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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 @ue Mdéglich-
keiten zu mehr Selbstandigkeit und Selbstbestimmung zu eroffnen.

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

In Design-Thinking-Workshops werden mit Hilfe von Interviews die Bdurfnisse

der Zielgruppe zu jeweils einer vom Team vorgeschlagenen Design Chalhge

abgeklart und aufgenommen. Design Studios kommen zum Einsatz um Design-

vorschlage zu erarbeiten, die dann als Vorlagen fur Figma Prototypen diean.

In die Prototypen fliessen immer auch die Erkenntnisse aus den Tests der vor-

herigen Iterationen mit ein. Die erarbeiteten Losungen werden mit Usability

6GUVU FKTGMV XQT 1TV OKV LGYGKNU UGEJU DKU CEJV 7UGTP XGTK'\KG"

Insgesamt werden funf Design-Thinking-Iterationen durchgefihrt. Deragile
Projektverlauf wird durch den Einsatz einer User Story Map untersttitzt.

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

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

- (KIOC 2TQVQV[RGP KP OKVVNGTGT 9KGFGUICPMEGA/NWGCGPG OKF '"FGNKV[ H
(WPMVKQPGP KPMNWUKXG OKV 7UGTP XGGRCOAMEBRYBUY7+ - QORQPGPVGP
mustern.

— Design-Richtlinien, die priméar fur die konsistente Weiterentwi&lung der Kom-
munikationsplattform eingesetzt werden kénnen und zusatzlich der HCID-
Community als Grundlage fur neue Applikationen fir Menschen mit besonderem
Unterstltzungsbedarf dienen.

Abschliessend werden Handlungsempfehlungen fir die Auftraggeberindargelegt.



Management Summary

Den Arbeitsstatten und Wohnheimen von Menschen mit besonderem Unter-
stutzungsbedarf bietet die Digitalisierung eine gunstige Gelegaheit, einem
wichtigen Schritt zur Erfullung der UN-Behindertenrechtskonvention nach-
zukommen. Eine digitale Lésung soll es ihren Bewohnenden erméglichen, ish
untereinander auszutauschen, selbstandig Informationen zu beziehen unl
selbstbestimmt Entscheidungen zu treffen.

Die Auftraggeberinrodania, Stiftung fir Schwerbehinderte Grenchenyill deshalb

in Kollaboration mit zwei Partnern, der Stiftung Arkadis und dem Disherheim

Solothurn, die Realisierung einer Kommunikationsplattform vorartreiben und auf

den Markt bringen. Bewohner anderer Institutionen werden ebenfalls Zugang

zu dieser Plattform erhalten. So soll ein soziales Netzwerk entstehen,n dem sich

Menschen mit besonderem Unterstiitzungsbedarf in einem geschiitzten Rahmen

und institutionstibergreifend verbinden kdnnen. Diese Umgebung untergheidet

sich von offentlich zuganglichen sozialen Netzwerken neben den zielgrupen-

URG\K'UEJGP 7UCDKNKV[ #URGMVGP CWELGHFWGKNB&PGP DGUUGTGP 5EJV
menden und reduziert etwaigen Missbrauch aus der Offentlichkeit.

Die vorliegende Masterarbeit beschaftigt sich mit der Erarbeitung einesDesigns

fur eine solche Kommunikationsplattform. Sie ist in enger Zusammenarbeit mit

den Fachleuten und durch eine Vielzahl von Interviews und Usability Test mit den

Bewohnenden der oben erwéahnten Institutionen entstanden. Damit basieren

die erarbeiteten Ergebnisse auf fundierten Informationen aus dem Fachbeeich

und auf realen Wiunschen, Bedirfnissen und Féhigkeiten der Zielgrupg. Die

#WHVTCIIGDGTKP FG'PKGTVG DGTGKVUTWRRGG KRW KAQU 2TQLGMVU FKG <
zahlen Menschen in der ddipalen Entwicklungsphase — Erwachsene, deren

psychosexuelle Entwicklung derjenigen eines Kindes im Alter von 3 bis 5 Jaten

entspricht.
SCHWEIZER BEVILKERUNG: 8'500'000
BEEINTRACHTIGTE: 1'700'000
|— 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 I: Statistik und Einordnung der Zielgruppe [Bundesamt furadistik]



Fur die praktische Durchfiihrung des Projekts kam ein agiles Vorgehen zum
Einsatz, um bereits friih im Projektverlauf erste Hypothesen validéren oder wider
legen zu kdnnen. 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 Durchfuihrung einer Iteration basierte auf dem Ansatz von Design Thining.
Dabei war die interdisziplinare Zusammenarbeit zwischen dem Fach- und Pojekt-
team massgebend. Das Thema und der Fokus jeder Iteration beruhte auf

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

Iteration 1 — Wie kdnnen wir Menschen mit besonderem Unterstitzungsbedarf
in einem geschiitzten Rahmen dabei helfen, sich zu vernetzen?

Iteration 2 — Wie kdnnen wir Menschen mit besonderem Unterstitzungsbedarf
helfen, nach Veranstaltungen zu suchen und Interesse daflir zu bekunden?

Iteration 3 — Wie kénnen die begleiteten Personen optimal unterstiitzt werden,

\

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

— User kénnen sich mit Bekanntschaften, die sie kurzlich auf Veranstaltungn
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 fir eine Realisierung eines Pilet
betriebs notwendig sein (z.B. Login).

Essentielle Navigations- und Farbkonzepte sowie die Gestaltung vorBedien-
elementen, wie sie im Prototyp zur Anwendung kommen, sind in den Design-ieht-
linien zusammengefasst. Die darin enthaltenen Informationen dienen als
Design-Referenz bei der Umsetzung oder Weiterentwicklung der Kommuni&-
tionsplattform oder anderer, fur die Zielgruppe bestimmte Applikatonen. Die
wichtigsten Erkenntnisse beinhalten:

PCEJ GKPGT DGUWEJVGP 8GTCPUVCNVWPI KIFGVPEWGP $GMCPPVU Bl R %&6h s eiffabn, konsistent

sich untereinander zu vernetzen?

Iteration 4 — Wie kénnen die begleiteten Personen optimal unterstiitzt werden,

und permanent (Back, Home) aufgebaut sein.

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

GH'\KGPV WPF GKPHCEJ OKVGKPCPFGT 0CEQWKIEINGFP WPF OGWKIMGKQERKENG\WGFKGPGNGOGPVG UQNNGP NVMCWHER OKFVGTNGIV VGZVWGN

bzw. miteinander zu kommunizieren?

Iteration 5 — Wie kénnen die begleiteten Personen optimal unterstitzt werden,

bestimmte Teilnehmende auf der Plattform zu suchen, so dass sie Kontakt zu alen

Bekannten wieder aufnehmen kénnen?

Aus jeder Iteration resultierte aus vielen individuellen Ideen ein konslidierter
Lésungsvorschlag. Dieser wurde mit Figma als klickbarer Prototyp in mitlerer
Wiedergabetreue abgebildet und mit der Zielgruppe getestet. Beobachingen
des Projektteams und Rickmeldungen der Personen flossen in die Lésungs-
erarbeitung der nachsten Iteration. Eine mindestens mittlere Wiedergabeteue
war notwendig, damit die Bewohnerschaft die dargestellten Elemente erstehen
und nachvollziehen konnte.

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

einem Button fir Sprachausgabe versehen sein.
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Abbildung II: Startseite des Prototyps in mittlerer Wiedergabetreu
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Abbildung Ill: Kalenderansicht des Prototyps in mittlerer Wiedergatreue

Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass der erarbeiteten Losung eine
fundierte Basis zugrunde liegt. Das begeisterte Mitwirken des Fachtams und der
Bewohnerinnen und Bewohner, sowie das methodische Vorgehen spielten eine
zentrale Rolle dabei. Mit dem erstellten MVP besteht eine validierte Degn-Grund-
lage fur die Realisierung und Weiterentwicklung der Kommunikationsphttform

fur Menschen mit besonderem Unterstitzungsbedarf. Die User Story Map bieét
dem Folgeprojekt eine gut verstandliche und klar strukturierte Ubesicht von
Funktionen, mit denen die Kommunikationsplattform erweitert werden kann.Die
erste Version der Design-Richtlinien tragt dazu bei, die visuellen unddazep-
tionellen Charakteristiken bei der Weiterentwicklung der Plattform zu dokunentie-
ren. So soll die Benutzeroberflache fur die User auch spéater verstandlic und
bedienbar bleiben.
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Projektrahmen

Die vorliegende Masterarbeit wurde im Rahmen des berufsbegleiten den
Masterstudiums in Human Computer Interaction Design (MAS HCID)an der
OST — Ostschweizer Fachhochschuleund der Universitat Basel, Fakultat flr

foérdern. Eine bedirfnisgerechte Lésung wirde es den
Begleiteten erlauben, Uber die Grenzen der eigenen Stiftung
hinweg neue Freundschaften zu knuipfen oder alte Schud

Psychologie, IVEVFIMXIX (EW >MIP [EV HMI IVRWRWKIBGE-RWEP XI EYW HfileRndschaften weiter zu pflegen.

kursen CAS Requirements Engineeringund CAS Interaction Designim Rahmen
eines realen Projekts anzuwenden.

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

-R HMIWIQ &IVMGLX [IVHIR RIFWX JEGLPMRGLIR YRH TVSNIOXWT
Informationen auch angewandte Vorgehensweisen und Methoden erlau tert.

Gleichermassen werden die ausgearbeiteten Ergebnisse beschriebe n

YRH EFKIFMPHIX 7EGL YRH 1IXLSHIRVRUIENWXRER VYRHIR H

1.1 Hintergrund

Auftraggeberin

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

IKV FGT 7PVGT\GKEJPWPI FGT FG'PKVKXGE® EWGE ICQFRPRIMIG NNWP I
das Projektteam, die Idee im Rahmen dieser Masterarbeit einen Schritt in Rittung
einer Umsetzung zu bringen.

Ausgangslage

Die rodania bietet seit Uber 30 Jahren ein Zuhause und eine Arbeitsstétte fii
erwachsene Personen mit besonderem Unterstitzungsbedarf. 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 Einschrédnkungen stossen oftmals
auf Barrieren, die verhindern, dass sie am gesellschaftlichen Leben tdiaben
kénnen. Wie alle Personen haben sie das Verlangen zu kommunizieren, Fuad-

In der Schweiz leben geméass Bundesamt fur 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
l1sdlatoMb@E bdtreuten Menschen in Institutionen besonders
stark ist, beziehen sich die Aktivitdten dieser Masterarbeit
auf diese Gruppe. Gemass BFS handelt es sich hierbei um
rund 44’000 Menschen [Bundesamt fir Statistik]. Diese
Gruppe wurde durch die Auftraggeberin zusétzlich auf Betrof
fene in der ddipalen Entwicklungsphase eingegrenzt.

Die 6dipale Phase entspricht der psychosexuellen Entwick
lung eines Kindes zwischen 3 und 5 Jahren. Die Bedeutung
der ddipalen Entwicklungsphase wird im KapitelResearch
vertieft behandelt.

In diesem Bericht werden folgende Synonyme fir die User
verwendet:

— Unterstlitzungsbedurftige
DGCWHVTCI

— Begleitete

— Betreute

— Beeintrachtigte

— Klienten

— Bewohnerschaft

— Bewohnerinnen und Bewohner

UN-Behindertenrechtskonvention

Die rodania mochte als Auftraggeberin dieses Projekts einen wichtige Beitrag zur
Erfullung der UN-Behindertenrechtskonvention [humanrights.ch; United Idtions
2006] leisten. Ziel der Kommunikationsplattform ist es, Menschen mit besonderem
Unterstitzungsbedarf in einem geschiitzten Rahmen zu vernetzen. Dantiwird ein
wichtiges Grundrecht gemass Artikel 19 der UN-BRK «unabhangige Leensfihrung

UEJCHVGP \W RHNGIGP WPF .GDGPURCTVPEGVYWKERGP +P FGT 4 @rtiNé Findedug h di€ Glemeinschaft» gewahrleistet.

dies jedoch schwierig, da sie nur mit den Menschen aus derselben Institution in
Kontakt kommen.

Mit der fortschreitenden Digitalisierung und den bereits erhéltlichen technischen
Hilfsmitteln, die speziell auf die Bedlrfnisse der begleiteten Mnschen ausgerichtet
sind, sieht die rodania die bedeutsame Chance, soziale Kontakte auch oime zu

&KG 70 $4- YWTFG XQP FGT 5EJYGK\ CO
15. Mai 2014 in Kraft getreten. Mit inrem Beitritt zum Ubereinkommen verpflichtet
sie sich, Hindernisse zu beheben, mit denen Menschen mit Behinderungen
konfrontiert sind, sie gegen Diskriminierungen zu schitzen und ihre Iklusion

und ihre Gleichstellung in der Gesellschaft zu foérdern.

Projektrahmen 3

Abbildung 1: Eine Testperson der anvisierten

TCVK'\KGTV WPF KU
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1.2 Produktvision Der System-Administrator gehort keiner bestimmten Institution an und hat nicht
die Berechtigung, Begleitete freizuschalten.

Die Plattform soll begleiteten Menschen mehr Selbstbestimmung, wenger

Kommunikationsbarrieren und Zugang zu Informationen und Angeboten, sowohl Der Begleitete kann sowohléffentliche als auch private Inhalte konsumieren.

innerhalb als auch tber die Institutionsgrenzen hinweg, bieten. Sie gllen sich

mit anderen Menschen vernetzen und austauschen kdnnen.

— Als offentliche Inhalte gelten zum Beispiel Publikationen von Veranstétern oder
allerlei Wissenswertes Uber die Applikation.

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

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 wei Der Scope der Arbeit FG'PKGTV FGP 4CJOGP KP FGO UKEJ FKGUG #TDGKV DGYGI

Vertreterinnen der rodania. — Veranstaltungen: Entdecken von Veranstaltungen und die Méglichkeit, das

Interesse an einer Teilnahme zu bekunden.
Mit einem Product Vision Board wurden Bedurfnisse, Lésungsideen undderen

Mehrwert fur verschiedene Stakeholder gemeinsam erarbeitet. Diese waren zu — Vernetzung: Vernetzung mit neuen Bekanntschaften und Pflege bestehender

— diesem Zeitpunkt als Annahmen und Inspiration zu betrachten. Freundschaften.
Anhang A, — Konversationen: Kommunikationsmoglichkeiten zwischen vernetzten
Seite 108 ¢ GVCKNNKGTVG +PHQTOCVKQ P GHRojBkBdee Fo@adiduhdid KO #PJCPI # Personen.
— Anhang B Product Vision Board.
Anhang B, PE PER ARBE
Seite 110

1.3 /ISRXI\X

T D A
! | \ BETREUUNGS-

geLleifere, 5 ™ PERSONAL
\ L e

Das Diagramm stitzt sich auf die Produktvision. Elemente ausserhalb des ] -\ : FRE/SADE RENSTRIERONG
Bereichs Scope der Arbeitsind nicht Bestandteil dieser Masterarbeit. KONVERSATION A Z
\J j - @‘ > MISSBRAUCHSMELPUNG
Die Applikation ermdglicht die Kommunikation zwischen Begleiteten in einem ._/
APPLIKATION

Abbildung 2: Das Kontextdiagramm zeigt eine Ubersicht der zu erstellenden Kommunikations-
K°”teXtdia9;a'Tt‘mé plattform. Sie zeigt die Zusammenhange zwischen den verschiedenen Agierenden
eite
und dem System.

geschitzten Umfeld und Uber die Grenzen der eigenen Institution hinaus. VERNETZUNG

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

erfolgen kann. \ \
MISSBRAUCHSMELPUNG
Der Veranstalter kann Freizeitangebote und Veranstaltungen publizieren, die \
den speziellen Bedurfnissen der Begleiteten gerecht werden. Die Institutiorines <
SYSTEMBETREUUNG ? =

Begleiteten kann ebenfalls als Veranstalter wirken.
VERANSTALTER APMINISTRATOR

%FFMPHYRK /ISRXIWXHMEKVEQQ QMX HIR ,E¥YWKWGPWIR MR H H [ B¢ IRMY W W |

VERANSTALTUNGEN

Der System-Administrator betreut das System und die Applikation. Er verwaltet
unter anderem die Veranstalter und entscheidet, wer Angebote publizieren alrf.
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Anhang C,
Seite 112

Stakeholder

rodania

Begleitete
Personen

Partnerinstitutionen

1.4 Stakeholder-Analyse

Stakeholder sind Personen, Berufsgruppen, Vereine oder Interessengemein
schaften, die von der Masterarbeit betroffen sind. In der folgenden Tabe# werden
die wichtigsten Stakeholder und deren Einflussbereich auf das Projekt ud die
Einflussmdglichkeit des Projektteams auf die Stakeholder aufgefihrt.

Die vollstandige unddetaillierte Stakeholder-Liste DG'PFGV UKEJ KO #PJCPI %

JMR¥YWW ZSR 7XEOILSPHWR¥YWW HIW 4VSNIOXX
auf das Projekt auf Stakeholder

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 gentigend User und somit eine gute Zusammenarbeit
fur Interviews und Usability Tests zur sicherzustellen.

Verfligung standen. Zudem wurde

der Einbezug der Partnerinstitutionen

von der rodania initiiert.

Ihr Einfluss als kinftige User ist nicht
zu Ubertreffen. Der Inhalt der Lésung
wurde durch die Erkenntnisse zu ihren
Bedurfnissen stark beeinflusst.

Der Einflussbereich auf die Zielgruppe
ist klein, da ihre Bereitschaft zur
Zusammenarbeit sehr von ihrem
Gemdutszustand abhéngig ist.

Der Einfluss des Discherheims und
der Arkadis war ebenfalls sehr hoch.
Durch die Zusammenarbeit mit den
Partnerinstitutionen konnte die Anzahl
an Testuser erhoht und im Bereich
User Research mehr User und deren
Eigenschaften untersucht werden.

Durch den frithen und regelmassigen
Einbezug erhielt das Projektteam auch
von den Partnerinstitutionen grosse
Unterstutzung.

Tabelle 1: Auszug aus der Stakeholder-Liste: Die relevantesten Sthklder

Es hat sich im Laufe des Projekts gezeigt, dass die zu Beginn durchgefuhrte
Stakeholder-Analyse keineswegs Ubertrieben war. Das Vorhaben stgs auf grosses
Interesse aus verschiedenen Kreisen. Zudem fuhrte die Entschlossenheit

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

~

Projektrahmen

1.5 Risikoanalyse

Die Risikoliste wurde unterteilt in Projekt- und Produktrisiken. Durch deren frthe Anhang D,

+FGPVK'\KGTWPI WPF YKGFGTMGJTGMP BG& BGWERF \OK GE@WBIPRGP PV G

Massnahmen gezielt vermindert werden.

Die Projektrisiken bezogen sich auf den Zeitraum und die Qualitat der Master
arbeit. Die Produktrisiken halfen bei der Priorisierung der Forschungsund
Design-Aktivitaten.

Im Laufe des Projekts wurden innerhalb des Scopes vier Risiken als hoch

MNCUUK'\KGTV WPF OKV /CUUPCJOGP CPIGICPIGP

Wichtigste Projektrisiken

Nr. Risiko Faktor?! Massnahmen

1 Benutzerbedurfnisse 2x3=6 — Madglichst viele Usability Tests durchfihren. Durch
Relevante Benutzer- Feedbacks der User kann erkannt werden, ob
bedirfnisse werden das getestete Objekt den Bediirfnissen entspricht.
nicht erkannt — Bediirfnisse durch die Fachleute und/oder Bezugs

RGTUQPGP KFGPVK'\KGTGP

2 Zeitplanung 2x3=6 — Fokus auf die wichtigsten Bediirfnisse setzen.
Zeit zur Durchftihrung einer — Agiles Vorgehen wahlen, womit der Scope vor jeder
angemessenen Anzahl von +VGTCVKQP FG'PKGTV YKTF
Iterationen reicht nicht

Wichtigste Produktrisiken

Nr. Risiko Faktor? Massnahmen

6 Umfang 2x3=6 — Ldsungsbereich explizit abgrenzen
Scope der Losung wird zu — Priorisierung nach Nutzen fir Begleitete
gross und der Fokus geht
verloren

8 Technische Aspekte 2x3=6 — Die erarbeiteten Grundkonzepte sollen als rudi-

Figma verhindert eine
flissige und problemlose
Bedienung des Prototyps
(technisch bedingte
Grunde, Memory Leaks,
Webubertragung, 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.

1 Wahrscheinlichkeit x Schaden = Risikofaktor

Tabelle 2: Auszug Tabellen Projekt- und Produktrisiken
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Projektrahmen

Anhang E,
Seite 118

Als wichtigste Massnahmen wurden ein agiles Vorgehensmodell mit kurzem
Feedback-Loop und die Fokussierung auf den Bereich der Plattform fur angeral-
FGVG 7UGT FG'PKGTV

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 fur eine spatere Realisierung erarbeitet werden.

Durch die hohe Komplexitat des Vorhabens sind der funktionale Umfang und
die abgedeckten Bereiche schwer abzuschétzen. Im Zentrum steht die glitat
der Ergebnisse mit Fokus auf der Erarbeitung einer verstandlichen Losung
flir die Kommunikation unter Personen mit kognitiven Einschrankigen.»

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

— Ist es mdglich, ein System zu entwickeln, welches es Menschen mit besonderm
Unterstutzungsbedarf erlaubt, sich zu vernetzen?

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

Abgrenzungen

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

I projektrahmen 9

1.7 Zielsetzung
Die Ziele wurden auch mit derAufgabenstellung unterzeichnet und im Kapitel mng E,
+IWE QXV I ¥dflehtR. Seite 118

Projektziele
+P #DURTCEJG OKV FGT #WHVTCIIGDGTKP YWVFGP HQNIGPFG 2TQLGMV\K

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

— Mogliche bestehende Kommunikationsmittel fir Menschen mit besonderem
Unterstitzungsbedarf untersuchen und wenn zweckmassig in der Losung
integrieren.

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

— Fur die priorisierten Funktionen mindestens Lo-Fi-Prototypen als @indlage
flr eine spatere Realisierung erstellen und testen.

Lernziele
Das Projektteam setzte sich folgende Lernschwerpunkte:

Erfahrungen mit Lean UX sammelin.

5RG\K'UEJG 70UV PFG FKG DGK 7UCDKNKV[GAGWWU OKV /GPUEJGP OKYV
Unterstutzungsbedarf beachtet werden missen, kennenlernen.

Kommunikationsformen fir Menschen mit besonderem Untersttitzungsbedarf
kennenlernen.

Relevante Accessibility-Aspekte in Bezug auf die Zielgruppe kennenlaen.

Bildsprache zur Unterstutzung der Accessibility kennenlernen.

Die Lernziele standen Uber den Projektzielen, da es sich in erster Linie umred
Masterarbeit handelt und damit Raum flir Experimente bieten sollte.
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Vorgehen

Tabelle 3:
Vergleich Vorgehens-
modelle, Seite 13

Mit dem Start der Masterarbeit begann eine Phase der Projektinitiali sierung.
Es galt zuerst die Initianten und deren Vision kennenzulernen, die Stake holder

AY MHIRXMa "MIVIR ZIVWGLMIHIRI 4VSAN IWWI YRH (IROQSHIPPI

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 eingeschrakt
ist und der Markt noch kein vergleichbares Produkt kennt, brachte eine hohe
Komplexitat und eine steile Lernkurve mit sich. Diese Umstande wurden begits
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 KriterienExperimentellund Agil, waren durch die schlanke Analyse
phase und die schnelle Lieferung eines minimal funktionsfahigen Rodukts
(Minimum Viable Product, MVP) erflllt. Das Modell, welches Lean Startp [Ries
2011], Design Thinking [Stanford University] und Scrum [Scrum Alliang]

unter einen Hut bringt, schien perfekt zum Vorhaben, welches friihe Expemente
erfordert, zu passen. ZurValidierung der Prozesswahlwurde der Usability
Engineering Lifecyclevon Deborah Mayhew[Mayhew 1999] und das Vorgehen
Design Thinkingverglichen.

Kriterium

Relevanz fiur das

Projekt

Lean UX

J\TIVMQIRXIPP Benutzerforschung eo0o
Wie viel Analyse ist durch kognitive
vorgesehen, bevor ein  Einschrankungen
Experiment gewagt erschwert.
wird?
Agil Neues Thema, ohne o000
Wie kurz ist der bestehende Losungen
Feedback-Loop und fur die besondere
wie einfach ist eine Zielgruppe.
Kursanderung?
JJe "MIRX Es werden viele ()
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 eeo0o
Wie geeignet ist vergleichbarer
das Modell fur eine Lésungen sind kaum
Marktliicke? moglich.
Passend Prozess-Teile, die °
Wie viele Aspekte weggelassen werden
des Modells sind mussten, sind un-
nicht relevant / notiger Ballast und
durchfuihrbar? 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 unnétige
Schritte macht
den Prozess zur
besten Wahl fir
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.




Eine genauere Analyse vorLean UXzeigte, dass sich die Aspekte ausScrum
hauptsachlich auf die Entwicklung von Systemen beziehen. Da im Ramen dieser
Arbeit keine technische Umsetzung vorgesehen ist, haben die Scrum-Aspeie
wenig Relevanz.

Zu Beginn stand ein Vorgehensziel klar im Fokus: Mdglichst friih solltererste
Hypothesen validiert werden. Die fortschreitende Digitalisierung hat d& Welt der
Menschen mit besonderem Unterstitzungsbedarf noch nicht mit geeigneten
Lésungen beliefert. Es gibt einzelne Produkte, die von Fachleuten nidghals weg-
weisende Vorlagen klassiert werden. Die Bedirfnisse der User mit klassischen
Interviews zu erfragen, ist nur bedingt aufschlussreich. Die typischeweise kurze
Konzentrationsspanne und die eingeschrankte Fahigkeit hypothetsche Fragen
beantworten zu kénnen, schrankt die Aussichten auf Forschungserfolgedurch
Interviews stark ein. Deshalb war das frihe Testen von Prototypen von zemaler
Bedeutung, was das Team wiederum zu einem Design Thinking Workshop bewog

Es werden hauptsachlich zwei Varianten beschrieben. In vier von funf Iteationen
wurde die verbreitete 6-Phasen-Variante mit den Phasetnderstand, Observe,
Point of View, Ideate, Prototypeind Test verwendet [Stanford University]. Versuchs
weise wurde in einer Iteration die 5-Phasen-Variante [Interaction Dgign Founda-
tion] ausprobiert, welche die ersten drei Phasen durch zwei Phase Empathize und
(I = Rérsetzt und damit etwas mehr Interpretationsfreiheit gewahrt.

Auch der Double Diamonddes Design Councils[Design Council] ist in Kombination
mit Design Thinkingweit verbreitet.

Er unterteilt die sechs Schritte des Design-Thinking-Vorgehens in dieier Phasen
(MWGSZIV (laRdndQelivdt Biten ersten zwei Phasen werden die
Probleme und in der dritten und vierten Phase mdgliche Lésungen untersucht.
Beide Bereiche divergieren und konvergieren.

&KGUGT 9QTMUJQR DTCEJVG GH'\KGPV XRENG BRNEBNHFUUVBVG 'TMGPPVPKUUG W

massgeblich den Entscheid,Lean UXdurch Design Thinkingzu ersetzen.

Der Usability Engineering Lifecycldeschreibt einen detaillierten Prozess mit einer
Analysephase, Entwicklungsphaseind einer Betriebsphase Auch bei Mayhew wird
mit Iterationen gearbeitet. Der Prozess ist sehr analytisch und umfasst zalreiche

Schritte, die sich stark auf Business-Prozesse beziehen.

2.2 Design Thinking

Design Thinkingwird typischerweise als Methode oder Denkmodell beschrieben.
Im Kontext dieser Masterarbeit darf Design Thinkingals Vorgehensmodell
bezeichnet werden. Es wurden funf Iterationen durchgefuhrt, worin jeweilsein
vollstandiger Zyklus des Modells durchlaufen wurde.

Es gibt zahlreiche Interpretationen vonDesign Thinking[Catalanotto 2017].

Urheber des Begriffs und urspriingliche Entwickler sindTerry Winograd, Larry Leifer
und David Kelley Die Prinzipien und Themen werden vom seit 1991 jéhrlich statt-
"P F G P b&sRn Thinking Research Symposiumveiterentwickelt.

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

Tim Brown [Ideo]

Design Thinkingzeichnet sich durch interdisziplinare Workshops und Nutzer-
zentrierung aus. ldealerweise sind moglichst unterschiedliche Skils und
Stakeholder in den Workshops vertreten.

PROBLEM

PROTOTYPE

Abbildung 3: Double Diamond mit Prozessschritten

SOLUTION

Vorgehen 15

Tabelle 4:
Phasenbeschreibungen
Design Thinking, Seite 16

Abbildung 3:
Double Diamond mit
Prozessschritten
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Phase Aktivitaten Artefakte

Understand — Problem-Scope 6ffnen — Gemeinsamer Wissensstand

— Themeneinfiihrung

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

Point of View — Problemstellungen priorisieren — Prézisierte (Proto-)Persona
— -NCTG &G'PKVKQP FGU \WSkendrier FG P
Problems aus Sicht der User — Problem Statement
Ideate — Lodsungsideen sammeln und — Ldsungsideen und Feedbacks
bewerten
Prototype - JUWPI FG'PKGTGP WPF XHKEutyeleiNuageK G TG P

— Testbarer Prototyp

Test — Losung uberprifen — Testergebnisse und Handlungsfelder

(z.B. Usability Test)

Tabelle 4: Phasenbeschreibungen Design Thinking

2.3 lterationen

Nach dem Prinzip «fail fast, fail forward», begriindet durch die begrenzn Mdglich-
keiten im klassischen Requirements Engineering, waren lterationen zuBewalti-
gung der Agilitat ein Muss. Der Begriff Bewaltigung ist bewusst gewahlt, da nan
davon ausging, mit den Usability Tests ein hohes Mass an neuen Erkenntnissen
o zu erlangen, welche in die jeweils nachfolgende Iteration einfliessen masten. Der
Seite 51 genaue Ablauf der Iterationen wird in denKapiteln Iteration 1 bis 5beschrieben.

2.4 Unterstutzende Elemente

Obwohl Design-Thinking-Iterationen das zentrale Instrument waren brauchte es
Elemente ausserhalb desDouble Diamonds welche ein Big Picture entstehen
liessen.

Eine vorgelagerte Initialisierungsphase, die unter anderem einen Kiaf-Workshop
Anhang B, enthielt, brachte eineProduktvision und hypothetische Nutzerbedirfnisse auf das
Seite 110 papier, welche essentiell fir die Planung der ersten Iteration waren.

o Wéhrend des gesamten Projekts wurde zur Orientierung, Priorigirung und Planung

Anhang R, mit einer User Story Map gearbeitet.
Seite 168

2.5 Denkmodelle

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

Zur Bewertung von Lésungsideen boten die5 Esvon Whitney Quesenbery
[Quesenbery 2004] ein wichtiges Werkzeug zur Erkennung der Prioritaten der
User. Insbesondere die Tatsache, dass die Prioritdten von Menschen mit
Beeintrachtigungen, die meist in Institutionen leben, stark vom duchschnittlichen
Software-User abweichen kdnnen.

Das gewdhlte Vorgehensmodell, die Methoden und die dabei bewusst ab-

weichenden Ansatze lassen sich sehr gut anhand des ModellsThe Elements of
User ExperiencgdGarrett 2000] einordnen und erlautern.

2.5.1 «5 Es» von Whitney Quesenbery

Die 5 Esvon Whitney QuesenberyjQuesenbery 2004] stehen fir:

Effective
EH'EKGPV

Engaging

Error tolerant

Easy to learn

Sie bieten ein anerkanntes Werkzeug zur Priorisierung von Benutzeddrfnissen.

&KG '"KPUVWHWPI GKPGT URG\K'UEGG PF&GRPKNGVINGG R RP\GATUCMWYK QP GKP
in einem beschriebenen Szenario nach diesen funf Kriterien minimiert Fekein-

schatzungen durch eine gesteigerte Empathie gegentber den Usern.

Anwendung im Projekt

In einem Projekt, das in einer weitgehend «undigitalisierten» Gruppeon Menschen

OKV MCWO XGTINGKEJDCTGP .GDGPUWOUY P¥GPGWPEBGF%THPKUUGP UV
die 5 Esfir die Zielgruppe irrelevante Aspekte aus der Geschafts- und Konsumwel

Zu ignorieren.

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

PCEJ SWGUGPDGT[ FG'PKGTV \W JCDGP WPF PClIT $GFCTH DGK FGT #TIW!
oder gegen einen Losungsansatz beizuziehen.

Die konkrete Gewichtung der Bedurfnisse und deren Visualisierung als Seite 47

«Quesenbery-Bubbles» erfolgt im KapiteUser Researchwo auch die Grund-

lage fur die Gewichtung hergeleitet wird.
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252 8LI )PIQIRXW SJ 9WIV )\TIVMIRGI 2.6 Research-Aktivitaten

Beim Schichtenmodell The Elements of User Experiereevon Jesse James Garrett Eine entscheidende Tatigkeit im Vorgehen bei Produktentwicklungen ist das

[Garrett 2000] handelt es sich um eine Mischform zwischen Phasen- und Strigtur- Erlangen von existierendem Wissen, auf dem bei den Design-Aktivitaten dgebaut

modell. werden kann.

Verwendung als Schichtenmodell Auf diesem Weg werden im vorliegenden Fall der Human Computer Interaction
Typischerweise arbeitet man sich im Modell von unten nach oben. Die Planag Design (HCID) Community interessante Erkenntnisse zur Verfigung gelt.

dieses Projekts wurde nicht nach Garrett's Modell gemacht. Doch als Scichten-

modell hat es bei der Planung der konkreten Methodenanwendung eine ent- Im Rahmen der Masterarbeit wurden nachfolgend beschriebene Research-Thmen
scheidende Rolle gespielt. behandelt. Im Kapitel Researchwird auf die Themen und Ergebnisse eingegangen. Seite 33

Anwendung im Projekt

Frih stellte sich die Frage, wie die User ins Zentrum gestellt werden kdnnen. iBse
Frage war durch die eingeschrankten Interview- und Beobachtungsmdlichkeiten ENVIRONMENT o
nicht einfach zu beantworten. Wie bereits erwahnt wurde der Schwerpunkt efolg - '

TGKEJ CWH "ZRGTKOGPVG IGUGV\V 2RRKGHRGRAVQOERGP WPF 000
waren keine Option, da das Abstraktionsvermdgen der Zielgruppe begrezt ist. : ‘ ,\\/ ..
Abbildung 4 5Q0KV ICNV GU OKV LGFGO (GCVWTG GH’'\KGPV KP FKG 4KEJV) a & & ~ .
ildung 4: !

The Elements of User  Mittlerer Wiedergabetreue zu kommen (Fokus) unter minimaler Bertcksichtigung
Experience der unteren Schichten.

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

VISUAL PESIGN

Information Design war zentral, da Lese
kenntnisse nicht vorausgesetzt werden
konnten. Zudem war es wichtig die Einfach
heit sicherzustellen um den eingeschrankten
kognitiven Fahigkeiten gerecht zu werden.

INFORMATION PESIGN

Das Interaction Design erforderte einfache
Interaktionsmuster, die konsequent ange-
wendet werden kdnnen.

*YRGXMSREP 7 he&Man@dsicM S R

INTERACTION PESIGN

der Workshops. Da sich die Komplexitat in
“FUNCTIONAL SPECIFICATION Grenzen halten musste, durfte diese Legende zur Abbildung (1@ RM XM S R mBifvddh Mg, ]die auch in den Abbildung 5:
Schicht kurz gehalten werden. nachfolgend beschriebenen Research-Gebieten referenziert werden: &G'PKVKQP 7UCDKNKYV]

Die User Needs waren mit dem Auftrag
FG'PKGTV WPF MQPPVGP PWT DGITGP\V OK 1 User und Task: Eigenschaften und Bedurfnisse der eigenen Zielgruppe
(User Research)

klassischen Methoden (z.B. Interviews) vah

diert werden. Da mussten Experimente 2 Environment: Existieren?e Produkte
(Usability Tests) Klarheit schaffen. (verwendete Apps und Losungen auf dem Markt)

¥ 3 User und Tools: Doméanenwissen
Abbildung 4: The Elements of User Experience mit Fokusbereich (Entwicklungsphasen, Unterstiitzte Kommunikation,Accessibility)

USER NEEPS
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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 Bedurfnisse der eigenen
Zielgruppe 1

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

Deshalb wurde User Researchbetrieben.

262 )\MWXMIVIRHI2 VSHYOXI

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

2.6.3 Doméanenwissen (3

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

Daher wurde die Gelegenheit genutztFachwissen zur édipalen 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 Hurden bei de
Interaktionsmustern vorhanden sind. Umso wichtiger war es dem Team, im Gbiet
Accessibility fir Menschen mit schweren kognitiven Beeintrachtigungen zu
recherchieren.

Weiter wurde die sogenannteUnterstitzte Kommunikation (UK)gewabhilt.
UKist das Gebiet, dass sich mit der Kommunikation von Menschen mit erheblich
eingeschrankter oder keiner Lautsprache beschéftigt.

2.7 Projektplan

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

Die Iterationen waren eng getaktet. Daher war es wichtig, die nach der fin&n und
letzten Iteration verbleibende Zeit gezielt in die Aufbereitung der Ergetisse und

Artefakte zu investieren.

Der detaillierte Projektplan DG’PFGV UKEJ KO #PJCPI )

A SUNL s | aveust

Vorgehen 21

Abbildung 6:
Projektplan

Anhang G,
Seite 130

SCEICGMBER | QKIORER | Novemeeg
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2.8 Projektorganisation

Fur die Zusammenarbeit wurde ein Mix zwischen gemeinsamen Arbeitstagen
gleichzeitiger Remote-Arbeit und individuellen Arbeitsstunden gewélt.

Es gab keine Rollenverteilung. Somit wurde die Verantwortungtir Planung,
Durchftihrung und Ergebnisse gemeinsam getragen. Dies hatte den Vortejldass
zu allen Themen mehrere Meinungen zusammen kamen, was die Qualitat der

Ergebnisse positiv beeinflusst hat. 3 . I\/I et h O d e n

Regelmassig durchgefihrte Reflexionen trugen zur laufenden Optimiermg der
Ablaufe bei.

Zusammenarbeit mit den Institutionen

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

Wéhrend dem gesamten Projekt durfte das Team zuséatzlich zur Auftraggebemn
rodania auch auf die wertvolle Unterstiitzung des Discherheims Solothun und der

Arkadis Olten zahlen.
Alle drei Institutionen beteiligten sich aktiv an den Workshops und inelvierten ihre / g
[ -

Bewohnerinnen und Bewohner.
b

7 9
6I¥I\MSR HIW :SVKILIRW

d
Sesian Thinki . ) . o y >
gn Thinking hat sich als Modell sehr gut bewahrt. Mit dem Ziel eine Lésung
erarbeiten, welche eine grosse und anspruchsvolle Benutzergruppe anspriat,
rechtfertigten sich die aufwéandigen Workshops. Die Begeisterung aller Bteiligten,
inklusive der User, haben dies zusatzlich bestatigt.

Fir eine Masterarbeit ist Design Thinkingvielleicht 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 héatten das Nachfuhren der Dokumenta
tion und Prototypen erleichtert.

Durch The Elements of the User Experienckonnte der Einstieg ins Projekt gefur
den werden. Die Einstufung nach denb Esboten zuséatzlich eine willkommene
Referenz, wenn es um Entscheidungen ging.
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ERGEBNISSE Im folgenden Kapitel werden Methoden beleuchtet, die massgeblich zur
erfolgreichen Realisierung der Masterarbeit und zur Erreichung der i m Kapitel
Projektrahmen HI@RMIVXIR 4VSNIOX YRH OIVRAMIPI FIMXVYKIR -Q 6ELQIR

der durchgefihrten Iterationen konnten einige Methoden mehrfach oder tGber Abbildung 7: Projektver
® zururLisTE langere Zeit eingesetzt werden. Methoden, welche angewendet wur den, lauf mit den eingesetzten
ANNAHMEN-MAP NIHSGL [IRMKIV KVSWWIR )MR¥YWW B¥YY @KXW 8 ww EPRRBRY 1R 4 v
@ INTERVIEWS werden in den einzelnen lterationen erlautert.

SOLL-SZENARIEN
@ uI sKTeHES / PESIEN STUPIO
@ WIREFRAME PROTOTYPING
UsABILITY TESTS

3.1 Product Vision Board

@ AFFINITY-PIAGRAMM

O INTERVIEWS Ein Product Vision Board ist eine Bedirfnismatrix. Sie dient zur Zielgrppen-

SOLL-SZENARIEN basierten Herleitung und Sortierung von Benutzeranforderungen, Produkunktionen ;
@ Ul SKETCHES / PESIGN STUPIO und Geschaftszielen [romanpichler]. geschriebene
@) WIREFRAME PROTOTYPING Karten

USABILITY TESTS _ _ _
Durch diese Methode sollte zum Auftakt des Projekts und zusammen mit der

Auftraggeberin die Ubergreifende Vision fur das Produkt geformt werden. Ziel war
VORSTELLUNG ERARBEITETER ARTEFAKTE es, ein gemeinsames Verstandnis und einen weitsichtigen Blick Uber das az

- jf;;;iZiz;Ef:EsmN rupIo entwickelnde Produkt zu erlangen.

WIREFRAME PROTOTYPING
USABILITY TESTS Das Product Vision Board wurde im ersten Workshop — dem Kickoff-Workshop — Anhang B,

mit der Auftraggeberin wahrend der Projektinitialisierung eingesetzt. Seite 110
; ;::;%ESSGEAMM Im Gesprach mit der Auftraggeberin wurde klar, dass priméar nicht die Geschafts
() SOLL-SZENARIEN ziele im Vordergrund stehen. Durch die Kommunikationsplattform sol vor allem
O UI SKETCHES / PESIEN STUPIO ein Nutzen fir die betreuten Personen entstehen. Aus diesem Grund wurde ai
. m:gf?:;irimgfwma abgewandelte Form des Product Vision Boards verwendet. Statt der Geschéfts
USABILITY TESTS \KGNG YWTFGP 9GTVG KFGPVK'\KGTV FKGRKEHBIBWFEBEJ FCU 2TQFWMV H%

Zielgruppe ergeben und deshalb im Hinblick auf das Nutzungserlebnis lertick-
sichtigt werden sollten.

@ AFFINITY-PIAGRAMM

@ INTERVIEWS
MORPHOLOGISCHER KASTEN
PROTO-PERSONAS

1) BRAINWRITING &6-3-5

@ BLITZLICHT
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Abbildung 7: Projektverlauf mit den eingesetzten Methoden Abbildung 8: Ausschnitt aus dem erarbeiteten Product Vision Board
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%FFMPHYRK

User Storys

%JeRMX] (MEKVEQQ EYW HRMSROWLST MR HIV IVWXIR -XIV

3. 2 % J o] R M X ] ( M E K V E Q Q Zudem diente die User Story Map dazu, ein gemeinsames Verstandnis zwische

dem Projekt- und dem Fachteam (der Auftraggeberin und Vertreterinnen
#H'PKV][ &KCITCOOG UKPF &KCITCOOG YGNEQEBGKW®BKGN\CJIN XdPmitvrkeQde®lastitutionen) fir das jeweilige weitere Vorgehen zu schaffen.
Ideen auf Kartchen nach Ahnlichkeit gruppieren [Designpilot].

Nachdem in der ersten lteration bereits viele Erkenntnisse tber die User undid zu
Diese wurden gezielt zur Strukturierung zahlreicher Informationen eigesetzt. realisierende Losung gewonnen wurden, konnte daraufhin eine erste Fasung der
Sie dienten nicht nur zur Gbersichtlichen Sammlung des vorhandenen Wissens User Story Map erarbeitet werden. Diese wurde regelmassig revidiert, eénzt und
UQPFGTP GDGPHCNNU \WT +FGPVK'\KGTWPAIGRQP /WUVGTP WPF <Wllg@@ex@ BI&énling der Iterationen.

Die Methode wurde bei jeder Iteration eingesetzt. Zu Beginn eines Woghops

konnte das vorhandene Wissen mithilfe des Diagramms strukturiert gesammelt und .
nach allfalligen Interviews erweitert werden. Die Bezeichnungen der Grupgirun- 34 |nte rview
gen wurden teilweise bereits zu Beginn vorgegeben und spater erweitert. Schig

positionierte Karten waren zum aktuellen Zeitpunkt noch Annahmen. Interviews sind Befragungen, mit denen hauptsachlich qualitative Erkenntnisse

gewonnen werden [Richter & Fluckiger 2016].

Durch halbstrukturierte Interviews mit den in Institutionen lebenden Pesonen
sollte in erster Linie die Empathie gegentiber den Usern aufgebaut werdenweiter
gelang es dem Projektteam durch die Gesprache sowohl ihre Fahigkeiten als ach
ihre Fertigkeiten besser abschétzen und ihre Interessen kennenlernen z&dnnen.

Im Rahmen der Masterarbeit wurden sowohl Interviews mit den unterstiitzungs-
bedurftigen Personen als auch mit dem Betreuungspersonal gefiuihrt. Da didn
Institutionen lebenden Menschen wéahrend 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 perVideo-
VGNGHQPKG UVCVV'PFGP

3.3 User Story Mapping

Beim User Story Mapping wird ein Ubersichtliches Modell erarbeitet, in wedlhem
die Geschichte der User in Zusammenhang mit dem Produkt erzahlt und das Big
Picture der zu erarbeitenden Lésung aufgezeigt wird. Die Methode dient zu
Strukturierung und Priorisierung von Anforderungen und ergibt éne 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 Bkus
nicht zu verlieren. So konnten Anforderungen schrittweise und nach Priorit&
angegangen und Abhangigkeiten berticksichtigt werden.

Methoden
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durchgefuhrte
Interviews

>

Gespréachs-
minuten
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eingestufte
User

Kapitel Iterationen,
Seite 59

Seite 44

3.5 Proto-Persona

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

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

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

3.6 Persona-Analyse

Kim Goodwin beschreibt in ihrem Buch [Goodwin 2009], wie Personas erarhiget

YGTFGP MIPPGP &KG YGUGPVNKEJGP 5EIT KR NEPEPFCU +FGPV
Kriterien verschiedener Kategorien, das Sammeln der Informationen, die Einst-

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 Interviess nicht
gleich reflektiert antworten kénnen, wurde die Einstufung der Begleiteen durch die
Fachleute vorgenommen. Anschliessend fand die Auswertung statt. De Methode

H%JTVG FKGUOCN PKEJV FKTGMV \WO KKEPNCKNO UEKEVYKEKIKI/IWUYVC ®

erwies. Die Aktivitaten sind im BereichUser Researchdetailliert beschrieben.

3.7 Soll-Szenario

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

Durch die erzéhlerische Beschreibung konnten Anforderungen an das Systenund
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5QNN 5\GPCTKGP YWTFGP LGYGKNU CO 'PFGIKPMRBI'PG 2JCUG KP FGP &

Workshops angewendet und steckten den Rahmen fiur das darauffolgende Design
Studio ab.

3.8 Ul Sketching

Dabei handelt es sich um handgezeichnete Skizzen. Sie zeigen Oberflachen
IGUVCNVWPIGP WPF +PVGTCMVKQPUREBW PN MG W PW TF k
Evaluation geeigneter Konzepte. In manchen Féllen werden sie sogar fur &hbility

Tests eingesetzt.

Diese Methode ermdéglichte ein Programm-unabhéngiges Aufzeigen vondeen.
8QTUEJN IG YWTFGP GH'\KGPV XKUWCNKKETT W WP b !

&KG 'TCTDGKVWPI FGT 5MGVEJGU YWTFG J W'l KKI®
Studio angewendet. Da hierbei keine Programmkenntnisse erforderth sind,

konnten durch diese Technik auch Fachpersonen aus den Institutionen einen
wesentlichen Beitrag zur Konzeption der Lésung beitragen.

<« «

>

erstellte
Ul Sketches

>

Minuten
Design Studio
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Abbildung 11: Ul Sketches aus dem ersten Workshop

Design Studio

In einem Design Studio werden in einer Gruppe Ideen skizziert und verfeiner
Jede teilnehmende Person erarbeitet drei Ul Sketches, welche danach im Bhum
besprochen werden. Zielfuhrendes Feedback und gute Ideen der anderen

FKG ITC'UEJG $GPWV\GTQDGTHN EJG CDIGNNGKY KW YEERGP &K G UGLEAemnitgl@der konnen in die nachsten Skizzier-Durchgéange, welche iZweier-

folgenden Design Studio zur Skizzierung geeigneter Inhalte und Beé@nelemente.

teams realisiert werden, mit einfliessen. Die Zeit zum Skizzieren, Prasgieren
und Kommentieren der Vorschléage ist strikt begrenzt [Steimle & Wallab 2018].

@) LEONE R G
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Komponenten

Bei dieser Methode fiihrte die vorgangige Einzelarbeit zu vielen uetrschiedlichen

Methoden 31

Da auch das Abstraktionsvermégen der User aufgrund ihrer kognitiven Ein-

+FGGP &KG 2T UGPVCVKQP FGT 8QT(CEIRNDIGEMINHVFEDG K KXBQ B R-C N N &Rrankung vermindert ist, mussten bei der Gestaltung der Prototypen fur de

Design Studios wurden von derzweiten bis zur flnften Iteration eingesetzt.

3.10 Wireframe Prototyping

Mit Wireframes kann ein User Interface konzeptionell visualisiet werden bevor

FCU 'PCNG &GUKIP TGCNKUKGTV YKTF &COKEPGKWTF FG'PKGTV
abgebildet und welche Bedienelemente an welchen Stellen verwendet werden.

Werden die Wireframes zu einem klickbaren Prototypen verlinkt, kan der

Interaktionsablauf mit einem Bedienelement oder die Navigation zwschen unter-

schiedlichen Screens gezeigt werden.

Mittels Wireframe Prototyping gelang es, die zuvor skizzierten Ideen teifbar
abzubilden. Dadurch konnten die erarbeiteten Konzepte mit den Usern in Udaility
Tests inhaltlich und funktional auf ihre Verstandlichkeit gepruft werden.

01-Uebersicht-Fuer-Bericht 01-Uebersicht 02-Verans
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Abbildung 12: Ausschnitt der im Figma erstellten Wireframes mit den Markungen

Usability Tests realistische Farben und Bilder verwendet werden.

Das Design-Tool Figma wurde aufgrund der freien Verfugbarkeit und der
Moglichkeit zur kollaborativen Zusammenarbeit ausgewahlt.

70 UKEJGT\WUVGNNGP FCUU FKG ITC'UEJOGBIKS®PUC¥CPFVGKNG FGT 9KTGH"
folgenden Iterationen einfach und schnell adaptiert sowie weiterverwendetwerden
konnten, wurden bereits die Wireframes nach den Grundséatzen vortomic

Y ®akkd [GrostR26ilg] E@rbeitet.

3.11 Usability Test

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

(z.B. dem Prototyp) typische Aufgaben zu lésen, die sie spater in ahnlicheForm
mit dem echten Produkt erledigen wirden.

durchgefihrte
Usability Tests

Da zu Beginn des Projekts unklar war, ob eine Kommunikationsplattform in ér
angedachten Art fur die unterstitzungsbedurftigen Personen plausibd ist, sollten
durch Usability Tests rasch Erkenntnisse zu verstandlichen bzw. funkionierenden
Interaktionsmustern gesammelt werden. Diese konnten danach bei der Erabeitung
weiterer Prototypen und Funktionen bertcksichtigt werden.

Abbildung 13: Usability Test in der vierten Iteration
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Anhang H,
Seite 132

Aufgrund der Schuichternheit und der undeutlichen Aussprache der Testpersonen
wurden die Tests — die von der zweiten bis und mit finften Iteration realisiet
wurden — von den Fachpersonen der Institutionen durchgefihrt. Vor den Tests
fuhrte das Projektteam die Fachpersonen in das Test-Szenario undien
Prototypen ein.

3.12 Weitere Methoden

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

313 61¥I\MSR HIV ERKI[ERHXIR 1IXL

Die Reflexion der Methoden wurde im Rahmen der Iterationen durchgefuhrt und is
dort dokumentiert.

4. Research
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Tabelle 5:
Ursachen einer geistigen
Behinderung

Pranatale Ursachen

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

Die Research-Aktivitaten wurden nach ersten praktischen Erfahru ngen im

4VSNIOX HIeRMIVX YRH [jJLVIRH HIRIVXIWEXMSRIR PEYJIRH

4.1 Geistige Behinderung

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

Ursachen

Die Ursachen fur eine geistige Behinderung kdnnten unterschiedlicher nicht si.
Ein moglicher Ansatz zur -NCUUK’'\KGTW P | b&dhrgiit NeuBalseP

in seinem Modell. Darin unterteilt er diese nach Zeitpunkt des Eintrits [Sundoc
Bibliothek Uni-Halle].

Perinatale Ursachen

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

Nervensystems ausgelost.

Postnatale Ursachen

Wenn die Ursache erst nach der Geburt eintritt,
wird von postnatalen Griinden gesprochen. Dazu

Unbekannte Ursachen

Kann eine geistige Behinderung auf keine der
vorgenannten Ursachen zurickgefihrt werden, so

gehdren zum Beispiel Schadel-Hirn-Traumen oder  kdnnen familiare oder sporadische Griinde daftr

Hirntumore.

verantwortlich sein.

Tabelle 5: Ursachen einer geistigen Behinderung

IPEWWMeOEXMSRIR
Eine geistige Behinderung wirkt sich auf die kognitiven Fahigkeiten e&ier Person

aus. Durch diese Beeintrachtigung konnen Menschen beispielsweise bim Lernen,

Planen oder auch Argumentieren Schwierigkeiten verspuren [Insieme].

Gemass der American Association on Intellectual and Developmental Disalbities
(AAIDD) ist ein Individuum als geistig behindert zu bezeichnen, wenn der 1Q

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

und sich diese Bedingungen bereits vor dem 18. Lebensjahr manifestiezn

beispielsweise Geburtstraumen oder Frihgeburten.

aus dem Modell von Neuhauser erfahren, kénnen Behinderungen sowohl pranata
perinatal und auch nach dem 18. Lebensjahr postnatal durch einen Unfall gitreten.

Research

Eineanschauliche Einstufung DKGVGV FKG +% & -NCUUK'MCVKQPTa¥iISeNEJG FKG 5EJYG

Schweregrade einer
geistigen Behinderung

grade wie folgt unterteilt [ICD-Code]:

Schweregrad Intelligenzquotient (1Q)
Leichte geistige Behinderung 50 bis 69

Mittelgradige geistige Behinderung 35 bis 49

Schwere geistige Behinderung 20 bis 34

Schwerste geistige Behinderung unter 20

SBEFIPPI

7GL[IVIKVEHI IMRIV KIMWXM KB W V& MLAMOREEKIWS RK REGL

Intelligenzalter

unter 3 Jahre

- (

9 bis unter 12 Jahre
6 bis unter 9 Jahre

3 bis unter 6 Jahre

/P

J)GIGP GKPG NGFKINKEJ +3 DG\QIGPG -NCKMK'MTOMKRQP YKTF LGFQEJ XKGN

gebracht. Die Bestimmung des 1Q’s einer geistig behinderten Person ist iih grossen
Unstimmigkeiten behaftet, da sich der IQ im Lebensalter andert. Zudem ist der
Entwicklungsstand einer Person nicht nur abhéngig vom 1Q, sondern auch va der
sozio-emotionalen, der psychosozialen und psychosexuellen Entwickluig.

Im Zusammenhang mit geistigen Behinderungen ist die Einstufung rein nah I1Q
zusatzlich mit Vorsicht zu verwenden, da das Zuweisen eines Intelligenalters

von beispielsweise drei Jahren zu einer Infantilisierung und Dskriminierung fihren
kann [Schmid 2003].

A4W]GLSWI\YIPPI )RX[MGOPYRK FIM 1IRWGLIR QMX

Behinderung
Da Personen mit einer geistigen Behinderung durch ihre Intelligenzminderug viel

TPVGTUV%V\WPI \WT $GY NVKIWPI FGU #MBNYOU DGPI!VKIGP

trotz dem Ubereinkommen (iber die Rechte von Menschen mit Behinderungen
[humanrights.ch] — in verschiedensten Lebensbereichen ausgeschlossen.Die

speziellen Lebensumsténde, eventuelle Bevormundung, besonderer hterstitzungs-

bedarf und Verstandigungsschwierigkeiten verhindern ihre Selbstlestimmung
im Alltag. Aufgrund der Limitierungen in der Handlungsfreiheit und der modicher-
weise unangemessenen padagogischen Konzepte besteht der Verdacht, dass

Menschen mit einer geistigen Behinderung ihre psychosexuelle Entwicklung auch

im Erwachsenenalter nicht vollstandig durchlaufen haben. Eine selbghestimmte
Sexualitat muss jede Person aber individuell erlernen kdnnen. Die psyatsexuelle
Entwicklung dieser Personen ist demnach mit der von Kindern zu vergleichen,
welche teilweise ein gesellschaftlich unerwiinschtes sowie ein sdbst- und fremd-
gefahrdendes Verhalten aufweisen.

=O[*CPF[ECR? &KGUG &G'PKVKQP UEJGKPWLGKQEBWER®PG 5EJY EJG \W JCDG

IMRIV KIMW

YGTFGP FKG
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Den Grundstein fir die psychosexuelle Entwicklung legte Sigmund Freud mit
seinen Tatigkeiten in der Sexualforschung und Sexualwissenschaft. in daraus
resultierendes Phasenmodell bezieht sich zwar auf die Lebensphasen vorKindern,
wird jedoch auch als fester Bestandteil des Lernstoffs in sozialpadagogischen

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

Research 37

Fokusbereich

Um die Bewohnerinnen und Bewohner ihrer Institution optimal zu unterstitzen

und zu férdern, schéatzt die rodania neben der sozio-emotionalen und der égnitiven

Entwicklung ebenfalls die psychosexuelle Entwicklung ihrer Klienén ein. Im

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

in der 6dipalen psychosexuellen Entwicklungsphase gelegt, da Menschenni Statistik und Einordnung
diesem Stadium nicht nur grosses Interesse an sich selbst, sondern ebenfalf an der Zielgruppe
anderen Personen besitzen.

4LEWIR HIV TW]GLSWI\YIPPIR )RX[MGOPYRK REGL 7TMKQYRH *VIYH

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

Orale Phase (bis zum 2. Lebensjahr) — Im S&auglings- und Kleinkindalter dient der
Mund als priméare Quelle der Befriedigung, der zum Nuckeln und Saugen bendit
wird.

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

Phallische oder ddipale Phase (vom 3. bis 5. Lebensjahr) — In der édipalen
Phase steht die Erforschung des eigenen Korpers sowie das Interesse am ggen-
geschlechtlichen Elternteil im Vordergrund.

Latenzperiode (vom 5. bis 11. Lebensjahr) — Die Latenzphase ist eine eher
unaufféllige Zeit im Leben eines Kindes. Die Befriedigung erfolgt voallem 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 dientig
nicht mehr nur der Lustbefriedigung, sondern ebenfalls der Fortpflanzung.

SCHWEIZER BEVILKERUNG: 8'500'000

BEEINTRACHTIGTE: '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 14: Statistik und Einordnung der Zielgruppe

4.2 Accessibility fir Menschen mit schweren
kognitiven Beeintrachtigungen

Die Verwendung des Internets ist fur viele zu einer Alltagsangelegenhiegeworden
und fur die Teilnahme am gesellschaftlichen Leben unumgéanglich.

Auch zahlreiche Personen mit einer geistigen Behinderung gebrauchen das
Internet regelméassig, stossen jedoch bei der Nutzung auf Barrieren. Schwr ver-
standliche Texte, Sicherheitselemente wie Passwortanforderungen oder CAP-
CHAs und komplexe Navigationen werden fir Menschen mit schweren kognitiven
Beeintrachtigungen zu einer immensen Hurde. Je mehr sich Alltagsbereicheans
Internet verlagern, umso mehr steigt auch das Risiko, dass Personen mitolchen
Behinderungen von ganzen gesellschaftlichen Bereichen ausgeschlossen werden.

Probleme bei der Nutzung des Internets

Obschon Personen mit kognitiven Beeintrachtigungen generell sehr unterschietich
sein kdnnen, besitzen sie ein gemeinsames Merkmal: Sie zeigen in verséddenen
Bereichen des Denkens Leistungseinschrankungen. Nicht nur das Lernen undid
Anwendung von Wissen kann beeintrachtigt sein. Teilweise verspiren Pesonen
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Anhang I,
Seite 134

mit geistigen Behinderungen ebenfalls Schwierigkeiten in Bereichen der Motorik,
Sensorik, Wahrnehmung, Sprache, Emotionalitdt und Handlungsausftirung. In
Bezug auf die Nutzung des Internets kann sich dies wie folgt &ussern [Zugang fir
alle 2016]:

— geringe Unterscheidungsfahigkeit von wesentlichem zu unwesentlichem Inhdt

— erhohte Ablenkbarkeit aufgrund besonderer Voraussetzungen in der
Reizverarbeitung

Research

4.3 Unterstutzte Kommunikation

Die Unterstutzte Kommunikation (UK stellt allen Menschen verschiedenste
Mdglichkeiten zur Verfiigung, um Ideen und Geflihle auszudriicken ohne dabie
sprechen zu missen. Dazu gehdren Gestik, Mimik, das Schreiben einer Notiz
oder auf Dinge zeigen, um einige zu nennen. Leider kénnen nicht alle Menschen
diese Mdglichkeiten ausschdpfen.

- 5EJYKGTKIMGKVGP DGK FGT XKUWGNNGP 8GTCTDGKVWPI XQP C mhkiestQvasérdrbeiffehtdSum Menschen, die ihr Leben oft sogar mit mehr-

schnell wechselnden Bildern oder wenig kontrastreichen Darstellungen
— beeintrachtigte Orientierungsfahigkeit
— verringerte Begabung zur Lésung 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-Accssibility
gestaltet. Durch Web-Accessibility (wortlich Ubersetzt «Web-ziganglichkeit»)

soll allen Menschen mit einer Behinderung eine barrierefreie Zuganglickeit und
Benutzbarkeit von Medien ermdglicht werden. Die Barrierefreiheit schlisst
sowohl Menschen mit und ohne Behinderung als auch User mit altersbedingten
Einschrankungen (Sehschwachen) 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 Schweizder
Stiftung Zugang fur alleund der Hochschule fiir Soziale Arbeit FHNW ein Projekt
unter dem Namen Einfach surfenlanciert. Unter Bertcksichtigung der vorher
beschriebenen Probleme wurden im Rahmen des Projekts explizite Accessillity-
Richtlinien zur Gestaltung von Webseiten erarbeitet, getestet und véiffentlicht.
Folgend werden die — im Zusammenhang mit dem Masterprojekt — relevantesten
Empfehlungen erwahnt [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 DG'PFGV UKEJ KO #PJCPI +

fachen Beeintrachtigungen — seien diese korperlicher, geistiger oder sprachther
Natur — meistern mussen. Bei Kindern und Erwachsenen mit geistiger Behiwle-
rung, die sich nicht oder nur begrenzt verstandlich ausdriicken kdnnen, beagt der
heutige Anteil 20 bis 40 Prozent [Wilken 2018]. Auch bei Kindern mit einer kper-
lichen Behinderung ist die Gruppe, die kaum oder nicht sprechen kann, sehr hoch
Diese Menschen sind besonders aufUnterstitzte Kommunikationangewiesen.
Der Einsatz von Hilfsmitteln, die auf die personlichen Bedirfnisse ausgrichtet sind,
kann Turen 6ffnen und sie befahigen, mit ihrem Umfeld zu kommunizieren. Danit
wird ein menschliches Grundbedirfnis abgedeckt. Wie die eingesetzterHilfsmittel,
ist aber auch eine padagogische und therapeutische Betreuung zur Férderug

der kommunikativen Féhigkeiten [Unterstutzte Kommunikation] ein wichtiger Faktor
in der Unterstutzten Kommunikation

Formen der Unterstitzten Kommunikation
In der Fachwelt sind verschiedene Formen vonUnterstiitzter Kommunikation
bekannt. Diese kénnen wie folgt unterteilt werden [Communication Maters]:

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

Sprachausgabe — Die Palette von Sprachausgabehilfen reicht von statischen
ein-Knopf-eine-Botschaft-Geraten Giber Gerate mit einem Raster, ivelchem Folien
mit verschiedenen Botschaften eingesetzt werden kénnen, bis hin zum dynami
schen Computerbildschirm. Die Ausgabe der Botschaften erfolgt tiblicherveise durch
synthetisch generierte Sprache. Die Wiedergabe von Menschen aufgezeichneter
Botschaften ist aber auch mdglich. Welche Sprachausgabehilfe zur Anwadung
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 kérperlichen
Bewegungs- und motorischen Fahigkeiten?
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Kdrpersprache, Gesten und Gebarden —Kdérpersprache wird — oft unbewusst —
von allen Menschen verwendet, um Nachrichten zu Gbermitteln. Wenn es die
korperlichen Fahigkeiten zulassen, kann sie aber auch sehr gezielt und gewnbrin-
gend eingesetzt werden. Mit Gesten, beispielsweise mit einem Augenrdén

oder einem leichten Kopfnicken, lassen sich ebenfalls klare Aussagen machen
Kdrpersprache und Gesten kdnnen in der Unterstitzten Kommunikation hilfeiche
Mittel sein, dem Gegenuber einfach zu vermitteln, dass das Gesagte verstaden
wurde — oder eben nicht. Wenn es die Situation erlaubt, kdnnen auch Gebéarden zu
Kommunikation eingesetzt werden.

Vokabular — In einem Gespréch verkdrpern unsere Worte Sinnbilder fur das,

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

Research

Somit muss unter Berlicksichtigung verschiedenster Aspekte abgewogen werden,
welche Formen der Unterstitzten Kommunikation den individuellen Fahigkeien
und Bedurfnissen einer Person entsprechen — oder nicht.

Fazit und Projektbezug

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

Abbildung 15:
Kommunikation

:SPPYQJJRKPMGLI 9RXIVWXeX"YRK ZSRese\siBdamiadhlR 7]QFSPIR i
zu personalisieren und kdnnen je nach Thema oder Situation dynamisch geéndert

werden. Inshesondere bei Menschen mit motorischen Beeintrachtigungen ist die

Kommunikation mit Hilfe von Symbolen langsam (Hilfestellung bei der Symbot

selektion). Da die Botschaften tiber das Internet ausgetauscht werden ud sich der

JGURT EJURCTVPGT PKEJV FKTGMV XQT 1TV WGQBPGY MCPP FGT 7UGT FK

Zeitzwang verfassen und nétigenfalls korrigieren.

Sprachausgabe — Die Ausgabe von Botschaften wird mittels dem Geréatelaut-
sprecher und synthetischer Sprachgenerierung wiedergegeben. Auch hier geschieht
die Ubertragung und Auslieferung der Botschaften tiber das Internet. De

Symbole— 5[ODQNG UKPF %DGTCNN KO V INKEJGP .GDGP \W "PFGP U GHEthpEuogd arm \di€ Batddi@®® nur verzdgert auf seinem eigenen Gerét weder-

verkehr oder beim Einkauf. Fir didUnterstitzte Kommunikationwurden international
bereits etliche Symbol-Satze gestaltet. Beim Einsatz von Symbolen mit Fokus
auf Kommunikation soll dessen Bedeutung tiber dem Symbol geschriebenstehen.
So erkennen die Gesprachspartner sofort die Bedeutung, wenn ihnen die Syntbe
fremd sind. Liegt der Fokus bei der Alphabetisierung, dann ist die Bedeutug 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 fir eine Person.

Bei der Wahl einer Form ist es wichtig, differenziert auf die umgebungs- und
DGIJKPFGTWPIUURG\K'UEJGP UQYKG CNAEGITBKEPTGEPG®P $GFKPI
Person einzugehen.

Korpersprache und Gesten sind zum Beispiel nicht ortsgebunden und jedereit
verfugbar. Elektronische Hilfsmittel hingegen sind mobil nur beschrérkt oder gar
nicht einsetzbar, wenn die Stromversorgung versagt. Gebarden sid schnell
anzuwenden, werden aber nicht immer von allen Gesprachspartnern verstanden.
Bei Kindern in der friihen Entwicklungsphase muss beriicksichtigt werden, das
beim Einsatz bestimmter Formen die Férderung anderer natirlicher Interakions-
formen nicht kompromittiert werden. Bei Erwachsenen hingegen sind die alje-
mein altersbedingten und abnehmenden Fahigkeiten, sich verbal zu verstédigen,
in Betracht zu ziehen.

geben lassen. Ein direktes Feedback an den Sender, ob die Botschaft ver-
standen wurde, ist in diesem Falle nicht méglich.

Vokabular— '"KP KP FGT -QP'IWTCVKQP JKPVGTNGIVGU WPF CWH FKG $GF%THF

Benutzer personalisiertes Vokabular. Im Falle der Kommunikationspttform wird
dieses Vokabular vorzugsweise mit Symbolen reprasentiert.

UNGEFAHRERER EINFLUSSBEREICH OBUEKTE

PER KOMMUNIKATIONSPLATTFORM

&
SPRACHAUSGABE SYMBOLE
KORPERSPRACHE
UNP GESTEN gt

Abbildung 15: Formen der Unterstitzten Kommunikation und Miteinbeg im Projekt
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Formen der Unterstltzten
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Abbildung 16:
Semiotisches Dreieck,
Seite 43

Die Kommunikationsplattform ist demnach besonders fir die Personen geegnet,
welche die bendtigten Fahigkeiten fur die in der Plattform eingebauten Fomen
mitbringen. Vorstellbar ist aber auch, dass mit Hilfe geeigneter therap@tischer
Unterstitzung und regelmassiger Anwendung dieser Plattform genau dese
Fahigkeiten gescharft oder weiterentwickelt werden kdnnen.

44 >IMGLIR YRH KVEaeWGLI 7]QFSPI

Gemass dem UN-Ubereinkommen iber die Rechte von Menschen mit Behinderun
gen, Artikel 2 [humanrights.ch], schliesst der Begrifikommunikation auch
erganzende und alternative Formen, Mittel und Formate der Kommunikationmit

GKP &C\W \ JNGP ITC'UEJG <GKEJGP &KDBGGCWKWPF KO V

anzutreffen. Aber auch fir eine barrierefreie Kommunikation bei der Abeit mit
Menschen mit Einschrankungen werden sie eingesetzt.

+OMG OKGFKGM =0KGFKGM
sind. Sie erklart dies anhand eines Beispiels. Das Foto eines Objekts — zum
Beispiel eines alten, mit Nieten verzierten Lederarmsessels — transprtiert mehr
Informationen als ein gemaltes Bild desselben Gegenstands. Ein Piktgramm
bildet nur noch die grundlegenden Merkmale eines Objekts ab, wie beispisweise
der ungefahre Umriss. Ein Wort in japanischen Schriftzeichen sagt, um welche
Objekt es sich handelt, lasst aber jegliche Details weg.

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

Das Modell des semiotischen Dreiecks [Ogden & Richards 1923] veranschdicht
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 Muhe sich ein
konkretes Objekt vorstellen zu kénnen, je reduzierter der Informationsgedlt des

INKEJGP .GDGP %

%FFMPHYRK 7TIQMSXMWGLIW (VIMIGO

? 1GJV FGT (TAAXEBKEJGRCU %DGTIJCWRV ITC'UEJ

«Ahnlich» bedeutet deshalb nicht, dass diese Zeichen absolut uncllgemein

XGTUV PFNKEJ UKPF #WEJ JKGT 'PFGWWGKWOGFHCP MNKEJGT 2TQ\GUU UV

Symbol mit einem gedanklichen Bild zu verknipfen, der jedoch stark auf den
Erfahrungen von in Gruppen vermittelten Wahrnehmungen griindet. Niediek
fuhrt aus, dass Menschen, die dem gleichen Sprach- oder Kulturkreis angehéren,
ikonische Zeichen gestiitzt auf einen gemeinsamen Erfahrungshintergrund
interpretieren konnen.

-RHI\ >1M Gtehen in einer logischen oder nachbarschaftlichen Beziehung

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

Die Bedeutung vonSymbolzeichen beruht auf Konventionen. Eine Ahnlichkeit
mit oder das Vorhandensein von einem Objekt ist nicht notwendig. Beisplsweise
besitzen die Symbole «Chair» und |T ;@ ykein vergleichbares Aussehen mit dem

FCTIGUVGNNVGP 5[ODQNU D\Y FGU ITCHVYEDGR xGKETERG KUV & KithereW Bild Eines Stuhls. Solche Beziehungen erlauben es, tiber Konzeptzu

Uber allgemeine Themen besonders zu. Bei wiederkehrenden Themenbereichen,
beispielsweise in der Kommunikation betreffend taglicher Routinen lasst sich aber
die Beziehung zwischen Zeichen und Bedeutung erlernen.

sprechen, fur die es keinen konkreten Bezug gibt.

Fazit und Projektbezug
Fir die Kommunikation mit Menschen mit besonderen Unterstiutzungsbedarf

Das semiotische Dreieck MCPP IGPWV\V YGTFGP WO <GKEJGP \W MNCUUK'pkueh @ePamnr Prigjextbeteiligten Institutionen die Piktogrammsprache Metacom

Ikonische Zeichen zeichnen sich dadurch aus, dass sie den Objekten &hnlich
sehen. Das Vorhandensein eines physikalischen Gegenstands ist aber nicht
zwingend notwendig — es kann sich auch um Aktivitdten oder Gefiihle handeln

einzusetzen — oder haben diese bereits im Einsatz. Metacom baut auf ikonishen
Zeichen auf. Deren Verwendung eignet sich im Umfeld von Wohnheimen und
Arbeitsstatten und im sozialen Kreis mit Gleichgesinnten aus oben genanten
Grunden am besten.

Research
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Kapitel Iterationen,
Seite 56

Metacom [Metacom] ist eine auf den deutschen Sprachraum ausgerichtete
Piktogrammsprache und bietet ein umfangreiches Set an lllustrationen, de in
selbstsprechenden Kategorien unterteilt sind. Ausserdem wird ein Editor a-
geboten, welches sich in andere Applikationen integrieren lasst um Piktgramm-
Nachrichten zu verfassen. Metacom ist lizenzpflichtig. Mogliche Alternativen
zu Metacom sind zum Beispiel PCS [Boardmaker] oder Symbolstix [n2y].

Unabhéngig von der eingesetzten Piktogrammsprache, ist eine padaggische und
therapeutische Betreuung zur Foérderung der kommunikativen Fahigkeitennicht

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

4.5 User Research

Auf eine vorgelagerte Phase fur User Research wurde — wie im KapiteYorgehen
beschrieben — verzichtet. Trotzdem wurde parallel zu den Iterationen ander
Persona-Analyse gearbeitet. Dies hatte den Vorteil, dass die stetig wahsenden
Erfahrungen aus den Usability Tests in die User Research einfliessen korten.

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

4.5.1 Allgemeine Bedurfnisse und Lebensziele

Menschen mit Beeintrachtigungen haben dhnliche Bedirfnisse wie Personen
ohne Beeintrachtigung. Ihre Situation macht es jedoch oft schwierig, desen
Bedurfnissen nachzugehen.

In den Gesprachen mit den Begleiteten war oft zu spiren, dass diese Menschen
sehr dankbar sind, wenn sie Dinge tun kénnen, die fiir uns selbstvetandlich sind.
Das Leben in den Institutionen, der hohe Unterstiitzungsbedarf und die redzierten
kognitiven Fahigkeiten schrénken die Personen stark ein. Beispielseise ist das
Pflegen von Kontakten sehr schwierig, da die Bedienung von géangigen thnischen
Hilfsmitteln, wie z.B. Smartphone-Apps, nur sehr eingeschrankt mégth ist.

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

Research 45

4 5.2 Rolle der Fachleute

Unter den gegebenen Umstanden agierten die Fachleute der Betreuung und
Unterstitzten Kommunikation oft als wertvolle Stimme der Zielgruppe. Durch die
tagliche und enge Begleitung ihrer Klienten kennen sie deren Bedurfnissedson-
ders gut. Es war spurbar, dass die Personen gewohnt sind, die eigene Sicht in de
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» [Galavin
2009] vorgenommen. Dabei werden User nach unterschiedlichen Kriterien ein-

gestuft. Gemass Kim Goodwin wird erwartet, dass die Visualisierung der Rsultate Einstufungen

GKPG 'TMGPPWPI XQP YKGFGTMGJIJTGPFGP /WHINGTT P \ QP TGRT
Personas ermdglicht.

Zielsetzung

&KG #WHVTCIIGDGTKP FG'PKGTVG GKPG )TWR F& XQ& NU <KG
JTWRRG DG'PFGP UKEJ /GPUEJGP OKV WPVGTPUEJKGF 44 NTHPKU

Produkt. Deshalb wurde in diesem Projekt eine Analyse der User gemacht,ie zum

<KGN JCVVG XGTUEJKGFGPG /WUVGT \W KFGP&K'\KG User 5UG KP
sonas mdoglichst genau zu beschreiben. Personas steigern die Empathie rit den

Usern in unterschiedlichsten Entscheidungssituationen.

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

$GTGKVU KP FKGUGO 5EJTKVV \GKIVG UKEBJGHWAPFKGTFGOQITC'UEJGP 't
Zielgruppe nebensachlicher sind. Die Gemeinsamkeit der Personen besteh

XKGNOGJT KP FGT CNNIGOGKPGP '"PVYKEMNRKDPV\CANRJ KP FGP FGOQITC'UE.

Tabelle 7: bipolare
Die Institutionen wurden gebeten, die teilnehmenden Begleiteten nacl® bipolaren Kriterien, Seite4®
Kriterien auf einer Skala von 1 bis bis 7 einzustufen. EifBeispiel einer Einstufung

DG'PFGV UKEJ KO #PJCPI . Anhang L,

Einstufung,
Seite 146

Auswertung nach Mustern

&KG GTUVG 8KUWCNKUKGTWPI FGT 4GUWNNWCVIKOWKGQR /MILCLIJPGP FCUU FK
tern nicht einfach werden dirfte. Eine manuelle Suche nach Gemeinsamkéen zwi-

schen den Usern machte zunachst den Anschein, als liessen sich zwei Hauptmuter

extrahieren. Allerdings konnten diese bei genauerer Analyse nicht bestigt werden.

Sehr deutlich machte dies die reduzierte Stichprobezweier sehr wesentlicher Abbildung 17:
Kriterien. Es zeigte sich, dass nahezu jede Einstufung des einen Kritarms mit der Auszug Auswertung

. . . . . . Persona-Analyse, Seite46
Einstufung des anderen Kriteriums in Kombination auftritt.
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Pol Links
(entspricht 1 auf der Skala)

IQVQTKUEJ 'V

Versteht nur einfache Symbole

Kann Leichte Spracheschreiben

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

Pol Rechts
(entspricht 7 auf der Skala)

Motorisch stark eingeschrénkt

Kann Leichte Sprachelesen

Kann nicht schreiben

Kann Farben rudimentar unterscheiden
Braucht Unterstiitzung fur die Inbetriebnahme

Navigiert selbstandig durch die App

Ist extrovertiert
Kann nicht sprechen

Ist sich den Folgen seines Handelns bewusst

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

YW[IVXYRK REGL ,jYaKOIMX

Die fehlenden Muster erforderten andere Wege, die zu aussagekraftigen Erkennt

nissen flihrten.

Die erhobenen Werte wurden nach* W' | M @rélysiert. Dies liess die Aussage zu,
welche Eigenschaften die meisten User betreffen. Digorimére PersonaDario ist
CWU FGP J W'IUVGP THEdel¢ B\t \Wimyetamdt) entstanden. Anders
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Tabelle 8:
#WUYGTVWPI * W IMGKVG
der Einstufungen

CNU DGKFGT+FGPVWMCVKQPXQP|GOGKPUCOGP/@Q§§?WW%JTVFKGU

Persona in der Kombination ihrer Kriterien nicht einer bestimmtenBenutzergruppe

\WIG QTFPGYVY YGTFGP MCPP

der User. Auf der anderen Seite gibt.eonie als SekundérPersona der Minderheit

5KG XGTVTHKNEVNNLGHFXARNKEJ FKG J W IUVGP 'K

(Tabelle 8: grau eingefarbt) innerhalb der Zielgruppe ein Gehor.

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 & & 4 5 9
7 1 2 2 13 7
8 16 15 5 0 2

12 12 10 1 4
SEFIPPI %YWI[IVXYRK ,jYeaKOIMXIR HIV )MRWXYJYRKIR

+P GKPGO OGJTUVW'IGP 2TQ\GUU YWTFGP CWIGFGP
fur die Persona-Erstellung extrahiert. Dieeinzelnen 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. DigGewichtung der
5 Esim Sinne der User diente zur Priorisierung bei Design-Entscheidungen.

Anhang J,
Sekundére Persona,
Seite 135

6 7
3 2
5 6
9 10
2 1
8 2
14 6
7 9
1 4
5 1

40JFCVGP ITGKHDCT

Anhang K,
Seite 137

Abbildung 18:
Priorisierung der Kriterien,
Seite 48

Tabelle 9: Begriindungen
zur Priorisierung, Seite 48
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Abbildung 18: Priorisierung der Kriterien mit den 5 Es von Quesenbery

Bedurfnis/Kriterium Gewichtung  Begriindung
(100%)

Effective 20% Es ist wichtig, dass die Plattform den Betreuten

Erreichen die User ihr Ziel? Zugang zur sozialen Vernetzung bietet. Da es sich
nicht um Geschaftsfalle handelt, gibt es hier mehr
Spielraum.

Research 49

455 61¥I\MSR HIV 9WIV 6IWIEVGL

Zu Beginn war die Euphorie tUber den zuverlassigen Ruckfluss der Umfrage gross.
Wahrend der Analyse zeigte sich jedoch, dass die Situation komplex ist. Auch
nach tieferer Literaturrecherche erhértete sich der Verdacht, dass die Methodenit
den bipolaren Kriterien und der passenden Visualisierung nicht zwingend zu
verwendbaren Mustern fihren muss.

&KG #WUYGTVWPI PCEJ * W IMGKY NKGHGTWMGGFEBRP FRQVI\FGO IWVG 'TMG
Persona-Erstellung.

Insbesondere die unerwartet hohen Aufwande aufgrund der fehlenden Muster

J VVGP FWTEJ GH'\KGPVGTG 'TIGDWPIUWVQRNWPGREIGTNKEJ IGUGPMYV YGTF
bleibt auch offen, ob eine noch sorgféltigere Kriterienwahl die Resultatebeglinstigt

J VVGP &KG 2GTUQPC #PCN[UG PCEJ -KROKR GBEVKFP TVCPVGTVGKNYV -TKVGTI
sche und verhaltensbhezogene Eigenschaften sowie mentale Modelle. Die Edant-

nisse zu den mentalen Modellen aus Interviews und Usability Tests mit den

Usern haben wesentlich zur Verbesserung des Prototyps beigetragen. Bs Projekt-

team versaumte jedoch, diese gewonnenen Erkenntnisse in die Persona-#alyse

GKPHNKGUUGP \W NCUUGP [/!/INKEJGTYGKUG GOTEPEKG DGYWUUV YGIIGNC(
schen Merkmale und die fehlenden mentalen Modelle Griinde dafir, dass kee

Muster gefunden wurden.

Durch die Vorselektion der Zielgruppe konnten in den Iterationen ohne vorgelgerte
User Research begonnen werden. Diese Erfahrung ist nicht unbedingauf andere

)JaGMIRX 5% "H'\KGP\ KUV PKEJV FCU QDGTUVG )GDQV FC #D Maogiahan rdaptrerbar.

9KG GH'\KGPV GTTGKEJGP FKG (Z.B.Querverweise) schnell iberfordern.
ihr Ziel?

Engaging 40% Engagement hat sich im Verlaufe der Iterationen als
Erfahren die User Spass und wichtiger Faktor erwiesen. Die Betreuten haben noch
Zufriedenheit bei der Nutzung? wenig Erfahrung mit digitalen Produkten und sehen

den Nutzen teilweise noch nicht. Der Spass daran ist
somit ein zentrales Kriterium, ob die nitzliche Funk
tionalitat (Vernetzung) erkannt wird oder nicht.

Error tolerant 10% Die Komplexitat der App darf nicht zu hoch sein.

Wie leicht passieren den Usern Daher ist das Risiko, diesen Punkt aus den Augen zu

Fehler und wie leicht kénnen verlieren, nicht zu hoch zu gewichten. Trotzdem ist

diese korrigiert werden? es wichtig, dass sich eine Fehlbedienung nicht negativ
oder irreversibel auswirkt.

Easy to learn 35% Durch die eingeschrankten kognitiven Fahigkeiten der

Wie einfach ist die Funktionalitat Zielgruppe, ist es sehr relevant, dass auf wenige und

erlernbar? einfach zu erlernende Interaktionsmuster fokussiert
wird.

Tabelle 9: Begriindungen zur Priorisierung der Kriterien mit den 5 Es von Qeiebery

Die Einstufung der Usability-Kriterien nach derb Eshalf ein gemeinsames Ver
stéandnis der Usability-Prioritaten zu schaffen. Damit war es mdglich,in Diskussionen
schneller einen Konsens zu erreichen.

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

Dieses Kapitel vermittelt einen Uberblick Uiber die insgesamt funf dur ch-
gefuhrten Iterationen und deren Inhalt. Die Design-Thinking-W orkshops und
Usability Tests fanden alternierend in den drei beteiligten Institu tionen statt.

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

5.1 Big Story

Die Big Story bietet einen Uberblick tiber 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 erkenng
bereits einen ersten Losungsvorschlag zu visualisieren und Feedback deFach-
personen einzuholen.

Iteration 2 — Veranstaltungen entdecken

Eine wichtige Feststellung in der ersten Iteration war, dass physischeiKontakt

— zum Beispiel das Kennenlernen an einer Veranstaltung — oftmals der Startpunkt
einer Freundschaft ist. Die Moglichkeit zum selbststéndigen Entdeken von
Veranstaltungen und die Bekundung von Teilnahmewtiinschen sollte éshalb in
der zweiten Iteration weiter untersucht werden.

Iteration 3 — Sich Uber Veranstaltungen mit anderen

Teilnehmenden vernetzen

Aufbauend auf dem Thema Veranstaltungen entdecken sollte in der dritten
Iteration die Funktion des Vernetzens mit anderen Teilnehmenden ergénzt werden
Diese Aktion ermdglicht, dass Freundschaften im Anschluss an Veranstaiungen
auch uber die Institutionsgrenze hinaus geknupft werden kénnen.

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 ermdglichen.

-XIVEXMSR i 4IVWSRIR WYGLIR YRH aRHIR
Ziel der funften Iteration war, die Suche von Personen — unabhéangig von Ver-
anstaltungen — zu ermdglichen.

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

Abbildung 19: Big Story

Iterationen

53
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%FFMPHYRK

5.2 Aufbau einer lteration

Eine Iteration dauerte jeweils drei Wochen und enthielt funf Abschnitte:

(MI' J*RJ WFWGLRMXXI "YQ %YJFEY IMRIV -XIVEXMSR

Die Workshop-Vorbereitung (1 diente zur Koordination mit den Institutionen, der

&G'PKVKQP GKPGT &GUKIP %JCNNGPIG UQYHKVGNMAIIK XTAUJVGNNWP I
Planung der im Workshop anzuwendenden Methoden. Die Organisation geeigner

Raumlichkeiten, der Verpflegung und der Personen aus der Zielgruppe fur die

Befragungen Gibernahmen die Fachleute der Institutionen.

Mit der User Story Map erfolgte die thematische Workshop-Vorbereitung. Dabe

Iterationen 55

Ziel des Prototyping '3 Abschnitts war es, die erarbeiteten Designentwirfe
technisch so umzusetzen, dass sie mit den Usern mit Hilfe eines Testszenains
getestet und evaluiert werden konnten. Um das Momentum der Begeisterung der
Probanden beibehalten zu kénnen, mussten die Prototypen und das Testsgnario
unter hohem Zeitdruck realisiert und die Usability Tests zeitnah durclyefiihrt
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 Designentwirfe inklusive
der Erkenntnisse aus vorangegangenen Iterationen mit den Usern vor Ort zu
testen. Die Planung und Rekrutierung der Probanden fand bereits im &ffeld und
parallel zum Prototyping statt. Fur die Usability Tests einer Iteration reste das
Team zu jeweils einer der teilnehmenden Institutionen, wo zuerst das techische
5GVWR XQTIGPQOOGP YWTFG &KG $GVTGIWB D GTIKGNVGP GKP MWT\GU §$
Testszenario und Ablauf der Tests und fuhrten diese dann im Halbstunentakt
mit kurzen Pausen durch. Die daraus gewonnenen Erkenntnisse wurden noch
wahrend der Mittagspause im Prototyp eingearbeitet. Somit konnten de weiteren
Tests am Nachmittag bereits mit einer optimierten Losung durchgefihrt
werden. Eine gemeinsame Reflexion und ein Ausblick auf die nachsten Schite
rundeten den Tag ab.

Um die Nachvollziehbarkeit und vollstandige Dokumentation einer Iteation sicher-

zustellen, waren in derNachbearbeitung ‘5 folgende Arbeiten durchzufuhren:

2TQVQMQNNG GTI P\GP ITC'UEJG 'NGOGMGCF ROPKUQEQV[R CWHT WOGP
dokumentieren und die User Story Map aktualisieren.

GKPGT #IGPFC b K

YWTFG FG'PKGTV YGNEJG 7UGT 5VQT[U KO WUHIDRVGP &GUKIP 6JKPMKPI 9

untersucht werden sollten.

Im Design-Thinking-Workshop 2 ging es darum, die Bedurfnisse der User zu
erkennen und in Gemeinschaftsarbeit mit den Teammitgliedern und — je nach
Verfugbarkeit — den Fachleuten der Institutionen verschiedene Designentwiré
zu erarbeiten. Dazu wurden die verschiedenen Phasen des Design-Thinking
Prozesses durchlaufen. Die Interviews wurden von den Betreuern gefuft, 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

Abbildung 21: Design-Thinking-Vorgehen und Methoden der erstearition

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

Mit dem Ziel, alle Workshop-Teilnehmenden auf den gleichen Wissensstand zu

Iterationen 57

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 ehemaligen Schulfreundin
auszutauschen, damit der Kontakt nicht abbricht?

Das Team entschied sich fiir die Beantwortung der ersten Frage, da die Teilnahm
an Veranstaltungen wichtiger erschien als die reine Kommunikation, we diese
beispielsweise Uber Skype oder WhatsApp erfolgt.

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

fur die seiner Meinung nach vielversprechendsten Losungen argumentieen. Fir
die erstrebenswertesten ldeen wurden daraufhin individuelle Papierpototypen
skizziert. Nach deren Besprechung konnte das Verstandnis zum Ablauf einelnter-
aktion weiter gescharft und gemeinsam ein Szenario formuliert werden.

DTKPIGP YWTFG IGOGKPUCO GKP #H'PKV][ &THGCOO GTCTDGKYVGWUmM 2 erfaWenEab die Workshop-Ergebnisse die Realitat wiederspiede, wurde

ersichtlich, welche Informationen das Team zur Erarbeitung erster Visalisierungen

bendtigte. Interviews mit den Fachleuten wurden zu diesem Zeitpunkt ds ziel-
fuhrender erachtet, da das Projektteam bis anhin noch keine Erfahrung im thgang
mit den Begleiteten sammeln konnte. Es bestand daher Unsicherheit, ob und

wie relevante Erkenntnisse aus Diskussionen mit ihnen gezogen werden kdnen.

Bereits 90 Minuten nach Workshop-Beginn wurden nacheinander drei Betreuer gr
Videoanruf interviewt. Relevante Feststellungen aus den Interviers erganzten die
6GKNPGJOGPFGP KO #H'PKV[ &KCITCOO

Die Erarbeitung der Proto-Personas Leonie und Dario half dabei, sich in die
potenziellen User hineinzuversetzen und die Empathie gegentber der Zlgruppe
zu steigern. Durch die Erkenntnisse aus den Interviews und dem Einsatz eirge

am Ende des Design-Thinking-Vorgehens Feedback vom Fachteam eingeholt.

Dieser erste Workshop wurde von Dr. Patrick Steiger moderiert. Die Moderatioder
Folgeiterationen hat das Projektteam Glbernommen.

Artefakte aus dieser Iteration

Hier werden die relevantesten Ergebnisse der Iteration beschrieberErganzende Anhang M,
Informationen DG'PFGP UKEJ KO #PJCPI / Seite 148
Interviews

Die potenziellen User der Kommunikationsplattform sind mehrheitlich richt
nur kognitiv, sondern ebenfalls kérperlich eingeschrankt. Das Sprecherallt ihnen

OQTRJIJQNQIKUEJGP -CUVGPU YWTFGP OGUUXKIFEG PVINKKEATGV2TQVQ 2dneidexPhwer und lesen kdnnen die meisten nicht. Sie sind auf Symbole
YQDGK \YGK FCXQP YGKVGT CWUIGCTDGKYGQWYWTFGP 70 FKG <Wh ®&pradnéalsyaliehiKed angewiesen. Die Sprachausgabe wird am ehesten

nieren und mogliche Chancen fir die Produktentwicklung zu entdecken, wude fir
beide Proto-Personas eine How-Might-We-Frage formuliert.

verstanden, wenn die Texte in Leichter Sprache wiedergegeben werden.

Im Schulalter besuchen die begleiteten Personen die Heilpddagogische Sonder

UEJWNG DGXQT UKG UR VGT KP XGTUEJKGFGRGPNKPAUTVKRWVKQPGP GKP\|

sie den Kontakt zu ehemaligen Schulfreunden ganzlich.
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Neue Freundschaften werden oft beim Besuch von Veranstaltungen geknipft.
Oftmals geht der Kontakt verloren, weil keine Handynummer ausgetauschiwurde.

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

Obschon die Nutzer manchmal bei der Verwendung eines digitalen Gerétes
Unterstitzung durch das Betreuungspersonal bendétigen, ist es daserklarte Ziel
der Fachpersonen, dass die User die Kommunikationsplattform méglichg
selbsténdig bedienen kdnnen. Dies setzt eine sehr einfache Navigabn durch
die Applikation voraus.

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

Proto-Personas

(QNIGPFG RQVGP\KGNNG 2TQVQ 2GTUQPCU YWTFGP KFGPVK'\KGTV

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

— Betreuungspersonal

— Begleitende Personen

— Administratoren

— Beistand

Da unselbstandige, begleitete Personen fur die Nutzung der Applikatin die
Unterstitzung eines Betreuers bendétigen, hat sich das Workshop-Team af die
Erarbeitung von Proto-Personas der beiden selbststandigen User fokussidr

Iterationen
Selbststandige, extrovertierte, betreute Person Selbststandige, introvertierte, betreute Person
Abbildung 22: Proto-Persona Dario Abbildung 23: Proto-Persona Leonie
Dario reprasentiert die extrovertierten User, welche ausserst mitteilungéreudig Abbildung 22:

sind und das Verlangen nach Anerkennung und Bestatigung haben. Er moclat
Fotos oder Videos teilen kdnnen und seine Freunde zum Besuch von Veranstaltun
gen animieren.

Leonie steht fir die introvertierten User. Sie ist eher zurliickhaltend und hat vor
allem den Wunsch, sich mit ihren bereits langjahrigen Bekannten auszutaachen.
In grosseren Gruppen ist sie Uberfordert und zieht sich zurtick. Sie entscheidt
gerne nach ihrer aktuellen Laune, ob sie sich mit jemandem austauschen mochg.

Proto-Persona Dario

Abbildung 23:
Proto-Persona Leonie

59
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Soll-Szenario Wichtigste Erkenntnisse aus dieser Iteration
Die rodania organisiert eine Disco. Der Zeitpunkt ist abhéngig vom Bedd
(Anmeldestand).

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

1. Dario geht auf die Plattform und wird auf die Veranstaltung aufmerksam. — Das eigenstandige Entdecken von Veranstaltungen ist ein Bedurinis.

2. Dario mdchte seine Freunde motivieren, ebenfalls an die Disco zu kommen. — Das Design des Prototyps muss mdglichst mit mittlerer bis hoher Wiedergate-
3. Nach der Disco teilt Dario seine Fotos und bewertet die Veranstaltung. 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 personlichen Umfeld befullt werden
Ul Sketches (konsolidierte Losung) (Hobbys, Personen).

Folgende Skizzen zeigen, wie Dario eine Veranstaltung auswahlt undeonie
dartber informiert.

531 61¥I\MSR HIV IVWXIR -XIVEXMSR

&WTEJ FKG 'TCTDGKVWPI FGU #H'PKV[ &KCIKC®OU MQPPVG \W $GIKPP FG
Thinking-Workshops das vorhandene Wissen strukturiert gesammet und

besprochen werden. Das vorgangige Auffiihren von bestimmten Kategorien —

wie Probleme, Hilfsmittel, Kontext usw. — schrankte das Workshop-Teamm

diesem Fall nicht ein, sondern wirkte inspirierend.

Die Interviews mit den Fachleuten eigneten sich besonders, um in der Anfansg-
phase des Projekts einen gesamtheitlichen Uberblick zu erlangen. Die Fach-

Abbildung 24: Abschliessende Ul Sketches zum Soll-Szenario personen vermittelten uns wertvolle Informationen zu potenziellen Usern,ihren
Problemen und Bedurfnissen.

Nachdem im Kickoff-Workshop bereits die Produktvision geformt wurde, dfnete
Feedback der Fachpersonen der Einsatz der Brain-Writing-Methode das Blickfeld nochmals, wodurb in
Der Fokus auf die extrovertierte Proto-Persona bewerteten die Fachpemnen als kurzer Zeit viele Ideen generiert wurden. Die Erwartung war, dass innovae und
\KGNH%JTGPF FC KJPGP URQPVCP OGJT MNKEPVGWYGPKY FKGUGP kkeh®/P LBEUhGsHN¢dEze kreiert werden. Sie wurde so aber nicht erflillt. 2

Grinde fir die als bodensténdig zu bezeichnenden Ideen waren vermutlich &
<WFGO IG'GN KJPGP FKG UEJNKEJVG &CTUVGINGIKVPI FGT GTCTD G KevkenvitGisde als an Gterviedvs. Durch die Schilderungen des Fachpersonal
Unsicherheit bestand, ob die Interaktionselemente fir die User aufgrundnotorischer wurde deutlich, dass eine Applikation fur unterstiitzungsbedurfige Personen vor-
Einschrankungen bedienbar sind (Scroll-Balken mit Pfeilen bei der Aufitung von wiegend durch Einfachheit und Durchgangigkeit bestechen muss.
Veranstaltungen und der Seitenindikator bei der Liste von Personen).

Durch die strukturierte Herangehensweise des Design-Thinking-Vorgehes

Die Fachpersonen wiesen ebenfalls darauf hin, dass Lo-Fi-Prototypentir die MQPPVGP '"TMGPPVPKUUG GH'\KGPV IGYQPIPFGP WIPNFN.STVGHCMVYG GTCTDGK
unterstiitzungsbedurftigen Personen mit grosser Wahrscheinlichkeit urverstéand- Phasen des Design-Thinking-Vorgehens wurden an einem Tag durchlaufen.

lich seien. Die Prototypen missten eher aussehen wie eine reale Applikatiound Aufgrund der erforderlichen héheren Wiedergabetreue der Prototypen, entschied

OKV 7UGT URG\K'UEJGP +PJCNVGP IGURKEMYVY UGKP das Projektteam das Testen der nachfolgenden Design-Thinking-Workshop

auf die Folgewoche zu verschieben.
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5.4 lteration 2 — Veranstaltungen entdecken

Um zu erkennen, welcher Aufbau firr die Zielgruppe verstandlicher und eifiacher
zu bedienen ist, sollten beide Bedienkonzepte als Figma-Prototypen umegsetzt
und getestet werden. Die Konzepte unterschieden sich vor allem im Aufba: Ein
Prototyp enthielt ein horizontales Scrolling ohne Scroll-Balken undder 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 versehen,
oder ob einfache Bedienkonzepte zukiinftig auch mit Papierprototypen getstet
werden kdnnten. Anhang N,
Seite 152
Abbildung 25: Design-Thinking-Vorgehen und Methoden der zweitdarhtion
Artefakte aus dieser Iteration
Hier werden die relevantesten Ergeb
nisse der Iteration beschrieben.
Erganzende Informationen DG'PFG P
sich im Anhang N.

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

Soll-Szenario

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

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

Interviews mit den unterstitzungsbedurftigen Personen dienten zur Stegerung

der Empathie gegeniiber den Klienten. Zudem konnte mehr tber die Interessen uh
Hobbys der Zielgruppe erfahren werden. Diese Informationen dienten als Gmd-
lage zur Erarbeitung des Prototyps. Das Workshop-Team fuhrte die vier terviews
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 icht
mehr von den Informationen anderer abhangig ist?

%FFMPHYRK ISREXWERWMGLX FIMPFAVEEBRV]IR QMX ZI

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

Wie im KapitelUser Researchbeschrieben, wird die Bedienung fur die sekundére
Persona Leonie mit Unterstitzung auch méglich sein. Durch die experimatelle
Herangehensweise, ohne User Research zu Beginn des Projekts, standaker Ent-
scheid bei der ersten Iteration noch nicht fest.

Mit dem Ziel, mdglichst viele unterschiedliche Lésungen zu kreieren und
evaluieren, wurde ein Design Studio durchgefihrt. Die individuellrarbeiteten
Skizzen wurden im Plenum besprochen und daraufhin in Zweiergruppen weiter
entwickelt. Unter Beriicksichtigung der Vorteile aller Lésungsvorschlage
wurden zwei Papierprototypen mit unterschiedlichem Interaktionskonzept erstellt.

Wireframe-Prototyp

(vertikales Bedienkonzept,

relevanteste Screens)

Folgende Screens zeigen den Monats-

und Wochenkalender in den spe-

\K'UEJGP (CTDGP FGT 9QEJGPVCIG

Abbildung 27: Wochenansicht bei Prototyp mit vertikalem Scroll-Ban
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Wireframe-Prototyp (horizontales Bedienkonzept, relevantes te Screens)

Das Gegenbeispiel ermdglicht das horizontale Swipen. Angeschnittenéelemente
deuten weiteren Inhalt an.

Abbildung 28: Wochenansicht bei Prototyp mit horizontalem Bedienkzept

Abbildung 29: Ubersicht der Veranstaltungen bei Prototyp mit horintalem Bedienkonzept

Papierprototyp (vertikales Bedienkonzept, relevanteste Scre ens)

Iterationen

%FFMPHYRK %OXYIPPI
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 Blattern)

65
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Abbildung 33: Detailinformationen zum Kochkurs mit Mdglichkeit zummmelden
(Button)

Wichtigste Erkenntnisse aus dieser Iteration
Aus den Usability Tests

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

Die Zielgruppe lernt einfache Konzepte relativ schnell und verlasst sih darauf.

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

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

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

Weitere Erkenntnisse

— Durch Einhaltung der Accessibility-Richtlinien beim Design des Rototypen

und durch regelmassige Usability Tests mit der Zielgruppe kann eine gute
Ldsung erarbeitet werden.

— Da es sich um unterstitzungsbedurftige Personen handelt, kbnnen auch

Usability Tests nicht ohne Hilfestellungen durchgefiihrt werden.
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Das erste Kennenlernen mit der Bewohnerschaft per Videoanruf funktionierte
sehr gut.

Die Schichternheit und undeutliche Sprache vieler Probanden fuhrte dazu,

dass eine Ubersetzung durch die Fachperson von Néten war. Da auch die Usabiiit

Tests aus diesen Grunden von Fachleuten durchgefiihrt werden mussten, wede

XQTCD OGJT <GKV H%T FCU $TKG'PlI DG\%INPKEGRBGB/KVYU\GPCTKGP WPF 2TC

Die Erarbeitung des Papier-Prototyps war aufwéndig. Dies insbesonde darum,
weil ein gewisser Detaillierungsgrad erreicht werden musste. Nicht nur és
Skizzieren, sondern auch die Digitalisierung und die Verlinkung der Seitenaven
zeitintensiv.

Da das Projektteam die Prototypen iterativ verbessern méchte und gewonnee

'TMGPPVPKUUG DGK 2CRKGT 2TQVQV[RGPGEGKEJIVW PGP \KNEQRIWGKPIGRHNGIV Y
sich deren Erstellung fur die Usability Tests nicht. Auch konnten Papigorototypen

lediglich mit kognitiv stérkeren Personen getestet werden. Das Projekam ent-

schied deshalb, bei den kommenden Prototyping-Phasen nur noch ds Design-Tool

Figma einzusetzen und somit auf die Mitarbeit der Fachpersonen in dieser ase

Zu verzichten.

Damit sich mdglichst kein Lerneffekt einstellt, wurde die Reihenfolgeder durch-
gefuhrten Tests bei jeder Testperson geandert.

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

Insbesondere wahrend dem Design Studio fuhlten sich die Fachleute shr
gefordert, da ihnen einerseits das Wissen zu Design Patterns fehlte undis sich
andererseits durch das Timeboxing unter Druck fihlten. Hier hatte es geholfen
die Erwartungshaltung klar zu kommunizieren.
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5.5 Ilteration 3 — Sich Uber Veranstaltungen
mit anderen Teilnehmenden vernetzen

Abbildung 34: Design-Thinking-Vorgehen und Methoden der dritteeration

Design Challenge
Wie kénnen die begleiteten Personen optimal unterstiitzt werden, nach einer

DGUWEJVGP 8GTCPUVCNVWPI KJTG PGWGP $GMCPPVUEJCHVGP

untereinander zu vernetzen?

Aufgrund der engen Verwandtschaft mit der Design Challenge aus der Iteratior?
wurde ausnahmsweise auf Interviews verzichtet und der Lésungsdomane nehr
Zeit gewahrt. Deshalb wurde in dieser Iteration die flexiblere 5-PhasetVariante des
Design-Thinking-Prozesses ausprobiert.

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

How-Might-We-Frage

Wie kénnen 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
knupfen kann?

Iterationen

Um die Szenarien Gberschaubarer zu gestalten, fiihrte das Workshp-Team zwei
Design Studios durch. Im ersten Design Studio behandelten die Teilehmenden
das Thema eine besuchte Veranstaltung einsehen und eine Freundschfisanfrage
senden. Im zweiten Design Studio wurde das Erhalten und Beantworten eier
Freundschaftsanfrage skizziert.

Basierend auf den Ideen und Entwirfen wurden im Plenum Design-Entscheido-
gen geféllt. Der gewahlte Ansatz diente in der Woche zwischen Workshop und
Usability Tests als Vorlage fur den zu erarbeitenden Figma-Prototyp.

Um moglichst viele Erkenntnisse zur Tauglichkeit des Prototyps zu erhéten,
wurden in der letzten Phase des Design-Thinking-Vorgehens Usability T&ts mit
sieben Personen des Discherheims durchgefiihrt.

Artefakte aus dieser Iteration
Hier werden die relevantesten Ergebnisse der Iteration beschriebenErgénzende Anhang O,
Informationen DG'PFGP UKEJ KO #PJCPI 1 Seite 160

\W "PFGP WPF UKEJ

Soll-Szenario

Dario hat sich fir das Kontiki-Fest angemeldet und teilgenommen. Am Fest traf e
Susi.

Zwei Tage spater 6ffnet Dario in der App die Kontiki-Veranstaltung und sucht bi
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FGP 6GKNPGJOGPFGP PCEJ 5WUK 'T "PFGV 5WUKGRGT (QVQ WPF UEJKEM\

zur Vernetzung.

5WUK "PFGV FKG #PHTCIG VQVCN EQQN WPF P@GUWFKFKIV FKGUG &CTCWHJ

Information, dass Susi seine Anfrage angenommen hat.
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Ul Sketches (konsolidierte Lésungen) Wireframe-Prototyp (relevanteste Screens)

&GT GTUVG 'PVYWTH \GKIV YKG &CTKQ %DGTGFGP -QEJMWTU 5W Wxer ProkoGyy zalgPuRteK antlei@n{, Rvie Dario eine Freundschaftsafrage versenden

Freundschaftsanfrage sendet. Der zweite Teil zeigt, wie beim Bereich FBunde neue kann und wie Susi Uber die Anfrage in Kenntnis gesetzt wird.

Anfragen ersichtlich sind und anschliessend bestatigt werden kénnen.

Beeinflusst durch die Iteration 2 wurden die Ul Sketches versehentlich nohmals

am Beispiel des Kochkurses skizziert, obschon das Soll-Szenario bereitdas

Kontiki-Fest als Veranstaltung vorsah.

%FFMPHYRK 4VSaPERWMGLX IMRIV RMGLX ZIVRIXAXIR 4IVWSR

Abbildung 35: Ul Sketches zum Senden einer Anfrage %FFMPHYRK 9- 70IXGLIW "YQ &IERX[SVXIR IMRIV %RJVEKI

Abbildung 38: Ubersichts-Screen mit Markierung neuer Inhalte
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Wichtigste Erkenntnisse aus dieser Iteration
Aus den Usability Tests

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

— Die Aktionsbuttons auf der rechten, unteren Seite — wie zum Beispiel «Ilb mdchte
Freund werden» — wurden nicht als interaktive Bedienelemente interpréert.

— Die Bedeutung des Piktogramms bei der Hauptaktion «lch méchte Freund

5.6 Iteration 4 — Eine Konversation halten

YGTFGPz MQPPVG XQP FGP /GKUVGP PKEJY UKPPIGO UU KFGPVK'\KGTV YGTFG

Piktogramme mussen deshalb explizit auf die jeweilige Aktion oder den Inhé
abgestimmt sein. Vom Einsatz von verallgemeinernden Piktogrammen ist
abzuraten .

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

— Die Person, mit welcher sich die Testpersonen bei den Usability Tests verbiten
sollten, war nicht beliebt. Dies erschwerte die planmassige Durchfihung des
Testszenarios.

551 61¥I\MSR HIV HVMXXIR -XIVEXMSR

Das 5-Phasen-Design-Thinking-Vorgehen bewahrte sich bei dieseébesign Challenge.
Da das zu bearbeitende Thema sehr stark mit der vorherigen Handlung/er-
anstaltungen entdeckenzusammenhéangt und in den ersten beiden Iterationen
bereits viele Informationen dazu gesammelt werden konnten, entschied das
Projektteam in dieser Iteration keine Interviews durchzufuhren.

Im Verlauf des Workshops erwies sich die urspriinglich gesteckte Desig Challenge
als zu umfangreich. Die Entscheidung, den Anwendungsfall in zwei Teilez
splitten half dabei, das Szenario schrittweise anzugehen und die Komxitat zu
verringern.

Das Prototyping nach dem Konzept Atomic Design hat sich bereits zu diesem
Zeitpunkt bewahrt. Die Uberarbeitung der gestalteten Komponenten aufgund

Abbildung 39: Design-Thinking-Vorgehen und Methoden der viertearhtion

Design Challenge

9KG M!PPGP FKG DGINGKVGVGP 2GTUQPGPRKGRYKOCN WPVGTUV%V\V YG

und einfach miteinander Nachrichten und Neuigkeiten auszutauschen
beziehungsweise miteinander zu kommunizieren?

Interviews mit den unterstiitzungsbedirftigen Personen dienten zur Stegerung

der Empathie gegeniiber den Klienten. Zudem konnte mehr tber die Interessen uh
Hobbys der Zielgruppe erfahren werden. Diese Informationen dienten als Gmd-
lage zur Erarbeitung des Prototyps. Das Workshop-Team fuhrte die vier terviews
per Videoanruf durch.

How-Might-We-Frage 1
Wie konnen wir Dario helfen, dass er eine Konversation zu einem Freund
initiieren kann, damit er sich austauschen kann?

How-Might-We-Frage 2

PGWGT '"TMGPPVPKUUG WPF FKG '"TUVGNNWWIOPGWEGVNBETGGPU MC Wie kodnnen wir Dario helfen, dass er Kontaktaufnahmen wahrnimmt und

werden.

Besonders in einem der Testfélle wurde das Bedurfnis zum selbstbesimmten
Handeln deutlich. Das Befillen des Prototyps mit bekannten Personen aus desel-
ben Institution reicht nicht, um ein Testszenario wie angedacht durchfihren zu
kénnen. Die User méchten selber entscheiden, mit wem sie befreundet sein witen
— oder eben nicht. Bei der Erarbeitung des Szenarios miissen daher ebenfalls
zwischenmenschliche Aspekte — wie die Sympathie oder Antipathie von Persnen
untereinander — berucksichtigt werden.

darauf reagieren kann, damit er sich austauschen kann?

Um wiederum maglichst viele Lésungsanséatze zum Senden einer Nachricht zu
erhalten, wurden von allen Workshop-Teilnehmenden individuell Ideen erarbeite
Die Ideen wurden unter den Teilnehmenden présentiert und weitergereicht.

Um zu testen, ob die User die angedachte Kommunikationsfunktion
verstehen, wurden abschliessend sieben Usability Tests mit Personen der
Arkadis durchgefihrt.

Iterationen
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Anhang P,
Seite 161

Artefakte aus dieser Iteration
Hier werden die relevantesten Ergebnisse der Iteration beschriebenErganzende
Informationen DG'PFGP UKEJ KO #PJCPI 2

Interview
Viele der befragten Personen besitzen ein Handy. Beinahe alle verfligen zude
Uber ein Tablet.

Gerne teilen die Befragten ihre Lieblingsmusik und Fotos oder kommuniziesn mit
6GZV QFGT 'OQLKU /KV (COKNKGPOKVINKGIFBGF VCWUEJGP UKG UKEJ CWEJ J W’
Videotelefonie aus.

Da bei vielen Personen das Gesprochene undeutlich ist und sie zur visuellen
Unterstitzung die Gebardensprache bendétigen, werden keine Sprachnachehten
zur Kommunikation eingesetzt.

(%T )GURT EJG FKG XQP #PIGUKEJV \W #PIGUWCENY UVCVV'PFGP DGUKV\GP FKG WP
stiitzungsbedurftigen Personen die Applikation MetaTalk. Die App edubt die Wahl

diverser Piktogramme, deren Bedeutung per Audio ausgegeben werden und

dadurch zur Gespréachsfuihrung genutzt werden kann.

Soll-Szenario 1

Dario ist seit dem Kontiki-Fest mit Susi befreundet und méchte wissen, ob Susi
das YB-Spiel heute mitverfolgt. Er 6ffnet die Freundesliste, klickt auSusi und
initiiert eine Konversation. Er driickt sich mit einem Bild vom letzten YB Siel 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 sieh

UKEJ &CTKQU O0CEJTKEJV CP 5WUK '"PFGV GUMWAINN WPF HQTOWNKGTYV KO XGTVTCWVGP 2K
gramm-Editor eine Antwort und sendet diese.

Ul Sketches (konsolidierte Losung)

&KG 7+ 5MGVEJGU \GKIGP FCU 2TQ'N GKPEP INDRMNTRGMWPFGVGP 2GTUQP CNU #WUI
um einen Chat zu beginnen. Der User kann aus verschiedenen Kommunikains-

inhalten auswéhlen und eine Nachricht verfassen. Die Darstellung ist an gngige

Konversationsverlaufe angelehnt.

%FFMPHYRK /ISRWSPMHMIVXI O{WYRK "YQ 7IRHIR IMRIV 2EGLVMGLX

Iterationen
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Wireframe-Prototyp (relevanteste Screens) Wichtigste Erkenntnisse aus dieser Iteration
Aus den Usability Tests

— Obschon das grundlegende Bedienkonzept der Losung auf eine horizontale
Swipe-Geste ausgerichtet ist, war es fur 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 Grdsse und der Farbe des Smilesy
wurde zur visuellen Unterstitzung der Hintergrund der Kachel in einem hellen
Blauton eingefarbt.

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

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

Abbildung 41:
Startseite mit — Kognitiv schwachere Personen bekundeten Mihe, logische Verbindungen von
Hauptmentpunkten Inhalten — wie diese bei Navigationskonzepten mit Netzstruktur engesetzt
wird — zu verstehen.

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

561 61¥I\MSR HIV ZMIVXIR -XIVEXMSR

_ &GT 9QTMUJQR IGUVCNVGVG UKEJ DGUQPFGTEAQGBGKGPY FC FGO (CEJVGC
Chatﬁbbbélri?cnh% fflt reitung vor dem Workshop ein kurzes Video des Prototyps der vorangegangenen
angepasster Markierung Iteration zugeschickt wurde. Dadurch konnten sich alle Teilnehmenden — auch
neuer Inhalte diejenigen, die in der dritten Iteration nicht partizipierten — besser vorkereiten.

Mit Abstand betrachtet fallt auf, dass man sich fest darauf verlasst, dass Metacan
eingebunden werden kann. Dieser Weg wurde nicht weiter gepruft, was fir aie
Realisierung jedoch wichtig zu klaren ware.

Abbildung 43:
Screen mit
2EGLVMGLXIRZIVPEY]J
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57 -XIVEXMSR 1 4IVWSRIR WYGLIR Y R#nmkRHIR

Abbildung 44: Design-Thinking-Vorgehen und Methoden der funfteridation

Design Challenge

Wie konnen die begleiteten Personen optimal unterstuitzt werden, bestimnte
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 Wisse

zum Thema Kommunikation in Zusammenhang mit der Zielgruppe aufzuzeigen.

Um bei den Interviews relevante Informationen zu kritischen Aspekten der zu

GTCTDGKVGPFGP (WPMVKQP \W GTICNVGPKYWEINGRRPPCIJIOGP KFGPVK'\KGTV O
nahmen-Map priorisiert und entsprechende Forschungsfragen abgeleitet.

Die kritischen Annahmen dienten somit als Grundlage fir den Interviewleithden.
Abbildung 45: Annahmen-Map aus dem Workshop der flinften Iteration

How-Might-We-Frage

9KG M!PPGP YKT &CTKQ WPVGTUV%V\GP FCUU GT KJO DGMCPPWereaTUQPGP "PFGV

um wieder Kontakt zu kniipfen? &CU 2TQ'NDKNF FGT 0COG FCU )GUEJNGEWXQMGRUWEJVG 5EJWNGP WPF -
8GTGKPG WPF +PVGTGUUGP O%UUGP FG'PKETIVINBGWEIWVCOKY 2GTUQPGP
beziehungsweise gefunden werden.

Artefakte aus dieser Iteration Die Befragten préaferieren den Austausch mit Leuten, die Giber dhnliche Fagkeiten
Anhang Q, Hier werden die relevantesten Ergebnisse der Iteration beschrieberErganzende in Bezug auf die Kommunikation (sprechen, lesen und schreiben) verflige und
Seite 165 |nformationen DG'PFGP UKEJ KO #PJCPI 3 kognitiv auf derselben Stufe sind.

Einige Personen entscheiden sich aufgrund des Geschlechts des Gegenubers fur
oder gegen eine Kontaktaufnahme.

Die Moglichkeit nach Personen zu suchen, welche dieselbe Schule, Institutin oder
Veranstaltung besucht haben, muss angeboten werden.



80 Iterationen |

Soll-Szenario

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

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

Damit man auch ohne genaues Ziel Personen entdecken
kann, werden diese nach dem Klicken auf den Hauptmenti

e terationen

Wireframe-Prototyp (relevanteste Screens)
Im ersten Screen wird der Einstieg Uber gemeinsame Interessen illustriet.
Der Zweite zeigt die Filterung nach Geschlecht und Zeitraum.

RWPMV UEJQP CPIG\GKIV [IEJVG OCP GKPG URG\K'UEJG
2GTUQP "PFGP MCPP FKGUG FWTEJ FKG 'KPICDG FGU 0COGPU

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 z&hlen beispielsweise Interessen oder

5EJWNGP FKG OCP DGUWEJV WPF KO GKIGPGP 2TQ'N JKPVGTNGIV

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.

%FFMPHYRK +IQIMRWEQI O{WYRK EYW HIQ (IWMKR 7XYHMSW

%FFMPHYRK %RWMGLX ZIVWGLMIHIRYRKVYTTIR *"YV 4IVWSRIRaPXlI

Abbildung 48: Personen der Gruppe rodania
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Wichtigste Erkenntnisse aus dieser Iteration
Aus den Usability Tests

Kognitiv schwéchere Personen kdnnen die aufgefuhrten Logos der Schulen und
Institutionen nicht zuordnen.

&KG 2GTUQPGPUWEJG %DGT URG\K'UEJG )TWRRGP KUV H%T

Die Filterung nach mannlichen und weiblichen Teilnehmenden funktionierte gt
und war beliebt.

|
Der Figma-Prototyp reagiert teilweise trage. Dies resultierte in Schierigkeiten r n I
beim Scrollen und Klicken. . I

Weitere Erkenntnisse

— Einige Personendetails missen 6ffentlich zugénglich sein, damit eineFilterung
der Personen Uber Gruppen sinnvoll angewendet werden kann.

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

571 61¥I\MSR HIV JRJXIR -XIVEXMSR

Die Erarbeitung der Annahmen-Map fiihrte zu spannenden Diskussionen. Im
Nachhinein musste jedoch festgestellt werden, dass diese Methode geeigeter 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 Tragheit des Prototyps héen vielleicht
mit einem HTML-Prototyp verringert werden kénnen. Dessen Erstellung od
Uberarbeitung ware jedoch zeitintensiv gewesen. Stattdessen wurde adioc ein
Test mit bestehenden Websites gemacht.
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Anhang J,
Seite 135

Ziel dieser Masterarbeit war es, ein ausgereiftes konzeptionelles G ertst fir
das Design einer digitalen Kommunikationsplattform zu erarbeiten. Dies em
Vorhaben lagen folgende Gbergeordneten Fragestellungen zugrunde:

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

— Und falls ja, kbnnen Merkmale fiir ein solches System beschrieben werde n,
welche die individuellen Bedurfnisse der Zielgruppe erfillen ?

Die nachfolgend dokumentierten Ergebnisse beleuchten die wicht igsten Aspek-
te dieser Arbeit. Sie wurden unter Einsatz einer agilen Vorgehenswe ise in funf
Iterationen nach Design Thinking erarbeitet und bildeten die Grundlage fir die
Beantwortung der aufgefiihrten Fragestellungen.

6.1 Personas

Ziel: 6]RKUEJG 8GTVTGVGT FGT <KGNITWRRG FGKFRKGTGP

wirkenden im Projekt in die Lage der User einfiihlen und somit deren Bedirfnise
erkennen koénnen.

Themen und Entscheidungen

— Die zwei Proto-Personas wurden im Projektverlauf mittels User Resegch,

R, Ergebnisse 85

4LSXS F] 2EXLER %RHIVWSR SR 9RWTPEWL

Primare Persona
Dario

Alter
21

Familie
Eltern und altere Schwester

Wohnsituation

Unter der Woche bei rodania,

am Wochenende bei den Eltern
OKV FGTGP *KNHG

«Mit meinen Freunden

schaue ich gerne Fussball.»

Gesprachen mit Personen der Zielgruppe und Beobachtungen durch das Ziele Frust
Projektteam immer wieder gepriift und gescharft, bis daraus zwei Persona — Dario freut sich, wenn etwas lauft und wenn — Dario stoért sich daran, dass er seine Freizeit
erarbeitet werden konnten. sich jemand fir seine Geschichten interessiert. nicht selber planen kann und immer seine
- &KG RTKO TG 2GTUQPC VT IV FGP 0COGP k&CTKQz WPF XGTGKPV FK &r dottite iivaGen SehuBdunden YB-News Betreuerin fragen muss.
UEJCHVGP FGT GKPIGUVWHVGP OWV\GTITWRRW®W 'T KUV OQVQTKUEJ adszKaRsdhenT .CI — Wenn etwas irgendwie nicht so funktioniert,

sprechen und Farben zu unterscheiden, kann aber die Folgen seines Handelns
nicht abschétzen

— Die sekundére PersonaLeonie XGTVTKVV FKG YGPKIGT J W'l
schaften.

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

Nachfolgend ist die primare PersonaDario beschrieben. Uber diesekundére
Persona Leonie kann im Anhang J gelesen werden.

— Ein Madchen kennenlernen wére natiirlich wie er es gelernt hat, nervt ihn das schnell.

auch schon.

IGPCPPVGP 'KIGP

Persodnlichkeit

rio teilt gerne mit, was er erlebt hat
J\XVSzZIvxmPopteltd W

Introvertiert ° . .
und was ihm gefallt bzw. nicht gefallt.
Leider darf er nicht selbstandig aufs
Internet zugreifen. Er hat in der
Kann Folgen Verantwortungs - . .
. . ) Vergangenheit teure Dinge bestellt
nicht abschatzen bewusst

und sich auf Facebook unvorteilhaft
exponiert.
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6.2 User Storys
Kognitive Fahigkeiten
Ziel: '"KPG /GPIG XQP TGNGXCPVGP (WPMVKQPGP FIGMEKGTGP FKG GU H%T

Mit ihm kann man Gesprache fuhren. . . .
P tionsplattform bendtigt und die den Anforderungen der User gerecht werden.

Kann nicht Er ist es auch gewohnt mit seiner
sprechen Familie zu telefonieren oder Sprach
nachrichten zu verschicken.

Kann sprechen e

Versteht _ Er versteht einige Worter inLeichter
. Kann Leichte . .
nur einfache ) Sprache,ist aber froh um die Symbole
Sprache lesen . .
Symbole um sicher zu sein.
Kann . Das Schreiben fallt ihm schwer. Aber
) Kann nicht . . . . .
Leichte Sprache ° _ er trainiert sich alltédgliche Begriffe mit
. schreiben .
schreiben einer App an.
Kann . L
viele Farben Kann Farben Um sich schnell zu orientieren helfen
[ rudimentar KJO FG'PKGTVG (CTDGP FKG GT UGJT
problemlos _ .
unterscheiden schnell wiedererkennt.

unterscheiden

Unterstltzungsbedarf
y h . 8 CTK KUV 0OVOTKUEJ 'vIwpPE Mcpp UGKF()’/OFFI\/IPHYRK %YWWGLRMXX EYW HIV OWIV 7XSV] 1ET
I1SXSVMWeh & .OtO”SC “Star . Q . QVeQ
eingeschrankt iPad problemlos bedienen.
Themen und Entscheidungen
o ) o — Erkenntnisse aus der ersten Iteration ergaben, dass Begebenheiten, die sich
Kann ein iPad braucht Unter- Er besitzt ein eigenes Tablet und . . . o . R
o B o i s naher in der Gegenwart abgespielt haben, wesentlich 6fter als Ausloser fur
selbstandig ° stutzung fur die  entscheidet somit selber wann er was . - . . "
) ) eine mogliche Kontaktaufnahme genannt wurden als solche, die weiter zuiick
verwenden Inbetriebnahme  damit macht.

in der Vergangenheit lagen. Eine persdnliche Begegnung «erst neulich»
wurde ebenfalls als Motivation fir eine Kontaktaufnahme angegeben. Satt wie
Braucht bei der \W $GIKPP FGU 2TQLGMVU IGRNCPV YWTFGHFXKG 2TKQTKV V XQP k2GTU(

Bedienung/ Navigiert selb - . herabgestuft und diejenige von «Events entdecken» und «Uber Events mit Tei
Navigation einer . standia durch Er braucht ganz selten Hilfe, wenn er h q hoht und it d diirfni q ol
g . g GVYCU PKEJV OGJT 'PEGYV nehmenden vernetzen» erhdht und somit den Bedurfnissen der Zielgruppe
App permanent die App angepasst.
Betreuung

— Das Projektteam erkannte frih, 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

Abbildung 49: Primére Persona Dario Uberblick behalten und die richtigen Prioritaten setzen zu kénnen, entschid sich

das Projektteam fur die Einfiihrung einer User Story Map.



88 Ergebnisse

Anhang R,
Seite 168

Abbildung 51: Beispiel eines Grids (bei wenigen

Usern im Einsatz)
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— In den durchgefihrten Iterationen wurden die nachfolgenden User Storys als
Prototypen entworfen und mit dem Zielpublikum getestet:
«Events entdecken», «Uber Events mit Teilnehmenden vernetzens», «Konversati

— Die Vorwartsnavigation geschieht durch Anklicken der gross abgebildeten
Kacheln. So kdnnen User mit motorischen Einschrankungen die Elemente
praziser bedienen und das Frustpotential bei unbeabsichtigten Fehlbeienungen

JCNVGPz WPF k2GTUQPGP '"PFGPz &KG 'PVUEISBBWWNIGH»T FKGU GrerrddgerT siel Bewpbrt haben sich Kacheln, die auf maximal zwei Zeile

es dem Projekt, in der zur Verfigung stehenden Zeit ein getestetes Desigrif
eine minimal funktionsfahige Kommunikationsplattform zu erstelle n, welche die
wesentlichsten Bedurfnisse des Zielpublikums abdeckte.

dargestellt werden. Mit dieser Ansicht bieten die Kacheln gentigend Flache fur
die Darstellung von Inhalten, die auch von Menschen mit Sehschwéche noch
gut wahrgenommen werden.

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

Ein vollstandige strukturierte Liste FGT DGTGKVU DGMCPPVGP 7UGT 5VQT[U DG’ P Fagwunggosdnung deutlich von den Kacheln. Idealerweise wird immer nur i

im Anhang R.

6.3 Prototyp

Ziel: Grundstein fir ein konsistentes, leicht erfassbares und fur die Zelgruppe
anwendbares Bedienkonzept fur 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 gestutzt halten kénnen.

— 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) zurtickgelangen. 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 fur die Applikation angefertigtes Grid oder eine andere
mechanische Fihrungshilfe auf dem Bildschirm kann
FGP 7UGT DGK $GFCTH WPVGTUV%V\GP
oder Elemente praziser zu treffen.

'Z RQUKVKQPK G $

Aktionsbutton dargestellt. Fir Aktionen, die auf einer Entscheidungdes Users
basieren, ist die Anzahl wenn immer moglich auf zwei Buttons zu beschrénka.
Bereits bei zwei zeitgleichen Entscheidungsmdglichkeiten fuhlte sichein Teil
der getesteten Personen kognitiv tiberfordert.

- 9GPP KOOGT O!/INKEJ UQNN LGFGU $KNF 2KMVQITCOO QFGT LGFG )TC’N
Bezeichnung oder einem kurzen Text inLeichter Spracheund einem Anhéren-
$WVVQP GTI P\V YGTFGP &KGU MCPP JGNHGRVEBKG ITC'UEJ FCTIGUVGN
besser zu begreifen.

— Menschen mit besonderem Unterstlitzungsbedarf arbeiten im taglichen Leben
intensiv mit Farben. Diese besitzen oft ganz bestimmte Bedeutungen (mm
Beispiel blau fur Mittwoch), die teilweise von Institution zu Instituwtion variieren.
In der Kommunikationsplattform dirfen Farben deshalb nur sehr gezidt
GKPIGUGV\V YGTFGP WPF O%UUGP LG PCEJMtPBEBRVWVKQP MQP'IWTKG"

Der erarbeitete Prototyp ist im Anhang S beschrieben. Anhang S,
Seite 172

6.4 Design-Richtlinien

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

Themen und Entscheidungen

— Samtliche Erkenntnisse und Design-Entscheide, die aus den Usaliiy Tests o

resultierten, werden in einem Dokumentzusammengefasst. Anhang T,

- . . . L Seite 186
— Dieses Dokument stellt alle Design-Erkenntnisse aus dieser Arbeit eem

Fachpublikum, den Applikatonsdesignern und der HCID-Community zur
Verfugung. Es soll als Hilfe und Nachschlagewerk dienen — entweder fir die
Weiterentwicklun\%/der Kommunikationsplattform oder aber fir die Ent-

9 TV vV V.g PU . . .
wicklung neter Applikationen, die ihren Fokus auf Menschen mit besonderem
Unterstitzungsbedarf haben.

— Die Design-Richtlinien stellen kein abschliessendes Dokument dar ud kénnen
im Verlauf des Umsetzungsprojekts zu einem Styleguide erweitert weden.
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Navigation

&KG 0CXKICVKQP KUV O!INKEJUV GWKP BGEJIFGP JON/TP FGTT\KGP\ K
#RRNKMCVKQP MGKP YKEJVKIGU MKIGRNKWF-TERRGRUW®P\8WBN YKEJ
'"KPHCEJJGKV 3WGTXGTNKPMWPIGPGPGKBRKGENIWVY GHOU BKIBW P MV K QP K

\WU VINKEJG &KOGPUKQP FCU $GJCNVGP FGT 1TKGPVKGTWPI GTUEJYGTV

Abbildung T-8: Navigationswege

&KG O0CXKICVKQPUUVTWMVWT KUV KPRBEG TCIGNAGHITIEXDWPH FGU 2TQVQ
#PJCPI 5 DGUEJTKGDGP

(%T FKG 0CXKICVKQP KUV GKP *GCFGHQRMEBEGINBO&GREGBGT GPVJ N
b$CEM \WT%EM \WT XQTIJGTKIGP 5GKMGP RGPV FC MGKPG 3WGTXGT
b 5GKVGPVKVGN OKV $WVVQP H%T 5RTCEJCWUICDG

b*QOG \WT%EM \WT 5VCTVUGKVG

Abbildung 52: Auszug aus den Design-Richtlinien

6.5 Antworten auf die Forschungsfragen

Ziel dieser Arbeit war es, Antworten auf die im Projektauftrag formuliete
(TCIGUVGNNWPI \W "PFGP

— Wie kénnen wir sicherstellen, dass User auf einfache Weise in einer gesdlizten
Umgebung institutionstibergreifend Kontakt kntipfen und kommunizieren?

«auf einfache Weise»

— Die horizontale Wischbewegung zum Blattern von Seiteninhalten, die meh
Platz als einen Screen einnehmen, entspricht der Intuition der User und ist 1
gestitztem Ellbogen einfach auszufiihren, besonders fir Menschen mit
korperlichen Bewegungseinschrankungen.

— Das hierarchische Navigationskonzept ist flir die meisten Probanden nat-
vollziehbar.

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

— Der Einsatz von abstrakten Icons zur Markierung der Back und Home Buttons
UVGNNV MGKPG 2TQDNGOG FCT FC FKGUG $WNVNGQPU J W'l XGTYGPFGYV
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 Erklarumgen
in Leichter Sprache und die Méglichkeit, sich deren Bedeutung mittels Sprale-
ausgabe erklaren zu lassen, erlaubt es Personen mit unterschiedlichen Féig-
keiten den Inhalt zu verstehen.

«in einer geschitzten Umgebung»

— Die Entwicklung einer eigenen Plattform beginstigt die Voraussetzu fiir eine
geschitzte Umgebung. Dies wéare bei einer Integration in bestehende fientliche
Plattformen nicht der Fall. Aussenstehende Personen kénnen sich nicht
registrieren.

«institutionsubergreifend»

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

— Erkenntnisse aus Usability Tests einer Iteration flossen in Designvorschage
und Prototypen der ndchsten Iteration ein. Dadurch konnten sie institutons-
%DGTITGKHGPF XGTK'\KGTV YGTFGP
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— Einige Unterschiede kamen dennoch zum Vorschein — zum Beispiel die unter
schiedlich verwendeten Farbcodierungen fiir Wochentage.

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

R, Ergebnisse 93

Design
— Erarbeiten eines ansprechenden Erscheinungsbilds der Applikation.

— Prufen auf konsistentes Design bei allen Bedienelementen.

- &KUMTGRCP\GP NCUUGP UKEJ LGFQEJ MQVFWWRQFKER QFGT KPP GTEwRiterungder besignRichtlinien zu einem — dem Erscheinungsbild

mit entsprechender Schulung angehen.

«Kontakt knupfen»

— Das Bedurfnis, mit Gleichgesinnten tber die Kommunikationsplatform Kontakt
knupfen zu kénnen, wird von den meisten Usern bestatigt.

— Dabei interessiert sich die Bewohnerschaft starker fir Personen aus kirlichen
Begegnungen (Ausgang, Kursteilnahmen), als fuir solche aus friheren Zigen
(Schule, ehemalige Arbeitsort).

— Auch Familienmitglieder werden als mogliche Kontakte genannt.

«kommunizieren»

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

— Fir diejenigen User, die der Piktogrammsprache méachtig sind, ist der gegen
seitige Austausch in Bezug auf Hobbys attraktiv.

6.6 Handlungsempfehlungen

Die fur dieses Projekt bemessene Zeit erlaubte es dem Projektteam nicht,ia
vollumféangliches Design einer Kommunikationsplattform fir Menschen mit
besonderem Unterstitzungsbedarf zu prasentieren.

Die Auftraggeberin unternimmt jedoch bereits vor Abschluss dieser Arleit erste
Abklarungen bezuglich einer Weiterentwicklung der erarbeiteten Ergebnise zu
einem funktionsfahigen Produkt.

6.6.1 Fur die Realisierung des MVPs

Fir eine erste realistisch einsetzbare Version der Kommunikationsplatform

angepassten — Styleguide.

- &WTEJH%JTGP XQP 7TUCDKNKV[ 6GUVU \WT 8GTK'MCVKQP FGU CPIGRCUL
Erscheinungsbilds.

Funktionen

— 4GCNKUKGTGP GKPGT (WPMVKQP \WO '"KRTKEIVIG\P BGKEIGU RGTU!IPNKEJG
FKG 6GKNPGJOGPFGP FGT 2NCVVHQTDKIFGHGPW3RVEP'PFGP WPF XG
Dies kann zugleich fur administrative Zwecke verwendet werden wie zum Beispiel
fur die Zuordnung des Klienten zu einer bestimmten Institution.

— Prufen, ob die verschiedenen Funktionen der Kommunikationsplattform eirzeln
und individuell nach Interesse des Users freigeschaltet werden sollenum eine
Uberforderung durch zu viele Mdglichkeiten zu verhindern.

— Uberarbeiten der Filter bei der Personensuche.

Applikation

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

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

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

System
- 8GTK'\KGTGP FGT 2TQFWMVXKUKQP

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

- &G'PKGTGP FGT #PHQTFGTWPIGP CP FKG MUWKRY KWRFP5QHVYCTG #TEJ!

GOR’GJNV FCU 2TQLGMVVGCO FGUJCND ¢ CWHDICWGPF CWH FGP 'T 0@ pdrrnisttatyen Eualgionen fir einen institutionsiibergreifenden Betrieb.
#TDGKV ¢ HQNIGPFG YGKVGTGP 5EJTKVVG KP $GVTCEJV \W \KGJGP



Ergebnisse |

6.6.2 Fur die Weiterentwicklung des MVPs

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

— Ergénzen der bestehenden Funktionen mit zusatzlichen Eigenschaften.

— Hinzufiigen 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 7 : + I W E Q X V I ¥ I \
Geraten aus auf die Kommunikationsplattform und personliche Daten
zuzugreifen.

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

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

— Erwagen, ob nach einer erfolgreichen Einfliihrung der ersten Version, die
Plattform fur einen erweiterten Benutzerkreis zugéanglich gemacht werden kain
H%T 7TUGT FKG UKEJ PKEJV KP FGT 'FKRCNGP 'PVYKEMNWP

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




Gesamtreflexion

Wir haben uns wichtige Projekt- und Lernziele gesteckt, die wir hier neb en
[IMXIVIR 8LIQIR VI¥IOXMIVIR

Die erklarte Absicht zur Agilitéat und die passende Wahl des Vorgehens

bewahrte sich. Es gab Zielverschiebungen, auf die zugunsten der Zie Igruppe

ERKIQIWWIR VIEKMIVX [IVHIR OSRRXNM@RWI[WI¥MIMR HIV 61¥I
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 Funktionalitdt bewegte sich im Laufe des Projekt s etwas
aus dem Rampenlicht. Stattdessen ist der Begriff Kommunikationsplattform in
Bezug auf diese Masterarbeit nun etwas weiter zu fassen. Kommunika tion
FIHIYXIX LMIV
vernetzen und mit ihnen kommunizieren — sich in einem sozialen Netzwerk
bewegen.

71 0IMWXYRKWVI¥I\MSR

Projektziele

Ziel 1: Die Bedurfnisse flr eine zielgruppengerechte Kommunikat ion
(relevante Probleme) erfassen sowie Schwerpunkte fir die zu erarb eitenden
Funktionen setzen.

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

Zu Beginn war die Situation fur uns sehr neu und wir hatten wenig Vorstellungn,
wie es um die Bedurfnisse und Hurden unserer User steht. Dies &nderte sich
Uberraschend schnell mit dem Kickoff-Workshop und den ersten Kontakten mit
den Begleiteten.

Ziel 2: Mogliche bestehende Kommunikationsmittel fir Menschen m it
besonderem Unterstutzungsbedarf untersuchen und wenn zweckmassig in
unserer Lésung integrieren.

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

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

Gesamtreflexion

Ziel 3: Bekannte oder neu erarbeitete Interaktionsmuster auf ihre Eignung
far Menschen mit kognitiver Einschrankung prifen und dokumentiere n.

Es waren keine neuen Interaktionsmuster nétig. Vielmehr war die Adgtion der
Grosse, Anzahl und Klarheit verwendeter Inhaltselemente nétig. Die Tds
haben dies bestétigt. Es war teilweise Uberraschend, wie schnell & Probanden
damit umgehen konnten.

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

Ziel 4: Fur die priorisierten Funktionen mindestens Lo-Fi-Prototype n als
Grundlage fur eine spéatere Realisierung erstellen und testen.

-RISVQEXMSRIR TVIMWKIFRVRI G-IR Q3NQ EXNMSSR IR @ R H | RDieses Ziel haben wir klar erreicht. Es entstand ein validiertes, mimal funktions -

fahiges Produkt (MVP), welches auch fur das Fachteam als wertvolle Grundlag
fur die Weiterentwicklung des Designs und die technische Realigrung verwendet
werden kann.

Die Formulierung Lo-Fi zeigt, wie schwierig Ziele zu Beginn des Projektswz

FG'PKGTGP UKPF 'U YCT HT%J MNCT FCUNU TRKGEGT OKKEBIHWTCOGU
abstrakt sein durfen. Dies machte das Prototyping in frihen Iterationen af-

wandiger als normalerweise.

Umgang mit Risiken
Durch das Vordringen in das fur uns unbekannte Fachgebiet und die offene
Aufgabenstellung war der Umgang mit Risiken zentral. Durch dessen
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H%T XKGNC

6JGOCVKUKGTWPI YWTFGP YKEJVKIG /CUUPBFGPFGFREB ' PKGTV FKG \WT GPV

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 durchfihrten. Da Design Thinking ein Bestandeil von
Lean UXist, erhielt das Team dennoch einen guten Einblick in dieses Vorgehen.

Das Team ist sich einig, dassLean UXfur das Projekt ausserhalb einer Master
arbeit Vorteile gehabt hatte. Die laufende technische Umsetzung zur Eprobung der
Funktionalitat im Alltag der Begleiteten hatte noch mehr Erkenntnissebringen
kénnen.

Wir sind nun imstande zielfiihrende Design Thinking Workshops im Beufsleben
einzusetzen.
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Gesamtreflexion

>MIP 7TI"MaWGLI 9QWXjRHI HMI FIMWGEEIRVEMX] 8IWXW QMX 1 Zusammenarbeit Projektteam

besonderem Unterstltzungsbedarf beachtet werden missen, kennenlern en.
Dieses Ziel war retrospektiv betrachtet noch wichtiger als angenommen

Wir haben gelernt, dass Usability Tests den Begleiteten einiges abverfegte.
Wir haben beispielsweise rasch festgestellt, dass die Testdurtifihrung

durch fremde Personen bei vielen nicht mdglich ist, da ein gewisses Vertraans-
verhéltnis notwendig ist.

Ziel 3: Kommunikationsformen fur Menschen mit besonderem Unterstii tzungs-
bedarf kennenlernen.

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

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

Zu Beginn war es fur uns schwer vorstellbar, wie Produkte von stark beeintréhtigten
Menschen eingesetzt werden. Die grdsste Erkenntnis war, dass die Herausfiale-
rungen keineswegs nur auf kognitive Aspekte beschrankt sind.

Mit den kurzen Zyklen konnten wir viel dazulernen und optimieren.
Ziel 5: Bildsprache zur Unterstlitzung der Accessibility kennenlern en.
Es hat sich herausgestellt, dass dieses Ziel nicht von zentraler Bedeutung war.

Metacom wurde als passende Piktogrammsprache von den teilnehmenden
Institutionen vorgegeben.

72 BIEQVI¥I\MSR

allen getragen wurde. Die Schattenseiten zeigten sich bei teilweise itensiven
Diskussionen, welche jedoch zu einer Qualitatssteigerung der Resultate flten.

Diese nicht expliziten Verantwortungsbereiche fiihrten manchmal auch zu \ér-
zbgerungen bei der Umsetzung der Massnahmen. Die erkannten Versaumnisse

Wie in jedem Team trafen verschiedene Charaktere aufeinander, die uatschiedliche
Phasen der Teambildung durchlaufen mussten. Auch sogenannte Stoming-
Abschnitte [Tuckman 1965] waren vorhanden. Konflikte wurden aber bewuss$
frihzeitig thematisiert und konnten erfolgreich entscharft werden. An diesen
Herausforderungen sind wir als Team gewachsen und konnten das gewonnene

8GTVTCWGP KP GKPG GH'\KGPVG WPF OQVKXKGTGPFG <WUCOOGPCTDGK\

Wahrend der Zeit des Masterjahres spielten auch bei uns unterschiedlibe private
Bedurfnisse eine wesentliche Rolle. Wir konnten diesen Bedirfnissen Ran bieten.
Die temporaren Schwankungen wurden problemlos vom Team aufgefangen. Die
gefuhlte 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 i@ Motivation
jedes einzelnen Teammitglieds. Dadurch konnte ein echtes Team entiehen.

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

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

Gesamtreflexion

73 61¥I\MSR HIV -RWXMXYXMSRIR

&GT 8GT\KEJV CWH 'Z \WIGVGKNVG 4QNNGP PCVXQREJ DGY JTV FC FKG 8GTCPVYQTVW

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

MmM%PW 4VSIJIWWMSRIPPI MQ WS"MEPTJHEKSKMWRGILIR &IVIMGL MWX IW

tagliche Aufgabe, den in den Institutionen lebenden Menschen mit Beaiathti-

YWTFGP FCPM FGP Y!IEJGPVNKEJGP #DINGKEYOWBKN KWPLGB UEJPGNN KF @ind Kinh erfulltes, gutes Leben zu bieten und entsprechend Strukturen zu

nach individuellen Starken — Kkorrigiert.

Im Laufe des Projekts zeigten sich Aufgaben, die eine klare Zuteilung inerhalb
des Projektteams bendtigten. Beispielsweise wurde die Zustandigkit fur die
Kommunikation zwischen Fach- und Projektteam alternierend festgeled.

schaffen, in denen sich Menschen mit Beeintrachtigung entwickeln und ent

JEPXIR O{RRIR (MI OIMXKIHEROIR HIVGAXI/ZBRIRXMSR *FIV HMI 61

Menschen mit Behinderungen garantieren die volle gesellsafiliche Teilhabe
verbunden mit der Achtung der Autonomie und der sozialen Wertschétzung
beeintrachtigter Menschen. Diese Ausgangslage war und ist die Basis ke
Diskussionen rund um die Thematiken Teilhabe, Sexualitat und IBst-
bestimmung. Die Digitalisierung ist in den Institutionen auf demafmarsch
und damit eréffnen sich neue Méglichkeiten in eben dieser Richtung.
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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 Bedurfnissen der begleiteten Mersen
richtend ausfuhrte. 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 geprégt von gegenseitigem

Respekt, Wohlwollen und zielorientierten Schaffens. L i te r at u rve rz e i C h n i S

Das Projektteam arbeitete von Beginn weg intensiv mit den Institutione
rodania, Discherheim und Arkadis zusammen. Wir haben es gemeinsam
geschafft, eine gute Basis der Zusammenarbeit aufzubauen. Die fachlien
Inputs bezogen das Projektteam in ihre Uberlegungen mit ein. Sie ver-
standen es, in den Workshops auf die Teilnehmenden einzugehen und diese
abzuholen. IThr Umgang und das auf die begleiteten Menschen ein- und
zugehen wahrend den Usability-Tests war stets lobenswert und wohlwehd.
Sie schafften es, die Bedurfnisse und Winsche der begleiteten Menschen
aufzunehmen und diese in ihre Arbeit zu implementieren. Das agile Vohgan
war dabei vorteilhaft.

Mit dem Prototyp hat das Projektteam eine Mdglichkeit geschaffen, ratits-

getreu und anwendbar zu testen. Die begleiteten Menschen waren von Beginn

weg begeistert und lernten extrem rasch, sich mit dem Prototyp zurecht zu

aRHIR 1MX HIR NI[IMPW ZSVKjRKMK EYWKIEBEWNMMXIXIR 8I
Bedirfnisse und den Ansatzpunkt so gut, dass es fiur die begleiteten Men

schen verstandlich und nachvollziehbar war.

(Ml 2EGLJVEKI YRH &IKIMWXIVYRK MWX WS KVSWW HEW
besteht, das Projekt weiterzuziehen. Es ist schon, dass sich eine weger
Zusammenarbeit abzeichnet.

-GL Q{GLXI QMGL MQ 2EQIR EPPIV FIKPIMXIXIR 1IRWGLIR
Arkadis und dem Discherheim fur 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 Basifur
diese Arbeit.

Abbildung A-2: Plakat der Projektskizze der rodania

Abbildung A-1: Plakat von Ideen der rodania

Abbildung A-3: Plakat der Gestaltungsvorgaben der rodania
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Needs

Anhang B

Anhang B: Product Vision Board

Basierend auf der Projektidee erstellte das Projektteam in Zusammenabeit mit
den Vertreterinnen der rodania im Kickoff-Workshop vom 4. Mai 2020 ein Prduct
Vision Board.

JGOGKPUCO YWTFGP $GPWV\GTITWRRGP $GCHGPHKKUUG
ziert und im Product Vision Board festgehalten.

Sich informieren

Veranstaltungen,
Kurse

Anmelden an
Veranstaltungen

2CTVPGT 'PFG Beratung/

Freigabe von Publizieren Informations -
«Whitelist» pro  (Events, bedarf Uber
Institution Unterlagen die Plattform
é]fr:frr:iz far etc.) Warum soll

ich beitreten?
Zulassung)

Was erwartet

. mich?
Intervention

$TKGHHTGWPFG 'PFGP

Austauschen

PFGP
(Erfahrungs-
austausch,

2TQ’NGTUVGNNJWPI

(kognitive Entwick-
lung erfassen)

Hilfe / Anlaufstelle

Schnelle Kontakt-
aufnahme mit
Betreuenden

«lIch bin nicht
alleine» (mit meiner
Situation)

Teilnahme am
sozialen Leben

Sicherheit (Autono-
mie, Abhangigkeit,
Selbstbestimmung)

Selbstdarstellung/
Identitat

Gleichgesinnte
"PFGP

nterstit-
zung)

Informations-
beschaffung
(z.B. Events)

Intervenieren
(Mobbing,
Ubergriffe
etc.)

JUWPIG

Solutions Videoanleitungen Mitgliedschaft
Bilder versenden Coaching &
. Schulun
Video g
. Info Webseite
Sprachnachrichten
Chat
Login (z.B. Bild als
UID, Sprache /
Gesichtserkennung)
Metacom Kommuni -
kationsplattform
Leichte Sprache
Values Selbstbestimmung Prestige
Spenden
Erwachsenenschutz (Sp )
Gliickliche Vereinfacht
Freizeit-
Menschen
gestaltung
der User
Auftrags-
erfullung

Tabelle B-1: Product Vision Board als Tabelle

Abbildung B-1: Teilnehmende des Kickoff-Workshops und erarbeiteResultate

Information
und
Orientierung
Vernetzung

Anhang B
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An hang C: StakehOIder'Llste Motivation bezig - Aus Sicht der Projektleitung zum Zeitpunkt

lich dem Projekt Projekt-Kickoff

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

In der nachfolgenden Tabelle (Tabelle C-1) werden Motivationen und Eihiss- ge'\:lei: Je\SN - %gﬂgﬁcﬁkziyv - éggzk't?;irtdees
bereiche der Stakeholder beziglich dem Projekt, Einflussmdglichkeiten des Stakeholders® | auf den Stakeholders?
Projektteams auf die Stakeholder sowie antizipierte Reaktionen der Stkeholder Stakeholder*

auf das Projekt aufgefihrt.

Melanie Kontaktperson der Wunsch nach Gross Gross Enthusiast
Studer Auftraggeberin glucklichen
i _ i i i i begleiteten
Die Stgkeholder Analyse WL.ere im ersten V.Vorll<shop gemglnsam rT1|t der rodania Leiterin Tagesstatte Pe?sonen
erarbeitet und gab dem Projektteam friih wichtige Kontextinformationen. rodania

Verwirklichung der
eigenen Idee

Kantonale Finanzgeber fur Erfillung des Tief Tief Enthusiast
Verbande allfallige spatere Auftrags zum
und Dach- Umsetzung Gleichstellungs-
organisatio- recht
nen
Personen, Spendende Beitrag zum Tief Tief Einverstandnis
Gruppen allgemeinen Wohl
oder Firmen der Gesellschaft
aus der .
Gesellschaft Steuerbeguns-
tigung

Mitarbeitende Betreuende der Vereinfachte Mittel Gross Enthusiast
Person der begleiteten Freizeitgestaltung
rodania Personen der User

Wunsch nach
glucklichen
begleiteten
Personen

Abbildung C-1: Stakeholder-Analyse am Kickoff-Workshop
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Beistand Begleitbeistand- Beratung der Mittel Tief Einverstandnis
schaft der begleite- begleiteten
ten Person Personen in
bestimmten

Angelegenheiten

Der begleitee  Bezugsperson Wunsch nach Gross Mittel Enthusiast
ten Person glucklicher
nahestehen- begleiteter Perso-
de Person nen
Vater, Mutter, Angehorige® Schutz der Tief Tief Einverstandnis
Geschwister begleiteten
der begleite- Personen
ten Personen
Wunsch nach
glicklicher
begleiteter Perso-
nen
\W F G’ P K GMo@drator Schutz der Tief Tief Einverstandnis
begleiteten Person
Gesetztge- Verfasser der Durchsetzen des Gross Tief Einverstandnis
ber Rechtsgrundlage Gleichstellungs-
rechts

! Gross, Mittel, Tief

2 Enthusiast, Einverstandnis, Gegner des Projekts

¢ Angehorige kénnen auch in der Rolle Bezugsperson sein

* Stakeholder, die fur die Masterarbeit von grésserer Bedeutung sind. [Bianderen Stakeholder kénnen fur
das Realisierungsprojekt von Bedeutung sein.

Tabelle C-1: Stakeholder-Liste

Die tiefe Einstufung der Einflussmdglichkeiten bei den Begleiteten eript sich

aus der Annahme, dass durch die eingeschrankten kognitiven Fahigkeiten
dieser Personen nur begrenzt Einfluss auf ihre Beteiligung am Projekt gegommen
werden kann.

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

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

| I Anhang D 115

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

Um sicherzustellen, dass valide Schllsse Uber die Bedirfnisse der Usegezogen
werden kdnnen, sollen allfallige L6sungen mit moéglichst vielen Personen gedstet
werden. Um eine grosse Anzahl an Usability Tests durchfihren zu kénnen,
missen demnach auch Partnerinstitutionen beigezogen und Kontakt mit deren
Bewohnerschaft geknipft werden.

Grosse Auswirkungen bei einer spateren Umsetzung haben zudem die Gesetz-
geber, welche das Gleichstellungsrecht umsetzen mdchten. Mdgliche Ideeroder
Lésungsanséatze miussen daher angesichts der Rechtsgrundlage gepruft verden.

Anhang D: Risiken

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

— 1 bis 2: geringes Risiko, keine Risikoreduzierung notig

- FMW WMKRMaeaOERXIW 6MWMOS 6MWMOSVIHY*"MIVYRK RSX[IRHMK
- FMW LSLIW 6MWMOS 6MWMOSVIHMKMIVYRK HVMRKIRH RSXJ[IRH
IJMRXVMXXW[ELVWGLIMRPMGLOIMX
1 (tief) 2 (mittel) 3 (hoch)
Schaden 1 (tief) 1 2 3
(auf das Projekt oder 2 (mittel) 2 4 6
das Produkt) 3 (hoch) 3 6 9

Tabelle D-1: Liste der Risikoeinstufung nach Faktoren
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Wichtigste Projektrisiken
Um mogliche Probleme bei der Durchfiihrung des Projekts frihzeitig zu ekennen und korrektive Massnah
men treffen zu kbnnen, wurden in der untenstehenden Tabelle Projektrisiken dokurantiert und eingestuft.

1 Benutzerbedirfnisse
Relevante Benutzer-
bedlrfnisse werden
nicht erkannt

— Madglichst viele Usability Tests durchfiihren. Durch
Feedbacks der User kann erkannt werden, ob
das getestete Objekt den Bediirfnissen entspricht.

— Bedirfnisse durch die Fachleute und/oder Bezugs
RGTUQPGP KFGPVK'\KGTGP

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

— Fokus auf die wichtigsten Bedurfnisse setzen.

— Agiles Vorgehen wéahlen, womit der Scope vor jeder
+VGTCVKQP FG'PKGTV YKTF

3 Benutzerzugang 1*3=3 — Bereitschaft der User zur Projektteilnahme durch
Kein Zugang zu genligend die Stiftung friihzeitig abklaren lassen.

Usern — 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.

4 Abgabetermin 1*3=3 — Den gesteckten Zeitplan periodisch tberprufen und
Deadline fur Abgabe gegebenenfalls den Ablauf anpassen.
der Arbeit wird nicht
eingehalten

5 Zielverschiebung — Die Relevanz der Ziele neu beurteilen.

Projektziele verlieren
durch neue Erkenntnisse
ihre Relevanz

— Die Zielverschiebungen in der User Story Map
einfliessen lassen.

1 Wahrscheinlichkeit x Schaden = Risikofaktor

Tabelle D-2: Projektrisiken

Wichtigste Produktrisiken
Die Produktrisiken sind wichtig, um der Auftraggeberin eine gute Grundlge fur die Umsetzung zu bieten.

10

11

12

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

Registrierungsprozess
Die Hemmschwelle fur
eine Registrierung wird zu
gross

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

Ziel-Diskrepanz

Die rodania und die Part
nerstiftungen verfolgen
unterschiedliche Ziele mit
der Loésung

Realisierbarkeit

Das Konzept / Design der
Lésung wird fur die Umset-
zung zu komplex oder zu
aufwandig

Verstandlichkeit

Die erarbeitete Lésung ist
fur die Zielgruppe nicht
verstandlich und/oder
bedienbar

Login-Sicherheit

Das Login kann fir die
Zielgruppe nicht sicher
konzipiert werden

2*2=4
1*3=3
1*3=3
1*3=3

1 Wahrscheinlichkeit x Schaden = Risikofaktor

Tabelle D-3: Produktrisiken

Lésungsbereich explizit abgrenzen

Priorisierung nach Nutzen fiir Begleitete

Wichtigkeit eines sorgféltig erarbeiteten Designs
der Registrierung hervorheben.

Die erarbeiteten Grundkonzepte sollen als rudi-
mentérer 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 Lésungen bertcksichtigen.

Die Features bezuglich Aufwand und Nutzen grob
einschatzen.

Mdoglichst viele Usability Tests durchfiihren, um
reprasentative Resultate zu erhalten.

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

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

7TPVGTUV%V\WPI GKPGU OGJTUVW'IGP
abklaren.

Die Erfullung der technischen Sicherheit wird wahrend
der Umsetzung geldst werden mussen.

QI
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Anhang E: Aufgabenstellung
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Abbildung E-1: Scan Aufgabenstellung
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Anhang F: Auf dem Markt erhaltliche WMDWF

Die Applikation WMDWEF bietet eine Begriffs- und Gebarden

App“kat|0nen sammlung mit Bildern und Videos fur Menschen mit kogniti-
ven Beeintrachtigungen, welche sich mit der Lautsprache
ungeniigend verstandigen koénnen. Abbildung F-2:
App-lcon WMDWF
Es bestehen diverse Applikationen, die auf Menschen mit kognitiven Beeiméchti- Kosten: CHF 25.—

gungen ausgelegt sind. Eine Ubersicht iiber diese Applikationen biet die Liste der
Schweizerischen Stiftung fir elektronische Hilfsmittel FST, welche sich mitTech-

nologien fir Menschen mit Behinderung beschéftigt [Stiftung fiir Menschen mit +S8EPO 2S]|
Behinderung]. Die Liste ist grésstenteils durch Empfehlungen von Wern und Eine App im Bereich der Unterstiitzten Kommunikation ist
Fachpersonen aus der Praxis entstanden. GoTalk Now. Sie gibt die Mdglichkeit fur 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

Abbildung F-3:
App-Icon GoTalk Now

STIFTUNG FST, APPS FUR MENSCHEN MIT BEHINDERUNG (2015) 3 . . .
Symbolen und enthélt ebenfalls Geschichten und Ubungen.
FunFireworks Gratis Durch Bertihren des Bildschirmes wird ein Feuerwerk geziindet. .
Matthew Tomlinson Fur Kinder mit kognitiven und kérperlichen Einschrankungen nutzbar. Kosten: CHF 80.—
D, Arab, C. N, E. F, Heb. | Ziele: e rstes Ausprobieren des Touchscreen, Spass. Unterhaltung,
Krs Ursache -Wirkung erfahren .
Predictable Deutsch
Die Applikation Predictable Deutsch ist eine iOS-Applikation,
Cause and Effect Sensory CHF 3.- 21 verschiedene Sounds 6 visuelle Effekte speziell fiir erstellt fir Kinder . i ) ) .
Light Box mit kognitiven, visuellen und  kérperlichen Einschrankungen. Auch erhal — t- welche Text zu SpraChe verarbeitet. Sie bietet Funktionen im
Cognable liches App von Cognable Sensory Sound Box. . . . . .
_ _ _ Bereich der Unterstiitzten Kommunikation und enthalt sogar
Ziele: e rstes Ausprobieren des Touchscreens, Ursache  -Wirkung erfahren, . i . i Abbildung F-3:
Spass am ,Selber -Ksnnen’. eine Social-Media-Integration. g3
App-Icon Predictable
Deutsch
Babylooba CHF 1- Sehr klare und einfache Formen, Farben und Gerdusche erscheinen bei Kosten: CHF 160.—-
Peter Berglund beriihren des Bildschirmes.
Fir Kinder mit kognitiven und kérperlichen Einschrankungen nutzbar.
lisch
Englise Ziele: e rstes Ausprobieren des Touchscreen, Spass am ,Selber -Kénnen®,
Ursache -Wirkung erfahr  en, Ursache -Wirkung erfahren .
Fazit der Marktanalyse
Babys Musical Hands CHF 1- Durch Berihren des Bildschirmes konnen verschiedene musikalische und Die meisten Apps dienen lediglich zur Kommunikation mit physisch prasenten
Streaming Colour visuelle Effekte ausgeldst werden. ) L . 3 ) . .. . )
Fiir Kinder mit kognitiven und kérperlichen Einschrankungen nutzbar. Personen. Durch die Méglichkeit zur Social-Media-Integration eiiger Applikationen
Englisch § . . . . . . . .
Ziele: e rstes Ausprobieren des Touchscreen, Spass, Unterhaltung, kénnen diese sogar als Hilfsmittel zur Kommunikation online verwerdet werden.
Ursache -Wirkung erfahren .
Abbildung F-1: Liste von Applikationen fiir Menschen mit kognitiven Begidchtigungen Viele Personen der Zielgruppe kénnen jedoch nicht lesen und sind durch iler

kognitive Einschréankung und den unzéhligen Funktionen der Social-Medi-Plattfor-
men rasch Uberfordert. Diese Plattformen sind allgemein zuganglich was die
Gefahr von Missbrauch aus der Offentlichkeit mit sich bringt.

Viele der aufgefuhrten Apps kdnnen zur einfachen oder auch komplexeren

Kommunikation mit einer physisch prasenten Person und teilweise sogar zu

Online-Kommunikation eingesetzt werden. Nachfolgend werden einige Aps

kurz beschrieben.
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Abbildung G-1: Projektplan
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Anhang H: Methoden >YVY¥MWXI

Bei der Zurufliste stellt die moderierende Person eine Frage und notiertlée zuge-
Blitzlicht rufenen Antworten aus dem Plenum auf einem Flipchart. Alle Beitrage wrden
In Workshops kann es immer wieder wichtig sein, die Meinung aller Teilnehrenden mdoglichst im Originalton unzensiert festgehalten. Bei langen Beitragen littet die
zu horen. In einem Blitzlicht erhélt jeder Workshop-Teilnehmende Zeit, um seie moderierende Person den Teilnehmenden um eine Kurzform des Zurufs.

Meinung zu einem bestimmten Thema kundzutun.

Durch die Zurufliste konnten in der flinften Iteration rasch ldeen gesammelt
OCEJFGO KO 9QTMUJQR FGT GTUVGP +VGTCXK\®BEB YKEJVKIG +PHQ Wwer@evikoa Rlleskhmkre@mbesprochen wurde, inspirierten sich die Workshofeil-
WPF KP GKPGO #H'PKV[ &KCITCOO \WUCOOGNWGEGGCAATURPRNTFGP M @dpman@h gédénseitig und generierten dadurch weitere Ideen.
des Workshop-Teams die fir sie wichtigsten Inhalte mit Punkten markieren.

Daraufhin argumentierte jedes Mitglied in der Blitzlicht-Methode inrert 30 Sekur+ Im gegebenen Setup funktionierte diese Methode sehr gut — auch darum, weil
den fur die Relevanz dieser Inhalte. sich die Teilnehmenden kannten. Waren diese Voraussetzungen nicht gegeben

gewesen, héatte sich die eine oder andere Person scheuen kénnen, ihre Gedanken
&VEMR[VMXMRK offen in die Runde zu rufen.

Brainwriting 6-3-5 ist eine Kreativitatstechnik, die Gruppen dabei hit, neue und
ungewodhnliche Ideen in Bezug auf eine Problemstellung zu entwickelnSechs Teil-

nehmende erarbeiten jeweils drei Ideen in fiinf Durchlaufen. Nach der Formudi- Annahmen-Map
rung von drei Ideen werden diese weitergereicht und das nachste Gruppenmittied Im Rahmen der Produktentwicklung missen besonders zu Beginn oft Annahmen
versucht, die genannten Ideen weiterzuentwickeln [Steimle & Wallach 2018] getroffen werden. Manche davon kénnen den Erfolg eines Produkts grundleged
gefahrden und bediirfen einer genaueren Uberpriifung. Mithilfe einer Annahran-
Nachdem im Kickoff-Workshop bereits die Produktvision geformt werden konrte, /ICR MCPP FKG -TKVKMCNKV V XQP #PPCJOGPGAKBIREUVWHY WPF LGPG KFC
sollte durch diese Methode in der ersten Iteration das Blickfeld nochmalsgeoffnet die zwingend Uberprift werden missen [Steimle & Wallach 2018].

und in kurzer Zeit weitere ldeen generiert werden.
Die Annahmen-Map wurde in der flinften Iteration in der Phase Understand zur
Morphologischer Kasten Priorisierung der Inhalte aus der Zurufliste eingesetzt.
Mit einem morphologischen Kasten lassen sich komplexe Aufgabenstellurgen
systematisch analysieren. Dabei wird der betrachtete Gegenstand (8B. das
Produkt oder die Problemstellung) strukturiert in Parameterzerlegt und fir diese
mdgliche Varianten aufgelistet. Danach werden die verschiedenen Auspragngen
FGT 2CTCOGVGT IGUCOOGNV WPF UKPPXQNNG -QODKPCVKQPGP KFGPVK'\KGTV

Der morphologische Kasten wurde eingesetzt, um die Unterschiede zwischen
potenziellen Proto-Personas zu erkennen.
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Anhang I: Accessibility-Empfehlungen
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| Anhang J

Anhang J: Sekundare Persona Leonie

Photo by Horsche on iStock

Texte sollen in einer Alltagssprache, kurz und verstandlich formuliert sei. Dafur Alter
kann die sogenanntelLeichte Spracheeingesetzt werden, welche Richtlinien zur 47
Satzkonstruktion und Wortwabhl bietet. Der Einsatz von Fach- und Fremdwétern

ist zu vermeiden. Familie

Einsatz von lesbaren Schriften

Als Standardschrift soll eine gut lesbare Schrift verwendet werdenwobei serifen-
lose Schriften im Allgemeinen leichter zu lesen sind. Der Text ist in einer an-
gemessenen Schriftgrosse abzubilden. Bei einem digitalen Gerét entspcht das

Eltern und ein Bruder

Wohnsituation
Unter der Woche bei rodania am
Wochenende bei den Eltern

135

einer Grésse von minimum 1 bis 1,2 em. Von der Verwendung von Mustern,
Hintergrundbildern oder geringen Kontrasten in Kombination mit
Text wird abgeraten.

Klare Darstellung von Inhalten
Die Inhalte missen klar strukturiert und das Schriftbild sauber sen. Lediglich
Absatze bis maximal sechs Zeilen sind empfohlen. Wichtige Bereiche solla
gestalterisch hervorgehoben und unterschiedliche Themen mit Vorteil voneinander
getrennt werden.

Ziele Frust
Einfache Navigation und Orientierung
Eine simple, klare und Ubersichtliche Gestaltung von Navigationskreichen hilft
zur einfachen Orientierung. Es wird geraten, sich an geltende Konventionen zu
halten. Navigations- und Inhaltsbereiche sollen visuell gut getrennt gin.

— Leonie ist auf fur sie bedienbare Kommuni- — Apps wie Whatsapp sind fur sie nicht
kations-Tools angewiesen um Kontakte pflegen bedienbar. Die Firmen haben an ihrer Ziel
zu kdnnen. gruppe offensichtlich wenig Interesse.

- 5KG '"PFGV GU \WFGO UGJT +P VG ESGgibtkeum\Di)e, dieGiE selber ent-
Entwicklung der Plattform beteiligt zu sein, da UEJGKFGP WPF VWP MCPP &KGU GO
endlich mal etwas flr sie entsteht. als sehr ungerecht.

Einheitliche Gestaltung interaktiver Elemente

Um eine leicht verstandliche Benutzerfihrung zu erzielen, missen Elemete
einheitlich gestaltet werden. Den Usern soll ausserdem die Moéglichkeit gebten
werden, einen Fehler auf einfache Weise zu korrigieren.

— Sie mochte mit ihrer ehemaligen Schulfreundin
Sandra ab und zu ein Quiz spielen.

IV[IRHYRK ZSR FMPHPMGLIR (EVWXIPPYRKIR
Vor allem in Kombination mit anderen Medien (z.B. Text und Audio) kénnen
Piktogramme, optische Signale und Symbole helfen, Bedeutungemund
Zusammenhénge besser zu verstehen. Es wird geraten, wenn immer méglich
bekannte Darstellungen zu verwenden.

Personlichkeit

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 PP 9

Bei Animationen ist generell Zurtickhaltung geboten. Zwar eignen sich geielte
Animationen sehr gut, um Aufmerksamkeit zu bindeln. Auf zu viele, blinkend oder
flackernde Animationen soll jedoch verzichtet werden.

Uben.

Sie ware sich ihres Handelns
durchaus bewusst und konnte dafur
Verantwortung Ubernehmen. Leider
fehlt ihr oft die Méglichkeit dazu.
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Kognitive Fahigkeiten

Unterstltzungsbedarf

Abbildung J-1: Sekundére Persona Leonie

Anhang K: User Research

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

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

Kickoff mit Auftraggeberin

Tablets mit.
— Fachwissen Uber die Begleiteten
Sie orientiert sich flink an Symbolen. — Fokussierung auf Bediirfnisse der Begleiteten
Durch die vielen Alltagsherausforde
rungen bleibt ihr wenig Kapazitét, sich Umfrage Benutzereinschatzung

sprachlich weiterzubilden. . . . I L .
— Die drei beteiligten Institutionen wurden gebeten, die teilnehmenden Bgleiteten

nach verschiedenen Kriterien zu Verhalten und Skills einzustufen.
Schreiben zu lernen liegt fiir sie in

) — 44 User innerhalb der fokussierten Zielgruppe wurden eingestuft.
weiter Ferne.

Qualitative Beschreibungen zu Usern
Ihre Sehschwéche lasst sie lediglich — 5 Beschreibungen zu Usern der rodania
Unterschiede in Farben erkennen.
Einzelne Farben kann sie nicht
wiedererkennen.

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

Design Thinking Workshop Iteration 1
— Interview mit Experten derUnterstltzten Kommunikation
— Generelle Bediirfnisabfrage zur Design Challenge «Vernetzen»

— Feedback zu ersten Ideen von den UK-Experten
Leonie sitzt im Rollstuhl und ist in

ihren Bewegungen stark einge Design Thinking Workshops (lIterationen 2 bis 5)

schrankt. Mit einem Raster kann sie Intervi it Begleiteten der drei teilneh den Instituti
#RRU CWH KJTGO 'Z OQPVKGTVGP 6CDNGV nterviews mit Begleiteten der drei teilnehmenden Institutionen

bedienen. — Wichtigste Bedurfnisse mittels Interviews erfragen
— Workshop-Teilnahme des Fachteams

Leonie braucht bei jeder Aktivitat viel

Unterstiitzung. lhre Lernfortschritte

sind durch ihre grossen Herausforde-

rungen eher klein.

— Aufbau Empathie

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

Sie braucht jemanden, der ihr den — Feedback der Beg|eiteten
Weg innerhalb der App zeigt.

137
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Persona Analyse Durch Ein-/Ausblenden individueller User machte es den Anschein, dss sich zwei

Frah wurden die Institutionen gebeten, die teiinehmenden Begleiteten neh 9 JTWRRGP HQTOGP #NU FKG CNU )TWRRG KFAWPIKFXKN\GTVGP 7UGT \WUCOO
bipolaren Kriterien auf einer Skala von 1 bis 7 einzustufen. Um keine Wertumzu wurden, war das Bild leider immer noch wild und divers. Auch das Weglassen

suggerieren und die genaue Betrachtung der Kriterien zu férdern, korrelierteriks/ 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 Nummeriermgssys-

tem eingefiihrt. So mussten in Beschreibungen und Diagrammen keine Namen

genannt werden und hinterliessen im Anderungsverlauf keine Spuren.

Pattern-Suche

Bei den 44 Begleiteten zeigen die visualisierten Eigenschaften keine kennbaren
Patterns. Es lasst sich erahnen, dass es alle Kombinationen gibt und die Suche
nach Patterns nicht einfach wird.

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

Abbildung K-3: Visualisierung Benutzereinstufungen Gruppe 2

Die Darstellung zweier Kriterien (Abbildung K-4) verdeutlicht die Diveitit der

Eigenschaften. Der Versuch, mit lediglich zwei der interessantesten Eigeschaften

Abbildung K-4: Visualisierung Einstufungen Gruppe 1 fir zwei Kritemi

Fazit

J)GO UU -KO JQQFYKP =)QQFYKP ? UKPF FGOQITC'UEJG WPF XGTJCNVGI
URG\K'UEJG -TKVGTKGP TGNGXCPV &KGGDWPKEKNRBCFPPA®BIUGE\WPI OKV FGP
zum Schluss, dass die Erkenntnisse interessante Hinweise fur das Produkt

DTKPIGP &KG +FGPVK'MCVKQP XQP 2CRVGYBNBWST Y&ENFWPI GKPGT 2GT
tretend flr eine Gruppe von Usern mit diesen Patterns steht, ist in diesem Fall

nicht moglich, da jede Person eine sehr individuelle Kombination mit sit bringt.

&KG 5KVWCVKQP FGT DGINGKVGVGP /IGPUEQGR'MWIEM ®REUQPFGTU 8KGNG k
Eigenschaften (Lebenstil, Haushalt, Wohnort) hdngen stark von ihren Mélich-

GKP /WUVGT \W KFGPVK'\KGTGP UEJGKWVOTVGFERPUF U &CTUVGN NRsiten udkdifferGTatdi&uhg in den Institutionen ab. Die Personen sind afgrund

jede Auspragung in nahezu jeder Kombination gibt.

des hohen Betreuungsbhedarfs immer noch stark eingeschrankt und duch ihr

Umfeld beeinflusst. Die Verhaltensweisen bezogen auf das Alter sind bispielsweise

weniger relevant, da auch altere Personen sich immer noch in einer psycho-

UGZWGNNGP 'PVYKEMNWPIURJCUG DG'PFREBPFRHEG KBEKWUTWRRGPFG'PKVKC
zu Beginn des Projekts auf Personen in der 6dipalen Phase eingeschrankt.

Durch die kompetente Vorselektion durch das Fachteam der Institutioneniessen
sich mit vertretbarem Aufwand innerhalb der Zielgruppe keine klasischen
Personas mehr unterscheiden.
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%REP]JWI REGL ,jYaKOIMX
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.

Einstufung

Kriterium

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

Tabelle K-1: Auswertung Einstufungen nach Anzahl Antworten det@lit

Stufe 2 — Verdichtung

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

Einstufung verdichtet

Kriterium

32
19
19
35
27
10
5
36
34

© 00 N oo o0~ W N P

4
13
22
14
15
22
18
22
7
15

Tabelle K-2: Auswertung Einstufungen nach Anzahl Antworten verdteh

Stufe 3 — Mehrheiten bestimmen

11
19

20
16

Nun wurde pro Kriterium die Bezeichnung der Polaritat hinzugenommen und not

mehr verdichtet.

Legende

< oder > klare Mehrheit
<= oder => Tendenz

= ausgeglichen

Kriterium Pol Links

1 OQVQTKUEJ 'V

2 Versteht nur einfache Symbole
3 kann Leichte Spracheschreiben
4 kann viele Farben problemlos

unterscheiden

> kann iPad selbstandig verwenden

6 braucht bei der Bedienung/Navigation
einer App permanent Betreuung

7 ist introvertiert

8 kann sprechen

9 kann Folgen seines Handelns nicht

abschatzen

Tabelle K-3: Bestimmung Tendenzen

Pol Rechts
motorisch stark eingeschrankt
kann Leichte Sprachelesen

kann nicht schreiben
kann Farben rudimentéar unterscheiden

braucht Unterstitzung fir die
Inbetriebnahme

navigiert selbstandig durch die App

ist extrovertiert
kann nicht sprechen

ist sich den Folgen seines Handelns
bewusst
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Stufe 4 — Beschreibung der Resultate
Dieser Schritt fasst die Resultate pro Kriterium in Worte.
Unterstutzung.
&KG OGKUVGP UKPF OQVQTKUEJ 'V QFGT JCDGP NGKEJVG 'KPUEJT PMWPIGP

Anhang K 145

der Minderheit ein Gehér. Auch fur sie soll die Kommunikationsplattform nugzbar
sein und Spass machen. Vielleicht braucht sie jedoch da und dort etwas mehr

Bewegungen stark eingeschrankt. Mit
GKPGO 4CUVGT MCPP UKG #RRU CW

2 Einige verstehenLeichte Spracheyviele orientieren sich aber nur an Symbolen. Hier werden die Resultate fur jedes Kriterium fur die beiden Personas beschiibende
3 Einige kdnnenLeichte Spracheschreiben, viele jedoch nicht. 5 VIG WOIGYCPFGNV YGNEJG FGT 2GTUQPC &G'PKVKQP JGNHGP UQNNGP
4 Die meisten kdnnen Farben unterscheiden.
5 Die meisten kdnnen ein Tablet mehr oder weniger selbstandig verwenden. Kriterium  Priméare Persona Dario Sekundare Persona Leonie
Einige brauchen dabei etwas Unterstitzung. 1 &CTKQ KUV OQVQTKUEJ 'V W RLEoneGiEzAimRGIKBhI KRiGSE in ihren
6 Vl_ele verwendep Apps selb.standlg oder mit mlnlmaler Unterstitzum. problemlos bedienen.
7 Die Personen sind tendenziell eher extrovertiert.
8 Eine klare Mehrheit kann gut sprechen, einige jedoch gar nicht. A T
9 Die meisten kdnnen die Folgen ihres Handelns nicht abschatzen.

2 Er versteht einige Worter inLeichter Sprache
ist aber froh um die Symbole um sicher zu

SYWjXA*PMGLI &ISFEGLXYRKIR EYW -RXIVZMI[W YRH 9WEFMPM)§‘T”'8IWXW

— Betreute sind oft sehr auf sich selbst bezogen. 3 Das Schreiben fallt ihm schwer. Aber er

— Soziale Kontakte dienen der Unterhaltung. Das reine «Socializing» sht nicht im trainiert sich alltéagliche Begriffe mit einer
Vordergrund. App an.

— Etwas selbststandig tun zu kdnnen ohne jemanden fragen zu mussen, ist den 4 Um sich schnell zu orientieren helfen ihm

FG'PKGTVG (CTDGP FKG GT
erkennt.

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

Personen wichtig.

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

— Durchgéngige Patterns werden schnell erlernt. Im Gegenzug sind
Unregelméssigkeiten sehr schwierig fur die Begleiteten.

6 Er braucht ganz selten Hilfe, wenn er etwas

Strategie/Vorgehen Personas PKEJV OGJT 'PFGYV

- 2GTUQPCU \W KFGPVK'\KGTGP FKG GKPGT )TVBRIR'G GEJVGT 2GT
ist nicht méglich. Vermuteter Grund: Die Auswahl der Personen durch das
Fachteam war bereits sehr gut.

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

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

Unterstiitzung brauchen. 8 Mit ihm kann man Gesprache fuhren. Er ist

es auch gewohnt mit seiner Familie zu
telefonieren oder Sprachnachrichten zu
verschicken.

— Die priméare Persona ist Dario, der bei allen Kriterien der Mehrheit entsprich

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

— Die Applikation muss fur die primére Persona ideal sein und fir die sekundére

N . B } 9 Leider darf er nicht selbststandig aufs
Persona mit moglichst geringer Unterstitzung verwendet werden kdnnen.

Internet zugreifen. Er hat in der Ver-
gangenheit teure Dinge bestellt und sich
Input fur Personas aus der Einstufung auf Facebook unvorteilhaft exponiert.
Wie im vorherigen Punkt erwahnt, wird die Primar-Persona mit den Eigenschaén Tabelle K-4: Inputs fiir Personas

FGT OGKUVGP 7UGT FG'PKGTV #WH FGT CFFGRGHFWBLGKY G IKDV .GQPKG CNU 5GMWP

Sie orientiert sich flink an Symbolen. Durch
die vielen Alltagsherausforderungen bleibt
ihr wenig Kapazitét, sich sprachlich weiter
zubilden.

Schreiben zu lernen liegt fur sie in weiter
Ferne.

Durch ihre Sehschwéche erkennt sie
UeGidliTh Br&r kKeRKGnN asteY Kitz &l Farben
erkennt sie nicht.

Leonie braucht bei jeder Aktivitat viel
Unterstitzung. lhre 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 auszutaw-
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 fur sie Zeit nimmt. Sie versteht ihr
Gegenuber und teilt sich mittels Sprach-
ausgabe des Tablets mit.

Sie ware sich ihres Handelns durchaus
bewusst und kdnnte daftir Verantwortung
Ubernehmen. Leider fehlt ihr oft die Moglich
keit dazu.

Die Persona-Beschreibungen sind als separate Artefakte aufgefuhrt
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Anhang L: Beispiel Fragebogen
«Persona Analyse»

Abbildung L-1: Screenshot des Fragebogens
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%FFMPHYRK 1

Anhang M: Iteration 1

In diesem Kapitel werden ergdnzende Zwischenergebnisse aus delteration 1 —
Design Thinking und Themeneinstiegufgelistet.

%JaRMX] (MEKVEQQ

%JaRMX]

(MEKVEQQ

dFIVWMGLX

odipale Entwicklungsstufe
(Denkvermégen von 4 bis 6
Jahre alten Kindern)
erwachsene Personen
Begleitet eindeutig
Gebaérden

Korperlich eingeschrankt
eigene Sprache

manisch

eher angstlich

Audioverstandnis
é

XKUWGNNGU 8GTUV PFPKU GKPHCEJGTE

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)

GZVTGO ENGXGT
(mit Piktogrammen)

BEFIPPI 1 8IMP

Active Communications
(Organisation CM)

Begleiter (missen teilweise
unterstutzen)

Institutionen

"PFGP FGP 9GI

HIW %JaRMX] (MEKVEGSYW

Freunde einladen, zu
Veranstaltung mithehmen

Veranstaltung aussuchen
Veranstaltung einsehen
Partner suchen

Kontakt mit Freunden
pflegen

Sexualitat erkunden
Mitteilungsbedarf
Unterhaltung
Lernen

Bestéatigung erhalten
Selbstbestimmung
Gruppeninteraktion
Helfen kénnen
Challenge

Freizeit

Kurse

Hobbies (Austausch)
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nicht zuganglich fur
Offentlichkeit

Missbrauch
Zugang fur alle denkbar

Rollenkonzept (Begleiteter,
Supporter)

Administration

dFIVWMGLX MR PIWFEVI
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komplexe bestehende
LOosungen

Insititutionstibergreifend
Konkurrenzlésung (Kinder,
Auslénder, Fremdsprachen,
Smart TV)

Virtuell

Physisch

Begleiteter Ausgang (Beglei
tung an Veranstaltungen)

Facebook, Instagram
ritualisiertes Lernen

Trainieren

S8EFIPPI 1 8IMP
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Metacom (Bildsprache im keine / wenig Lesekenntnis-
deutschsprachigen Raum) se

TCS (Bildsprache im
amerikanischen Raum)

Folgen der Handlung nicht
abschéatzbar (Ileben im Hier
und Jetzt)
Leichte Sprache
(Lesen, Verstehen) Administrative Hurden
(Anmeldung)
Tastatur, Maus
Mobbing
Lautsprecher
Exponieren (Problematik der
Touch Screen Freizigigkeit)
Tests Farbcodierung je Stiftung
unterschiedlich
Tablet benutzen die Meisten
Privat <--> Offentlich
5[ODQNG 5RTCEJCWUICDG

Hilfsmittel Eye-Scanning,
Uhr, Tablet, Sprachausgabe
gerat

Wegleitung

Kommunikationsraster

Bilder, Piktogramme (keine
Reizuberflutung)

Sprachmitteilungen
Scrolling schwierig
Einfache Navigation
Einfache Sprache

Konnen «Ja» und «Nein» in
Zusammenhang mit Farben

(Rot und Griin) lesen

Betreuer hilft bei der
Kommunikation

Kommunikation via Betreuer
PKEJV KO (QMWU

Anliegen: Selbstbefahigung,
nur punktuelle Unterstut-

zung

Audio

HIW %JeRMX] (MEKVYE®EYW dFIVWMGLX MR PIWFEVI

-RXIVZMI[ OIMXJEHIR

Dieses Interview wurde mit Fachpersonen gefihrt, um ein besseres Vergindnis

fur die Zielgruppe zu erlangen.

Einleitung

— Vorstellung, Setting, Dauer ca. 20 Min

— Ziel des Interviews (Verstandnis & Bedurfnisse der Benutzer, Kontext, i®bleme

verstehen)

— Design Challenge erklaren

Fragen

— Lesekenntnisse?

Folgen ihres Handelns abschéatzen kénnen?

(z.B. Facebook)?

Welche Fahigkeiten besitzen Personen im ddipalen Entwicklungsstadiur?

Welche elektronischen Anwendungen benutzen Personen im Moment

Wo liegen die Probleme?
#WU FGT 'THCJIJTWPI JGTCWU YQ NKGIGP FKG $GF%THPKUUG =FGT 7UG

Nachfragen: Wie wichtig ist das? (wir hatte noch andere Ideen...)

Wo sehen sie den gréssten Unterstiitzungsbedarf?

Abschluss
— Weiteres Vorgehen erklaren (was geschieht mit den Informationen)

— Danke

Morphologischer Kasten
Der Morphologische Kasten legte den Grundstein zur Erarbeitung von Dario uth
Leonie.

Abbildung M-2: Morphologischer Kasten
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Anhang N: Iteration 2

In diesem Kapitel werden erganzende Zwischenergebnisse aus deiteration 2 —
Veranstaltungen entdeckenaufgelistet.

%JaRMX] (MEKVEQQ

FFMPHYRK 2 %JaRMX] (MEKVEQQ 8IMP

FFMPHYRK 2 %JaRMX] (MEKVEQQ 8IMP
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-RXIVZMI[ OIMXJEHIR

Da aus dem Kickoff-Workshop und durch die Anwesenheit der Auftraggeberin
bereits viel Know-how uber die User und deren Vorlieben bezuglich Eventsorhan-
den war, ging es dem Projektteam vor allem darum, das Zielpublikum kennenzier-
nen. Dies war fur das Projektteam die erste Gelegenheit mit dem Zielpultum in
direkten Kontakt zu kommen. Der Interviewleitfaden wurde deshalb kurz ud
absichtlich offen formuliert.

Einleitung
— Vorstellung, Setting, Dauer ca. 20 Min

— Ziel des Interviews (Verstandnis & Bedurfnisse der Benutzer, Kontext, i®bleme
verstehen)

— Design Challenge erklaren

Fragen

— Hast du ein Handy / PC / Tablet?

— *CUV FW GKP 2TQ'N KP GKPGT #RRNKMCVKQP!
— 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 du im Ausgang Leute getroffen, mit denen du gern in Kontakt geblieben
warst?

Abschluss

— Danke fur deine Zeit

— Wir bereiten anschliessend einen Prototyp (ein «simuliertes Prograrm») vor

— Den wirden wir ndchste Woche gerne mit dir testen

Ul Sketches / Design Studio

Alle Workshop-Teilnehmenden skizzierten im Design Studio einzeln mgliche
Screens zur optimalen Durchfiihrung des Szenarios. Diese wurden dnach im
Plenum besprochen.

Abbildung N-3: Individuelle Skizzen, am Workshop teilnehmende Ben A

Anhang N
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Abbildung N-5: Individuelle Skizzen, am Workshop teilnehmende Ben C

Abbildung N-4: Individuelle Skizzen, am Workshop teilnehmende PensB
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Abbildung N-6: Individuelle Skizzen, am Workshop teilnehmende Ben D

Usability Testszenario

=

. Du beginnst bei der Startseite. Schaue nach, was du diese Woche noch vor hast

Offnen die User den Kalender?

2. Plane etwas fir am Samstag in einer Woche.

— Swipen die User nach links um die néachste Woche ansehen zu kénnen?

3. Entdecke, welche Ausgangsmdéglichkeiten es fiir am Samstag in einer Woche
gibt.

— Entdecken und verstehen die User das Plus / die Lupe auf dem Kalender?

— Betétigen die User diesen Button, oder verharren sie ratlos?

4. Melde dich fir einen Kochkurs an.

— Verstehen die User die Bedeutung der Piktogramme?

159
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Anhang O: Iteration 3

In diesem Kapitel werden ergénzende Zwischenergebnisse aus detteration 3 —
Sich Uber Veranstaltungen mit anderen Teilnehmenden vernetzemfgelistet.

Usability Testszenario
Fur die Tests werden zirka 20 Minuten eingeplant, plus 10 Minuten fur Bespgchun-
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 fir 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 van
[Name] zuriickgekommen wére.

5. Schau mal, ob du neue Benachrichtigungen erhalten hast

— Findet der User auf der Startseite die Kachel Benachrichtigungen?

6. Hat [Name] geantwortet?
— Versucht der User die Detailseite von [Name] anzusehen?

— Erkennt der User die Hobbies von [Name]?

7. Jetzt ist [Name] deine Freundin. Schau dir mal die Liste aller deiner Freundera
— Findet der User auf der Startseite die Kachel Freunde?

— Bemerkt der User, dass eine andere Person eine Freundschaftsanfrage sdbkte?

[e0]

. Bestatige die Freundschaftsanfrage

Wenn noch Zeit Ubrig bleibt, bei den kognitiv starkeren Usern den revidiéen
Prototyp aus Iteration 2 durchgehen.

Anhang P: Iteration 4

In diesem Kapitel werden ergéanzende Zwischenergebnisse aus detlteration 4 —
Eine Konversation halteraufgelistet.

%JaRMX] (MEKVEQQ

%FFMPHYRK 4 %JeRMX] (MEKVEQQ 8IMP

Anhang P

161



162 Anhang P NN I Anhang P 163

— Was wurdest du gerne schicken oder austauschen mit deinen Freunden? (Bilder,
5GN'GU /WUKM B8KFGQU

— Wie teilst du dich am liebsten mit bzw. welche Art von Kommunikation behagt
dir am besten (Bild, Sprache, Text, ...)?

— Was mochtest du gerne Uber deine Freunde erfahren?

— Wie verhdltst du dich, wenn du belastigt wirst bzw. dir jemand standig scheibt
und du nicht antworten méchtest? (Spam)

— Anmerkung: Diese letzte Frage wurde aufgrund des Interview-Verla nicht
gestellt.

Abschluss
— Danke fur deine Zeit
— Wir bereiten anschliessend einen Prototyp (ein «simuliertes Prograrms) vor

— Den wirden wir nachste Woche gerne mit dir testen

Usability Testszenario
Aufgabe 1 «Kommunikation initiieren». Annahme: Du bist mit [Name] befrendet
und mochtest mit ihr chatten.

1. Finde die Detailseite von [Name]
— Auf Kachel «Freundex» driicken

— Was siehst du da? Scrollen um mehr Freunde zu sehen?
%FFMPHYRK 4 %JaRM%FFMPHYRK 4 %JaRMX] (MEKVEQQ 8IMP

Diagramm, Teil 2

2. Du mdchtest mit [Name] chatten.

— Auf [Name] driicken
-RXIVZMI[] OIMXJEHIR . )
— Was siehst du da? Scrollen, um mehr Hobbies von [Name] zu sehen.

Einleitung
— Vorstellung, Setting, Dauer ca. 20 Min 3. Du méchtest mit Chatten beginnen

— Ziel des Interviews (Verstandnis & Bediirfnisse der Benutzer, Kontext, ®bleme — Auf Action Button «Chatten» driicken

verstehen) — Der Editor 6ffnet sich. Was siehst du da? Was koénntest du [Name] schicken?
— Design Challenge erklaren
4. Du mochtest ein Bild von XXX an [Name], weil du weisst, dass sie das auch mag.

Fragen — Auf Bild Button driicken
Welche Kommunikationsmethoden kennst du schon oder brauchst du?

— Bild aussuchen und selektieren

Hast du ein Handy oder brauchst du Facebook (oder was anderes)? _ Bild wird gross dargestellt, mit Back und Senden Button

Wenn ja, mit welchen Personen sprichst du am Telefon / kommunizierst du in

— Im Chat-Verlauf siehst du nun, dass du ein Bild an [Name] geschickt hast.
Facebook / ...?

BRAVO!
Uber welche Themen sprichst du am liebsten oder sehr gerne?
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Aufgabe 2 «Auf Nachricht antworten». Annahme: Du hast eine Chat-Nachridh
erhalten und moéchtest sie anschauen und darauf antworten.

()]

. Betrachte die Startseite. Fallt dir etwas auf?

Rotes Smiley zeigt an, dass hier etwas Neues auf dich wartet

6. 9Q UKPF FGKPG %JCVU \W '"PFGP!
— 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. Du mdchtest sehen, was [Name] dir geschrieben hat.
— Auf [Name] dricken
— Chat-Verlauf 6ffnet sich.

— Was siehst du da? Was hat sie dir geschrieben? («Ich mag das auch»)

8. Du mochtest mit einem «Cool» antworten
— Auf Metcom Piktogramm Edit Button driicken
— «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?
— Woirdest du diese Applikation brauchen?

— Hast du noch andere Wiinsche?

Anhang Q: Iteration 5

In diesem Kapitel werden ergénzende Zwischenergebnisse aus detlteration 5 —
4IVWSRIR WYGLIRulg&istetr RHIR

>YVY¥MW XI

In dieser Iteration wahlte das Projektteam fur die Phase «Understand» b&usst
einen neuen Ansatz. Die als Zurufe erfassten Statements wurden notiert ud
eingeordnet.

%FFMPHYRK 5 >YVY¥MWXI

Anhang Q
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&KG CWU FGT <WTWHNKUVG KFGPVK'\KGTVGH #PRCJOGP YWTFGP
platziert. Auf der x-Achse wurde der aktuelle Wissensstand der Annahme aufe-

zeichnet, auf der y-Achse deren Einfluss auf das Projekt, falls die Annahme fach

sein sollte.

Durch dieses Mapping war es moglich, die Annahmen zu priorisieren und entspre
chend anzugehen. Da die Anzahl der Annahmen jedoch relativ klein war, enthie-
den die Teilnehmenden des Workshops, fur den weiteren Verlauf des Workshops
alle Annahmen zu bericksichtigen.

Abbildung Q-2: Annahmen-Map

-RXIVZMI[ OIMXJEHIR

Einleitung
— Vorstellung, Setting, Dauer ca. 20 Min

— Ziel des Interviews (Verstandnis & Bedurfnisse der Benutzer, Kontext,iebleme
verstehen)

— Design Challenge erklaren

I Anhang Q 167

FGa CWHJIKP KP GKP

Gibt es Personen aus der Zeit vor der rodania, mit denen du gerne wieder
Kontakt aufnehmen mdochtest?

Warum mochtest du mit diesen «alten Bekannten» wieder Kontakt aufnehmen?

Q Eventuell auch fur eine «Beziehung»?

Q Eventuell Geschlecht wichtig?

Wirdest du auch nach Personen suchen wollen, die du noch gar nicht kennst?

Q Zum Beispiel nach Personen mit gleichen Interessen?

Mochtest 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 flr deine Zeit

Wir bereiten anschliessend einen Prototyp (ein «simuliertes Programms») vor

Den wirden wir ndchste Woche gerne mit dir testen

Usability Testszenario

#WHICDG kGKPG 2GTUQP '"PFGPz #PPCJOG &WHARRPPUV =0COG? CDGT C\
bist du noch nicht mit ihm befreundet. Du wiirdest es aber gerne sein. Du weisst,

dass [Name] friiher in die Heilpadagogische Sonderschule in Grenchen gingversu-

EJG =0COG? \W '"PFGP UQ FCUU FW FKEJ OKV KJO DGHTGWPFGP MCPPUYV

1. Suche nach nicht befreundeten Personen
— Auf Kachel «Personen» driicken
— Auf «Gruppen» drucken

— Auf «Schule» driicken (Personen mit Gemeinsamkeiten werden angezeigt)

2. Lasse dir nur mannliche Personen anzeigen

— Auf Filter «<Manner» drticken

3. Du hast [Name] gefunden. Schicke ihm eine Freundschaftsanfrage
— Auf [Name] driicken

— Auf Action Button «Freundschaftsanfrage schicken» drticken

$GK IGP%IGPF XGTDNGKDGPFGT <GKV #NWVYETGPCVFKGGKPWHICDG kGKPG 2G
der Stiftung Buhl arbeitet» und testen der Testszenarien aus friiheren #rationen.
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Anhang R: User Story Map

Die User Story Map wurde im Whiteboard/Workshop Tool Miro erstellt und stes
aktualisiert.

Die Informationen der User Story Map erlauben folgende drei Dimensionen:
1. Baumstruktur mit den Ebenen User-Gruppe, Backbone (Big Story), Epic, UsetdBy
2. Abhangigkeiten und Prioritaten

3. Planung lterationen / Backlog

An dieser Stelle wird die Baumstruktur dargestellt und die User Storys weten
farblich mit einer Iterationsfarbe hinterlegt, wenn sie in einer Iteation bearbeitet

I Anhang R 169

Begleitete
— Entdecken
Q Uber uns lesen
Q Bedingungen studieren
— Registrieren
Q Primare Daten erfassen
Q 'OCKN #FTGUUG XGTK'\KGTGP
Q2TQ'N GTUVGNNGP
Q Freigabe erhalten

— Login

YWTFGP &GT 4GUV DG'PFGV UKEJ KO $CEMNQI WPF KUV UQOKV GTYHWnGdygeéh +FGG WPF

Gedankenstiitze zu betrachten.

Auf eine Darstellung der Abhangigkeiten wurde aus Komplexitatsgiinden ver-
zichtet. Die Reihenfolge der User Storys gibt aber trotzdem Hinweise daraf.

Legende

Usergruppe
— Backbone (Big Story)
Q Epic
0 User Story — Iteration 2 ®
0 User Story — Iteration 3
O User Story — Iteration 4
0 User Story — Iteration 5

O User Story — Backlog

Hinweis: In der Iteration 1 wurden noch keine User Storys bearbeitet
(Themeneinstieg).

Q2TQ'N DGCTDGKVGP
02TQ'N OKV +PVGTGUUGP GTI P\GP
— Generell
02QTVTCKV FGT +PUVKVWVKQPGP %DGT 2TQ'NKPHQU WPF 5WEJ'NVGT
O Raster (Grid) Optimierungen
— Events
Q Bevorstehende Events entdecken
o Ubersicht nachstfolgender Events ansehen @
0 Details eines Events ansehen®

o Teilnahme an Events beantragen ®
#PPCJOG $GVTGWGT YKTF FCT%DGT KPEBRQAWRIGTY 5EJTKVV FG'PKV
kommt hier rein.

o Fur mich interessante Events markieren

Q Events verwalten
0$GCPVTCIVG 'XGPVU CPUGJGP
0 Event Ansicht optimieren
o Eigene Events erfassen (Home, Geburi etc.)
0 Beantragtes Event absagen
0 Geburtstage von Freunden autom. Einblenden
O Markierte Events ansehen
o0 Markierung entfernen

Q Events teilen
o0 Event mit Freund/en teilen

0 Event in einer Gruppe (6ffentlich) teilen
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Q Event bewerten
0 Event bewerten
Q Mit Teilnehmer vernetzen
o Ubersicht besuchte Events ansehen
o Details eines vergangenen Events ansehen
o Teilnehmerliste anzeigen
0 Teilnehmer als Freund hinzufiigen
Q Event Erlebnisse teilen
o Eigene Fotos hochladen
o Fotos von anderen Teilnehmern ansehen
— Freunde
Q2GTUQPGP "PFGP
O Personen anzeigen
o Freundschaftsanfrage verschicken
0 0OKEJV XGTDWPFGPG 2GTUQP UWEJGP '"PFGP
Q Freunde verwalten
O Freunde entfernen
0 Freundschaftsanfrage annehmen
O Freundesliste anzeigen
0 Redesign Freunde entfernen
— Konversation
Q Nachricht senden
o Foto senden
o Piktogramm senden
0 Nachricht «liken»
O Audio Nachricht senden
O Text-Nachricht senden
Q Nachricht empfangen
o Eingang neue Nachricht
0 Nachricht «lesenx»
Q Nachrichten verwalten
o Nachricht lIdschen

— Erlebnisse und Interessen

— Unterhaltung

Q Zusammen Games spielen
o Telepathie (jeder setzt einen Punkt — Wie weit entfernt?)
O Zusammen zeichnen
0 Quiz

Q Informationsbeschaffung
0 News Feed
0-QPVGZVURG\K'UEJG +PHQU DG\KGJGP

Betreuungspersonal
Q Event Organisation
Q Event Teilnahme organisieren

0 Event-Teilnahme bestéatigen

Begleitende Person
— Konversation
Q Sich mit Begleiteten verbinden
0 Zugang herstellen
Q2TQ'N DGCTDGKVGP
02TQ'N +PVGTGUUGP CPIGDGP
02TQ'NHQVQ JQEJNCFGP
Q Nachricht schreiben
o Verbundene Person anschauen

o Nachricht schreiben

Anhang R
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Anhang S: Prototyp Q Freundesliste (51-Freunde)

0 Personendetail, befreundet (52-Freunde-Detailansicht)

Als Einleitung zu diesem Anhang wird die Navigationsstruktur der wehtigsten R Chatverlauf (61-Chat)
Screens des Prototyps dargestelit P Texteingabe (im Prototyp nicht realisiert)

&KG PCEJHQNIGPFGP 7PVGTMCRKVGN GTWGW\5ETR GRB 'PCNGP WPF TG N B Rilgw{ @y Geratespeicher (62-Chat-Bildwahi)
(= Stand bei Redaktionsschluss des Berichts) anhand der in den Iteratioan P Symboleingabe (im Prototyp nicht realisiert)
durchgefuhrten Testszenarien. Dabei werden die Testszenarien zur bessren

- P Emojieingabe (im Prototyp nicht realisiert)
Uberschaubarkeit vereinfacht wiedergegeben.

Q Wochenansicht (40-Kalender)

0 Veranstaltungsliste (41-Event-Liste)
dFIVWMGLX HIV [MGLXMKWXIR 7GVIIRW YRH HIV 2EZ|\/|KEx|v|Fs\)gryysygﬁ%ysg(eg@(@@@endepE\,em)

Hinweis: Die Nummerierung der Screens widerspiegelt die Organisation der . . .
) P Teilnehmerliste (43-Teilnehmer)
Screens im Prototyp.
X Personendetail, nicht befreundet
Screens Startseite (44-Teilnehmer-Detailansicht
insgesamt (01-Ubersicht-Start) P Bildergalerie (47-Galerie)
Q Personenliste Q4VSaP YRH )MRWXIPPYRKIR MQ 4VSXSX]T RMGLX VIEPMWMIVX
(30-Personen)
o Eingrenzung nach Name — Eingabe Name Q Meine Veranstaltungen (45-Meine-Events)

(im Prototyp nicht realisiert) 0 Veranstaltungsdetails (46-Kalender-Event)

O Eingrenzung nach Interessen / Gemeinsamkeiten

. . R Teilnehmerliste (43-Teilnehmer)
(Darstellung analog zu Veranstaltungsliste (41-Event-Liste))

) ] ) P Personendetail, nicht befreundet (44-Teilnehmer-Detailansicht)
R Personenliste, Gemeinsamkeit Schule

(33-Personen-Schule-Filter-M&nner) R Bildergalerie (47-Galerie)

P Personendetail
(Darstellung analog zu Personendetail, nicht befreundet
(44-Teilnehmer-Detailansicht))

Q Chats (Liste von Chats)

o Chats
(Liste von Personen, mit denen gechattet wurde)

R Chatverlauf
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FFMPHYRK 7

Startseite

Die Startseite bildet fur jedes der durchgefiihrten Testszenarien én Ausgangs-
punkt. Aus diesem Grund wird sie hier einmal beschrieben, spater aber nichmehr
wiederholt. Die Annahme ist, dass dieser Screen standardgemass angezeigwird
nachdem sich der User erfolgreich an der Plattform angemeldet hat.

7TXEVXWIMXI dFIVWMGLX 7XEVX

Mit Swipen nach links bzw. nach rechts lassen sich samtliche Hauptnavigatons-
punkte der Startseite, die nicht zeitgleich auf einem Screen dargesti#t werden
kénnen, durchblattern und ansehen. Ein Antippen auf den Héren-Buttol®) gibt per
Sprachausgabe den angezeigten Text oder zusétzliche Erklarungen aus. Ei
Antippen der Kachel im Piktogramm-Bereich verzweigt auf den dazugehérenden
Unterbereich.

Das horizontale Swipen sowie das Antippen auf einen Horen-Button bzw. aufi@e
Kachel haben in samtlichen Screens die gleichen Auswirkungen (konsistentes
Bedienkonzept). Diese Interaktionen werden deshalb — sofern nicht von beonderer
Bedeutung — im weiteren Verlauf dieses Anhangs nicht mehr erwahnt.
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Iteration 2 — Veranstaltungen entdecken
Das vereinfachte Testszenario / die Aufgaben:

Schaue nach, was du diese Woche noch vor hast.

Plane etwas fir am Samstag in einer Woche.

Entdecke, welche Ausgangsmadglichkeiten es fir am Samstag
in einer Woche gibt.

Melde dich fiir einen Kochkurs an.

%FFMPHYRK 7 i SGLIRERWMGLX /IEPIRHIV

Die Hauptnavigation «Kalender» verzweigt auf diese aktuelle Wochenwsicht. Die

\GKIGPFG *CPF WPF FKG ITC'UEJG *GTXQTJGDWPPIXR®U 6CIGU \WT -GPP\GI
«heute» ersetzen die in Iteration 2 verwendeten Mittellinie und zwei Riecke.

Bereits geplante Veranstaltungen sind mit einem entsprechenden Piktogranm im

jeweiligen Tag zur ungefahren Tageszeit eingetragen. Eine Lupe (stattNeu +» wie

in Iteration 2) signalisiert, dass an diesem Tag nach Veranstaltungen gesaht

werden kann, fur die der User noch kein Interesse bekundet hat. Ein Driicken &u

die Lupe verzweigt auf die Ubersicht der angebotenen Veranstaltungen.
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Liste der Teilnehmenden, ein Klick auf ein Foto 6ffnet die Bildergaleei und mit
einem Klick auf den Action-Button «Teilnehmen» kann der User selbstbeghmt

sein Interesse an dieser Veranstaltung bekunden.

%WFFMPHYRK 7 IVERWXEPXYRKWPMW XI JZIRX OMWXI

Die Hintergrund der Veranstaltungsliste wird in der Farbe des gewahltedVochen-
tags gehalten. Statt Fotos (wie in Iteration 2) werden Piktogramme eingesett, die
von den Usern besser interpretiert werden. Die Details einer Veranstaltumkonnen

durch Antippen der Kachel eingesehen werden.

FFMPHYRK 7 8IMPRILQIVPMWXI 8IMPRILQIV

Die Liste der Teilnehmenden zeigt unter anderem an, mit wem man bereits be
freundet ist (= schittelnde Hande rechts vom Namen). Ein Klick auf eine Perso —
in diesem Szenario auf eine Person in der Liste der Teilnehmenden — zeigt die

Details dieser Person an.

%FFMPHYRK 7 IVERWXEPXYRKWHIXEMPW /IEPIRHIV )ZIR

Die Detailseite einer Veranstaltung enthalt die wichtigsten Informdionen zum
Geschehen, zeigt die angemeldeten Teilnehmenden an und vermittelt visuelle

Impressionen. Ein Klick auf einen Teilnehmer oder eine Teilnehmerin éhet die AIVWSRIRHIXEMP | IRM LOXXFEINIWP EYRRWMIWDG L X 81M P R

%FFMPHYRK 7
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Ist der User noch nicht mit dieser Person befreundet, dann besteht ledigth die
Maglichkeit, der Person eine Freundschaftsanfrage zu senden. Ansonsten \iirde
der User alle Details der Person sehen, inklusive deren Hobbys und die Mogligbit,
einen Chat zu initiieren wie im Screen Personendetail, befreundet (52+Eunde-
Detailansicht) (siehe weiter unten).

%FFMPHYRK 7 &MPHIVKEPIVMI +EPIVMI

Auch der Inhalt einer Galerie kann horizontal gescrollt werden, was durch die
angeschnittenen Bilder angedeutet wird. Der Hintergrund der Galerie wirdh
schwarz gehalten. Die sonst konsequent umgesetzte Metanavigation im Hader
wird durch einen simplen «Schliessen»-Button ersetzt. Dessen Bedeung und
Funktion wurden bei den Usability Tests sehr gut verstanden.

Iteration 3 — Sich Uber Veranstaltungen mit anderen
Teilnehmenden vernetzen
Das vereinfachte Testszenario / die Aufgaben:

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.

%FFMPHYRK 7 I1IMRI :IVERWXEPXYRKIR 1IMRI )ZIRXW

Die Hauptnavigation «Meine Veranstaltungen» verzweigt auf eine bersicht
von Veranstaltungen, an denen der User bereits teilgenommen (= vergangene

Veranstaltungen) oder aber Interesse bekundet hat (= zukiinftige Veransttiungen).

«Heute» wird immer dargestellt, um die Veranstaltungen zeitlich beser einordnen
zu kdnnen. Ein Drucken auf das Piktogramm einer Veranstaltung verzweigt af die
Veranstaltungsdetails.

Anhang S 179
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%FFMPHYRK 7 "IVERWXEPXYRKWHIXEMPW /IEPIRHIV )ZIR

Die Detailseite einer bereits stattgefundenen Veranstaltung enthalt dievichtigsten
Informationen zum Geschehen, bietet die Moglichkeit eine Teilnehmerlite
(43-Teilnehmer) anzuzeigen (siehe weiter oben) und vermittelt visuellenhpressio-
nen. Ein Klick auf ein Foto 6ffnet die Bildergalerie (47-Galeriesighe weiter oben).
Der Bereich fur 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 @ nicht
schon befreundet sind.

WFFMPHYRK 7 *VIYRHIWPMW X *VIYRHI

Wenn eine Person eine Freundschaftsanfrage des Users angenommen oder dem
User eine Freundschaftsanfrage verschickt hat, dann wird dies auf der Stetseite
bei «Freunde» und in der Freundesliste mit einem blauen Smiley undiegefarbtem
Hintergrund signalisiert. Schittelnde Hande bedeuten angenommene Feundschafts-
anfragen oder bereits bestehende Freundschaften. Der in anderen Applikationen
Ublich verwendete rote Indikator (Badge) wurde in den Tests negativ bwertet.

Anhang S
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Iteration 4 — Eine Konversation halten
Das vereinfachte Testszenario / die Aufgaben:

Du bist mit [Name einer Freundin] befreundet und mdchtest 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»

%FFMPHYRK 7 'LEXZIVPEY]J 'LEX

Im Chatverlauf werden bereits ausgetauschte Nachrichten angezeigt. Um &ere
Nachrichten anzusehen, verwendeten in den Tests viele Benutzerinnen und
Benutzer intuitiv das vertikale Scrollen, vor allem diejenigen, die siSmartphone
oder ein Facebook-Account besitzen. Der User kann — je nach Fahigkeiten —
Nachrichten als Text oder als Reihe von Piktogrammen verfassen, oder Bildernd
Smileys versenden.

%FFMPHYRK 7 4IVWSRIRHIXEMP IREWRERMWIMGLX*VIYRHI (

Ein Chat kann von der Detailseite einer befreundeten Person initiiert welen. Ein
Klick auf den Action-Button «Chat» verzweigt auf den Editor-Screen.

Abbildung S-13:
Bildwahl auf Geratespeicher
'LEX &MPH[ELP

Fur die Wahl der Bilder und Smileys wird auf den Geratespeicher zugegffién.
Dies wurde jedoch nur simuliert.
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-XIVEXMSR i 41IVWSRIR WYGLIR YRH sRHIR
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 Heilpddagogische Sonderschule in Grenchen
IKPI 8GTUWEJG KJP \W '"PFGP

— Wenn du zu viele Leute siehst, lass dir nur die ménnlichen Personen anzeigen

%FFMPHYRKIR 7 4IVWSRIRPMWXI 4IVWSRIR

Die Hauptnavigation «Personen» verzweigt auf eine Liste von Personerdie diese
Kommunikationsplattform nutzen. Zuséatzlich werden zwei Action-Buttons dar-
gestellt, mit denen die angezeigten Personen entweder nach Namen oder nach
Gemeinsamkeiten eingegrenzt werden kdnnen. Gemeinsamkeiten bestehen, @ann
sich ein oder mehrere Interessen des Users und der Person decken. Interessen

%FFMPHYRK 7 4IVWSRIRPMWXI| +IQWBRWE GGILW® I7EGMFRIV 1jRIRIV

Ist einmal ein Name oder ein Interesse gewdahlt, dann werden nur noch diejenign
Personen angezeigt, die den Kriterien entsprechen. Im hier dargestellten Seen
werden als Resultat nur noch mannliche Personen angezeigt, die gemeinsa 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 Detailslieser
Person, Darstellung analog zu Personendetail, nicht befreundet (44reilnehmer-
Detailansicht) (siehe oben). Von dort aus kann eine Freundschaftsanfage ver
schickt werden.

UKPF KO RGTU!PNKEJGP 2TQ'N FGU 7UGTUIZKINVEAGNGIV &KG &CTUVGNNWPI WP

Interessen ist analog zur Veranstaltungsliste (41-Event Liste) (sibe oben).

185
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Anhang T: Design-Richtlinien

Einleitung Effective 20% Es ist wichtig, dass die Plattform den Betreuten
Diese Richtlinien sind zugunsten der Lesbarkeit als Dokument verfasstDer Inhalt Erreichen die User ihr Ziel? Zugang zur sozialen Vernetzung bietet. Da es sich
wird fur die praktische Verwendung in eine Figma-Datei tberfiuhrt und dient prér 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 Applikatiwen fur
Menschen mit besonderem Unterstitzungsbedarf dienen. )Ja GMIRX 5% HIAKGPA K_U vV PKE J V FCU QDGTUVG )GDQV
9KG GH'\KGPV GTTGKEJGP FKG (ZB.@uUerverweise) schnell berfordern.
Die aktuellen Design-Richtlinien, die im Rahmen dieser Masterarbeitrgstanden ihr Ziel?
sind, berucksichtigen weder ein Branding noch ein ausgereiftes, visalles Design. Engaging 40% Engagement hat sich im Verlaufe der Iterationen als
Sie abstrahieren die Design-Entscheidungen und ergdnzen damit de Prototyp Erfahren die User Spass und wichtiger Faktor erwiesen. Die Betreuten haben noch
(Figma) und dessen Beschreibung (Anhang S). Sie sind eine aktuelle Bestaesauf- 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 tionalitat (Vernetzung) erkannt wird oder nicht.
Das Zielpublikum der Design-Richtlinien sind das aktuelle und kuftige Design- Error tolerant 10% Die Komplexitat 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 kdnnen verlieren, nicht zu hoch zu gewichten. Trotzdem ist
Weitere Uberlegungen diese korrigiert werden? es wichtig, dass sich eine Fehlbedienung nicht negativ
— Eine hdhere Wiedergabetreue war bereits bei den Wireframes nétig, da die oder irreversibel auswirkt.
Fahigkeit zu abstrahieren nicht eine Stérke der Zielgruppe ist. Easy to learn 35% Durch die eingeschrankten kognitiven Fahigkeiten der
— Die vorgesehene institutionsabhéngige Ubersetzung der Farben der Wochen- Wie einfach ist die Funktionalitat Zielgruppe, ist es sehr relevant, dass auf wenige und
tage impliziert, dass auch andere Produkte kiinftig mit dieser Herausforarung erlernbar? einfach zu erlernende Interaktionsmuster fokussiert
konfrontiert sein werden. Daher wére eine weitreichende Standardisierungnit wird.

der Verbreitung der Plattform zu prufen.
. o o . . . Tabelle T-1: Einstufung der Usability-Kriterien
— Der Entscheid mit einer Web-Applikation zu starten, hat Einfluss auf die Bbin-

dung bestehender Komponenten und die Nutzung von Gerateschnittstellen.
Eine sorgféltige Prufung in diesem Bereich kann unnétig hohe Kosten verraiden.

Devices
Priorisierung der Usability-Kriterien
Um eine systematische Vorgehensweise bei den Design-Entscheidungen zu Touchscreen
unterstitzen, wurde bei der Erarbeitung des MVPs eine Priorisierung ach den Das Design ist fur Touchscreens optimiert. Neben den Mdglichkeiten von intitiven
5 Es(Quesenbery: http://www.whitneyquesenbery.com/articles/5es-citj0204.pdf ) Touch-Gesten bringt es auch Einschrankungen mit sich:

vorgenommen. — keine Hover-Effekte und somit keine einfachen Tooltips verfiigbar

— Kontextmenis lassen sich nicht mit der rechten Maustaste 6ffnen, sondern mit

Die Einstufung bietet eine wichtige Grundlage fiir kiinftige DesignEntscheidungen. }
einer Touch-and-hold-Geste

— keine zu kleinen Touch-Bereiche
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MI[TSVX
Das Design basiert auf folgenden Eckpunkten:

Device: Tablet (touch). Smartphone und Desktop
PKEJV QH'\KGNN WPVGTUV%V\V
Ausrichtung: Landscape. Portrait nicht vorgesehen.
Idealer Viewport: 1194 x 834 Pixel (iPad Pro 11" 2020)
Physikalische Dimensionen: 247.6 x 178.5 (iPad Pro 11" 2020)

Abbildung T-1: Dimensionen Device

Responsiveness: Das Design muss auch fur andere Android und Apple Tablets

Es ist auch denkbar eine Hybrid-App mit Electron (auch Web) zu realisiererDies
hatte unter anderem den Vorteil, dass die Benutzer den Einstieg direkt Glresine
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 einDabei
handelt es sich um Aufséatze, die helfen, Buttons genauer zu treffen oder Gesin
besser auszufihren.

Die Verwendung von Grids ist fur die sekundare Persona «Leonie» vorgesehen.
Daher missen die Ul Designs nicht hauptséchlich auf die Grids optimiert werén.
Es sollte aber mit Grid bedienbar sein.

HWPMVKQPKGTGP 5QYGKV PKEJVU CPECGIQPNV&GPKGNEGOXKAWFG UQNNGP UKEJ FK

(z.B. Cards) in der Hohe ausdehnen und das Aspect-Ratio in der Breite beghalten.

Optimierungen fir Portrait-Ausrichtung und andere Dimensionen (Smarphone und
&GUMVQR UKPF PQEJ PKEJV FG'PKGTV

Web-Applikation

Es ist vorerst eine Web-Applikation vorgesehen. Da verschiedene Tabletsnd
Betriebssysteme im Einsatz sind, wird dies als kostengunstigste und flexbelste
Variante eingestuft. Insbesondere die abweichenden Bedienkonzepte fer von

| PIKIGP 2TQFWMVGP MIPPGP KO 9GD CO GH'\KGPVGUVGP WOIGUGV\V YGTFGP

$TQYUGT 5WRRQTV O0OQEJ PKEJV FG'PKGTVGHDXQTCVBRAIKPF %JTQOG WPF (K

auf nahezu allen Devices verflgbar sind und modernsten Anspriichen standalten.

Abbildung T-2: Beispiel eines Grids

189
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Zentrale Interaktionselemente sind aus diesem Grund immer exakt gleich zu
positionieren.

Je nach Bediirfnis eines Users und eingesetztem Device kénnen Grids indiduell
mittels 3D-Druck hergestellt werden.

Der mogliche Aufbau dieses Grids ist erst eine Idee und muss zuerst hergestél
WPF XGTK'\KGTV YGTFGP

Abbildung T-5: Grid mit Galerie

Abbildung T-3:
Aufbau eines
moglichen Grids

Abbildung T-6: Grid mit Action Button

Abbildung T-4: Grid
QMX aPXIVFEVIV OMWXI
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Piktogramme und Icons

Piktogramm Die Applikation wird mit Piktogrammen von Metacom
entwickelt. Die Piktogramme machen die App
verstandlich fir Menschen, die nicht lesen kénnen.
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
den Icons steckt, ist fir die gegebene Zielgruppe
schwierig. Bei zentralen Elementen kénnen
wenige davon erlernt werden.

Tabelle T-2: Unterschied zwischen Piktogrammen und Icons

(l,eRMXMSR EYWWXILIRH

— Entscheid Standardisierung Piktogrammanwendung in Institutionen

Typographie

Es sind grosse, gut leserliche Schriften ohne Serifen zu wéhlen. Von Light-nd
Italic-Schriftstilen ist abzusehen. Viele User haben Sehschwéachen und &nnen
detailreichen Inhalt nur eingeschréankt wahrnehmen.

Minimale Schriftgrésse: 24 Pixel

(leRMXMSR EYWWXILIRH
Visual Design

Farben
Wochentage werden mit Farben hinterlegt. Die hier gezeigten Farben entspiehen
dem Schema der rodania.

Gelb Grin Violett Weiss

\Y[o} [;i Mi Fr Sa So

Blau

#769DF9 #EQ7474 #FFF38A #FFBD81 #70BA9F #AABEES #FFFFFF

Aktuell verwenden die Institutionen verschiedene Farben fir die Wochentage. Bi
Entscheid beziglich eines Standards ist noch ausstehend. Abhangig daon ist eine
Ubersetzung der Farben abhéngig vom Betrachter (Institution) vorzughen.

(leRMXMSR EYWWXILIRH
— Entscheid Vereinheitlichung Farben in Institutionen)

— Visual Design

Gestaltungsgrundséatze

Kontraste
Es sind starke Kontraste zu wéhlen. Von detailreichen Gestaltungs&menten und
feinen Abstufungen sind abzusehen.

Starke Konturen
Konturen mit einer Mindeststarke von 2 Pixel helfen den Usern Elemente alsolche

\W KFGPVK'\KGTGP

In den Prototypen mit mittlerer Wiedergabetreue wurden fur klickbare Flache &
2KZGN UVCTMGT 4CJOGP FG'PKGTV

Abbildung T-7: Beispiel starke Konturen bei klickbaren Flachen
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Navigation Ausnahme Overlay

&KG O0CXKICVKQP KUV O!/INKEJUVY GKPHCEJ WFIXINVGP 'H’'\KGP\ KUMIZPGK diE G&terield&s Binzige Overlay (Popup). Overlays werden dort gja-
Applikation kein wichtiges Usability Kriterium. Viel wichtiger sind Kasistenz und setzt, wo Informationen ohne die Seite zu verlassen als Vollbild dayestellt werden
Einfachheit. Querverlinkungen beispielsweise funktionieren schlecht, d die sollen und keine weitere Navigation mdglich ist. Overlays kdnnen lewjlich mit dem
zusatzliche Dimension das Behalten der Orientierung erschwert. «X» Button geschlossen werden.

Damit die User merken, dass der Inhalt und die damit verbundenen Méglichke&n
abweichen, werden die Overlays mit schwarzem Hintergrund gezeigt. Auf e sonst
Ubliche Transparenz wird verzichtet, da fur die Zielgruppe das visuelle EBchei-
nungsbild moglichst schlicht gehalten werden soll.

Ein Overlay bietet im Falle der Galerie ausserdem den Vorteil, dass die Uselakl
GTMGPPGP FCUU UKG UKEJ KP GKPGT )CNGIKGKIRGWRGP 5Q KUV GU CW
gen, weshalb die Navigation abweicht.

Abbildung T-8: Navigationswege

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

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

— Home: zurlick zur Startseite _ o
Abbildung T-10: Beispiel Overlay

Abbildung T-9: Header mit Buttons und Titel
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Ul-Elemente Screens sind in der Figma-PagePrototyp abgebildet:
Im Rahmen der Masterarbeit wurde in jeder Iteration eine Figma-Datei erstellt

Entwirfe aus frihen Iterationen wurden mehrfach tGiberarbeitet. Deshalbist es

wichtig, dass jeweils nur noch mit der neusten Version gearbeitet wird.

Aktuelle Verison: Rodania Wireframes — Iteration 6
Rodania Wireframes — Iteration 6 stellt ein Template fir die Iteration 6 zur Ver-
fugung. Diese ist aktuelle die bereinigte Version aus Iteration 5.

Aufbau nach Atomic Design
Die Elemente sind nach Atomic Design aufgebaut. Atoms, Molecules, Orgasms
und Templates sind in der Figma-Page Komponenten abgelegt.

Atomic Design zum Nachlesen (Aufbau: Kapitel 2)
https://atomicdesign.bradfrost.com/table-of-contents/

Abbildung T-12: Figma-Page Prototyp

Badge — Indikator fur neue Inhalte
Mit dem blauen Badge (Emoji) wird dem User angezeigt,
FCUU UKEJ JKPVGT FGT %CTF 0OGYU DG'PFGP &GT 50KNG[ KUV FGP
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.

(l,eRMXMSR EYWWXILIRH
Visual Design

Abbildung T-13: Badge als «News»-Indikator



198 Anhang T | NE I Anhang T 199

Scrollen #EVKQP $WVVQPU M!/IPPGP GKPGP 8QNNGEREVERGAW\X'UGPGQFGT GKPG MQP
OCXKICVKQP DGYKTMGP &KG .GKUVG KUV 'NGRPQUBVKQPKGTV WPF DNGKD
rechten Rand stehen.

Da die Buttons etwas ausldsen, sollten sie einfach zu treffen sein. Deshalb wrde
darauf geachtet, dass der Prototyp nicht mehr als zwei dieser Buttons enthét.
Sollten irgendwann mehr Buttons nétig sein, muss ein Konzept entwickédt werden,
das eine Uberforderung der User vermeidet.

Kontext

Ein Kontext wird am Anfang der Seite oder Liste visualisiert, wenn der User duder
vorherigen Seite bereits eine Auswahl getroffen hat. Beim horizontalen Sailen
IGJV FKG -QPVGZVITC'M OKYV

Kontexte werden ohne Rahmen dargestellt, da sie nicht «klickbar» sind.

Kontext bei Detailseiten

Abbildung T-15: Aufbau von Listen

Listen bestehen aus Cards, die von links nach rechts in zwei Reihen aufgediet
werden. Die Anordnung ist in der Abbildung T-16 ersichtlich.

Action Buttons

Abbildung T-17: Visualisierung des Kontext auf Detailseiten

Bei Detailseiten zeigt immer ein passendes Piktogramm oder ein Personefoto, wo
UKEJ FGT 7UGT IGTCFG DG'PFGV b URTKEJ FGT -QPVGZV YKTF IG\GKIV

Abbildung T-16: Leiste Action-Buttons
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Kontext in Listen (optional)

Abbildung T-18: Visualisierung des Kontexts in Listen

In der Abbildung T-18 wird das Beipsiel «Personen Schule» gezeigt. Die Bleiteten
gelangen an diese Stelle Gber Personen > Gemeinsames > Personen Schule.
Kontext kann als grundlegender vorgeschalteter Filter angesehen werden.

Ob eine Visualisierung des Kontexts Sinn macht, muss von Fall zu Fall entsckiden
und mit Usability Tests Uberprift werden.

Filter

Abbildung T-21: Filterleiste

Bei grossen Listen kénnen Filtermdglichkeiten die Suche erleichtern. Die Rer-
Buttons reagieren wie Radio Buttons. Es kann also einfach zwischen den Rern
gewechselt werden. Beim betétigen des aktiven Filters wird der Filter entfernt.

Es ist unbedingt darauf zu achten, dass die Komplexitat hier nicht steigt.

Anhang T
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