Masterthesis in
Human Computer Interaction Design
2023/24

Autoren Simon Gabathuler & Lukas Wst
Coach Thomas Bircher

nio.training

Applikation zur Verbesserung des
Lernprozesses im Golfsport

);6
%

OST

Ostschweizer
Fachhochschule

N
XX Universitat

AN Basel

Fakultat fiir
Psychologie

AKUZy
5‘0\? g

Ermaoglicht durch die Unterstutzung
der Juniorenkommission des Golfclubs

in Waldkirch




1 Abstract

In dieser Masterarbeit beschéaftigen sich zwei
Studierende der Ostschweizer Fachhochschule
OST im Studiengang MAS HCID von April 2023
bis Januar 2024, im Rahmen eines Praxisprojek-
tes, mit der Weiterentwicklung einer Golf Trai-
nings-App. Die Grundlage der App bilden zwei
Arbeiten, die in den beiden vorangegangenen
CAS «User Research & Visioning» und «Interac-
tion Design» von je einer anderen Gruppenkon-
stellation erarbeitet werden. Praxispartner und
Auftraggeber dieser Praxisarbeit ist die Junioren-
kommission des Golfclubs Waldkirch.

Der Golfsport bzw. der Bewegungsablauf des
Golfschwungs ist sehr komplex. Um den Golf-
sport auf einem hohen Niveau ausiiben zu kén-
nen, ist regelméassiges Uben und der Besuch
von Kursen oder Einzellektionen unabdingbar.
Im Golfsport ist es etabliert, regelméassig den
Golfschwung und die Bewegungen durch ein
Golflehrer Uiberpriifen und falsche Bewegungen
korrigieren zu lassen. Diese Korrekturen miissen

anschliessend gefestigt und getibt werden, um
Fehlhaltungen und Fehlschldge zu vermeiden
oder sich solchen zu entwéhnen. Hier setzt die
Golf Trainings-App «hio.training» an. Das Gelern-
te soll Niveaugerecht mit «<Hausaufgaben» von
jedem Schiuler individuell getibt und gefestigt
werden. Die App hilft bei der Kursplanung, beim
Durchflihren von Lektionen, bei der Kommunika-
tion und beim Zuweisen von Ubungen und indi-
viduellen Korrekturen. Dabei unterstitzt die App
einerseits den Golflehrer bei der Durchflihrung
von Trainings und andererseits die Schiler beim
Uben und Verinnerlichen von Ablaufen und Kor-
rekturanweisungen. Aus den beiden zuvor er-
stellten Arbeiten, deren Fokus bei allgemeinen
Anforderungen und einem validierten Prototyp
lag, ging nicht hervor, wie Ubungen und individu-
elle Korrekturen fir Golfschuler strukturell und vi-
suell aufgebaut sein miissen, um einen Mehrwert
fur das Golfspiel der Schiler und das Erlebnis
eines Golftrainings zu bieten. Diese Hauptfrage
versucht die vorliegende Arbeit zu beantworten.

1.1 Methodik

Das Projektteam hat zur Umsetzung und Beant-
wortung der Fragestellungen das Vorgehensmo-
dell «Lean UX» gewéhlt. Das Vorgehen wird, wo
sinnvoll, mit Methoden anderer Vorgehensmo-
delle oder etablierten Methoden aus der Doméne
des User Centered Designs (UCD) erganzt. Unter
anderem wird das «Lean UX» Modell ausgewéhlt,
weil es sich mit seinen Prinzipien als potente Out-
come-Maschine prasentiert. Und obwohl die
Verfasser kaum Erfahrung im praktischen Um-
gang mit dem Modell haben, wollen die verlo-
ckenden vermittelten Zusagen auf die Probe ge-
stellt werden — mdglichst wenig Verschwendete
Ressourcen und schnell Resultate erzielen, wie
es eines der Prinzipien beschreibt, soll das Ziel

sein. Fokus auf das Relevante, und nahe am Nut-
zer sein, ist die entschiedene Devise. Wahrend
ca. sieben Monaten werden auf dem Golfplatz in
Waldkirch Trainings beobachtet, Golfschiler so-
wie Golf-Pros befragt und in funf Iterationen die
zuvor erstellten Hypothesen, welche durch das
Erarbeiten des Lean UX Canvas entstanden sind,
zu validieren. Es werden verschiedene Techni-
ken und Methoden angewendet, um das wah-
rend den ersten beiden Studienjahren Gelernte
in der Praxis zu erproben. Dazu zahlen beispiels-
weise rudimentére Low-Fi Paper Prototypen, bis
hin zu High-Fi Prototypen, die einem zuvor erar-
beiteten Styleguide entsprechen.



1.2 Zele

Neben den personlichen Lernzielen der beiden
Studenten, das Gelernte des Studiums in einem
Praxisprojekt unter Anwendung eines noch un-
bekannten Vorgehens zu vertiefen, stehen fol-
gende primédren Fragestellungen im Raum:

+  Wie missen Ubungen und Hausaufgaben
visuell (Erscheinung) und strukturell (Syntax)
aufgebaut und in der App vorhanden sein
(Informationsarchitektur), damit diese ftr
Golf Lektionen Modular und ohne Textein-
gabe effizient und effektiv zusammengestellt
werden kénnen?

»  Wie lernt der Mensch generell, wie lernt er
im sportlichen Kontext und was ist spezi-
fisch im Golfsport relevant?

+ In welche Leistungsstufen lassen sich Schu-
ler sinnvollerweise kategorisieren (Leis-
tungsgruppen)?

«  Welches sind Haupt Use Cases fiir die Ver-
wendung der App fir Golf-Pros?

+  Welche Kommunikationsmdglichkeiten
sollte die App umfassen und in welcher
Form/Ausflihrung sollten diese zur Ver-
fugung stehen, damit die Golf-Pros und
Schiler optimal miteinander kommunizieren
kénnen?

+ Vertiefen der Empfehlungen aus den beiden
zuvor erarbeiteten Berichten.

Kennenlernen und Anwenden von Lean UX
als Vorgehensmodell.

1.3 Resultate

Wahrend des Erarbeitens der Grundlagen ent-
steht ein Set von Hypothesen, die es zu prifen
und validieren gilt. Das Set belduft sich auf zehn
Haupthypothesen, von denen sich funf als risi-
koreich herausstellen und deshalb validiert wer-
den. Die Projektgruppe beschéftigt sich mit den
drei identifizierten Hauptthemen «Koordination»,
«Unterstltzung» und «Auswertung». Diese The-
men beinhalten Funktionen zur Umsetzung von
Ubungen, Hausaufgaben und individuelle Kor-
rekturen, die vertieft analysiert und mit den Golf-
Pros in mehreren lterationen getestet und opti-
miert werden. Dabei steht jeweils die folgende
These als wichtige Voraussetzung zur Nutzung
der App im Vordergrund: «Wir glauben, dass die
App wéhrend jedes Trainings benutzt wird, wenn
der Golf-Pro mit wenigen Klicks individuelle und

effektive «Tasks» flir Schiler zusammenstellen
kann. Dadurch verbessert sich die Lehr- und
Lernerfahrung der Schiler, was zu einer neuen,
verbindlicheren Trainingskultur flhrt, die mess-
bar und nachhaltig ist.».

Schlussendlich entsteht ein Konzept fur eine
App, umgesetzt als High-Fi Prototyp in Figma,
das durch Golf-Pros validiert und bestatigt wird.
Dieser Prototyp dient als Vorlage fiur ein weite-
res Team, das die App parallel zu dieser Arbeit
als MVP umsetzt, sodass eine erste Version An-
fang 2024 wahrend der Golf Saison mit einer Trai-
ningsgruppe getestet und in der Praxis validiert
werden kann.



	Abb.  1: Projektplan nach Hypothesen
	Abb.  2: Screenshot programmierte Alpha-Version
	Abb.  3: Beobachtung Trainingssituation
	Abb.  4: Hauptbereiche des Lean UX Canvas
	Abb.  5: Persona «Golf-Pro»
	Abb.  6: User Rollen
	Abb.  7: Datenbank Logik
	Abb.  8: Priorisierung Hypothesen
	Abb.  9: Entitäten
	Abb.  10: Wireframes
	Abb.  11: Prozess Diagramm «Übung» v.1
	Abb.  12: Wireframes
	Abb.  13: Testsituation Iteration 1
	Abb.  14: Vorbereitete Testobjekte
	Abb.  15: Domain Model «Exercise» / «Task»
	Abb.  16: Prozess Diagramm «Übung» v.1.5
	Abb.  17: Driving Range Abschlag-Kamera
	Abb.  18: Testsituation Iteration 3
	Abb.  19: «Task» mittels Schnelleingabe
	Abb.  20: Testsituation Iteration 4
	Abb.  21: Überarbeitung «Task» mit Schnelleingabe
	Abb.  22: UI Schüler-Cards in Iteration ≤ 4
	Abb.  23: UI Schüler-Cards in Iteration 5
	Abb.  24: Evolution «Task»
	Abb.  25: Übung-Varianten und Bild-Bibliothek
	Abb.  26: Skill-Level
	Abb.  27: Hi-Fi Prototyp
	1	Anfangsphase und Konzeptentwicklung
	Anhang  1.1: Provisorischer Projektplan
	Anhang  1.2: Personas
	Anhang  1.3: Golf-Pros
	Anhang  1.4: Stakeholdermap
	Anhang  1.5: User Journey Beobachtung Trainingssession 
	Anhang  1.6: User Outcomes und Benefits
	Anhang  1.7: Hypothesen-Pool
	Anhang  1.8: Hypothesen
	Anhang  1.9: Hypothesenkatalog
	Anhang  1.10: Business Problem
	Anhang  1.11: Lean UX Canvas
	Anhang  1.12: Pirate Metrics
	Anhang  1.13: Objektmodell Person / Kurs
	Anhang  1.14: Hypothesen Priorisierungsmatrix
	Anhang  1.15: Forschungsfragen Priorisierung

	2	Durchführung
	Anhang  2.1: Mögliche Beziehungen für Golf-Übung
	Anhang  2.2: Mögliche Task-Zusammensetzung
	Anhang  2.3: Unterschiedliche Ansätze für «Task»
	Anhang  2.4: Anzahl Klicks bei Wizard-Konzept
	Anhang  2.5: Grobe Objektmodellierung «Task» / «Exercise»
	Anhang  2.6: Mensch in Golf relevanten Begriffen
	Anhang  2.7: Golf Terrain in Begriffen
	Anhang  2.8: Zusammenhänge und Einflüsse auf einen «Task»
	Anhang  2.9: Konsolidierung «Task» Struktur Workshop
	Anhang  2.10: Inspiration Scratch und Duolingo
	Anhang  2.11: Forschungsplan Iteration 1
	Anhang  2.12: Wireframes
	Anhang  2.13: Fragenkatalog Iteration 1
	Anhang  2.14: Erweitertes Domain Model und Ideation Entität «Exercise»
	Anhang  2.15: Mögliche Attribute «Exercise»
	Anhang  2.16: Evolution Entität «Übung»
	Anhang  2.17: Alpha-Version Screenshots
	Anhang  2.18: Beobachtung Terminologie individuelle Korrektur
	Anhang  2.19: Forschungsplan Iteration 3
	Anhang  2.20: Überlegungen zu Datenstruktur «Exercise»
	Anhang  2.21: Überlegungen zu «Exercise» und «Task» im Training als Flowchart
	Anhang  2.22: Prozess Diagramm «Übung» v.2
	Anhang  2.23: Erweitertes Wireframe «Übung»
	Anhang  2.24: Szenario Iteration 3
	Anhang  2.25: Fragenkatalog Iteration 3
	Anhang  2.26: Swiss Golf Leistungsstufen
	Anhang  2.27: Entwicklung eines Golfjuniors vom Einsteiger bis zum Professional
	Anhang  2.28: Kommentierter Prototyp – Nutzerfeedback Iteration 3
	Anhang  2.29: User Story Map
	Anhang  2.30: Erweitertes Wireframe überarbeiteter «Task» #1
	Anhang  2.31: Erweitertes Wireframe überarbeiteter «Task» #2
	Anhang  2.32: Szenario Iteratoin 4
	Anhang  2.33: Fragenkatalog 4
	Anhang  2.34: Forschungsplan Iteration 4
	Anhang  2.35: Kommentierter Prototyp – Nutzerfeedback Iteration 4
	Anhang  2.36: Szenario Iteration 5
	Anhang  2.37: Forschungsplan Iteration 5
	Anhang  2.38: Vergleich Veränderung UI-Abschnitt seit vorheriger Arbeit
	Anhang  2.39: Kommentierter Prototyp – Nutzerfeedback Iteration 5
	Anhang  2.40: Schnellansicht Schüler im Kurs
	Anhang  2.41: Skill-Level Konzept
	Anhang  2.42: Skill-Level Prototyp

	3	Ergebnis
	Anhang  3.1: Screenshots des High-Fi Prototyps
	Anhang  3.2: Maske für Erstellen von Übungen

	1	Abstract 
	1.1	Methodik
	1.2	Ziele
	1.3	Resultate

	2	Eigenständigkeitserklärung
	3	Vorwort
	4	Danksagung
	5	Inhaltsverzeichnis
	6	Einleitung
	6.1	Problemstellung und Motivation
	6.2	Zielsetzung der Arbeit
	6.3	Aufbau der Arbeit
	6.4	Vorstellung der Teammitglieder und ihrer Rollen
	6.7	Lernziele

	7	Methodik
	7.1	Human Computer Interaction Design
	7.2	Ansätze und Methoden
	7.3	Vorgehensmodell
	7.4	Forschungsmethoden
	7.5	Vorgehensmodell Lean UX
	7.6	Reflexion

	8	Anfangsphase und Konzeptentwicklung 
	8.1	Scope
	8.2	Projektplan
	8.3	Stakeholder
	8.4	Risiko
	8.5	Vorgehen
	8.6	UX Canvas

	9	Durchführung 
	9.1	Iterationen und Prototypenentwicklung
	9.2	Iteration 1 
	9.3	Iteration 2
	9.4	Iteration 3
	9.5	Iteration 4
	9.6	Iteration 5

	10	Ergebnisse & Ausblick 
	10.1	Konsolidierung
	10.2	Ergebnisse
	10.3	Stakeholder-Präsentation
	10.4	Empfehlungen

	11	Reflexion
	11.1	Leistungsreflexion
	11.2	Lernreflexion
	11.3	Vorgehensmodell
	11.4	Teamreflexion
	11.5	Persönliches Fazit zum Projekt

	12	Literaturverzeichnis
	13	Glossar
	14	Abbildungsverzeichnis
	15	Anhang

