Informationsbeddurfnis,

—  Kontrollbedrfnis.

2 (Goodwin, Personas, 2009)
%7 (Egner, 2016)
30 (Klement, Focus On Causality, Skip Personas, 2013)

3 (Thelwell, 2017)
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Abbildung 7
Foto aus Persona-
Workshop,
Verhaltensmuster

Abbildung 8
Digitalisierte Persona Map

Vom erkannten Muster zur
finalen Persona

Priorisierung

Unterschiede zwischen
Lehrpersonen und Eltern

Samtliche Interviewpartner wurden auf Skalen dieser Parameter mar-
kiert, damit eine Ubersicht entstand. Auf Basis dieser Darstellungsform
konnten leicht Muster erkannt werden.

m
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Claudia, 39 Sandra, 38

Auf Basis der erkannten Muster wurden Eigenschaften aus den Inter-
views zusammengetragen und fir die finalen Personas festgehalten.

Insgesamt wurden finf relevante Personas gefunden:

— Nicole, 29, Lehrerin

— Sandra, 36, Mutter - Digital Native

—  Claudia, 39, Mutter - papierorientiert

—  Amelie, 9, Schilerin - lernt gerade den sinnvollen Umgang mit
digitalen Medien

—  Maik, 16, Schiler - Digital Native, sehr selbststéndig

Anschliessend wurden fur die weitere Konzeptionsphase primare Per-
sonas festgelegt.

Da die Bedirfnisse der Personas Sandra und Nicole sehr weit ausei-
nanderliegen, beide aber essentiell fir den Erfolg einer digitalen Platt-
form fur die Kommunikation im Beziehungsdreieck sind, wurden bei-
de als primare Personas festgelegt.
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Ahnlichkeiten zwischen
Eltern und Schilern

Sekundarpersonas

Abbildung 9
Primére Personas

Die Lernenden Amelie und Maik wurden nicht als primar gewahlt, da
Amelie tendenziell eher wenig Interaktion mit der Plattform erfahren
wird und Maik dem Verhaltensprofil von Nicole entspricht (umso éalter
ein Kind wird, umso selbststandiger wird es - die Verhaltensmuster
gleichen sich an die eines Elternteils an).

Da sowohl Claudia als auch Maik fir den Erfolg der Plattform nicht
vernachléssigt werden durfen, werden diese beiden Personas als Se-
kiindér-Personas gefihrt.
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Die finalen Personas befinden sich in Anhang 9.

6.1.3 Reflexion

Im Vorfeld wurde viel Zeit fir die «richtige» Methode zur Darstellung
und Detaillierung von Benutzergruppen aufgewendet. Die Diskussio-
nen waren wertvoll und fihrten zu einer sehr reflektierten und umfas-
senden Bearbeitung des Themengebiets Benutzergruppen.

Personas sind immer noch ein de facto Standard und in Kombination
mit Szenarien ein sehr gutes Mittel um den Kontext zukinftiger Benut-
zer zu ergrinden und zu beschreiben. Die Kritiker der Methode
(= Kapitel 6.1.1) beméngeln die fehlende Relevanz und das Fehlen
von Benutzerforschung bei unvollstdndigem Prozess. Durch die «voll-
standige» Erarbeitung der Personas mit Kontext (Szenarien etc.) konn-
ten diese allerdings fundiert genutzt werden.

Die finalen Personas stellen eine schlanke, verdichtete Form der Phase
Benutzerforschung dar und wurden sehr sparlich mit Vermutungen
angereichert - der Grossteil der Inhalte stammt aus den Interviews und
den Tageblchern.
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55-Phase

Beschreibung

Alternativen

Warum Szenarien?

Von der Benutzerforschung
in die Zukunft gedacht

Das Definieren von Parametern ist recht herausfordernd, da im Vorfeld
abgeschétzt werden muss, welche der Parameter fir die Ausgestal-
tung der digitalen Plattform relevant sind.

6.2 Szenarien

6.2.1 Wahl der Methode
Strategy

Ein Szenario ist die plausible Beschreibung der Zukunft basierend auf
zusammenhédngenden Annahmen. In frihen Projektphasen werden
Kontextszenarien genutzt. Sie sind optimistisch und fokussieren auf ein
ideales Systemverhalten in stattfindenden Situationen.** Ein Szenario
enthélt idealerweise ein Ziel, die beteiligte(n) Benutzergruppen, Emo-
tionen und den Weg zum Ziel.

Job Stories, Use cases, User journeys

Szenarien eignen sich hervorragend, um die Interaktion einer Person
(oder Benutzergruppe) mit all ihren Facetten und Kontextinformatio-
nen zu beschreiben. Job Stories versuchen das im Ansatz auch®®, kén-
nen aber aufgrund ihrer Kompaktheit nie die volle Breite einer Situati-
on darstellen. Use Cases werden abstrakt beschrieben und sind daher
fir nicht versierte Anwender eher schwer nachvollziehbar bzw. mis-
sen in mehreren Schritten definiert werden.

6.2.2 Durchfiihrung

Basierend auf den Interviews und Tagebucheintrdagen wurden in ei-
nem ersten Schritt mogliche Situationen zusammengetragen und zu
Szenarien verknipft.

Diese wurden anschliessend detailliert und konkretisiert, damit die
zukinftige Interaktion mit einer digitalen Plattform nachvollziehbar ist.

32 (Goodwin, Personas, 2009)

33 (Klement, 5 Tips for writing a Job Story, 2013)
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Entwicklung von
10 Szenarien

Insgesamt wurden fir die einzelnen Personas folgende Szenarien er-
stellt:

Nicole, Lehrperson

—  Neue Klasse, neues Schuljahr

—  Veranstaltung durchfihren

—  Elterngespréch fuhren

— Ein Tag im Leben einer Lehrperson
—  Kommunikation starten

Sandra, Elternteil

—  Am Informationssystem teilnehen
—  Schulveranstaltung planen

—  Elterngesprach vereinbaren

—  Ein Tag im Leben einer Mutter
—  Kommunikation starten

Maik, Lernender

—  Neu auf der Plattform

Samtliche Szenarien befinden sich in Anhang 10.

6.2.3 Reflexion

Sich im Detail mit einzelnen Situationen und Benutzerinteraktionen zu
beschaftigen ist aufwandig, hat sich aber in dem speziellen Fall der
Szenarien gelohnt. Die Inputs aus der Benutzerforschung konnten fir
die beschriebenen Situationen als Ausgangsbasis genutzt werden.

Mit Hilfe der Szenarien konnte ein breites Bild Gber das mogliche Sys-
temverhalten definiert werden. Dies half, die individuellen Ideen aus
den Képfen aufs Papier zu bringen und zu diskutieren.

Der Workshop fir Personas und Szenarien war sehr produktiv, die
Diskussionen drangen in die Tiefen einer moglichen Lésung ein.

Samtliche Szenarien wurden stichwortartig dokumentiert. Die detail-
lierte Ausformulierung wurde erst spater erledigt. Dies erwies sich als
ineffizient, da die Vorgange erneut durchdacht und Details definiert
werden mussten. Zudem barg es die Gefahr, fur die Design-Phase
relevante Details zu spét einfliessen zu lassen.
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55-Phase

Beschreibung

Alternativen

Warum User Stories?

Vom Szenario zu
User Stories

6.3 User Stories

6.3.1 Wahl der Methode

Scope

Die User Story ist eine Form der Anforderungsbeschreibung, die aus
Sicht einer Persona eine Aktion und ein gewinschtes Resultat be-
schreibt, ohne die Lésung zu definieren.

Use Cases, Job stories

User Stories eignen sich besonders gut als Anforderungsbeschrei-
bung, wenn das gesamte Team den selben Wissensstand hat. User
Stories beschreiben Anforderungen nicht abschliessend, sondern
werden als Aufhénger fir teaminterne Kommunikation genutzt. Wei-
terhin helfen sie, sich zuerst auf Teilaspekte eines Szenarios zu fokus-
sieren und sich nicht in technische Detailspezifikation zu verlieren.

6.3.2 Durchfiihrung

Um von Szenarien zu User Stories zu gelangen, wurden samtliche Sze-
narien im Detail analysiert und in Teilschritte zerlegt. Hierbei wurde
speziell auf die Offenheit der Losung und die sinnvolle Priorisierbar-
keit untereinander Wert gelegt.

Da die Szenarien jeweils aus Persona-Sicht geschrieben wurden, konn-
te die bisherige Perspektive weiterhin verfolgt werden. Die User Sto-
ries geben somit die Sichten der einzelnen Personas oder - fir den
Fall, dass es keine Einschréankung in der Nutzung gibt - aller Benutzer
wieder.

Als Basis fir die User Stories dienten die Szenarien, die Daten aus der
Benutzerforschung und die abgeleiteten Personas.
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Von der digitalen Welt in Damit die Stories fur die weitere Verwendung auf der Story Map ver-
die analoge

wendet werden konnten, wurden diese ausgedruckt, ausgeschnitten
und auf einem Tisch ausgelegt.

Abbildung 10
Vorbereitung der User
Stories fir die Story Map

Die Story Map fur das MVP befindet sich in Anhang 11.

6.3.3 Reflexion

Das Erstellen der User Stories konnte sehr speditiv durchgefihrt wer-
den. Dies vor allem, weil in dem dreitdgigen Workshop bereits sehr
breit diskutiert wurde und die Ergebnisse der vorherigen Schritte im-
mer an der Wand prasent waren.

Auch wenn ein Product Backlog (Sammlung priorisierten Anforderun-
gen fur ein Produkt) in der agilen Software-Entwicklung nie in diesem
Detaillierungsgrad erstellt werden wirde, half es, die Anforderungen
im Detail zu verstehen und durch das Zusammenstellen der Story Map
im nachsten Schritt eine Ubersicht zu erhalten.

42



5S-Phase

Beschreibung

Alternativen

Warum Story Map?

Biindelung der User Stories
zu einer Ubergreifenden
Geschichte

Abbildung 11
Sortierung der User Stories

Priorisierung

6.4 Story Map

6.4.1 Wahl der Methode

Scope

Die Story Map hilft Anforderungen zusammenzufassen, zu priorisieren
und in einer Roadmap zu unterteilen. Story Maps dienen nicht als per-
fekte Dokumentation, sondern als Mittel eine Geschichte zu transpor-
tieren («The real goal of using stories is shared understanding»**).

User Journeys
Auf Basis der User Stories wurde die Story Map als Methode gewahlt,
da sie die Informationen anreichert, zu einer ganzheitlichen Geschich-

te zusammenfasst und die Mdglichkeit der direkten Priorisierung und
Fokussierung auf ein MVP beinhaltet.

6.4.2 Durchfiihrung

Im ersten Schritt wurden die zuvor erstellten User Stories sortiert, zu
Schritten zusammengefasst und mit Aktivitdten versehen - die soge-
nannte «Backbonen».

Anschliessend wurden die Stories der einzelnen Themengebieten auf
Basis der Personas und der Daten aus der Benutzerforschung priori-
siert. Zusatzlich hatten die Erfolgsfaktoren einer digitalen Losung aus
der Vision einen Einfluss auf die Stories.

34 (Patton, 2014)
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Abbildung 12
Story Map nach initialer
Priorisierung

MVP schafft Fokus Damit die Konzeption fokussiert angegangen und die Time-To-Market
verklrzt werden kann, wurde ein MVP definiert. Dieses konzentrierte
sich vor allem auf den unkomplizierten Onboarding-Prozess fur die
einzelnen Benutzergruppen und die Kommunikationsaspekte.

«If you are not embarrassed by the first version of your product,
you've launched too late.»

Reid Hoffman, Griinder von LinkedIn 3°

Roadmap fiir weitere Aus- Im Anschluss wurden die User Stories zu moglichen kinftigen Pro-
bauschritte dukt-Releases zusammengefasst. Dadurch ergab sich ein komplettes
Bild einer méglichen Roadmap fir das Produkt.

Die folgende Abbildung zeigt die Story Map mit Hervorhebung des
MVP und moglicher Releases.

35 (saint, 2009)
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Abbildung 13
Finale Story Map

Die Story Map fir das MVP befindet sich in Anhang 11.

6.4.3 Reflexion

Durch die Zusammenfassung der User Stories zur Backbone der Story
Map wurde die Ausprégung der gesamten Plattform nochmals Gber-
sichtlich definiert.

Das Priorisieren aufgrund der Daten aus der Benutzerforschung (z.B.
Umfrage zu Mehrwert von Services in den Interviews, Daten aus Ta-
gebiichern sowie Personas) fiel zwar leicht, wurde aber durch den ei-
genen Anspruch an eine «umféngliche» Lésung behindert.

Vor der Erstellung einer Story Map sollte fiir genligend physischen

Platz gesorgt werden. Der zur Verfligung stehende Tisch mit aufge-
klebtem Konferenzmikrofon war doch eher suboptimal.
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1.Schritt:
Usability-Anforderungen
priorisieren

Abbildung 14
Priorisierte Usability-
Anforderungen

2. Schritt:
Ziele ableiten

6.5 Usability-Anforderungen & -Ziele

Auf Basis der Benutzerforschung und der evaluierten Produktvision
wurde erkannt, dass die primaren Personas unterschiedliche Bedirf-
nisse in Bezug auf die Usability des Systems haben - also «das Aus-
mal, in dem ein Produkt durch bestimmte Benutzer in einem be-
stimmten Nutzungskontext genutzt werden kann, um bestimmte Ziele
effektiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen» **. Daher wurden
diese in einem ersten Schritt mit der Darstellungsform 5E von Whitney
Quesenbery® visualisiert und priorisiert.

Sandra
Mutter

Easy to
learn
Nicole
Lehrerin

Engaging

Im zweiten Schritt wurden fur die drei wichtigsten Anforderungen Zie-
le fir die einzelnen Personas abgeleitet. Diese konnten im weiteren
Verlauf des Projektes in der Evaluation Uberprift werden. Die Ziele
wurden spezifisch fir die Walkthroughs, das MVP und dessen Haupt-
funktionsumfang definiert.

Nach Quesenbery kénnen Usability-Ziele mit konkreten Werten verse-
hen werden.® Dieser Ansatz wurde mit den nachfolgenden Zielen
verfolgt. Somit konnte die Zielerreichung nach den Walkthroughs klar
gemessen werden (= Kapitel 7.4.2 und > 7.4.3).

Die Ziele waren bewusst hoch angesetzt, da die Walkthroughs in ei-
nem Projekt nur einen kleinen Teil der potentiellen Benutzer in einer
sehr frihen Phase involvieren. Fir eine Markteinfihrung muissten rea-
listischere Werte definiert und gemessen werden.

3¢ (DINEN 1ISO 9241-11, 1997-2012)
37(Quesenbery, 2011)
38(Quesenbery, 2001)
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Ziel (nach Gewichtung absteigend)

Nicole 1) Efficient
Lehrerin 80% der Benutzer kédnnen
— eine Klasse inkl. 5 Schiiler in weniger als 10 Minuten anlegen,
— alle Eltern einer Klasse in weniger als 2 Minuten einladen,
— eine Kurznachricht (150 Zeichen) an alle Lernenden und Eltern
der Klasse in weniger als 2 Minuten versenden.
2) Effective
100% der Benutzer kénnen
— einen Account anlegen, eine Klasse und die dazugehdrigen Ler-
nenden erfassen,
—  Eltern der erstellten Klasse einladen,
— eine Nachricht an Gruppen und spezifische Personen versenden.
3) Easy to learn
80% der Benutzer kdnnen ohne detaillierte Erkldrungen
— eine Klasse inkl. Lernenden erstellen,
—  Eltern der erstellten Klasse einladen,
— eine Nachricht an Gruppen und Einzelpersonen versenden.
Sandra 1) Easy to learn
Mutter 80% der Benutzer kdnnen ohne detaillierte Erklarungen

—  sich selber einen Zugang zu der Plattform einrichten,
—  weitere Personen einladen,
— eine Nachricht an Gruppen und Einzelpersonen versenden.

2) Engaging
—  80% der Benutzer kénnen sich vorstellen das Produkt einzuset-
zen, wenn es entwickelt wurde.

3) Effective

100% der Benutzer kénnen

—  sich selber einen Zugang zu der Plattform einrichten,

—  weitere Personen einladen,

— eine Nachricht an Gruppen und Einzelpersonen versenden.

Tabelle 5 Usability-Ziele

47



Erlduterung der Werte

Zentraler Erfolgsfaktor einer digitalen Lésung ist, dass Benutzer sie
verstehen und verwenden kdénnen. Daher wurde als Ziel fir die Usabi-
lity-Tests innerhalb des Projektes eine Effektivitdt von 100 % fir Pro-
banden beider Benutzergruppen festgelegt. Wie erwdhnt ist es unrea-
listisch, dass ein solcher Wert bei einer Markteinfihrung erreicht wer-
den kann. Fur eine mdglichst hohe Akzeptanz des endglltigen Pro-
duktes sollte aber zumindest in der Konzeption ein sehr hoher Wert
angestrebt werden.

Aus der Erfahrung gibt es in Usability Tests oft jemanden, der in einer
Testsituation Uberfordert ist, einen schlechten Tag hat oder einfach ein
wenig mehr Zeit braucht, um gewisse Dinge zu erledigen. Aus diesem
Grunde wurde als Zielwert fur alle weiteren Ziele 80% nach der 80/20-
Regel festgelegt.

Die Effizienzwerte wurden auf Basis persénlicher Frustrationsgrenzen
bewusst sportlich festgelegt. Hierfir wurden Registrier- und Kommu-
nikationsprozesse mehrerer vergleichbarer Plattformen (Xing, Shopity,
SwissPass, Viseca One, Twint) angeschaut und die persdnlichen Zeiten
gemessen. Diese Zeiten wurden auf die vorliegende Situation adap-
tiert.
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Verhaltensmuster
erstaunlich eindeutig

Szenarien zeigen
Komplexitat des Produkts

6.6 Erkenntnis & Schlussfolgerung

Aus der Benutzerforschung ergaben sich - auf Basis der definierten
Parameter - Verhaltensmuster, die in ihrer Eindeutigkeit Gberraschten.

Unter den Lehrpersonen ist das Verhalten in seinen Grundziigen iden-
tisch, auch wenn die Anforderungen an ein Produkt unterschiedlich
sind bzw. Funktionen auf Basis personlicher Einstellung unterschied-
lich genutzt werden wiirden. Dies kann sich beispielsweise in der Nut-
zung eines Erziehungsprofils niederschlagen oder die Involvierung
der Eltern in die Struktur des Unterrichts betreffen. Daher gibt es fir
die Lehrpersonen nur eine Persona, welche die Daten aus der Benut-
zerforschung zusammenfasst.

Bei den Eltern konnte die Benutzerforschung neue Erkenntnisse gene-
rieren, die sich auch in der Modellierung der Personas zeigte. So gibt
es bei den Eltern zwei Personas, da zwei grundlegend unterschiedli-
che Verhaltensmuster erkannt wurden (vor allem in der Praferenz der
Mediennutzung und im On-/Offline-Verhalten). Hier ist es von strategi-
scher Wichtigkeit, dass beide Benutzergruppen abgeholt werden, um
Chancengleichheit herzustellen (- HMW Question 1, Kapitel 5.5.1).

Die Lernenden kdénnen in zwei Benutzergruppen aufgeteilt werden.
Dies entspricht der altersbedingten Entwicklung eines Lernenden zu
einer selbststandigen Person. Interessant an dieser Stelle, dass der
selbststéndige Lernende (Maik, 16) dem Profil des Elternteils (Sandra,
36) gleicht.

Die auf Basis der Personas erstellten Szenarien bilden die Breite der
moglichen Losung ab und zeigen in einem ersten Schritt die doch be-
trachtliche Komplexitat einer solchen Plattform. Dies weniger auf-
grund der Tatsache, dass mehrere Rollen vorhanden sind, als viel
mehr wegen der Breite der mdglichen Anwendungsfalle innerhalb der
einzelnen Rollen.

Auch fur die Aspekte Verbindlichkeit (HMW Question 2, = Kapitel
5.5.2), Involvierung (HMW Question 4, - Kapitel 5.5.3) und direkter
Zugang der einzelnen Gruppen (HMW Question 9, > Kapitel 5.5.10)
wurden in den Szenarien bereits erste Antworten formuliert. Dies sind
z.B. aktive Lesebestatigungen, Impressionen von Veranstaltungen, ein
Freigabeprozess fir Medien und ein rollenspezifischer Onboarding-
Prozess fir den Zugang zur Plattform.
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MVP erzwingt Fokus

These 3 im MVP nicht um-
fassend evaluierbar

Usability-Ziele als Messkri-
terium fir Evaluation

Die Story Map mit den zugrundeliegenden User Stories definiert ein

kompaktes MVP, das sich auf die Aspekte Onboarding, Login, Admi-

nistration von Betreuungssituationen, Profil und Kommunikation fo-
kussiert. Die Entscheidung fiur ein solch kompaktes MVP fiel aufgrund
mehrerer Faktoren:

—  Der grosste Mehrwert kann in einem ersten Schritt mit einer
Kommunikationsldsung und zentralisiertem Zugang zu den Be-
treuungssituationen einer Familie hergestellt werden (These 1,
> Kapitel 2.2.1). Dies aufgrund mangelnder Alternativen (= Ka-
pitel 1.4) und der Tatsache, dass weitere Funktionalitaten initial
Uber den erstellten Kommunikationskanal getatigt werden kon-
nen.

—  Die Services-Umfrage am Ende der Benutzer-Interviews (= Kapi-
tel 5.1) bestatigte den Fokus auf die Kommunikation und deren
Blindelung auf einer Plattform.

—  Die aufgeworfenen HMW-Questions (= Kapitel 5.5) kdnnen zum
Grossteil im MVP beantwortet und somit schneller in einem rea-
len Umfeld evaluiert werden.

These 3 (Kombination Kommunikation mit Verwaltungsaufgaben
> Kapitel 2.2.3) bestétigte sich zwar in der Benutzerforschung, kann
aber durch die Fokussierung des MVP auf den Kommunikationsaspekt
im weiteren Verlauf nicht umfassend evaluiert werden. So wird es im
MVP zwar moglich sein, mit den einzelnen Gruppen zu kommunizieren
und gewisse administrative Aufgaben zu erledigen (z.B. Notfallprofil),
die Kommunikation im Kontext (z.B. einer Veranstaltung) wird aller-
dings erst zu einem spateren Zeitpunkt angegangen.

Mit Hilfe der definierten Usability-Anforderungen kann das Interaction
Design zielgerichtet auf die relevanten Punkte ausgerichtet werden.
Die abgeleiteten Ziele werden bei der Evaluation die Qualitat aus die-
ser Perspektive messbar machen.
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Klare Vorgaben

Ideenfindung in Ideation
Workshops

Interaktive Prototypen

Walkthroughs

7 Interaction Design

In der Projektphase «Interaction Design» ging es um die konkrete Um-
setzung der in der Benutzerforschung und im Solution Design erarbei-
teten Erkenntnisse. Ziel war, den Umfang des MVP interaktiv abzubil-
den und mit Benutzern zu evaluieren.

Die bisher erarbeiteten Leitplanken aus den vorherigen Projektphasen
wurden konsequent fir die Erarbeitung des Interaction Designs her-
angezogen. Diese waren

— die vier Thesen (= Kapitel 2.2)

— die Personas (= Kapitel 6.1)

— die Definition des MVP (Story Map, - Kapitel 6.4)
— die HMW-Questions (= Kapitel 5.5)

— die Usability-Ziele (= Kapitel 6.5)

In drei Ideation Workshops wurde der gesamte Screen Flow, Varian-
ten der globalen Benutzerfihrung sowie verschiedene Interaktions-
elemente skizziert und gemeinsam bewertet.

Darauf aufbauend wurden fir die zwei priméren Personas Nicole (Leh-
rerin) und Sandra (Mutter - Digital Native) interaktive Prototypen er-

stellt.

Diese wurden in zwei lterationen mit verschiedenen Probanden in
Walkthroughs evaluiert.
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55-Phase

Beschreibung

Alternativen

Warum
Ideation Workshops?

Workshop #1:
5S - Structure

7.1 ldeation Workshops

7.1.1 Wahl der Methode

Structure / Skeleton

Ideation Workshops machen vor allem zu Beginn des kreativen Pro-
zesses Sinn. Als Voraussetzung dafir sollten alle Analyseergebnisse -
am besten physisch - vorliegen. So kann man sich jederzeit darauf
beziehen und behalt relevante Punkte im Auge. Obwohl Ideation-
Prozesse sehr ergebnisoffen gestartet werden, muss das Resultat so-
weit ausgearbeitet und konsolidiert werden, dass sich das Projektteam
fir einen Weg entscheiden und in die Ausarbeitungsphase libergehen
kann.

Beteiligte sind in der Regel Auftraggeber, User Researcher, fachliche
Experten und Designer. **

Der Workshop als Methode gibt keinen starren Ablauf vor. Innerhalb
eines Workshops kénnen die unterschiedlichsten Formen und Metho-
den zur Ideenentwicklung angewandt und kombiniert werden (Design
Studio, Ideation Canvas, u.a.) *°.

Im kreativen Umfeld lautet die Frage weniger, ob man kollaborative
Ideation Workshops durchfihren sollte, sondern lediglich in welcher
Form. Da das Projektteam gleichzeitig Auftraggeber und durchfih-
rende Personen waren, drangte sich die gemeinsame Ideation zu
zweit geradezu auf.

7.1.2 Durchfiihrung

Die Ideation Workshops bildeten den Auftakt der Phase «Interaction
Design». Insgesamt wurden drei Workshops durchgefihrt.

Screen Flow als Basis fiir die Struktur

Im ersten Workshop ging es darum, den Screen Flow und damit die
grobe Struktur der Applikation zu verstehen und zu gestalten. Als Start
des Onboarding-Prozesses - also der Registrierung - wurde die kinf-
tige Website definiert und davon die weiteren Schritte und Einstiegs-
punkte (Login, Einladungen und weitere) abgeleitet.

39 (Playful Interaction Concepts, 2016)

*9 (Playful Interaction Concepts, 2016)

52



Komplexes Zusammenspiel
verschiedener Hierarchie-
ebenen, Funktionen und
Benutzergruppen

Abbildung 15
Foto Screen Flow

Workshop #2: 5S - Skele-
ton

Design Studio als Kreativ-
Boost

Anschliessend wurden Ideen basierend auf der Klassenliste ausgear-
beitet. Dabei kristallisierte sich die anfangs noch kaum Uberschaubare
Struktur der Lésung heraus. Die unterschiedlichen Betrachtungsebe-
nen «Schule», «Klasse», «Kind», die verschiedenen Funktionen wie
«Klassenliste», «Nachrichten» oder «Noten» sowie die unterschiedli-
chen Benutzergruppen mit unterschiedlichen Rechten bedurften eini-
ger Vorstellungskraft und Diskussionen.

In diesem Workshop entstand der gesamte Screen Flow kollaborativ
an einer Wand und zeigte bereits weitere Details wie Beziehungsver-
haltnisse und erste Ideen fur Interaktionen.

Interaktionskonzept

Im nachsten Schritt ging es darum, sich an die grundsétzliche Benut-
zerfihrung sowie an die Navigation innerhalb der Applikation heran-
zutasten.

Um schnell neue Ideen zu generieren und von Anfang an einen kreati-
ven Spirit in den Workshop zu bringen, wurde der erste Teil des
Workshops als Design Studio *' durchgefiihrt. Jeder Workshop-
Teilnehmer hatte zuerst Zeit, sich mit dem Problem auseinanderzuset-
zen und in kirzester Zeit viele ldeen zur Lésung auf Papier zu skizzie-
ren.

1 (Kaplan, 2017)
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Abbildung 16
Scribble Session

Durch das gegenseitige Vorstellen der Losungen entstanden ein wert-
voller Austausch und viel Anregungen fir eine weitere lteration. Um
diskutierte Punkte nicht zu vergessen und fir die néchste lteration pré-
sent zu behalten, wurden diese mit verschiedenfarbigen Post-Its auf
den Skizzen vermerkt (gelb fir positive Punkte, rosa fir negative Punk-
te).

Nach einer weiteren Iteration wurden die Punkte an der Wand kolla-
borativ weiterentwickelt und im Detail ausgearbeitet.

In diesem Workshop entstand das Konzept einer kontextabhangigen
Modulnavigation mittels eines separaten Navigationselements, einer
Tab Bar *2. Erganzt wurde das Konzept von einer Button-/Dropdown-
Kombination zum Anbieten der nachstbesten Aktion (next best ac-

tion).

42 (Kollin, 2016)
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Abbildung 17
Prototyp der Tab Bar

Workshop #3: Weiterent-
wicklung und Uberarbei-
tung

Abbildung 18
Workshop-Impressionen
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Diese Idee wurde in einen interaktiven Prototypen Uberfiihrt und in
einem spezifisch fir die Navigation angelegten Walkthrough evaluiert
(= Kapitel 7.3.2). Im Test zeigte sich, dass das Prinzip weder erwar-
tungskonform (Kontextsensitivitdt) noch verstandlich war. Es wurde
somit verworfen.

Nachdem die (negativen) Testergebnisse vorlagen, wurde in einem
weiteren Workshop nach einer neuen Mdglichkeit fir die Benutzerfih-
rung gesucht. Das Vorgehen orientierte sich an den vorherigen Work-
shops.

Da bereits nach einer ersten Iteration Konsens bestand, welche Idee
weiterverfolgt wird, konnte auf weitere Iterationen verzichtet und di-
rekt kollaborativ am Flip Chart konkrete Screens ausgearbeitet wer-

den.
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Ideen konkretisieren

Mut, eigene Ideen zu hin-

terfragen

Annahmen treffen und
setzen lassen

7.1.3 Reflexion

Die Workshops waren der Start der Kreationsphase. Nach ausfihrli-
cher Benutzerforschung und der Definition, was eine Ldsung aus-
macht oder eben nicht, war es nun soweit und die vielen vorhandenen
Ideen konnten zu Papier gebracht werden.

Die Workshops eigneten sich hervorragend dafiir und waren ausge-
sprochen produktiv. Die richtige Entscheidung war es, sich aus den
verschiedenen Mdglichkeiten schnell auf eine Benutzerfihrungsvari-
ante festzulegen, auch wenn noch nicht das gesamte Bild scharf war.

Eine Idee rasch in einem Prototypen umzusetzen und zu testen brach-
te sofort Klarheit und schaffte Raum flr neue - besser funktionierende
- Lésungen.

Obwohl Ideation-Workshops ein verbindliches Resultat hervorbringen
sollten, so ist das Resultat doch nicht endgiltig. Was zu Beginn richtig
erschient, muss spater allenfalls revidiert werden. So kam die ziinden-
de Idee - die Klassenliste links und nicht mittig anzuordnen - bei ganz
anderer Gelegenheit: auf der Terrasse bei Sonnenschein mit einem
Notizbuch auf dem Tisch und Baby auf dem Arm!
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55-Phase

Beschreibung

Alternativen

Warum interaktive
Prototypen?

7.2 Interaktiver Low-Fidelity-Prototyp

7.2.1 Wahl der Methode

Structure / Skeleton

Prototypen im Allgemeinen beschleunigen den Designprozess und
dienen der Hypothesenpriifung®. Die Evaluation mit Prototypen ist
fester Bestandteil des User Centered Design.

Low-Fidelity-Prototypen im Speziellen verzichten auf die detaillierte
visuelle Ausarbeitung. Daher wird die Darstellungsart auch Wireframe
genannt. Mithilfe verschiedenster Tools kdnnen die Entwirfe interaktiv
gestaltet werden, so dass ganze Abldufe getestet werden kénnen.

Papierprototypen dienen zur schnellen Uberpriifung einer Hypothese.
High-Fidelity-Prototypen kénnen zur Uberpriifung des Visual Designs
in einer spateren Phase genutzt werden.

Durch den Umfang der Szenarien sowie die bendtigte Interaktivitat zur
Hervorhebung bestimmter Elemente (z.B. dynamische Navigations-
elemente) wurde der interaktive Prototyp bevorzugt.

Durch die bewusste und klar sichtbare Abstraktion (Schriften, Farben
etc.) ist den Probanden klar, dass es sich um ein Produkt im Entwick-
lungsstadium handelt. Dies ermdglicht eine Diskussion Uber die we-
sentlichen Abldufe des zuklnftigen Produktes. Die Gefahr, sich in De-
tailfragen zu verlieren (etwa der Farbgebung einzelner Schaltflachen)
wird so minimiert **,

*3(Séderlund, 2015)
* (Retting, 1994)
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Mobile-Viewport fur Eltern,

Desktop-Viewport fiir
Lehrpersonen

Gegenseitiges
Herausfordern

7.2.2 Durchfiihrung

Basis fur die Prototypen bildeten die Papier- und Whiteboard-Skizzen
aus den Ideation Workshops (2 Kapitel 7.1.2).

Um die Prototypen zielfihrend zu gestalten, wurden die fir die spater
folgenden Walkthroughs benétigten Szenarien bereits jetzt erstellt
(= Kapitel 7.3.2).

Als Werkzeug wurde Axure RP *® verwendet, da es umfangreiche Még-
lichkeiten fir Interaktion und dynamische Darstellungen bietet.

Die beiden primaren Personas Nicole (Lehrerin) und Sandra (Mutter -
Digital Native) zeigen ein génzlich unterschiedliches Verhalten in Be-
zug auf die Nutzung einer solchen Plattform. Lehrpersonen nutzen
Software im Schulkontext eher am Desktop, Eltern tendenziell eher auf
einem Smartphone. Daher wurde entschieden, den Prototyp fir Lehr-
personen auf dem Desktop-Viewport, den fir die Eltern auf dem Mo-
bile-Viewport zu entwickeln.

Die Erstellung der Prototypen wurde aufgeteilt: Thomas konzentrierte
sich auf den Lehrpersonen-Prototyp, Axel auf den Eltern-Prototyp.

In dieser Phase reichten die wochentlichen Absprachen nicht aus, so
dass Zwischenstande zusatzlich an spontanten Skype-Meetings be-
sprochen wurden. Durch das gegenseitige Herausfordern von Ideen
und deren Umsetzung wurde eine laufende Feedback-Schlaufe im
Projekt-Team erzeugt.

«lf it’s unfinished, participants are more apt to give their feedback.
They don’t feel that all decisions are made and are subsequently set
n stone.»

Todd Zaki Warfel, Prototyping - A Practitioner's Guide *°

Um sich nicht in zeitraubenden Details zu verlieren und das Feedback
der Benutzer nicht auf visuelle Details zu lenken, wurden folgende
Rahmenbedingungen fir die Erstellung der Prototypen definiert:

—  Breite Ul: Eltern 320 Pixel, Lehrpersonen 1200 Pixel

—  Farben: weiss, schwarz, grau, rot fir Benachrichtigungen
—  Schriftart: Arial regular & bold, kursiv fir Hilfetexte

— Icons: Font Awesome *’

> http://www.axure.com

46 (\Warfel, 2009)
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Abbildung 19
Screenshots aus den
Prototypen

Unnotige generische
Funktionalitdten in
Prototypen

Fokus nicht verlieren

Personas nicht aus dem
Blickfeld verlieren
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7.2.3 Reflexion

Die Erstellung der Prototypen gestaltete sich, vor allem bei den Lehr-
personen, als aufwéndig. Ausgereifte Prototyping-Tools wie Axure RP
bergen generell die Gefahr, Ablaufe sehr realitdtsgetreu abbilden zu
wollen. Beispielsweise die Funktion, ein Listenelement generisch hin-
zuzufligen oder zu entfernen, ist in der Umsetzung zwar moglich, aber
sehr aufwandig. Hier ware es sinnvoll gewesen, weniger perfekte Ab-
ldufe umzusetzen, sondern im Voraus die zu prifenden Prozesse klarer
abzugrenzen oder nur einzelne Cases umzusetzen.

Da sich eine Losung schrittweise konkretisiert, ist man versucht, auch
Edge-Cases abbilden zu wollen. Damit diese wertvollen, aber im Mo-
ment irrelevanten Erkenntnisse nicht verloren gehen, sollten diese
Informationen separat notiert und der Fokus im Prototypen auf den
Hauptszenarien belassen werden.

Etwas umsténdlich war das Verinnerlichen der Thesen, Personas und
HMW-Questions. Diese wurden zwar ausgedruckt und bei der Arbeit
an den Prototypen (meist) hervorgenommen. Ein fixes Projektbiro, in
dem man Poster aufhdngen oder Arbeitsdokumente herumliegen las-
sen kann, ist sicherlich von Vorteil.

Definitiv von Vorteil war, dass Vorkenntnisse in der Bedienung von
Axure RP bestanden und somit direkt mit dem Erstellen der Prototy-
pen begonnen werden konnte.

* http://fontawesome.io

59



55-Phase

Beschreibung

Alternativen

Warum Walkthroughs?

Anpassung

7.3 Walkthroughs

7.3.1 Wahl der Methode

Structure / Skeleton

Als Walkthrough werden Evaluationsmethoden bezeichnet, welche in
einem sehr frihen Stadium der Entwicklung zum Einsatz kommen.
Dabei werden in der Regel Papierprototypen verwendet. Auch wird
die Walkthrough-Methode als Expertenmethode bezeichnet, bei wel-
cher sich z.B. Beispiel ein Usability-Experte in die Lage eines Users
versetzt und die Ablaufe selber testet (Cognitive Walkthrough) *°. Als
Pluralistic Walkthrough wird die Methode bezeichnet, wenn reprasen-
tative Benutzer, Usability-Experten und ein System-Designer dem Test
mit einer Testperson beiwohnen und das Resultat zusammen auswer-
ten®’.

Formativer Usability Test, Hallway Test

Walkthroughs eignen sich fir die Evaluation in der frihen Entwick-
lungsphase. Vor allem, weil - im Gegensatz zu einem formativen Usa-
bility Test - wéhrend des Walkthroughs Diskussionen méglich sind, fiel
die Wahl auf diese Methode.

Von der Durchfiihrung eines formativen Usability Tests inkl. Laborsitu-
ation wurde zudem abgesehen, weil aufgrund der Komplexitat des
Systems der Prototyp sehr dynamisch hatte sein mussen. Dies hatte
den Aufwand enorm erhéht.

Papierprototypen auf Basis der in den Workshops erarbeiteten Papier-
skizzen kamen bei den Walkthroughs selber nicht zum Einsatz. Statt-
dessen wurden diese zusammen mit den Whiteboard-Skizzen in einen
klickbaren Low-Fidelity-Prototypen tGberfihrt (= Kapitel 7.2.2).

Ein Moderator aus dem Projekt-Team fihrte die Walkthroughs jeweils
mit einer Testperson durch.

48 (Bella Martin, Cognitive Walkthrough, 2013)
49 (Bella Martin, Stakeholderwalkthrough, 2013)
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Definition der Szenarien

Sehr friher Test fur schnel-
les Feedback

Anzahl Probanden

Kompakte Testphase

7.3.2 Durchfiihrung

Noch vor Beginn der Erstellung der Prototypen wurden die
Walkthrough-Szenarien definiert, welche den Probanden vorgelegt
werden sollten.

In den Szenarien wurde besonders auf die offene Fragestellung ge-
achtet (z.B. «Flhren Sie die nétigen Schritte beim Neueintritt der Schi-
lerin durch!»), um die Lésung nicht schon durch Suggestion vorweg-
zunehmen (z.B. «<Nehmen Sie die neue Schilerin in die Klassenliste auf
und laden Sie die Bezugspersonen ein!»).

Insgesamt wurden fir Lehrpersonen 13, fur Eltern 10 Szenarien er-
stellt. Diese stellen den Umfang des MVP dar und ergénzen diesen um
die angedeuteten Einstiegspunkte fur weitere Funktionalitat.

Die detaillierte Beschreibung der Szenarien befinden sich im Anhang
12 fur Lehrpersonen und im Anhang 13 fur Eltern.

In einem sehr frih durchgefihrten Test mit dem ersten mobilen Proto-
typen wurde die Navigation fir Eltern geprift, hier speziell das Verhal-
ten einer kontextabhangigen Tab Bar (2 Kapitel 7.1.2). Fir diesen
Testdurchlauf wurden speziell fir die Navigation Szenarien erstellt (2>
Anhang 14). Es zeigte sich, dass der Interaktionsansatz nicht funktio-
nierte und ersetzt werden musste. Hier konnte dank des geringen
Aufwandes fiur diese Testmethode wertvolle Zeit gespart und stattdes-
sen in die nachste Iteration gesteckt werden.

Die Walkthroughs der beiden Prototypen sollten mit je finf Testper-
sonen durchgefihrt werden. Dies wurde fir den Rahmen des Projek-
tes als genligend eingestuft und durch Nielsens Theorie gestitzt, wel-
che besagt, dass eher mehr Tests mit weniger Personen als wenige
Tests mit vielen Personen durchgefiihrt werden sollten. >

«The best results come from testing no more than 5 wusers and
running as many small tests as you can afford.»

Jakob Nielsen ®'

Die eigentliche Testphase mit den insgesamt zehn Walkthroghs und
den Anpassungen an den Prototypen zwischendurch erstreckte sich
Uber zwei Wochen.

50 (Nielsen J., 2000)
1 (Nielsen J., 2000)
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Probanden Eltern und

Rekrutierung der Probanden

Als Probanden wurden Personen aus dem personlichen Umfeld rekru-

Lernende tiert. Damit ein maglichst breites Feedback generiert werden konnte,
wurden folgende Parameter bei der Auswahl bericksichtigt:
—  Abdeckung verschiedener Altersgruppen
—  Abdeckung verschiedener Affinitatsgrade
—  Familiensituation, die zu entsprechender Nutzung passt
Rolle Kontext Web-
Affinitat
Mutter Zwei schulpflichtige Kinder (Primar- und Sekundarschule) Hoch
Mutter Drei schulpflichtige Kinder (Sekundar- & Kantonsschule)  Niedrig
Vater Zwei eigene schulpflichtige Kinder (Primar- & Sekundar-  Hoch
schule), lebt in einer Patchwork-Situation mit seiner Part-
nerin und ihrer &ltesten Tochter, die eine weiterfihrende
Schule besucht
Vater Eine Tochter im Kindergartenalter Hoch
Lernende Schilerin an einem Gymnasium Hoch
Tabelle 6 Probanden fiir die Walkthroughs mit Eltern

Probanden Lehrpersonen

Fir den Lehrpersonen-Prototyp wurden ebenfalls Personen aus dem
persénlichen Umfeld rekrutiert. Voraussetzung fir die Teilnahme an
den Walkthroughs war eine passende berufliche Situation.

Rolle Alter Web-
Affinitat

Primarlehrerin 48-jahrig Mittel
Kindergartnerin 52-jahrig Niedrig
Fachlehrerin auf der 45-jahrig Niedrig
Kindergartenstufe

Sekundarlehrer 32-jahrig Hoch
Informatiker 42-jahrig Hoch

Tabelle 7 Probanden fiir die Walkthroughs mit Lehrpersonen
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Einbezug rollenfremder
Testpersonen

Offensichtliche Fehler
korrigieren

Usability-Ziele Uberpriifen

Dokumentation

Auswertung

Pro Prototyp wurde jeweils eine rollenfremde Person hinzugezogen.
Fur den Eltern-Prototyp wurde eine Gymnasiastin als Probandin rekru-
tiert. Da die selbststdndigen &lteren Lernenden dem Benutzerprofil
der Eltern gleichen (Erkenntnis aus der Benutzerforschung,
> Kapitel 6.6), war dies gut vertretbar. Beim Informatiker und jungen
Vater, der in die Rolle des Lehrers schlipfte, ging es hauptséachlich um
die Uberpriifung, ob das Einladungs- und Verwaltungsprinzip der Be-
zugspersonen generell verstanden wird.

In je einem Fall pro Prototyp war die Testperson bereits als Inter-
viewpartner der Benutzerforschung beteiligt.

Ablauf der Walkthroughs

Die Aufgaben wurden pro Szenario mindlich erklart. Zwischen den
einzelnen Aufgaben war Raum fir Diskussionen, die sich vor allem um
Funktionalitaten ausserhalb des MVP und den Einsatzmoglichkeiten im
realen Leben drehten.

Zwischen den einzelnen Tests wurden die Prototypen angepasst, falls
das identifizierte Problem als offensichtlich und universell eingestuft
wurde.

Bei drei Szenarien waren quantitative Messungen (Zeitmessung) notig,
damit die Erreichung der Usability-Ziele (= Kapitel 6.5) tberprift wer-
den konnte. Zusatzlich wurde am Ende jedes Walkthroughs gefragt,
ob die Testperson sich vorstellen konnte, ein solches Produkt im All-
tag einzusetzen. Diese Frage wurde nochmals wiederholt, nachdem
ein Ausdruck eines méglichen Visual Designs gezeigt wurde.

Wahrend der Tests dokumentierte der Moderator die Erkenntnisse am
Notebook. Ebenfalls wurden Zwischenfragen gestellt und dokumen-
tiert (z.B. «Wie interpretierst du das Symbol mit den drei Personen?»).

Die Auswertung erfolgte nach Abschluss aller Tests. Die Erkenntnisse
wurden gesammelt und nach Nielsens Heuristiken eingeordnet® und
bewertet>.

Die detaillierte Auflistung der Findings befindet sich Anhang 15 fir
Lehrpersonen und im Anhang 16 fiir Eltern.

52 (Nielsen J., 10 Usability Heuristics for User Interface Design, 1995)

>3 (Nielsen J. , Severity Ratings for Usability Problems, 1995)
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Testmethode an die Gege-
benheiten anpassen

Adhoc- Erkenntnisse durch
frihe Tests

Mehre lterationen mit meh-

reren Versionen des Proto-
typen

7.3.3 Reflexion

Die Anpassung der Walkthrough-Methode an die vorliegenden Be-
dirfnisse hat sich gelohnt. So ware der Einsatz von Papierprototypen
zu wenig flexibel gewesen. Axure RP hat es erlaubt, zu experimentie-
ren oder nach eindeutigen Testresultaten direkt Anpassungen vorzu-
nehmen.

Als sehr hilfreich hat sich ein vorgezogener Walkthrough ausserhalb
der eigentlichen Testphase kurz nach Erstellung der ersten Version
des mobilen Prototypen erwiesen. Auch wenn dieser nur mit zwei
Probanden durchgefihrt wurde, gab es eindeutige Erkenntnisse.

Bestatigt wurde Nielsens Theorie, dass funf Tests in der Regel ausrei-
chen und viele kleine Tests die bessere Wirkung haben®. Vor allem
bei dem mobilen Prototypen fir die Eltern gab es bereits ab dem drit-
ten Test keine wesentlichen neuen Erkenntnisse mehr.

Bei dem Lehrpersonen-Prototypen konnte beobachtet werden, dass
die Anpassungen sofort positive Auswirkungen auf den jeweils néchs-
ten Test hatten. Daraus lasst sich folgern, dass der Fokus auf mehrere
lterationen mit Weiterentwicklungen der Prototypen zielfihrender
war, als alle Probanden mit demselben Prototypen zu testen.

> (Nielsen J., 2000)
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Interaction Design - nicht
nur zeitintensiv, auch emo-
tional anstrengend

Design-Herausforderung
entlang der HMW-
Questions

Usability-Ziele fast
vollsténdig erreicht

7.4 Erkenntnisse & Schlussfolgerungen

Als Kerndisziplin des HCID war das Interaction Design Uber die ganze
Arbeit gesehen in verschiedener Hinsicht die anspruchsvollste Phase.
Folgende Aspekte machten diese Intensitat aus:

—  Viele «angestaute» Losungsideen konnten endlich zu Papier ge-
bracht werden.

—  Eswurde teilweise klar, dass einige Losungsideen nur als vage
Vorstellungen bestanden, nun aber detailliert skizziert und disku-
tiert werden mussten.

—  Lieb gewonnene Ideen mussten verworfen und Alternativen ge-
sucht werden.

—  Die Erarbeitung der Prototypen und die Evaluation waren ge-
pragt von intensiven Denkprozessen und Diskussionen und in
der Summe sehr zeitintensiv.

—  Als kreative Disziplin nach einer langen theoretischen Behand-
lung des Themas und der breiten Benutzerforschung war es sehr
inspirierend und machte enorm Spass.

7.4.1 Bearbeitung der HMW-Questions

In der Phase Interaction Design ging es letztlich darum, konkrete Ant-
worten auf die HMW-Questions zu finden und zu evaluieren. Im Ver-
laufe des Interaction Designs wurden diese Fragestellungen und die
damit verbundenen Design-Herausforderungen immer wieder disku-
tiert und bildeten den Ausgangspunkt fir die Interaktionskonzepte.

Die konkreten Antworten auf die HMW-Questions werden gesamthaft
- einschliesslich des Visual Designs - in den Ergebnissen
(= Kapitel 9) erlautert.

7.4.2 Usability-Ziele Lehrpersonen

Durch die Definition von Usability-Zielen (= Kapitel 6.5) und deren
Messung in den Walkthroughs (= Kapitel 7.3.2) konnte der Erfolg des
Konzeptes nicht nur qualitativ, sondern auch quantitativ. gemessen
werden.

Insgesamt ergaben die Walkthroughs ein sehr positives Bild - dies

durch die konsequent iterative Herangehensweise und die dadurch
schrittweise Optimierung der Prototypen.
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Im Detail wurden die Usability-Ziele wie folgt erreicht:

Ziel Erreichter Wert

1) Efficient

80% der Benutzer kdnnen

— eine Klasse inkl. 5 Schiler in weniger als 10 Mi- 100%
nuten anlegen,

— alle Eltern einer Klasse in weniger als 2 Minuten 80%
einladen,

—  eine Kurznachricht (150 Zeichen) an alle Ler- 100%

nenden und Eltern der Klasse in weniger als 2
Minuten versenden.

2) Effective

100% der Benutzer kénnen

— einen Account anlegen, eine Klasse inkl. Ler- 100%
nenden,

—  Eltern der erstellten Klasse einladen,

— eine Nachricht an Gruppen und spezifische Per- 100%

sonen versenden.

3) Easy to learn

Bewertung der
Zielerreichung

80% der Benutzer kdnnen ohne weitere Erklarungen

— eine Klasse inkl. Lernenden erstellen, 100%

—  Eltern der erstellten Klasse einladen, 80%

—  eine Nachricht an Gruppen und Einzelpersonen 100%
versenden.

Tabelle 8 Erreichung der Usability-Ziele bei Lehrpersonen

Bezogen auf die gesetzten Ziele sind die Resultate als Erfolg zu wer-
ten.

Das einzige Ziel, das nicht erreicht werden konnte, ist ein Aspekt der
Effektivitat: die Erfullung der Aufgabe «Eltern der erstellten Klasse ein-
laden». In dem entsprechenden Walkthrough konnte sich die Proban-
din partout nicht vorstellen, wie sie Bezugspersonen ohne E-Mail-
Adresse einladen kann.

«leh kann diese Aufgabe nicht losen, da ich eine E-Mail-Adresse
der Personen brauche, die ich einladen will.»

Zitat einer Probandin kurz vor dem Abbruch der entsprechenden Aufgabe

Erschwerend kam hinzu, dass das Wording an der entsprechenden
Stelle irrefihrend war («Betreuungspersonen» gegeniiber «Bezugs-
personen»). Die Probandin brach die Aufgabe ab.
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Usability-Ziele Gbererfillt

Nachdem der Prototyp angepasst wurde, wurde dieses Verhalten
nicht nochmals beobachtet.

7.4.3 Usability-Ziele Eltern

Ein umfassend positives Bild zeichneten die Walkthroughs mit dem
Eltern-Prototyp. Alle Usability-Ziele konnten wie folgt erreicht werden:

Ziel Erreichter Wert

1) Easy to learn

80% der Benutzer kdnnen ohne weitere Erklarungen

—  Zugang zu der Plattform einrichten, 100 %
—  weitere Personen einladen, 100 %
—  eine Nachricht an Gruppen und Einzelpersonen 80 %
versenden.

2) Engaging 80% der Benutzer konnen sich vorstellen das Produkt 80 %
einzusetzen, wenn es entwickelt wirde.

3) Effective 100% der Benutzer kénnen
—  Zugang zu der Plattform einrichten, 100 %
—  weitere Personen einladen. 100 %

Bewertung der
Zielerreichung

Neuartige Konzepte
verstandlich
kommunizieren

Tabelle 9 Erreichung der Usability-Ziele bei Eltern

Primares Ziel des Eltern-Prototyps war es, zu prifen, ob die im Hinter-
grund komplexe Struktur auf einfache Art und Weise prasentiert und
bedient werden kann. Zudem sollte als Ergédnzung zur Benutzerfor-
schung die Bereitschaft zur Nutzung einer solchen Lésung abgefragt
werden.

Die Walkthroughs waren aus beiden Perspektiven erfolgreich, auch
wenn die Findings im Detail einiges an Verbesserungspotential auf-
deckten.

Erwdhnenswert ist, dass eine Testperson Mihe hatte, das Betreuungs-
situationen-tubergreifende Nachrichtenmodul zu verstehen. Stattdes-
sen erwartete diese Person eine komplett getrennte Nachrichtenver-
waltung (fir jedes Kind einen separaten Einstieg).

Das gemeinsame Postfach ist jedoch zentraler Bestandteil des eruier-
ten Mehrwertes und dadurch ein bewusster Konzeptentscheid, an
welchem auch nach dieser Einzelrickmeldung festgehalten wurde.
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Benutzerforschung hort
nicht auf

Onboarding
erfolgsentscheidend

Abbildung 20
Statusansicht im Low-
Fidelity-Prototyp

Uber MVP hinaus getestet

7.4.4 Mentale Modelle der Benutzer

Es wurde deutlich, dass die Benutzerforschung ein kontinuierlicher
Prozess ist und wahrscheinlich nie aufhéren wird. So wurden erst in
den Walkthroughs Begriffe richtig abgrenzbar, welche in der Lehrer-
schaft verwendet werden. Der Begriff «Betreuungsperson» beispiels-
weise fuhrte dazu, dass Lehrpersonen das ganze Prinzip der Lésung
nicht verstanden. Er besitzt im Schulumfeld eine ganz spezifische Be-
deutung (Betreuung = Kita). Mit der angepassten Formulierung «La-
den Sie nun weitere Bezugspersonen zur Plattform ein.» war hingegen
sofort klar, dass damit Eltern, Grosseltern oder ein Vormund gemeint
sind.

Da es essenziell ist, dass Benutzer das Prinzip «Wer |addt wen auf wel-
che Weise ein» auf Anhieb verstehen, wurde der Prototyp dahinge-
hend lberarbeitet. Die eingefligte Statusibersicht, bei der die bereits
ausgefihrten als auch die noch ausstehenden Schritte dargestellt so-
wie ganz klare Begrifflichkeiten verwendet wurden, brachten die noti-
ge Klarheit. Die Aufgabe konnte ab der entsprechenden lteration oh-
ne Probleme geldst werden. Auch konnte die Funktionsweise auf
Nachfrage korrekt erklart werden.

So funktioniert das PRODUKT X
Du hast dich bei Du hast deine Klasse Nun druckst du die Danach verteilst du Durch die Mutter
Looop registriert erstellt Einladungen mit den die Einladungen. werden die weiteren
sicheren Codes fiir Bezugspersonen
jede Familie. Ein Elternteil (z.B. (Vater, Oma, etc.)
die Mutter) registriert eingeladen.
O o jetzt drucken sich anschliessend

bei Looop.

7.4.5 Testumfang und Abgrenzung

Wie bereits in der Schlussfolgerung des Solution Designs (= Kapitel
6.6) angedeutet, bestand die Herausforderung darin, ausgerechnet
jene Aspekte aus dem MVP zu streichen, welche eine solche Losung
wesentlich ausmachen.

Trotzdem war es moglich, diese Funktionalitdten mit Hilfe der Prototy-
pen in den Evaluationen verstéandlich zu transportieren. Beispielsweise
wurde direkt verstanden, dass sich die Kommunikationsaufgaben mit
den Verwaltungsaufgaben in einer zukilinftigen Lésung kombinieren
lassen (These 3, > Kapitel 2.2.3). Konkret wurde den Lehrpersonen
eine Aufgabe gestellt, in welcher die Note einer Prifung kommuniziert
werden sollte. Diese Funktion war im Prototypen lediglich angedeutet.
Die Walkthrough-Methode ermé&glichte entsprechende Diskussionen.
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Visual Design als Teaser

Vereinzelt wurde deutlich, dass die Low-Fi-Prototypen mit ihren redu-
zierten Elementen und schematischen Darstellungen an die Grenzen
der Vorstellungskraft der Probanden stiessen. Deswegen wurde allen
Testpersonen am Ende eines jeden Walkthroughs ein friiher Design-
Entwurf gezeigt. Es ging darum, die Reaktion der Testpersonen zu
erfassen und zu erfahren, wie die gewéahlte Design-Richtung ankommt.

Als Ausgangslage fur das Visual Design als nachsten Schritt dienten
die mehrfach optimierten Prototypen sowie die Findings aus den
Walkthroughs.

Insbesondere jene Findings, die als Massnahme auf das Visual Design

verweisen, erforderten eine erneute Evaluation mit fertig ausgestalte-
ten Screens (= Kapitel 8.4).

69



Fliessender Ubergang in
Phase «Visual Design»

Verwendete Werkzeuge

8 Visual Design

Als letzter Schritt im Kreationsprozess wurde das Visual Design (und
somit Garrets fiinfte Phase «Surface») in Angriff genommen (2 Kapitel
3.1). Der Ubergang aus der Phase «Interaction Design» gestaltete sich
fliessend. Bereits zum Ende der Walkthroughs waren erste Entwirfe
vorhanden und konnten den Testpersonen vorgelegt werden (2 Kapi-
tel 7.3.2).

Als Ausgangslage fir die visuelle Ausgestaltung dienten die mehrfach
optimierten Prototypen sowie die Resultate aus den Walkthroughs.
Insbesondere jene Findings, welche als Lésung fur das identifizierte
Problem eine visuelle Ausarbeitung vorsahen, waren von besonderem
Interesse. Diese Punkte wurden zum Abschluss in einer kurzen Test-
phase Uberprift.

Fiir samtliche Design-Arbeiten kamen Sketch>®, InVision>® (Mood
Board, Prototyping) sowie Adobe Photoshop CC >’ zum Einsatz.

*® hitp://www.sketchapp.com
> hitp://www.invisionapp.com

> http://www.adobe.com/ch_de/products/photoshop.html
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Abbildung 21
Ausschnitt Mood Board
in InVision

8.1 Mood Board

Die angestrebte visuelle Grundstimmung ergab sich hauptsachlich aus
der Benutzerforschung. Mehrere Testpersonen wiinschten sich eine
moderne, visuell reduzierte Oberflache. Instagram wurde mehrfach als
positives Beispiel erwahnt.

Wéhrend der frihen Projektphasen wurden Beispiele von interessan-
ten Design-Ansétzen bestehender Losungen auf einem Mood Board
im InVision gesammelt, welche als Inspiration fir die eigenen Designs
beigezogen wurden. Diese wurden zum Anfang der Phase «Visual De-
sign» aussortiert. Mit diesem sehr fokussierten Mood Board begann
die visuelle Exploration.

Die angestrebte Stimmung ist mit hell, einfach, modern, klar und ak-
zentuiert beschreibbar.
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Produktname initiiert
Kreativprozess

Logo-Exploration zur Ein-
stimmung ins Visual Design

Abbildung 22
Beispiele der Schriftlogo-
Exploration

8.2 Design-System

8.2.1 Logo

Je néher die Phase «Visual Design» riickte, desto klarer wurde die
Notwendigkeit eines Produktnamens. Wahrend im Interaction Design
problemlos mit Platzhaltern oder den Begriffen «Plattform» oder «Pro-
dukt» an Stelle des Produktenamens gearbeitet werden konnte, wurde
dies spatestens fir die Logo-Gestaltung zu einer Herausforderung.
Nach einigen Brainstormings konnte ein passender Name festgelegt
werden. Dieser Markenname bewirkte eine Art Initialziindung, welche
den Weg in die visuelle Exploration ebnete.

Der Name «Looop» ist eine Anlehnung an den verbreiteten Ausdruck
«keep me in the loop», was Ubersetzt soviel wie «halte mich auf dem
Laufenden» bedeutet. Auch im Deutschen ist der Ausdruck Loop im
Einsatz. Die drei O stehen fir die drei am Beziehungsdreieck beteilig-
ten Gruppen.

Nachdem erste Ideen fur die Logogestaltung zu Papier gebracht wur-
den, konnte mit einer digitalen Exploration gestartet werden. Waren
die Entwirfe anfangs sehr reduziert, wurden die Ideen im weiteren
Verlauf wilder.

Zu Beginn wurde mit unterschiedlichen Schriftarten und Laufweiten
experimentiert. In einem zweiten Schritt wurden die Buchstaben vek-
torisiert, abstrahiert gestaltet und angeordnet. Metaphern der Gestal-
tung waren beispielsweise Schleifen, Kreise, Sprechblasen und die
drei Punkte als typografisches Element.

LOOOP LOOOP LOOOP.
Looop Lensp 100D
LOOOP LOOOP LOOOD.
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Abbildung 23
Beispiele der Wort-Bild-
Marken-Exploration

Logo Uberprifen

Parallel zur Exploration von Wortmarken wurde mit Wort-Bildmarken
experimentiert. Dem Produktzweck angelehnt riickte eine Art Sprech-
blase in den Hauptfokus.

®»loop P Looop. D Looop
IeY Looop. QO Looop P Looop

In einer ersten Uberpriifung wurden insgesamt 12 Personen aus dem
persénlichen Umfeld einzelne Versionen des Logo gezeigt und nach
deren Assoziationen und Meinungen befragt. Die Breite der Personen
deckt die drei Hauptbenutzergruppen ab.

Einzelne Befragte assoziierten jene Versionen mit den lberlappenden
Buchstaben mit der Marke Coop, ebenfalls wurde bei einzelnen Logos
eine gewisse Ahnlichkeit mit der Marke Siroop festgestellt. Die
Sprechblase als Bildzeichen wurde in der getesteten Version mehrfach
als Marker von Google Maps interpretiert.

Auf Basis der Erkenntnisse wurde eine finale Wort-Bild-Marke erstellt
und nochmals mit einzelnen Personen verifiziert. Die Kombination be-
steht aus einer stilisierten Sprechblase und dem Markennamen als
Textmarke mit einem Punkt am Ende. Als Schriftart wurde Gilroy Extra-
bold®® festgelegt, da diese lber eine sehr reduzierte, geometrische
Grundform verflgt. Fir das Logo wurde zusétzlich eine Schutzzone auf
Basis der Bildmarke definiert.

*% https://www.myfonts.com/fonts/radomir-tinkov/gilroy/extra-bold/
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Abbildung 24
Finale Version der Wort-
Bild-Marke inkl. Schutzzone

Grosse Wirkung
von Details

Experimente zeigen
Stimmung

D Looop. [OP Looop.

Besonders auf zwei Details wurde im Zuge der Finalisierung der Wort-
Bild-Marke geachtet:

—  Mitverschiedenen Abstdnden zwischen Wort- und Bildmarke

kédnnen unterschiedliche Wirkungen erzeugt werden. In der fina-
len Version ist die Bildmarke genau so weit von der Wortmarke
entfernt, wie der Innenraum des kleinen Os breit ist. Diese Versi-
on ist sehr ausgeglichen, gerade im Vergleich zu Versionen, bei
denen der Abstand grdsser ist.

—  Da die menschliche Wahrnehmung runde und dreieckige Ele-

mente kleiner wahrnimmt als gleich grosse Rechtecke®, musste
bei der Wort-Bildmarke mit aus der Typografie bekannten Uber-
hangen gearbeitet werden. Die Bildmarke ist somit leicht grésser
als das grosse L der Wortmarke.

8.2.2 Mood

Fir eine erste Exploration des Moods - also der Stimmung des De-
signs - wurde der Desktop-Viewport der Elternplattform gewéhlt. Dies
obwohl im Rahmen des Interaction Designs fir Eltern lediglich die
mobile Ansicht als Prototyp erstellt wurde. Die Grinde hierfir sind die
obligatorische Responsiveness der Plattform und die geringere Kom-
plexitat gegeniber der Lehrpersonen-Plattform. Der Einstiegs-Screen
eignete sich besonders gut, da er zwar eine einfache Struktur besitzt,
doch aber genligend verschiedene Elemente, um einen Mood erzeu-
gen und bewerten zu kdnnen.

Wichtig war, die gewiinschte Grundstimmung «hell, einfach, modern,
klar und akzentuiert» zu erzeugen. Dabei wurde mit verschiedenen
Ansatzen experimentiert, unter anderem mit dem aus Googles Materi-
al Design ®° bekannten Card-Ansatz.

>? (Typografie.info, kein Datum)

9 https://www.material.io
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Struktur dank
visuellem Element

Abbildung 25
Der «Looop Dash»

Abbildung 26
Beispiel-Richtungen
aus der Exploration

Abbildung 27
Weitere Beispiele aus der
Mood-Exploration

Ein gestalterisches Element, welches sich relativ schnell herauskristalli-
sierte, war der «Looop Dash». Dieses Element verkérpert den ab-
schliessenden Punkt der Wort-Bild-Marke in seiner visualisierten Be-
wegung und unterstitzt die visuelle Gliederung der einzelnen Seiten.
Er kommt immer in Kombination mit einer Headline vor und kann
linksbindig oder zentriert verwendet werden.

Headline Headline

Auf Basis des Einstiegs-Screens wurden verschiedene Design-
Richtungen exploriert und bewertet. Die folgende Abbildung zeigt
verschiedene Denkrichtungen.

© Looop. - . P Looop. “ug
P

Auch mit verschiedenen Extremen wurde experimentiert, um die
Grenzen einer visuellen Gestaltung auszuloten.

: _f 1':' = ] Me

Der Mood wurde schliesslich durch stete Weiterentwicklung von De-
sign-Elementen und Farb- sowie Typografie-Experimenten finalisiert
und als Basis fur die Ausarbeitung des Design-Systems verwendet.
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Abbildung 28
Spielerische Wahl der
Auszeichnungsfarbe

Spielerisches mit
Accessibility verbinden

8.2.3 Farben

Im Zuge der Ausarbeitung der Wort-Bild-Marke wurden bereits erste
Versuche mit moglichen Markenfarben unternommen. Diese galt es
im Zuge der Erstellung des Moods (= vorheriges Kapitel) zu Gberpri-
fen und Alternativen zu finden.

Als Basis fur den Mood existierte eine starke, lebendige Farbkombina-
tion aus Pink und violett. Dass eine so starke Farbe nicht allen Benut-
zerinnen und Benutzern zusagen wiirde, war von Beginn an klar.

Die Idee einer Farbkonfiguration fir den Benutzer kam bereits im Zu-
ge der Benutzerforschung und des Solution Designs auf. Mithilfe die-
ser Funktion kann der in der Benutzerforschung explizit geforderten
Individualisierbarkeit (= Kapitel 5.5.3) spielerisch Rechnung getragen
werden.

Insgesamt wurden 7 Farbschemas definiert, welche von den Usern
selber jederzeit gedndert werden kdnnen.

o Martina Meyer o Claudine Mouttet
martina.meyer@gmail.com great.claudine@you-name-it.com
2 Profi 2 Profi
B  Sichtbarkeit B  Sichtbarkeit
e Zugang mit neuem Code e Zugang mit neuem Code
? Abmelden ? Abmelden

90000 00000
o0 O

In die Palette der auswéahlbaren Farben wurde ein spezielles Blau ge-
streut, welches besonders fir die beiden Farbfehlsichtigkeiten Deu-
teranopie und Protanopie geeignet ist. Die Farbe wurde gefunden,
indem die erkennbaren Farbskalen von Farbfehlsichtigen analysiert
und mittels Photoshop-Proofs fir die beiden Farbfehlsichtigkeiten
anhand der Screens Uberprift wurden.
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Abbildung 29
Farbskalen von
Farbfehlsichtigkeiten

Abbildung 30
Einstiegs-Screen in
Photoshop Farbproof

RGB-Farbskala

Protanopie

Deuteranopie

Die Auswahl eines Blaus aus dem entsprechenden Bereich der RGB-
Farbskala sichert Farbenfehlsichtigen die klare Auszeichnung von In-
teraktionselementen und somit eine vereinfachte Bedienung.

P Looop. 5 § P Looop. ? 5 §
[ Jarosst (Jiermsrd
—, 1 — 1
Dein Umfeld  : o Dein Umfeld  : o
© : ® —
€ e € e
Protanopie Deuteranopie

Neben dem Aspekt der breiten Diversitat in den Benutzergruppen,
personlichen Vorlieben sowie Farbfehlsichtigkeiten wurden bei der
Auswahl der Farben jeweils Kontrastwerte analysiert. Dies mit dem
Ziel, dass die Mehrheit der verwendeten Hauptfarben WCAG-Level AA
(Kontrastverhaltnis 4.5:1 bzw. 3:1 fir grossen Text 1y auf Weiss erfillt.

HEX-Code der Hauptfarbe Kontrastverhaltnis
auf Weiss
e #FA016A
s #F56600
s #E11A27 4.80:1
e #00A38B
s #167CBB 4.53:1
_ #2760F1 (zur Unterstitzung von Farbfehlsichtigkeit) 5.21:1
I #6F4ADCC 5.82:1
Tabelle 10 Hauptfarben inkl. Kontrastverhéltnissen

o1 (W3C, kein Datum)
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Abbildung 31
Farbskalen

Abbildung 32
Farbskala Schwarzwerte

Exploration mit modernen
Schriftfamilien

Abbildung 33
Beispiele Typografie-
Exploration

Basierend auf den Hauptfarben wurde jeweils ein Farbraster fur die
entsprechenden Verwendungen definiert.

Dunkle Akzentfarben Grundfarbe 60% 40% 20%

Zusatzlich zu den Farben wurden entsprechende Text- und Hinter-
grundfarben definiert. Diese basieren auf reinem Schwarz.

8.2.4 Typografie

Im Zuge der visuellen Exploration in der Mood-Phase wurde mit ver-
schiedensten Schriftfamilien experimentiert. Der Anspruch war klar:
eine moderne, personliche und gut lesbare Schrift, die die angestreb-
te Grundstimmung unterstitzt, sollte zum Einsatz kommen.

Schriftfamilien

Im Fokus der Exploration standen moderne Schriftfamilien wie z.B.
Lato, Avenir Next, Proxima Nova und Gilroy. Fir jede Schriftfamilie
wurde jeweils der Einstiegs-Screen fur Eltern erstellt. Das visuelle Er-
gebnis wurde gemeinsam diskutiert und bewertet.

Dein Umfeld Dein Umfeld Dein Umfeld
(O Amanda | Klasse 3B, Sekundarschule Blumenau (9 Amanda | Klasse 3B, Sekundarschule Blumenau (@ Amanda | Klasse 38, Sekur
@ Leon(chakal) | Biwano, Pfadi Winterthur @ Leon (schakal) @) Leon (schakal | Biwano, Pladi Winte
Schriftfamilie Lato Schriftfamilie Avenir Next Schriftfamilie Proxima Nova
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Systemschrift verworfen

Abbildung 34
Instagram-Ansatz: Verwen-
dung der Systemschrift

3 Schriftschnitte

Diskutiert wurden auch Varianten mit der neuen offiziellen Deutsch-
schweizer Basisschrift . Der Bezug zur Schule war dann jedoch zu
offensichtlich und das Schriftbild zu wenig modern.

Ebenfalls exploriert wurde der Ansatz, die Systemschrift der jeweiligen
Plattform zu wahlen (San Francisco auf Apple-Geraten, Roboto bei
Android oder Segoe Ul bei Windows 10 Geréaten). Im Gegensatz zu
Instagram, welches genau diesen Ansatz verfolgt und so dem eigentli-
chen Inhalt den Vortritt l&sst, indem es das eigene Erscheinungsbild
geschickt in den Hintergrund stellt, wurde die Entwicklung eines ein-
heitlichen Markenauftritts in diesem Fall hoher priorisiert.

- -
Dein Umfeld Dein Umfeld
@ Amanda | Klasse 3B, Sekundarschule Blumenau @ Amanda | Klasse 3B, Sekundarschule Blumenau
4\5} Leon (Schakal) | Biwano, Pfadi Winterthur 9 Leon (Schakal) | Biwano, Pfadi Winterthur
Android - Roboto iOS - San Francisco

Die Wabhl fiel schliesslich auf Proxima Nova®, einer Schrift mit einem
modernen, geometrischen, aber doch persdnlichen Erscheinungsbild,
das auch von modernen, eigenstdndigen Websites wie z.B. flickr.com
oder mashable.com genutzt wird ©*.

«l tried to make the shapes of the letters simple and clear. It
doesn’t have a lot of fussy details or mannerisms. Maybe it has to
do with the open, circular forms, which perhaps give it a “friendly”
appearance, especially in the lowercase.»

Mark Simonson, Ersteller der Schriftfamilie Proxima Nova 65

Proxima Nova wird in drei Schriftschnitten verwendet: Extrabold fir
Uberschriften, Bold fiir Auszeichnungen und Light fiir Fliesstext.

2 http://www.basisschrift.ch/
3 https://www.marksimonson.com/fonts/view/proxima-nova
®* https://www.fontreach.com/#font:Proxima%20Nova

5 (Vo, 2015)
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Abbildung 35
Testimonial fir 6ffentliche
Website

Abbildung 36
Vergleich unterschiedlicher
Zeilenhéhen

Zeilenhéhe und
Grundlinienraster definiert

Fur die Moglichkeit, Zitate in Stories (Journal) hervorheben zu kénnen,
wurde zusatzlich Garamond ltalic festgelegt. Diese Schriftart kommt
nur auf der 6ffentlichen Website und im Journal zum Einsatz.

Die Plattform ist ideal, um die Kommunikation im Schulumfeld effizient
und umfassend g organisieren. Ich spiire «meine» Eltern wieder mebr.

e Miiller, Lehrerin Sekun

Typografiekonzept

Die stimmige Anordnung der Typografie sollte auf einem verlasslichen
System aufbauen. Daflir wurde ein Artikel von Priyanka Godbole bei-
gezogen, welche empfiehlt, im ersten Schritt die Zeilenhéhe und das
Grundlinienraster festzulegen .

Im Rahmen der Typografie-Evaluation wurde auch mit verschiedens-
ten Zeilenhéhen experimentiert. Ausgangspunkt fir die Evaluation war
der goldene Schnitt (Schriftgrésse * 1.618 = Zeilenhdhe). Von dort aus
wurde mit grosseren und kleineren Zeilenabstande Textsituationen
evaluiert (z.B. langere Nachricht).

M-18pt/24pt M-18pt/26pt M-18pt/28pt M- 18pt/ 30pt

Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem ipsum

dolorsitamet,  dolor sitamet,  dolor sitamet,  dolor sit amet

consetetur ’
consetetur consetetur consetetur

sadipscing elitr. o :
sadipseing el sadipscing elitr sadipscing elitr

Eine Zeilenhéhe von 28pt bei 18pt Schriftgrésse fur die gewahlte
Schriftfamilie Proxima Nova erwies sich als am passendsten. Somit
wurde ein Grundlinienraster von 4pt festgelegt (28 / 7 = 4), auch um
fur weitere Schriftgrossen Flexibilitat zu erreichen.

Im Zuge der Erstellung der Moods wurden weitere Schriftgrossen
verwendet. Fir diese galt es ebenfalls die Zeilenhdhen festzulegen.
Ausgangspunkt war wieder der goldene Schnitt. Die Zeilenhdhen
wurden fir alle Schriftgréossen auf ein Vielfaches von 4 (Grundlinienras-
ter) festgelegt.

% (Godbole, 2017)
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Abbildung 37
Schriftgréssen fir Lauftexte
und Infotexte

Homogenes Bild durch
standardisierte Spacer

M - 18pt / 28pt S -16pt/ 24pt XS -14pt/20pt  XXS - 12pt / 16pt
Lorem insum Lorem ipsum Lorem ipsum e o
ANV I Wl I‘LI;) AL I ‘31‘?]'1‘:9?

dolor sit amet,
consetetur

TRSsRammases: dolor sit amet,

! H consetetur
consetetur T

,,,,, 1 =1

consetetur sadipscing elitr.

sadipscing elitr.

sadipscing elitr.
sadipscing elitr.

Zusatzlich wurden noch die Schriftgréssen und Zeilenhdhen fiir Uber-
schriften festgelegt (XL 28pt / 40pt, XXL 40pt / 52pt).

Wahrend der Ausarbeitung der mobilen Screens wurde das Typogra-
fie-Konzept um die Responsiveness erweitert. Hierbei zeigte es sich,
dass durch systematische Verkleinerung der Typografie um jeweils
eine Stufe (M auf Desktop wird S auf mobile) ein homogenes Bild auf
kleinen Viewports erreicht werden kann. Die kleinste Stufe ist auf
Desktop und mobilen Viewports identisch.

8.2.5 Spacing

Um ein konsistentes visuelles Erscheinungsbild in der Plattform zu ge-
nerieren, wurde ein Spacing-Konzept festgelegt. Daflir wurden die
verwendeten Spacer aus den Moods analysiert und versucht, mittels
verschiedener mathematischer Systeme zu harmonisieren.

Folgende Systeme wurden evaluiert:
— Linear
4pt, 8pt, 12pt, 16pt, 20pt, 24pt, 28pt, 32pt
—  Exponentiell
4pt, 8pt, 16pt, 32pt, 64pt, 128pt, 256pt, 512pt
— Fibunacci-Zahlenfolge / Goldene Spirale
4pt, 8pt, 12pt, 20pt, 32pt, 52pt, 84pt, 136pt

Samtliche Spacer wurden aus dem entsprechenden System auf Basis
des Grundlinienrasters definiert und auf jeweils einem Screen auf vi-
suelle Harmonie Gberprift.

Es stellte sich heraus, dass das lineare System viel zu filigran fir eine
sinnvolle Dokumentation war. Es gibt schlicht zu viele Optionen. Re-
geln fir eine konsistente Verwendung zu erzeugen, ist fast unmaoglich.
Das exponentielle System wirkte gegenliber dem der Goldenen Spira-
le weniger ausgeglichen - dies aufgrund der grossen Spriinge ab
16pt.
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Abbildung 38
Spacer®’

Festlegung im Style Guide

Abbildung 39
Beispiele fiir Spacing-
Definition

Grundsétze fur die Ver-
wendung von lcons

Fir die Plattform wurden die Spacer basierend auf der Fibunacci-
Zahlenfolge (multipliziert mit 4pt des Grundlinienrasters) festgelegt.
Sie kommen horizontal wie auch vertikal zum Einsatz.

Durch die Ausarbeitung der Detail-Screens wurde das Konzept verifi-
ziert und fur alle einzelnen Elemente (wie z.B. Kontextmends) festge-
legt.

Amanda @ Einladung I6schen

N M K
Betreff: Schwimmbad

Wéhrend der Erstellung der Screens fiir den mobilen Viewport stellte
sich heraus, dass das Spacing-Konzept fast 1:1 vom Desktop-Viewport
Ubernommen werden kann. Einzig der horizontale 32pt-Spacer ist
mobile zu gross und wird dort mit dem 20pt-Spacer ersetzt.

8.2.6 lcons

Um einzelne Aktionen lber Symbole zugéanglich zu machen und Text-
Links in bestimmten Verwendungen mit Icons zu unterstitzen, wurde
ein passendes Icon-Set mit freier Lizenz gesucht. Die Wahl fiel auf die
Icon-Font von ionicons®®, da diese viele Icons beinhaltet und sehr fein
gezeichnete Icons im iOS-Stil zur Verfigung stellt.

Von der Gestaltung einer eigenen lcon-Bibliothek wurde abgesehen,
da es sehr gute Sets auf dem freien Markt gibt und der Fokus des Pro-
jekts die fundierte Erarbeitung von zahlreichen Icons nicht zugelassen
hatte.

Wahrend der Ausgestaltung der Screens wurden Grundséatze erarbei-
tet, wo Icons alleine als Einstiegspunkt fir Aktionen genutzt werden
und wo lcons Aktions-Links unterstlitzen. So werden beispielsweise
Aktionen {ber Icons hinter Uberschriften angeboten und Kontextme-
nis sowie das Hauptmenl fir Module (Lehrpersonen-Interface) mit

¢’ https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Fibonacci_spiral_34.svg

8 http://ionicons.com/
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Abbildung 40
Beispiele fir
Icon-Verwendung

Aktionen platzsparend im
Kontext einfliigen

Abbildung 41
Einsatz des
«more options»-Icons

Icons gestitzt. Details wurden im Style Guide (= Kapitel 8.5) doku-
mentiert.

L] Module

Amanda Meyer I BX]  Nachrichten

Klasse 3B, Sekundarschule Blumenau

[7] Kalender

@ Notfallinformationen

Ein wichtiges Icon, das in dem Konzept zentral verankert wurde, ist das
«more options»-lcon bestehend aus drei Kreisen. Mit diesem kdnnen
Kontextmenls angeboten und viele Aktionen im Kontext platziert
werden. Viele Plattformen wie z.B. die Googles G Suite®’, youtube”
und facebook’’ verwenden diese Méglichkeit fir Zusatzaktionen. In
den Tests bestatigte sich, dass das Bedienmuster mehrheitlich be-
kannt ist und verstanden wird. Das Icon kommt in zwei verschiedenen
Ausrichtungen zum Einsatz: vertikal angeordnet am rechten Rand von
Cards, horizontal in Kombination mit Icons und Links hinter Uberschrif-
ten.

Familie

A Amanda Noch nicht registriert jetzt einladen
M Martina Meyer (Mutter) Das bist dt
Urs Meyer (Vater) Gestern eingelader

weitere Personen einladen

7 https://gsuite.google.com/intl/de/
7% http://www.youtube.com

" hitp://www.facebook.com
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8.2.7 Layout

Beim Erstellen der Moods und der anschliessenden Finalisierung der
Layout-Basis stellte sich heraus, dass fur Eltern und Lehpersonen un-
terschiedliche Grids zum Einsatz kommen werden. Dies wurde auf-
grund der erhéhten Komplexitdt und der zusétzlichen Datenebene fir
Lehrpersonen sowie der unterschiedlichen Bedienungsmuster durch
unterschiedliche Usability-Ziele notwendig.

Durch die Einfachheit der Elternplattform und der guten Skalierbarkeit
der Komponenten kommt ein 12-Spalten-Grid mit folgenden
Breakpoints zum Einsatz:

Name Viewport-Breite Beschreibung

XS 0-479%px Smartphones Portrait

S 480px - 767 px Smartphones Landscape, Phablets

M Ab 768px Tablets, Desktop
Tabelle 11 Breakpoints Eltern-Plattform
Fur Lehrpersonen sind 3 zuséatzliche Spalten notwendig, daher wird
ein 1200px-Grid’® mit 15 Spalten verwendet. Folgende Breakpoints
werden eingesetzt:

Name Viewport-Breite Beschreibung

XS 0-479%px Smartphones Portrait

S 480px - 767 px Smartphones Landscape, Phablets

M 768px - 1023px Tablets Portrait

L Ab 1024px Tablets Landscape, Desktop
Tabelle 12 Breakpoints Lehrpersonen-Plattform

"% http://www.1200px.com
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Abbildung 42  Ebenen

Zentrale Elemente

Interaktive Zustande

Abbildung 43
Beispiel: Interaktive Zu-
stdnde Primary Button

8.2.8 Basis-Design

Aus der Mood-Explorationsphase entstanden verschiedenste Entwiirfe
und Design-Linien. Diese galt es in einem ersten Schritt zu diskutieren.
In den Diskussionen wurden Umsetzbarkeitsaspekte genauso bespro-
chen wie Design-Details und angestrebte Stimmung.

Die Wahl fiel auf eine an Googles Material Design angelehnte Design-
Linie, die auf grauem Hintergrund Inhalt mit weissen, sogenannten
Cards hervorhebt. Der Ebenenansatz aus dem Material Design konnte
adaptiert werden. So wurde fir jede logische Ebene festgelegt, wie
weit sie optisch vor dem Hintergrund schwebt. D.h. pro Ebene wurden
Schatten definiert, die visuelle Tiefe simulieren.

G o
e’ 7 Ne S
” . (\\)6\ o o
S\
©o° o e o
@
»,u\«_‘ ; o

Zusatzlich wurden bereits zentrale Elemente, wie Buttons, Links, Uber-
schriften etc. festgelegt, damit diese im Detail-Design nicht fir jeden
Screen diskutiert bzw. erstellt werden mussen. Die einzelnen Elemente
wurden in dieser Phase bereits als Sketch-Symbole angelegt - so war
Konsistenz ab dem ersten Screen gewahrleistet.

Da Elemente interaktiver Systeme aus mehreren Zustanden bestehen,
musste pro Element definiert werden, wie das Verhalten aussieht (z.B.
Hover, Active, Disabled etc.).

Normal Hover Active Disabled

Nachricht schreiben Nachricht schreiben Nachricht schreiben Nachricht schreiben
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Design fur Hauptszenarien
aus Walkthroughs

Beide Viewports fir Eltern

Abbildung 44
Ubersicht Eltern-Screens

Desktop-Viewport fiir
Lehrpersonen

Abbildung 45
Ubersicht Lehrpersonen-
Screens

8.3 Detail-Design

Nach der Erstellung der Moods, der definierenden Exploration und
der Finalisierung der Layout-Basis wurden die Screen-Designs erarbei-
tet - dies entlang der Hauptszenarien aus den Walkthroughs fir die
beiden priméren Personas.

Fir die Eltern-Plattform wurden sémtliche Screens fir beide Viewports
(Desktop & Smartphone) erstellt. Dies trotz der Fokussierung des In-
teraction Designs auf den mobilen Viewport. Mit der erweiterten Aus-
gestaltung sollte das Responsiveness-Konzept Uberprift werden.

=

L

Da die Interaktionen und der generelle Aufbau des visuellen Konzepts
von Lehrpersonen- und Eltern-Plattform sehr &hnlich sind und der
mobile Viewport in der Lehrpersonen-Plattform eine untergeordnete
Rolle spielt, wurde auf die Ausgestaltung der mobilen Screens fir die
Lehrpersonen-Plattform verzichtet.

Der grosste Unterschied in Form des zusatzlichen MenUs auf der lin-

ken Seite wurde aufgrund der zu detaillierenden Interaktion fir meh-
rere Viewports erstellt.
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Abbildung 46
Beispiele aus Exploration
Prozessnavigation

Abbildung 47
Registrierung mit finalisier-
ter Prozessnavigation

Im Laufe der Detaillierung wurden samtliche Vorarbeiten (Layout, Spa-
cing, Typografie etc.) kritisch betrachtet und falls notwendig ange-
passt.

Wahrend der Erstellung der Detail-Designs gab es bei zuvor noch
nicht erstellten Elementen jeweils eine Explorationsphase und an-
schliessend - nach einem Review im Team - eine Finalisierungsphase
der einzelnen Screens.

0 Institution a Benutzer o Klasse

0N [=] Institution Sl Benutzer M Klasse
™ [=] Institution Sl Benutzer 2 Klasse
7N
( \
(V)
N7
Institution Benutzer Klasse
[ Pla i - p—
Regletriorung Posietionms Sesiitirons Feitorrs
[ ] [ ° o
esevnen
oo

Farblich konnte bereits mit der Konfigurierbarkeit experimentiert wer-
den. So wurden die Eltern-Screens in Pink (Desktop) und Blau (Mobi-
le), die Lehrpersonen-Screens in Grin erstellt. Dies fihrte zum einen
zu einer klareren Abgrenzung der Screens wéahrend der Reviews im
Team, zum anderen aber auch zur Evaluation der entstehenden visuel-
len Stimmungen.
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Behebung der Findings
Uberprifen

Interaktiver Prototyp im
InVision

Rekrutierung

8.4 Evaluation

Um jene Findings aus den Walkthroughs, die im Visual Design beho-
ben werden sollten, kompakt zu evaluieren, wurden zusétzliche
Walkthroughs durchgefiihrt. Vor allem aber sollte die gewiinschte
Stimmung des Designs evaluiert werden.

Als Prototyp wurden aus Sketch in InVision synchronisierte und mit
«Click Areas» versehene Screens verwendet. Diese High-Fidelity-
Prototypen bildeten die fir den Walkthrough reduzierten Szenarien
(= Anhang 17) ab.

Da fir die ersten Walkthroughs (= Kapitel 7.3) mehr Personen rekru-
tiert wurden, als letztlich fir die Tests bendtigt, konnten davon pro
Benutzergruppe (Lehrpersonen, Eltern) je drei Probanden fir die Eva-
luation des Visual Designs mittels Walkthroughs ausgewahlt werden.

Rolle Kontext Web-Affinitat

Mutter Ein schulpflichtiges Kind (Primarschule) Hoch

Mutter Zwei schulpflichtige Kinder (Sekundarschule), lebt in Mittel
einer Patchwork-Situation

Vater zwei schulpflichtige Kinder (Primarschule, Kindergar-  Hoch
ten)

Lehrer Sekundarschule Mittel

Lehrerin Primarschule, Unterstufe Hoch

Lehrer Gymnasium Hoch
Tabelle 13 Probanden Design-Evaluation

Ablauf

Der Ablauf der Walkthroughs war identisch zu jenen der vorherigen
Durchfihrung. Aufgrund der eingeschrankten Funktionalitat von InVi-
sion war allerdings mehr Interaktion mit den Probanden notwendig.
Mit dieser Art der visuellen Prototypen ist beispielsweise keine Tasta-
tureingabe moglich, Screens zum Schreiben einer Nachricht werden
also mit Tastatur angezeigt und bei Klick zum nachsten Screen weiter-
geleitet. Hier musste eine enge Begleitung der Probandin bzw. des
Probanden erfolgen (z.B. «Was wiirdest du als ndchstes machen?»).
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Stimmung evaluieren

Online-Dokumentation

Verfligbarkeit und
Aktualitat

Um die Stimmung des Designs zu evaluieren, wurde den Probanden
am Ende jedes Walkthroughs ein kurzer Fragebogen vorgelegt
(= Anhang 18). Dieser fragte die zu erzielenden Werte «hell, einfach,
modern, klar und akzentuiert» jeweils mit einer Likert-Skala ab, die
eine flnfstufige Beantwortung der einzelnen Design-Werte von
«stimme gar nicht zu» bis «stimme voll zu»"® ermdglichte.

8.5 Style Guide

Nachdem samtliche Screens final gestaltet waren, wurde die Basis des
Design-Systems in frontify’* dokumentiert. Einzelne Screenshots be-
finden sich in Anhang 19.

Die Wahl fiel auf ein Online-Produkt, da die Pflege von statischen PDF-
oder separaten Sketch-Dateien aufwéndig ist. Werkzeuge, die eine
automatische Generierung aus den Design-Files zur Verfigung stel-
len, konzentrieren sich auf rein visuelle Aspekte. Beschreibungen zu
Kontext, Verwendung sowie Dos & Don'ts sind dann nur mit Umge-
hungslésungen maoglich.

Mit dem Online Style Guide von frontify kann ein Style Guide kollabo-
rativ fr verschiedene involvierte Personen zur Verfigung gestellt
werden. Durch die Zuganglichkeit im Web ist er jederzeit aktuell, ein
Verteilen von Design- oder PDF-Dateien entfallt.

& (statista, kein Datum)

7 www frontify.com
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Abbildung 48
Ergebnis der Stimmungs-
Evaluation

8.6 Erkenntnisse und Schlussfolgerungen

Die Phase «Visual Design» war der kreative Abschluss der Konzeption
dieses Projektes. In dieser Phase wurden Ideen aus dem Interaction
Design finalisiert und verfeinert. Zusétzlich konnte mit der Evaluation
die Wirkung des Visual Designs Gberprift werden.

Evaluation

Die Evaluation mit insgesamt sechs Probanden zeigte, dass die Fin-
dings aus den Walkthroughs behoben wurden. Dies betraf vor allem
die Ausgestaltung des Einstiegspunktes fir Lehrpersonen, die Emp-
fangerwahl im Nachrichtenmodul, die Navigation zum Home-Screen
sowie kleinere textuelle Anderungen.

Die Diskussionen in den Walkthroughs brachten kleinere Anregungen
zur Verbesserung des Visual Designs hervor (z.B. Vereinfachung / Plat-
zierung von Hilfetexten).

Der Fragebogen zur Design-Stimmung zeigte eindeutig, dass das ge-
wiinschte Ergebnis erzielt werden konnte.

Hell
Einfach ' ' '
Modern .

Klar

Akzentuiert

? ! '
Gesamtstimmung

. l ! . 1

i i i : :

Stimme gar nicht zu Stimme eher Teils / teils Stimme eher zu Stimme
nicht zu voll zu

Bearbeitung der HMW-Questions

In der Phase Visual Design ging es letztlich darum, die Antworten auf
die HMW-Questions zu verfeinern und weiter zu evaluieren.

Die konkreten Antworten auf die HMW-Questions werden gesamthaft

- einschliesslich des Interaction Designs - in den Ergebnissen (= Kapi-
tel 9) erlautert.
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Intensiv und emotional

Produktname und Logo
wirkten identitatsstiftend

Konsistenz durch Struktur

Unverzichtbare
Reviews und Feedback

Herausfordernde
Walkthroughs & Prototyp

8.7 Reflexion

Die Phase «Visual Design» war wie das «Interaction Design» sehr in-
tensiv, zudem sehr emotional. Visual Design ist meist subjektiv ge-
pragt. Es ist daher angenehm zu sehen, dass eine Stimmung, die man
zum Start anstrebt, am Ende auch beim Benutzer ankommt.

Der zuvor festgelegte Produktname und das in der Folge erschaffene
Logo beeinflussten die emotionale Haltung dem Produkt gegeniber.
Die zusatzlich entstandene Identifikationsebene erleichterte die fol-
genden Arbeiten.

Die interessantesten Erfahrungen in dieser Phase waren das Explorie-
ren von verschiedenen Systemen, Design-Linien und Ansatzen sowie
die Ausarbeitung verschiedenster Details wie z.B. des Logo oder der
Prozessnavigation.

Das Vorgehen, alle Details wie Raster, Spacing etc. von Typografie
abzuleiten, wurde so vom Projekt-Team das erste Mal angewandt. Es
brachte einen strukturierten Prozess in die Erarbeitung des Design-
Systems. Dies half, verschiedenste Ansatze aus der Exploration zu ka-
nalisieren und dem Produkt visuelle Konsistenz zu verleihen.

Dabei stellte sich heraus, dass weniger das System selber massge-
bend ist - denn es gibt viele gute Varianten - sondern wohl eher der
konsequente Einsatz dessen. Ein solches System gibt Sicherheit und
Halt in der Produktion und es war interessant zu sehen, wie ein auf
Mathematik basiertes Konzept auch gefihlsmassig so gut aufging.

Sehr gut funktioniert haben der Review-Prozess im Team und das ite-
rative Verbessern des Design-Systems auf Basis von externen Feed-
backs. Hier zeigte sich, dass ein visuelles System nie fertig ist und
durch verschiedene Perspektiven stetig verbessert werden kann.

Die Walkthroughs waren mit dem Prototyp eher schwierig, da die
Funktionalitat von Invision doch sehr eingeschrankt ist. Flr detaillierte
Walkthroughs hatte man einen gestylten, vollumfénglich interaktiven
Prototypen verwenden konnen. Da die Usability-Katastrophen inner-
halb der Iterationen wahrend der Walkthroughs bereits im Interaction
Design eliminiert werden konnten, wiirde man wohl in der Praxis mit
der ersten entwickelten Version einen Re-Test im Rahmen einer Pilo-
tierung durchfihren. Fur die Evaluation der Design-Stimmung war der
Prototyp allerdings sehr gut geeignet.
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Breite Auslegung von
Chancengleichheit

Nicht nur den digitalen
Kanal berticksichtigen

9 Ergebnisse

Die Ergebnisse des Projektes lassen sich aus zwei verschiedenen Per-
spektiven betrachten:

Einerseits lohnt sich die Sicht auf den Prozess und die fachliche Erar-
beitung des Konzeptes. Dieses wird folgend anhand der «<How might
we Questions» prasentiert. Andererseits ist es der Blick auf das ent-
standene Produkt im zweiten Teil dieses Kapitels.

9.1 Antworten auf die «<How might we
Questions»

Die HMW-Questions, welche als Erkenntnis aus der Benutzerforschung
hervorgingen (> Kapitel 5.5), stellten sich im Verlauf der Arbeit als
roter Faden des Kreationsprozesses heraus. Die Antworten auf diese
Fragen sind das Resultat des gesamten benutzerzentrierten Prozesses.

1) Wie kénnen wir Chancengleichheit erreichen?

Chancengleichheit in digitalen Produkten geht weit Gber Accessibility-
Aspekte hinaus. Besonders im schulischen Umfeld hat man unter die-
sem Begriff ein viel breiteres Verstandnis. Es gilt, keine (Benutzer-)
Gruppe auszuschliessen. Sei dies, weil diese keinen Zugang zu digita-
len Medien hat oder aufgrund kérperlicher oder sprachlicher Ein-
schrankungen benachteiligt ist. Es gilt, ausnahmslos alle Beteiligten zu
bertcksichtigen.

Zentraler Aspekt der Losung ist deshalb, nicht nur digital vernetzte
Eltern zu bertcksichtigen. Gel6st ist dies durch die proaktive Wahl des
Kanals bereits vor dem Onboarding. Auf einem Einladungsbrief zur
gemeinsamen Kommunikation (= Anhang 20) haben die Eltern die
Wahl zwischen drei verschiedenen Optionen:

—  Kommunikation Gber die neue digitale Plattform
—  Kommunikation digital, aber auf herkémmlichem Weg (E-Mail)

—  Kommunikation auf Papier

Die Lehrperson erhélt die Moglichkeit, die von den Eltern gewahlte
Préferenz in der Familiensituation digital zu hinterlegen.
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Abbildung 49
Nachrichtenansicht aus
Lehrpersonen-Sicht

WCAG-Level AA

Mehrsprachigkeit

Ab diesem Moment wird beim Versenden von Nachrichten die Infor-
mation angezeigt, wer direkt oder Uber die alternativen Kanale «E-
Mail», «Ausdruck der Nachricht» bzw. «Versand der Nachricht per
Post-Service» erreichbar ist und zusatzlich bedient werden muss. Die
Eltern haben also die Wahl, wéhrend die Lehrperson die Kontrolle und
die Ubersicht behilt.

Die ganz zu Beginn auf Papier verteilte Einladung schafft somit Ver-
bindlichkeit (- HMW-Question 2) und stellt gleichzeitig die Chancen-
gleichheit in Bezug auf die Erreichbarkeit sicher.

(@ Sabine Miiller | Klassenlehrerin Klasse 38

01. August 2017 0813

Hallo zusammen
Morgen ist schones Wetter. Bitte Badesachen mitbringen, wir gehen in die Badi Rotmonten

Eintritt kostet CHF 5. Mittag konnt ihr mitnehmen oder vor Ort kaufen

Liebe Griisse

Sabine Midiller
© Badi Oberi, Mooswiesenweg 44, 8404 Winterthur
m Allgemeine Informationen fiir Schulausflige
P 16/2 X1 0/4 E-Mails jetzt versenden @ O0/3 drucken | per Post-Service versenden 7 Familien noch nicht informiert

Das Prinzip der zentralen Erreichbarkeitssteuerung wird nicht nur auf
Nachrichten beschrankt, sondern durchgéngig im gesamten Produkt
integriert. Dies wird durch Funktionen, mit deren Hilfe wichtige Infor-
mationen - beispielsweise Termine - gedruckt oder als E-Mail versen-
det werden kdnnen, erreicht.

Klassische Zugénglichkeitsthemen spielen ebenfalls eine grosse Rolle.
Hier wird eine Erreichung des WCAG-Levels AA angestrebt. Dieses
beinhaltet neben visuellen Aspekten auch erweiterte Vorgaben in Be-
zug auf Tastaturbedienung und Kontrastverhaltnis.

Weiterhin ist eine Ubersetzung der Applikation in verschiedene Spra-
chen vorgesehen. Dies bietet die Moglichkeit, administrative Prozesse
oder Kontaktaufnahmen wie z.B. Terminvereinbarungen niederschwel-
lig und ohne Dolmetscher durchzufiihren.

Auch gilt zu priifen, ob eine Ubersetzungs-Software beim Versand von
Nachrichten zum Einsatz kommen kann. Dies kdnnte einen Zugang zu
eher schlecht integrierten Elternteilen und somit zum Beginn einer
Kommunikation zwischen Lehrpersonen und diesen Eltern fihren. Die
vor kurzem eingefiihrte Plattform deepl’ bietet per technischer
Schnittstelle einen solchen Service auf hohem Niveau und kdnnte die-
se Anforderung umsetzen.

’® https://www.deepl.com
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Transparenz férdern

Lesebestatigungen

Abbildung 50
Aktive Lesebestéatigung
aus Eltern-Sicht

Eigenes Rollenverstandnis
transportieren

Verantwortung transparent
darstellen

2) Wie kénnen wir gekldrte Rollenverstindnisse unter-
stiitzen und Verbindlichkeiten herstellen, ohne dass sich
die Benutzer iiberwacht fiihlen?

Rollenversténdnisse werden gefdrdert, indem die Familien- und Be-
treuungssituation fir alle beteiligten Personen transparent dargestellt
wird - dies pro Familie in der Detailansicht sowie fur alle Personen im
Nachrichtenmodul (- HMW-Question 5).

Um Verbindlichkeit in der Kommunikation - dem zentralen Element
des MVP - zu erreichen, kdnnen aktive und passive Lesebestatigungen
beim Versenden von Nachrichten angefordert werden.

@ Sabine Miiller | Klassenlehrerin Klasse 38 O

01. August 2017 0813

Hallo zusammen
Morgen ist schones Wetter. Bitte Badesachen mitbringen, wir gehen in die Badi Rotmonten.
Eintritt kostet CHF 5. Mittag konnt ihr mitnehmen oder vor Ort kaufen

Liebe Griisse

Sabine Muller

© Badi Oberi, Mooswiesenweg 44, 8404 Winterthur

m Allgemeine Informationen fir Schulausflige

Der Ersteller hat eine aktive Lesebestatigung verlangt. Was p. rtg

Empfang bestéitigen

Das Rollenverstandnis im Beziehungsdreieck geht jedoch weit dar-
Uber hinaus zu wissen, in welcher Beziehung die Personen zueinander
stehen. Vielmehr ist es wichtig zu wissen, wie die Beteiligten ihre Rolle
selbst verstehen und definieren. Allenfalls gibt es Klarungsbedarf Gber
missverstandene Verantwortungsbereiche.

Gefordert werden kénnte dieser Austausch in Zukunft Gber die Mag-
lichkeit, die eigenen Vorstellungen von Erziehung, Bildung oder Schu-
le zu teilen («Als Vater ist mir wichtig, dass... », «Als Lehrerin achte ich
darauf, alle Schilerinnen und Schdler... »). Die unterschiedlichen Mei-
nungen konnten bei einem Elterngesprach thematisiert werden.

Wahrend der Benutzerforschung wurde herausgefunden, dass Lehr-
personen oft Uber ein grosses Kontrollbedirfnis verfigen. Die Platt-
form erlaubt es daher beispielsweise, flexibel mit Einladungen umzu-
gehen. Die Lehrpersonen mussen nicht mehr alles selber in die Hand
nehmen und konfigurieren, sondern kénnen und missen die Verant-
wortung hier an die Eltern abgeben, ohne die Ubersicht zu verlieren.
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Abbildung 51
Prozess-Visualisierung fir
Lehrpersonen

Kommunikation in
jeglichem Kontext

Abbildung 52
Neuer Kommentar zu
Kalendereintrag

Provokation durch
Transparenz

Abbildung 53
Deaktiviertes Modul

Dieser Lernprozess wird mit Hilfe einer Prozessvisualisierung unter-
stutzt, die aufzeigt, an welcher Stelle im Prozess man sich gerade be-
findet und was die entsprechenden néachsten Schritte sind.

So funktioniert Looop. Ausblenden

Jetzt einladen

3) Wie kénnen wir wertvolle Diskussionen anregen oder
provozieren?

Die Kombination von Administration und Kommunikation wurde zum
zentralen Konzeptansatz. Mit diesem verbunden ist die Moglichkeit, in
jeglichem Kontext zu kommunizieren, z.B. auf einer anstehenden Ver-
anstaltung oder einer erhaltenen Note.

Kalender
EI Schulreise 02. August 2017 | ganzer Tag g
[7] Eternabend 07. August 2017 | 18.30 - 2030 ®)

Alle Termine ansehen

Bewusst zur Kommunikation provoziert wird mit Hilfe von speziellen
Funktionen, wie dem bereits oben erwahnten Erziehungsprofil oder
der transparenten Darstellung von deaktivierten Modulen. Sieht ein
Elternteil, das Feedback zu bestimmten Publikationen nicht erwiinscht
ist oder einzelne Module durch die Lehrperson deaktiviert wurden,
kann dies die Kommunikation anregen oder eben provozieren.

Erziehungsprofil
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Social-Media-Funktionen

Breite Kommunikations-
moglichkeiten

Abbildung 54
Profil-Overlay einer Mutter

4) Wie kénnen wir die beteiligten Gruppen involvieren,
sodass lustvolle Kommunikation entsteht, die iiber Admi-
nistration hinausgeht?

Um unkomplizierte und niederschwellige Kommunikation entstehen
zu lassen und im Allgemeinen eine lustvolle Bedienung der Lésung zu
erreichen, kommen aus den Social Media stammende Elemente wie
z.B. «Gefallt mir»-Buttons zum Einsatz, breite Upload-Mé&glichkeiten
oder der Gebrauch von Emojis. Foto-Sharing mit Kommentarfunktion -
beispielsweise im Kontext einer Schulreise - kdnnte eine weitere M6g-
lichkeit fir die Zukunft sein.

Ein spielerisches und identifikationsstiftendes Element ist die Konfigu-
rationsmoglichkeit fir das Farbschema (= Kapitel 8.2.3), welche vor
allem bei Lernenden in den Walkthroughs gut ankam.

Je mehr Kanéle zur Verfigung stehen, desto grdsser ist die Wahr-
scheinlichkeit, dass Kommunikation entsteht - auch ausserhalb einer
digitalen Losung. Den Benutzern wird darum die Mdglichkeit gebo-
ten, die Erreichbarkeit selber zu erweitern und personliche Informati-
onen wie die Handy-Nummer mit anderen Personen zu teilen.

— . X
Claudine Mouttet

[ Mutter von Colette Mouttet

E-Mail great.claudine@you-name-it
y Handy 078123 45 67

V Telefon

Nachricht schreiben

Im Chat-artigen Nachrichtenmodul besteht zudem die Mé&glichkeit,
nicht nur Einzelpersonen oder einzelne Familien, sondern auch ganze
Gruppen («alle Lehrpersonen», «alle Schiler» oder «alle Eltern») zu
kontaktieren.
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Flache Darstellung auf der
Einstiegsseite

Abbildung 55  Mobile
Screens (Sichtbarkeit
Kontext)

5) Wie kénnen wir die vielfdltigen Familien- und Betreu-
ungssituationen ilibersichtlich zugdnglich machen?

Aus Sicht der Eltern konnte diese Herausforderung durch ein ver-
standliches Interaktionskonzept gelést werden. Dieses sieht vor, auf
einer Einstiegsseite jede einzelne Betreuungssituation in einer flachen
Darstellung ohne Hierarchie anzuzeigen. Auf eine Gruppierung der
Betreuungssituationen pro Kind wird bewusst verzichtet. Hinter jeder
Betreuungssituation lassen sich dann alle dazugehérigen Informatio-
nen und kontextabh&ngigen Module aufrufen.

Einzig das Nachrichten- und das Kalendermodul werden kind- und
betreuungssituationstibergreifend zusammengefasst, um alle Nach-
richten und alle Termine der Familie zentral bearbeiten und abrufen
zu kénnen.

P Looop. = &5 & P Looop. =2 5 &

FAQ | Produkt-Tour | Hilfe

= Unterhaltungen | v -

Dein Umfeld | -

@ Amanda | Klasse 3B,
W  Sekundarschule Blumenau Heute, 01. August 2017

Ausflug ins Schwimmbad @

Leon (Schakal), Biwano, Pfadi Winterthur

% Leon (Schakal) | Biwano, Pfadi
Winterthur Von Sabine Miiller an alle

Elterngesprach am 17.August 2017,
18.00 Uhr - Amanda .

— Amanda, Klasse 3B, Sekundarschule Blumenau
Von Sabine Miiller an meine Familie

Journal | e

Heute, 01. August 2017

-

Informationen zum Schulanfang
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Konfigurierbarkeit

Abbildung 56
Verwaltungsmodul fiir
Lehrpersonen

Nachrichtenempfanger

Abbildung 57
Familienauswahl in
Empfénger-Dialog

Kontext im Profil

Bei den Lehrpersonen gab es innerhalb dieser Fragestellung mehrere
lterationen. Neben der transparenten Darstellung der Familiensituati-
on galt es, einen klaren Prozess fir das Einladen und Konfigurieren zu
finden. Dabei entstand eine dediziertes Verwaltungsmodul fir die
Lehrpersonen.

wemee Klasse verwalten | o - [ st mcer J

Kiasse

7] Klasse verwalten Amanda Meyer

28 Bezugspersonen

hinzufiigen

BB Archivierte anzeigen !
Isabelle Douseau @ 72 B

Alle einblenden

K Kevin Eberle

noch nicht registriert

Eltern verwalten ihr Familienumfeld direkt Gber die regulére Oberfla-
che in der Betreuungssituation, also ohne separate Verwaltungsein-
heit.

Ist die Familiensituation in lhrer vorhandenen Komplexitat hinterlegt,
wird diese durchgéngig sichtbar. Wahlt eine Person beim Erstellen
einer neuen Nachricht eine Familie inkl. Bezugspersonen als Empfan-
ger fur eine Nachricht aus, wird dies entsprechend dargestellt.

Empfanger

Forster ><

Familien & Einzelpersonen Grupper 4 Suchtreffer

e Familie von Kevin Forster 2 Personen A

v| Eltern benachrichtigen

Petra Forster (Mutter)

Urs Hugentobler (Vater)

K Petra Forster Mutter von Kevin Forster
K Urs Hugentobler Vater von Kevin Forster
m Familie von Marina Adam 5 Personen v

Zusétzlich zu den Kontaktinformationen wird auch der Bezug zum Kon-
text angezeigt (z.B. «Larissa Mduller, Mutter von Amanda Muller»,
- Abbildung 54).
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Modularisierung

Sympathischer Auftritt

Verifiziertes Verzeichnis

Abbildung 58
Wahl der Schule
(Registrierung Lehrperson)

6) Wie kénnen wir die unterschiedlichsten Vorstellungen
von «Schule geben» flexibel unterstiitzen?

Diese Frage kann auf Basis des MVP nur grob beantwortet werden.
Das Gesamtkonzept sieht eine Kapselung von Funktionalitaten in Mo-
dule vor, um den jeweiligen Anforderungen gerecht zu werden. Ein
Notenmodul kann beispielsweise dann aktiviert werden, wenn eine
Lehrperson Leistungen auch tUber diese Lésung kommunizieren will.
Module kénnten zukiinftig Gber eine Art App Store bezogen und fir
die verschiedenen Ebenen der Plattform konfiguriert werden.

7) Wie kénnen wir Vertrauen schaffen?

Die Lehrpersonen sind vor den Eltern und Lernenden die ersten, wel-
che mit dem Produkt in Berlhrung kommen. Dabei ist es essentiell,
dass diese sofort Vertrauen in das Produkt fassen. Die Website wurde
entsprechend hell und freundlich gestaltet. Ein sympathischer Auftritt
und eine saubere Umsetzung der Prozesse tragt zum Gefihl bei, dass
«im Hintergrund alles sicher» ist.

Der Registrierprozess fir Lehrpersonen ist so konzipiert, dass es un-
moglich ist, sich unrechtmassig als Lehrperson einer beliebigen Schu-
le auszugeben. Dies wird durch eine bewirtschaftete Datenbank aller
Schulen und Domain-Namen fir die E-Mail-Verifikation sichergestellt.

Lieblingsfarbe auswahlen
9000000

Institution auswahlen

Ort

St.Gallen @

Art der Institution

Schule v

Schule nicht gefunden?

Auswahl bestdtigen
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Zugang nur mit
personlichem Kontakt

Sicherheitselemente sicht-
bar machen

Abbildung 59
Info-Links zu
Lesebestétigung

Abbildung 60
Code-Eingabe auf Website

Transparenz und Kontrolle

Padagogischer Anspruch

Um bei den Teilnehmenden das Missbrauchspotential zu minimieren,
wird der digitale Zugriff nur nach einem persénlichen Kontakt zwi-
schen Lehrperson und Eltern ermdglicht. Die Lehrperson kann den
Zugriff fur Eltern zwar per E-Mail freischalten, den primaren Weg zur
Einladung stellt aber der Einladungsbrief inkl. bestatigter Rickantwort
dar (= Anhang 20).

In einer spateren Phase sind digitale Werkzeuge zur Unterstiitzung
des Onboarding-Prozesses denkbar (In-App-Verifikation o. 3.).

Dass Sicherheitsaspekte ausreichend adressiert wurden, soll - wo né-
tig - auch unterstrichen werden. An entsprechenden Stellen finden
sich Links zur Erklarung des Prozesses.

Der Ersteller hat eine aktive Lesebestatigung verlangt. Was passiert genau?

Empfang bestitigen

Der 16-stellige Registrations-Code, welcher von Kreditkarten- oder E-
Banking-Applikationen bekannt ist, gibt dem Benutzer das Gefihl,
dass das System sicher ist. Aus rein sicherheitsrelevanten Aspekten
ware ein kiirzerer Code mdglich gewesen.

Ich habe einen Zugangs-Code fiir Teilnehmer Bist du Lehrer?

Richte deine Klasse in 3 einfachen Schritten ein!

Jetet starten

Vertrauen innerhalb der Plattform wird Gber Transparenz erreicht, dies
fir den Status von Prozessen, Nachrichten und Modulen. Andererseits
erhalten Lehrpersonen umfangreiche Kontrollméglichkeiten, wie z.B.
Personen von der Teilnahme auszuschliessen.

«Der Erfolg der Losung hangt nicht von der Liosung ab, sondern
von der Einfiihrung und einer sinnstiftenden 1 erwendung.»

Prof. Dr. Merz, Experten-Interview (> Kapitel 5.2.1)

Um den Benutzern einen fachbezogenen Kontext zu geben, wird ein
Journal integriert, dass Blog-dhnlich relevanten Inhalt fir die jeweili-
gen Benutzergruppen zur Verfligung stellt. Dadurch werden auch die
padagogischen Uberlegungen hinter der Plattform kommuniziert und
der Anspruch auf eine sinnstiftende Nutzung untermauert.
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Die Konzeption des gesamten Journals war nicht Teil des MVP, die
Einstiegspunkte konnten aber in den Protoypen angedeutet und eva-
luiert werden.

Abbildung 61 —

Integriertes Journal Journal
Warum Malen positive Aus- Lesen bildet. Aber das richtige Ab wann soliten Kinder selbst- Einfach anwendbar
wirkungen auf die Entwicklung Buch sollte es schon sein. stiindig ihre Biicher «verwalten»? bessere Kinderfotc

hat.

Mehr lesen

8) Wie kénnen wir den unterschiedlichen Informations-
und Kontrollbediirfnissen entsprechen?

Transparenz Ahnlich wie bei HMW-Question 6 ist die zentrale Lésung dieser De-
sign-Herausforderung in der Transparenz zu finden - dies Uber samtli-
che Funktionalitaten wie Nachrichten, Familiensituation, Konfiguration.

Datenschutz Kontrollbedirfnisse spiegeln sich nicht nur in der reaktiven Kontrolle
bezlglich Status wider, sondern auch in der proaktiven Moglichkeit,
die Weitergabe von personlichen Informationen einzuschranken. Zu
diesem Zweck wurde ein personliches Einstellungsmodul konzipiert,
das den Eltern die Mdglichkeit gibt, im Detail festzulegen, wer sie auf
welchem Kanal kontaktieren darf.

Abbildung 62
Sichtbarkeitssteuerung

Kontext

Amanda, Klasse 3B, Sekundarschule Blumenau v

Alle auswéhlen Alle abwéhlen

Nachrichten via Looop.

v Eltern diirfen mich kontaktieren

v] Schler durfen mich kontaktierei

Handy +4178 123 45 67 Bearbeiten

Lehrer durfen mich kontaktieren
Eltern dirfen mich kontaktieren

Schuler durfen mich kontaktierel
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Opt-In-Ansatz fur volle
Kontrolle

Marketing

Usability und Effizienz

Abbildung 63
Teaser auf 6ffentlicher
Website

Grundsatzlich wurde fir die Plattform ein Opt-In-Ansatz verfolgt. Das
heisst, jeder Elternteil kann entscheiden, ob er die Plattform inkl. aller
Vorteile zum Kommunizieren und Verwalten verwendet oder auf klas-
sischen Kanélen informiert werden will. Die Benutzung der Plattform
ist zu jeder Zeit optional.

9) Wie kann eine méglichst grosse Verbreitung der Soft-
ware erzielt werden, ohne dass iibergeordnete Steue-
rungsorgane wie Schulleitungen oder Schuldmter invol-
viert werden miissen?

Generell ist die Antwort auf diese Frage keine Frage des Interaction
Designs, sondern eher jene des Business Models.

Wenn man aber lUber Themen wie Guerilla-Marketing, Mund-zu-
Mund-Propaganda oder persdnliche Weiterempfehlungen wachsen
mochte, kommt man unweigerlich zu den Aspekten Benutzerfreund-
lichkeit sowie Mehrwert fir den Benutzer.

Im Kontext vom Interaction Design galt daher zu bertcksichtigen, dass
eine Lehrperson ohne grossen Aufwand und ohne Einbezug einer
Schulleitung eine Klasse anlegen und vom Funktionsumfang sofort
profitieren kann. Mit den Usability Zielen wurde hier ein starker Fokus
gelegt und in den Tests bestatigt.

Das Ziel «Zur eigenen Klasse in 3 Schritten» war zentrales Leitmotiv fur
die Konzeption der Registrierung der Lehrpersonen und kann sehr gut
fur Teaser auf der offentlichen Website genutzt werden.

Bist du Lehrperson, Jugendgruppenleiter,
Kindergartnerin oder Trainer?

In 3 Schritten zum eigenen Looop.

Jetzt starten

oder mehr lber unser Angebot fiir Schulen und Institutionen erfahren

102



Abbildung 64
Login-Screen fir
Eltern und Lehrer

Login-Formular
Reduziertes Login-
Formular mit der Méglich-
keit ein neues Passwort
anzufordern

Teaser fiir Eltern-Zugang
Fir Eltern ohne Account

Teaser fiir Lehrpersonen-
Registration

Fur Lehrpersonen ohne
Account

Footer

Footer mit Informationen
zur Plattform und dem
Unternehmen

9.2 Produktansichten

Das gesamte Projekt und die entstandene Plattform lassen sich am
besten transportieren, indem man das finale Ergebnis aus dem Visual
Design betrachtet. Zu diesem Zweck befinden sich im diesem Kapitel
die wichtigsten Screens.

9.2.1 Einstiegspunkte

Datenschutz DE v

Freischaltung mit Zugangs-Code

Hast du einen Zugangs-Code und noch keinen Account?

Jetzt registrieren

Bist du Lehrer und hast noch keinen Account?

Richte deine Klasse in 3 einfachen Schritten ein!

Jetzt starten

Warum Looop? Unternehmen Social Media
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Abbildung 65
Offentliche Website - Teil 1

Header

Kopfbereich mit Logo,
Navigation und Call-To-
Action fur Login mit beste-
hendem Account

Key Visual

Visueller Einstieg inkl.
Kernaussage zur Marke
und Plattform

Teaser fiir Registration
Einstiegspunkte fur Eltern
und Lehrpersonen ohne
bestehenden

Account

Hervorhebung der
Plattformgrundsitze
Call-To-Action fuhrt zu
Details der Grundsatze und
Vorteile der Plattform

Funktionen Sicherheit Fiir Schulen

-

° .
- . .
"“Igdmmunika'tionwén
“ v

Bist du Lehrer?

Ich habe einen Zugangs-Code fiir Teilnehmer

Code Richte deine Klasse in 3 einfachen Schritten ein!

Jetst storten

Padagogische Grundsitze als Basis fiir
Kommunikation auf Augenhéhe

Weit hinten, hinter den Wortbergen, fern der Lander Vokalien und
Konsonantien leben die Blindtexte. Abgeschieden wohnen sie in
Buchstabhausen an der Kiiste des Semantik, eines groken
Sprachozeans.

Kommunikation sollte immer im
richtigen Kontext stattfinden

Weit hinten, hinter den Wortbergen, fern der Lander Vokalien und
Konsonantien leben die Blindtexte. Abgeschieden wohnen sie in
Buchstabhausen an der Kiiste des Semantik, eines groken
Sprachozeans.

Verwalte nicht nur eine Beziehung,
sondern dein Beziehungsnetzwerk

Weit hinten, hinter den Wortbergen, fern der Lander Vokalien und
Konsonantien leben die Blindtexte. Abgeschieden wohnen sie in

Buchstabhausen an der Kiiste des Semantik, eines groken
Sprachozeans.

Erfahre mehr iiber unsere Grundsiitze
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Abbildung 66
Offentliche Website - Teil 2

Testimonials -
Referenzen in Form von
Zitaten bestehender Be- < >
nutzer, Navigation Uber
Slid Die Plattform ist ideal, um die Kommunikation im Schulumfeld effizient
laer und umfassend u organisieren. Ich spiire «meine» Eltern wieder mebhr.
Sabine Muller, Lehrerin Sekundarschule Blumenau
=

Warum Looop?

Highlights P

Hervorhebung der Haupt-

Features der Plattform /-8
C i) e

Kommunikation Administration Netzwerk

Umfassende Verwaltung samtlicher Effiziente Komm

&

Veranstaltungen Involvierung Module

ienplan bis zu Samtlicher Bezugspersonen mit nu Bereits 17 Module durch

e - alles moglich einem Klick involvieren Dritthersteller im Angebot

Teaser fiir Lehrperson- Bist du Lehrperson, Jugendgruppenleiter,
Registration Kindergéartnerin oder Trainer?

Fur Lehrpersonen ohne

Account wird die Registrie- In 3 Schritten zum eigenen Looop.

rung inkl. Erstellung einer

Klasse grossflachig ange-

boten.

oder mehr (iber unser Angebot fiir Schulen und Institutionen erfahren

Footer

Footer mit Informationen
zur Plattform und dem
Unternehmen

Warum Looop? Unternehmen Social Media
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Abbildung 67
Registrierung fiir P Looop. P

Lehrpersonen - Schritt 1

-
Header . .
Kopfbereich mit Logo, Reglstrleru ng
Datenschutz-Verlinkung
und Sprachwechsel ’
Institution Benutzer Klasse

Prozessnavigation
Visualisierung des
gesamten Prozesses und
aktuellen Schrittes

Lieblingsfarbe auswahlen

Registrierungsformular
Schritt 1 Institution auswahlen
Uber die Wahl der Farbe
findet eine spielerische

Ort

Personalisierung des User St.Gallen )
Interfaces durch den .

Benutzer statt. - y
Das Formular fur die Schule

Institutswahl baut sich t er v

schrittweise auf. Initial ist
nur der Ort sichtbar.

Nach der Wahl erscheint

die Art der Institution, da-
rauf die wahlbaren Schulen
oder - falls ein Verein oder
Pfadi als Art gewahlt wurde
- ein Freitextfeld.

Schule nicht gefunden?

Warum Looop? Unternehmen Social Media
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Abbildung 68
Registrierung fir P Looop. Datenschut 5

Lehrpersonen - Schritt 2

[ ]
Registrierung
TN
0@
N/
Institution Benutzer Klasse

Registrierungsformular
Schritt 2 Benutzerkonto erstellen
Im zweiten Schritt der Re-
gistrierung wird der
Benutzer-Accout angelegt.

Vorname

Nachname

E-Mail-Adresse

E-M r @sekundarschule.sg.ch

Prozessnavigation
Der Benutzer hat die Mdg-

lichkeit, einen Schritt zu- m

rick oder weiter zu gehen.

Warum Looop? Unternehmen Social Media

Uber uns

AV

Fur Schulen
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Abbildung 69
Registrierung fir P Looop. tenschut £

Lehrpersonen - Schritt 3

am
. .
Registrierung
7N 7 N
(i) ———— () ——
N/ s 38
Institution Benutzer Klasse
Registrierungsformular
Schritt 3 Klasse erstellen
Im dritten Schritt der
Registrierung wird die “
Gruppe oder Klasse inkl. Klasse:28
Teilnehmenden oder i
Lernenden angelegt. S0rBG y
v Ich bin Klassenlehrperson
Schiiler erfassen
Vorname Nachname Geburtstag Geschlecht
Isabelle Douseau 25.02.2005 weiblich  mannlich

Max Muster 1 ¥ ( weiblich ménnlich
Flexibilitat
Das Formular kann jeweils o - .

um 3 Eintrage erweitert

we rden. Weitere Lernende hinzufiigen

Abschluss
i K tell
Der Benutzer kann die m

Registrierung abschliessen
und gelangt zur Plattform
oder einen Schritt zuriick in
der Registrierung.

Warum Looop? Unternehmen Social Media

Fir Schulen

Kontakt
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Abbildung 70
Einstiegs-Screen fir
Lehrpersonen

Header

Kopfbereich mit Navigati-
on, Logo, Einstieg in
Hauptmodule Kalender,
Nachrichten sowie Profil

Menii links

Navigation zwischen Mo-
dulen, Schilern und der
Startseite (aktueller Screen)

Einrichtungsstatus
Darstellung des aktuellen
Onboarding-Status inkl.
nachster Aktion

Aktuelles

Darstellung néchster Ter-
mine, wie personliche
Termine, Veranstaltungen
der Klasse und Geburtsta-
ge von Lernenden

Verlauf

Darstellung samtlicher
vergangener Aktualisie-
rungen aus allen Modulen
(Noten, Nachrichten, Ka-
lender etc.).

Initial werden wenige Da-
tensétze angezeigt und
beim Scrollen Richtung
Ende des Verlaufs Aktuali-
sierungen nachgeladen
(Infinite Scrolling).

9.2.2 Lehrpersonen-Plattform

P Looop.

A Start
Kissse 38
Sekundarschule Blumenau

Module
B3 Nachrichten

[] Kalender
Notfallinformationen

Alle einblenden

Klassenliste B e

A Amanda Meyer
Isabelle Douseau

K Kevin Eberle

R Roger Hugentobler

s Salome Hengartner
Leonie Méchler

€  Enis Obramovic

A Anoushka Mora

s Silvio Sonderegger

P Pascal Knopfel

s  Sabine Lemmiin

Klasse verwalten

109

Hoi Fabienne!

Hier findest du alles zu deiner Ki;

-—
So funktioniert Looop. Ausblenden
et > @
Du hast dich fur Locop  Du hast deine Klasse Als néch:
egistriert erstellt Eiterr
Jetzt einladen
-

Das steht demnéchst an

®

Noch kelne Termine erfasst

Jetzt erfassen

Verlauf der Klasse 3B
. Heute, O1. August 2017

A Amanda | Klasse 3B, Sekundarschule Blumenau

Neue Nachricht von Frau Miiller (Klassenlehrerin)
Betreff: Schwimmbad

@ Gestern, 31Juli 2017

A Amanda | Klasse 3B, Sekundarschule Blumenau

Neue Note in Mathematik Il
Note: 5.2

A Amanda | Klasse 3B, Sekundarschule Blumenau

Neue Nachricht von Matthias Forster (Vater von Kevin Forster)
Betreff: Schwimmbad

A Amanda | Klasse 3B, Sekundarschule Blumenau

17 neue Nachrichten in Unterhaltung
Betreff: Ski-Woche 2018
@ 18.Juii 2017

o Amanda | Klasse 3B, Sekundarschule Blumenau

in deinem

und erfahre mehr tber uns.

Looop. Komm' mit auf eine Pr

st die

adungen

Nachricht schreiben




Abbildung 71
Betreuungssituation aus
Lehrpersonensicht

Headline

Headline mit Aktionen wie
Name bearbeiten, Not-
fallinformationen abrufen

Allgemeines Intro
Informationen zum Ler-

nenden inkl. Call-To-Action

fir Kommunikation

Familienumfeld
Transparente Darstellung
des Familienumfeldes
Aktionen zum Einladen
oder Léschen von Benut-
zern

Aktuelles

Darstellung néchster Ter-
mine fur die angezeigte
Person

Verlauf

Darstellung samtlicher
vergangener Aktualisie-
rungen der entsprechen-
den Person aus allen Mo-

dulen (Noten, Nachrichten,

Kalender etc.).

Initial werden wenige Da-
tensatze angezeigt und
beim Scrollen Richtung
Ende des Verlaufs Aktuali-
sierungen nachgeladen
(Infinite Scrolling).

Module

B2 Nachrichten

[7]  Kalender
Notfallinformationen

Alle einblenden

A Amanda Meyer
o Isabelle Douseau
Kevin Eberle
®  Roger Hugentobler

Salome Hengartner

eonie Machle
Enis Obramovic
Anoushka Mora

Silvio Sonderegger

al Knopfel

Sabine Lemmiin

Klasse verwalten

110

Isabelle Douseau 7 e

Geboren am 25.03.2007 (11 Jahre alt)

Weiblich

-
Familie
Isabelle hoch nicht registriert

8876-3325-1198-0001 Einladung gedruckt am 17. September 2017
Code noch 14 Tage giiltig

Bezugsperson hinzufiigen

Das steht demnaéchst fiir Isabelle an

®

Verlauf von Amanda
@ Heute, 01. August 2017

A Amanda | Klasse 3B, Sekundarschule Blumenau

Neue Nachricht von Frau Muller (Klassenlehrerin)
Betreff: Schwimmbad
@ Gestern, 31 Juli 2017

A Amanda | Klasse 38, Sekundarschule Blumenau

Neue Note in Mathematik Il
Note: 5.2

A Amanda | Klass

8, Sekundarschule Blumenau

Neue Nachricht von Matthias F ‘ater von Kevin Forster)

Betreff: Schwimmbad

A Amanda | Klas

ndarschule Blumenau

17 neue Nachrichten in Unterhaltu
Betreff: Ski-Woche 2018

‘ 18. Juli 2017

° Amanda | Kla Sekundarschule Blumenau
i in deinem onli Looop. Komm' mit auf eine
und erfahre mehr (iber uns

jetzt einladen



Abbildung 72
Posteingang (Ubersicht
Unterhaltungen)

Uberschrift

Uberschrift mit Aktionen
(Filter, Vollbildansicht,
weitere) sowie Hauptaktion
zum Erstellen neuer Nach-
richten

Unterhaltungsiibersicht
Auflistung samtlicher Un-
terhaltungen mit Aktionen
(Beteiligte Personen, Ar-
chivieren), die im Hover-
State der entsprechenden
genutzt werden kdnnen

Die Aktionen sind auf
Touch Devices immer
sichtbar.

Die Unterhaltungen wer-
den nach Monat gruppiert
und neue Nachrichten in
Unterhaltungen werden
markiert.

§

A Start

41 Nachrichten
[]  Kalender
Notfallinformationen

Alle einblenden

Kiassanliste @ o

Amanda Meyer

R Roger Hugentobler
Salome Hengartne
Leonie Méchler

€  Enis Obra

A Anoushka Mora
Silvio Sonderegger
P Pascal Knopfel

Sabine Lemmlin

Klasse verwaiten

111

L J
Unterhaltungen @ v » -
Heute, O1. August 2017

Schwimmbad @

Leon (Schakal). Biwano, Pfadi Winterthur | Von Sabine Miler

Elterngespréach am 17. August 2017 18.00 - Amanda

Gestern, 31. Juli 2017

Information zum Schulanfang 2017

Juni 2017

Abschiedsgeschenk Frau Miiller

le Blumer Vonmir | Alle Ettern

Personliches Gespréch notwendig




Abbildung 73
Ansicht einer Nachricht in
Unterhaltung

Uberschrift

Headline mit Aktionen
(Involvierte Personen, Ar-
chivieren, Drucken) sowie
Kontextinformationen

Unterhaltungsverlauf
Anzeige sémtlicher Nach-
richten in der Unterhaltung
mit angehangten Orten
und Dokumenten

Unterhalb der Nachricht ist
der Status der Nachricht
sichtbar (Personen, die
Uber die Plattform erreicht
werden, Familien, die per
E-Mail involviert werden
wollen sowie Familien, die
nur Papierinformationen
winschen).

Anzeige von Aktionen zum
Versenden der Nachricht
per E-Mail und Drucken
bzw. Versenden per Post-
Service

Antwortformular
Méglichkeit, eine Antwort
innerhalb der angezeigten
Unterhaltung zu versenden

P Looop.

e Blumena,

Module

=2
(]
2

Nachrichten

Kalender

Notfallinformationen

Alle einblenden

Klasseniiste )

Roger Hugentobler

Leonie Machler

Enis Obramovic

Anoushka Mora

Sabine Lemmlin

Klasse verwalten

112

Au

zuriick zur Ubersicht

sflug

ins

Schwimmbad

Pt

Wetter. Bitte Badesa
t CHF 5. Mittag kénnt ihr mitr

L)

=

fo Sabine Miiller | Klassenlehrenn Klasse 3B
Hallo 2

sammen

[

7 Familien noch nicht informiert



Abbildung 74
Verwaltungsmodul fir
Lehrpersonen

Uberschrift

Headline mit Aktionen wie
Person erfassen sowie
Hauptaktion zum Einladen
aller Lernenden

Personenliste

Auflistung samtlicher Ler-
nender der Klasse und
Option zum Einladen die-
ser (Aktionen werden im
Hover State sichtbar, auf
Touch Devices sind sie
immer sichtbar).

Abbildung 75
Erfolgsmeldung in
Verwaltungsmodul

Erfolgsmeldung

Nach dem Speichern der
Einladung wird eine Er-
folgsmeldung angezeigt
und automatisch wieder
ausgeblendet.

P Looop.

A Start

hule Blumenau

Kiasse
[Tl Kiasse verwalten

22 Bezugspersonen
hinzufiigen

B Archivierte anzeigen

Alle einblenden

Klasse verwalten

A Amanda Meyer

| Isabelle Douseau

K Kevin Eberle

R Roger Hugentobler

S Salome Hengartner

L Leonie Méchler

E Enis Obramovic

&

Geboren am 12. August 1995
weiblich

noch nicht registriert

Geboren am 12. August 1995
weiblich

noch nicht registriert

Geboren am 12. August 1995
weiblich

noch nicht ert

Geboren am 12. August 1995
weiblich

noch nicht registriert

Geboren am 12. August 1995
weiblich

noch nicht registriert

Geboren am 12. August 1995
weiblich

noch nicht registriert

=g

B @

Alle einladen

Sekundarschule Blumenau

Kiasse

[T]  Kiasse verwalten

2% Bezugspersonen
hinzufiigen

BB Archivierte anzeigen

Alle einblenden

113

Klasse verwalten

A Amanda Meyer

1 Isabelle D

K Kevin Ebe...

R Roger Hugentobler

X

Geboren am 12. August 1995
weiblich

nach nicht reqistriert

©

noch nicht registriert

Geboren am 12. August 1995
weiblich

noch nicht registriert

=

B @

Alle einladen



Abbildung 76
Einstiegs-Screen fir Eltern

Header

Logo der Plattform und
Einstiegspunkte fur
Nachrichten, Kalender,
Profil und Hilfe

Familienumfeld
Einstiegspunkte pro
Betreuungssituation

Journal

Integration des Blog-
Systems zur Verstarkung
des padagogischen
Anspruchs

Verlauf

Darstellung samtlicher
vergangener Aktualisie-
rungen aus allen Modulen
fur alle Betreuungssituatio-
nen (Noten, Nachrichten,
Kalender etc.)

Initial werden wenige Da-
tensatze angezeigt und
beim Scrollen Richtung
Ende des Verlaufs Aktuali-
sierungen nachgeladen
(Infinite Scrolling).

9.2.3 Eltern-Plattform

P Looop.

Dein Umfeld @ -

@ Amanda | Klasse 3B, Sekundarschule Blumenau

e. Leon (Schakal) | Biwano, Pfadi Winterthur

Journal

Warum Malen positive Aus-

Lesen bildet. Aber das richtige

wirkungen auf die Entwicklung Buch solite es schon sein.

hat.

Mehr lesen

Dein Verlauf
@ Heute, 01 August 2017

A Amanda | Klasse 3B, Sekundarschule Blumenau

Neue Nachricht von Frau Muller (Klassenlehrerin)

Betreff: Schwimmbad

A Amanda | Klasse 38, Sekundarschule Blumenau

Neue Note in Mathematik Ii

Note: 5.2

A Amanda | Klasse 3B, Sekundarschule Blumenau

Neue Nachricht von Matthias Forster (Vater von Kevin Forster)

Betreff: Schwimmbad

A Amanda | Klasse 3B, Sekun

17 neue Nachrichten in Unterhaitung

Betreff: Ski-Woche 2018

@ 18.uli2017

° Amanda | Klasse 3B, Sekundarschule Blumenau

Willkommen in deinem persénlichen Looop. Komm' mit auf eine Produkt-Tour

und erfahre mehr dber uns

114

Ab wann soliten Kinder selbst-
stiindig ihre Biicher «verwaltons?



Abbildung 77
Betreuungssituation aus
Eltern-Sicht

Intro

Inhaltlicher Einstieg in die
Betreuungssituation mit
Links zu wichtigen Aktio-
nen (Nachricht, Notfallin-
formationen, Profil, Klas-
senlehrerin)

Einstieg in die Klasse
Zusammenfassung der
Klasse als Einstieg in die
Klassenliste (Zugriff auf
Kommunikationsoptionen
samtlicher Familien)

Familiensituation
Darstellung samtlicher
Bezugspersonen und Zu-
génge mit Optionen, den
Lernenden und weitere
Personen einzuladen, zu
entfernen und Zugriff zu
sperren

Kalender

Anzeige der nédchsten Ter-
mine inkl. Indikation auf
vorhandene Dokumente
oder Kommentare sowie
Verlinkung zu Kalender-
modul

Weitere Module

Weitere Module mit Hand-
lungsaufforderung und im
deaktivierten Zustand

Verlauf

Darstellung samtlicher
vergangener Aktualisie-
rungen aus allen Modulen
(Noten, Nachrichten, Ka-
lender etc.)

Initial werden wenige Da-
tensétze angezeigt und
beim Scrollen Richtung
Ende des Verlaufs Aktuali-
sierungen nachgeladen
(Infinite Scrolling)

115

Amanda Meyer =

)
[—

28 Kiasse 38

Familie
Amanda jotat oinladen
Martina Meyer (Mutter)

Urs Meyer (Vater)

weitere Porsonen iniaden

Kalender

]  schulreise 12 \ze Tag o0
[} enemabend

Alle Termine ansehen

Notfallinformationen

Erziehungsprofil

Dein Verlauf
.

Amanda | ¥
oo N M
Betreff: Schwimmbad

Amanda
e 52
A
Beueﬂ" Schwimmbad ‘
A

Betreft: Ski-Woche 2018

Q e

Willkommen in deinem perséniichen Looop. ¥



Abbildung 78
Nachrichtenverlauf

Uberschrift

Betreff der Unterhaltung
mit Kontext und moglichen
Aktionen (involvierte Per-
sonen, Archivieren, Dru-
cken, Maximieren)

Nachrichtenverlauf
Chronologische Anzeige
vergangener Nachrichten

Eigene Nachricht
Darstellung einer eigenen
Nachricht mit Status

Antwortformular

Méglichkeit eine Antwort in

der Unterhaltung zu
schreiben und zusatzliche
Aktionen fir Emojis, einen
Ort oder ein Dokument
anzuhéngen

P Looop.

116

&— zuriick zur Obersicht

Ausflug ins Schwimmbad

Amanda, Klasse 3B, Sekundarschule Blume

Badi Oberi, Mooswiesenweg 44, 8404 Winterthur

] Aligemeine Informationen fiir Schulausfilige

Mutter von Kevin Forster

wann bis wann ist der Ausflug geplant

| Klasseniehrerin Kiasse 38

Vesrum?

)



Abbildung 79
Formular «Neue Nachricht»

Formular

Formular zum Verfassen
einer neuen Nachricht mit
Wahl des Kontextes (wenn
mehrere vorhanden sind)

Klick auf «<Empféanger»
6ffnet Overlay mit Empfan-
gersuche

Méglichkeit, Dateien, Orte
und Emojis anzuhangen

Abbildung 80
Overlay Empféngersuche

Overlay
Overlay zum Suchen eines
Empféngers

Ein Empfanger kann eine
Einzelperson, eine Familie
(wahlbare Personen) oder
eine Gruppe (z.B. «alle
Eltern», «alle Lernenden»)
sein.

P Looop.

— zuriick

Neue Unterhaltung starten

|

P Looop.

Neue Unterhaltung starten

Forster
Familien & Einzelpersonen

®  Familie von Kevin Forster 2 Personen

Petra Forster Mutter von Kevin Forster

& Fanmilie von Paul Adamski keine Personen registriert

117



Abbildung 81 D Looop. L e & Ploocop. = @ & P Looop. 2
Mobile Ansichten Eltern I e
Teil 1 on

- Unterhaltungen ' v
Amanda Meyer

Dein Umfeld

e Amanda | Kiasse 38
Sekundarschule Blumenau

Geboren am Heute, O1. August 2017
25032007
Kiasseniehrperson ist Ausflug ins Schwimmbad ®

Leon (Schskall Bwano, Plac Winterthur H
Ven Sabine Muter an ate

. Leon (Schakal) | Biwano, Pfadi
Winterthur

Nachricht schreiben

Elterngesprich am 17.August 2017,
Profi bearbeiten 18.00 Uhr - Amanda s
= Amanca Ksso 3, Sekundarichue Bumenau
; Von Satina Muter an meine Famile
Journa
9 Kiasse 38
- 16 Jungs. 12 Madch
3 Haute, 01 August 2017
)
Informationen zum Schulanfang
e o
- 2017
Warum Malon Warum Maler H
positive Aus- ‘positive Aus Familie Amanca, Kissse 38, Sekundarschule Bumenay
s omivsce Von Satine Miter o0 ste Eern, e Lemenden
Entwicklung hat. Entwickiung h
A Amanda
Nochnichiregisment jetat elnladen
2207
M Martina Meyer (Mutter) $ Abschiedsgeschenk Frau Miller

— Das oist ot Amanda. K 38, Sekundarschule Blumenay

Voo mir an ale Exem

Dein Verlauf o

L) .

: 1

@ Heute, 01 August 2017 Persdnliches Gespriich notwendig!
t Amands, Koste 38, Sclurdarichude Bumensy &
Von Sandra Forster an 2 Fambien und 3 Personen

Amanda | Kiasse 38, Sekundarschule Blumenau " -
Neue Nachricht von Frau Mller (€ O Einladung Wschen
{Klassensenrerin) &
Betreff: Schwimmbad ¢ Enladung emeut senden

Weitere Personen einladen

31 Juli 2017

® Gest

lasse 38, Sekundarschule Bumenau

Amanda |

Kalender

Neue Nachricht von Frau Miller

{Klassen rerin)
Betreff: Schwimmbad ﬁ Schulreise DLOOW = .

02, August 2017 | ganze

Amanda | Kiasse 38, Sekundssschule Blumena,

B onarmbond

-
Neue Nachricht von Frau M;

Unterhaltungen | v -

(Klass¢
Betreff: Schwimmbad

07 August 2017 | 1830 - 20.

@ Gestern, 31, Juli 2017 -
v Notfallinformationen

Willkommen im Looop! Komm' mit auf eine ( ) Noch keine Nachrichten vorhanden
Produit-Tour und erfahre menr Uber uns.

Noch nicht hinterlegt

Erziehungsprofil
P Looop. # @5 @
Neue Nachricht von Frau Maller L t
(Klassen rerin)
Betreff: Schwimmbad
Gestern, 31 Jull 2017 Dein Verlauf | -
Amand | Kiasse 38, Sekundarschule Bhmenay @ Heute, 01 August 2017

Neue Nachricht von Frau Maller
Amanda | Kiasse 36, Sekuncs

(Klasseniehrerin)

Betreff: Schwimmbad Neue Nachric!
(Kiassensohrerin)
Betreff: Schwimmbad

von Frau Muller

Amanda | Kiasse 38, Sekundarschule Blumensu
Neue Nachricht von Frau Miller i

(Klassenlehrerin)

Betreff: Schwimmbad @ Gestern, 31 Juii 2017

e 38, Sekundatschuie Bumenay

son Frau Muller
@ Gestern, 31, Juli 2017

(Kiasseniehre
Betreff: Schwimmbad
Amanda | Kiasse 38, Sekundarschule Blumenau

Amanda | Klasse 38, Sekundarschuse Bumenay

Neue Nachricht von Frau Mller
(Kiassenehrerin)

Betreff: Schwimmbad

@ Gestern, 31 Jufi 2017

Amanda | Klssse 38, Sekus

e Blumenay

Wilkommen im Looop! Kemm' mit auf eine

Produkt-Tour und erfahre mety dber uns
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Abbildung 82 O
g P Looop. = - ] € e Untmimiemaen o P Looop. 2 &5 &
. . —
Mobile Ansichten Eltern Auisg ins Sctiaumbad J IR
& Alle Unterhaitungen anzeigen ¢ Asbrechen
Teil 2
Sabio Millr
- [/ I -
Ausflug ins Kiasse 38
9 R Neue Unterhaltung
Schwimmbad = - 7
Hallo zusammen
Amanda, Kiasse 38, Sekundarschule Blumenau Morgen ist schones Wetter, Bitte .
Badesachen mitbringen, wir gehen in die
Badi Rotmonten. Amanda, Klasse 38, o
Eintritt kostet CHF 5. Mittag konnt inr Sekundarschule Blumenau
Semne e QQ mitnehmen oder vor Ort kaufen.
Kisserienrern T
Klasse 38 Liebe Grusse
01 August 2017 0813 Sabine Muller - Familie von Kevin Forster v
2Personen | Entl
Hallo zusammen
Morgen ist schones Wetter. Bitte ©  Badi Oberi, Mooswiesenweg 44, 8404 Wenere Emplange: hinzudxgen
Badesachen mitbringen, wir gehen in die Winterthue Empfae
Badi Rotmonten. @] Aligemeine Informationen fir
Eintritt kostet CHF 5. Mittag kénnt ihr Schulausfioge -
mitnehmen oder vor Ort kaufen.
Liebe Grusse -
Ursul Forster
Sabine Muller U e L 4 Nacrrere
Forster
o August 207 035
B0 Ober, Mooswiesenweg 44,8404
Wimeno Von wann bis wann ist der Ausflug
[ Algomeine informationen Kir geplant?
Schuoustige
© o 90
Ursua Forster Merina Meyer | Wuster von Amanda
U . @ &
Forser o August 207500
O et 207035
Merci fiir die Info & viel Spass in der
i 1
Vion wann bis wann ist der Ausflug Badit
geplant?
D 1620 [ 44 © 3 Famiten nicnt emeicht. W
‘ Martna Meyer | Mutter von Amanda
Meyer Ursul Forster |
o1 August 20171500 U hutter von Kevin (vl
Forser .
—
Merci fiir die Info & viel Spass in der O August 207035
Badi 2 8. Max Muster X
ade Ui, sehr spontan. Passt aber.
D 1620 [ 44 © 3 Famisen nic emoicre. 1 Familien & Einzelpersonen Gruppen
U s 1 O - J @ Familie von Kevin Forster v
2Personen
Senden
® M 9 © - K Petra Forster
Ui, sehr spontan. Passt aber. Mutter von Kevin Forster
U Urs Hugentobler
Vatervon Kevn Forster
@  Familie von Marina Adam v
5 Parsonen
®o 0o
Q ERTZU 11 OP
P Sl 0 Gl B B0 ol bd B0 bd &8
ASDFGHUJKL
Gy v + vXcveNm @
Mister von Kein il &8 G bd B4 & G W
Forser

Wl - [

Ui sehr spontan. Passt aber.

vort formulieren

® t © ©
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10 Fazit

Diese Arbeit hatte zum Ziel, die folgenden zwei Fragen zu beantwor-

ten:

—  Wie kann mit einer digitalen Losung Mehrwert im Beziehungs-
dreieck geschaffen und die Qualitdt in der Kommunikation er-
héht werden?

—  Wie sieht eine digitale Losung zur Unterstlitzung des Bezie-
hungsdreiecks aus?

Initial wurden vier Thesen aufgestellt, anhand welcher diese Fragen
beantwortet werden sollten. In der Folge wurden diese Thesen mit
benutzerzentrierten Arbeitstechniken evaluiert.

Im nachsten Abschnitt wird beurteilt, ob die Thesen bestatigt werden
konnten oder aber widerlegt wurden. Nach der Beurteilung der The-
sen wurden Aspekte des Projektverlaufes diskutiert.

Generell kann festgehalten werden, dass sémtliche im Lieferumfang
definierten Arbeitsartefakte, bestehend aus der Dokumentation, der
Vision, den Personas und Szenarien, der Story Map, dem Interaction
Design und dem Style Guide vollumfénglich erstellt werden konnten.
Die initiale Planung wurde eingehalten, die zeitlichen Abweichungen
einzelner Phasen in der Umsetzung waren marginal.

10.1 Beurteilung der Thesen

These 1: Eine digitale Losung schafft Mehrwert, indem sie sich nicht
nur auf ein Beziehungsdreieck fokussiert, sondern verschiedene Be-
treuungssituationen einer Familie abbildet.

Diese These konnte in der Benutzerforschung wie auch in der Evalua-
tion des Interaction Designs vollstandig bestatigt werden.

In der Benutzerforschung wurde mehrfach genannt, dass Kommunika-
tion aufwéndig ist und deren Komplexitat sich mit der Anzahl der da-
ran beteiligten Personen vervielfacht. Eine Lésung, die samtliche Be-
treuungssituationen der Familie abdeckt, wirde die Kommunikation
viel effizienter Gber einen Kanal biindeln.

Zusétzlich bringt die flexible Konfiguration der Kanéle einen nicht zu
vernachlassigenden Mehrwert (z.B. in einer Patchwork-Situation).
Kommunikation kommt heute oft nur bei einzelnen Bezugspersonen
an und bleibt dann teilweise auf der Strecke. Hier hilft die Méglichkeit,
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ganze Familien inkl. Bezugspersonen direkt anzusprechen, um eine
ganzheitliche Kommunikation aufzubauen.

In den Evaluationen des Interaction Designs konnte mehrfach beo-
bachtet werden, dass die Probanden von dem Prinzip des einfachen
Hinzufligens eines Kindes zum eigenen Account begeistert waren und
den Mehrwert sofort erkennen konnten. Spezifische Nachfragen zu
diesem Punkt bestatigten diese Beobachtungen.

These 2: Eine digitale Lsung schafft Mehrwert, indem sie sich an Je-
sper Juuls Prinzipen der «Gleichwirdigkeit» und «Verantwortung»
orientiert und das Prinzip eines Beziehungsdreiecks konsequent in
den Mittelpunkt stellt.

Diese These konnte in der Benutzerforschung wie auch in der Evalua-
tion des Interaction Designs vollstandig bestatigt werden.

In den Interviews stellte sich heraus, dass die padagogischen Prinzi-
pien zwar konsequent meist auf persdnlicher Ebene angewandt, nicht
aber auf die digitale Kommunikation Ubertragen werden. Diesem
Missstand kann mit der Plattform entgegengewirkt werden. Diskussio-
nen am Ende der Interviews bestatigten dieses Bild.

Im Konzept finden sich an vielen Stellen Artefakte wieder, welche die
beiden Grundsatze «Gleichwirdigkeit» und «Verantwortung» wider-
spiegeln. Diese decken breite Aspekte aus den Bereichen Chancen-
gleichheit, Involvierung, Transparenz und Eigenverantwortung ab.

Wahrend und nach der Evaluation des Interaction Designs kamen Dis-
kussionen Uber jene Aspekte auf, die neuartig sind. Die Probanden
beurteilten diese positiv und bestatigten somit die Ausrichtung der
Plattform.

These 3: Eine digitale Losung schafft Mehrwert, indem Verwaltungs-
aufgaben mit Kommunikation kombiniert werden.

Diese These konnte vollstandig bestatigt werden.

In der Benutzerforschung wurde eine Licke zwischen den rein admi-
nistrativen Aufgaben, der Kommunikation und der eigentlichen Bezie-
hungsarbeit erkannt. Die Kombination von Administration und Kom-
munikation schliesst diese und bietet zusatzlichen Mehrwert durch die
Moglichkeit, in jeglichem Kontext zu kommunizieren.
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Die Kombination der beiden Aspekte wurde zum zentralen Konzept
des Interaction Designs. An verschiedensten Stellen im Konzept finden
sich Einstiegspunkte fir die Kommunikation im Kontext wieder. Pro-
banden erkannten das Prinzip, versuchten Aufgaben tber eben diese
Kombination zu lésen und konnten in spezifischen Nachfragen den
Mehrwert fir die Kommunikation klar bestatigen.

These 4: Eine digitale Losung schafft Mehrwert, indem sie die hohe
Verbreitung neuartiger Kommunikationsmuster und -mittel nutzt und
so eine lustvolle Beziehungspflege férdert.

Diese These konnte mit diesem Projekt nur indirekt bestatigt werden
und wurde mit Hilfe der Benutzerforschung erweitert.

Zwar erkannten Probanden in der Benutzerforschung und in der Eva-
luation des Interaction Designs den Mehrwert einer zentralen Kom-
munikationsplattform. Auch &dusserten sie den Wunsch nach neuarti-
gen Kommunikationsmitteln. Ob allerdings eine lustvolle Beziehungs-
pflege entsteht, hdngt stark von der Art der Nutzung ab. Unbestritten
ist, dass die Niederschwelligkeit einer solchen Plattform hilft, Hirden
abzubauen. Kommunikation wird eher angestossen. Die Anzahl der
Kontakte wirde sich hochstwahrscheinlich erhdhen, was als Quali-
tatsmerkmal an sich gewertet werden kann. Die Angst vor den Ne-
benwirkungen war jedenfalls auch zu spiren.

Wie Prof. Dr. Merz im Experten-Interview betonte, kann eine Plattform
eine Beziehungspflege nicht ersetzen, aber mit dem richtigen Einsatz
fordern.

10.2 Fachliche Diskussion

Auf eine weiterfihrende fachliche Diskussion wird an dieser Stelle ver-
zichtet. Eine grindliche Auseinandersetzung mit den fachlichen Fra-
gestellungen erfolgte direkt nach der jeweiligen Projektphase. Die
Aufarbeitung ist jeweils im Abschnitt «Erkenntnisse und Schlussfolge-
rungen» des entsprechenden Kapitels dokumentiert. Dies gilt fir die
Kapitel

—  Benutzerforschung (= Kapitel 5.5),
—  Solution Design (= Kapitel 6.6),
— Interaction Design (2 Kapitel 7.4),
—  Visual Design (= Kapitel 8.6).
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10.3 Methodische Diskussion

Aus methodischer Sicht stand die Anwendung benutzerzentrierter
Arbeitstechniken im Vordergrund. In der vorliegenden Arbeit kamen
die folgenden Methoden zum Einsatz: NABC, Interviews, Experten-
Interviews, Tagebuch, Affinity Diagram, Personas, Szenarien, User Sto-
ries, Story Map, Ideation Workshop, Design Studio, Low-Fi-
Prototyping, Walkthroughs und Hi-Fi-Prototyping.

Im Projekt ging es aber keineswegs um die Abarbeitung der erlernten
Methoden. Jede Methode wurde vor der Anwendung auf ihre Taug-
lichkeit fur die jeweilige Aufgabe geprift und begriindet eingesetzt.
Der Methoden-Mix in der durchgefiihrten Komposition ergab einen
roten Faden durch das Projekt. Ergebnisse der einen Methode konn-
ten sehr gut bei der jeweils ndchsten verwertet werden.

Den Rahmen fur das Vorgehen stellte das 5S-Modell von Garret dar.
Dieses Modell gibt in der konkreten Ausgestaltung des Ablaufes rela-
tiv wenig vor, was entsprechende Freiheiten lasst. Garrets Grundsatze
wurden durch ihre Einfachheit im Verlauf der Arbeit so verinnerlicht,
dass sie kaum mehr als theoretisches Modell wahrnehmbar sind.

Neben einem soliden benutzerzentrierten Vorgehensmodell muss
man sich, in realen Projekten noch viel mehr als im Kontext einer Ab-
schlussarbeit, auf ein Projekt-Management verlassen kénnen. Fir die-
se Arbeit wurde ein solches zwar nicht explizit durchgefihrt, die initia-
le Planung, Termintreue und Einhaltung von Abmachungen im Team
trugen aber einen erheblichen Teil zum Erfolg bei. Beispielsweise fiel
keine einzige der wéchentlichen Absprachen ungeplant aus.

Insgesamt ging die Planung der Arbeitspakete und der gesamten
Laufzeit auf. Zwar wurde das Arbeitspaket «Interaction De-
sign» aufgrund erhohter Komplexitat langer bearbeitet, durch den
parallelen Start des «Visual Designs» konnte jedoch Zeit gewonnen
werden.

Aufgrund der knappen Zeit und der breiten Benutzerforschung wur-
den nur die Hauptartefakte - wie die Prototypen - evaluiert. Die Szena-
rien und Personas (als Erkenntnis aus der Benutzerforschung) wurden
nicht separat Gberprift. Die Validierung hatte weitere Sicherheit in der
Ausgestaltung der Losung gebracht. So wurden die Angaben im Zuge
der Walkthroughs implizit verifiziert.

In einer kinftigen Planung speziell zu beachten sind unproduktive
Zeiten. Wenn man oft mit externen Personen (Probanden, Interview-
Partner, etc.) zu tun hat und das Vereinbaren von Terminen zur gros-
sen Herausforderung wird, kann dies als Folge zu zeitlichen Engpas-
sen fuhren.
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Die Rekrutierung von Probanden fur die Walkthroughs wurde ein-
gangs als Risiko eingestuft, welches sich allerdings in keiner Weise
bestétigte. Im Gegenteil: Die Resonanz war erfreulich hoch und wurde
als Bestatigung der gesamten Idee gewertet.

Die Risikoliste wurde zum Anfang des Projektes erstellt, wodurch eine
Sensibilisierung fir heikle Aspekte entstand. Allerdings wurde sie sehr
sparlich aktualisiert und ausschliesslich zum Ende grosser Aufgaben-
blécke Uberprift.

10.4 Ausblick

Das Resultat dieser Arbeit zeigt, dass eine digitale Losung einen direk-
ten Mehrwert im Beziehungsdreieck bringen wiirde und wie eine Platt-
form konkret aussehen kénnte. Angesichts der in dieser Arbeit evalu-
ierten und bereits sehr detailliert ausgearbeiteten Losungskonzepte
macht es Sinn, die Arbeit weiterzufihren. Marktpotential besteht.

Dabei ist es nun wichtig, die theoretische Ebene zu verlassen und ganz
im Sinne des agilen Vorgehens erste Komponenten zu entwickeln. Mit
der Definition des MVP ist bereits ein sinnvoller Rahmen gesteckt.

In der Fortsetzung des Projektes sollten die benutzerzentrierten Me-
thoden und Vorgehensgrundsatze verinnerlicht sein und weitergefihrt
werden. Beispielsweise bedarf es gerade beim Visual Design bald
weiterer Evaluationszyklen, da im Rahmen dieser Arbeit die Benutzer-
tests auf Hi-Fi-Prototypen bewusst kompakt gestaltet wurden.

Wichtig wird auch sein, die Benutzerinnen und Benutzer stdndig zu
involvieren, um sie noch besser zu verstehen. Dies kdnnte im Rahmen
einer Pilotierung mit einer Beta-Version passieren. Zudem mussten die
gewonnenen Erkenntnisse kontinuierlich geschérft werden, z.B. indem
die Personas aktuell gehalten werden.

Sollte sich aus dieser Arbeit tatsdchlich ein Unternehmen entwickeln,
wird sich der Fokus anfanglich verschieben. Technische Machbarkei-
ten, Finanzierung, Team-Bildung oder Business Plan werden die do-
minierenden Themen sein.

Trotz all dieser Herausforderungen darf aber nicht vergessen werden,
dass ein Produkt heutzutage nur eine reale Chance hat, wenn das Be-
nutzerbedirfnis konsequent in den Mittelpunkt gestellt wird und somit
eine positive User Experience generiert wird.

Daher muss User Centered Design als zentraler Bestandteil in einer
Unternehmung verankert sein.
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10.5 Persdnliche Reflexion

Im Folgenden blicken wir aus personlicher Sicht auf das Projekt und
zurlick und reflektieren das Erlebte.

Reflexion von Thomas Grenacher

Vor ziemlich genau drei Jahren machte ich mir erste Gedanken Uber
eine digitale Losung, die Lernende, Lehrpersonen und Eltern sinnvoll
verbindet. Ich fertigte erste Skizzen an und Uberlegte mir, wie ich die-
se Ildee wohl am besten umsetzen kdnnte. Aber wie das Leben so
spielt, verschwand diese Idee in der Schublade. Bis ich bei der Suche
fur ein Masterarbeitsthema Axel davon erzahlte, der den Sinn und das
Potential einer solchen Plattform sofort erkannte.

Die letzten Monate waren intensiv - aber jede investierte Minute habe
ich gerne geleistet. Dafiir gibt es drei Griinde:

Erstens ist es ein besonderes Erlebnis, in einem kleinen Team eine
eigene Ildee gemeinsam weiterzuentwickeln und wachsen zu sehen.
Die Start-Up-Stimmung gab diesem Projekt zusatzlichen Schwung.
Zweitens begeistert mich das Thema: Es gibt wohl nichts Interessante-
res, als Menschen beim spannendsten aller Lebensthemen zu beglei-
ten - dem Erwachsenwerden.

Und drittens war es die Zusammenarbeit mit Axel. Es freut mich, dass
wir unser gutes Teamwork aus friiheren Arbeiten fortsetzen konnten.

Durch meine intensive gedankliche Auseinandersetzung mit diesem
Thema, schon lange vor dem Start dieser Arbeit, war es in den Rese-
arch-Phasen nicht immer einfach. Fir viele Problemstellungen hatte
ich bereits fertige Losungen im Kopf, ein Gesamtkonzept jedoch fehl-
te. Wegweisend flir meine Sicht der Dinge war schliesslich das Inter-
view mit Prof. Dr. Thomas Merz. Es war ein Gesprach tUber Grundséatz-
liches, nicht tber Details. In dem Durcheinander der Gedanken ent-
stand allmahlich Ordnung. Zusammen mit den restlichen Recherchen
ergab sich dann ein immer klareres Bild. Dieses imaginare Bild mate-
rialisierte sich dann in Form eines Affinity Diagrams, welches an jenem
Sonntagmorgen im Juli pl6tzlich wie ein wertvolles Gemalde vor uns
hing.

Als weiteren Meilenstein erachte ich die Erweiterung der Herleitungs-
kette aus Forschungsfragen und Thesen um die «<How might we Ques-
tions». Es hat sich gelohnt, diese sorgféltig abzuleiten. Diese Fragen
waren in den folgenden Design-Phasen eine Art Schatzkarte. Wir
mussten nur immer wieder einen Blick darauf werfen und wussten, wo
es langging. Und wie bei einer richtigen Schatzsuche war der Weg
beschwerlich und voller Herausforderungen. Aber wir wussten so,
dass die Richtung stimmte - oder aber, dass wir uns verrannt hatten.
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Stick fur Stick konnten wir die «How might we Questions» beantwor-
ten.

Ausbezahlt hat sich, dass wir im Solution und Interaction Design viel
gemeinsame Zeit fir Workshops eingeplant hatten - einmal sogar drei
Tage am Stlick. So entstand eine inspirative und kreative Atmosphare.
Die Diskussionen waren angeregt und die Losungsfindung effizient.
Das Prototyping war hingegen intensiver, als ich mir vorgestellt hatte.
Die Vor-, aber auch die Nachteile eines Tools wie Axure, wurden mir
aufgezeigt. Dies dusserte sich in endlosen Stunden am Computer. Ich
nehme mit, dass ich in der frihen Design-Phase die Ideen noch langer
auf dem Papier ausarbeiten muss. Im Gegenzug macht es Sinn, weni-
ger ausgereifte interaktive Prototypen zu bauen, sondern diese gezielt
auf die wichtigsten Fragestellungen der Evaluation auszurichten.

Im Visual Design war es Axel, der seinen Entfaltungsraum fand und
brauchte, und den ich ihm auch gerne gewahrte. Zwar haben wir alle
Schritte und Ideen gemeinsam diskutiert - aber er war es, der die ent-
scheidenden Akzente setzte. Dies war fir mich kein Problem, da ich
gleichwohl am ganzen Prozess mitgearbeitet hatte. Aber Axel war mir
in diesem Punkt stets ein oder zwei Schritte voraus. Trotzdem, oder
gerade deswegen, habe ich in dieser Phase Uberproportional profi-
tiert. Den Entstehungsprozess eines Design-Systems so mitzugestalten
war fir mich eindricklich. Am meisten faszinierte mich die Systematik
hinter dem Prozess und dem Resultat.

Generell konnte ich sehr viel von Axels beruflicher Alltagserfahrung als
UX Designer profitieren. Besonders in Erinnerung bleiben die Work-
shops in den inspirierenden Raumlichkeiten der Namics AG in St. Gal-
len. Auf jeden Fall wirde ich in einem eigenen Biro als erstes alle
Wande mit abwaschbarer, weisser Farbe streichen lassen!

Die Vereinbarung von Beruf, Familie und Ausbildung war wie erwartet
eine besondere Herausforderung. Ich habe meiner Familie mit meinen
vielen Abwesenheiten (physisch und mental) einiges abverlangt. Da-
rum gilt der grésste Dank meiner lieben Frau Mona, die mich immer
unterstltzt hat und meinen drei wunderbaren Téchtern Hannah, Mia
und Meret, deren Meinung unverzichtbar war.

Bei Silvia Heinz bedanke ich mich fir das angenehme und verlassliche
Coaching und dafur, dass Sie stets ein besonderes Augenmerk auf die
Wissenschaftlichkeit der Arbeit und auf schlissige Folgerungen legte.

Und naturlich bedanke ich mich bei Axel, mit dem die Zusammenar-

beit einmal mehr viel Spass gemacht hat, angenehm und sehr berei-
chernd war.
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Reflexion von Axel Schifer

Thomas fragte mich Ende 2016, ob wir gemeinsam im Bereich der
schulischen und familidren Kommunikation das Potential fir eine neue
Plattform evaluieren und ein Konzept erarbeiten wollen. Mein Interes-
se war geweckt. In weiteren Gesprachen konnte mich Thomas mit sei-
nen - meist negativen - Erfahrungsberichten aus dem Kommunikation-
sumfeld seiner Kinder vom grossen Potential Uberzeugen. Weitere
Diskussionen in meinem persénlichen Umfeld bestatigten mir das bis-
her Gehorte.

Dass ich mit Thomas effizient und entspannt zusammenarbeiten kann,
zeigten bereits vergangene Projekte innerhalb unseres gemeinsamen
Masterprogramms. Durch die vorherige Zusammenarbeit haben wir es
im Masterarbeitsprojekt noch besser geschafft, unsere jeweiligen Star-
ken fir das Projekt gewinnbringend einzusetzen, viel voneinander zu
lernen und uns gegenseitig immer wieder zu motivieren.

Entlang der Projektphase blieben mir besonders die folgenden As-
pekte in Erinnerung:

Den Auftrag haben wir bewusst offen formuliert, damit wir uns nicht
kinstlich selber einschranken und die wirklichen Probleme der Benut-
zer herausfinden. Die grosse Herausforderung war hier fir mich, das
Thema nicht zu weit zu fassen. Positiv empfand ich die sich daraus er-
gebenden zuséatzliche Spannung in dem Projekt.

Die Phase «Desk Research» war fir mich sehr interessant, da ich mich
grundlegend mit dem Thema der schulischen Kommunikation, pada-
gogischen Grundsatzen und Medienkompetenz auseinandersetzen
durfte. Die Verdanderung meines Lebens durch die Geburt meiner tol-
len Tochter brachte grosses Interesse an den Themenbereichen. Da
ich urspringlich einen technischen Hintergrund habe, war dies eine
sehr bereichernde Erfahrung.

In der Phase «User Research» lagen fiir mich die gréssten Uberra-
schungsmomente. Aspekte, an die ich nicht gedacht hatte, waren zum
Beispiel die breite Interpretation von Chancengleichheit, das doch
noch sehr verbreitete Offline-Verhalten von Eltern und die unter-
schiedliche Auslegung der Lehrpersonen-Rolle. Die Phase half bereits
im Kopf skizzierte Lésungen zu hinterfragen und neu zu denken. Aus
den erkannten Verhaltensmustern kénnten sich auch in Zukunft noch
weitere Chancen ergeben. Selbst stark in der digitalen Welt zu Hause,
brauchte ich hier viel Offenheit fur alle, die eine Offline-
Kommunikation bevorzugen.

Durch abwechselnde Ferienzeiten wahrend dieser Phase hatte ich hier
das grosste Motivationstief und war sehr froh tUber die motivierenden
Worte von Thomas. Fir mich viel anstrengender als erwartet war zu-
dem die Betreuung der Probanden. Die Rekrutierung war unproble-
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matisch, danach brauchte es jedoch aufgrund des hohen Aufwands
eine hohe initiale und danach regelmassige Motivierung.

Das «Solution Design» war gepragt von produktiven und kreativen
Workshops mit entspannter Atmosphare sowie dem Ausarbeiten der
konzeptionellen Basis fir die Plattform. Ideen, die bei uns beiden in
den Képfen schlummerten, wurden nun vollumfanglich diskutiert und
weitergedacht. Ich fand die Phase spannend, da man das erste Mal im
Projekt sémtliche Ansatze in notwendiger Tiefe diskutieren musste. Ich
spulrte, dass Thomas sich schon intensiv mit dem Thema auseinander-
gesetzt und viele Ideen entwickelt hatte. Dies brachte spannende Dis-
kussionen tGber mogliche Lésungen und den Benefit fir die Benutzer.

Im «Interaction Design» fihle ich mich zu Hause. Interessant war hier
der erste Fehlschuss in Form des Interaktionskonzeptes, das so gar
nicht aufgehen wollte. Der sehr friithe Test mit einem sehr rudimenta-
ren Mobile-Prototypen brachte uns die notwendige Erkenntnis und
konnte den Weg fiir ein funktionierendes Konzept freimachen. Fir
mich lehrreich: Ideen so frih wie méglich testen und nicht von Benut-
zerverstandnis ausgehen. Das Motto ,never fall in love with your own
ideas” - egal wie genial diese erscheinen - muss jene Phasen pragen.

Parallel zum Interaction Design diskutierten wir Giber einen Namen fir
das Produkt, um mit einem eigenen Logo in das «Visual Design» zu
starten. Ich kann mich noch sehr gut dran erinnern, wie wir gefuhlt
1’000 Ideen bis spat in den Morgen hinein diskutierten. Die Idee fir
den Namen Looop kam dann allerdings wahrend einem langen Spa-
ziergang mit Tochter und Hiindin.

Die Phase «Visual Design» war die fir mich intensivste und kreativste -
vom Logo-Design Uber die Exploration bis hin zum detaillierten Aus-
arbeiten des Design-Systems. An diesem Punkt hért meine Verantwor-
tung in meinen bisherigen beruflichen Projekten meist auf. So merkte
ich in dieser Projektphase, wie sehr ich das Spielen mit visuellen Ideen
und die Weiterentwicklung eines Konzeptes liebe. Die interessanteste
Erfahrung war es, zu merken, dass ein auf mathematischen Uberle-
gungen basierendes System bei konsequenter Anwendung letztend-
lich ein stimmiges Gesamtbild abgibt.

In dieser Phase habe ich methodisch am meisten gelernt. Durch das
Feedback von Kollegen konnte ich mich in dem Jahr visuell sehr wei-
terentwickeln.

Insgesamt war es fur mich ein tolles, lehrreiches, kreatives und span-

nendes Projekt, durch das wir jetzt am Anfang einer Reise namens
Looop stehen.
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Ich m&chte mich bei Thomas bedanken fir die tolle Zusammenarbeit -
es hat wieder mal sehr grossen Spass gemacht!

Auch mochte ich mich bei unserem Coach Silvia fur die kritischen,
wertvollen und sehr lehrreichen Gespréche bedanken. Weiterhin gilt
Bruno ein grosser Dank, da er mir im Visual Design beinahe taglich
Feedback gegeben hat und somit fur mich im visuellen Bereich ein
bereichernder Coach war.

Ein besonderer Dank gilt meiner Freundin Andrea fir ihre Geduld,
Feedbacks und das grenzenlose Verstédndnis fir die sehr arbeitsreiche
und intensive Zeit.
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