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Abstract

Die Digitalisierung ist in vollem Gange und macht auch vor Arbeitsstatten und
Wohnheimen von Menschen mit besonderem Unterstiitzungsbedarf nicht halt.
Viele Institutionen erkennen darin die Chance, ihrer Bewohnerschaft neue Méglich-
keiten zu mehr Selbstandigkeit und Selbstbestimmung zu ercffnen.

Systeme wie Social Media, E-Banking oder elektronische Fahrplane gehdren
bereits zum digitalen Alltag. Auf der Suche nach einer digitalen Kommunikations-
plattform, die speziell auf Menschen mit besonderem Unterstitzungsbedarf
ausgerichtet ist, bleiben die Institutionen jedoch erfolglos. Die vorliegende Arbeit
dokumentiert die Erarbeitung eines solchen Systems.

In Design-Thinking-Workshops werden mit Hilfe von Interviews die Bedirfnisse
der Zielgruppe zu jeweils einer vom Team vorgeschlagenen Design Challenge
abgeklart und aufgenommen. Design Studios kommen zum Einsatz um Design-
vorschlage zu erarbeiten, die dann als Vorlagen fiir Figma Prototypen dienen.

In die Prototypen fliessen immer auch die Erkenntnisse aus den Tests der vor-
herigen Iterationen mit ein. Die erarbeiteten Losungen werden mit Usability
Tests direkt vor Ort mit jeweils sechs bis acht Usern verifiziert.

Insgesamt werden flinf Design-Thinking-Iterationen durchgeflihrt. Der agile
Projektverlauf wird durch den Einsatz einer User Story Map unterstitzt.

Als Endergebnis entsteht ein Design flr ein minimal funktionsfahiges Produkt
(Minimum Viable Product — MVP) einer Kommunikationsplattform, das der Ziel-
gruppe gerecht wird. Die Arbeit bringt ausserdem folgende Ergebnisse hervor:

— Eine User Story Map, die neu hinzugekommene oder aus zeitlichen Griinden
nicht behandelte funktionale Anforderungen als Storys dokumentiert. Sie diente
der transparenten Kommunikation des Projektfortschritts und als wertvolles
Planungsinstrument.

— Figma Prototypen in mittlerer Wiedergabetreue (mid fidelity) fir die behandelten
Funktionen, inklusive mit Usern verifizierte GUI-Komponenten und Interaktions-
mustern.

— Design-Richtlinien, die primar fir die konsistente Weiterentwicklung der Kom-
munikationsplattform eingesetzt werden kénnen und zusétzlich der HCID-
Community als Grundlage fir neue Applikationen fiir Menschen mit besonderem
Unterstltzungsbedarf dienen.

Abschliessend werden Handlungsempfehlungen fiir die Auftraggeberin dargelegt.



Management Summary

Den Arbeitsstatten und Wohnheimen von Menschen mit besonderem Unter-
stlitzungsbedarf bietet die Digitalisierung eine glinstige Gelegenheit, einem
wichtigen Schritt zur Erflllung der UN-Behindertenrechtskonvention nach-
zukommen. Eine digitale L6sung soll es ihren Bewohnenden ermaglichen, sich
untereinander auszutauschen, selbstandig Informationen zu beziehen und
selbstbestimmt Entscheidungen zu treffen.

Die Auftraggeberin rodania, Stiftung flir Schwerbehinderte Grenchen, will deshalb
in Kollaboration mit zwei Partnern, der Stiftung Arkadis und dem Discherheim
Solothurn, die Realisierung einer Kommunikationsplattform vorantreiben und auf
den Markt bringen. Bewohner anderer Institutionen werden ebenfalls Zugang

zu dieser Plattform erhalten. So soll ein soziales Netzwerk entstehen, in dem sich
Menschen mit besonderem Unterstitzungsbedarf in einem geschitzten Rahmen
und institutionsiibergreifend verbinden kénnen. Diese Umgebung unterscheidet
sich von 6ffentlich zuganglichen sozialen Netzwerken neben den zielgruppen-
spezifischen Usability-Aspekten auch durch einen besseren Schutz der Teilneh-
menden und reduziert etwaigen Missbrauch aus der Offentlichkeit.

Die vorliegende Masterarbeit beschéaftigt sich mit der Erarbeitung eines Designs
flr eine solche Kommunikationsplattform. Sie ist in enger Zusammenarbeit mit
den Fachleuten und durch eine Vielzahl von Interviews und Usability Tests mit den
Bewohnenden der oben erwahnten Institutionen entstanden. Damit basieren

die erarbeiteten Ergebnisse auf fundierten Informationen aus dem Fachbereich
und auf realen Wiinschen, Bedirfnissen und Fahigkeiten der Zielgruppe. Die
Auftraggeberin definierte bereits zu Beginn des Projekts die Zielgruppe. Zu ihr
zahlen Menschen in der 6dipalen Entwicklungsphase — Erwachsene, deren
psychosexuelle Entwicklung derjenigen eines Kindes im Alter von 3 bis 5 Jahren

entspricht.
SCHWEIZER BEVILKERUNG: 8'500'000
BEEINTRACHTIGTE: I'700'000
|— STARK BEEINTRACHTIGTE: 460000
MENSCHEN IN PER JPIPALEN IN INSTITUTIONEN BETREUT: 160'000

ENTWICKLUNGSPHASE, PIE IN
INSTITUTIONEN BETREUT WERPEN

OPIPALE ENTWICKLUNGSPHASE
(NICHT STATISTISCH BELEGT)

Abbildung I: Statistik und Einordnung der Zielgruppe [Bundesamt fir Statistik]



Fir die praktische Durchfihrung des Projekts kam ein agiles Vorgehen zum
Einsatz, um bereits friih im Projektverlauf erste Hypothesen validieren oder wider-
legen zu kénnen. In insgesamt fUnf Iterationen wurden verschiedene Funktionen
der Kommunikationsplattform erarbeitet. Die dargestellten Informationen, Naviga-
tionskonzepte und Interaktionselemente wurden fir Menschen mit kognitiven

und physiologischen Einschrankungen optimiert und auf ihre Anwendbarkeit und
Akzeptanz getestet.

Die Durchflihrung einer Iteration basierte auf dem Ansatz von Design Thinking.
Dabei war die interdisziplindre Zusammenarbeit zwischen dem Fach- und Projekt-
team massgebend. Das Thema und der Fokus jeder Iteration beruhte auf

einer Fragestellung, die jeweils zu Beginn gemeinsam vom Fach- und Projektteam
erstellt wurde (Design Challenge):

Iteration 1 — Wie knnen wir Menschen mit besonderem Unterstlitzungsbedarf
in einem geschtzten Rahmen dabei helfen, sich zu vernetzen?

Iteration 2 — Wie knnen wir Menschen mit besonderem Unterstlitzungsbedarf
helfen, nach Veranstaltungen zu suchen und Interesse daflr zu bekunden?

Iteration 3 — Wie kdnnen die begleiteten Personen optimal unterstiitzt werden,
nach einer besuchten Veranstaltung ihre neuen Bekanntschaften zu finden und
sich untereinander zu vernetzen?

Iteration 4 — Wie kbnnen die begleiteten Personen optimal unterstiitzt werden,
effizient und einfach miteinander Nachrichten und Neuigkeiten auszutauschen
bzw. miteinander zu kommunizieren?

Iteration 5 — Wie kdnnen die begleiteten Personen optimal unterstiitzt werden,
bestimmte Teilnehmende auf der Plattform zu suchen, so dass sie Kontakt zu alten
Bekannten wieder aufnehmen kdnnen?

Aus jeder Iteration resultierte aus vielen individuellen Ideen ein konsolidierter
Losungsvorschlag. Dieser wurde mit Figma als klickbarer Prototyp in mittlerer
Wiedergabetreue abgebildet und mit der Zielgruppe getestet. Beobachtungen
des Projektteams und Riickmeldungen der Personen flossen in die Losungs-
erarbeitung der nachsten Iteration. Eine mindestens mittlere Wiedergabetreue
war notwendig, damit die Bewohnerschaft die dargestellten Elemente verstehen
und nachvollziehen konnte.

Das Projektteam fiihrte die Funktionen der einzelnen Iterationen zu einem
ganzheitlichen Prototypen — einem minimal funktionsfahigen Produkt (Minimum
Viable Product, MVP) — zusammen. Damit gelang es, die Machbarkeit einer
Kommunikationsplattform darzulegen, welche die grundlegendsten Bedirfnisse
und Anforderungen der Zielgruppe erfillt:

— Die Bewohnerschaft kann selbstandig nach Veranstaltungen suchen und
selbstbestimmt ihr Interesse dafiir bekunden.

— User kdnnen sich mit Bekanntschaften, die sie kiirzlich auf Veranstaltungen
getroffen haben, vernetzen. Ihnen wird aber auch die Mdglichkeit geboten,
nach Personen aus der friheren Schul- oder Arbeitszeit zu suchen und sich
mit ihnen zu verbinden.

— Die Zielgruppe kann sich durch Versenden von Bildern, Texten und Pikto-
grammen mit vernetzten Personen austauschen.

Die User Story Map dokumentiert Funktionen, die im MVP enthalten sind.
Sie beinhaltet aber auch Funktionen, mit denen sich der MVP erweitern oder
verbessern lasst. Einige davon werden fiir eine Realisierung eines Pilot-
betriebs notwendig sein (z.B. Login).

Essentielle Navigations- und Farbkonzepte sowie die Gestaltung von Bedien-
elementen, wie sie im Prototyp zur Anwendung kommen, sind in den Design-Richt-
linien zusammengefasst. Die darin enthaltenen Informationen dienen als
Design-Referenz bei der Umsetzung oder Weiterentwicklung der Koommunika-
tionsplattform oder anderer, flir die Zielgruppe bestimmte Applikationen. Die
wichtigsten Erkenntnisse beinhalten:

— Die Navigation soll einfach, konsistent
und permanent (Back, Home) aufgebaut sein.

— Blattern fir mehr Inhalt soll mit horizontalem Wischen mdglich sein.

— Samtliche Bedienelemente sollen grafisch hinterlegt, textuell erganzt und mit
einem Button fir Sprachausgabe versehen sein.
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Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass der erarbeiteten Lésung eine
fundierte Basis zugrunde liegt. Das begeisterte Mitwirken des Fachteams und der
Bewohnerinnen und Bewohner, sowie das methodische Vorgehen spielten eine
zentrale Rolle dabei. Mit dem erstellten MVP besteht eine validierte Design-Grund-
lage fir die Realisierung und Weiterentwicklung der Kommunikationsplattform

fir Menschen mit besonderem Unterstiitzungsbedarf. Die User Story Map bietet
dem Folgeprojekt eine gut verstandliche und klar strukturierte Ubersicht von
Funktionen, mit denen die Kommunikationsplattform erweitert werden kann. Die
erste Version der Design-Richtlinien tragt dazu bei, die visuellen und konzep-
tionellen Charakteristiken bei der Weiterentwicklung der Plattform zu dokumentie-
ren. So soll die Benutzeroberflache fir die User auch spéter verstandlich und
bedienbar bleiben.
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Projektrahmen

Die vorliegende Masterarbeit wurde im Rahmen des berufsbegleitenden
Masterstudiums in Human Computer Interaction Design (MAS HCID) an der
OST - Ostschweizer Fachhochschule und der Universitat Basel, Fakultét fiir
Psychologie, erarbeitet. Das Ziel war, die erlernten Inhalte aus den Zertifikats-
kursen CAS Requirements Engineering und CAS Interaction Design im Rahmen
eines realen Projekts anzuwenden.

Die Studierenden Franziska Stalder, Rolf Huber und Daniel Keller bildeten
das Projektteam.

In diesem Bericht werden nebst fachlichen und projektspezifischen
Informationen auch angewandte Vorgehensweisen und Methoden erlautert.
Gleichermassen werden die ausgearbeiteten Ergebnisse beschrieben

und abgebildet. Sach- und Methodenreflexionen runden den Inhalt ab.

1.1 Hintergrund

Auftraggeberin

Melanie Studer, Leiterin der Tagesstatte bei rodania Stiftung fiir Schwerbehinderte
Grenchen, befasste sich schon seit geraumer Zeit mit der Idee, eine digitale
Plattform fir begleitete Menschen zu lancieren. Uber eine Bekannte von ihr gelang-
te der Hinweis an das Team dieser Masterarbeit.

Mit der Unterzeichnung der definitiven Aufgabenstellung beauftragte die rodania
das Projektteam, die Idee im Rahmen dieser Masterarbeit einen Schritt in Richtung
einer Umsetzung zu bringen.

Ausgangslage

Die rodania bietet seit Uiber 30 Jahren ein Zuhause und eine Arbeitsstatte fiir
erwachsene Personen mit besonderem Unterstiitzungsbedarf. Sie betreut
Menschen mit geistigen und korperlichen Einschrankungen. Ein sehr wichtiges
Anliegen der rodania ist es, den begleiteten Menschen individuelle Lebens-
qualitat in den verschiedenen Lebensphasen und bis ins hohe Alter zu bieten.

Zielgruppe

Menschen mit kognitiven und physiologischen Einschrankungen stossen oftmals
auf Barrieren, die verhindern, dass sie am gesellschaftlichen Leben teilhaben
konnen. Wie alle Personen haben sie das Verlangen zu kommunizieren, Freund-
schaften zu pflegen und Lebenspartner zu finden. In der Realitat gestaltet sich
dies jedoch schwierig, da sie nur mit den Menschen aus derselben Institution in
Kontakt kommen.

Mit der fortschreitenden Digitalisierung und den bereits erhaltlichen technischen
Hilfsmitteln, die speziell auf die Bedlrfnisse der begleiteten Menschen ausgerichtet
sind, sieht die rodania die bedeutsame Chance, soziale Kontakte auch online zu
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férdern. Eine bedUrfnisgerechte Losung wirde es den
Begleiteten erlauben, Uber die Grenzen der eigenen Stiftung
hinweg neue Freundschaften zu kniipfen oder alte Schul-
freundschaften weiter zu pflegen.

In der Schweiz leben geméss Bundesamt flir Statistik

(BFS) rund 457°000 Menschen mit starken Beeintrachtigun-
gen, rund die Halfte davon mit einer geistigen. Geistige

und physische Beeintrachtigungen treten oft in Kombination
auf, was die Situation noch komplexer gestaltet. Da die
Isolation bei betreuten Menschen in Institutionen besonders
stark ist, beziehen sich die Aktivitdten dieser Masterarbeit
auf diese Gruppe. Geméss BFS handelt es sich hierbei um
rund 44'000 Menschen [Bundesamt fur Statistik]. Diese
Gruppe wurde durch die Auftraggeberin zusétzlich auf Betrof-
fene in der ddipalen Entwicklungsphase eingegrenzt.

Die ddipale Phase entspricht der psychosexuellen Entwick-
lung eines Kindes zwischen 3 und 5 Jahren. Die Bedeutung
der 6dipalen Entwicklungsphase wird im Kapitel Research

. Abbildung 1: Eine Testperson der anvisierten
vertieft behandelt. Zielgruppe

In diesem Bericht werden folgende Synonyme fiir die User
verwendet:

— Unterstltzungsbedurftige
— Begleitete

— Betreute

— Beeintrachtigte

— Klienten

— Bewohnerschaft

— Bewohnerinnen und Bewohner

UN-Behindertenrechtskonvention

Die rodania mdchte als Auftraggeberin dieses Projekts einen wichtigen Beitrag zur
Erfillung der UN-Behindertenrechtskonvention [humanrights.ch; United Nations
2006] leisten. Ziel der Kommunikationsplattform ist es, Menschen mit besonderem
Unterstltzungsbedarf in einem geschiitzten Rahmen zu vernetzen. Damit wird ein
wichtiges Grundrecht gemass Artikel 19 der UN-BRK «unabhéngige Lebensfiihrung
und der Einbezug in die Gemeinschaft» gewahrleistet.

Die UN-BRK wurde von der Schweiz am 15. April 2014 ratifiziert und ist am

15. Mai 2014 in Kraft getreten. Mit ihrem Beitritt zum Ubereinkommen verpflichtet
sie sich, Hindernisse zu beheben, mit denen Menschen mit Behinderungen
konfrontiert sind, sie gegen Diskriminierungen zu schitzen und ihre Inklusion
und ihre Gleichstellung in der Gesellschaft zu fordern.
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Anhang A,
Seite 108

Anhang B,
Seite 110

Abbildung 2:
Kontextdiagramm,
Seite 5

1.2 Produktvision

Die Plattform soll begleiteten Menschen mehr Selbstbestimmung, weniger
Kommunikationsbarrieren und Zugang zu Informationen und Angeboten, sowohl
innerhalb als auch Uber die Institutionsgrenzen hinweg, bieten. Sie sollen sich
mit anderen Menschen vernetzen und austauschen kénnen.

FUr die erfolgreiche Verbreitung des Produkts muss die Plattform auch den
Institutionen Mehrwerte bieten.

Diese Produktvision wurde am 4. Mai 2020 im Rahmen des Kickoff-Workshops
erarbeitet. Teilnehmende dieses Workshops waren das Projektteam und zwei
Vertreterinnen der rodania.

Mit einem Product Vision Board wurden BedUrfnisse, Losungsideen und deren
Mehrwert fiir verschiedene Stakeholder gemeinsam erarbeitet. Diese waren zu
diesem Zeitpunkt als Annahmen und Inspiration zu betrachten.

Detaillierte Informationen befinden sich im Anhang A Projektidee rodania und im
Anhang B Product Vision Board.

1.3 Kontext

Das Kontextdiagramm zeigt eine Ubersicht der zu erstellenden Kommunikations-
plattform. Sie zeigt die Zusammenhange zwischen den verschiedenen Agierenden
und dem System.

Das Diagramm stitzt sich auf die Produktvision. Elemente ausserhalb des
Bereichs Scope der Arbeit sind nicht Bestandteil dieser Masterarbeit.

Die Applikation ermdglicht die Kommunikation zwischen Begleiteten in einem
geschutzten Umfeld und {ber die Grenzen der eigenen Institution hinaus.

Die Begleiteten reprasentieren die Zielgruppe der Applikation. Sie missen zuerst
durch ihre Betreuungsperson freigeschaltet werden, damit die Registrierung
erfolgen kann.

Der Veranstalter kann Freizeitangebote und Veranstaltungen publizieren, die
den speziellen Bediirfnissen der Begleiteten gerecht werden. Die Institution eines
Begleiteten kann ebenfalls als Veranstalter wirken.

Der System-Administrator betreut das System und die Applikation. Er verwaltet
unter anderem die Veranstalter und entscheidet, wer Angebote publizieren darf.

T projektrahmen 5

Der System-Administrator gehort keiner bestimmten Institution an und hat nicht
die Berechtigung, Begleitete freizuschalten.

Der Begleitete kann sowoh! o6ffentliche als auch private Inhalte konsumieren.

— Als &ffentliche Inhalte gelten zum Beispiel Publikationen von Veranstaltern oder
allerlei Wissenswertes (iber die Applikation.

— Private Inhalte bestehen aus personlichen Informationen, Beitragen des Begleite-
ten oder Konversationen mit Freunden. Um private Inhalte zu betrachten oder
zu erstellen muss der Begleitete registriert und in der Applikation angemeldet sein.

Der Scope der Arbeit definiert den Rahmen, in dem sich diese Arbeit bewegt.

— Veranstaltungen: Entdecken von Veranstaltungen und die Mdglichkeit, das
Interesse an einer Teilnahme zu bekunden.

— Vernetzung: Vernetzung mit neuen Bekanntschaften und Pflege bestehender
Freundschaften.

— Konversationen: Kommunikationsmaglichkeiten zwischen vernetzten

Personen.
PE PER ARBE
m qTEIEEUNG Di @{ W
UND LOGIN
mm,o E BETREUUNGS-
BEGLEITETE PERSONAL
p
\’ FREIGABE REGISTRIERUNG
lgg&grzsmnqg 4 Z /
A y MISSBRAUCHSMELPUNG
vggyg-rzyuﬁ APPLIKATION
VERANSTALTUNGEN mom-rorzma
/ Vszwcusmewo%

VEIZANSTALTUNGEN
SYSTEMBETIZEUUNG

~ E

VERANSTALTER APMINISTRATOR

Abbildung 2: Kontextdiagramm mit den Hauptrollen und der obersten Hierarchieebene der Datenflisse
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1.4 Stakeholder-Analyse 1.5 Risikoanalyse
Stakeholder sind Personen, Berufsgruppen, Vereine oder Interessengemein- Die Risikoliste wurde unterteilt in Projekt- und Produktrisiken. Durch deren friihe Fhang D,
schaften, die von der Masterarbeit betroffen sind. In der folgenden Tabelle werden Identifizierung und wiederkehrende Bewirtschaftung konnten Risiken mit passenden Seite 115

die wichtigsten Stakeholder und deren Einflussbereich auf das Projekt und die

Massnahmen gezielt vermindert werden.

Einflussmaglichkeit des Projektteams auf die Stakeholder aufgefihrt.
o Die Projektrisiken bezogen sich auf den Zeitraum und die Qualitat der Master-
Anhang C, Die vollstandige und detaillierte Stakeholder-Liste befindet sich im Anhang C. arbeit. Die Produktrisiken halfen bei der Priorisierung der Forschungs- und
Seite 112 Design-Aktivitaten.
Stakeholder

Einfluss von Stakeholder Einfluss des Projektteams

auf Stakeholder

Im Laufe des Projekts wurden innerhalb des Scopes vier Risiken als hoch
klassifiziert und mit Massnahmen angegangen.

auf das Projekt

rodania Als Auftraggeberin hatte die rodania Das Projektteam hatte es in der Hand,
grossen Einfluss auf das Projekt. Es den Kontakt von Anfang an zu pflegen
hing stark von ihr ab, ob genligend User  und somit eine gute Zusammenarbeit
fur Interviews und Usability Tests zur sicherzustellen.
Verfligung standen. Zudem wurde

Wichtigste Projektrisiken

Nr. Risiko Faktor’ Massnahmen

der Einbezug der Partnerinstitutionen 1 Benutzerbediirfnisse 2x3=6 — Mdglichst viele Usability Tests durchfiihren. Durch
von der rodania initiiert. Relevante Benutzer- Feedbacks der User kann erkannt werden, ob
. ) o o ) ) o bedirfnisse werden das getestete Objekt den Bedirfnissen entspricht.
Begleitete Ihr Einfluss als kiinftige User ist nicht Der Einflussbereich auf die Zielgruppe nicht erkannt o '
Personen zu Ubertreffen. Der Inhalt der Lésung ist klein, da ihre Bereitschaft zur ~ Bedurfnisse durch die Fachleute und/oder Bezugs-
wurde durch die Erkenntnisse zu ihren  Zusammenarbeit sehr von ihrem personen identifizieren.
Bedirfnissen stark beeinflusst. Gemiitszustand abhangig ist. 2 Zeitplanung 2x3=6 — Fokus auf die wichtigsten Bedurfnisse setzen.
Partnerinstitutionen  Der Einfluss des Discherheims und Durch den friihen und regelmassigen Zeit zur Durchfiihrung einer — Agiles Vorgehen wihlen, womit der Scope vor jeder
der Arkadis war ebenfalls sehr hoch. Einbezug erhielt das Projektteam auch angemessenen Anzahl von lteration definiert wird.
Durch die Zusammenarbeit mit den von den Partnerinstitutionen grosse Iterationen reicht nicht
Partnerinstitutionen konnte die Anzahl Unterstltzung.
an Testuser erhdht und im Bereich Wichtigste Produktrisiken
User Research mehr User und deren -
Eigenschaften untersucht werden. Nr.  Risiko Faktor' Massnahmen
6 Umfang 2x3=6 — Losungsbereich explizit abgrenzen
Tabelle 1: Auszug aus der Stakeholder-Liste: Die relevantesten Stakeholder Scope der Lésung wird zu . - '
g nach Nutzen fiir Begleitete
gross und der Fokus geht
Es hat sich im Laufe des Projekts gezeigt, dass die zu Beginn durchgeflihrte verloren
Stakeholder-Analyse keineswegs Ubertrieben war. Das Vorhaben stiess auf grosses 8 Technische Aspekte 2%x3=6 — Die erarbeiteten Grundkonzepte sollen als rudi-

Interesse aus verschiedenen Kreisen. Zudem fiihrte die Entschlossenheit

der beteiligten Fachleute zu Aktivitaten jenseits der Institutionsgrenzen, welche der
Zukunft des Vorhabens zugutekommen werden. Beispielsweise wurde mit
Dachorganisationen und Experten der Entwicklungspsychologie fiir eine kiinftige
Zusammenarbeit Kontakt aufgenommen.

Figma verhindert eine
flissige und problemlose
Bedienung des Prototyps
(technisch bedingte
Griinde, Memory Leaks,
Weblbertragung, etc.)

mentarer HTML-Prototyp ausprogrammiert werden,
damit die Bedienung getestet werden kann.

— Aus Zeitmangel kann die Bedienung auch mit
bestehenden Webseiten getestet werden.

— Ist dies nicht erfolgreich, dann Umsetzung als
native Applikation in Betracht ziehen.

T Wahrscheinlichkeit x Schaden = Risikofaktor

Tabelle 2: Auszug Tabellen Projekt- und Produktrisiken
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Anhang E,
Seite 118

Als wichtigste Massnahmen wurden ein agiles Vorgehensmodell mit kurzem
Feedback-Loop und die Fokussierung auf den Bereich der Plattform fir angemel-
dete User definiert.

1.6 Projektauftrag

Am 25. Mai 2020 wurde mit der Aufgabenstellung unter anderem auch der
folgende Wortlaut unterzeichnet:

«Im Rahmen dieser Arbeit soll benutzerzentriert und in enger Zusammen-
arbeit mit dem Team der Stiftung rodania ein validierter Prototyp als Grund-
lage fiir eine spatere Realisierung erarbeitet werden.

Durch die hohe Komplexitat des Vorhabens sind der funktionale Umfang und
die abgedeckten Bereiche schwer abzuschatzen. Im Zentrum steht die Qualitat
der Ergebnisse mit Fokus auf der Erarbeitung einer versténdlichen Lésung

fur die Kommunikation unter Personen mit kognitiven Einschrankungen.»

Fragestellung
Die Fragestellung aus der Aufgabenstellung wurde in Absprache mit der Auftrag-
geberin prazisiert.

— Ist es maglich, ein System zu entwickeln, welches es Menschen mit besonderem
Unterstiitzungsbedarf erlaubt, sich zu vernetzen?

— Und falls ja, kénnen Merkmale fiir ein solches Systems beschrieben werden,
welche die individuellen Bedirfnisse der Zielgruppe erfiillen?

Abgrenzungen

Der Auftrag beschrankt sich auf den geschitzten Bereich fiir authentisierte
Begleitete. Die Registrierung, das Login, die System-Administration und der
offentlich zugangliche Bereich ist nicht Teil des Auftrags.

T projektrahmen

1.7 Zielsetzung

Die Ziele wurden auch mit der Aufgabenstellung unterzeichnet und im Kapitel Anhang E,
Gesamtreflexion reflektiert. Seite 118
Projektziele

In Absprache mit der Auftraggeberin wurden folgende Projektziele definiert:

— Die Bedurfnisse fir eine zielgruppengerechte Kommunikation
(relevante Probleme) erfassen sowie Schwerpunkte fiir die zu erarbeitenden
Funktionen setzen.

— Madgliche bestehende Kommunikationsmittel fiir Menschen mit besonderem
Unterstiitzungsbedarf untersuchen und wenn zweckmassig in der Losung
integrieren.

— Bekannte oder neu erarbeitete Interaktionsmuster auf ihre Eignung ftr
Menschen mit kognitiver Einschrankung priifen und dokumentieren.

— FUr die priorisierten Funktionen mindestens Lo-Fi-Prototypen als Grundlage
flr eine spatere Realisierung erstellen und testen.

Lernziele
Das Projektteam setzte sich folgende Lernschwerpunkte:

— Erfahrungen mit Lean UX sammeln.

— Spezifische Umstande, die bei Usability Tests mit Menschen mit besonderem
Unterstitzungsbedarf beachtet werden missen, kennenlernen.

— Kommunikationsformen flir Menschen mit besonderem Unterstitzungsbedarf
kennenlernen.

— Relevante Accessibility-Aspekte in Bezug auf die Zielgruppe kennenlernen.

— Bildsprache zur Unterstiitzung der Accessibility kennenlernen.

Die Lernziele standen Uber den Projektzielen, da es sich in erster Linie um eine
Masterarbeit handelt und damit Raum fir Experimente bieten sollte.
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Tabelle 3:
Vergleich Vorgehens-
modelle, Seite 13

Mit dem Start der Masterarbeit begann eine Phase der Projektinitialisierung.
Es galt zuerst die Initianten und deren Vision kennenzulernen, die Stakeholder
zu identifizieren, verschiedene Prozesse und Denkmodelle im Kontext des
Vorhabens gegeneinander abzuwagen und basierend auf den Erkenntnissen
Grundsatzentscheide zu fallen.

2.1 Evaluation des Vorgehens

Die Tatsache, dass die Zielgruppe kognitiv und motorisch stark eingeschrankt
ist und der Markt noch kein vergleichbares Produkt kennt, brachte eine hohe
Komplexitat und eine steile Lernkurve mit sich. Diese Umstande wurden bereits
zu Projektbeginn erkannt und flossen in die Wahl des Prozesses und der Denk-
modelle ein. Es wurden verschiedene Vorgehensmodelle geprift. Wie auch den
Lernzielen zu entnehmen ist, stand zuerst Lean UX [Gothelf & Seiden 2016]

im Fokus. Die Kriterien Experimentell und Agil, waren durch die schlanke Analyse-
phase und die schnelle Lieferung eines minimal funktionsfahigen Produkts
(Minimum Viable Product, MVP) erfiillt. Das Modell, welches Lean Startup [Ries
2011], Design Thinking [Stanford University] und Scrum [Scrum Alliance]

unter einen Hut bringt, schien perfekt zum Vorhaben, welches friihe Experimente
erfordert, zu passen. Zur Validierung der Prozesswahl wurde der Usability
Engineering Lifecycle von Deborah Mayhew [Mayhew 1999] und das Vorgehen
Design Thinking verglichen.

Kriterium

Relevanz fiir das

Projekt

Lean UX

Experimentell Benutzerforschung o0 o
Wie viel Analyse ist durch kognitive
vorgesehen, bevor ein Einschrankungen
Experiment gewagt erschwert.
wird?
Agil Neues Thema, ohne W N )
Wie kurz ist der bestehende L6sungen
Feedback-Loop und flr die besondere
wie einfach ist eine Zielgruppe.
Kursénderung?
Effizient Es werden viele o0
Wie viel Aufwand unvorhersehbare
muss in eine Erkennt-  Resultate erwartet,
nis gesteckt werden? weshalb nicht zu viel

Zeit in Hypothesen

investiert werden darf.
Innovativ Beobachtungen oo o
Wie geeignet ist vergleichbarer
das Modell fir eine Losungen sind kaum
Marktlicke? moglich.
Passend Prozess-Teile, die °
Wie viele Aspekte weggelassen werden
des Modells sind miussten, sind un-
nicht relevant / notiger Ballast und
durchflhrbar? konnen die Resultate

negativ beeinflussen.
Gesamtbewertung 2.4

(12:5)

Zusammenfassung Die Aspekte

aus Scrum und
der Software-
entwicklung
bringen keinen
Mehrwert.

Tabelle 3: Vergleich Vorgehensmodelle

Design Thinking

3
(15:5)

Die schnelle
Validierung

ohne unnotige
Schritte macht
den Prozess zur
besten Wahl fiir
dieses Projekt.

Vorgehen 13

Usability Enginee-
ring Lifecycle

1.2
(6:5)

Viele analytische
Schritte sind
nicht anwendbar
und verlang-
samen den
Feedback-Loop
unnotig.
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Eine genauere Analyse von Lean UX zeigte, dass sich die Aspekte aus Scrum
hauptsachlich auf die Entwicklung von Systemen beziehen. Da im Rahmen dieser
Arbeit keine technische Umsetzung vorgesehen ist, haben die Scrum-Aspekte
wenig Relevanz.

Zu Beginn stand ein Vorgehensziel klar im Fokus: Moglichst frih sollten erste
Hypothesen validiert werden. Die fortschreitende Digitalisierung hat die Welt der
Menschen mit besonderem Unterstitzungsbedarf noch nicht mit geeigneten
Losungen beliefert. Es gibt einzelne Produkte, die von Fachleuten nicht als weg-
weisende Vorlagen klassiert werden. Die Bedirfnisse der User mit klassischen
Interviews zu erfragen, ist nur bedingt aufschlussreich. Die typischerweise kurze
Konzentrationsspanne und die eingeschrénkte Fahigkeit hypothetische Fragen
beantworten zu konnen, schrankt die Aussichten auf Forschungserfolge durch
Interviews stark ein. Deshalb war das friihe Testen von Prototypen von zentraler
Bedeutung, was das Team wiederum zu einem Design Thinking Workshop bewog.
Dieser Workshop brachte effizient viele interessante Erkenntnisse und beeinflusste
massgeblich den Entscheid, Lean UX durch Design Thinking zu ersetzen.

Der Usability Engineering Lifecycle beschreibt einen detaillierten Prozess mit einer
Analysephase, Entwicklungsphase und einer Betriebsphase. Auch bei Mayhew wird
mit Iterationen gearbeitet. Der Prozess ist sehr analytisch und umfasst zahlreiche
Schritte, die sich stark auf Business-Prozesse beziehen.

2.2 Design Thinking

Design Thinking wird typischerweise als Methode oder Denkmodell beschrieben.
Im Kontext dieser Masterarbeit darf Design Thinking als Vorgehensmodell
bezeichnet werden. Es wurden fUnf Iterationen durchgefiihrt, worin jeweils ein
vollstandiger Zyklus des Modells durchlaufen wurde.

Es gibt zahlreiche Interpretationen von Design Thinking [Catalanotto 2017].

Urheber des Begriffs und urspriingliche Entwickler sind Terry Winograd, Larry Leifer
und David Kelley. Die Prinzipien und Themen werden vom seit 19917 jahrlich statt-
findenden Design Thinking Research Symposium weiterentwickelt.

«Design thinking is a human-centered approach to innovation that draws from
the designer’s toolkit to integrate the needs of people, the possibilities of
technology, and the requirements for business success.»

Tim Brown [Ideo]

Design Thinking zeichnet sich durch interdisziplinare Workshops und Nutzer-
zentrierung aus. ldealerweise sind moglichst unterschiedliche Skills und
Stakeholder in den Workshops vertreten.

Es werden hauptséchlich zwei Varianten beschrieben. In vier von finf Iterationen
wurde die verbreitete 6-Phasen-Variante mit den Phasen Understand, Observe,
Point of View, Ideate, Prototype und Test verwendet [Stanford University]. Versuchs-
weise wurde in einer Iteration die 5-Phasen-Variante [Interaction Design Founda-
tion] ausprobiert, welche die ersten drei Phasen durch zwei Phasen Empathize und
Define ersetzt und damit etwas mehr Interpretationsfreiheit gewahrt.

Auch der Double Diamond des Design Councils [Design Council] ist in Kombination
mit Design Thinking weit verbreitet.

Er unterteilt die sechs Schritte des Design-Thinking-Vorgehens in die vier Phasen
Discover, Define, Develop und Deliver. In den ersten zwei Phasen werden die
Probleme und in der dritten und vierten Phase mdgliche Lo6sungen untersucht.
Beide Bereiche divergieren und konvergieren.

Abbildung 3: Double Diamond mit Prozessschritten

Vorgehen 15

Tabelle 4:
Phasenbeschreibungen
Design Thinking, Seite 16

Abbildung 3:
Double Diamond mit
Prozessschritten
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Phase
Understand
Observe

Point of View

Ideate

Prototype

Test

| . vorgehen

Aktivitaten Artefakte

— Problem-Scope 6ffnen — Gemeinsamer Wissensstand

— Themeneinfiihrung

— Empathie entwickeln — User Insides
(z.B. Interviews, Contextual Inquiries) (z.B. aus Beobachtungen,
Interviews etc.)

— Problemstellungen priorisieren
— Klare Definition des zu |6senden
Problems aus Sicht der User

Prazisierte (Proto-)Persona
Szenarien
Problem Statement

— Losungsideen sammeln und
bewerten

Losungsideen und Feedbacks

— Losung definieren und visualisieren — Entscheidungen
— Testbarer Prototyp

— Losung Uberprtfen
(z.B. Usability Test)

— Testergebnisse und Handlungsfelder

Tabelle 4: Phasenbeschreibungen Design Thinking

Seite 51

Anhang B,
Seite 110

Anhang R,
Seite 168

2.3 lterationen

Nach dem Prinzip «fail fast, fail forward», begriindet durch die begrenzten Mdglich-
keiten im klassischen Requirements Engineering, waren lterationen zur Bewalti-
gung der Agilitat ein Muss. Der Begriff Bewaltigung ist bewusst gewahlt, da man
davon ausging, mit den Usability Tests ein hohes Mass an neuen Erkenntnissen

zu erlangen, welche in die jeweils nachfolgende Iteration einfliessen mussten. Der
genaue Ablauf der Iterationen wird in den Kapiteln /teration 1 bis 5 beschrieben.

2.4 Unterstiitzende Elemente

Obwohl Design-Thinking-lterationen das zentrale Instrument waren, brauchte es
Elemente ausserhalb des Double Diamonds, welche ein Big Picture entstehen
liessen.

Eine vorgelagerte Initialisierungsphase, die unter anderem einen Kickoff-Workshop
enthielt, brachte eine Produktvision und hypothetische Nutzerbedirfnisse auf das
Papier, welche essentiell fir die Planung der ersten Iteration waren.

Wahrend des gesamten Projekts wurde zur Orientierung, Priorisierung und Planung
mit einer User Story Map gearbeitet.

2.5 Denkmodelle

In den verschiedenen Phasen der Masterarbeit wurden zwei Denkmodelle als
Orientierungshilfe genutzt.

Zur Bewertung von Lésungsideen boten die 5 Es von Whitney Quesenbery
[Quesenbery 2004] ein wichtiges Werkzeug zur Erkennung der Prioritaten der
User. Inshesondere die Tatsache, dass die Prioritdten von Menschen mit
Beeintrachtigungen, die meist in Institutionen leben, stark vom durchschnittlichen
Software-User abweichen kénnen.

Das gewahlte Vorgehensmodell, die Methoden und die dabei bewusst ab-
weichenden Ansatze lassen sich sehr gut anhand des Modells The Elements of
User Experience [Garrett 2000] einordnen und erlautern.

2.5.1 «5 Es» von Whitney Quesenbery

Die 5 Es von Whitney Quesenbery [Quesenbery 2004] stehen fir:
— Effective

— Efficient

— Engaging

— Error tolerant

— Easy tolearn

Sie bieten ein anerkanntes Werkzeug zur Priorisierung von Benutzerbedirfnissen.
Die Einstufung einer spezifischen Benutzerinteraktion einer definierten Persona
in einem beschriebenen Szenario nach diesen flinf Kriterien minimiert Fehlein-
schatzungen durch eine gesteigerte Empathie gegentber den Usern.

Anwendung im Projekt

In einem Projekt, das in einer weitgehend «undigitalisierten» Gruppe von Menschen
mit kaum vergleichbaren Lebensumstanden und BedUrfnissen stattfindet, helfen
die 5 Es fir die Zielgruppe irrelevante Aspekte aus der Geschafts- und Konsumwelt
Zu ignorieren.

In den Workshops wurde erkannt, dass es in der Ideate-Phase hilft, die Kriterien

nach Quesenbery definiert zu haben und nach Bedarf bei der Argumentation fiir

oder gegen einen L6sungsansatz beizuziehen.

Die konkrete Gewichtung der Bedrfnisse und deren Visualisierung als Seite 47
«Quesenbery-Bubbles» erfolgt im Kapitel User Research, wo auch die Grund-

lage fir die Gewichtung hergeleitet wird.
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2.5.2 The Elements of User Experience

Beim Schichtenmodell The Elements of User Experience von Jesse James Garrett
[Garrett 2000] handelt es sich um eine Mischform zwischen Phasen- und Struktur-
modell.

Verwendung als Schichtenmodell

Typischerweise arbeitet man sich im Modell von unten nach oben. Die Planung
dieses Projekts wurde nicht nach Garrett’s Modell gemacht. Doch als Schichten-
modell hat es bei der Planung der konkreten Methodenanwendung eine ent-
scheidende Rolle gespielt.

Anwendung im Projekt

Frih stellte sich die Frage, wie die User ins Zentrum gestellt werden kdnnen. Diese
Frage war durch die eingeschrankten Interview- und Beobachtungsmaglichkeiten
nicht einfach zu beantworten. Wie bereits erwdhnt wurde der Schwerpunkt erfolg-
reich auf Experimente gesetzt. Papierprototypen und low-fidelity Wireframes
waren keine Option, da das Abstraktionsvermdgen der Zielgruppe begrenzt ist.
Somit galt es mit jedem Feature effizient in die Richtung eines Prototyps in
mittlerer Wiedergabetreue zu kommen (Fokus), unter minimaler Berticksichtigung
Experience der unteren Schichten.

Abbildung 4:

Visual Design spielte aussergewohnlich
friih eine wichtige Rolle, da die Instruktion
«stell dir vor, dass...» im gegebenen Fall
schlecht funktioniert hatte.

VISUAL PESIGN

Information Design war zentral, da Lese-
kenntnisse nicht vorausgesetzt werden

W
INFORMATION PESIGN 3= konnten. Zudem war es wichtig die Einfach-
% heit sicherzustellen um den eingeschrankten
u kognitiven Fahigkeiten gerecht zu werden.
Das Interaction Design erforderte einfache
INTERACTION PESIEN Interaktionsmuster, die konsequent ange-

wendet werden konnen.

Functional Specification beschrankte sich
auf Erklarungen und Feedbacks wahrend

" FUNCTIONAL SPECIFICATION

der Workshops. Da sich die Komplexitat in
Grenzen halten musste, durfte diese
Schicht kurz gehalten werden.

Die User Needs waren mit dem Auftrag
definiert und konnten nur begrenzt mit
USER NEEPS klassischen Methoden (z.B. Interviews) vali-

diert werden. Da mussten Experimente
(Usability Tests) Klarheit schaffen.

v

Abbildung 4: The Elements of User Experience mit Fokusbereich

Vorgehen

2.6 Research-Aktivitaten

Eine entscheidende Tatigkeit im Vorgehen bei Produktentwicklungen ist das
Erlangen von existierendem Wissen, auf dem bei den Design-Aktivitaten aufgebaut
werden kann.

Auf diesem Weg werden im vorliegenden Fall der Human Computer Interaction
Design (HCID) Community interessante Erkenntnisse zur Verfligung gestellt.

Im Rahmen der Masterarbeit wurden nachfolgend beschriebene Research-Themen
behandelt. Im Kapitel Research wird auf die Themen und Ergebnisse eingegangen. Seite 33

ENVIRONMENT o Q)

OFNE

Abbildung 5: Definition Usability [Richter & Fliickiger 2016] mit Referenznummern zu den Research-Gebieten

Legende zur Abbildung Definition Usability mit den Nummern, die auch in den Abbildung 5:
nachfolgend beschriebenen Research-Gebieten referenziert werden:

1 User und Task: Eigenschaften und Bedirfnisse der eigenen Zielgruppe
(User Research)

2 Environment: Existierende Produkte
(verwendete Apps und Losungen auf dem Markt)

3 User und Tools: Domanenwissen
(Entwicklungsphasen, Unterstiitzte Kommunikation, Accessibility)

Definition Usability

19
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Anhang F,
Seite 128

Psychosexuelle Entwicklung
bei Menschen mit geistiger
Behinderung, Seite 35

Seite 37

Seite 39

2.6.1 Eigenschaften und Bediirfnisse der eigenen
Zielgruppe 1

Die zentralste Quelle, die es zu recherchieren galt, waren die Menschen der
Zielgruppe. Ohne deren Bedirfnisse zu kennen, ware das Risiko in die falsche
Richtung zu entwickeln sehr hoch.

Deshalb wurde User Research betrieben.

2.6.2 Existierende Produkte 2

Auf eine umfassende Marktanalyse wurde verzichtet. Man hat sich auf die
Informationen der Fachleute gestltzt, da diese den Markt kennen. Die Marktllicke
war der Ausloser fir das Vorhaben. Die Situation hat sich bei Web-Recherchen
bestatigt. Es gibt diverse Applikationen, die jedoch den Bedirfnissen einer Kom-
munikationsplattform fir die anvisierten Zielgruppe nicht gerecht werden.

2.6.3 Domanenwissen 3

Bei dieser Arbeit standen Menschen mit besonderen Bedirfnissen und Einschran-
kungen im Mittelpunkt, deren Welt dem Projektteam weitgehend unbekannt war.

Daher wurde die Gelegenheit genutzt, Fachwissen zur ddipalen Entwicklungsphase
zu erarbeiten. Hier geht es um die psychosexuelle Entwicklungsphase der Ziel-
gruppe, die bereits vorgangig von den Fachleuten evaluiert wurde.

Zu Beginn des Projekts war es sehr schwer vorstellbar, welche Hirden bei den
Interaktionsmustern vorhanden sind. Umso wichtiger war es dem Team, im Gebiet
Accessibility flir Menschen mit schweren kognitiven Beeintrachtigungen zu
recherchieren.

Weiter wurde die sogenannte Unterstiitzte Kommunikation (UK) gewahlt.
UK ist das Gebiet, dass sich mit der Kommunikation von Menschen mit erheblich
eingeschrankter oder keiner Lautsprache beschaftigt.

2.7 Projektplan

Um den Uberblick zu wahren, keine Termine zu verpassen und die verbleibende
Zeit im Auge zu behalten, wurde ein Projektplan aufgestellt und laufend den
neusten Entwicklungen angepasst.

Die Iterationen waren eng getaktet. Daher war es wichtig, die nach der fiinften und
letzten Iteration verbleibende Zeit gezielt in die Aufbereitung der Ergebnisse und

Artefakte zu investieren.

Der detaillierte Projektplan befindet sich im Anhang G.

maL SUNL g | aveust
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Abbildung 6:
Projektplan

Anhang G,
Seite 130

SEPTEMBER | OKTOBER | NOVEMBER

Abbildung 6: Projektplan vereinfacht
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2.8 Projektorganisation

Flr die Zusammenarbeit wurde ein Mix zwischen gemeinsamen Arbeitstagen,
gleichzeitiger Remote-Arbeit und individuellen Arbeitsstunden gewahilt.

Es gab keine Rollenverteilung. Somit wurde die Verantwortung flir Planung,
Durchflhrung und Ergebnisse gemeinsam getragen. Dies hatte den Vorteil, dass
zu allen Themen mehrere Meinungen zusammen kamen, was die Qualitat der
Ergebnisse positiv beeinflusst hat.

Regelmassig durchgefiihrte Reflexionen trugen zur laufenden Optimierung der
Ablaufe bei.

Zusammenarbeit mit den Institutionen

Da das Themengebiet fir das Projektteam neu war, kam der Zusammenarbeit mit
den Institutionen eine wesentliche Bedeutung zu. Zudem sind die Institutionen in
Bezug auf das Klientel und die Betreuungskonzepte spezialisiert, was den Einbezug
mehrerer Institutionen sehr wertvoll machte.

Wahrend dem gesamten Projekt durfte das Team zusatzlich zur Auftraggeberin
rodania auch auf die wertvolle Unterstiitzung des Discherheims Solothurn und der
Arkadis Olten zahlen.

Alle drei Institutionen beteiligten sich aktiv an den Workshops und involvierten ihre
Bewohnerinnen und Bewohner.

2.9 Reflexion des Vorgehens

Design Thinking hat sich als Modell sehr gut bewahrt. Mit dem Ziel eine Losung zu
erarbeiten, welche eine grosse und anspruchsvolle Benutzergruppe anspricht,
rechtfertigten sich die aufwandigen Workshops. Die Begeisterung aller Beteiligten,
inklusive der User, haben dies zusatzlich bestatigt.

Flr eine Masterarbeit ist Design Thinking vielleicht nicht die einfachste Wahl. Da
es sich eher um ein Mindset handelt, sind die Quellen sehr divers und bedingen
umfangreiche Recherchen.

Der Fahrplan bei den Iterationen war etwas herausfordernd. Langer andauernde
Iterationen mit zusatzlichen Arbeitstagen hatten das Nachfiihren der Dokumenta-
tion und Prototypen erleichtert.

Durch The Elements of the User Experience konnte der Einstieg ins Projekt gefun-
den werden. Die Einstufung nach den 5 Es boten zusatzlich eine willkommene
Referenz, wenn es um Entscheidungen ging.

3. Methoden
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Abbildung 7: Projektverlauf mit den eingesetzten Methoden
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Im folgenden Kapitel werden Methoden beleuchtet, die massgeblich zur

erfolgreichen Realisierung der Masterarbeit und zur Erreichung der im Kapitel

Projektrahmen definierten Projekt- und Lernziele beitrugen. Im Rahmen

der durchgefiihrten Iterationen konnten einige Methoden mehrfach oder iiber Abbildung 7: Projektver-
lingere Zeit eingesetzt werden. Methoden, welche angewendet wurden, lauf mit den eingesetzten
. . . . .. Methoden, Seite 24
jedoch weniger grossen Einfluss auf die Gestaltung des Produkts ausiibten,

werden in den einzelnen Iterationen erldutert.

3.1 Product Vision Board

Ein Product Vision Board ist eine Bedirfnismatrix. Sie dient zur Zielgruppen- 39
basierten Herleitung und Sortierung von Benutzeranforderungen, Produktfunktionen

und Geschaftszielen [romanpichler]. geschriebene

Karten
Durch diese Methode sollte zum Auftakt des Projekts und zusammen mit der
Auftraggeberin die Ubergreifende Vision fiir das Produkt geformt werden. Ziel war
es, ein gemeinsames Verstandnis und einen weitsichtigen Blick iiber das zu
entwickelnde Produkt zu erlangen.
Das Product Vision Board wurde im ersten Workshop — dem Kickoff-Workshop — Anhang B,
Seite 110

mit der Auftraggeberin wahrend der Projektinitialisierung eingesetzt.

Im Gesprach mit der Auftraggeberin wurde klar, dass primar nicht die Geschafts-
ziele im Vordergrund stehen. Durch die Kommunikationsplattform soll vor allem

ein Nutzen fir die betreuten Personen entstehen. Aus diesem Grund wurde eine
abgewandelte Form des Product Vision Boards verwendet. Statt der Geschéafts-
ziele wurden Werte identifiziert, die sich durch das Produkt fir die entsprechende
Zielgruppe ergeben und deshalb im Hinblick auf das Nutzungserlebnis bertick-
sichtigt werden sollten.
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Abbildung 8: Ausschnitt aus dem erarbeiteten Product Vision Board
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3.2 Affinity-Diagramm

Affinity-Diagramme sind Diagramme, welche eine Vielzahl von Informationen und
Ideen auf K&rtchen nach Ahnlichkeit gruppieren [Designpilot].

Diese wurden gezielt zur Strukturierung zahlreicher Informationen eingesetzt.
Sie dienten nicht nur zur Ubersichtlichen Sammlung des vorhandenen Wissens,
sondern ebenfalls zur Identifizierung von Mustern und Zusammenhangen.

Die Methode wurde bei jeder Iteration eingesetzt. Zu Beginn eines Workshops
konnte das vorhandene Wissen mithilfe des Diagramms strukturiert gesammelt und
nach allfalligen Interviews erweitert werden. Die Bezeichnungen der Gruppierun-
gen wurden teilweise bereits zu Beginn vorgegeben und spater erweitert. Schrag
positionierte Karten waren zum aktuellen Zeitpunkt noch Annahmen.

Abbildung 9: Affinity-Diagramm aus dem Workshop in der ersten Iteration

49

User Storys

3.3 User Story Mapping

Beim User Story Mapping wird ein Ubersichtliches Modell erarbeitet, in welchem
die Geschichte der User in Zusammenhang mit dem Produkt erzahlt und das Big
Picture der zu erarbeitenden Losung aufgezeigt wird. Die Methode dient zur
Strukturierung und Priorisierung von Anforderungen und ergibt eine Landkarte mit
User Storys [Patton 2014].

Da eine Kommunikationsplattform dieser Art sehr umfangreich ist, war die

User Story Map ein hilfreiches Instrument, um wéahrend den Iterationen den Fokus
nicht zu verlieren. So konnten Anforderungen schrittweise und nach Prioritat
angegangen und Abhangigkeiten berticksichtigt werden.

Zudem diente die User Story Map dazu, ein gemeinsames Verstandnis zwischen
dem Projekt- und dem Fachteam (der Auftraggeberin und Vertreterinnen
der mitwirkenden Institutionen) fir das jeweilige weitere Vorgehen zu schaffen.

Nachdem in der ersten Iteration bereits viele Erkenntnisse Uber die User und die zu
realisierende Losung gewonnen wurden, konnte daraufhin eine erste Fassung der
User Story Map erarbeitet werden. Diese wurde regelmassig revidiert, erganzt und
diente zur Planung der Iterationen.

3.4 Interview

Interviews sind Befragungen, mit denen hauptséachlich qualitative Erkenntnisse
gewonnen werden [Richter & Fliickiger 2016].

Durch halbstrukturierte Interviews mit den in Institutionen lebenden Personen
sollte in erster Linie die Empathie gegeniiber den Usern aufgebaut werden. Weiter
gelang es dem Projektteam durch die Gesprache sowohl ihre Fahigkeiten als auch
ihre Fertigkeiten besser abschatzen und ihre Interessen kennenlernen zu kénnen.

Im Rahmen der Masterarbeit wurden sowohl Interviews mit den unterstitzungs-
beddrftigen Personen als auch mit dem Betreuungspersonal gefiihrt. Da die in
Institutionen lebenden Menschen wahrend den ersten Monaten der Masterarbeit
aufgrund des COVID-19-Virus zu ihrer Sicherheit weitestgehend von der Aussen-
welt abgeschottet wurden, konnten Interviews in diesem Zeitraum nur per Video-
telefonie stattfinden.

Abbildung 10: Set-up bei den Interviews in der flinften Iteration
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3.5 Proto-Persona

Mit Proto-Personas werden hypothetische, «archetypische» User beschrieben.
Sie sind Vertreter einer Benutzergruppe, welche ahnliche Bediirfnisse in Bezug auf
das Produkt aufweisen [Steimle & Wallach 2018].

Obschon die Eigenschaften der Proto-Personas zunachst Annahmen waren,
konnte durch deren gemeinsame Erarbeitung ein einheitliches Verstandnis tber
mogliche Nutzer erlangt, Funktionen und Ziele einfacher priorisiert und vor
allem Empathie gegeniiber den Usern entwickelt werden.

Die beiden Proto-Personas wurden im ersten Design-Thinking-Workshop auf
Flipcharts erarbeitet. Spater wurden diese digitalisiert und in den Workshops
anhand neuer Erkenntnisse erganzt. Gleichzeitig wurde detaillierter User Research
betrieben. Mit den Ergebnissen aus dem User Research war es moglich, die
Proto-Personas durch recherchierte Personas zu ersetzen.

3.6 Persona-Analyse

Kim Goodwin beschreibt in ihrem Buch [Goodwin 2009], wie Personas erarbeitet
werden konnen. Die wesentlichen Schritte sind das Identifizieren der bipolaren
Kriterien verschiedener Kategorien, das Sammeln der Informationen, die Einstu-
fung der User nach Kriterien, die Auswertung mit der Suche nach gemeinsamen
Mustern und der anschliessenden Festlegung und Beschreibung der Personas.

Parallel zu den Iterationen wurden Daten erhoben und ausgewertet. Da die Ver-
treter der Zielgruppe wegen ihrer kognitiven Einschrankung in Interviews nicht
gleich reflektiert antworten kdnnen, wurde die Einstufung der Begleiteten durch die
Fachleute vorgenommen. Anschliessend fand die Auswertung statt. Die Methode
fihrte diesmal nicht direkt zum Ziel, da sich die Musteridentifikation als schwierig
erwies. Die Aktivitaten sind im Bereich User Research detailliert beschrieben.

3.7 Soll-Szenario

Mit einem Soll-Szenario wird aufgezeigt, wie ein konkreter User mit dem neuen
System in einem bestimmten Kontext seine Ziele erreicht. Die einzelnen Hand-
lungsschritte werden dabei in einem exemplarischen Anwendungsfall beschrieben
[Steimle & Wallach 2018].

Durch die erzahlerische Beschreibung konnten Anforderungen an das System und
die grafische Benutzeroberflache abgeleitet werden. Dies half vor allem im nach-
folgenden Design Studio zur Skizzierung geeigneter Inhalte und Bedienelemente.

Soll-Szenarien wurden jeweils am Ende der Define-Phase in den Design-Thinking-
Workshops angewendet und steckten den Rahmen flir das darauffolgende Design
Studio ab.

3.8 Ul Sketching

Dabei handelt es sich um handgezeichnete Skizzen. Sie zeigen Oberflachen-
gestaltungen und Interaktionsablaufe und dienen zur Ideenfindung und zur
Evaluation geeigneter Konzepte. In manchen Fallen werden sie sogar fir Usability
Tests eingesetzt.

Diese Methode ermdglichte ein Programm-unabhangiges Aufzeigen von Ideen.
Vorschlage wurden effizient visualisiert und anschliessend diskutiert und bewertet.

Die Erarbeitung der Sketches wurde haufig in Kombination mit der Methode Design
Studio angewendet. Da hierbei keine Programmkenntnisse erforderlich sind,
konnten durch diese Technik auch Fachpersonen aus den Institutionen einen
wesentlichen Beitrag zur Konzeption der Lésung beitragen.
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Abbildung 11: Ul Sketches aus dem ersten Workshop

3.9 Design Studio

In einem Design Studio werden in einer Gruppe Ideen skizziert und verfeinert.
Jede teilnehmende Person erarbeitet drei Ul Sketches, welche danach im Plenum
besprochen werden. Zielfihrendes Feedback und gute Ideen der anderen
Gruppenmitglieder konnen in die nachsten Skizzier-Durchgange, welche in Zweier-
teams realisiert werden, mit einfliessen. Die Zeit zum Skizzieren, Prasentieren

und Kommentieren der Vorschldge ist strikt begrenzt [Steimle & Wallach 2018].
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Komponenten

01-Uebersicht-Fuer-Bericht

Bei dieser Methode flihrte die vorgangige Einzelarbeit zu vielen unterschiedlichen
Ideen. Die Prasentation der Vorschlage half dabei, von allen Feedbacks zu profitieren.

Design Studios wurden von der zweiten bis zur flinften Iteration eingesetzt.

3.10 Wireframe Prototyping

Mit Wireframes kann ein User Interface konzeptionell visualisiert werden bevor
das finale Design realisiert wird. Dabei wird definiert, welche Informationen
abgebildet und welche Bedienelemente an welchen Stellen verwendet werden.
Werden die Wireframes zu einem klickbaren Prototypen verlinkt, kann der
Interaktionsablauf mit einem Bedienelement oder die Navigation zwischen unter-
schiedlichen Screens gezeigt werden.

Mittels Wireframe Prototyping gelang es, die zuvor skizzierten Ideen greifbar

abzubilden. Dadurch konnten die erarbeiteten Konzepte mit den Usern in Usability
Tests inhaltlich und funktional auf ihre Verstéandlichkeit gepriift werden.
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Abbildung 12: Ausschnitt der im Figma erstellten Wireframes mit den Verlinkungen
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Da auch das Abstraktionsvermdgen der User aufgrund ihrer kognitiven Ein-
schrankung vermindert ist, mussten bei der Gestaltung der Prototypen fir die
Usability Tests realistische Farben und Bilder verwendet werden.

Das Design-Tool Figma wurde aufgrund der freien Verflgbarkeit und der
Maoglichkeit zur kollaborativen Zusammenarbeit ausgewahlt.

Um sicherzustellen, dass die grafischen Bestandteile der Wireframes bei nach-
folgenden Iterationen einfach und schnell adaptiert sowie weiterverwendet werden
konnten, wurden bereits die Wireframes nach den Grundsatzen von Atomic

Design [Frost 2016] erarbeitet.

3.11 Usability Test

Usability Tests werden durchgefiihrt, um die Gebrauchstauglichkeit eines digitalen 29
Produkts zu testen. Die Testpersonen werden gebeten, mit dem Testobjekt

(z.B. dem Prototyp) typische Aufgaben zu I6sen, die sie spater in &hnlicher Form
mit dem echten Produkt erledigen wiirden.

durchgefiihrte
Usability Tests

Da zu Beginn des Projekts unklar war, ob eine Kommmunikationsplattform in der
angedachten Art fir die unterstiitzungsbedurftigen Personen plausibel ist, sollten
durch Usability Tests rasch Erkenntnisse zu verstandlichen bzw. funktionierenden
Interaktionsmustern gesammelt werden. Diese konnten danach bei der Erarbeitung
weiterer Prototypen und Funktionen beriicksichtigt werden.

Abbildung 13: Usability Test in der vierten Iteration
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Aufgrund der Schiichternheit und der undeutlichen Aussprache der Testpersonen
wurden die Tests — die von der zweiten bis und mit flinften Iteration realisiert
wurden — von den Fachpersonen der Institutionen durchgefiihrt. Vor den Tests
flihrte das Projektteam die Fachpersonen in das Test-Szenario und den
Prototypen ein.

3.12 Weitere Methoden

Zur zielfihrenden Erarbeitung von Artefakten wurden in den einzelnen Iterationen
diverse weitere, unterstlitzende Methoden — wie zum Beispiel der Morphologische
Kasten, die Annahmen-Map oder die Zurufliste — angewendet. Auf diese wird in der
Beschreibung der jeweiligen Iterationen eingegangen.

3.13 Reflexion der angewandten Methoden

Die Reflexion der Methoden wurde im Rahmen der Iterationen durchgefiihrt und ist
dort dokumentiert.

4. Research
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Die Research-Aktivitdaten wurden nach ersten praktischen Erfahrungen im
Projekt definiert und wahrend den Iterationen laufend vertieft.

4.1 Geistige Behinderung

In der Schweiz wird die Anzahl der Menschen mit geistigen oder kérperlichen
Beeintrachtigungen auf rund 1,7 Millionen geschatzt, wovon 27% als stark
beeintrachtigt gelten. Dies betrifft die Bewohnerschaft von Institutionen, was
wiederum 2% der Bevolkerung ausmacht [Bundesamt fir Statistik].

Ursachen

Die Ursachen fir eine geistige Behinderung kénnten unterschiedlicher nicht sein.

Tabelle 5: Ein moglicher Ansatz zur Klassifizierung der Ursachen beschreibt Neuhauser
Ursachen einer geistigen in seinem Modell. Darin unterteilt er diese nach Zeitpunkt des Eintritts [Sundoc

Behind T i
ehinderung Bibliothek Uni-Halle].

Pranatale Ursachen

Pranatale Ursachen treten bereits vor der Geburt
ein. Die geistige Behinderung wird aufgrund einer
Genmanipulation oder einer Fehlbildung des
Nervensystems ausgelost.

Postnatale Ursachen

Wenn die Ursache erst nach der Geburt eintritt,
wird von postnatalen Griinden gesprochen. Dazu
gehoren zum Beispiel Schadel-Hirn-Traumen oder
Hirntumore.

Tabelle 5: Ursachen einer geistigen Behinderung

Klassifikationen

Perinatale Ursachen

Perinatale Ursachen treten kurz vor, wahrend oder
kurz nach der Entbindung ein. Darunter fallen

beispielsweise Geburtstraumen oder Friihgeburten.

Unbekannte Ursachen

Kann eine geistige Behinderung auf keine der
vorgenannten Ursachen zuriickgefiihrt werden, so
konnen familiare oder sporadische Griinde daftir
verantwortlich sein.

Eine geistige Behinderung wirkt sich auf die kognitiven Fahigkeiten einer Person

aus. Durch diese Beeintrachtigung kdnnen Menschen beispielsweise beim Lernen,

Planen oder auch Argumentieren Schwierigkeiten verspiiren [Insieme].

Gemass der American Association on Intellectual and Developmental Disabilities

(AAIDD) ist ein Individuum als geistig behindert zu bezeichnen, wenn der 1Q

niedriger als 70 bis 75 ist, starke Einschrankungen im adaptiven Verhalten vorliegen

und sich diese Bedingungen bereits vor dem 18. Lebensjahr manifestieren

[myHandycap]. Diese Definition scheint jedoch eine Schwache zu haben: Wie zuvor
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aus dem Modell von Neuhauser erfahren, kénnen Behinderungen sowohl prénatal,
perinatal und auch nach dem 18. Lebensjahr postnatal durch einen Unfall eintreten.

Eine anschauliche Einstufung bietet die ICD-Klassifikation, welche die Schwere- Tabelle 6:

grade wie folgt unterteilt [ICD-Code]: Schweregrade einer
geistigen Behinderung

Schweregrad Intelligenzquotient (1Q) Intelligenzalter
Leichte geistige Behinderung 50 bis 69 9 bis unter 12 Jahre
Mittelgradige geistige Behinderung 35 bis 49 6 bis unter 9 Jahre
Schwere geistige Behinderung 20 bis 34 3 bis unter 6 Jahre
Schwerste geistige Behinderung unter 20 unter 3 Jahre

Tabelle 6: Schweregrade einer geistigen Behinderung nach ICD-Klassifikation

Gegen eine lediglich 1Q-bezogene Klassifikation wird jedoch viel Kritik hervor-
gebracht. Die Bestimmung des IQ’s einer geistig behinderten Person ist mit grossen
Unstimmigkeiten behaftet, da sich der IQ im Lebensalter andert. Zudem ist der
Entwicklungsstand einer Person nicht nur abhangig vom 1Q, sondern auch von der
sozio-emotionalen, der psychosozialen und psychosexuellen Entwicklung.

Im Zusammenhang mit geistigen Behinderungen ist die Einstufung rein nach 1Q
zusatzlich mit Vorsicht zu verwenden, da das Zuweisen eines Intelligenzalters

von beispielsweise drei Jahren zu einer Infantilisierung und Diskriminierung fiihren
kann [Schmid 2003].

Psychosexuelle Entwicklung bei Menschen mit einer geistigen
Behinderung

Da Personen mit einer geistigen Behinderung durch ihre Intelligenzminderung viel
Unterstiitzung zur Bewaltigung des Alltags bendtigen, werden diese haufig —
trotz dem Ubereinkommen ber die Rechte von Menschen mit Behinderungen
[humanrights.ch] — in verschiedensten Lebensbereichen ausgeschlossen. Die
speziellen Lebensumstande, eventuelle Bevormundung, besonderer Unterstiitzungs-
bedarf und Verstandigungsschwierigkeiten verhindern ihre Selbstbestimmung

im Alltag. Aufgrund der Limitierungen in der Handlungsfreiheit und der méglicher-
weise unangemessenen padagogischen Konzepte besteht der Verdacht, dass
Menschen mit einer geistigen Behinderung ihre psychosexuelle Entwicklung auch
im Erwachsenenalter nicht vollstandig durchlaufen haben. Eine selbstbestimmte
Sexualitat muss jede Person aber individuell erlernen kénnen. Die psychosexuelle
Entwicklung dieser Personen ist demnach mit der von Kindern zu vergleichen,
welche teilweise ein gesellschaftlich unerwiinschtes sowie ein selbst- und fremd-
gefdhrdendes Verhalten aufweisen.
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Den Grundstein fiir die psychosexuelle Entwicklung legte Sigmund Freud mit
seinen Tatigkeiten in der Sexualforschung und Sexualwissenschaft. Sein daraus
resultierendes Phasenmodell bezieht sich zwar auf die Lebensphasen von Kindern,
wird jedoch auch als fester Bestandteil des Lernstoffs in sozialpddagogischen

und pflegerischen Berufen vermittelt und im Zusammenhang mit Menschen mit
geistigen Beeintrachtigungen eingesetzt [Sorg 2018].

Phasen der psychosexuellen Entwicklung nach Sigmund Freud
Die Asexualitat eines Kindes ist gemass Freud ein Irrtum. Er ist sich sicher, dass
bereits neugeborene Kinder sexuelle Regungen mit auf die Welt bringen, die
sich in friihen Jahren weiterentwickeln und in dieser Zeit in einer sogenannten
Zeigelust gedussert werden. Nach der Blitephase — um das dritte bis vierte
Lebensjahr — wiirde dies jedoch zunehmends unterdriickt werden. Die sexuelle
Entwicklung wird danach erst in der Pubertat fortgesetzt. Die einzelnen Phasen
werden nach Freud wie folgt beschrieben [Geistige Behinderung]:

Orale Phase (bis zum 2. Lebensjahr) — Im Sauglings- und Kleinkindalter dient der
Mund als primére Quelle der Befriedigung, der zum Nuckeln und Saugen benétigt
wird.

Anale Phase ( vom 2. bis zum 3. Lebensjahr) — Spater erlangt das Kind durch die
Zurlickhaltung und das Ausscheiden von Exkrementen Befriedigung.

Phallische oder 6dipale Phase (vom 3. bis 5. Lebensjahr) — In der ¢dipalen
Phase steht die Erforschung des eigenen Kdrpers sowie das Interesse am gegen-
geschlechtlichen Elternteil im Vordergrund.

Latenzperiode (vom 5. bis 11. Lebensjahr) — Die Latenzphase ist eine eher
unauffallige Zeit im Leben eines Kindes. Die Befriedigung erfolgt vor allem durch
das Erlangen von neuen Fahigkeiten.

Genitale Phase (ab dem 12. Lebensjahr) — Unter dem Einfluss von Sexual-
hormonen erwacht zu Beginn der Vorpubertat die Sexualitat neu. Nun dient sie
nicht mehr nur der Lustbefriedigung, sondern ebenfalls der Fortpflanzung.
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Fokusbereich

Um die Bewohnerinnen und Bewohner ihrer Institution optimal zu unterstitzen

und zu fordern, schéatzt die rodania neben der sozio-emotionalen und der kognitiven

Entwicklung ebenfalls die psychosexuelle Entwicklung ihrer Klienten ein. Im

Rahmen dieser Masterarbeit wurde der Fokus von der rodania gezielt auf Personen Abbildung 14:

in der &dipalen psychosexuellen Entwicklungsphase gelegt, da Menschen in Statistik und Einordnung
diesem Stadium nicht nur grosses Interesse an sich selbst, sondern ebenfalls an der Zielgruppe
anderen Personen besitzen.

SCHWEIZER BEVILKERUNG: 8'500'000

BEEINTRACHTIGTE: '700'000

|— STARK BEEINTRACHTIGTE: 460'000

MENSCHEN IN PER GPIPALEN IN INSTITUTIONEN BETREUT: 160'000
ENTWICKLUNGSPHASE, PIE IN
INSTITUTIONEN BETREUT WERPEN

OPIPALE ENTWICKLUNGSPHASE
(NICHT STATISTISCH BELEGT)

Abbildung 14: Statistik und Einordnung der Zielgruppe

4.2 Accessibility fir Menschen mit schweren
kognitiven Beeintrachtigungen

Die Verwendung des Internets ist fUr viele zu einer Alltagsangelegenheit geworden
und fur die Teilnahme am gesellschaftlichen Leben unumganglich.

Auch zahlreiche Personen mit einer geistigen Behinderung gebrauchen das
Internet regelmassig, stossen jedoch bei der Nutzung auf Barrieren. Schwer ver-
sténdliche Texte, Sicherheitselemente wie Passwortanforderungen oder CAPT-
CHAs und komplexe Navigationen werden fir Menschen mit schweren kognitiven
Beeintrachtigungen zu einer immensen Hirde. Je mehr sich Alltagsbereiche ins
Internet verlagern, umso mehr steigt auch das Risiko, dass Personen mit solchen
Behinderungen von ganzen gesellschaftlichen Bereichen ausgeschlossen werden.

Probleme bei der Nutzung des Internets

Obschon Personen mit kognitiven Beeintrachtigungen generell sehr unterschiedlich
sein kdnnen, besitzen sie ein gemeinsames Merkmal: Sie zeigen in verschiedenen
Bereichen des Denkens Leistungseinschrankungen. Nicht nur das Lernen und die
Anwendung von Wissen kann beeintrachtigt sein. Teilweise versplren Personen
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mit geistigen Behinderungen ebenfalls Schwierigkeiten in Bereichen der Motorik,
Sensorik, Wahrnehmung, Sprache, Emotionalitat und Handlungsausfihrung. In
Bezug auf die Nutzung des Internets kann sich dies wie folgt dussern [Zugang fir
alle 2016]:

geringe Unterscheidungsfahigkeit von wesentlichem zu unwesentlichem Inhalt

— erhohte Ablenkbarkeit aufgrund besonderer Voraussetzungen in der
Reizverarbeitung

— Schwierigkeiten bei der visuellen Verarbeitung von animierten Grafiken,
schnell wechselnden Bildern oder wenig kontrastreichen Darstellungen

— beeintrachtigte Orientierungsfahigkeit
— verringerte Begabung zur Losung von Problemen
— geringe oder nicht vorhandene Lesefahigkeit

— eingeschranktes sprachliches Verstandnis

Fazit und Projektbezug

Um der Ausgrenzung von Personen mit Behinderungen entgegenzuwirken, werden
heutzutage bereits einige Webseiten unter Beriicksichtigung von Web-Accessibility
gestaltet. Durch Web-Accessibility (wortlich tUbersetzt « Web-Zugénglichkeit»)

soll allen Menschen mit einer Behinderung eine barrierefreie Zuganglichkeit und
Benutzbarkeit von Medien ermdglicht werden. Die Barrierefreiheit schliesst
sowohl Menschen mit und ohne Behinderung als auch User mit altersbedingten
Einschrankungen (Sehschwéachen) oder technisch limitierten Mitteln (Text-
browser) ein [Barrierefreies Internet].

Mit dem Vorhaben, Webseiten speziell flir Personen mit geistigen Behinderungen
zuganglicher zu gestalten, wurde in Kooperation zwischen insieme Schweiz, der
Stiftung Zugang fir alle und der Hochschule flir Soziale Arbeit FHNW ein Projekt
unter dem Namen Einfach surfen lanciert. Unter Berlcksichtigung der vorher
beschriebenen Probleme wurden im Rahmen des Projekts explizite Accessibility-
Richtlinien zur Gestaltung von Webseiten erarbeitet, getestet und veroffentlicht.
Folgend werden die — im Zusammenhang mit dem Masterprojekt — relevantesten
Empfehlungen erwdhnt [Einfach surfen]:

— Verwendung von Leichter Sprache

Einsatz von lesbaren Schriften

klare Darstellung von Inhalten

— einfache Navigation und Orientierung

einheitliche Gestaltung interaktiver Elemente

Verwendung von bildlichen Darstellungen

— sinnvoller Einsatz von Animationen

Die Erklarung zu den genannten Punkten befindet sich im Anhang I.
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4.3 Unterstiitzte Kommunikation

Die Unterstlitzte Kommunikation (UK) stellt allen Menschen verschiedenste
Madglichkeiten zur Verfligung, um Ideen und Geflihle auszudriicken ohne dabei
sprechen zu missen. Dazu gehdren Gestik, Mimik, das Schreiben einer Notiz
oder auf Dinge zeigen, um einige zu nennen. Leider kdnnen nicht alle Menschen
diese Mdglichkeiten ausschopfen.

In dieser Masterarbeit geht es um Menschen, die ihr Leben oft sogar mit mehr-
fachen Beeintrachtigungen — seien diese korperlicher, geistiger oder sprachlicher
Natur — meistern missen. Bei Kindern und Erwachsenen mit geistiger Behinde-
rung, die sich nicht oder nur begrenzt verstandlich ausdriicken kénnen, betragt der
heutige Anteil 20 bis 40 Prozent [Wilken 2018]. Auch bei Kindern mit einer korper-
lichen Behinderung ist die Gruppe, die kaum oder nicht sprechen kann, sehr hoch.
Diese Menschen sind besonders auf Unterstlitzte Kommunikation angewiesen.

Der Einsatz von Hilfsmitteln, die auf die persénlichen Bedirfnisse ausgerichtet sind,
kann Tiren 6ffnen und sie befahigen, mit ihrem Umfeld zu kommunizieren. Damit
wird ein menschliches Grundbediirfnis abgedeckt. Wie die eingesetzten Hilfsmittel,
ist aber auch eine padagogische und therapeutische Betreuung zur Férderung

der kommunikativen Fahigkeiten [Unterstiitzte Kommunikation] ein wichtiger Faktor
in der Unterstiitzten Kommunikation.

Formen der Unterstiitzten Kommunikation
In der Fachwelt sind verschiedene Formen von Unterstitzter Kommunikation
bekannt. Diese kdnnen wie folgt unterteilt werden [Communication Matters]:

Objekte — Der Einsatz von Objekten ist beliebt in der Untersttitzten Kommunikation.
Ihre Eigenschaften sprechen verschiedene Sinne an — sie sind kuschelig, sie
riechen oder man kann mit ihnen Gerausche erzeugen. Mit Objekten lassen sich
Geflhlszustande oder Aktivitaten ausdriicken und sogar emotionale Bindungen
eingehen. Die Person muss jedoch einen engen Bezug zum Objekt besitzen.
Deshalb assoziieren verschiedene Personen oft unterschiedliche Bedeutungen mit
gleichen oder ahnlichen Objekten.

Sprachausgabe — Die Palette von Sprachausgabehilfen reicht von statischen
ein-Knopf-eine-Botschaft-Geraten Uber Gerate mit einem Raster, in welchem Folien
mit verschiedenen Botschaften eingesetzt werden kénnen, bis hin zum dynami-
schen Computerbildschirm. Die Ausgabe der Botschaften erfolgt Ublicherweise durch
synthetisch generierte Sprache. Die Wiedergabe von Menschen aufgezeichneter
Botschaften ist aber auch mdglich. Welche Sprachausgabehilfe zur Anwendung
kommt, hangt unter anderem von den nachfolgenden Faktoren ab: Kann das Gerat
in der Hand gehalten oder muss es an einem Rollstuhl befestigt werden? Kann

die Person buchstabieren oder erkennt sie Symbole? Was sind die korperlichen
Bewegungs- und motorischen Fahigkeiten?
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Korpersprache, Gesten und Gebarden — Korpersprache wird — oft unbewusst —
von allen Menschen verwendet, um Nachrichten zu Ubermitteln. Wenn es die
korperlichen Fahigkeiten zulassen, kann sie aber auch sehr gezielt und gewinnbrin-
gend eingesetzt werden. Mit Gesten, beispielsweise mit einem Augenrollen

oder einem leichten Kopfnicken, lassen sich ebenfalls klare Aussagen machen.
Korpersprache und Gesten kdnnen in der Unterstitzten Kommunikation hilfreiche
Mittel sein, dem Gegeniiber einfach zu vermitteln, dass das Gesagte verstanden
wurde — oder eben nicht. Wenn es die Situation erlaubt, konnen auch Gebarden zur
Kommunikation eingesetzt werden.

Vokabular - In einem Gesprach verkorpern unsere Worte Sinnbilder flir das,

was wir meinen. Wenn wir beispielsweise vom Reiten sprechen, dann meinen wir
die Fortbewegung auf dem Riicken eines Pferdes. Fir einen Menschen, der auf
Unterstlitzte Kommunikation angewiesen ist, konnte dieselbe Nachricht mit einem
symbolischen Bild, einer Reiter-Gestik oder einem Hufeisen (Objekt) Gbermittelt
werden. Die Herausforderung beim Vokabular besteht darin, lediglich einige Dutzend
Worter zu bestimmen, die in Gesprachen Uber verschiedene Themen mit ver-
schiedenen Personen verwendet werden dirfen. Ein personalisiertes Vokabular mit
alltaglichen, personlichen und speziellen Wortern ist hier unabdingbar.

Symbole — Symbole sind Uberall im taglichen Leben zu finden, sei es im Strassen-
verkehr oder beim Einkauf. Fiir die Unterstlitzte Kommunikation wurden international
bereits etliche Symbol-Satze gestaltet. Beim Einsatz von Symbolen mit Fokus

auf Kommunikation soll dessen Bedeutung Uber dem Symbol geschrieben stehen.
So erkennen die Gesprachspartner sofort die Bedeutung, wenn ihnen die Symbole
fremd sind. Liegt der Fokus bei der Alphabetisierung, dann ist die Bedeutung unter
das Symbol zu setzen. Menschen, die lesen lernen, zeigen oft mit dem Finger

auf das Wort. Dabei hilft es, gleichzeitig das Symbol zu sehen.

Nicht alle genannten Formen sind gleichermassen geeignet fiir eine Person.
Bei der Wahl einer Form ist es wichtig, differenziert auf die umgebungs- und
behinderungsspezifischen sowie altersgerechten Bedingungen der einzelnen
Person einzugehen.

Korpersprache und Gesten sind zum Beispiel nicht ortsgebunden und jederzeit
verflgbar. Elektronische Hilfsmittel hingegen sind mobil nur beschrankt oder gar
nicht einsetzbar, wenn die Stromversorgung versagt. Gebarden sind schnell
anzuwenden, werden aber nicht immer von allen Gesprachspartnern verstanden.
Bei Kindern in der friihen Entwicklungsphase muss berlcksichtigt werden, dass
beim Einsatz bestimmter Formen die Forderung anderer nattirlicher Interaktions-
formen nicht kompromittiert werden. Bei Erwachsenen hingegen sind die allge-
mein altersbedingten und abnehmenden Fahigkeiten, sich verbal zu versténdigen,
in Betracht zu ziehen.

Somit muss unter Berlicksichtigung verschiedenster Aspekte abgewogen werden,
welche Formen der Unterstlitzten Kommunikation den individuellen Fahigkeiten
und BedUrfnissen einer Person entsprechen — oder nicht.

Fazit und Projektbezug

Es wird nicht machbar sein, alle Formen in die zu gestaltende Kommunikations-
plattform zu integrieren. Die Anwendung der einen oder anderen Form ist jedoch
moglich:

Vollumfangliche Unterstiitzung von grafischen Symbolen - Diese sind einfach
zu personalisieren und konnen je nach Thema oder Situation dynamisch gedndert
werden. Insbesondere bei Menschen mit motorischen Beeintrachtigungen ist die
Kommunikation mit Hilfe von Symbolen langsam (Hilfestellung bei der Symbol-
selektion). Da die Botschaften iber das Internet ausgetauscht werden und sich der
Gesprachspartner nicht direkt vor Ort befindet, kann der User die Botschaft ohne
Zeitzwang verfassen und notigenfalls korrigieren.

Sprachausgabe - Die Ausgabe von Botschaften wird mittels dem Geratelaut-
sprecher und synthetischer Sprachgenerierung wiedergegeben. Auch hier geschieht
die Ubertragung und Auslieferung der Botschaften tiber das Internet. Der
Empfanger kann die Botschaft nur verzégert auf seinem eigenen Gerat wieder-
geben lassen. Ein direktes Feedback an den Sender, ob die Botschaft ver-
standen wurde, ist in diesem Falle nicht moglich.

Vokabular - Ein in der Konfiguration hinterlegtes und auf die Bedirfnisse des
Benutzer personalisiertes Vokabular. Im Falle der Kommunikationsplattform wird
dieses Vokabular vorzugsweise mit Symbolen repréasentiert.

UNGEFAHRERER EINFLUSSBEREICH OBUEKTE
DER KOMMUNIKATIONSPLATTFORM
&
SPRACHAUSGABE
KORPERSPRACHE
UNP GESTEN

Abbildung 15: Formen der Unterstiitzten Kommunikation und Miteinbezug im Projekt
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Abbildung 16:
Semiotisches Dreieck,
Seite 43

Die Kommunikationsplattform ist demnach besonders fiir die Personen geeignet,
welche die bendtigten Fahigkeiten fir die in der Plattform eingebauten Formen
mitbringen. Vorstellbar ist aber auch, dass mit Hilfe geeigneter therapeutischer
Unterstiitzung und regelmassiger Anwendung dieser Plattform genau diese
Fahigkeiten gescharft oder weiterentwickelt werden kdnnen.

4.4 Zeichen und grafische Symbole

Gemass dem UN-Ubereinkommen tiber die Rechte von Menschen mit Behinderun-
gen, Artikel 2 [humanrights.ch], schliesst der Begriff Kommunikation auch
erganzende und alternative Formen, Mittel und Formate der Kommunikation mit
ein. Dazu zahlen grafische Zeichen. Diese sind im taglichen Leben Uberall
anzutreffen. Aber auch fiir eine barrierefreie Kommunikation bei der Arbeit mit
Menschen mit Einschrankungen werden sie eingesetzt.

Imke Niediek [Niediek 2016] geht der Frage nach, was tberhaupt grafische Zeichen
sind. Sie erklart dies anhand eines Beispiels. Das Foto eines Objekts — zum
Beispiel eines alten, mit Nieten verzierten Lederarmsessels — transportiert mehr
Informationen als ein gemaltes Bild desselben Gegenstands. Ein Piktogramm
bildet nur noch die grundlegenden Merkmale eines Objekts ab, wie beispielsweise
der ungefahre Umriss. Ein Wort in japanischen Schriftzeichen sagt, um welches
Objekt es sich handelt, I1asst aber jegliche Details weg.

Zeichen reduzieren den Informationsgehalt, erlauben aber eine effektive Kommuni-
kation. Jedoch bedarf es klarer mentaler Konzepte, um Zeichen wieder einem
ganz konkreten Objekt zuweisen zu kénnen. Das mentale Konzept — oder die
Bedeutung des Objekts — entspricht dabei dem verinnerlichten Bild, welches eine
Person durch Erfahrungen mit der Umwelt abgespeichert hat.

Das Modell des semiotischen Dreiecks [Ogden & Richards 1923] veranschaulicht
die Beziehung zwischen Zeichen, Bedeutung und Objekt.

Personen, die wenig individuelle Erfahrungen mit der Umwelt besitzen oder

mit kognitiven Einschrankungen leben, bekunden in der Regel mehr Miihe sich ein
konkretes Objekt vorstellen zu kdnnen, je reduzierter der Informationsgehalt des
dargestellten Symbols bzw. des grafischen Zeichens ist. Dies trifft bei Gesprachen
Uber allgemeine Themen besonders zu. Bei wiederkehrenden Themenbereichen,
beispielsweise in der Kommunikation betreffend téglicher Routinen, lasst sich aber
die Beziehung zwischen Zeichen und Bedeutung erlernen.

Das semiotische Dreieck kann genutzt werden, um Zeichen zu klassifizieren [Ikon].
lkonische Zeichen zeichnen sich dadurch aus, dass sie den Objekten ahnlich

sehen. Das Vorhandensein eines physikalischen Gegenstands ist aber nicht
zwingend notwendig — es kann sich auch um Aktivitaten oder Gefiihle handeln.

o\l « Ledesarmsessel »
o

BEGRIFF

o
ard E BEPEUTUNG

(MENTALES KONZEPT)

ZEICHENTRAGER

;J SYMBOL

Abbildung 16: Semiotisches Dreieck
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«Ahnlich» bedeutet deshalb nicht, dass diese Zeichen absolut und allgemein
verstandlich sind. Auch hier findet ein gedanklicher Prozess statt, um ein
Symbol mit einem gedanklichen Bild zu verknlpfen, der jedoch stark auf den
Erfahrungen von in Gruppen vermittelten Wahrnehmungen griindet. Niediek
fihrt aus, dass Menschen, die dem gleichen Sprach- oder Kulturkreis angehéren,
ikonische Zeichen gesttitzt auf einen gemeinsamen Erfahrungshintergrund
interpretieren kénnen.

Index-Zeichen stehen in einer logischen oder nachbarschaftlichen Beziehung

zu ihrem Referenzobjekt, bei der die Existenz des Objekts zwingend ist. Beispiels-
weise Fussstapfen im Schnee kann gedeutet werden als «jemand hat den selben
Weg schon friiher beschritten». Solche Beziehungen werden oft durch individuelle
Erfahrungen und ohne Systematik erlernt, und tragen einen grossen Teil zur
Bewaltigung des alltdglichen Lebens bei.

Die Bedeutung von Symbolzeichen beruht auf Konventionen. Eine Ahnlichkeit
mit oder das Vorhandensein von einem Objekt ist nicht notwendig. Beispielsweise
besitzen die Symbole «Chair» und «#%F» kein vergleichbares Aussehen mit dem
inneren Bild eines Stuhls. Solche Beziehungen erlauben es, (iber Konzepte zu
sprechen, fur die es keinen konkreten Bezug gibt.

Fazit und Projektbezug

Fir die Kommunikation mit Menschen mit besonderen Unterstiitzungsbedarf
planen die am Projekt beteiligten Institutionen die Piktogrammsprache Metacom
einzusetzen — oder haben diese bereits im Einsatz. Metacom baut auf ikonischen
Zeichen auf. Deren Verwendung eignet sich im Umfeld von Wohnheimen und
Arbeitsstatten und im sozialen Kreis mit Gleichgesinnten aus oben genannten
Griinden am besten.
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Metacom [Metacom] ist eine auf den deutschen Sprachraum ausgerichtete
Piktogrammsprache und bietet ein umfangreiches Set an Illustrationen, die in
selbstsprechenden Kategorien unterteilt sind. Ausserdem wird ein Editor an-
geboten, welches sich in andere Applikationen integrieren lasst um Piktogramm:-
Nachrichten zu verfassen. Metacom ist lizenzpflichtig. Mdgliche Alternativen
zu Metacom sind zum Beispiel PCS [Boardmaker] oder Symbolstix [n2y].

Unabhangig von der eingesetzten Piktogrammsprache, ist eine padagogische und
therapeutische Betreuung zur Férderung der kommunikativen Fahigkeiten nicht

zu vermeiden, wenn eine Piktogrammsprache als erganzende und alternative Form
der Kommunikation wirkungsvoll eingesetzt werden soll.

4.5 User Research

Auf eine vorgelagerte Phase flr User Research wurde — wie im Kapitel Vorgehen
beschrieben — verzichtet. Trotzdem wurde parallel zu den Iterationen an der
Persona-Analyse gearbeitet. Dies hatte den Vorteil, dass die stetig wachsenden
Erfahrungen aus den Usability Tests in die User Research einfliessen konnten.

Im ersten Design Thinking Workshop wurden deshalb zuerst Proto-Personas
erarbeitet. Der Vorgang dazu wird in diesem Kapitel nicht weiter erlautert, da dieser
ausserhalb der expliziten Research Aktivitaten stattfand. Er wird in der Dokumenta-
tion der Iteration 1 beschrieben.

4.5.1 Allgemeine Bediirfnisse und Lebensziele

Menschen mit Beeintrachtigungen haben ahnliche Bediirfnisse wie Personen
ohne Beeintrachtigung. lhre Situation macht es jedoch oft schwierig, diesen
Bedirfnissen nachzugehen.

In den Gesprachen mit den Begleiteten war oft zu splren, dass diese Menschen
sehr dankbar sind, wenn sie Dinge tun kénnen, die fiir uns selbstverstandlich sind.
Das Leben in den Institutionen, der hohe Unterstiitzungsbedarf und die reduzierten
kognitiven Fahigkeiten schranken die Personen stark ein. Beispielsweise ist das
Pflegen von Kontakten sehr schwierig, da die Bedienung von gangigen technischen
Hilfsmitteln, wie z.B. Smartphone-Apps, nur sehr eingeschrankt maoglich ist.

Die Teilnahme am gesellschaftlichen Leben durch das Pflegen von Freundschaften,
dem Kennenlernen von Menschen und vielleicht sogar dem Finden eines Lebens-
partners, spielen dabei eine wichtige Rolle.

4.5.2 Rolle der Fachleute

Unter den gegebenen Umstanden agierten die Fachleute der Betreuung und
Unterstiitzten Kommunikation oft als wertvolle Stimme der Zielgruppe. Durch die
tagliche und enge Begleitung ihrer Klienten kennen sie deren Bedtrfnisse beson-
ders gut. Es war spiirbar, dass die Personen gewohnt sind, die eigene Sicht in den
Hintergrund zu stellen und die Perspektive ihrer Kunden einzunehmen.

4.5.3 Erarbeitung der Persona

Die Analyse wurde nach Kim Goodwin's «Designing for the digital Age» [Goodwin
2009] vorgenommen. Dabei werden User nach unterschiedlichen Kriterien ein-
gestuft. Gemass Kim Goodwin wird erwartet, dass die Visualisierung der Resultate
eine Erkennung von wiederkehrenden Mustern zur Definition représentativer
Personas ermaoglicht.

Zielsetzung

Die Auftraggeberin definierte eine Gruppe von Menschen als Zielgruppe. In dieser
Gruppe befinden sich Menschen mit unterschiedlichen BedUrfnissen an ein
Produkt. Deshalb wurde in diesem Projekt eine Analyse der User gemacht, die zum
Ziel hatte, verschiedene Muster zu identifizieren und diese in der Form von Per-
sonas moglichst genau zu beschreiben. Personas steigern die Empathie mit den
Usern in unterschiedlichsten Entscheidungssituationen.

Datenerhebung
FUr die Datenerhebung wurden Kriterien betreffend den kognitiven und motorischen
Fahigkeiten sowie der Kommunikations-Skills der User gewahlt.

Bereits in diesem Schritt zeigte sich, dass die demografischen Eigenschaften der
Zielgruppe nebensachlicher sind. Die Gemeinsamkeit der Personen besteht
vielmehr in der allgemeinen Entwicklung als in den demografischen Attributen.

Die Institutionen wurden gebeten, die teilnehmenden Begleiteten nach 9 bipolaren
Kriterien auf einer Skala von 1 bis bis 7 einzustufen. Ein Beispiel einer Einstufung
befindet sich im Anhang L.

Auswertung nach Mustern

Die erste Visualisierung der Resultate liess erahnen, dass die Identifikation von Mus-
tern nicht einfach werden durfte. Eine manuelle Suche nach Gemeinsamkeiten zwi-
schen den Usern machte zunachst den Anschein, als liessen sich zwei Hauptmuster
extrahieren. Allerdings konnten diese bei genauerer Analyse nicht bestatigt werden.

Sehr deutlich machte dies die reduzierte Stichprobe zweier sehr wesentlicher
Kriterien. Es zeigte sich, dass nahezu jede Einstufung des einen Kriteriums mit der
Einstufung des anderen Kriteriums in Kombination auftritt.
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Pol Links
(entspricht 1 auf der Skala)

Motorisch fit

Versteht nur einfache Symbole

Kann Leichte Sprache schreiben

Kann viele Farben problemlos unterscheiden
Kann iPad selbstandig verwenden

Braucht bei der Bedienung/Navigation einer
App permanent Betreuung

Ist introvertiert
Kann sprechen

Kann Folgen seines Handelns nicht
abschatzen

Tabelle 7: Bipolare Kriterien zur Einstufung der User

verantwortungsvoll

introvertiert -

Pol Rechts
(entspricht 7 auf der Skala)

Motorisch stark eingeschrankt

Kann Leichte Sprache lesen

Kann nicht schreiben

Kann Farben rudimentar unterscheiden
Braucht Unterstiitzung flr die Inbetriebnahme

Navigiert selbstandig durch die App

Ist extrovertiert
Kann nicht sprechen

Ist sich den Folgen seines Handelns bewusst

1 2 3

Abbildung 17: Auszug Auswertung Persona-Analyse (jede Farbe entspricht einer eingestuften Person)

Auswertung nach Haufigkeit
Die fehlenden Muster erforderten andere Wege, die zu aussagekraftigen Erkennt-
nissen flihrten.

Die erhobenen Werte wurden nach Haufigkeit analysiert. Dies liess die Aussage zu,
welche Eigenschaften die meisten User betreffen. Die primare Persona Dario ist

aus den haufigsten Einstufungen (Tabelle 8: griin eingefarbt) entstanden. Anders
als bei der Identifikation von gemeinsamen Mustern fihrt dies dazu, dass die
Persona in der Kombination ihrer Kriterien nicht einer bestimmten Benutzergruppe
zugeordnet werden kann. Sie vertritt lediglich die haufigsten Eigenschaften

der User. Auf der anderen Seite gibt Leonie als Sekundar-Persona der Minderheit
(Tabelle 8: grau eingeférbt) innerhalb der Zielgruppe ein Gehar.

Einstufung

Kriterium

1 2 3 4 5
1 18 9 5 1 7
2 5 7 7 10 5
3 6 6 7 0 7
4 14 13 8 2 5
5 10 8 9 6 7
6 8 3 4 5 9
7 1 2 2 13 7
8 16 15 5 0 2
9 12 12 10 1 4

Tabelle 8: Auswertung Haufigkeiten der Einstufungen

In einem mehrstufigen Prozess wurden aus den Rohdaten greifbare Aussagen
fur die Persona-Erstellung extrahiert. Die einzelnen Schritte sind im Anhang K
beschrieben.

4.5.4 Gewichtung der Usability-Kriterien

Bereits wahrend den ersten Iterationen hat sich gezeigt, dass die besondere
Nutzerschaft den Fokus auf andere Usability-Aspekte setzt. Die Gewichtung der
5 Es im Sinne der User diente zur Priorisierung bei Design-Entscheidungen.
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Tabelle 8:
Auswertung Haufigkeiten
der Einstufungen

Primare Persona,
Seite 85

Anhang J,
Sekundare Persona,
Seite 135

6 7
3 2
B 6
9 10
2 1
3 2
14 6
7 9
1 4
§ 1
Anhang K,

Seite 137
Abbildung 18:

Priorisierung der Kriterien,
Seite 48

Tabelle 9: Begriindungen
zur Priorisierung, Seite 48
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EASY TO LEARN - 35% @FFEGTIVE

5% - EFFICIENT

ERROR TOLERANT - 10%
40% - ENGAGING

Abbildung 18: Priorisierung der Kriterien mit den 5 Es von Quesenbery

Bediirfnis/Kriterium

Effective
Erreichen die User ihr Ziel?

Efficient
Wie effizient erreichen die User
ihr Ziel?

Engaging
Erfahren die User Spass und
Zufriedenheit bei der Nutzung?

Error tolerant

Wie leicht passieren den Usern
Fehler und wie leicht kénnen
diese korrigiert werden?

Easy to learn
Wie einfach ist die Funktionalitat
erlernbar?

Gewichtung
(100%)

20%

5%

40%

10%

35%

Begriindung

Es ist wichtig, dass die Plattform den Betreuten
Zugang zur sozialen Vernetzung bietet. Da es sich
nicht um Geschaftsfalle handelt, gibt es hier mehr
Spielraum.

Effizienz ist nicht das oberste Gebot, da Abkiirzungen
(z.B. Querverweise) schnell Gberfordern.

Engagement hat sich im Verlaufe der Iterationen als
wichtiger Faktor erwiesen. Die Betreuten haben noch
wenig Erfahrung mit digitalen Produkten und sehen
den Nutzen teilweise noch nicht. Der Spass daran ist
somit ein zentrales Kriterium, ob die nttzliche Funk-
tionalitét (Vernetzung) erkannt wird oder nicht.

Die Komplexitat der App darf nicht zu hoch sein.
Daher ist das Risiko, diesen Punkt aus den Augen zu
verlieren, nicht zu hoch zu gewichten. Trotzdem ist

es wichtig, dass sich eine Fehlbedienung nicht negativ
oder irreversibel auswirkt.

Durch die eingeschrankten kognitiven Fahigkeiten der
Zielgruppe, ist es sehr relevant, dass auf wenige und
einfach zu erlernende Interaktionsmuster fokussiert
wird.

Tabelle 9: Begriindungen zur Priorisierung der Kriterien mit den 5 Es von Quesenbery
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4.5.5 Reflexion der User Research

Zu Beginn war die Euphorie Giber den zuverlassigen Rickfluss der Umfrage gross.
Wahrend der Analyse zeigte sich jedoch, dass die Situation komplex ist. Auch
nach tieferer Literaturrecherche erhartete sich der Verdacht, dass die Methode mit
den bipolaren Kriterien und der passenden Visualisierung nicht zwingend zu
verwendbaren Mustern flihren muss.

Die Auswertung nach Haufigkeit lieferte dann trotzdem gute Erkenntnisse fir die
Persona-Erstellung.

Insbesondere die unerwartet hohen Aufwande aufgrund der fehlenden Muster
hatten durch effizientere Erhebungstools sicherlich gesenkt werden kénnen. Es
bleibt auch offen, ob eine noch sorgfaltigere Kriterienwahl die Resultate beglinstigt
hatten. Die Persona-Analyse nach Kim Goodwin unterteilt Kriterien in demografi-
sche und verhaltensbezogene Eigenschaften sowie mentale Modelle. Die Erkennt-
nisse zu den mentalen Modellen aus Interviews und Usability Tests mit den

Usern haben wesentlich zur Verbesserung des Prototyps beigetragen. Das Projekt-
team versaumte jedoch, diese gewonnenen Erkenntnisse in die Persona-Analyse
einfliessen zu lassen. Moglicherweise waren die bewusst weggelassenen demografi-
schen Merkmale und die fehlenden mentalen Modelle Griinde dafir, dass keine
Muster gefunden wurden.

Durch die Vorselektion der Zielgruppe konnten in den Iterationen ohne vorgelagerte
User Research begonnen werden. Diese Erfahrung ist nicht unbedingt auf andere
Vorhaben adaptierbar.

Die Einstufung der Usability-Kriterien nach den 5 Es half ein gemeinsames Ver-
standnis der Usability-Prioritdten zu schaffen. Damit war es maoglich, in Diskussionen
schneller einen Konsens zu erreichen.

Der Entscheid, experimentell einzusteigen und direkt am Testobjekt tiber die
Bedtrfnisse der User zu lernen und parallel das Wissen der Fachleute tber die
Fragebogen zu erschliessen, erwies sich als gut. Nur die Kombination von
Einschatzungen und eigenen Erfahrungen ermdglichte die Erstellung greifbarer
und reprasentativer Personas.
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Abbildung 19:
Big Story, Seite 53

Dieses Kapitel vermittelt einen Uberblick iiber die insgesamt fiinf durch-
gefiihrten Iterationen und deren Inhalt. Die Design-Thinking-Workshops und
Usability Tests fanden alternierend in den drei beteiligten Institutionen statt.

In den einzelnen Iterationen werden die wichtigsten Punkte des Vorgehens und
der Zwischenergebnisse dargestellt.

5.1 Big Story

Die Big Story bietet einen Uberblick (iber die Abfolge der Iterationen und ihren
Themen.

Iteration 1 — Design Thinking und Themeneinstieg

Die erste Iteration diente zur Erprobung des Vorgehens und zum Einstieg in die
Materie. Ziel war es, Probleme und BedUrfnisse der Betroffenen zu erkennen,
bereits einen ersten Losungsvorschlag zu visualisieren und Feedback der Fach-
personen einzuholen.

Iteration 2 — Veranstaltungen entdecken

Eine wichtige Feststellung in der ersten Iteration war, dass physischer Kontakt

— zum Beispiel das Kennenlernen an einer Veranstaltung — oftmals der Startpunkt
einer Freundschaft ist. Die Moglichkeit zum selbststéandigen Entdecken von
Veranstaltungen und die Bekundung von Teilnahmewi{inschen sollte deshalb in
der zweiten Iteration weiter untersucht werden.

Iteration 3 — Sich iiber Veranstaltungen mit anderen
Teilnehmenden vernetzen
Aufbauend auf dem Thema Veranstaltungen entdecken sollte in der dritten

Iteration die Funktion des Vernetzens mit anderen Teilnehmenden erganzt werden.

Diese Aktion ermdglicht, dass Freundschaften im Anschluss an Veranstaltungen
auch Uber die Institutionsgrenze hinaus geknlpft werden konnen.

Iteration 4 — eine Konversation halten

Nachdem sich die User nach der dritten Iteration miteinander vernetzen konnten,
ging es in der vierten Iteration darum, die Kommunikation mit befreundeten
Personen zu ermaglichen.

Iteration 5 — Personen suchen und finden
Ziel der flinften Iteration war, die Suche von Personen — unabhéngig von Ver-
anstaltungen — zu ermdglichen.

Die Kombination dieser Funktionen bildet einen MVP, der als Prototyp erarbeitet
wurde.

Iterationen

ITERATION 5
PERSONEN SUCHEN
UNP FINPEN

-~ ITERATION 4
€ ("\ — EINE KONVERSATION HALTEN
R
A A\

ITERATION 3 N

SIcH UBER VERANSALTUNGEN MIT
ANPEREN TEILNEHMENPEN VERNETZEN

ITERATION 2

()

<\ °
VERANSTALTUNGEN ENTPECKEN
ITERATION. |
PESIGN THINKING UNP —
THEMENEINSTIEG

Abbildung 19: Big Story
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5.2 Aufbau einer Iteration Ziel des Prototyping (3 Abschnitts war es, die erarbeiteten Designentwiirfe
technisch so umzusetzen, dass sie mit den Usern mit Hilfe eines Testszenarios
Eine Iteration dauerte jeweils drei Wochen und enthielt finf Abschnitte: getestet und evaluiert werden konnten. Um das Momentum der Begeisterung der

Probanden beibehalten zu konnen, mussten die Prototypen und das Testszenario
| 1 unter hohem Zeitdruck realisiert und die Usability Tests zeitnah durchgefiihrt

werden. FUr die Realisierung der Prototypen kam das Tool Figma zum Einsatz,
welches bereits aus dem Unterricht bekannt war.

Die Usability Tests (4 dienten dazu, die erarbeiteten Designentwdirfe inklusive
der Erkenntnisse aus vorangegangenen lterationen mit den Usern vor Ort zu
testen. Die Planung und Rekrutierung der Probanden fand bereits im Vorfeld und
parallel zum Prototyping statt. Fir die Usability Tests einer Iteration reiste das
Team zu jeweils einer der teilnehmenden Institutionen, wo zuerst das technische
Setup vorgenommen wurde. Die Betreuer erhielten ein kurzes Briefing zum

\ ' Testszenario und Ablauf der Tests und fiihrten diese dann im Halbstundentakt
mit kurzen Pausen durch. Die daraus gewonnenen Erkenntnisse wurden noch
wahrend der Mittagspause im Prototyp eingearbeitet. Somit konnten die weiteren
Tests am Nachmittag bereits mit einer optimierten Losung durchgeftihrt
werden. Eine gemeinsame Reflexion und ein Ausblick auf die nachsten Schritte
rundeten den Tag ab.

_— —
—

PESIEN-THINKING -WORKSHOP ___? ' Flema y USABILITY
PROTOTYP TESTS
& ;\ v = = S )

@ @ PLANUNG
UsABILITY

| ..Tests I

[
|
l

Um die Nachvollziehbarkeit und vollstandige Dokumentation einer Iteration sicher-
zustellen, waren in der Nachbearbeitung ' 5 folgende Arbeiten durchzufiihren:
Protokolle ergénzen, grafische Elemente im Prototyp aufraumen, Erkenntnisse
dokumentieren und die User Story Map aktualisieren.

O ©)

WORKSHOP-VORBEREITUNG L= | | nacrsearseirune reration

Abbildung 20: Die fiinf Abschnitte zum Aufbau einer Iteration

Die Workshop-Vorbereitung ' 1 diente zur Koordination mit den Institutionen, der
Definition einer Design Challenge sowie der Erstellung einer Agenda — inklusive
Planung der im Workshop anzuwendenden Methoden. Die Organisation geeigneter
Raumlichkeiten, der Verpflegung und der Personen aus der Zielgruppe fir die
Befragungen Ubernahmen die Fachleute der Institutionen.

Mit der User Story Map erfolgte die thematische Workshop-Vorbereitung. Dabei
wurde definiert, welche User Storys im nachsten Design-Thinking-Workshop
untersucht werden sollten.

Im Design-Thinking-Workshop (2 ging es darum, die Beddirfnisse der User zu
erkennen und in Gemeinschaftsarbeit mit den Teammitgliedern und — je nach
Verfiigbarkeit — den Fachleuten der Institutionen verschiedene Designentwiirfe
zu erarbeiten. Dazu wurden die verschiedenen Phasen des Design-Thinking-
Prozesses durchlaufen. Die Interviews wurden von den Betreuern geftihrt, da sie
ein engeres Vertrauensverhaltnis zu ihren Bewohnerinnen und Bewohnern
pflegen und diese sprachlich besser verstehen.
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5.3 Iteration 1 — Design Thinking und
Themeneinstieg

— SOLUTION —> | @ AFFINITY-PIAGRAMM

@ INTERVIEWS
MORPHOLOGISCHER KASTEN
PROTO-PERSONAS
BRAINWRITING 6-3-5
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HOW-MIGHT-WE-FRAGE

Abbildung 21: Design-Thinking-Vorgehen und Methoden der ersten Iteration

Design Challenge
Wie kénnen wir Menschen mit besonderem Unterstlitzungsbedarf in einem
geschitzten Rahmen dabei helfen, sich zu vernetzen?

Mit dem Ziel, alle Workshop-Teilnehmenden auf den gleichen Wissensstand zu
bringen, wurde gemeinsam ein Affinity-Diagramm erarbeitet. Dadurch wurde
ersichtlich, welche Informationen das Team zur Erarbeitung erster Visualisierungen
bendtigte. Interviews mit den Fachleuten wurden zu diesem Zeitpunkt als ziel-
fihrender erachtet, da das Projektteam bis anhin noch keine Erfahrung im Umgang
mit den Begleiteten sammeln konnte. Es bestand daher Unsicherheit, ob und

wie relevante Erkenntnisse aus Diskussionen mit ihnen gezogen werden konnen.

Bereits 90 Minuten nach Workshop-Beginn wurden nacheinander drei Betreuer per
Videoanruf interviewt. Relevante Feststellungen aus den Interviews erganzten die
Teilnehmenden im Affinity-Diagramm.

Die Erarbeitung der Proto-Personas Leonie und Dario half dabei, sich in die
potenziellen User hineinzuversetzen und die Empathie gegenlber der Zielgruppe
zu steigern. Durch die Erkenntnisse aus den Interviews und dem Einsatz eines
morphologischen Kastens wurden mehrere mégliche Proto-Personas identifiziert,
wobei zwei davon weiter ausgearbeitet wurden. Um die Zukunftsvision zu defi-
nieren und maogliche Chancen fir die Produktentwicklung zu entdecken, wurde fir
beide Proto-Personas eine How-Might-We-Frage formuliert.

Iterationen

How-Might-We-Frage 1
Wie kénnen wir Dario helfen, seine Freunde zu motivieren, an einer
Veranstaltung teilzunehmen, damit er das Erlebnis teilen kann?

How-Might-We-Frage 2
Wie kénnen wir Leonie helfen, sich mit ihrer enemaligen Schulfreundin
auszutauschen, damit der Kontakt nicht abbricht?

Das Team entschied sich flir die Beantwortung der ersten Frage, da die Teilnahme
an Veranstaltungen wichtiger erschien als die reine Kommunikation, wie diese
beispielsweise tiber Skype oder WhatsApp erfolgt.

Die Brain-Writing-Methode diente zur Sammlung und Weiterentwicklung zahlreicher
unterschiedlicher Ideen. Jeder Workshop-Teilnehmende durfte im Nachgang

flir die seiner Meinung nach vielversprechendsten Lésungen argumentieren. Fiir
die erstrebenswertesten Ideen wurden daraufhin individuelle Papierprototypen
skizziert. Nach deren Besprechung konnte das Verstandnis zum Ablauf einer Inter-
aktion weiter gescharft und gemeinsam ein Szenario formuliert werden.

Um zu erfahren, ob die Workshop-Ergebnisse die Realitat wiederspiegeln, wurde
am Ende des Design-Thinking-Vorgehens Feedback vom Fachteam eingeholt.

Dieser erste Workshop wurde von Dr. Patrick Steiger moderiert. Die Moderation der
Folgeiterationen hat das Projektteam dbernommen.

Artefakte aus dieser Iteration
Hier werden die relevantesten Ergebnisse der Iteration beschrieben. Erganzende Anhang M,
Informationen befinden sich im Anhang M. Seite 148

Interviews

Die potenziellen User der Kommunikationsplattform sind mehrheitlich nicht

nur kognitiv, sondern ebenfalls kérperlich eingeschrankt. Das Sprechen fallt ihnen
teilweise schwer und lesen kdnnen die meisten nicht. Sie sind auf Symbole

und Sprachausgabehilfen angewiesen. Die Sprachausgabe wird am ehesten
verstanden, wenn die Texte in Leichter Sprache wiedergegeben werden.

Im Schulalter besuchen die begleiteten Personen die Heilpaddagogische Sonder-
schule, bevor sie spéter in verschiedenen Institutionen einziehen. Haufig verlieren
sie den Kontakt zu ehemaligen Schulfreunden ganzlich.
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Neue Freundschaften werden oft beim Besuch von Veranstaltungen gekniipft.
Oftmals geht der Kontakt verloren, weil keine Handynummer ausgetauscht wurde.

Die Folgen ihres Handelns kdnnen sie in der Regel nicht abschatzen, weshalb
offentliche Plattformen grosses Gefahrenpotenzial — wie zu freiziigige Selbst-
inszenierung und das Risiko von Missbrauch — bieten.

Obschon die Nutzer manchmal bei der Verwendung eines digitalen Gerates
Unterstiitzung durch das Betreuungspersonal bendtigen, ist es das erklarte Ziel
der Fachpersonen, dass die User die Kommunikationsplattform mdglichst
selbstandig bedienen kdnnen. Dies setzt eine sehr einfache Navigation durch
die Applikation voraus.

Die Bedirfnisse ihrer Klienten schatzen die Fachleute wie folgt ein: Vor allem beim
Entdecken von Veranstaltungen und bei der selbststandigen Interessenbekundung
besteht grosses Potenzial. Im Moment wird die Bewohnerschaft lediglich durch
ihre Institution oder Verwandte auf bevorstehende Veranstaltungen aufmerksam.
Weiter verfligen viele tber einen grossen Mitteilungsbedarf und haben Interesse an
Unterhaltung (Videos, Bilder usw.).

Proto-Personas
Folgende potenzielle Proto-Personas wurden identifiziert:

— selbststandige, introvertierte, betreute Person
— selbststandige, extrovertierte, betreute Person

— unselbststandige, betreute Person

Betreuungspersonal

— Begleitende Personen

Administratoren

Beistand

Da unselbstandige, begleitete Personen fir die Nutzung der Applikation die
Unterstiitzung eines Betreuers bendtigen, hat sich das Workshop-Team auf die
Erarbeitung von Proto-Personas der beiden selbststandigen User fokussiert:

Selbststandige, extrovertierte, betreute Person
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Abbildung 22: Proto-Persona Dario

Dario reprasentiert die extrovertierten User, welche dusserst mitteilungsfreudig
sind und das Verlangen nach Anerkennung und Bestatigung haben. Er méchte

- ¥oin Feedback
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Abbildung 23: Proto-Persona Leonie

Abbildung 22:
Proto-Persona Dario

Fotos oder Videos teilen kdnnen und seine Freunde zum Besuch von Veranstaltun-

gen animieren.

Leonie steht fir die introvertierten User. Sie ist eher zurlickhaltend und hat vor
allem den Wunsch, sich mit ihren bereits langjahrigen Bekannten auszutauschen.

Abbildung 23:
Proto-Persona Leonie

In grosseren Gruppen ist sie Uberfordert und zieht sich zuriick. Sie entscheidet
gerne nach ihrer aktuellen Laune, ob sie sich mit jemandem austauschen mdochte.
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Soll-Szenario
Die rodania organisiert eine Disco. Der Zeitpunkt ist abhdngig vom Bedarf
(Anmeldestand).

1. Dario geht auf die Plattform und wird auf die Veranstaltung aufmerksam.
2. Dario méchte seine Freunde motivieren, ebenfalls an die Disco zu kommen.
3. Nach der Disco teilt Dario seine Fotos und bewertet die Veranstaltung.

Ul Sketches (konsolidierte Losung)
Folgende Skizzen zeigen, wie Dario eine Veranstaltung auswahlt und Leonie
dartber informiert.
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-Abschliessende Ul Sketches zum Soll-Szenario

Feedback der Fachpersonen
Der Fokus auf die extrovertierte Proto-Persona bewerteten die Fachpersonen als
zielfiihrend, da ihnen spontan mehr Klienten mit diesen Eigenschaften einfielen.

Zudem gefiel ihnen die schlichte Darstellung der erarbeiteten Skizzen, wobei
Unsicherheit bestand, ob die Interaktionselemente fiir die User aufgrund motorischer
Einschrankungen bedienbar sind (Scroll-Balken mit Pfeilen bei der Auflistung von
Veranstaltungen und der Seitenindikator bei der Liste von Personen).

Die Fachpersonen wiesen ebenfalls darauf hin, dass Lo-Fi-Prototypen fir die
unterstlitzungsbeddirftigen Personen mit grosser Wahrscheinlichkeit unverstand-
lich seien. Die Prototypen mussten eher aussehen wie eine reale Applikation und
mit User-spezifischen Inhalten gespickt sein.

Iterationen

Wichtigste Erkenntnisse aus dieser Iteration

— Der physische Kontakt (Schule, Veranstaltung usw.) dient oft als Startpunkt
einer Freundschaft.

— Das eigenstandige Entdecken von Veranstaltungen ist ein Bedirfnis.

— Das Design des Prototyps muss maglichst mit mittlerer bis hoher Wiedergabe-
treue gestaltet sein und darf keine abstrakten Elemente beinhalten.

— Damit die User den Kontext der getesteten Situation besser verstehen, soll
der Prototyp mit Inhalten aus ihrem persdnlichen Umfeld befiillt werden
(Hobbys, Personen).

5.3.1 Reflexion der ersten Iteration

Durch die Erarbeitung des Affinity-Diagramms konnte zu Beginn des Design-
Thinking-Workshops das vorhandene Wissen strukturiert gesammelt und
besprochen werden. Das vorgéngige Aufflihren von bestimmten Kategorien —
wie Probleme, Hilfsmittel, Kontext usw. — schrankte das Workshop-Team in
diesem Fall nicht ein, sondern wirkte inspirierend.

Die Interviews mit den Fachleuten eigneten sich besonders, um in der Anfangs-
phase des Projekts einen gesamtheitlichen Uberblick zu erlangen. Die Fach-
personen vermittelten uns wertvolle Informationen zu potenziellen Usern, ihren
Problemen und Bedtrfnissen.

Nachdem im Kickoff-Workshop bereits die Produktvision geformt wurde, 6ffnete
der Einsatz der Brain-Writing-Methode das Blickfeld nochmals, wodurch in
kurzer Zeit viele Ideen generiert wurden. Die Erwartung war, dass innovative und
kreative Losungsansatze kreiert werden. Sie wurde so aber nicht erf(illt. Die
Griinde fir die als bodensténdig zu bezeichnenden Ideen waren vermutlich die
Erkenntnisse aus den Interviews. Durch die Schilderungen des Fachpersonals
wurde deutlich, dass eine Applikation fiir unterstiitzungsbediirftige Personen vor-
wiegend durch Einfachheit und Durchgangigkeit bestechen muss.

Durch die strukturierte Herangehensweise des Design-Thinking-Vorgehens
konnten Erkenntnisse effizient gewonnen und Artefakte erarbeitet werden. Alle
Phasen des Design-Thinking-Vorgehens wurden an einem Tag durchlaufen.
Aufgrund der erforderlichen hoheren Wiedergabetreue der Prototypen, entschied
das Projektteam das Testen der nachfolgenden Design-Thinking-Workshops

auf die Folgewoche zu verschieben.
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5.4 Iteration 2 - Veranstaltungen entdecken

© AFFINITY-PIAGRAMM
© INTERVIEWS
() SOLL-SZENARIEN

@ PAPER PROTOTYPING
O WIREFRAME PROTOTYPING

UsSABILITY TESTS
HOW-MIGHT-WE-FRAGE

Abbildung 25: Design-Thinking-Vorgehen und Methoden der zweiten Iteration

Design Challenge
Wie kdnnen wir Menschen mit besonderem Unterstlitzungsbedarf helfen,
nach Veranstaltungen zu suchen und Interesse dafiir zu bekunden?

Interviews mit den unterstiitzungsbedirftigen Personen dienten zur Steigerung
der Empathie gegenlber den Klienten. Zudem konnte mehr tber die Interessen und
Hobbys der Zielgruppe erfahren werden. Diese Informationen dienten als Grund-
lage zur Erarbeitung des Prototyps. Das Workshop-Team flhrte die vier Interviews
per Videoanruf durch.

How-Might-We-Frage

Wie kénnen wir Dario helfen, dass er Veranstaltungen entdecken und sein
Interesse bekunden kann, damit er selbstwirksam handeln kann und nicht
mehr von den Informationen anderer abhangig ist?

Ab dieser Iteration wurde der Fokus auf die priméare Persona Dario gelegt.

Wie im Kapitel User Research beschrieben, wird die Bedienung fir die sekundare
Persona Leonie mit Unterstlitzung auch mdglich sein. Durch die experimentelle
Herangehensweise, ochne User Research zu Beginn des Projekts, stand dieser Ent-
scheid bei der ersten Iteration noch nicht fest.

Mit dem Ziel, moglichst viele unterschiedliche L6sungen zu kreieren und zu
evaluieren, wurde ein Design Studio durchgefihrt. Die individuell erarbeiteten
Skizzen wurden im Plenum besprochen und daraufhin in Zweiergruppen weiter-
entwickelt. Unter Beriicksichtigung der Vorteile aller Losungsvorschlage
wurden zwei Papierprototypen mit unterschiedlichem Interaktionskonzept erstellt.

@) Ul SKETEHES / PESIGN STUPIO
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Um zu erkennen, welcher Aufbau fir die Zielgruppe verstandlicher und einfacher
zu bedienen ist, sollten beide Bedienkonzepte als Figma-Prototypen umgesetzt
und getestet werden. Die Konzepte unterschieden sich vor allem im Aufbau: Ein
Prototyp enthielt ein horizontales Scrolling ohne Scroll-Balken und der andere

einen vertikalen Aufbau mit Scroll-Balken.

Auch war es dem Projektteam wichtig zu sehen, ob die User die Abstrahierung
eines Prototyps — wie von den Fachpersonen vermutet — wirklich nicht verstehen,
oder ob einfache Bedienkonzepte zuklinftig auch mit Papierprototypen getestet

werden konnten.

Artefakte aus dieser Iteration
Hier werden die relevantesten Ergeb-
nisse der Iteration beschrieben.
Erganzende Informationen befinden
sich im Anhang N.

Soll-Szenario

Dario erhalt vom Betreuer die Aufgabe,
seinen Ausgang flr Ubernachsten
Samstag zu planen. Er nimmt das iPad,
offnet die App und schaut sich die
Details einiger bevorstehenden Events
flr den Ubernachsten Samstag an.

Er interessiert sich im Speziellen fir
den Kochkurs und bekundet ohne
Hilfe sein Interesse fir eine Teilnahme.
Zeitnah meldet sich ein Betreuer bei
Dario und gibt Feedback.

Wireframe-Prototyp

(vertikales Bedienkonzept,
relevanteste Screens)

Folgende Screens zeigen den Monats-
und Wochenkalender in den spe-
zifischen Farben der Wochentage.

6. Juli

13. Juli

20. Juli

27. Juli

<_

7. Juli

14. Juli

21. Juli

28. Juli

1. Juli

8. Juli

15. Juli

22. Juli

29. Juli

Anhang N,
Seite 152

Monatskalender
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Abbildung 26: Monatsansicht bei Prototyp mit vertikalem Scroll-Balken

Abbildung 27:
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Wireframe-Prototyp (horizontales Bedienkonzept, relevanteste Screens)
Das Gegenbeispiel ermdglicht das horizontale Swipen. Angeschnittene Elemente

Papierprototyp (vertikales Bedienkonzept, relevanteste Screens)
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Abbildung 28: Wochenansicht bei Prototyp mit horizontalem Bedienkonzept
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Abbildung 29: Ubersicht der Veranstaltungen bei Prototyp mit horizontalem Bedienkonzept
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Abbildung 30: Aktuelle
Monatsansicht mit vertikalem
Bedienkonzept

Abbildung 31: Wochenansicht
mit vertikalem Bedienkonzept
und angemeldetem Kochkurs

Abbildung 32: Ubersicht
der Veranstaltungen
mit vertikalem Bedien-
konzept (ohne Pfeile,

da im Moment nicht
mehr Inhalt vorhanden
zum Bléttern)
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Samstas, {1. Juni 2020

Abbildung 33: Detailinformationen zum Kochkurs mit Mdglichkeit zum Anmelden
(Button)

Wichtigste Erkenntnisse aus dieser Iteration
Aus den Usability Tests

— Obschon einfache und abstrakte Skizzen beim Papierprototyp eingesetzt
wurden, waren einige kognitiv starkere User imstande, diese zu verstehen.

— Die Zielgruppe lernt einfache Konzepte relativ schnell und verléasst sich darauf.

— Das horizontale Swipen fallt den Testpersonen einfacher, als der vertikale
Wechsel der Wochenansicht tber die Pfeile und den Scroll-Balken.

— Durch den Einsatz der fir sie gewohnten Farben wird der Kalender von den
meisten Usern auch als solcher wahrgenommen.

— Die Bilder missen selbstsprechend sein. Eine Discokugel beispielsweise ist zu
wenig aussagekraftig. Auch die Kombination von Piktogrammen und Bildern
Uberfordert viele.

Weitere Erkenntnisse

— Durch Einhaltung der Accessibility-Richtlinien beim Design des Prototypen
und durch regelméssige Usability Tests mit der Zielgruppe kann eine gute
Losung erarbeitet werden.

— Da es sich um unterstitzungsbedirftige Personen handelt, kdnnen auch
Usability Tests nicht ohne Hilfestellungen durchgefiihrt werden.

e lterationen

5.4.1 Reflexion der zweiten Iteration

Das erste Kennenlernen mit der Bewohnerschaft per Videoanruf funktionierte
sehr gut.

Die Schiichternheit und undeutliche Sprache vieler Probanden fiihrte dazu,

dass eine Ubersetzung durch die Fachperson von Noten war. Da auch die Usability
Tests aus diesen Griinden von Fachleuten durchgefiihrt werden mussten, wurde
vorab mehr Zeit fiir das Briefing bezliglich Testszenarien und Prototypen bendétigt.

Die Erarbeitung des Papier-Prototyps war aufwandig. Dies insbesondere darum,
weil ein gewisser Detaillierungsgrad erreicht werden musste. Nicht nur das
Skizzieren, sondern auch die Digitalisierung und die Verlinkung der Seiten waren
zeitintensiv.

Da das Projektteam die Prototypen iterativ verbessern mochte und gewonnene
Erkenntnisse bei Papier-Prototypen nicht effizient eingepflegt werden kénnen, lohnt
sich deren Erstellung fir die Usability Tests nicht. Auch konnten Papierprototypen
lediglich mit kognitiv starkeren Personen getestet werden. Das Projektteam ent-
schied deshalb, bei den kommenden Prototyping-Phasen nur noch das Design-Tool
Figma einzusetzen und somit auf die Mitarbeit der Fachpersonen in dieser Phase
zu verzichten.

Damit sich mdglichst kein Lerneffekt einstellt, wurde die Reihenfolge der durch-
geflihrten Tests bei jeder Testperson geédndert.

Ebenfalls musste das Projektteam merken, dass in Zusammenhang mit der
Zielgruppe nicht immer alles nach Plan lauft. Eine Testperson hatte spontan keine
Lust, beim Usability Test mitzumachen. Statt den geplanten acht Tests wurden
daher lediglich sieben durchgefiihrt.

Insbesondere wahrend dem Design Studio fiihlten sich die Fachleute sehr
gefordert, da ihnen einerseits das Wissen zu Design Patterns fehlte und sie sich
andererseits durch das Timeboxing unter Druck fiihlten. Hier hatte es geholfen,
die Erwartungshaltung klar zu kommunizieren.
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PESIGN CHALLENGE

5.5 Iteration 3 - Sich iiber Veranstaltungen
mit anderen Teilnehmenden vernetzen

— SOLUTION = |

VORSTELLUNG ERARBEITETER ARTEFAKTE
SOLL-SZENARIEN

PROTOTYFPE ) UI SKETCHES / PESIGN STUPIO
WIREFRAME PROTOTYFPING

USABILITY TESTS

HOW-MIGHT-WE-FRAGE

Abbildung 34: Design-Thinking-Vorgehen und Methoden der dritten Iteration

Design Challenge

Wie kénnen die begleiteten Personen optimal unterstiitzt werden, nach einer
besuchten Veranstaltung ihre neuen Bekanntschaften zu finden und sich
untereinander zu vernetzen?

Aufgrund der engen Verwandtschaft mit der Design Challenge aus der Iteration 2
wurde ausnahmsweise auf Interviews verzichtet und der Losungsdomane mehr
Zeit gewahrt. Deshalb wurde in dieser Iteration die flexiblere 5-Phasen-Variante des
Design-Thinking-Prozesses ausprobiert.

Das Ziel der Phase Empathize war es, ein gemeinsames Verstandnis zu schaffen.

How-Might-We-Frage

Wie kdnnen wir Dario helfen, dass er seine besuchten Veranstaltungen
einsehen und sich mit anderen Teilnehmenden vernetzen kann, damit er mit
Gleichgesinnten ausserhalb der eigenen Institution / Wohnheim Kontakt
kntipfen kann?

Iterationen

Um die Szenarien iberschaubarer zu gestalten, fiihrte das Workshop-Team zwei
Design Studios durch. Im ersten Design Studio behandelten die Teilnehmenden
das Thema eine besuchte Veranstaltung einsehen und eine Freundschaftsanfrage
senden. Im zweiten Design Studio wurde das Erhalten und Beantworten einer
Freundschaftsanfrage skizziert.

Basierend auf den Ideen und Entwiirfen wurden im Plenum Design-Entscheidun-
gen gefallt. Der gewahlte Ansatz diente in der Woche zwischen Workshop und
Usability Tests als Vorlage fiir den zu erarbeitenden Figma-Prototyp.

Um maoglichst viele Erkenntnisse zur Tauglichkeit des Prototyps zu erhalten,
wurden in der letzten Phase des Design-Thinking-Vorgehens Usability Tests mit
sieben Personen des Discherheims durchgefiihrt.

Artefakte aus dieser Iteration
Hier werden die relevantesten Ergebnisse der Iteration beschrieben. Erganzende Anhang O,
Informationen befinden sich im Anhang O. Seite 160

Soll-Szenario
Dario hat sich flir das Kontiki-Fest angemeldet und teilgenommen. Am Fest traf er
Susi.

Zwei Tage spéater 6ffnet Dario in der App die Kontiki-Veranstaltung und sucht bei
den Teilnehmenden nach Susi. Er findet Susi per Foto und schickt ihr eine Anfrage
zur Vernetzung.

Susi findet die Anfrage total cool und bestatigt diese. Daraufhin erhalt Dario die
Information, dass Susi seine Anfrage angenommen hat.
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Abbildung 35: Ul Sketches zum Senden einer Anfrage

Iterationen

Ul Sketches (konsolidierte Losungen)

Der erste Entwurf zeigt, wie Dario Uber den Kochkurs Susi findet und ihr eine
Freundschaftsanfrage sendet. Der zweite Teil zeigt, wie beim Bereich Freunde neue
Anfragen ersichtlich sind und anschliessend bestétigt werden kénnen.

Beeinflusst durch die Iteration 2 wurden die Ul Sketches versehentlich nochmals
am Beispiel des Kochkurses skizziert, obschon das Soll-Szenario bereits das
Kontiki-Fest als Veranstaltung vorsah.
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Abbildung 36: Ul Sketches zum Beantworten einer Anfrage

Wireframe-Prototyp (relevanteste Screens)

Der Prototyp zeigt unter anderem, wie Dario eine Freundschaftsanfrage versenden
kann und wie Susi Uber die Anfrage in Kenntnis gesetzt wird.

&« Dario &

Dario @

Ich mochte Freund werden T?/:Q

Abbildung 37: Profilansicht einer nicht vernetzten Person

£ Ubersicht

) 29

Benachrichtigungen @ Freunde @ Mein Profil

S

Kalender @ Meine Veranstaltungen @

Abbildung 38: Ubersichts-Screen mit Markierung neuer Inhalte

Iterationen
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Wichtigste Erkenntnisse aus dieser Iteration 5.6 Iteration 4 — Eine Konversation halten
Aus den Usability Tests

— Die Metacom-Piktogramme waren den Testpersonen des Discherheims fremd.
Die Interpretation der Piktogramme bereitete den Probanden Schwierigkeiten.

. AFFINITY-PIAGRAMM

© INTERVIEWS
SOLL-SZENARIEN

© UI SKETEHES / PESIEN STUPIO
WIREFRAME PROTOTYPING
USABILITY TESTS

— Die Aktionshuttons auf der rechten, unteren Seite — wie zum Beispiel «lch mdchte
Freund werden» — wurden nicht als interaktive Bedienelemente interpretiert.

— Die Bedeutung des Piktogramms bei der Hauptaktion «lch m&chte Freund
werden» konnte von den Meisten nicht sinngemass identifiziert werden.
Piktogramme missen deshalb explizit auf die jeweilige Aktion oder den Inhalt
abgestimmt sein. Vom Einsatz von verallgemeinernden Piktogrammen ist
abzuraten . Abbildung 39: Design-Thinking-Vorgehen und Methoden der vierten Iteration

PESIGN CHALLENGE HOW-MIGHT-WE-FRAGE

— Die Markierungen neuer Ereignisse und Inhalte sind zu wenig stark und
aussagekraftig, weshalb diese oft (ibersehen wurden.

— Die Person, mit welcher sich die Testpersonen bei den Usability Tests verbinden
sollten, war nicht beliebt. Dies erschwerte die planméssige Durchflihrung des
Testszenarios.

Design Challenge

Wie kénnen die begleiteten Personen optimal untersttitzt werden, effizient
und einfach miteinander Nachrichten und Neuigkeiten auszutauschen
beziehungsweise miteinander zu kommunizieren?

5.5.1 Reflexion der dritten Iteration

Das 5-Phasen-Design-Thinking-Vorgehen bewahrte sich bei dieser Design Challenge. Interviews mit den untersttitzungsbedirftigen Personen dienten zur Steigerung

Da das zu bearbeitende Thema sehr stark mit der vorherigen Handlung Ver- der Empathie gegeniber den Klienten. Zudem konnte mehr tber die Interessen und
anstaltungen entdecken zusammenhangt und in den ersten beiden Iterationen Hobbys der Zielgruppe erfahren werden. Diese Informationen dienten als Grund-
bereits viele Informationen dazu gesammelt werden konnten, entschied das lage zur Erarbeitung des Prototyps. Das Workshop-Team fiihrte die vier Interviews
Projektteam in dieser Iteration keine Interviews durchzufihren. per Videoanruf durch.

Im Verlauf des Workshops erwies sich die ursprtinglich gesteckte Design Challenge

als zu umfangreich. Die Entscheidung, den Anwendungsfall in zwei Teile zu How-Might-We-Frage 1
splitten half dabei, das Szenario schrittweise anzugehen und die Komplexitat zu Wie kénnen wir Dario helfen, dass er eine Konversation zu einem Freund
verringern. initiieren kann, damit er sich austauschen kann?

Das Prototyping nach dem Konzept Atomic Design hat sich bereits zu diesem

Zeitpunkt bewahrt. Die Uberarbeitung der gestalteten Komponenten aufgrund How-Might-We-Frage 2
neuer Erkenntnisse und die Erstellung neuer Screens konnte effizient umgesetzt Wie kénnen wir Dario helfen, dass er Kontaktaufnahmen wahrnimmt und
werden. darauf reagieren kann, damit er sich austauschen kann?

Besonders in einem der Testfalle wurde das Bedirfnis zum selbstbestimmten

Handeln deutlich. Das Befillen des Prototyps mit bekannten Personen aus dersel- Um wiederum maglichst viele Lésungsansatze zum Senden einer Nachricht zu
ben Institution reicht nicht, um ein Testszenario wie angedacht durchfiihren zu erhalten, wurden von allen Workshop-Teilnehmenden individuell Ideen erarbeitet.
konnen. Die User mochten selber entscheiden, mit wem sie befreundet sein wollen Die Ideen wurden unter den Teilnehmenden prasentiert und weitergereicht.

— oder eben nicht. Bei der Erarbeitung des Szenarios missen daher ebenfalls

zwischenmenschliche Aspekte — wie die Sympathie oder Antipathie von Personen Um zu testen, ob die User die angedachte Kommunikationsfunktion
untereinander — beriicksichtigt werden. verstehen, wurden abschliessend sieben Usability Tests mit Personen der

Arkadis durchgefihrt.
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Anhang P,
Seite 161

Artefakte aus dieser Iteration
Hier werden die relevantesten Ergebnisse der Iteration beschrieben. Erganzende
Informationen befinden sich im Anhang P.

Interview
Viele der befragten Personen besitzen ein Handy. Beinahe alle verfligen zudem
tber ein Tablet.

Gerne teilen die Befragten ihre Lieblingsmusik und Fotos oder kommunizieren mit
Text oder Emojis. Mit Familienmitgliedern tauschen sie sich auch haufig per
Videotelefonie aus.

Da bei vielen Personen das Gesprochene undeutlich ist und sie zur visuellen
Unterstiitzung die Gebardensprache bendtigen, werden keine Sprachnachrichten
zur Kommunikation eingesetzt.

FUr Gesprache, die von Angesicht zu Angesicht stattfinden, besitzen die unter-
stltzungsbedirftigen Personen die Applikation MetaTalk. Die App erlaubt die Wahl
diverser Piktogramme, deren Bedeutung per Audio ausgegeben werden und
dadurch zur Gesprachsfihrung genutzt werden kann.

Soll-Szenario 1

Dario ist seit dem Kontiki-Fest mit Susi befreundet und mdchte wissen, ob Susi
das YB-Spiel heute mitverfolgt. Er 6ffnet die Freundesliste, klickt auf Susi und
initiiert eine Konversation. Er driickt sich mit einem Bild vom letzten YB Spiel aus,
welches er bereits auf seinem iPad hat. Nun wartet er auf die Reaktion von Susi.

Soll-Szenario 2

Susi wird Uber den Erhalt der Nachricht informiert. Sie 6ffnet die App und sieht
sich Darios Nachricht an. Susi findet es toll und formuliert im vertrauten Pikto-
gramme-Editor eine Antwort und sendet diese.

Ul Sketches (konsolidierte Losung)

Die Ul Sketches zeigen das Profil einer befreundeten Person als Ausgangspunkt,
um einen Chat zu beginnen. Der User kann aus verschiedenen Kommunikations-
inhalten auswahlen und eine Nachricht verfassen. Die Darstellung ist an géngige
Konversationsverlaufe angelehnt.

Abbildung 40: Konsolidierte Losung zum Senden einer Nachricht

Iterationen

75




76 lterationen I e lterationen

Wireframe-Prototyp (relevanteste Screens)
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Abbildung 43:
Screen mit
Nachrichtenverlauf

Wichtigste Erkenntnisse aus dieser Iteration
Aus den Usability Tests

— Obschon das grundlegende Bedienkonzept der Losung auf eine horizontale
Swipe-Geste ausgerichtet ist, war es fir viele Probanden logisch, dass
Nachrichten in einem vertikalen Verlauf dargestellt werden.

— Um neue Nachrichten oder andere Geschehnisse klar zu kennzeichnen, reicht
ein Smiley allein nicht. Nebst Optimierung der Grésse und der Farbe des Smileys
wurde zur visuellen Unterstiitzung der Hintergrund der Kachel in einem hellen
Blauton eingefarbt.

— Kognitiv schwachere User sind vermehrt auf Audio-Buttons angewiesen, damit
sie die Applikation und deren Inhalt verstehen.

— Das Brief-Piktogramm bei den Benachrichtigungen impliziert einen ungewollten
Zusammenhang mit den Nachrichten, was viele verwirrte.

— Kognitiv schwachere Personen bekundeten Miihe, logische Verbindungen von
Inhalten — wie diese bei Navigationskonzepten mit Netzstruktur eingesetzt
wird — zu verstehen.

— Viele Testpersonen klickten wahrend den Usability Tests auf den Button,
obschon dieser noch nicht funktionierte. In den Usability Tests dieser Iteration
zeigte sich der Mehrwert der Funktion erneut deutlich. Kognitiv schwéachere
User kdnnten durch die Nutzung des Audio-Buttons den Inhalt der Applikation
verstehen und diese selbststandig bedienen.

5.6.1 Reflexion der vierten Iteration

Der Workshop gestaltete sich besonders effizient, da dem Fachteam zur Vorbe-
reitung vor dem Workshop ein kurzes Video des Prototyps der vorangegangenen
Iteration zugeschickt wurde. Dadurch konnten sich alle Teilnehmenden — auch
diejenigen, die in der dritten Iteration nicht partizipierten — besser vorbereiten.

Mit Abstand betrachtet fallt auf, dass man sich fest darauf verlasst, dass Metacom
eingebunden werden kann. Dieser Weg wurde nicht weiter geprift, was flr eine
Realisierung jedoch wichtig zu klaren ware.
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5.7 Iteration 5 — Personen suchen und finden

@ 2ZUrUFLISTE

@ AFFINITY-PIAGRAMM
ANNAHMEN-MAP

@ INTERVIEWS

@ SOLL-SZENARIEN

O WIREFRAME PROTOTYPING
USABILITY TESTS

PESIGN CHALLENGE HOW-MIGHT-WE-FRAGE

Abbildung 44: Design-Thinking-Vorgehen und Methoden der flinften Iteration

Design Challenge

Wie kénnen die begleiteten Personen optimal untersttitzt werden, bestimmte
Teilnehmende auf der Plattform zu suchen, so dass sie Kontakt zu alten
Bekannten wieder aufnehmen kénnen?

In den Phasen Understand und Observe ging es darum, das vorhandene Wissen
zum Thema Kommunikation in Zusammenhang mit der Zielgruppe aufzuzeigen.
Um bei den Interviews relevante Informationen zu kritischen Aspekten der zu
erarbeitenden Funktion zu erhalten, wurden Annahmen identifiziert, mittels An-
nahmen-Map priorisiert und entsprechende Forschungsfragen abgeleitet.

Die kritischen Annahmen dienten somit als Grundlage fir den Interviewleitfaden.

How-Might-We-Frage
Wie kdnnen wir Dario unterstitzen, dass er ihm bekannte Personen findet,
um wieder Kontakt zu kniipfen?

Artefakte aus dieser Iteration
Anhang Q, Hier werden die relevantesten Ergebnisse der Iteration beschrieben. Erganzende
Seite 165 |nformationen befinden sich im Anhang Q.
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Abbildung 45: Annahmen-Map aus dem Workshop der flinften Iteration

Interview

Das Profilbild, der Name, das Geschlecht, besuchte Schulen und Institutionen,
Vereine und Interessen muissen definiert sein, damit Personen erfolgreich gesucht
beziehungsweise gefunden werden.

Die Befragten praferieren den Austausch mit Leuten, die Gber dhnliche Fahigkeiten
in Bezug auf die Kommunikation (sprechen, lesen und schreiben) verfligen und
kognitiv auf derselben Stufe sind.

Einige Personen entscheiden sich aufgrund des Geschlechts des Gegeniibers fiir
oder gegen eine Kontaktaufnahme.

Die Moglichkeit nach Personen zu suchen, welche dieselbe Schule, Institution oder
Veranstaltung besucht haben, muss angeboten werden.
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Soll-Szenario

Bevor Dario zur rodania kam, arbeitete er bei der Vebo. An einem Abend erinnert
er sich an die guten alten Zeiten. Er fragt sich, was aus seinen ehemaligen Arbeits-
kollegen wurde. In der App sucht er nach Personen, die ebenfalls bei der Vebo ar-
beiteten. Ihm werden alle aktuellen und friiheren Vebo-Angestellten angezeigt. Beim
Durchstobern entdeckt er Michael und schickt ihm eine Freundschaftsanfrage.

Ul Sketch (konsolidierte Losung)
Der Einstieg erfolgt Uber den neuen Hauptmenipunkt
Personen.

Damit man auch ohne genaues Ziel Personen entdecken
kann, werden diese nach dem Klicken auf den Hauptmen-
punkt schon angezeigt. MAchte man eine spezifische
Person finden, kann diese durch die Eingabe des Namens
oder Uber eine Gruppe gesucht werden. Die entsprechen-
den Aktionen kdnnen auf der rechten Seite gewahlt werden.

Im Bereich Gruppen gelangt man auf eine Liste von Gruppen-
vorschlagen. Dazu zahlen beispielsweise Interessen oder
Schulen, die man besucht und im eigenen Profil hinterlegt
hat.

Eine Gruppe ist eine Personenliste, die zusatzlich mit einem
Logo oder Piktogramm auf der linken Seite dargestellt

wird. Dort besteht eine Leiste mit Filtern. Folgende Filter sind
vorgesehen: Zeitraum (falls vorhanden), mannlich und
weiblich. Bei deren Aktivierung werden die Personen ent-
sprechend aktualisiert.

Abbildung 46: Gemeinsame Loésung aus dem Design Studios

Wireframe-Prototyp (relevanteste Screens)
Im ersten Screen wird der Einstieg Uber gemeinsame Interessen illustriert.
Der Zweite zeigt die Filterung nach Geschlecht und Zeitraum.
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Abbildung 47: Ansicht verschiedener Gruppen zur Personenfilterung

Personen rodania (®)

rodania

2005-2007

Leonie Meier @ Tina Must
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Abbildung 48: Personen der Gruppe rodania
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Wichtigste Erkenntnisse aus dieser Iteration
Aus den Usability Tests

— Kognitiv schwéchere Personen konnen die aufgefiihrten Logos der Schulen und
Institutionen nicht zuordnen.

— Die Personensuche ber spezifische Gruppen ist fir viele User unklar.

— Die Filterung nach mannlichen und weiblichen Teilnehmenden funktionierte gut
und war beliebt.

— Der Figma-Prototyp reagiert teilweise trage. Dies resultierte in Schwierigkeiten
beim Scrollen und Klicken.

Weitere Erkenntnisse

— Einige Personendetails miissen 6ffentlich zuganglich sein, damit eine Filterung
der Personen Uber Gruppen sinnvoll angewendet werden kann.

— Generell sollte der Bereich Personensuche vor einer allfalligen technischen
Umsetzung nochmals genauer untersucht werden.

5.7.1 Reflexion der fiinften Iteration

Die Erarbeitung der Annahmen-Map fiihrte zu spannenden Diskussionen. Im
Nachhinein musste jedoch festgestellt werden, dass diese Methode geeigneter ist,
wenn mehr Annahmen zu einem Thema bestehen. Durch die geringe Anzahl an
Annahmen, konnten in den Interviews alle Punkte abgeklart werden.

Die beobachteten Schwierigkeiten durch die Tréagheit des Prototyps héatten vielleicht
mit einem HTML-Prototyp verringert werden konnen. Dessen Erstellung und
Uberarbeitung wére jedoch zeitintensiv gewesen. Stattdessen wurde ad-hoc ein
Test mit bestehenden Websites gemacht.

6. Ergebnisse
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Ergebnisse

Anhang J,
Seite 135

Ziel dieser Masterarbeit war es, ein ausgereiftes konzeptionelles Geriist fiir
das Design einer digitalen Kommunikationsplattform zu erarbeiten. Diesem
Vorhaben lagen folgende iibergeordneten Fragestellungen zugrunde:

— Ist es moglich, ein System zu entwickeln, welches es Menschen mit
besonderem Unterstiitzungsbedarf erlaubt, sich zu vernetzen?

— Und falls ja, konnen Merkmale fiir ein solches System beschrieben werden,
welche die individuellen Bediirfnisse der Zielgruppe erfiillen?

Die nachfolgend dokumentierten Ergebnisse beleuchten die wichtigsten Aspek-
te dieser Arbeit. Sie wurden unter Einsatz einer agilen Vorgehensweise in fiinf
Iterationen nach Design Thinking erarbeitet und bildeten die Grundlage fiir die
Beantwortung der aufgefiihrten Fragestellungen.

6.1 Personas

Ziel: Typische Vertreter der Zielgruppe definieren, mit deren Hilfe sich alle Mit-
wirkenden im Projekt in die Lage der User einflihlen und somit deren Bedirfnisse
erkennen kénnen.

Themen und Entscheidungen

— Die zwei Proto-Personas wurden im Projektverlauf mittels User Research,
Gesprachen mit Personen der Zielgruppe und Beobachtungen durch das
Projektteam immer wieder geprift und geschéarft, bis daraus zwei Personas
erarbeitet werden konnten.

— Die primare Persona tragt den Namen «Dario» und vereint die hdufigsten Eigen-
schaften der eingestuften Nutzergruppe. Er ist motorisch fit, in der Lage zu
sprechen und Farben zu unterscheiden, kann aber die Folgen seines Handelns
nicht abschatzen

— Die sekundare Persona Leonie vertritt die weniger haufig genannten Eigen-
schaften.

— Auch wenn die ausgearbeiteten Prototypen optimal auf Dario abgestimmt sind,
missen sie fir Leonie mit geringfligiger Unterstiitzung durch das Fachpersonal
ebenfalls bedienbar sein.

Nachfolgend ist die primére Persona Dario beschrieben. Uber die sekundare
Persona Leonie kann im Anhang J gelesen werden.
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Photo by Nathan Anderson on Unsplash

«Mit meinen Freunden
schaue ich gerne Fussball.»

Ziele

— Dario freut sich, wenn etwas lduft und wenn
sich jemand fir seine Geschichten interessiert.

— Er mochte mit alten Schulfreunden YB-News

auszutauschen.

— Ein Madchen kennenlernen wéare nattirlich

auch schon.

Personlichkeit

Introvertiert

Kann Folgen
nicht abschatzen

Extrovertiert

Verantwortungs-

bewusst

Primare Persona
Dario

Alter
21

Familie
Eltern und altere Schwester

Wohnsituation
Unter der Woche bei rodania,
am Wochenende bei den Eltern

Frust

— Dario stort sich daran, dass er seine Freizeit
nicht selber planen kann und immer seine
Betreuerin fragen muss.

— Wenn etwas irgendwie nicht so funktioniert,
wie er es gelernt hat, nervt ihn das schnell.

Dario teilt gerne mit, was er erlebt hat
und was ihm gefallt bzw. nicht gefallt.

Leider darf er nicht selbstandig aufs
Internet zugreifen. Er hat in der
Vergangenheit teure Dinge bestellt
und sich auf Facebook unvorteilhaft
exponiert.



86 Ergebnisse

Kognitive Fahigkeiten

Kann sprechen

Versteht
nur einfache
Symbole

Kann
Leichte Sprache
schreiben

Kann

viele Farben
problemlos
unterscheiden

Unterstiitzungsbedarf

Motorisch fit

Kann ein iPad
selbstandig
verwenden

Braucht bei der
Bedienung/
Navigation einer
App permanent
Betreuung

Abbildung 49: Primére Persona Dario

Kann nicht
sprechen

Kann Leichte
Sprache lesen

Kann nicht
schreiben

Kann Farben
rudimentar
unterscheiden

Motorisch stark
eingeschrankt

braucht Unter-
stiitzung fiir die
Inbetriebnahme

Navigiert selb-
standig durch
die App

Mit ihm kann man Gesprache fihren.
Er ist es auch gewohnt mit seiner
Familie zu telefonieren oder Sprach-
nachrichten zu verschicken.

Er versteht einige Worter in Leichter
Sprache, ist aber froh um die Symbole
um sicher zu sein.

Das Schreiben fallt ihm schwer. Aber
er trainiert sich alltagliche Begriffe mit
einer App an.

Um sich schnell zu orientieren helfen
ihm definierte Farben, die er sehr
schnell wiedererkennt.

Dario ist motorisch fit und kann sein
iPad problemlos bedienen.

Er besitzt ein eigenes Tablet und
entscheidet somit selber wann er was
damit macht.

Er braucht ganz selten Hilfe, wenn er
etwas nicht mehr findet.
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6.2 User Storys

Ziel: Eine Menge von relevanten Funktionen definieren, die es fir eine Kommunika-
tionsplattform bendtigt und die den Anforderungen der User gerecht werden.

User Story Map
= B 5 5 Events
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Abbildung 50: Ausschnitt aus der User Story Map

Themen und Entscheidungen

— Erkenntnisse aus der ersten Iteration ergaben, dass Begebenheiten, die sich
naher in der Gegenwart abgespielt haben, wesentlich ofter als Ausléser fir
eine mogliche Kontaktaufnahme genannt wurden als solche, die weiter zurtick
in der Vergangenheit lagen. Eine personliche Begegnung «erst neulich»
wurde ebenfalls als Motivation fUr eine Kontaktaufnahme angegeben. Statt wie
zu Beginn des Projekts geplant, wurde die Prioritat von «Personen finden»
herabgestuft und diejenige von «Events entdecken» und «Uber Events mit Teil-
nehmenden vernetzen» erhéht und somit den BedUrfnissen der Zielgruppe
angepasst.

— Das Projektteam erkannte friih, dass aus den gefiihrten Diskussionen, Beo-
bachtungen und Rickmeldungen aus den Usability Tests die Zahl neuer User
Storys kontinuierlich anstieg. Damit neue Ideen nicht verloren gingen, um den
Uberblick behalten und die richtigen Prioritaten setzen zu kénnen, entschied sich
das Projektteam fiir die Einflihrung einer User Story Map.
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Anhang R,
Seite 168

Abbildung 51: Beispiel eines Grids (bei wenigen
Usern im Einsatz)

— In den durchgefiihrten Iterationen wurden die nachfolgenden User Storys als
Prototypen entworfen und mit dem Zielpublikum getestet:
«Events entdecken», «Uber Events mit Teilnehmenden vernetzen», «Konversation
halten» und «Personen finden». Die Entscheidung fiir diese User Storys erlaubte
es dem Projekt, in der zur Verfiigung stehenden Zeit ein getestetes Design flir
eine minimal funktionsfahige Kommunikationsplattform zu erstellen, welche die
wesentlichsten BedUrfnisse des Zielpublikums abdeckte.

Ein vollstandige strukturierte Liste der bereits bekannten User Storys befindet sich
im Anhang R.

6.3 Prototyp

Ziel: Grundstein fUr ein konsistentes, leicht erfassbares und fiir die Zielgruppe
anwendbares Bedienkonzept fiir eine Kommunikationsplattform legen.

Themen und Entscheidungen

— Die Zielgruppe besitzt in der Regel ein Tablet, welches in
Landscape-Ausrichtung verwendet und teilweise am
Rollstuhl befestigt wird. User, insbesondere diejenigen mit
korperlicher Bewegungsbeeintrachtigung, bevorzugen
deshalb horizontale Wischbewegungen, da sie dabei ihren
Arm gestltzt halten kdnnen.

— Kognitiv beeintrachtigte Menschen bekunden oft Mihe,
komplexe Navigationspfade zu verarbeiten. Querverlinkun-
gen zwischen thematisch unterschiedlichen Seiten sind
deshalb zu vermeiden.

— Die meisten User hingegen verstanden das Konzept der
hierarchischen Navigation (mehrere Schritte vorwarts
und wieder zurlick) gut oder sogar sehr gut, solange sie
am Schluss wieder an einen vertrauten Ausgangspunkt
(Homescreen) zurlickgelangen. Ein Back und ein Home
Button missen deshalb auf jedem Screen und immer
an der gleichen Position vorhanden sein. Idealerweise sind
diese Buttons in je einer Ecke des Displays positioniert.

— Ein fir die Applikation angefertigtes Grid oder eine andere
mechanische Fihrungshilfe auf dem Bildschirm kann
den User bei Bedarf unterstiitzen, fix positionierte Buttons
oder Elemente préaziser zu treffen.

— Die Vorwartsnavigation geschieht durch Anklicken der gross abgebildeten
Kacheln. So kénnen User mit motorischen Einschrankungen die Elemente
praziser bedienen und das Frustpotential bei unbeabsichtigten Fehlbedienungen
verringert sich. Bewahrt haben sich Kacheln, die auf maximal zwei Zeilen
dargestellt werden. Mit dieser Ansicht bieten die Kacheln geniigend Flache ftir
die Darstellung von Inhalten, die auch von Menschen mit Sehschwéche noch
gut wahrgenommen werden.

— Buttons, die eine bestimmte Aktion auslosen, werden immer rund und vertikal
am rechten Rand des Screens dargestellt. So unterscheiden sie sich sowohl in

Form und Anordnung deutlich von den Kacheln. Idealerweise wird immer nur ein

Aktionsbutton dargestellt. Fiir Aktionen, die auf einer Entscheidung des Users

basieren, ist die Anzahl wenn immer maglich auf zwei Buttons zu beschranken.

Bereits bei zwei zeitgleichen Entscheidungsmaglichkeiten fihlte sich ein Teil
der getesteten Personen kognitiv Uberfordert.

— Wenn immer moglich soll jedes Bild, Piktogrammm oder jede Grafik mit einer
Bezeichnung oder einem kurzen Text in Leichter Sprache und einem Anhoren-
Button erganzt werden. Dies kann helfen, die grafisch dargestellten Inhalte
besser zu begreifen.

— Menschen mit besonderem Unterstiitzungsbedarf arbeiten im téglichen Leben
intensiv mit Farben. Diese besitzen oft ganz bestimmte Bedeutungen (zum
Beispiel blau fur Mittwoch), die teilweise von Institution zu Institution variieren.
In der Kommunikationsplattform dirfen Farben deshalb nur sehr gezielt
eingesetzt werden, und missen je nach Institution konfiguriert werden kénnen.

Der erarbeitete Prototyp ist im Anhang S beschrieben.

6.4 Design-Richtlinien

Ziel: Teilen der Erkenntnisse zum Design von Applikationen fir Menschen mit
besonderem Unterstiitzungsbedarf mit dem Entwicklungsteam der Kommunika-
tionsplattform und der UX Community.

Themen und Entscheidungen

— Samtliche Erkenntnisse und Design-Entscheide, die aus den Usability Tests
resultierten, werden in einem Dokument zusammengefasst.

— Dieses Dokument stellt alle Design-Erkenntnisse aus dieser Arbeit einem
Fachpublikum, den Applikatonsdesignern und der HCID-Community zur
Verfligung. Es soll als Hilfe und Nachschlagewerk dienen — entweder fir die
Weiterentwicklung der Kommunikationsplattform oder aber fir die Ent-
wicklung neuer Applikationen, die ihren Fokus auf Menschen mit besonderem
Unterstiitzungsbedarf haben.

— Die Design-Richtlinien stellen kein abschliessendes Dokument dar und kdnnen
im Verlauf des Umsetzungsprojekts zu einem Styleguide erweitert werden.

Ergebnisse

Anhang S,
Seite 172

Anhang T,
Seite 186
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Navigation

Die Navigation ist moglichst einfach zu halten. Effizienz ist bei den Usern der
Applikation kein wichtiges Usability Kriterium. Viel wichtiger sind Konsistenz und
Einfachheit. Querverlinkungen beispielsweise funktionieren schlecht, da die
zusétzliche Dimension das Behalten der Orientierung erschwert.

Abbildung T-8: Navigationswege

Die Navigationsstruktur ist in der Beschreibung des Prototyps (Masterarbeit —
Anhang S) beschrieben

Fir die Navigation ist ein Header vorgesehen. Dieser enthalt folgende Elemente:
— Back: zuriick zur vorherigen Seite (Parent, da keine Querverlinkungen)
— Seitentitel mit Button flir Sprachausgabe

— Home: zuriick zur Startseite

Abbildung 52: Auszug aus den Design-Richtlinien

6.5 Antworten auf die Forschungsfragen

Ziel dieser Arbeit war es, Antworten auf die im Projektauftrag formulierte
Fragestellung zu finden:

— Wie kdnnen wir sicherstellen, dass User auf einfache Weise in einer geschiitzten
Umgebung institutionsiibergreifend Kontakt kniipfen und kommunizieren?

«auf einfache Weise»

— Die horizontale Wischbewegung zum Blattern von Seiteninhalten, die mehr
Platz als einen Screen einnehmen, entspricht der Intuition der User und ist mit
gestiitztem Ellbogen einfach auszufiihren, besonders flir Menschen mit
korperlichen Bewegungseinschrankungen.

— Das hierarchische Navigationskonzept ist fir die meisten Probanden nach-
vollziehbar.

— Der Back (= eine Seite zuriick) und Home (= zuriick zum Anfang) Button
sind zentrale Meta-Navigationselemente. Sie fiihren den User bei einer Fehl-
navigation zum Ausgangspunkt zurlick, von wo aus die beabsichtigte
Aufgabe erneut in Angriff genommen werden kann.

— Der Einsatz von abstrakten Icons zur Markierung der Back und Home Buttons
stellt keine Probleme dar, da diese Buttons haufig verwendet werden und daher
die Bedeutung der Icons von den Usern rasch erlernt wird.

— Der konsistente Aufbau der Seiteninhalte erhéht den Wiedererkennungswert und
die anwendbaren Navigationsmuster.

— Die Verwendung von Piktogrammen in Kombination mit textuellen Erklarungen
in Leichter Sprache und die M&glichkeit, sich deren Bedeutung mittels Sprach-
ausgabe erklaren zu lassen, erlaubt es Personen mit unterschiedlichen Fahig-
keiten den Inhalt zu verstehen.

«in einer geschiitzten Umgebung»

— Die Entwicklung einer eigenen Plattform beglinstigt die Voraussetzung fir eine
geschuitzte Umgebung. Dies ware bei einer Integration in bestehende &ffentliche
Plattformen nicht der Fall. Aussenstehende Personen kdnnen sich nicht
registrieren.

«institutionsiibergreifend»

— Erfolgreiche Durchfiihrung von Usability Tests innerhalb drei verschiedener
Institutionen. Es wurden keine bemerkenswerten Probleme am Konzept
festgestellt.

— Erkenntnisse aus Usability Tests einer Iteration flossen in Designvorschlage
und Prototypen der nachsten Iteration ein. Dadurch konnten sie institutions-
Ubergreifend verifiziert werden.
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— Einige Unterschiede kamen dennoch zum Vorschein — zum Beispiel die unter-
schiedlich verwendeten Farbcodierungen fir Wochentage.

— Laut Auftraggeberin haben viele Institutionen noch keine Piktogrammsprache
oder teilweise eine andere Piktogrammsprache im Einsatz.

— Diskrepanzen lassen sich jedoch konfigurativ oder innerhalb der Institutionen
mit entsprechender Schulung angehen.

«Kontakt kniipfen»

— Das Bedurfnis, mit Gleichgesinnten Uber die Kommunikationsplattform Kontakt
kntpfen zu kdnnen, wird von den meisten Usern bestatigt.

— Dabei interessiert sich die Bewohnerschaft starker fiir Personen aus kirzlichen
Begegnungen (Ausgang, Kursteilnahmen), als fiir solche aus friiheren Zeiten
(Schule, ehemalige Arbeitsort).

— Auch Familienmitglieder werden als mdgliche Kontakte genannt.

«kommunizieren»

— Da nur wenige der Befragten schreiben konnen, ist fir sie vor allem der
Austausch von selber gemachten Bildern interessant.

— FUr diejenigen User, die der Piktogrammsprache machtig sind, ist der gegen-
seitige Austausch in Bezug auf Hobbys attraktiv.

6.6 Handlungsempfehlungen

Die fir dieses Projekt bemessene Zeit erlaubte es dem Projektteam nicht, ein
vollumfangliches Design einer Kommunikationsplattform fiir Menschen mit
besonderem Unterstiitzungsbedarf zu prasentieren.

Die Auftraggeberin unternimmt jedoch bereits vor Abschluss dieser Arbeit erste
Abklarungen beziiglich einer Weiterentwicklung der erarbeiteten Ergebnisse zu
einem funktionsfahigen Produkt.

6.6.1 Fiir die Realisierung des MVPs

Fir eine erste realistisch einsetzbare Version der Kommunikationsplattform
empfiehlt das Projektteam deshalb — aufbauend auf den Ergebnissen dieser
Arbeit — folgende weiteren Schritte in Betracht zu ziehen:

Iy Ergebnisse

Design
— Erarbeiten eines ansprechenden Erscheinungsbilds der Applikation.
— Priifen auf konsistentes Design bei allen Bedienelementen.

— Erweiterung der Design-Richtlinien zu einem — dem Erscheinungsbild
angepassten — Styleguide.

— Durchfihren von Usability Tests zur Verifikation des angepassten
Erscheinungsbilds.

Funktionen

— Realisieren einer Funktion zum Einrichten eines persénlichen Profils, damit sich
die Teilnehmenden der Plattform gegenseitig finden und verbinden konnen.
Dies kann zugleich fir administrative Zwecke verwendet werden, wie zum Beispiel
fur die Zuordnung des Klienten zu einer bestimmten Institution.

— Prifen, ob die verschiedenen Funktionen der Kommmunikationsplattform einzeln
und individuell nach Interesse des Users freigeschaltet werden sollen, um eine
Uberforderung durch zu viele Méglichkeiten zu verhindern.

— Uberarbeiten der Filter bei der Personensuche.

Applikation

— Abklaren, ob und wie native Programme auf den Endgeraten in die Kommunika-
tionsplattform eingebunden beziehungsweise aus der Applikation heraus
aufgerufen werden kdnnen (zum Beispiel Fotogalerie oder Kamera).

— Abwagen der Vor- und Nachteile (Design, Technologie, Lizenz, Kosten) eines
selbst erstellten beziehungsweise der Integration eines bestehenden
Piktogrammeditors.

— Abklaren eines moglichen Lizenzmodells und den damit verbundenen Gebihren
fur die zu verwendende Piktogrammsprache.

System
— Verifizieren der Produktvision.

— Abklaren der rechtlichen Lage und der damit verbundenen betrieblichen
Verpflichtungen fir eine Kommunikation in einer «geschiitzten Umgebung»
sowie fiir die Einhaltung der Informationssicherheit und des Datenschutzes
(ISDS) in der Schweiz.

— Definieren der Anforderungen an die System- und Software-Architektur sowie an
die administrativen Funktionen fir einen institutionstibergreifenden Betrieb.
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6.6.2 Fir die Weiterentwicklung des MVPs

Nach erfolgreicher Umsetzung und Inbetriebnahme der ersten Version kdnnen
weitere Schritte in Erwdgung gezogen werden:

— Ergénzen der bestehenden Funktionen mit zusatzlichen Eigenschaften.

— Hinzufligen neuer Funktionen gemass der User Story Map. Dazu wird ein
analoges und systematisches Vorgehen empfohlen, wie dies wahrend der
Masterarbeit angewendet wurde (zum Beispiel Design Thinking).

— EinfUhren einer Login Funktion, die es den Usern erlaubt, von verschiedenen
Geréten aus auf die Kommunikationsplattform und personliche Daten
zuzugreifen.

— Abklaren der rechtlichen Lage und der damit verbundenen betrieblichen
Verpflichtungen fir die Einhaltung der Informationssicherheit und des Daten-
schutzes (ISDS) von Drittstaaten bei einer allfalligen Expandierung der
Kommunikationsplattform ins Ausland.

— Klarheit verschaffen zum Finanzierungsmodell unter Einbezug der Dach-
organisationen und Institutionen.

— Erwagen, ob nach einer erfolgreichen Einflihrung der ersten Version, die
Plattform fir einen erweiterten Benutzerkreis zuganglich gemacht werden kann
(fir User, die sich nicht in der 6dipalen Entwicklungsphase befinden).

— Es wurde auch beobachtet, dass viele User eher durch Aktivitaten zu begeistern
sind. Daher kdnnten gemeinsame Spiele eine interessante Kommunikationsart
darstellen, die es aber noch zu untersuchen gilt.

7. Gesamtreflexion




Gesamtreflexion

Wir haben uns wichtige Projekt- und Lernziele gesteckt, die wir hier neben
weiteren Themen reflektieren.

Die erklarte Absicht zur Agilitat und die passende Wahl des Vorgehens
bewahrte sich. Es gab Zielverschiebungen, auf die zugunsten der Zielgruppe
angemessen reagiert werden konnte. Dies wird in der Reflexion der Ziele
nochmals deutlich sichtbar.

Uns wurde zudem bewusst, dass der Begriff Kommunikationsplattform ver-
schiedene Erwartungen auslost. Spontan denken viele zuerst an das Versenden
von Nachrichten. Diese Funktionalitat bewegte sich im Laufe des Projekts etwas
aus dem Rampenlicht. Stattdessen ist der Begriff Kommunikationsplattform in
Bezug auf diese Masterarbeit nun etwas weiter zu fassen. Kommunikation
bedeutet hier: Informationen preisgeben, Informationen finden, sich mit Personen
vernetzen und mit ihnen kommunizieren - sich in einem sozialen Netzwerk
bewegen.

7.1 Leistungsreflexion

Projektziele

Ziel 1: Die Bediirfnisse fiir eine zielgruppengerechte Kommunikation
(relevante Probleme) erfassen sowie Schwerpunkte fiir die zu erarbeitenden
Funktionen setzen.

Aufgrund der positiven Feedbacks der User und des Fachteams dirfen wir davon
ausgehen, dass wir die Bedirfnisse verstanden und mittels der User Story Map
erfolgreich und passend priorisiert haben.

Zu Beginn war die Situation fiir uns sehr neu und wir hatten wenig Vorstellungen,
wie es um die Bedirfnisse und Hirden unserer User steht. Dies anderte sich
Uberraschend schnell mit dem Kickoff-Workshop und den ersten Kontakten mit
den Begleiteten.

Ziel 2: Mogliche bestehende Kommunikationsmittel fiir Menschen mit
besonderem Unterstiitzungsbedarf untersuchen und wenn zweckmassig in
unserer Losung integrieren.

Mit Metacom erhielten wir ein Mittel, welches von vielen Institutionen bereits

als favorisierte Piktogrammsprache eingesetzt wird. Durch deren Vorgabe wurde
auf eine Evaluation verzichtet. Somit wurden Ressourcen frei, die anderweitig
genutzt werden konnten. Die Integration muss im Rahmen des Umsetzungs-
projekts geprtft werden.

Gesamtreflexion

Ziel 3: Bekannte oder neu erarbeitete Interaktionsmuster auf ihre Eignung
fiir Menschen mit kognitiver Einschrankung priifen und dokumentieren.

Es waren keine neuen Interaktionsmuster nétig. Vielmehr war die Adaption der
Grosse, Anzahl und Klarheit verwendeter Inhaltselemente notig. Die Tests
haben dies bestatigt. Es war teilweise iberraschend, wie schnell die Probanden
damit umgehen konnten.

Dieses Ziel war bezlglich den kognitiven Einschrankungen zu eng formuliert.
Die Herausforderungen bestanden auch oft in physiologischen Limiten, wie
beispielsweise Sehschwachen oder Spastiken.

Ziel 4: Fiir die priorisierten Funktionen mindestens Lo-Fi-Prototypen als
Grundlage fiir eine spatere Realisierung erstellen und testen.

Dieses Ziel haben wir klar erreicht. Es entstand ein validiertes, minimal funktions-
fahiges Produkt (MVP), welches auch fir das Fachteam als wertvolle Grundlage
flir die Weiterentwicklung des Designs und die technische Realisierung verwendet
werden kann.

Die Formulierung Lo-Fi zeigt, wie schwierig Ziele zu Beginn des Projekts zu
definieren sind. Es war friih klar, dass die Wireframes fiir viele unserer User nicht
abstrakt sein dirfen. Dies machte das Prototyping in friihen Iterationen auf-
wandiger als normalerweise.

Umgang mit Risiken

Durch das Vordringen in das fir uns unbekannte Fachgebiet und die offene
Aufgabenstellung war der Umgang mit Risiken zentral. Durch dessen
Thematisierung wurden wichtige Massnahmen definiert, die zur entscheidenden
Risikominderung fihrten.

Lernziele

Ziel 1: Erfahrungen mit Lean UX sammeln.

Dieses Ziel wurde nicht in vollem Umfang erreicht, da wir den Aspekt der
Programmierung nicht durchfiihrten. Da Design Thinking ein Bestandteil von
Lean UX ist, erhielt das Team dennoch einen guten Einblick in dieses Vorgehen.

Das Team ist sich einig, dass Lean UX flr das Projekt ausserhalb einer Master-
arbeit Vorteile gehabt hatte. Die laufende technische Umsetzung zur Erprobung der
Funktionalitat im Alltag der Begleiteten hatte noch mehr Erkenntnisse bringen
kénnen.

Wir sind nun imstande zielfiihrende Design Thinking Workshops im Berufsleben
einzusetzen.
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Ziel 2: Spezifische Umstiande, die bei Usability Tests mit Menschen mit
besonderem Unterstiitzungsbedarf beachtet werden miissen, kennenlernen.
Dieses Ziel war retrospektiv betrachtet noch wichtiger als angenommen.

Wir haben gelernt, dass Usability Tests den Begleiteten einiges abverlangte.
Wir haben beispielsweise rasch festgestellt, dass die Testdurchfiihrung

durch fremde Personen bei vielen nicht mdglich ist, da ein gewisses Vertrauens-
verhaltnis notwendig ist.

Ziel 3: Kommunikationsformen fiir Menschen mit besonderem Unterstiitzungs-
bedarf kennenlernen.

Mit Metacom, Leichte Sprache und der Sprachausgabe haben wir uns mit
mehreren Kommunikationsformen auseinandergesetzt und konnten deren Einsatz
in den Usability Tests bestatigen.

Ziel 4: Relevante Accessibility-Aspekte in Bezug auf die Zielgruppe
kennenlernen.

Zu Beginn war es fiir uns schwer vorstellbar, wie Produkte von stark beeintrachtigten
Menschen eingesetzt werden. Die grosste Erkenntnis war, dass die Herausforde-
rungen keineswegs nur auf kognitive Aspekte beschrankt sind.

Mit den kurzen Zyklen konnten wir viel dazulernen und optimieren.

Ziel 5: Bildsprache zur Unterstiitzung der Accessibility kennenlernen.

Es hat sich herausgestellt, dass dieses Ziel nicht von zentraler Bedeutung war.
Metacom wurde als passende Piktogrammsprache von den teilnehmenden
Institutionen vorgegeben.

7.2 Teamreflexion

Der Verzicht auf fix zugeteilte Rollen hat sich bewahrt, da die Verantwortung von
allen getragen wurde. Die Schattenseiten zeigten sich bei teilweise intensiven
Diskussionen, welche jedoch zu einer Qualitdtssteigerung der Resultate flihrten.

Diese nicht expliziten Verantwortungsbereiche fliihrten manchmal auch zu Ver-
zo6gerungen bei der Umsetzung der Massnahmen. Die erkannten Versaumnisse
wurden dank den wochentlichen Abgleichmeetings schnell identifiziert und — je
nach individuellen Starken — korrigiert.

Im Laufe des Projekts zeigten sich Aufgaben, die eine klare Zuteilung innerhalb
des Projektteams bendétigten. Beispielsweise wurde die Zustandigkeit fir die
Kommunikation zwischen Fach- und Projektteam alternierend festgelegt.

Gesamtreflexion

Zusammenarbeit Projektteam

Wie in jedem Team trafen verschiedene Charaktere aufeinander, die unterschiedliche
Phasen der Teambildung durchlaufen mussten. Auch sogenannte Storming-
Abschnitte [Tuckman 1965] waren vorhanden. Konflikte wurden aber bewusst
friihzeitig thematisiert und konnten erfolgreich entscharft werden. An diesen
Herausforderungen sind wir als Team gewachsen und konnten das gewonnene
Vertrauen in eine effiziente und motivierende Zusammenarbeit umsetzen.

Wahrend der Zeit des Masterjahres spielten auch bei uns unterschiedliche private
Bedirfnisse eine wesentliche Rolle. Wir konnten diesen BedUrfnissen Raum bieten.
Die temporaren Schwankungen wurden problemlos vom Team aufgefangen. Die
geflihlte Zwanglosigkeit zahlte sich durch intrinsische Motivation aus. Alle wollten
ihren Beitrag leisten.

Zusammenarbeit mit Fachteam

Von Anfang an wurden die Fachleute in den Prozess einbezogen. Dies war fir

die Erreichung der gesteckten Ziele besonders wertvoll und steigerte die Motivation
jedes einzelnen Teammitglieds. Dadurch konnte ein echtes Team entstehen.

Die Mitarbeit des Fachteams war extrem fruchtbar, da sie ohne HCID- oder IT-Hinter-
grund oft neue und wertvolle Perspektiven und Ideen einbringen konnten.
Selbstverstandlich war auch ihr Fachwissen iiber den Umgang mit den Begleiteten
essenziell.

Fur das Vorgehen waren die regelmassig durchgefiihrten, gemeinsamen Retro-
spektiven sehr wichtig. So konnten die Design Thinking Workshops mit jedem Mal
optimiert werden.

7.3 Reflexion der Institutionen

Die folgende Reflexion wurde von Melanie Studer in Zusammenarbeit mit dem
Fachteam verfasst:

«Als Professionelle im sozialpddagogischen Bereich, ist es unsere Pflicht und
tagliche Aufgabe, den in den Institutionen lebenden Menschen mit Beeintrachti-
gung ein erflilltes, gutes Leben zu bieten und entsprechend Strukturen zu
schaffen, in denen sich Menschen mit Beeintrachtigung entwickeln und ent-
falten konnen. Die Leitgedanken der UN-Konvention (iber die Rechte von
Menschen mit Behinderungen garantieren die volle gesellschaftliche Teilhabe
verbunden mit der Achtung der Autonomie und der sozialen Wertschatzung
beeintrachtigter Menschen. Diese Ausgangslage war und ist die Basis vieler
Diskussionen rund um die Thematiken Teilhabe, Sexualitat und Selbst-
bestimmung. Die Digitalisierung ist in den Institutionen auf dem Vormarsch
und damit eréffnen sich neue Maglichkeiten in eben dieser Richtung.
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100  Gesamtreflexion

Es war uns deshalb eine grosse Freude, dass sich das Projektteam auf einen
gemeinsamen Weg mit den begleiteten Menschen einliess und ihre Master-
arbeit praxisbezogen und nach den Bedlrfnissen der begleiteten Menschen
richtend ausflihrte. Sie waren immer der zentrale Ausgangspunkt und
Motivationstreiber fur die Zusammenarbeit.

Die Zusammenarbeit gestaltete sich von Beginn weg sehr personenbezogen,
I6sungsorientiert und konstruktiv. Sie war gepréagt von gegenseitigem

Respekt, Wohlwollen und zielorientierten Schaffens. L it e r at u rv e rz e i c h n i s

Das Projektteam arbeitete von Beginn weg intensiv mit den Institutionen
rodania, Discherheim und Arkadis zusammen. Wir haben es gemeinsam
geschafft, eine gute Basis der Zusammenarbeit aufzubauen. Die fachlichen
Inputs bezogen das Projektteam in ihre Uberlegungen mit ein. Sie ver-
standen es, in den Workshops auf die Teilnehmenden einzugehen und diese
abzuholen. Ihr Umgang und das auf die begleiteten Menschen ein- und
zugehen wéhrend den Usability-Tests war stets lobenswert und wohlwollend.
Sie schafften es, die Bedlrfnisse und Wiinsche der begleiteten Menschen
aufzunehmen und diese in ihre Arbeit zu implementieren. Das agile Vorgehen
war dabei vorteilhaft.

Mit dem Prototyp hat das Projektteam eine Moglichkeit geschaffen, realitats-
getreu und anwendbar zu testen. Die begleiteten Menschen waren von Beginn
weg begeistert und lernten extrem rasch, sich mit dem Prototyp zurecht zu
finden. Mit den jeweils vorgangig ausgearbeiteten Testszenarien trafen sie die
Bedlirfnisse und den Ansatzpunkt so gut, dass es fir die begleiteten Men-
schen verstandlich und nachvollziehbar war.

Die Nachfrage und Begeisterung ist so gross, dass ein enormes Bedlirfnis
besteht, das Projekt weiterzuziehen. Es ist schon, dass sich eine weitere
Zusammenarbeit abzeichnet.

Ich mochte mich im Namen aller begleiteten Menschen der rodania, der
Arkadis und dem Discherheim fiir die tolle Arbeit, das super Produkt und die
geniale Zusammenarbeit bedanken.»

Melanie Studer
rodania — Stiftung fir Schwerbehinderte Grenchen
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Anhang A: Projektidee rodania

Anlasslich des Kickoff-Workshops vom 4. Mai 2020 prasentierten die
Vertreterinnen der rodania dem Projektteam eine Projektidee als Basis flir

diese Arbeit.
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Needs

Anhang B

Anhang B: Product Vision Board

Basierend auf der Projektidee erstellte das Projektteam in Zusammenarbeit mit

den Vertreterinnen der rodania im Kickoff-Workshop vom 4. Mai 2020 ein Product

Vision Board.

Gemeinsam wurden Benutzergruppen, Bediirfnisse, Losungen und Werte identifi-

ziert und im Product Vision Board festgehalten.

Sich informieren

Veranstaltungen,
Kurse

Anmelden an
Veranstaltungen

Partner finden
Brieffreunde finden
Austauschen

Profilerstellung
(kognitive Entwick-
lung erfassen)

Hilfe / Anlaufstelle

Schnelle Kontakt-
aufnahme mit
Betreuenden

«lch bin nicht
alleine» (mit meiner
Situation)

Teilnahme am
sozialen Leben

Sicherheit (Autono-
mie, Abhangigkeit,
Selbstbestimmung)

Selbstdarstellung/
Identitat

Gleichgesinnte
finden

Freigabe von

«Whitelist» pro

Institution
(Kriterien fir
generelle
Zulassung)

Beratung/
Intervention
finden
(Erfahrungs-
austausch,
Unterstlt-
zung)

Informations-

beschaffung
(z.B. Events)

Publizieren
(Events,
Unterlagen

etc.)

Informations-
bedarf tGber
die Plattform

Warum soll
ich beitreten?

Was erwartet
mich?

Solutions
Intervenieren
(Mobbing,
Ubergriffe
etc.)
Values

Tabelle B-1: Product Vision Board als Tabelle

Abbildung B-1: Teilnehmende des Kickoff-Workshops und erarbeitete Resultate

Videoanleitungen
Bilder versenden
Video
Sprachnachrichten
Chat

Login (z.B. Bild als
UID, Sprache /
Gesichtserkennung)

Metacom Kommuni-
kationsplattform

Leichte Sprache
Selbstbestimmung
Erwachsenenschutz

Glickliche
Menschen

Mitgliedschaft

Coaching &
Schulung

Info Webseite

Prestige
(Spenden)

Vereinfacht
Freizeit-
gestaltung
der User

Auftrags-
erflllung
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Anhang C: Stakeholder-Liste

Stakeholder sind Personen, Berufsgruppen, Vereine oder Interessengemein-
schaften, die in irgendeiner Form Interesse an dieser Masterarbeit besitzen.

In der nachfolgenden Tabelle (Tabelle C-1) werden Motivationen und Einfluss-
bereiche der Stakeholder bezliglich dem Projekt, Einflussmdglichkeiten des
Projektteams auf die Stakeholder sowie antizipierte Reaktionen der Stakeholder
auf das Projekt aufgeflhrt.

Melanie Kontaktperson der Wunsch nach Gross Gross Enthusiast
Studer Auftraggeberin glicklichen
i - ' i i ' begleiteten
Die Stgkeholder Analyse vvgrde im ersten V\(ork;hop gemeinsam m'|t der rodania Leiterin Tagesstatte Pe?sonen
erarbeitet und gab dem Projektteam friih wichtige Kontextinformationen. rodania
Verwirklichung der
eigenen Idee
rodania* Auftraggeberin und Prestige Gross Gross Enthusiast
Kostentrager .
Erfillung des
(Untersttitzt Auftrags zum
Aufwand der Gleichstellungs-
Mitarbeiter) recht
Partner- Partner Erfahrungsaus- Mittel Tief Enthusiast
institutionen* . 5 tausch
(Unterstitzung fir
Usability Tests) Passende Lésung
fur ihre begleiteten
Personen
Kantonale Finanzgeber fir Erflllung des Tief Tief Enthusiast
Verbande allfallige spatere Auftrags zum
und Dach- Umsetzung Gleichstellungs-
INSTITUATIONS organisatio- recht
e 7 v nen
BEGLE\TETER. Personen, Spendende Beitrag zum Tief Tief Einverstandnis
MENSC Gruppen allgemeinen Wohl
o @ oder Firmen der Gesellschaft
aus der -
Gesellschaft Steuerbegiins-
tigung
Person mit Zielpublikum der Selbstbestimmung Gross Tief Enthusiast
o besonderem Losung Geschiitzte
; Unterstit-
BEISTAND ANGEHORIGE zungsbe- Kommunikation
darf* iber die Grenzen
der Institution
hinaus
CECTUAE . Mitarbeitende  Betreuende der Vereinfachte Mittel Gross Enthusiast
A§?E\GE . Person der begleiteten Freizeitgestaltung
MODEEMOK % o G = rodania Personen der User
: Wunsch nach
glicklichen
begleiteten
Personen

Abbildung C-1: Stakeholder-Analyse am Kickoff-Workshop
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Beistand

Der begleite-
ten Person
nahestehen-
de Person

Vater, Mutter,
Geschwister
der begleite-
ten Personen

zu definieren

Gesetztge-
ber

Motivation beziig- Aus Sicht der Projektleitung zum Zeitpunkt
lich dem Projekt Projekt-Kickoff

Einfluss- Einfluss- Antizipierte

bereich des moglichkeit Reaktion des
Stakeholders!’ auf den Stakeholders?
Stakeholder’

Begleitbeistand- Beratung der Mittel Tief Einverstandnis
schaft der begleite- begleiteten
ten Person Personen in

bestimmten

Angelegenheiten

Bezugsperson Wunsch nach Gross Mittel Enthusiast
glucklicher
begleiteter Perso-
nen

Angehdrige® Schutz der Tief Tief Einverstandnis
begleiteten

Personen

Wunsch nach
glicklicher
begleiteter Perso-
nen

Moderator Schutz der Tief Tief
begleiteten Person

Einverstandnis

Verfasser der Durchsetzen des Gross Tief Einverstandnis
Rechtsgrundlage Gleichstellungs-

rechts

' Gross, Mittel, Tief

2 Enthusiast, Einversténdnis, Gegner des Projekts

3 Angehdorige kdnnen auch in der Rolle Bezugsperson sein

* Stakeholder, die fUr die Masterarbeit von grosserer Bedeutung sind. Die anderen Stakeholder kénnen fiir
das Realisierungsprojekt von Bedeutung sein.

Tabelle C-1: Stakeholder-Liste

Die tiefe Einstufung der Einflussmdglichkeiten bei den Begleiteten ergibt sich

aus der Annahme, dass durch die eingeschrankten kognitiven Fahigkeiten

dieser Personen nur begrenzt Einfluss auf ihre Beteiligung am Projekt genommen
werden kann.

Gerade aus diesem Grund erscheint es dem Projektteam wichtig, auch die Bezugs-
personen bei der Lancierung des Produkts miteinzubeziehen. Ihre Meinung ist

fur die hilfsbedlrftigen Personen von grosser Wichtigkeit und ihr Einfluss auf diese
scheint sehr hoch zu sein. Im Projektverlauf hat sich der Einfluss der Bezugs-
personen auf das Projekt aber relativiert. Die BedUrfnisse unserer User konnten
wir mit erfolgreich durchgefiihrten Interviews und ohne weitere Unterstlitzung

T Anhang D

der Bezugspersonen abholen. Deshalb ertbrigte sich der Miteinbezug von Bezugs-
personen in diesem Projekt.

Um sicherzustellen, dass valide Schlisse ber die Bedirfnisse der User gezogen
werden konnen, sollen allfallige Losungen mit mdglichst vielen Personen getestet
werden. Um eine grosse Anzahl an Usability Tests durchfiihren zu kdnnen,
missen demnach auch Partnerinstitutionen beigezogen und Kontakt mit deren
Bewohnerschaft gekniipft werden.

Grosse Auswirkungen bei einer spateren Umsetzung haben zudem die Gesetz-
geber, welche das Gleichstellungsrecht umsetzen méchten. Mégliche Ideen oder
Losungsansatze miissen daher angesichts der Rechtsgrundlage geprift werden.

Anhang D: Risiken

Dieser Anhang beschreibt die Projekt- und Produktrisiken. Diese werden einzeln
aufgefiihrt und nach Faktoren eingestuft. Die Einstufung geschieht aufgrund
folgender Faktoren:

— 1 bis 2: geringes Risiko, keine Risikoreduzierung notig
— 3 bis 4: signifikantes Risiko, Risikoreduzierung notwendig

— 6 bis 9: hohes Risiko, Risikoreduzierung dringend notwendig

1 (tief)

2 (mittel)
3 (hoch)

Tabelle D-1: Liste der Risikoeinstufung nach Faktoren
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Wichtigste Projektrisiken

Um magliche Probleme bei der Durchfiihrung des Projekts frihzeitig zu erkennen und korrektive Massnah-

men treffen zu kénnen, wurden in der untenstehenden Tabelle Projektrisiken dokumentiert und eingestuft.

Nr. Risiko Faktor’

1 Benutzerbediirfnisse
Relevante Benutzer-
bedirfnisse werden
nicht erkannt

2 Zeitplanung
Zeit zur Durchfiihrung einer
angemessenen Anzahl von
Iterationen reicht nicht

3 Benutzerzugang 1*3=3
Kein Zugang zu gentigend
Usern

4 Abgabetermin 1*3=3

Deadline fir Abgabe
der Arbeit wird nicht
eingehalten

5 Zielverschiebung
Projektziele verlieren
durch neue Erkenntnisse
ihre Relevanz

T Wahrscheinlichkeit x Schaden = Risikofaktor

Tabelle D-2: Projektrisiken

Massnahmen

— Mdglichst viele Usability Tests durchftihren. Durch
Feedbacks der User kann erkannt werden, ob
das getestete Objekt den Bedirfnissen entspricht.

— Bedtrfnisse durch die Fachleute und/oder Bezugs-
personen identifizieren.

— Fokus auf die wichtigsten BedUrfnisse setzen.

— Agiles Vorgehen wahlen, womit der Scope vor jeder
lteration definiert wird.

— Bereitschaft der User zur Projektteilnahme durch
die Stiftung friihzeitig abklaren lassen.

— Anforderungen an die Benutzerrekrutierung trans-
parent kommunizieren.

— Unterstltzung der rodania bei der Erarbeitung von
Unterlagen zur Férderung der Zusammenarbeit mit
anderen Institutionen.

— Durch Eigeninitiative weitere User Uber andere
Institutionen rekrutieren.

— Den gesteckten Zeitplan periodisch tberpriifen und
gegebenenfalls den Ablauf anpassen.

— Die Relevanz der Ziele neu beurteilen.

— Die Zielverschiebungen in der User Story Map
einfliessen lassen.

- Anhang D 7

Wichtigste Produktrisiken

Die Produktrisiken sind wichtig, um der Auftraggeberin eine gute Grundlage fiir die Umsetzung zu bieten.

Nr. Risiko

6 Umfang
Scope der Losung wird zu
gross und der Fokus geht
verloren

7 Registrierungsprozess
Die Hemmschwelle fiir
eine Registrierung wird zu
gross

8 Technische Aspekte
Figma verhindert eine
flissige und problemlose
Bedienung des Prototyps
(technisch bedingte
Griinde, Memory Leaks,
Weblbertragung, etc.)

9 Ziel-Diskrepanz 2*2=4
Die rodania und die Part-
nerstiftungen verfolgen
unterschiedliche Ziele mit
der L6sung

10  Realisierbarkeit 1*3=3
Das Konzept / Design der
Losung wird fiir die Umset-
zung zu komplex oder zu
aufwandig

1T Verstindlichkeit 1*3=3
Die erarbeitete Losung ist
fUr die Zielgruppe nicht
verstandlich und/oder
bedienbar

12 Login-Sicherheit 1%3=3
Das Login kann fur die
Zielgruppe nicht sicher
konzipiert werden

T Wahrscheinlichkeit x Schaden = Risikofaktor

Tabelle D-3: Produktrisiken

Massnahmen

— Losungsbereich explizit abgrenzen

— Priorisierung nach Nutzen fiir Begleitete

— Wichtigkeit eines sorgfaltig erarbeiteten Designs
der Registrierung hervorheben.

— Die erarbeiteten Grundkonzepte sollen als rudi-
mentarer HTML-Prototyp ausprogrammiert werden,
damit die Bedienung getestet werden kann.

— Aus Zeitmangel kann die Bedienung auch mit
bestehenden Webseiten getestet werden.

— Ist dies nicht erfolgreich, dann Umsetzung als
native Applikation in Betracht ziehen.

— Frihe Zusammenarbeit anstreben und Verstandnis
Uber das gemeinsame Projekt erlangen.

— Kompetenzen- und Rollenverteilung klar
kommunizieren.

— Bestehende und bewahrte Losungen berlicksichtigen.

— Die Features bezlglich Aufwand und Nutzen grob
einschatzen.

— Maglichst viele Usability Tests durchfiihren, um
reprasentative Resultate zu erhalten.

— Am Ende der Masterarbeit den Nutzen der Lésung
objektiv beurteilen, Handlungsempfehlungen abgeben
und gegebenenfalls von einer Umsetzung abraten.

— Verschiedene Login-Methoden, die den kognitiven
Fahigkeiten der User entsprechen, in Betracht ziehen.

— Unterstlitzung eines mehrstufigen Login-Verfahrens
abklaren.

— Die Erflillung der technischen Sicherheit wird wahrend
der Umsetzung geltst werden missen.
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Anhang E: Aufgabenstellung

Beschreibung der Aufgabenstellung zur

Masterarbeit
MAS Human Computer Interaction Design

Kommunikationsplattform fiir
Menschen mit besonderem
Unterstiitzungsbedarf

Franziska Walti
Rolf Huber
Daniel Keller

Allgemeine Angaben

Studierende
Daniel Keller, Consultant Web-Entwicklung
Franziska Walti, Interaction Designerin

Rolf Huber, Projektleiter Software-Entwicklung

Auftraggeber

rodania, Stiftung fir Schwerbehinderte Grenchen (SO)

Kontaktperson

Melanie Studer, Leiterin der Tagesstatte

Projektbetreuer

Patrick Steiger, Hochschule fur Technik Rapperswil
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Kontext der Arbeit

Relevanz fiir Praxispartner

Die Stiftung rodania mochte mit dem Projekt einen wichtigen Beitrag zur Erfiillung der
UN-Behindertenrechtskonvention (UN-BRK) leisten. Die Kommunikationsplattform soll
Menschen mit besonderem Unterstiitzungsbedarf in einem geschiitzten Rahmen
vernetzen und damit ein wichtiges Grundrecht gemass Artikel 19 der UN-BRK
«unabhangigen Lebensflihrung und dem Einbezug in die Gemeinschaft» gewahrleisten.

Das Ubereinkommen tiber die Rechte von Menschen mit Behinderungen
(Behindertenrechtskonvention BRK) wurde am 13. Dezember 2006 in New York von der
Generalversammlung der UNO verabschiedet.

Es ist am 3. Mai 2008 in Kraft getreten und z&hlt heute 175 Vertragsstaaten, mit einer
Besonderheit: Die BRK ist das erste internationale Spezialiibereinkemmen flr die Rechte
von Menschen mit Behinderungen.

Die BRK wurde von der Schweiz am 15. April 2014 ratifiziert und ist am 15. Mai 2014 in Kraft
getreten. Mit ihrem Beitritt zum Ubereinkommen verpflichtet sie sich, Hindernisse zu beheben,

mit denen Menschen mit Behinderungen konfrontiert sind, sie gegen Diskriminierungen zu
schiitzen und ihre Inklusion und ihre Gleichstellung in der Gesellschaft zu fordern.

Quelle UN-BRK:
https://www.edi.admin.ch/edi/de/home/fachstellen/ebab/recht/international0/uebereink
en-der-uno-ueber-die-rechte-von-menschen-mit-

Trotzdem stossen Personen mit kognitiven Einschrankungen oftmals auf Barrieren, die
verhindern, dass sie am gesellschaftlichen Leben teilhaben kénnen. Wie jedermann haben sie
das Verlangen zu kommunizieren, Freundschaften zu pflegen und Lebenspartner zu finden. In
der Realitat gestaltet sich dies jedoch schwierig, da sie nur mit den Menschen aus derselben
Institution in Kontakt kommen.

Relevanz fiir HCl| Community

Die Masterarbeit hat neben der Realisierung der Kommunikationsplattform auch das Ziel, der
HC! Community einen Mehrwert zu bieten.

Die erarbeiteten und mit Benutzern getesteten Designs und Prototypen sollen wertvolle
Erkenntnisse zur Anwendbarkeit von Interaktionsmustern und Kommunikationsformen fiir
Benutzer mit kognitiven Einschrankungen bringen.

Bereits bestehende Ressourcen, die sich mit der Kommunikation von Benutzern mit
Einschrankungen befassen, kdnnen durch diese Arbeit in der HCI Community weitere
Beachtung gewinnen. Man spricht bei diesen Ressourcen auch von Augmented and Alternative
Communication (AAC). Diese stellen fiir das anstehende Vorhaben eine wichtige Grundlage
dar.
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Metacom

Metacom ist ein Projekt in Deutschland, welches Symbole zur unterstiitzten Kommunikation
definiert. Das Vokabular umfasst aktuell rund 10'000 Symbole, mit denen sich Menschen mit
kognitiven Einschrénkungen ausdriicken kdnnen.

https: metacom-symbole.de

Die Symbolsprache kann fiir die Kommunikationsplattform eine interessante Erganzung zu
den bereits untersuchten Kommunikationsformen darstellen.

Einstufungstest

Zur Einstufung der Kommunikationsfahigkeit der begleiteten Menschen, wurden bereits Tests
entwickelt. Bei der Profilerstellung kann es hilfreich sein, die kognitive Entwicklungsstufe zu
ermitteln, damit die Inhalte benutzerspezifisch dargestellt werden.

Farbkonzepte

Farben besitzen fiir Menschen in dieser kognitiven Entwicklungsstufe eine ausgesprochen
starke Aussagekraft und Bedeutung und kénnen. Deshalb setzen Institutionen in der
Kommunikation Farbkonzepte ein. Die Tatsache, dass die eingesetzten Farbkonzepte von
Institution zu Institution variieren, birgt Herausforderungen. Trotzdem kann von den
Erfahrungen der Institutionen auch in diesem Bereich gelernt werden.

Leichte Sprache

Die sogenannt Leichte Sprache ist eine Vereinfachung der Sprache, die an die eingeschrankien
Kommunikationsfahigkeiten ihrer Benutzer angepasst ist. Die Levels beginnen bei
eingeschranktem Leseverstandnis bis hin zu Menschen mit geistigen Beeintrachtigungen.
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Aufgabenstellung & Ziele

Produktvision

Die Stiftung rodania stellt sich eine Kommunikationsplattform fir Menschen mit besonderem
Unterstiitzungsbedarf vor. Diese Kommunikationsplattform soll es erméglichen mit
Mitmenschen, Freunden und Flirts in Kontakt zu treten, sich auszutauschen und
Informationen abzuholen — dies in einem geschitzten und auch institutionsibergreifenden
Rahmen.

Die Hauptanliegen bewegen sich in den Bereichen Austausch mit Gleichgesinnten in Gruppen
und privat, Freizeitgestaltung, Freundschaftsaufbau und -pflege.

Daraus ergeben sich zu Projektbeginn folgende Losungsbereiche:
e Privater Bereich: Soziales Netzwerk fir registrierte Benutzer
e Offentlicher Bereich: Vorschau der Funktionen und Informationen zur Plattform

e \Veranstaltungen: Publikation durch Veranstalter und selbstandige Anmeldung durch
Teilnehmende

Das Projekt der rodania beschrénkt sich auf eine Zielgruppe von erwachsenen begleiteten
Menschen (18+) in der ddipalen Entwicklungsphase. Diese Entwicklungsphase findet in der
Regel vom 4. bis 6. Lebensjahr statt und zeichnet sich im wesentlichen durch die Entdeckung
der Umwelt, des eigenen Geschlechts und den Unterschieden zwischen den Geschlechtern
aus. Die Benutzer sind in der Lage ein Tablet zu bedienen.

Ziel der Masterarbeit

Im Rahmen dieser Arbeit soll benutzerzentriert und in enger Zusammenarbeit mit dem Team
der Stiftung rodania ein validierter Prototyp als Grundlage fir eine spatere Realisierung
erarbeitet werden.

Durch die hohe Komplexitét des Vorhabens sind der funktionale Umfang und die abgedeckten
Bereiche schwer abzuschatzen. Im Zentrum steht die Qualitat der Ergebnisse mit Fokus auf
der Erarbeitung einer verstandlichen Lésung fiir die Kommunikation unter Personen mit
kognitiven Einschrankungen.

Projektziele
In Absprache mit dem Arbeitgeber wurden folgende Projektziele definiert:

e Die Bedurfnisse fiir eine zielgruppengerechte Kommunikation (relevante Probleme)
erfassen sowie Schwerpunkte fiir die zu erarbeitenden Funktionen setzen.
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e Mdgliche bestehende Kommunikationsmittel flir Menschen mit besonderem
Unterstiitzungsbedarf untersuchen und wenn zweckmassig in unserer Lésung
integrieren.

e Bekannte oder neu erarbeitete Interaktionsmuster auf ihre Eignung fir Menschen mit
kognitiver Einschrankung prifen und dokumentieren.

e Fiir die priorisierten Funktionen mindestens Lo-Fi-Prototypen als Grundlage fiir eine
spatere Realisierung erstellen und testen.

Lernziele

Das Projektteamn setzte sich folgende Lernschwerpunkte:

e FErfahrungen zum Einstieg und der Anwendung des Vorgehensmodells Lean UX
sammeln. In unserem Team besitzt noch niemand Erfahrung mit diesem Vorgehen.

e Spezifische Umsténde, die bei Usability Tests mit Menschen mit besonderem
Unterstiitzungsbedarf beachtet werden miissen, kennenlernen.

e Kommunikationsformen fiir Menschen mit besonderem Unterstiitzungsbedarf
kennenlernen.

e Relevante Accessibility-Aspekte in Bezug auf die Zielgruppe kennenlernen.

e Bildsprache zur Unterstiitzung der Accessibility kennenlernen.

Abgrenzungen

Von den drei genannten Bereichen wird vom privaten Bereich der htchste Nutzen flr die
Zielgruppe erwartet.

e Diese Arbeit beschrankt sich deshalb auf den privaten Bereich.

e Der offentliche Bereich und Veranstaltungen werden nicht als Teil der Arbeit
betrachtet.

6/10
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Vorgehen

Projektinitialisierung

In der Projektinitialisierung wird mit dem Auftraggeber gemeinsam die Produktvision geformt.
Research zum Thema «Kommunikation fiir Menschen mit besonderem
Unterstiitzungsbedarf» und zur Accessibility sowie eine grobe Projektplanung sind weitere
Aufgaben, die zu diesem ersten Schritt gehdren.

Magliche Funktionen, die die ermittelten BedUrfnisse abdecken, werden in einer User Story
Map festgehalten. Das Team geht davon aus, dass die Fllle an neuen Erkenntnissen wahrend
des Projektverlaufs wachst und sich die User Story Map beziiglich Inhalt und Priorisierung der
Funktionen andern wird.

Projektdurchfiihrung

Da das Projektteam noch wenig Fachwissen in Bezug auf Menschen mit kognitiven
Einschréankungen hat, fiel der Entscheid auf ein agiles und iteratives Vorgehen nach Lean UX.
Mit der Durchflihrung von mehreren lterationen sollen zeitnah maglichst viele Erkenntnisse
gewonnen werden.

Eine Iteration nach Lean UX beginnt jeweils mit einer Hypothese, was sich fiir die gegebene
Situation bestens anbietet. Details und unterstiitzende Denkmodelle werden im Rahmen der
Projektinitialisierung und auch spéater im Projekt in Betracht gezogen — und wo sinnvoll -
eingesetzt.

Dieses Vorgehen gestattet ein schrittweises Herantasten an ein fur die Benutzer maglichst
verstandliches Konzept. In der Folge kann dieses fiir die Ausarbeitung weiterer Funktionen
eingesetzt werden.

Herkommliche User Research Methoden wie Interviews und Umfragen sind mit den
begleiteten Menschen nur begrenzt moglich. Deshalb sollen durch das Expertenwissen der
Initiantin/-nen moglichst rasch erste Versuchsobjekte entstehen, um experimentell mit
Usability Tests fiir die Benutzer funktionierende Interaktionsmuster zu finden.
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Randbedingungen, Besonderheiten

Zugang zu Benutzern

Der Benutzerzugang wird tber die Institution rodania gesichert. Zudem arbeitet rodania auch
mit Partnerinstitutionen zusammen, um weiteren Zugang zu Benutzern zu sichern. Als erklarte
Corona-Massnahme hat die Stiftung aufgrund der aktuellen Lage beschlossen, den
physischen Kontakt zu den Benutzern bis auf weiteres nicht zu gestatten. Allfalliger
Benutzerkontakt wiirde in dieser Zeit remote stattfinden.

Der Auftraggeber und das Projektteam sind sich bewusst, dass Benutzerkontakte (z.B. bei
Usability Tests) generell mit Betreuung stattfinden missen.

Geheimhaltung

Es ist kein NDA nétig. Die 6ffentliche Prasentation der Arbeit stellt kein Problem dar.

Rechte

Alle, die an der Kommunikation fur Personen mit besonderem Unterstiitzungsbedarf
interessiert sind.

Verwendung

Die HSR ist eine offentliche Institution. Somit gilt der Unterricht an der HSR als 6&ffentliche
Veranstaltung. Elemente der Masterarbeit, die sowohl im Anhang als auch im Bericht als
nicht-6ffentlich oder als geheim publiziert werden, diirfen demnach auch nicht im
HCID-Unterricht genutzt werden.

Zwischen dem Auftraggeber und dem Projektteam besteht keine
Geheimhaltungsverpflichtung (NDA). Somit dirfen implizit alle Inhalte des Berichts und der
Anhange im HCID-Unterricht genutzt werden.

Missten dennoch — wider Erwarten — einzelne Elemente im Bericht oder im Anhang als
nicht-6ffentlich oder als geheim eingestuft werden, dann werden die betroffenen Abschnitte
klar als «geheim» markiert. Diese dirfen in der Folge auch nicht im HCID Unterricht genutzt
werden.
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Bedingungen flir Auftraggeber
Text aus Reglement

e Masterarbeiten im MAS HCID kostet den Auftraggeber nichts, denn es handelt sich um
eine studentisches Lernprojekt, dessen Ergebnis nicht garantiert werden kann. Von den
Studierenden wird eine Arbeitsleistung von 300h erwartet. In dieser Zeit ist auch die Zeit
flir die Erstellung der schriftlichen Ausarbeitung der Masterarbeit (50 — 100 Seiten)
enthalten. Die Arbeit sollte eine mdglichst umfassende Dokumentation der
Arbeitsresultate und des Arbeitsprozesses enthalten, sowie eine Reflexion zum Vorgehen
und den Resultaten. Eine explizite Nennung des Auftraggebers in der &ffentlichen Arbeit
ist nicht erforderlich: Auftraggeber kénnen anonym bleiben.

e Der Auftraggeber muss fir die Arbeit die nétige Unterstiitzung liefern: Zugang zu
Ressourcen, Personen, Endbenutzern. Konkret wurde sich auf die folgenden Ressourcen
geeinigt, welche vom Auftraggeber zur Verfligung gestellt werden: ... [Die Auflistung der
bereitgestellten Ressourcen sollte moglichst spezifisch sein]

e Rechte an den Arbeitsresultaten: Die mit der Arbeit ver&ffentlichen Resultate konnen ohne
Einschrankung im Unterricht der HSR genutzt werden. Ohne anderslautende Reglung
gehoren die in der Masterarbeit erarbeiteten Resultate den Studierenden. Fur die in dieser
Arbeit erarbeiteten Resultate gelten die folgenden Regeln: [z.B.: Die Studierenden, der
Auftraggeber und die HSR diirfen die erarbeiteten Resultate nutzen und weiterentwickeln.
Der Ursprung der Resultate (Masterarbeit HCID der HSR und die Namen der
Studierenden) sollte dabei auch fir Ausstehende sichtbar bleiben]

e Masterarbeiten im MAS HCID werden grundsétzlich verdffentlicht. Insbesondere muss
die Arbeit am Kick-Off und an der 6ffentlichen Abschlussprasentation vorgestellt werden
kénnen und bei einem Peer Review von einer anderen Gruppe gegengelesen werden
kénnen. Die schriftliche Masterarbeit wird im Regelfall kurz nach der Diplomierung der
Studierenden im ePrints der HSR publiziert. Hierbei ist es mdglich auf die Publikation
bewerteter, aber vertraulicher Anhange zu verzichten. Die Studierenden werden darauf
achten, dass keine Adressen, Telefonnummern und andere persénliche Daten von
Personen ausserhalb

e Der Studierendengruppe publiziert werden. Eine verzdgerte Publikation der Arbeit
(maximal 2 Jahre) kann vom Auftraggeber beantragt werden. Dies ist in der
Aufgabenstellung und in der abgegebenen Arbeit (Deckblatt mit Informationen zur
Geheimhaltung) explizit zu vermerken [z.B.: Der vollstandige Bericht der Masterarbeit darf
erst zwei Jahre nach der Diplomierung der Studierenden auf dem ePrints der HSR
publiziert werden.]. Auch bei verzégerter Publikation werden Titel der Arbeit, Namen der
Studierenden MAS HCID Reglement 2020 - Seite 9 und ein von den Studierenden zu
erstellendes Abstract der Arbeit (Text, nicht Pdf) relativ direkt nach der Diplomierung
publiziert.

e Geheimhaltung wahrend der Arbeit: Es ist moglich, dass Studierende, Betreuer und
Co-Referent ein personliches NDA mit dem Aufraggeber abschliessen. Eine zeitliche
Beschréankung des NDAs [z.B. bis zur Verdffentlichung der Arbeit] ist notwendig.
Haftungsanspriche gegen die HSR sind hierbei nicht moglich.
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Unterschrift der Auftraggeber und Betreuer der
Masterarbeit

Auftraggeber

/ 7S.05.2020 Grencnen

Melanie Studer, Stiftung rodania Datum Ort

Betreuer der Masterarbeit

//9 o T505 %% il

i
Patrid(g'@er, HSR ' Datum
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Anhang F: Auf dem Markt erhaltliche

Applikationen

Es bestehen diverse Applikationen, die auf Menschen mit kognitiven Beeintréchti-
gungen ausgelegt sind. Eine Ubersicht tiber diese Applikationen bietet die Liste der
Schweizerischen Stiftung fiir elektronische Hilfsmittel FST, welche sich mit Tech-
nologien fiir Menschen mit Behinderung beschaftigt [Stiftung fir Menschen mit

Behinderung]. Die Liste ist grosstenteils durch Empfehlungen von Usern und
Fachpersonen aus der Praxis entstanden.

STIFTUNG FST, APPS FUR MENSCHEN MIT BEHINDERUNG (2015)

FunFireworks Gratis Durch BerUhren des Bildschirmes wird ein Feuerwerk geziindet.
Matthew Tomlinson Far Kinder mit kognitiven und kérperlichen Einschrankungen nutzbar.
D. Arab. C.N. E, F. Heb., | Ziele: erstes Ausprobieren des Touchscreen, Spass. Unterhaltung,
KRS Ursache-Wirkung erfahren.
Cause and Effect Sensory CHF 3.- 21 verschiedene Sounds 6 visuelle Effekte speziell fur erstellt fir Kinder
Light Box mit kognitiven, visuellen und kérperlichen Einschrankungen. Auch erhalt-
Cognable liches App von Cognable Sensory Sound Box.
Ziele: erstes Ausprobieren des Touchscreens, Ursache-Wirkung erfahren,
Spass am ,,Selber-Kénnen*.
Babylooba CHF 1.- Sehr klare und einfache Formen, Farben und Gerdusche erscheinen bei
Peter Berglund berthren des Bildschirmes.
Far Kinder mit kognitiven und kérperlichen Einschrankungen nutzbar.
Englisch
Ziele: erstes Ausprobieren des Touchscreen, Spass am ,,Selber-Kénnen®,
Ursache-Wirkung erfahren, Ursache-Wirkung erfahren.
CHF 1.- Durch BerUhren des Bildschirmes kdnnen verschiedene musikalische und

P Babys Musical Hands
|/ Streaming Colour
J\ Englisch

visuelle Effekte ausgeldst werden.
Far Kinder mit kognitiven und kérperlichen Einschrankungen nutzbar.

Ziele: erstes Ausprobieren des Touchscreen, Spass, Unterhaltung,
Ursache-Wirkung erfahren.

Abbildung F-1: Liste von Applikationen flir Menschen mit kognitiven Beeintrachtigungen

Viele der aufgeflihrten Apps kénnen zur einfachen oder auch komplexeren

Kommunikation mit einer physisch prasenten Person und teilweise sogar zur
Online-Kommunikation eingesetzt werden. Nachfolgend werden einige Apps
kurz beschrieben.

WMDWF

Die Applikation WMDWF bietet eine Begriffs- und Gebarden-
sammlung mit Bildern und Videos fiir Menschen mit kogniti-
ven Beeintrachtigungen, welche sich mit der Lautsprache
ungenlgend verstandigen kénnen.

Kosten: CHF 25.-

GoTalk Now

Eine App im Bereich der Unterstiitzten Kommunikation ist
GoTalk Now. Sie gibt die M&glichkeit fiir eine symbolisierte
Kommunikation. Zusatzlich zur App ist ein Grid erhaltlich,
welches Menschen mit eingeschrankten motorischen
Fahigkeiten mehr Treffsicherheit in der Bedienung bietet. Die
App dient zum gezielten Auswahlen und Erzahlen von
Symbolen und enthélt ebenfalls Geschichten und Ubungen.

Kosten: CHF 80.—

Predictable Deutsch

Die Applikation Predictable Deutsch ist eine i0S-Applikation,
welche Text zu Sprache verarbeitet. Sie bietet Funktionen im
Bereich der Unterstiitzten Kommunikation und enthalt sogar
eine Social-Media-Integration.

Kosten: CHF 160.—

Fazit der Marktanalyse
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Abbildung F-2:
App-lcon WMDWF

Abbildung F-3:
App-Icon GoTalk Now

Abbildung F-3:

deutSCh App-Icon Predictable

Deutsch

Die meisten Apps dienen lediglich zur Kommunikation mit physisch prasenten
Personen. Durch die Méglichkeit zur Social-Media-Integration einiger Applikationen
kénnen diese sogar als Hilfsmittel zur Kommunikation online verwendet werden.

Viele Personen der Zielgruppe kdnnen jedoch nicht lesen und sind durch ihre
kognitive Einschrankung und den unzahligen Funktionen der Social-Media-Plattfor-
men rasch Uberfordert. Diese Plattformen sind allgemein zuganglich, was die

Gefahr von Missbrauch aus der Offentlichkeit mit sich bringt.
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Anhang G: Projektplan

2020
ID AUFGABENTITEL STARTDATUM  FALLIGKEITSDATUM AUGUST SEPTEMBER OKTOBER NOVEMBER DEZEMBER JANUAR
Phasen
Projektfindung
Initialisierung
Iterationen
3.1 An Veranstaltung teilnehmen 05.06.20
3.2 Events entdecken 26.06.20
3.3 Uber Events vernetzen 17.07.20
34 Konversation halten 21.08.20
3.5 Personen finden 02.10.20
4 Dokumentation
4.1 Schulbetrieb (Schreibkurse, Peer-Review)
42 Recherchen
4.3 Bericht, Fokus 04.12.20
4.4 Bericht, Rohfassung, inkl. priv Feedback 18.12.20
4.5 Bericht, Design
4.6 Bericht, Korrekturen und GzD
4.7 Bericht, Abgabe 29.01.21
4.8 Prasentation, Fokus
4.9 Présentation der Arbeiten 05.02.21

WS=Workshop, UT=Usability Tests, NB=Nachbearbeitung

Abbildung G-1: Projektplan
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Anhang H: Methoden

Blitzlicht

In Workshops kann es immer wieder wichtig sein, die Meinung aller Teilnehmenden
zu horen. In einem Blitzlicht erhalt jeder Workshop-Teilnehmende Zeit, um seine
Meinung zu einem bestimmten Thema kundzutun.

Nachdem im Workshop der ersten Iteration wichtige Informationen identifiziert
und in einem Affinity-Diagramm zusammengetragen wurden, konnten alle Personen
des Workshop-Teams die fiir sie wichtigsten Inhalte mit Punkten markieren.
Daraufhin argumentierte jedes Mitglied in der Blitzlicht-Methode innert 30 Sekun-
den fir die Relevanz dieser Inhalte.

Brainwriting 6-3-5

Brainwriting 6-3-5 ist eine Kreativitatstechnik, die Gruppen dabei hilft, neue und
ungewohnliche Ideen in Bezug auf eine Problemstellung zu entwickeln. Sechs Teil-
nehmende erarbeiten jeweils drei Ideen in finf Durchlaufen. Nach der Formulie-
rung von drei Ideen werden diese weitergereicht und das nachste Gruppenmitglied
versucht, die genannten Ideen weiterzuentwickeln [Steimle & Wallach 2018].

Nachdem im Kickoff-Workshop bereits die Produktvision geformt werden konnte,
sollte durch diese Methode in der ersten Iteration das Blickfeld nochmals gedffnet
und in kurzer Zeit weitere Ideen generiert werden.

Morphologischer Kasten

Mit einem morphologischen Kasten lassen sich komplexe Aufgabenstellungen
systematisch analysieren. Dabei wird der betrachtete Gegenstand (z.B. das
Produkt oder die Problemstellung) strukturiert in Parameter zerlegt und fiir diese
mogliche Varianten aufgelistet. Danach werden die verschiedenen Auspragungen
der Parameter gesammelt und sinnvolle Kombinationen identifiziert.

Der morphologische Kasten wurde eingesetzt, um die Unterschiede zwischen
potenziellen Proto-Personas zu erkennen.

——————SSSTT . AnhangH

Zurufliste

Bei der Zurufliste stellt die moderierende Person eine Frage und notiert alle zuge-
rufenen Antworten aus dem Plenum auf einem Flipchart. Alle Beitrage werden
mdoglichst im Originalton unzensiert festgehalten. Bei langen Beitrdgen bittet die
moderierende Person den Teilnehmenden um eine Kurzform des Zurufs.

Durch die Zurufliste konnten in der flinften Iteration rasch Ideen gesammelt
werden. Da alles im Plenum besprochen wurde, inspirierten sich die Workshop-Teil-
nehmenden gegenseitig und generierten dadurch weitere Ideen.

Im gegebenen Setup funktionierte diese Methode sehr gut — auch darum, weil
sich die Teilnehmenden kannten. Waren diese Voraussetzungen nicht gegeben
gewesen, hatte sich die eine oder andere Person scheuen konnen, ihre Gedanken
offen in die Runde zu rufen.

Annahmen-Map

Im Rahmen der Produktentwicklung miissen besonders zu Beginn oft Annahmen
getroffen werden. Manche davon kénnen den Erfolg eines Produkts grundlegend
geféhrden und bediirfen einer genaueren Uberpriifung. Mithilfe einer Annahmen-
Map kann die Kritikalitat von Annahmen eingestuft und jene identifiziert werden,
die zwingend Uberprift werden missen [Steimle & Wallach 2018].

Die Annahmen-Map wurde in der fiinften Iteration in der Phase Understand zur
Priorisierung der Inhalte aus der Zurufliste eingesetzt.
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Anhang I: Accessibility-Empfehlungen Anhang J: Sekundare Persona Leonie

Photo by Horsche on iStock

Verwendung von Leichter Sprache

Texte sollen in einer Alltagssprache, kurz und verstandlich formuliert sein. Dafir Alter
kann die sogenannte Leichte Sprache eingesetzt werden, welche Richtlinien zur 47
Satzkonstruktion und Wortwahl bietet. Der Einsatz von Fach- und Fremdwdortern

ist zu vermeiden. Familie

Eltern und ein Bruder
Einsatz von lesbaren Schriften

Als Standardschrift soll eine gut lesbare Schrift verwendet werden, wobei serifen-
lose Schriften im Allgemeinen leichter zu lesen sind. Der Text ist in einer an-
gemessenen Schriftgrosse abzubilden. Bei einem digitalen Geréat entspricht das
einer Grosse von minimum 1 bis 1,2 em. Von der Verwendung von Mustern,
Hintergrundbildern oder geringen Kontrasten in Kombination mit

Text wird abgeraten.

Wohnsituation
Unter der Woche bei rodania am
Wochenende bei den Eltern

Klare Darstellung von Inhalten

Die Inhalte missen klar strukturiert und das Schriftbild sauber sein. Lediglich
Absatze bis maximal sechs Zeilen sind empfohlen. Wichtige Bereiche sollen
gestalterisch hervorgehoben und unterschiedliche Themen mit Vorteil voneinander
getrennt werden.

Ziele Frust
E,mfa,Che Nawgatlo,,n un,d erentlerung L , , — Leonie ist auf fir sie bedienbare Kommuni- — Apps wie Whatsapp sind fir sie nicht
Eine simple, klare und dbersichtliche Gestaltung von Navigationsbereichen hilft . . . - . ,
. C . . . kations-Tools angewiesen um Kontakte pflegen bedienbar. Die Firmen haben an ihrer Ziel-
zur einfachen Orientierung. Es wird geraten, sich an geltende Konventionen zu B . .
. i . _ zu konnen. gruppe offensichtlich wenig Interesse.
halten. Navigations- und Inhaltsbereiche sollen visuell gut getrennt sein.
— Sie findet es zudem sehr Interessant an der — Es gibt kaum Dinge, die sie selber ent-
Einheitliche Gestaltung interaktiver Elemente Entwicklung der Plattform beteiligt zu sein, da scheiden und tun kann. Dies empfindet sie
Um eine leicht versténdliche Benutzerfiihrung zu erzielen, miissen Elemente endlich mal etwas flr sie entsteht. als sehr ungerecht.
einheitlich gestaltet werden. Den Usern soll ausserdem die Mdglichkeit geboten — Sie mochte mit ihrer ehemaligen Schulfreundin
werden, einen Fehler auf einfache Weise zu korrigieren. Sandra ab und zu ein Quiz spielen.

Verwendung von bildlichen Darstellungen

Vor allem in Kombination mit anderen Medien (z.B. Text und Audio) kénnen Personlichkeit
Piktogramme, optische Signale und Symbole helfen, Bedeutungen und

Zusammenhange besser zu verstehen. Es wird geraten, wenn immer maglich

bekannte Darstellungen zu verwenden.

Sie ist eher scheu und braucht viel

Zeit und Vertrauen, sich mit jemandem
° auszutauschen. Vielleicht bietet ihr

die App ein guter Kanal dies etwas zu

Sinnvoller Einsatz von Animationen iben

Bei Animationen ist generell Zurlickhaltung geboten. Zwar eignen sich gezielte
Animationen sehr gut, um Aufmerksamkeit zu btindeln. Auf zu viele, blinkende oder
flackernde Animationen soll jedoch verzichtet werden.

Sie ware sich ihres Handelns
durchaus bewusst und kénnte daflr
Verantwortung Ubernehmen. Leider
fehlt ihr oft die Moglichkeit dazu.
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Kognitive Fahigkeiten

Unterstiitzungsbedarf

Abbildung J-1: Sekundére Persona Leonie

Gesprache mit ihr brauchen Geduld.
Aber Leonie geniesst es sichtlich,
wenn sich jemand fir sie Zeit nimmt.
Sie versteht ihr Gegeniiber und teilt
sich mittels Sprachausgabe des
Tablets mit.

Sie orientiert sich flink an Symbolen.
Durch die vielen Alltagsherausforde-

rungen bleibt ihr wenig Kapazitat, sich

sprachlich weiterzubilden.

Schreiben zu lernen liegt fir sie in
weiter Ferne.

Ihre Sehschwache lasst sie lediglich
Unterschiede in Farben erkennen.
Einzelne Farben kann sie nicht
wiedererkennen.

Leonie sitzt im Rollstuhl und ist in
ihren Bewegungen stark einge-
schrankt. Mit einem Raster kann sie
Apps auf ihrem fix montierten Tablet
bedienen.

Leonie braucht bei jeder Aktivitat viel
Unterstlitzung. lhre Lernfortschritte
sind durch ihre grossen Herausforde-
rungen eher klein.

Sie braucht jemanden, der ihr den
Weg innerhalb der App zeigt.

~—————WNET Anhang K

Anhang K: User Research

Aktivitaten
An dieser Stelle werden die Aktivitaten, welche Informationen zu den Usern
lieferten, aufgelistet.

Kickoff mit Auftraggeberin
— Fachwissen Uber die Begleiteten

— Fokussierung auf BedUrfnisse der Begleiteten

Umfrage Benutzereinschatzung

— Die drei beteiligten Institutionen wurden gebeten, die teilnehmenden Begleiteten
nach verschiedenen Kriterien zu Verhalten und Skills einzustufen.

— 44 User innerhalb der fokussierten Zielgruppe wurden eingestuft.

Qualitative Beschreibungen zu Usern
— 5 Beschreibungen zu Usern der rodania

— Weg nicht weiter verfolgt, da zu aufwandig fiir alle Beteiligten

Design Thinking Workshop Iteration 1
— Interview mit Experten der Unterstltzten Kommunikation
— Generelle Bedirfnisabfrage zur Design Challenge «Vernetzen»

— Feedback zu ersten Ideen von den UK-Experten

Design Thinking Workshops (Iterationen 2 bis 5)

— Interviews mit Begleiteten der drei teilnehmenden Institutionen

Wichtigste Bedirfnisse mittels Interviews erfragen

Workshop-Teilnahme des Fachteams

Aufbau Empathie

Usability Tests (Iterationen 2 bis 5)
— Mit Begleiteten aus den drei Institutionen
— Reaktion auf Bedienkonzepte und getestete Funktionen

— Feedback der Begleiteten

137



138 AnhangK [ - ——————_SET . Anhang K 139

Persona Analyse Durch Ein-/Ausblenden individueller User machte es den Anschein, dass sich zwei
Frih wurden die Institutionen gebeten, die teilnehmenden Begleiteten nach 9 Gruppen formen. Als die als Gruppe identifizierten User zusammen eingeblendet
bipolaren Kriterien auf einer Skala von 1 bis 7 einzustufen. Um keine Wertung zu wurden, war das Bild leider immer noch wild und divers. Auch das Weglassen
suggerieren und die genaue Betrachtung der Kriterien zu férdern, korrelierte links/ gewisser Kriterien und User anderte daran nichts (Abbildung K-2 und K-3).

rechts bewusst nicht.

Datenschutz

Um eine Anonymisierung der Daten zu vereinfachen und auch das Team im Gruppe 1: 20 User

Kontakt mit den Begleiteten nicht zu beeinflussen, wurde ein Nummerierungssys-

tem eingeflihrt. So mussten in Beschreibungen und Diagrammen keine Namen 35 chart by amCharts
genannt werden und hinterliessen im Anderungsverlauf keine Spuren. motorisch fit

Pattern-Suche

Bei den 44 Begleiteten zeigen die visualisierten Eigenschaften keine erkennbaren symbole -
Patterns. Es lasst sich erahnen, dass es alle Kombinationen gibt und die Suche

nach Patterns nicht einfach wird.

formuliert -

JS chart by amCharts

motorisch fit - - _ ) — viele Farben -
symbole -
selbstandig iPad +
formuliert -
viele Farben - App Unterstiitzung -
selbsténdig iPad
introvertiert -
App Unterstiitzung
introvertiert - spricht

spricht -

verantwortungsvoll -

verantwortungsvoll -

w
@
~

1 2 3 4

N
w
&
v
(-]
~
@

0 1
Abbildung K-1: Visualisierung aller Benutzereinstufungen Abbildung K-2: Visualisierung Benutzereinstufungen Gruppe 1
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Gruppe 2: 9 User introvertiert

JS chart by amCharts

motorisch fit -

-

symbole

formuliert -

viele Farben -

verantwortungsvoll -

selbstandig iPad

App Unterstitzung

T T T

<} 2 3 4 5 6 7

— Abbildung K-4: Visualisierung Einstufungen Gruppe 1 fur zwei Kriterien

spricht
Fazit
verantwortungsvoll Geméss Kim Qoo.dwm [GoodW|r.1 2009] .smd demograﬂsche und verhal?ens—
spezifische Kriterien relevant. Die Auseinandersetzung mit den Ergebnissen fiihrte
H 2 3 ; 5 ; 7 zum Schluss, dass die Erkenntnisse interessante Hinweise fir das Produkt

bringen. Die Identifikation von Patterns zur Bildung einer Persona, welche ver-
tretend flr eine Gruppe von Usern mit diesen Patterns steht, ist in diesem Fall
nicht moglich, da jede Person eine sehr individuelle Kombination mit sich bringt.

Abbildung K-3: Visualisierung Benutzereinstufungen Gruppe 2

Die Darstellung zweier Kriterien (Abbildung K-4) verdeutlicht die Diversitat der Die Situation der begleiteten Menschen ist besonders. Viele ihrer demografischen
Eigenschaften. Der Versuch, mit lediglich zwei der interessantesten Eigenschaften Eigenschaften (Lebenstil, Haushalt, Wohnort) hangen stark von ihren M&glich-
ein Muster zu identifizieren, scheiterte. In der Darstellung ist erkennbar, dass es keiten und ihrer Platzierung in den Institutionen ab. Die Personen sind aufgrund
jede Auspragung in nahezu jeder Kombination gibt. des hohen Betreuungshedarfs immer noch stark eingeschrankt und durch ihr

Umfeld beeinflusst. Die Verhaltensweisen bezogen auf das Alter sind beispielsweise
weniger relevant, da auch altere Personen sich immer noch in einer psycho-
sexuellen Entwicklungsphase befinden. Die Zielgruppendefinition wurde bereits
zu Beginn des Projekts auf Personen in der 6dipalen Phase eingeschrankt.

Durch die kompetente Vorselektion durch das Fachteam der Institutionen liessen
sich mit vertretbarem Aufwand innerhalb der Zielgruppe keine klassischen
Personas mehr unterscheiden.



142 AnhangK I C NN Anhang K 143

Analyse nach Haufigkeit
Gesamtsample: 44 Begleitete Personen

Legende
Spalte: Antwort (Werte 1 bis 7)
Zeile: Kriterium (9)

Stufe 1 — Verteilung
Diese Tabelle enthalt die Summe der Einstufung pro Kriterium.

O 00 N & g & W N =

Tabelle K-1: Auswertung Einstufungen nach Anzahl Antworten detailliert

Stufe 2 - Verdichtung

Da die Verteilung an vielen Stellen sehr ausgeglichen ist, wurde eine Verdichtung
bzw. ein Zusammenzug der Antworten vorgenommen. Diese Darstellung macht
die Situation bereits etwas lesbarer.

O 00 N o g b W N =

Tabelle K-2: Auswertung Einstufungen nach Anzahl Antworten verdichtet

Stufe 3 — Mehrheiten bestimmen
Nun wurde pro Kriterium die Bezeichnung der Polaritat hinzugenommen und noch
mehr verdichtet.

Legende

< oder > klare Mehrheit
<= oder => Tendenz

= ausgeglichen

Versteht nur einfache Symbole = kann Leichte Sprache lesen

kann Leichte Sprache schreiben = kann nicht schreiben

AW =

Tabelle K-3: Bestimmung Tendenzen



Stufe 4 — Beschreibung der Resultate
Dieser Schritt fasst die Resultate pro Kriterium in Worte.

Die meisten sind motorisch fit oder haben leichte Einschrankungen.

Einige verstehen Leichte Sprache, viele orientieren sich aber nur an Symbolen.
Einige konnen Leichte Sprache schreiben, viele jedoch nicht.

Die meisten kdnnen Farben unterscheiden.

Die meisten kdnnen ein Tablet mehr oder weniger selbstandig verwenden.
Einige brauchen dabei etwas Unterstiitzung.

Viele verwenden Apps selbstandig oder mit minimaler Unterstiitzung.

Die Personen sind tendenziell eher extrovertiert.

Eine klare Mehrheit kann gut sprechen, einige jedoch gar nicht.

Die meisten konnen die Folgen ihres Handelns nicht abschatzen.

a ;M wN =

O 00 ~N O

Zusatzliche Beobachtungen aus Interviews und Usability Tests
— Betreute sind oft sehr auf sich selbst bezogen.

— Soziale Kontakte dienen der Unterhaltung. Das reine «Socializing» steht nicht im
Vordergrund.

— Etwas selbststandig tun zu kdnnen ohne jemanden fragen zu missen, ist den
Personen wichtig.

— Viele haben wenig Ubung mit Computern. Sie sind aber interessiert und lernen
schnell, wie man damit umgeht.

— Durchgangige Patterns werden schnell erlernt. Im Gegenzug sind
Unregelmassigkeiten sehr schwierig fir die Begleiteten.

Strategie/Vorgehen Personas

— Personas zu identifizieren, die einer Gruppe echter Personen im Sample dahnelt,
ist nicht moglich. Vermuteter Grund: Die Auswahl der Personen durch das
Fachteam war bereits sehr gut.

— Alle Personen im Sample sollten beachtet werden. Einige werden etwas mehr
Unterstiitzung brauchen.

— Die primare Persona ist Dario, der bei allen Kriterien der Mehrheit entspricht.

— Die sekundare Persona ist Leonie, die bei allen Kriterien der Minderheit
entspricht.

— Die Applikation muss fiir die primare Persona ideal sein und fiir die sekundare
Persona mit mdéglichst geringer Unterstiitzung verwendet werden kénnen.

Input fiir Personas aus der Einstufung
Wie im vorherigen Punkt erwahnt, wird die Primar-Persona mit den Eigenschaften
der meisten User definiert. Auf der anderen Seite gibt Leonie als Sekundar-Persona
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der Minderheit ein Gehdr. Auch fir sie soll die Kommunikationsplattform nutzbar
sein und Spass machen. Vielleicht braucht sie jedoch da und dort etwas mehr
Unterstltzung.

Hier werden die Resultate fir jedes Kriterium fir die beiden Personas beschreibende
Satze umgewandelt, welche der Persona-Definition helfen sollen.

Kriterium
1

Primare Persona Dario

Dario ist motorisch fit und kann sein iPad
problemlos bedienen.

Er versteht einige Worter in Leichter Sprache,
ist aber froh um die Symbole um sicher zu
sein.

Das Schreiben fallt ihm schwer. Aber er
trainiert sich alltégliche Begriffe mit einer
App an.

Um sich schnell zu orientieren helfen ihm
definierte Farben, die er sehr schnell wieder-
erkennt.

Er besitzt ein eigenes Tablet und entscheidet
somit selber wann er was damit macht.

Er braucht ganz selten Hilfe, wenn er etwas
nicht mehr findet.

Dario teilt gerne mit, was er erlebt hat und
was ihm gefallt bzw. nicht gefallt.

Mit ihm kann man Gesprache flihren. Er ist
es auch gewohnt mit seiner Familie zu
telefonieren oder Sprachnachrichten zu
verschicken.

Leider darf er nicht selbststandig aufs
Internet zugreifen. Er hat in der Ver-
gangenheit teure Dinge bestellt und sich
auf Facebook unvorteilhaft exponiert.

Tabelle K-4: Inputs fir Personas

Sekundare Persona Leonie

Leonie sitzt im Rollstuhl und ist in ihren
Bewegungen stark eingeschrankt. Mit
einem Raster kann sie Apps auf ihrem fix
montierten Tablet bedienen.

Sie orientiert sich flink an Symbolen. Durch
die vielen Alltagsherausforderungen bleibt

ihr wenig Kapazitat, sich sprachlich weiter-
zubilden.

Schreiben zu lernen liegt fiir sie in weiter
Ferne.

Durch ihre Sehschwache erkennt sie
lediglich starke Kontraste. Einzelne Farben
erkennt sie nicht.

Leonie braucht bei jeder Aktivitat viel
Unterstiitzung. Ihre Lernfortschritte sind
durch ihre grossen Herausforderungen eher
klein.

Sie braucht jemanden, der ihr den Weg
innerhalb der App zeigt.

Sie ist eher scheu und braucht viel Zeit und
Vertrauen, sich mit jemandem auszutau-
schen. Vielleicht bietet ihr die App ein guter
Kanal, dies zu Uben.

Gesprache mit ihr brauchen Geduld. Aber
Leonie geniesst es sichtlich, wenn sich
jemand flr sie Zeit nimmt. Sie versteht ihr
GegenUber und teilt sich mittels Sprach-
ausgabe des Tablets mit.

Sie ware sich ihres Handelns durchaus
bewusst und kénnte daflir Verantwortung
tbernehmen. Leider fehlt ihr oft die Mdglich-
keit dazu.

Die Persona-Beschreibungen sind als separate Artefakte aufgefiihrt.
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Anhang L: Beispiel Fragebogen
«Persona Analyse»

Menschen 18+ in der odipalen Entwicklungsphase

Links oder Rechts hat keinen Zusammenhang mit der Wertigkeit einer Einstufung.

12 |3 |4 |5 |6 |7
motorisch fit X motorisch stark eingeschrankt
Trifft normale Buttons (ca. Braucht trotz Raster
1cm x 1cm) problemlos. Unterstiitzung
z.B. Handfihrung durch
Betreuungspersonal
Ketehtnueliache X kann Leichte Sprache lesen
Symbole
Versteht Bedeutung von Versteht Texte, die in leichter
Grundformen und simple Sprache verfasst sind.
Symbole. z.B. lachender
Emoji, Kreis, Rechteck etc.
LZL .Lelchte S X kann nicht schreiben
schreiben
Kann Gedanken in Worten Druckt sich lediglich mit
ausdrucken. Symbolen und ewvtl. Fotos,
Audio aus.
kann viele Farben s kann Farben rudimentar

problemlos unterscheiden

unterscheiden

Unterscheidet verschiedene

Nuancen der gleichen Farbe.

Kann nur Grundfarben
unterscheiden
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kann iPad selbsténdig
verwenden

braucht Unterstitzung fur die
Inbetriebnahme

Nimmt das iPad ins eigene
Zimmer mit und setzt es
selbstandig bei Bedarf ein.

Einschalten und offnen der
gewunschten Anwendung
erfolgt durch die
Betreuungsperson.

braucht bei der
6 |Bedienung/Navigation einer
App permanent Betreuung

navigiert selbstandig durch die
App

Kann keine Funktion
selbstandig durchfihren.

Fuhrt alle Funktionen
selbstandig aus.

7 list introvertiert

ist extrovertiert

Fahlt sich in einer 1:1
Unterhaltung wohl und
exponiert sich ungern.

Teilt seine Gedanken und
Erlebnisse gerne mit der
Allgemeinheit

8|kann sprechen

kann nicht sprechen

Kann sich in «unserer»
Sprache ausdriicken.

Drtckt sich nur durch Laute
aus, die das Gegenuber
kennen muss.

kann Folgen seines
Handelns nicht abschatzen

ist sich den Folgen seines
Handelns bewusst

Lauft Gefahr unpassenden
Inhalt zu verbreiten und
daran Schaden zu nehmen.

Abbildung L-1: Screenshot des Fragebogens

Weiss was man hochladen
darf und erkennt die
Konsequenzen.
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Anhang M: Iteration 1

In diesem Kapitel werden erganzende Zwischenergebnisse aus der [teration T —
Design Thinking und Themeneinstieg aufgelistet.

Affinity-Diagramm

Abbildung M-1: Affinity-Diagramm, Ubersicht

odipale Entwicklungsstufe

(Denkvermdégen von 4 bis 6

Jahre alten Kindern)
erwachsene Personen
Begleitet eindeutig
Gebarden

Korperlich eingeschrankt
eigene Sprache

manisch

eher angstlich

Audioverstandnis

visuelles Verstéandnis einfacher

lesen teilweise ja, aber
verstehen?

ganz wenige kénnen lesen

Audio verstehen mehrheitlich

gut (einfache, kurze Satze)
Sprechen schwierig

Tablet alleine nutzen nur

wenige (Starten, Programm)

extrem clever, finden den Weg

(mit Piktogrammen)

Active Communications
(Organisation CM)

Begleiter (missen teilweise
unterstitzen)

Institutionen

Freunde einladen, zu
Veranstaltung mitnehmen

Veranstaltung aussuchen
Veranstaltung einsehen
Partner suchen

Kontakt mit Freunden
pflegen

Sexualitat erkunden
Mitteilungsbedarf
Unterhaltung
Lernen

Bestatigung erhalten
Selbstbestimmung
Gruppeninteraktion
Helfen kdnnen
Challenge

Freizeit

Kurse

Hobbies (Austausch)

Anhang M 149

nicht zuganglich fur
Offentlichkeit

Missbrauch
Zugang fir alle denkbar

Rollenkonzept (Begleiteter,
Supporter)

Administration

Tabelle M-1: Teil 1 des Affinity-Diagramms, Ubersicht in lesbarer Form
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Kontext

komplexe bestehende
Losungen
Insititutionsiibergreifend
Konkurrenzlésung (Kinder,
Auslénder, Fremdsprachen,
Smart TV)

Virtuell

Physisch

Begleiteter Ausgang (Beglei-
tung an Veranstaltungen)

Facebook, Instagram
ritualisiertes Lernen

Trainieren

Hilfsmittel
Metacom (Bildsprache im
deutschsprachigen Raum)

TCS (Bildsprache im
amerikanischen Raum)

Leichte Sprache
(Lesen, Verstehen)

Tastatur, Maus
Lautsprecher

Touch Screen

Probleme,
Herausforderungen

keine / wenig Lesekenntnis-
se

Folgen der Handlung nicht
abschatzbar (leben im Hier
und Jetzt)

Administrative Hiirden
(Anmeldung)

Mobbing

Exponieren (Problematik der
Freiziigigkeit)

Anforderungen

Sprachmitteilungen
Scrolling schwierig
Einfache Navigation
Einfache Sprache

Kdnnen «Ja» und «Nein» in
Zusammenhang mit Farben

(Rot und Griin) lesen

Betreuer hilft bei der
Kommunikation

Kommunikation via Betreuer
nicht im Fokus

Tests Farbcodierung je Stiftung
unterschiedlich

Tablet benutzen die Meisten
Privat <--> Offentlich Anliegen: Selbstbefahigung,

Symbole Sprachausgabe nur punktuelle Unterstiit-

zung
Hilfsmittel Eye-Scanning,
Uhr, Tablet, Sprachausgabe- Audio
gerat
Wegleitung

Kommunikationsraster

Bilder, Piktogramme (keine
Reizlberflutung)

Tabelle M-2: Teil 2 des Affinity-Diagramms, Ubersicht in lesbarer Form

Interview-Leitfaden
Dieses Interview wurde mit Fachpersonen geflihrt, um ein besseres Verstandnis
fur die Zielgruppe zu erlangen.

Einleitung

— Vorstellung, Setting, Dauer ca. 20 Min

— Ziel des Interviews (Verstandnis & Bedurfnisse der Benutzer, Kontext, Probleme

verstehen)

— Design Challenge erklaren

Fragen

— Welche Fahigkeiten besitzen Personen im 6dipalen Entwicklungsstadium?
— Lesekenntnisse?

— Folgen ihres Handelns abschéatzen kénnen?

— Welche elektronischen Anwendungen benutzen Personen im Moment
(z.B. Facebook)?

— Wo liegen die Probleme?
— Aus der Erfahrung heraus wo liegen die Bedirfnisse [der User]?
— Nachfragen: Wie wichtig ist das? (wir hatte noch andere Ideen...)

— Wo sehen sie den grossten Unterstiitzungsbedarf?

Abschluss
— Weiteres Vorgehen erklaren (was geschieht mit den Informationen)

— Danke

Morphologischer Kasten
Der Morphologische Kasten legte den Grundstein zur Erarbeitung von Dario und
Leonie.
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Abbildung M-2: Morphologischer Kasten
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Anhang N

Anhang N: Iteration 2
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In diesem Kapitel werden erganzende Zwischenergebnisse aus der [teration 2 -
Veranstaltungen entdecken aufgelistet.

Affinity-Diagramm
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Abbildung N-1: Affinity-Diagramm, Teil 1

Abbildung N-2: Affinity-Diagramm, Teil 2
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Interview-Leitfaden

Da aus dem Kickoff-Workshop und durch die Anwesenheit der Auftraggeberin
bereits viel Know-how Uber die User und deren Vorlieben beziiglich Events vorhan-
den war, ging es dem Projektteam vor allem darum, das Zielpublikum kennenzuler-
nen. Dies war fr das Projektteam die erste Gelegenheit mit dem Zielpublikum in
direkten Kontakt zu kommen. Der Interviewleitfaden wurde deshalb kurz und
absichtlich offen formuliert.

Einleitung
— Vorstellung, Setting, Dauer ca. 20 Min

— Ziel des Interviews (Verstandnis & Bedurfnisse der Benutzer, Kontext, Probleme
verstehen)

— Design Challenge erklaren

Fragen

— Hast du ein Handy / PC / Tablet?

— Hast du ein Profil in einer Applikation?
— Wie verbringst du deine Freizeit?

— Wie kommunizierst du? Und wozu brauchst du das / Welche Arten von Informa-
tionen?

— In welchen Ausgang gehst du gerne?

— Warum gehst du gerne in den Ausgang?

— Gehst du alleine oder mit Freunden in den Ausgang?

— Hast duim Ausgang Leute getroffen, mit denen du gern in Kontakt geblieben
warst?

Abschluss

— Danke fiir deine Zeit

— Wir bereiten anschliessend einen Prototyp (ein «simuliertes Programmpy) vor

— Den wiirden wir ndchste Woche gerne mit dir testen

Ul Sketches / Design Studio
Alle Workshop-Teilnehmenden skizzierten im Design Studio einzeln mdégliche
Screens zur optimalen Durchflhrung des Szenarios. Diese wurden danach im
Plenum besprochen.
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Abbildung N-3: Individuelle Skizzen, am Workshop teilnehmende Person A
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Abbildung N-4: Individuelle Skizzen, am Workshop teilnehmende Person B
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Abbildung N-5: Individuelle Skizzen, am Workshop teilnehmende Person C
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Abbildung N-6: Individuelle Skizzen, am Workshop teilnehmende Person D
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Usability Testszenario

1. Du beginnst bei der Startseite. Schaue nach, was du diese Woche noch vor hast.

Offnen die User den Kalender?

N

. Plane etwas flir am Samstag in einer Woche.

— Swipen die User nach links um die ndchste Woche ansehen zu konnen?

w

. Entdecke, welche Ausgangsmaoglichkeiten es fiir am Samstag in einer Woche
gibt.
Entdecken und verstehen die User das Plus / die Lupe auf dem Kalender?

— Betatigen die User diesen Button, oder verharren sie ratlos?

. Melde dich fiir einen Kochkurs an.

~

Verstehen die User die Bedeutung der Piktogramme?
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Anhang O: Iteration 3

In diesem Kapitel werden ergénzende Zwischenergebnisse aus der [teration 3 -
Sich (ber Veranstaltungen mit anderen Teilnehmenden vernetzen aufgelistet.

Usability Testszenario
Fir die Tests werden zirka 20 Minuten eingeplant, plus 10 Minuten fiir Besprechun-
gen mit dem Fachteam.

1. Warst du am Kontiki Fest?

— Falls nein... stell dir vor du warst gewesen...

2. Schau mal in deinen «Veranstaltungen» nach
— Wahlt der User die vorgesehene Kachel?

— Sieht der User was heute ist, und die Events fiir friiher/spater?

3. Findest du etwas zum Kontiki-Fest?
— Findet der User dieses Event?
— Schaut sich der User herum?

— Versucht der User die Teilnehmerliste oder die Fotos anzuschauen?
4. Frage [Name] an, ob sie sich mit dir verbinden will
— Schickt der User eine Freundschaftsanfrage?

Der Prototyp wird im Hintergrund sofort so angepasst, als ob eine Antwort von
[Name] zurlickgekommen wére.

(@)

. Schau mal, ob du neue Benachrichtigungen erhalten hast

Findet der User auf der Startseite die Kachel Benachrichtigungen?

[@)]

. Hat [Name] geantwortet?

Versucht der User die Detailseite von [Name] anzusehen?

Erkennt der User die Hobbies von [Name]?

~

Jetzt ist [Name] deine Freundin. Schau dir mal die Liste aller deiner Freunde an

Findet der User auf der Startseite die Kachel Freunde?

— Bemerkt der User, dass eine andere Person eine Freundschaftsanfrage schickte?

[o¢]

. Bestatige die Freundschaftsanfrage

Wenn noch Zeit Ubrig bleibt, bei den kognitiv starkeren Usern den revidierten
Prototyp aus Iteration 2 durchgehen.

Anhang P: Iteration 4

In diesem Kapitel werden ergénzende Zwischenergebnisse aus der [teration 4 —
Eine Konversation halten aufgelistet.

Affinity-Diagramm

Abbildung P-1: Affinity-Diagramm, Teil 1

Anhang P
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Abbildung P-2: Affinity-
Diagramm, Teil 2

Abbildung P-3: Affinity-Diagramm, Teil 3

Interview-Leitfaden

Einleitung
— Vorstellung, Setting, Dauer ca. 20 Min

— Ziel des Interviews (Verstandnis & Bediirfnisse der Benutzer, Kontext, Probleme
verstehen)

— Design Challenge erklaren

Fragen
— Welche Kommunikationsmethoden kennst du schon oder brauchst du?
— Hast du ein Handy oder brauchst du Facebook (oder was anderes)?

— Wenn ja, mit welchen Personen sprichst du am Telefon / kommunizierst du in
Facebook / ..?

— Uber welche Themen sprichst du am liebsten oder sehr gerne?

- T Anhang P

— Was wiirdest du gerne schicken oder austauschen mit deinen Freunden? (Bilder,
Selfies, Musik, Videos...))

— Wie teilst du dich am liebsten mit bzw. welche Art von Kommunikation behagt
dir am besten (Bild, Sprache, Text, ..)?

— Was mochtest du gerne lber deine Freunde erfahren?

— Wie verhaltst du dich, wenn du belastigt wirst bzw. dir jemand standig schreibt
und du nicht antworten méchtest? (Spam)

— Anmerkung: Diese letzte Frage wurde aufgrund des Interview-Verlaufs nicht
gestellt.

Abschluss
— Danke fir deine Zeit
— Wir bereiten anschliessend einen Prototyp (ein «simuliertes Programmpy) vor

— Den wirden wir ndchste Woche gerne mit dir testen

Usability Testszenario
Aufgabe 1 «Kommunikation initiieren». Annahme: Du bist mit [Name] befreundet
und mochtest mit ihr chatten.

1. Finde die Detailseite von [Name]
— Auf Kachel «Freunde» drlicken

— Was siehst du da? Scrollen um mehr Freunde zu sehen?

2. Du mochtest mit [Name] chatten.
— Auf [Name] driicken

— Was siehst du da? Scrollen, um mehr Hobbies von [Name] zu sehen.

3. Du mdchtest mit Chatten beginnen
— Auf Action Button «Chatten» driicken

— Der Editor 6ffnet sich. Was siehst du da? Was kénntest du [Name] schicken?

4. Du mdchtest ein Bild von XXX an [Name], weil du weisst, dass sie das auch mag.
— Auf Bild Button driicken

— Bild aussuchen und selektieren

— Bild wird gross dargestellt, mit Back und Senden Button

— Im Chat-Verlauf siehst du nun, dass du ein Bild an [Name] geschickt hast.
BRAVO!

163
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Aufgabe 2 «Auf Nachricht antworten». Annahme: Du hast eine Chat-Nachricht
erhalten und méchtest sie anschauen und darauf antworten.

(@)

. Betrachte die Startseite. Fallt dir etwas auf?

— Rotes Smiley zeigt an, dass hier etwas Neues auf dich wartet

6. Wo sind deine Chats zu finden?
— Auf Kachel Chat driicken

— Was siehst du da? Scrollen, um die Leute zu sehen, mit denen du schon ge-
chattet hast.

— Was denkst du, wer hat dir geschrieben? (Bezug auf Smiley nehmen — [Name])

7. Dumdchtest sehen, was [Name] dir geschrieben hat.
— Auf [Name] driicken
— Chat-Verlauf 6ffnet sich.

— Was siehst du da? Was hat sie dir geschrieben? («Ich mag das auchv)

8. Du mochtest mit einem «Cool» antworten
— Auf Metcom Piktogramm Edit Button drlicken
— «Cool» aussuchen und selektieren

— Auf Senden driicken (innerhalb des Metacom Editors)

9. Im Chat-Verlauf siehst du nun, dass dein Cool verschickt wurde. BRAVO!

Nach Abschluss des Test Szenarios wurde den Probanden noch folgende Fragen
gestellt:

— Was denkst du Uber diese Applikation?
— Wirdest du diese Applikation brauchen?

— Hast du noch andere Wiinsche?

Anhang Q: Iteration 5

In diesem Kapitel werden ergénzende Zwischenergebnisse aus der [teration 5 -
Personen suchen und finden aufgelistet.

Zurufliste

In dieser Iteration wahlte das Projektteam fiir die Phase «Understand» bewusst
einen neuen Ansatz. Die als Zurufe erfassten Statements wurden notiert und
eingeordnet.

sucte [\JAC!;!

WottER

FUNKTIONEN Etél &Hé ]

’R-J}ilc:i?a, -

Clhafle Kume
= Wer wirg(
Abn licker Sesucht @ o P
Sttt Cever S q‘j'z!
‘S“"C‘C— Nacl, pergohu‘ =
Schw'tfr Vorschlage
S‘um el
lnshtution Geweinsaume.
Vdmurh({mf..
Socke. e G
Udmﬂ &“&k.ra-uL
/"H(&fmﬂ_.
Ggschfaﬁf

Be 2 f'zlfl“‘?? r
Qbabug

Abbildung Q-1: Zurufliste
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Die aus der Zurufliste identifizierten Annahmen wurden daraufhin in einer Map
platziert. Auf der x-Achse wurde der aktuelle Wissensstand der Annahme aufge-
zeichnet, auf der y-Achse deren Einfluss auf das Projekt, falls die Annahme falsch
sein sollte.

Durch dieses Mapping war es maglich, die Annahmen zu priorisieren und entspre-
chend anzugehen. Da die Anzahl der Annahmen jedoch relativ klein war, entschie-
den die Teilnehmenden des Workshops, fiir den weiteren Verlauf des Workshops
alle Annahmen zu berticksichtigen.
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Abbildung Q-2: Annahmen-Map

Interview-Leitfaden

Einleitung
— Vorstellung, Setting, Dauer ca. 20 Min

— Ziel des Interviews (Verstandnis & Bedtirfnisse der Benutzer, Kontext, Probleme
verstehen)

— Design Challenge erklaren

T Anhang Q

Fragen

— Gibt es Personen aus der Zeit vor der rodania, mit denen du gerne wieder
Kontakt aufnehmen maochtest?

— Warum mochtest du mit diesen «alten Bekannten» wieder Kontakt aufnehmen?
m Eventuell auch fir eine «<Beziehung»?
m Eventuell Geschlecht wichtig?

— Wirdest du auch nach Personen suchen wollen, die du noch gar nicht kennst?
B Zum Beispiel nach Personen mit gleichen Interessen?

— Madchtest du dich mit Personen verbinden, die die gleichen Kommunikations-
Skills besitzen wie du? (Text, Symbole, Sprachmitteilungen, ...)

Abschluss

— Gibt es noch etwas, das du gerne erganzen mochtest?

— Danke fir deine Zeit

— Wir bereiten anschliessend einen Prototyp (ein «simuliertes Programmpy) vor

— Den wiirden wir ndchste Woche gerne mit dir testen

Usability Testszenario

Aufgabe «eine Person finden». Annahme: Du kennst [Name], aber auf dieser App
bist du noch nicht mit ihm befreundet. Du wirdest es aber gerne sein. Du weisst,
dass [Name] friiher in die Heilpaddagogische Sonderschule in Grenchen ging. Versu-
che [Name] zu finden, so dass du dich mit ihm befreunden kannst.

1. Suche nach nicht befreundeten Personen
— Auf Kachel «Personen» driicken
— Auf «Gruppen» drlicken

— Auf «Schule» driicken (Personen mit Gemeinsamkeiten werden angezeigt)

2. Lasse dir nur mannliche Personen anzeigen

— Auf Filter «Manner» driicken

3. Du hast [Name] gefunden. Schicke ihm eine Freundschaftsanfrage

— Auf [Name] driicken

Auf Action Button «Freundschaftsanfrage schicken» driicken

Bei genligend verbleibender Zeit: Alternative Aufgabe «eine Person finden, die in
der Stiftung Biihl arbeitet» und testen der Testszenarien aus friheren lterationen.
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Anhang R: User Story Map

Die User Story Map wurde im Whiteboard/Workshop Tool Miro erstellt und stets
aktualisiert.

Die Informationen der User Story Map erlauben folgende drei Dimensionen:

1. Baumstruktur mit den Ebenen User-Gruppe, Backbone (Big Story), Epic, User Story
2. Abhangigkeiten und Prioritaten
3. Planung lterationen / Backlog

An dieser Stelle wird die Baumstruktur dargestellt und die User Storys werden
farblich mit einer Iterationsfarbe hinterlegt, wenn sie in einer lteration bearbeitet
wurden. Der Rest befindet sich im Backlog und ist somit erst als Idee und
Gedankensttitze zu betrachten.

Auf eine Darstellung der Abhangigkeiten wurde aus Komplexitatsgriinden ver-
zichtet. Die Reihenfolge der User Storys gibt aber trotzdem Hinweise darauf.

Legende

Usergruppe
— Backbone (Big Story)
m Epic
® User Story — Iteration 2 @
® User Story — Iteration 3 @
® User Story — Iteration 4
® User Story — Iteration 5

® User Story — Backlog

Hinweis: In der Iteration 1 wurden noch keine User Storys bearbeitet
(Themeneinstieg).

Begleitete
— Entdecken
m Uber uns lesen
m Bedingungen studieren
— Registrieren
m Primare Daten erfassen
m Email-Adresse verifizieren
m Profil erstellen
m Freigabe erhalten
— Login
m Einloggen
m Profil bearbeiten
e Profil mit Interessen erganzen
— Generell
@ Portrait der Institutionen (Uber Profilinfos und Suchfilter zugénglich)
@ Raster (Grid) Optimierungen
— Events
m Bevorstehende Events entdecken
e Ubersicht nachstfolgender Events ansehen @
® Details eines Events ansehen @

® Teilnahme an Events beantragen @
(Annahme: Betreuer wird dartber informiert. Schritt definitive Anmeldung
kommt hier rein.

@ Fir mich interessante Events markieren
m Events verwalten
Beantragte Events ansehen
Event Ansicht optimieren
Eigene Events erfassen (Home, Geburi etc.)
Beantragtes Event absagen
Geburtstage von Freunden autom. Einblenden

Markierte Events ansehen

Markierung entfernen
m Events teilen
® Event mit Freund/en teilen

@ Eventin einer Gruppe (6ffentlich) teilen

Anhang R
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m Event bewerten
® Event bewerten
m Mit Teilnehmer vernetzen
e Ubersicht besuchte Events ansehen ®
@ Details eines vergangenen Events ansehen @
@ Teilnehmerliste anzeigen ®
@ Teilnehmer als Freund hinzufiigen ®
m Event Erlebnisse teilen
® Eigene Fotos hochladen
@ Fotos von anderen Teilnehmern ansehen
— Freunde
m Personen finden
® Personen anzeigen ®
® Freundschaftsanfrage verschicken @
@ Nicht verbundene Person suchen/finden
B Freunde verwalten
® Freunde entfernen ®
® Freundschaftsanfrage annehmen @
® Freundesliste anzeigen @
® Redesign Freunde entfernen
— Konversation
m Nachricht senden
® Foto senden
@ Piktogramm senden
@ Nachricht «liken»
@ Audio Nachricht senden
@ Text-Nachricht senden
m Nachricht empfangen
@ Eingang neue Nachricht
@ Nachricht «lesen»
m Nachrichten verwalten
® Nachricht [6schen

— Erlebnisse und Interessen

— Unterhaltung
B Zusammen Games spielen
@ Telepathie (jeder setzt einen Punkt — Wie weit entfernt?)
® Zusammen zeichnen
e Quiz
m Informationsbeschaffung
® News Feed

@ Kontextspezifische Infos beziehen

Betreuungspersonal
m Event Organisation
m Event Teilnahme organisieren

® Event-Teilnahme bestatigen

Begleitende Person
— Konversation
m Sich mit Begleiteten verbinden
® Zugang herstellen
m Profil bearbeiten
@ Profil: Interessen angeben
e Profilfoto hochladen
m Nachricht schreiben
® Verbundene Person anschauen

® Nachricht schreiben

Anhang R
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99

Screens
insgesar

Anhang S: Prototyp

Als Einleitung zu diesem Anhang wird die Navigationsstruktur der wichtigsten
Screens des Prototyps dargestellt.

Die nachfolgenden Unterkapitel erlautern die finalen und relevantesten Screens
(= Stand bei Redaktionsschluss des Berichts) anhand der in den Iterationen
durchgeflihrten Testszenarien. Dabei werden die Testszenarien zur besseren
Uberschaubarkeit vereinfacht wiedergegeben.

Ubersicht der wichtigsten Screens und der Navigationsstruktur
Hinweis: Die Nummerierung der Screens widerspiegelt die Organisation der
Screens im Prototyp.

Startseite
(01-Ubersicht-Start)

m Personenliste
(30-Personen)

® Eingrenzung nach Name — Eingabe Name
(im Prototyp nicht realisiert)

® Eingrenzung nach Interessen / Gemeinsamkeiten
(Darstellung analog zu Veranstaltungsliste (41-Event-Liste))

1 Personenliste, Gemeinsamkeit Schule
(83-Personen-Schule-Filter-Manner)

O Personendetail
(Darstellung analog zu Personendetail, nicht befreundet
(44-Teilnehmer-Detailansicht))

m Chats (Liste von Chats)

® Chats
(Liste von Personen, mit denen gechattet wurde)

a Chatverlauf

m Freundesliste (51-Freunde)
@ Personendetail, befreundet (52-Freunde-Detailansicht)
a Chatverlauf (61-Chat)
O Texteingabe (im Prototyp nicht realisiert)
O Bildwahl auf Geratespeicher (62-Chat-Bildwahl)
O Symboleingabe (im Prototyp nicht realisiert)

O Emojieingabe (im Prototyp nicht realisiert)

m Wochenansicht (40-Kalender)
@ Veranstaltungsliste (41-Event-Liste)
o Veranstaltungsdetails (42-Kalender-Event)
O Teilnehmerliste (43-Teilnehmer)

¢ Personendetail, nicht befreundet
(44-Teilnehmer-Detailansicht

O Bildergalerie (47-Galerie)

m Profil und Einstellungen (im Prototyp nicht realisiert)

m Meine Veranstaltungen (45-Meine-Events)
@ Veranstaltungsdetails (46-Kalender-Event)
a Teilnehmerliste (43-Teilnehmer)
O Personendetail, nicht befreundet (44-Teilnehmer-Detailansicht)

Q Bildergalerie (47-Galerie)

Anhang S
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Startseite Iteration 2 — Veranstaltungen entdecken
Die Startseite bildet fUr jedes der durchgeflihrten Testszenarien den Ausgangs- Das vereinfachte Testszenario / die Aufgaben:
punkt. Aus diesem Grund wird sie hier einmal beschrieben, spater aber nicht mehr
wiederholt. Die Annahme ist, dass dieser Screen standardgemass angezeigt wird
nachdem sich der User erfolgreich an der Plattform angemeldet hat.

Schaue nach, was du diese Woche noch vor hast.

Plane etwas flir am Samstag in einer Woche.

— Entdecke, welche Ausgangsmaglichkeiten es flir am Samstag
in einer Woche gibt.

Startseite @ Melde dich fir einen Kochkurs an.

P - N Kalender (®

o
[ Mi S0 MO DI MI DO FR SA S0
[ ] 7. Oktober 11. Oktober h2. Okiobe 13. Oktober 14. Ok 5. Oidober 16. Oktober 17. Okiober 18. Ok
B — | —
B Q)| Q]
A
INEEE

Abbildung S-2: Wochenansicht (40-Kalender)

L Chats @

Meine Veranstalty
L ngen @

Die Hauptnavigation «Kalender» verzweigt auf diese aktuelle Wochenansicht. Die
zeigende Hand und die grafische Hervorhebung des Tages zur Kennzeichnung von
Abbildung S-1: Startseite (01-Ubersicht-Start) «heute» ersetzen die in Iteration 2 verwendeten Mittellinie und zwei Dreiecke.
Bereits geplante Veranstaltungen sind mit einem entsprechenden Piktogramm im
jeweiligen Tag zur ungefahren Tageszeit eingetragen. Eine Lupe (statt «<Neu +» wie
in Iteration 2) signalisiert, dass an diesem Tag nach Veranstaltungen gesucht
Mit Swipen nach links bzw. nach rechts lassen sich samtliche Hauptnavigations- werden kann, fUr die der User noch kein Interesse bekundet hat. Ein Driicken auf
punkte der Startseite, die nicht zeitgleich auf einem Screen dargestellt werden die Lupe verzweigt auf die Ubersicht der angebotenen Veranstaltungen.
kdnnen, durchblattern und ansehen. Ein Antippen auf den Héren-Button ®) gibt per
Sprachausgabe den angezeigten Text oder zusatzliche Erklarungen aus. Ein
Antippen der Kachel im Piktogramm-Bereich verzweigt auf den dazugehdrenden
Unterbereich.

Das horizontale Swipen sowie das Antippen auf einen Horen-Button bzw. auf eine
Kachel haben in sémtlichen Screens die gleichen Auswirkungen (konsistentes
Bedienkonzept). Diese Interaktionen werden deshalb — sofern nicht von besonderer
Bedeutung — im weiteren Verlauf dieses Anhangs nicht mehr erwahnt.
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Samstag, 5. September (»)

2

Badi-Besuch @

P suﬂ sSsius

Bligg Konzert @ Spaghetti-Kurs ®

Abbildung S-3: Veranstaltungsliste (41-Event-Liste)

Die Hintergrund der Veranstaltungsliste wird in der Farbe des gewahlten Wochen-
tags gehalten. Statt Fotos (wie in Iteration 2) werden Piktogramme eingesetzt, die
von den Usern besser interpretiert werden. Die Details einer Veranstaltung knnen
durch Antippen der Kachel eingesehen werden.

Spaghetti-Kurs (»)

Teilnehmer @

®

ey
Wir kochen
Spaghetti und
Dessert.
P

Abbildung S-4: Veranstaltungsdetails (42-Kalender-Event)

Die Detailseite einer Veranstaltung enthalt die wichtigsten Informationen zum
Geschehen, zeigt die angemeldeten Teilnehmenden an und vermittelt visuelle
Impressionen. Ein Klick auf einen Teilnehmer oder eine Teilnehmerin 6ffnet die

Liste der Teilnehmenden, ein Klick auf ein Foto 6ffnet die Bildergalerie und mit
einem Klick auf den Action-Button «Teilnehmen» kann der User selbstbestimmt

sein Interesse an dieser Veranstaltung bekunden.

Teilnehmer (»)

km—-—@

J

Abbildung S-5: Teilnehmerliste (43-Teilnehmer)

Die Liste der Teilnehmenden zeigt unter anderem an, mit wem man bereits be-
freundet ist (= schiitteinde Hande rechts vom Namen). Ein Klick auf eine Person —
in diesem Szenario auf eine Person in der Liste der Teilnehmenden — zeigt die
Details dieser Person an.

Hier steht ein
Text zu meiner
Person.

®

Freundschaft
anfragen

Abbildung S-6: Personendetail, nicht befreundet (44-Teilnehmer-Detailansicht)

Anhang S
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Ist der User noch nicht mit dieser Person befreundet, dann besteht lediglich die Iteration 3 - Sich iiber Veranstaltungen mit anderen
Maoglichkeit, der Person eine Freundschaftsanfrage zu senden. Ansonsten wiirde Teilnehmenden vernetzen
der User alle Details der Person sehen, inklusive deren Hobbys und die Mdglichkeit, Das vereinfachte Testszenario / die Aufgaben:

einen Chat zu initiieren wie im Screen Personendetail, befreundet (52-Freunde-
Detailansicht) (siehe weiter unten).

— Du warst kiirzlich am Kontiki-Fest. Schau nach, was du dazu findest.
— Finde heraus, wer sonst noch an dieser Veranstaltung teilnahm.
— Schicke [Name einer Freundin] eine Freundschaftsanfrage.

— Finde heraus, ob [Name der Freundin] auf deine Freundschaftsanfrage
geantwortet hat.

— Finde heraus, ob dir jemand eine Freundschaftsanfrage geschickt hat.

Meine Veranstaltungen ()

DI

24. Juni 2019

Spaghetti-Kurs @

Abbildung S-7: Bildergalerie (47-Galerie)

Auch der Inhalt einer Galerie kann horizontal gescrollt werden, was durch die
angeschnittenen Bilder angedeutet wird. Der Hintergrund der Galerie wird in
schwarz gehalten. Die sonst konsequent umgesetzte Metanavigation im Header
wird durch einen simplen «Schliessen»-Button ersetzt. Dessen Bedeutung und
Funktion wurden bei den Usability Tests sehr gut verstanden.

Abbildung S-8: Meine Veranstaltungen (45-Meine-Events)

Die Hauptnavigation «Meine Veranstaltungen» verzweigt auf eine Ubersicht

von Veranstaltungen, an denen der User bereits teilgenommen (= vergangene
Veranstaltungen) oder aber Interesse bekundet hat (= zukiinftige Veranstaltungen).
«Heute» wird immer dargestellt, um die Veranstaltungen zeitlich besser einordnen
zu koénnen. Ein Dricken auf das Piktogramm einer Veranstaltung verzweigt auf die
Veranstaltungsdetails.
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Kontiki Fest (»)

Teilnehmer @

®

gy
Lustige
Stunden am
Kontiki-Fest.
1

Abbildung S-9: Veranstaltungsdetails (46-Kalender-Event)

Die Detailseite einer bereits stattgefundenen Veranstaltung enthalt die wichtigsten
Informationen zum Geschehen, bietet die Mdglichkeit eine Teilnehmerliste
(43-Teilnehmer) anzuzeigen (siehe weiter oben) und vermittelt visuelle Impressio-
nen. Ein Klick auf ein Foto 6ffnet die Bildergalerie (47-Galerie) (siehe weiter oben).
Der Bereich flir die Action-Button wird nicht mehr eingeblendet.

Uber die Teilnehmerliste und den Screen Personendetail, nicht befreundet
(44-Teilnehmer-Detailansicht) (siehe oben) kann der User den Teilnehmenden
dieser Veranstaltung eine Freundschaftsanfrage versenden, sofern sie nicht
schon befreundet sind.

Freunde (»

k—-@

A

el O

Abbildung S-10: Freundesliste (51-Freunde)

Wenn eine Person eine Freundschaftsanfrage des Users angenommen oder dem
User eine Freundschaftsanfrage verschickt hat, dann wird dies auf der Startseite
bei «Freunde» und in der Freundesliste mit einem blauen Smiley und eingefarbtem
Hintergrund signalisiert. Schiittelnde Hande bedeuten angenommene Freundschafts-
anfragen oder bereits bestehende Freundschaften. Der in anderen Applikationen
Ublich verwendete rote Indikator (Badge) wurde in den Tests negativ bewertet.
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Iteration 4 — Eine Konversation halten
Das vereinfachte Testszenario / die Aufgaben:

Chat mit e e (®

Du bist mit [Name einer Freundin] befreundet und mochtest mit ihr chatten.

Schicke [Name einer Freundin] ein Bild.

— Schaue nach, ob du eine Chat-Nachricht erhalten hast.

Siehe nach, wer dir geschrieben hat.

— Antworte mit einem «Cool»

— — (P)

Hobbys @

oo [

Freundschaft
Fahrrad fahren @ Ausgang @ beenden

Symbole

Abbildung S-12: Chatverlauf (67-Chat)

Hier steht ein
Text zu meiner
Person.

®

Im Chatverlauf werden bereits ausgetauschte Nachrichten angezeigt. Um &ltere
S Nachrichten anzusehen, verwendeten in den Tests viele Benutzerinnen und

Chatten Benutzer intuitiv das vertikale Scrollen, vor allem digjenigen, die ein Smartphone
oder ein Facebook-Account besitzen. Der User kann — je nach Fahigkeiten —
Nachrichten als Text oder als Reihe von Piktogrammen verfassen, oder Bilder und
Smileys versenden.

Freibad @ Konzert ®

Abbildung S-11: Personendetail, befreundet (52-Freunde-Detailansicht)

Klick auf den Action-Button «Chat» verzweigt auf den Editor-Screen.

Ein Chat kann von der Detailseite einer befreundeten Person initiiert werden. Ein ‘

m 20200810 m 20200810 | 20200810 | 20200810

a2

] 20200810 [.] 20200810 i) 20200810 = 20200810

] 202'(.1081 0 ] ?02'0031 ]

Abbildung S-13:
2020080 Bildwahl auf Gerétespeicher
: (62-Chat-Bildwahl)

?

Fir die Wahl der Bilder und Smileys wird auf den Geratespeicher zugegriffen.
Dies wurde jedoch nur simuliert.
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Iteration 5 — Personen suchen und finden
Das vereinfachte Testszenario / die Aufgaben:

— Du kennst [Name eines Freundes], aber bist noch nicht mit ihm befreundet. Du
weisst auch, dass er friher in die Heilpadagogische Sonderschule in Grenchen
ging. Versuche ihn zu finden.

— Wenn du zu viele Leute siehst, lass dir nur die mannlichen Personen anzeigen.

Personen ()

Gemeinsames

—--@
(.

)k_h—®

Abbildungen S-14: Personenliste (30-Personen)

Die Hauptnavigation «Personen» verzweigt auf eine Liste von Personen, die diese
Kommunikationsplattform nutzen. Zusatzlich werden zwei Action-Buttons dar-
gestellt, mit denen die angezeigten Personen entweder nach Namen oder nach
Gemeinsamkeiten eingegrenzt werden kénnen. Gemeinsamkeiten bestehen, wenn
sich ein oder mehrere Interessen des Users und der Person decken. Interessen
sind im personlichen Profil des Users hinterlegt. Die Darstellung und Wahl der
Interessen ist analog zur Veranstaltungsliste (41-Event Liste) (siehe oben).

Personen Schule (®

a e 4
.
2005-2007
e — —
® J L
g R
Frauen
[WEGTTE
A - ® o co—
& ., N

Abbildung S-15: Personenliste, Gemeinsamkeit Schule (33-Personen-Schule-Filter-Méanner)

Ist einmal ein Name oder ein Interesse gewahlt, dann werden nur noch diejenigen
Personen angezeigt, die den Kriterien entsprechen. Im hier dargestellten Screen
werden als Resultat nur noch mannliche Personen angezeigt, die gemeinsam mit
dem User in den Jahren 2005 - 2007 die Heilpadagogische Sonderschule besuch-
ten. Der Mannlich-Weiblich-Filter war bei den Probanden sehr beliebt.

Ein Klick auf eine der dargestellten Personen verzweigt auf die Details dieser
Person, Darstellung analog zu Personendetail, nicht befreundet (44-Teilnehmer-
Detailansicht) (siehe oben). Von dort aus kann eine Freundschaftsanfrage ver-
schickt werden.
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Einleitung Effective 20% Es ist wichtig, dass die Plattform den Betreuten
Diese Richtlinien sind zugunsten der Lesbarkeit als Dokument verfasst. Der Inhalt Erreichen die User ihr Ziel? Zugang zur sozialen Vernetzung bietet. Da es sich
wird fUr die praktische Verwendung in eine Figma-Datei tGberfiihrt und dient primar nicht um Geschéftsfalle handelt, gibt es hier mehr
der konsistenten Weiterentwicklung der Kommunikationsplattform. Sie kdnnen Spielraum.
auch der HCID-Community als Grundlage zur Erarbeitung neuer Applikationen fur . L .
Menschen mit besonderem Unterstiitzungsbedarf dienen. Ef'ﬁmentl | . 5% Effizienz ist mcht das obers’F_e Gebot, da Abklrzungen
Wie effizient erreichen die User (z.B. Querverweise) schnell Uberfordern.
Die aktuellen Design-Richtlinien, die im Rahmen dieser Masterarbeit entstanden ihr Ziel?
sind, berlicksichtigen weder ein Branding noch ein ausgereiftes, visuelles Design. Engaging 40% Engagement hat sich im Verlaufe der Iterationen als
Sie abstrahieren die Design-Entscheidungen und erganzen damit den Prototyp Erfahren die User Spass und wichtiger Faktor erwiesen. Die Betreuten haben noch
(Figma) und dessen Beschreibung (Anhang S). Sie sind eine aktuelle Bestandesauf- Zufriedenheit bei der Nutzung? wenig Erfahrung mit digitalen Produkten und sehen
nahme und werden mit dem Produkt weiterentwickelt. den Nutzen teilweise noch nicht. Der Spass daran ist
somit ein zentrales Kriterium, ob die niitzliche Funk-
Zielpublikum tionalitét (Vernetzung) erkannt wird oder nicht.
Das Zielpublikum der Design-Richtlinien sind das aktuelle und kiinftige Design- Error tolerant 10% Die Komplexitit der App darf nicht zu hoch sein.
Team, das Entwicklerteam und die HCID-Community. Wie leicht passieren den Usern Daher ist das Risiko, diesen Punkt aus den Augen zu
. Fehler und wie leicht kbnnen verlieren, nicht zu hoch zu gewichten. Trotzdem ist
Weitere Uberlegungen diese korrigiert werden? es wichtig, dass sich eine Fehlbedienung nicht negativ
— Eine hohere Wiedergabetreue war bereits bei den Wireframes notig, da die oder irreversibel auswirkt.
Fahigkeit zu abstrahieren nicht eine Starke der Zielgruppe ist. Easy to learn 35% Durch die eingeschrankten kognitiven Fahigkeiten der

— Die vorgesehene institutionsabhangige Ubersetzung der Farben der Wochen-
tage impliziert, dass auch andere Produkte kiinftig mit dieser Herausforderung
konfrontiert sein werden. Daher wére eine weitreichende Standardisierung mit
der Verbreitung der Plattform zu prifen.

— Der Entscheid mit einer Web-Applikation zu starten, hat Einfluss auf die Einbin-
dung bestehender Komponenten und die Nutzung von Gerateschnittstellen.
Eine sorgfaltige Priifung in diesem Bereich kann unndtig hohe Kosten vermeiden.

Priorisierung der Usability-Kriterien
Um eine systematische Vorgehensweise bei den Design-Entscheidungen zu

Wie einfach ist die Funktionalitat

erlernbar?

Tabelle T-1: Einstufung der Usability-Kriterien

Devices

Touchscreen

Zielgruppe, ist es sehr relevant, dass auf wenige und
einfach zu erlernende Interaktionsmuster fokussiert
wird.

Das Design ist fiir Touchscreens optimiert. Neben den Moglichkeiten von intuitiven
Touch-Gesten bringt es auch Einschrankungen mit sich:

unterstttzen, wurde bei der Erarbeitung des MVPs eine Priorisierung nach den
5 Es (Quesenbery: http://www.whitneyquesenbery.com/articles/5es-citj0204.pdf )

vorgenommen. — keine Hover-Effekte und somit keine einfachen Tooltips verfiighar

— Kontextmenus lassen sich nicht mit der rechten Maustaste 6ffnen, sondern mit

Die Einstufung bietet eine wichtige Grundlage fir kiinftige Design-Entscheidungen. _
einer Touch-and-hold-Geste

— keine zu kleinen Touch-Bereiche
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Viewport
Das Design basiert auf folgenden Eckpunkten:

Device: Tablet (touch). Smartphone und Desktop
nicht offiziell unterstitzt.

Ausrichtung: Landscape. Portrait nicht vorgesehen.

Idealer Viewport: 1194 x 834 Pixel (iPad Pro 117 2020)

Physikalische Dimensionen: 247.6 x 178.5 (iPad Pro 11" 2020)

| Responsive
i for Tablets

834 Pixels

178.5mm

1194 Pixels

Abbildung T-1: Dimensionen Device

Responsiveness: Das Design muss auch fiir andere Android und Apple Tablets

funktionieren. Soweit nichts anders definiert wird, sollen sich die Content-Elemente
(z.B. Cards) in der Hohe ausdehnen und das Aspect-Ratio in der Breite beibehalten.

Optimierungen fir Portrait-Ausrichtung und andere Dimensionen (Smartphone und

Desktop) sind noch nicht definiert.

Web-Applikation

Es ist vorerst eine Web-Applikation vorgesehen. Da verschiedene Tablets und
Betriebssysteme im Einsatz sind, wird dies als kostengiinstigste und flexibelste
Variante eingestuft. Insbesondere die abweichenden Bedienkonzepte fern von
gangigen Produkten kdnnen im Web am effizientesten umgesetzt werden.

Browser-Support: Noch nicht definiert. Favoriten sind Chrome und Firefox, da sie

auf nahezu allen Devices verfligbar sind und modernsten Anspriichen standhalten.

Es ist auch denkbar eine Hybrid-App mit Electron (auch Web) zu realisieren. Dies
hatte unter anderem den Vorteil, dass die Benutzer den Einstieg direkt tber eine
App auf dem Homescreen tatigen konnten.

Schnittstellen zum Betriebssystem:
— Bildgalerie (Fotos versenden)
— Kamera (Fotos versenden; optional)

— Audioausgabe (Play-Buttons fiir Sprachausgaben)

Grid-Aufsatz

Motorisch eingeschrankte User setzen teilweise sogenannte Grids ein. Dabei
handelt es sich um Aufséatze, die helfen, Buttons genauer zu treffen oder Gesten
besser auszufiihren.

Die Verwendung von Grids ist flir die sekundare Persona «Leonie» vorgesehen.
Daher mussen die Ul Designs nicht hauptsachlich auf die Grids optimiert werden.
Es sollte aber mit Grid bedienbar sein.

Abbildung T-2: Beispiel eines Grids

Anhang T
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Zentrale Interaktionselemente sind aus diesem Grund immer exakt gleich zu
positionieren.

Je nach Bedrfnis eines Users und eingesetztem Device kdnnen Grids individuell
mittels 3D-Druck hergestellt werden.

Der mdgliche Aufbau dieses Grids ist erst eine Idee und muss zuerst hergestellt
und verifiziert werden:

Abbildung T-5: Grid mit Galerie

s34
SNOLLNE NOILDV

Corinne Muster ()

Abbildung T-3:
Aufbau eines
maoglichen Grids

Personen Schule (»)

Claudio Bérlocher (B)

p

Abbildung T-6: Grid mit Action Button

Yusuf Miiller ‘::’b\)

i Abbildung T-4: Grid
mit filterbarer Liste
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Piktogramme und Icons

Beispiel Beschreibung

Piktogramm Die Applikation wird mit Piktogrammen von Metacom
entwickelt. Die Piktogramme machen die App
verstandlich flir Menschen, die nicht lesen konnen.
Metacom Piktogramme dirfen nur mit der lizenzier-
ten Software von Metacom bearbeitet werden. Die
Bearbeitung beschrankt sich auf die Kombination

mehrerer Piktogramme.

Icon Icons sind in geringer Zahl und nur bei generellen
Elementen einzusetzen. Die Abstraktion, die in
Q den Icons steckt, ist fiir die gegebene Zielgruppe
schwierig. Bei zentralen Elementen kdnnen
wenige davon erlernt werden.

Tabelle T-2: Unterschied zwischen Piktogrammen und Icons

Definition ausstehend

— Entscheid Standardisierung Piktogrammanwendung in Institutionen

Typographie

Es sind grosse, gut leserliche Schriften ohne Serifen zu wahlen. Von Light- und
Italic-Schriftstilen ist abzusehen. Viele User haben Sehschwachen und kénnen
detailreichen Inhalt nur eingeschrankt wahrnehmen.

Minimale Schriftgrosse: 24 Pixel

Definition ausstehend
Visual Design

- T Anhang T 193

Farben
Wochentage werden mit Farben hinterlegt. Die hier gezeigten Farben entsprechen
dem Schema der rodania.

Gelb Grin Violett Weiss

Mo [;i Mi Fr Y- | So

Blau

#769DF9 #EQ7474 #FFF38A #FFBD81 #70BA9F #AABEED #FFFFFE

Aktuell verwenden die Institutionen verschiedene Farben fiir die Wochentage. Ein
Entscheid bezliglich eines Standards ist noch ausstehend. Abhangig davon ist eine
Ubersetzung der Farben abhéngig vom Betrachter (Institution) vorzusehen.

Definition ausstehend
— Entscheid Vereinheitlichung Farben in Institutionen)

— Visual Design

Gestaltungsgrundsatze

Kontraste
Es sind starke Kontraste zu wahlen. Von detailreichen Gestaltungselementen und
feinen Abstufungen sind abzusehen.

Starke Konturen
Konturen mit einer Mindeststarke von 2 Pixel helfen den Usern Elemente als solche
zu identifizieren.

In den Prototypen mit mittlerer Wiedergabetreue wurden fir klickbare Flache ein
2 Pixel starker Rahmen definiert:

| S—— ()

/
N N T
Abbildung T-7: Beispiel starke Konturen bei klickbaren Flachen

.
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Navigation Ausnahme Overlay

Die Navigation ist moglichst einfach zu halten. Effizienz ist bei den Usern der Im MVP ist die Galerie das einzige Overlay (Popup). Overlays werden dort einge-
Applikation kein wichtiges Usability Kriterium. Viel wichtiger sind Konsistenz und setzt, wo Informationen ohne die Seite zu verlassen als Vollbild dargestellt werden
Einfachheit. Querverlinkungen beispielsweise funktionieren schlecht, da die sollen und keine weitere Navigation moglich ist. Overlays konnen lediglich mit dem
zusatzliche Dimension das Behalten der Orientierung erschwert. «X» Button geschlossen werden.

Damit die User merken, dass der Inhalt und die damit verbundenen Mdglichkeiten
abweichen, werden die Overlays mit schwarzem Hintergrund gezeigt. Auf die sonst
Ubliche Transparenz wird verzichtet, da fiir die Zielgruppe das visuelle Erschei-
nungsbild maglichst schlicht gehalten werden soll.

Ein Overlay bietet im Falle der Galerie ausserdem den Vorteil, dass die User klar
erkennen, dass sie sich in einer Galerie befinden. So ist es auch einfacher einzupra-
gen, weshalb die Navigation abweicht.

Abbildung T-8: Navigationswege

Die Navigationsstruktur ist in der Beschreibung des Prototyps (Masterarbeit —
Anhang S) beschrieben.

Fur die Navigation ist ein Header vorgesehen. Dieser enthalt folgende Elemente:
— Back: zurlick zur vorherigen Seite (Parent, da keine Querverlinkungen)

— Seitentitel mit Button fUr Sprachausgabe

— Home: zurlick zur Startseite

Abbildung T-10: Beispiel Overlay

Gruppen (®

Abbildung T-9: Header mit Buttons und Titel
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Ul-Elemente Screens sind in der Figma-Page Prototyp abgebildet:

Im Rahmen der Masterarbeit wurde in jeder Iteration eine Figma-Datei erstellt.

Entwirfe aus frihen Iterationen wurden mehrfach tberarbeitet. Deshalb ist es = =

wichtig, dass jeweils nur noch mit der neusten Version gearbeitet wird. P ——
— IR

Aktuelle Verison: Rodania Wireframes — Iteration 6 R LICIEd

Rodania Wireframes — Iteration 6 stellt ein Template fir die Iteration 6 zur Ver- e ——

fligung. Diese ist aktuelle die bereinigte Version aus Iteration 5. 8 oo

©1-Obersicht - Start - UNGELESEN...

Layers Prototyp

4 01-Obersicht - Start

Aufbau nach Atomic Design # 30pararen

# 31-PersonenGruppen

Die Elemente sind nach Atomic Design aufgebaut. Atoms, Molecules, Organisms R —
und Templates sind in der Figma-Page Komponenten abgelegt. < S e

4t 32-Personen Schule

41 32-Personen Schule

Atomic Design zum Nachlesen (Aufbau: Kapitel 2) . ST, ———
. . 1 33-Personen Schule - Filter Miinner o £ l ’ odamis ! 1 ﬂ !
https://atomicdesign.bradfrost.com/table-of-contents/ - . |t | o = =R
g & LR

# 41-Event Liste
# 42-Kalendor Event
n Schise - Filter 33-Persanen Schuta - Filter

# a3-Teilnehmer

Layers 4 Komponenten

1 46-Kalencer Event =3 .
Atoms axe e g =R
» : 4 47-Galerie v L

Pages + ‘—'E |_'

v Komponenten

Piktogramme und Bider # 44-Anfrags affen - Overlay

pa— # a4-Teilnehmer-Detailansicht 52-Freunde-Detakansicnt

Workshop Folos # a5-Meine Events

— .
rpr s R
Layer Labvle Molecules . o [ o 1t 52-Freunde-Detailansicht &
- CHELY
# St s # 52-Freunds-Detallansicht
1 91-Atoms . # 61-Chat
4t 02-Moleculss. o ® .
& & - # e1-chat
# 03-Organisms -

$t 04-Templates 03-Organisms

Organisms —_— Abbildung T-12: Figma-Page Prototyp

i
-

2
fi

e 66
Ha" i
- |

[osael

04-Tempiates

Templates

Badge - Indikator fiir neue Inhalte 4 N 2

Mit dem blauen Badge (Emoji) wird dem User angezeigt,

dass sich hinter der Card News befinden. Der Smiley ist den

Usern in den Usability Tests starker aufgefallen als ein

Abbildung T-11: Figma-Page Komponenten einfacher geflllter Kreis. Die Farbe Rot ist keine Alternative,
da die User Rot stark mit Gefahr in Verbindung bringen.

Definition ausstehend Personen @
.

Visual Design N

- g -
=
Gy

| Chats »

Abbildung T-13: Badge als «News»-Indikator

s\
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Scrollen

Abbildung T-15: Aufbau von Listen

Listen bestehen aus Cards, die von links nach rechts in zwei Reihen aufgelistet
werden. Die Anordnung ist in der Abbildung T-16 ersichtlich.

Action Buttons

Corinne Muster ()

Hier steht ein
Text zu meiner
Person.

®

Abbildung T-16: Leiste Action-Buttons

Action-Buttons kdnnen einen Vorgang auslosen oder eine kontextspezifische
Navigation bewirken. Die Leiste ist fix positioniert und bleibt beim Scrollen am
rechten Rand stehen.

Da die Buttons etwas auslosen, sollten sie einfach zu treffen sein. Deshalb wurde
darauf geachtet, dass der Prototyp nicht mehr als zwei dieser Buttons enthalt.
Sollten irgendwann mehr Buttons notig sein, muss ein Konzept entwickelt werden,
das eine Uberforderung der User vermeidet.

Kontext

Ein Kontext wird am Anfang der Seite oder Liste visualisiert, wenn der User auf der
vorherigen Seite bereits eine Auswahl getroffen hat. Beim horizontalen Scrollen
geht die Kontextgrafik mit.

Kontexte werden ohne Rahmen dargestellt, da sie nicht «klickbar» sind.

Kontext bei Detailseiten

Kontiki Fest (®

Lustige
Stunden am

ROHIIEI-FES[.

®

Abbildung T-17: Visualisierung des Kontext auf Detailseiten

Bei Detailseiten zeigt immer ein passendes Piktogramm oder ein Personenfoto, wo
sich der User gerade befindet — sprich der Kontext wird gezeigt.

Anhang T
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Kontext in Listen (optional) Filter

Personen Schule (® Personen Schule (®)

Claudio Bérlocher Claudio Bérlocher
[ cautosarioner () [ [ ciudo arioner )

'd . -

Frauen Frauen

)

Manner Manner

Yusuf Miill Yusuf Miill
L us uer@ L us uer@

Abbildung T-18: Visualisierung des Kontexts in Listen Abbildung T-21: Filterleiste

In der Abbildung T-18 wird das Beipsiel «Personen Schule» gezeigt. Die Begleiteten Bei grossen Listen kdnnen Filtermoglichkeiten die Suche erleichtern. Die Filter-
gelangen an diese Stelle Uiber Personen > Gemeinsames > Personen Schule. Buttons reagieren wie Radio Buttons. Es kann also einfach zwischen den Filtern
Kontext kann als grundlegender vorgeschalteter Filter angesehen werden. gewechselt werden. Beim betatigen des aktiven Filters wird der Filter entfernt.
Ob eine Visualisierung des Kontexts Sinn macht, muss von Fall zu Fall entschieden Es ist unbedingt darauf zu achten, dass die Komplexitat hier nicht steigt.

und mit Usability Tests Uberpriift werden.
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