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Verlinkungen
Ich empfehle, neben der Dokumentation auch die Figma-Datei offen zu halten. Sie ist ein-
facher zu navigieren.

Online-Anhang
Ich habe mir erlaubt, zusätzlich zum Offline-Anhang einen Online-Anhang zu erstellen und in 
der Dokumentation auf den Inhalt des Online-Anhangs zu verweisen.

ipa.naoloetscher.com

IPA Nao Lötscher (Als Print Leser finden Sie den Link im Online-Anhang)
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Projekt Kontext
Ich habe schon lange mit der Idee gespielt, eine Anwendung zu entwickeln, die dabei hilft, 
eine Transitkarte zu lernen und das Reisen in neuen Städten zu erleichtern. Die IPA bot mir 
den perfekten Rahmen, um diese Idee zu erforschen und ein erstes Design zu erstellen.

Konzept (Kurzfassung)
Die Aufgabenstellung besteht darin, eine mobile Anwendung für den Zürcher ÖV-Plan zu 
konzipieren und zu gestalten. Die Anwendung soll Benutzern auf spielerische Art und Weise 
den Umgang mit dem öffentlichen Nahverkehr vermitteln und eine interaktive Karte sowie ei-
nen Styleguide enthalten. Das Hauptaugenmerk liegt auf der Gamifizierung der Interaktionen 
rund um die Themen Routenplanung und ÖV in der Stadt Zürich. Für relevante Interaktionen 
wird eine Informationsarchitektur, eine Persona, ein User Journey Mapping und Wireframes 
mit 4-5 Screeens und ein klickbarer Prototyp erstellt. Abgrenzung besteht darin, dass die 
Anwendung nicht programmiert wird und das Logo / Branding als Platzhalter benutzt werden 
kann. Es sollen Konzept & UX, sowie Grafik & UI geliefert werden.

Zieldefinition
Ich habe an mir selbst und in den Gesprächen mit Gleichaltrigen gemerkt, dass es oft ein 
Problem ist, wenn man in eine neue Stadt kommt, dass man sich gar nicht auskennt und 
immer auf Apps und Webseiten schauen muss, wo was ist und viele fühlen sich auch nicht 
wohl, in einer fremden Stadt zu sein und nicht zu wissen, wo man ist. Oft ist es eine gewisse 
Angst, die einen davon abhält, die Stadt zu entdecken.

Diesem Problem möchte ich auf den Grund gehen. Da vor allem junge Menschen davon bet-
roffen sind und diese meist mit öffentlichen Verkehrsmitteln unterwegs sind, wollte ich mich 
auf diesen Anwendungsfall konzentrieren.

Ich möchte es jungen Touristen und Neuankömmlingen in einer neuen Stadt erleichtern, 
öffentliche Verkehrsmittel zu benutzen und die Stadt zu erkunden.

Am Ende des Projekts möchte ich den ersten Schritt in Richtung der Lösung oben genannt-
en Problems gemacht haben und ein MVP mit einem Style Guide entworfen haben, welcher 
weiterentwickelt werden kann.

ipa.naoloetscher.com/files/konzept.pdf
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Methoden
Zu Beginn des Projekts habe ich eine Liste der Methoden erstellt, mit denen ich arbeiten 
werde. Diese habe ich dann in Notion eingetragen und mit einer Zeitschätzung versehen. 
Anschließend habe ich alle Stunden zusammengezählt und die Methoden so lange umstruk-
turiert, bis ich zeitlich und strukturell zufrieden war und es den Kriterien entsprach.

Die Methoden habe ich wieder in Phasen (Milestones) eingeteilt:

- Recherche
- Ideenfindung
- Design
- Testen

Das hat mir geholfen, zwischen den Phasen immer wieder einen Überblick über das Projekt 
zu bekommen, um besser planen zu können.

Ich habe Methoden gewählt, die ich bereits gut kenne und die ich schon mehrmals angewen-
det habe, um keine Fehleinschätzungen bezüglich Zeit und Ergebnis zu machen.

Recherche Methoden
Ich wende mehrere Methoden bei der Recherche an, einerseits wegen der Bewertungskrit-
erien und andererseits, um eine vielseitige Perspektive zu haben und sicherzustellen, dass, 
wenn eine Methode nicht viel bringt, die anderen dies ausgleichen können.

Zuerst führe ich eine Basisrecherche durch, bei der ich wissenschaftliches Material lese, um 
mir einen Überblick überwissenschaftliche Daten zu verschaffen. Wenn ich etwas Interes-
santes oder Spezielles finde, ist das ein Game-Changer für die UX-Recherche, und ich kann 
es auch für das Marketing der Anwendung nutzen und dafür auf eine wissenschaftliche 
Quelle zurückgreifen.

Nach der wissenschaftlichen Recherche mache ich eine breitere Suche im Internet, um Erk-
enntnisse von anderen UX Designern oder Communities zu erhalten. Dabei gehe ich nicht zu 
sehr auf das Lernen von Transit Maps ein, sondern eher auf die allgemeine Entwicklung einer 
Lern/Spiel-Anwendung. Die Internetrecherche ist sehr zeitsparend und bringt viele Ideen, 
aber ich muss aufpassen, dass ich keine falschen Informationen aufnehme und die Richtigkeit 
überprüfe.

Daraufhin ergänze ich die Lücken und offenen Fragen der bisherigen Recherche mit einem 
User Interview von zwei bis drei Personen. Da gehe ich mehr in die persönliche und men-
schliche Richtung, um offene Fragen aus der Recherche und zu Konzeptideen beantwortet 
zu erhalten.

All diese Erkenntnisse fasse ich in einer Synthesewand zusammen. Dies gibt mir einen guten 
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Überblick über die gesamte Recherche und dient mir dann als Hilfe für die weiteren Schritt.

Methoden der Ideenfindung
Ich fange direkt mit einer Informationsarchitektur an, weil es mir persönlich immer sehr hilft, 
meine Gedanken und Ideen zu sortieren. Oft habe ich Ideen, die unrealistisch oder in der Re-
alität nicht ganz logisch sind. Das kann ich mit dieser Methode herausfordern und eine konk-
rete Basis für die weiteren Schritte schaffen.

Anschließend erstelle ich eine Persona mit einem User Journey Mapping, welches mir hilft 
einen Flow für die Wireframes zu erstellen und die Ideen aus der Sicht eines Benutzers zu 
sehen.

Design Methoden
Da in dieser Phase die ersten Ideen für das UI entstehen, beginne ich mit einer ausführlichen 
Inspirationssuche, bei der ich verschiedene Moodboards erstelle, die sich speziell auf Grafik, 
UI, Bilder/Illustrationen und andere Elemente konzentrieren. Das hat mir bisher immer ge-
holfen, Ordnung in meine Inspirationssammlung zu bringen und das Beste daraus zu machen. 
Für mich ist die Inspirationssuche ein sehr wichtiger Teil des Designprozesses, weil man 
dadurch viele neue Ideen und Lösungsmöglichkeiten bekommt und die Qualität der angestre-
bten Lösung dadurch meistens um einiges besser wird.

Die gesammelten Inspirationen und die Ideen und Möglichkeiten aus dem User Journey Map-
ping werden dann mit Wireframes erkundet, bei denen ich verschiedene Varianten erstelle 
und herausfinde, welche Darstellung am besten passt. Diesen Prozess führe ich so lange fort, 
bis sich der vordefinierte Ablauf des User Journey Mappings herauskristallisiert hat und es 
reif genug ist, um sich mit dem Aussehen und den Details zu beschäftigen. Wireframes helfen 
mir, den Fokus vom visuellen Design auf die User Experience zu lenken.

Für das Screendesign dienen die von mir erstellten Moodboards als Inspiration. Dabei konz-
entriere ich mich auf die wichtigsten Interaktionen und darauf, dass diese gut funktionieren. 
Ich werde die App im iPhone Format bauen, da eine mobile Lösung für diese Idee mehr Sinn 
macht und die erste Version des Spiels mit Swift geschrieben wird und somit nur auf IOS 
läuft. Das heißt, ich beginne mit dem Flow, den ich im Wireframe erforscht habe, und en-
twickle ihn weiter um ihn für das Testing vorzubereiten.

Testing Methoden
Zu diesem Zweck wollte ich ein Usertesting durchführen, da dies der naheliegendste Weg ist, 
um ein Screendesign zu testen, und ich aus meiner Erfahrung in diesem Prozess die meisten 
Erkenntnisse ziehe.

Wenn das Design einen testbaren Stand erreicht hat, bereite ich alles für den Test vor und 
führe ihn mit so vielen Personen wie möglich durch. Ich beende dies mit einer Auswertung 
der Tests und einer Liste von Verbesserungsmöglichkeiten. Diese sollten nach Wichtigkeit 



Nao Lötscher IPA IMD EFZ9

und Effektivität geordnet sein und einfach aufzeigen, welche Probleme beim Usertesting auf-
getreten sind und wie diese gelöst werden sollten. 

Anschließend implementiere ich die Liste in den Prototyp und damit ist das Projekt im Rah-
men der IPA abgeschlossen.

Tools & Template
Als Arbeitsumgebung brauche ich Figma um alles an einem Ort zu haben und ein konsist-
entes Design in allen Bereichen zu gewährleisten. Ich brauche immer ein Whitelabel Figma 
Template für UI/UX Design Projekte, welches ich gebaut habe und welches ich auch für 
dieses Projekt verwendet habe. Dieses Template ist ein komplettes Design Token Ecosystem, 
das einfach angepasst werden kann und dem Entwickler eine große Hilfe ist, da es aus allen 
definierten Styles ein komplettes Stylesheet erstellt.

Das Template enthält

- Farb Tokens
- Typografie Tokens
- Basiselemente wie Buttons und Textfelder

Dies dient nur als Grundlage. Die Farben, Typografie und Elemente werden von mir verändert 
und angepasst.

Zeitplan
Die Zeitplanung mache ich in Notion, weil ich dort verschiedene Möglichkeiten habe, meine 
eigene Zeitmanagementansicht zu erstellen und so die Stunden besser planen kann.

Nach jeder Projektphase gehe ich die Arbeit noch einmal durch und kontrolliere, ob ich etwas 
vergessen habe.

Ich benutze den Zeitplan auch gleichzeitig als ToDo-Liste, da ich bei jeder Aufgabe meine 
Notizen eintragen kann. Neben dem Arbeitsjournal werde ich hier auch meine Stunden ein-
tragen, so dass ich am Ende einen Überblick über die einzelnen Aufgaben habe, wie viele 
Stunden ich dafür eingeplant habe und wie viel Zeit ich tatsächlich dafür gebraucht habe. 
So kann ich am Ende eine Analyse der einzelnen Methoden machen und somit das nächste 
Projekt besser planen.

ipa.naoloetscher.com/files/zeitplan.pdf
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Recherche 
Phase
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Desk-Based Research

Artikel und Studien
Zuerst habe ich auf Google Scholar nach guten Studien und Artikeln gesucht, aber es war 
schwieriger als ich dachte, Inhalte zu finden, die sich speziell mit dem Lernen von Transit-
karten beschäftigen.

Ich lud alles herunter, was ich in dieser Richtung finden konnte, um es zu überfliegen und 
nach wichtigen Informationen zu filtern. Am Ende blieben nur zwei wirklich brauchbare Stu-
dien zum Thema übrig. Keine große Ausbeute, aber ich habe versucht, das Beste daraus zu 
machen.

Die erste Studie mit dem Titel “Transit Map color coding and street detail” stammt aus dem 
Jahr 1979 und beschäftigt sich mit der Frage, wie viele und welche Informationen ein Be-
nutzer einer Transitkarte benötigt, um diese zu verstehen, ohne dabei überfordert zu werden. 
Damals gab es noch keine interaktiven Karten, daher war dieses Problem umso drängender. 
Die Studie endet mit einer Diskussion darüber, wie dieses Problem gelöst werden könnte und 
dass es keine perfekte Lösung gibt. Heute ist das Problem eigentlich gelöst, da die Karten je 
nach Verwendung und Größe unterschiedliche Informationen anzeigen. Trotzdem ist es für 
mich eine wichtige Erkenntnis, da es ein wichtiger Punkt im Lernprozess einer Transitkarte 
ist.

Die zweite Studie trägt den Titel “Navigation Patterns and Usability of Zoomable User Inter-
faces with and without an Overview” und testet verschiedene Navigationsmöglichkeiten ein-
er Karte. Ich werde hier nicht weiter ins Detail gehen, da ich diese Studie als eher unwichtig 
für meine Recherche ansehe.

Ich wollte über beide Studien eine Zusammenfassung schreiben. Aber nach der ersten 
Zusammenfassung wollte ich sehen, wie ChatGPT das macht, und es hat einen viel besser-
en Job gemacht, also habe ich die zweite Studie, die ich sowieso für weniger wichtig halte, 
damit gemacht. Da beide Studien auf Englisch waren, war es für mich einfacher die Zusam-
menfassung auch auf Englisch zu machen. Ich habe sie jedoch mit einem Tool übersetzt und 
hinzugefügt.

https://scholar.google.com/

ipa.naoloetscher.com/files/studie-1.pdf

ipa.naoloetscher.com/files/studie-2.pdf



Nao Lötscher IPA IMD EFZ12

ipa.naoloetscher.com/files/studien.pdf Figma Link
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Recherche Plan und Knowledge Board
Da ich mit der ersten Recherchemethode nicht wirklich zufrieden war und mehr Struktur 
dahinter haben wollte, entschied ich mich spontan, einen Recherche Plan zu erstellen, um 
die Ziele und Fragen besser definieren zu können. Dabei habe ich mich an einer Vorlage von 
Figma orientiert (Quelle im Arbeitsjournal).

Dazu habe ich die Ziele aufgeschrieben, die ich mit meiner Recherche erreichen möchte und 
daraus die wichtigsten Fragen formuliert.

Zuletzt habe ich die bereits geplanten Methoden aufgeschrieben und eine Beschreibung 
davon, wie genau diese mir bei meiner Recherche helfen könnten.

Im Knowledge Board habe ich die sechs Fragen, die ich im Recherche Plan erarbeitet habe, 
übernommen und meine Hypothesen dazu geschrieben. Außerdem habe ich die Methoden 
aufgeschrieben, mit denen ich diese Annahmen bestätigen und hinterfragen möchte.

Im Nachhinein bin ich für diesen Schritt dankbar, da es die Recherche viel strukturierter 
gemacht hat.

ipa.naoloetscher.com/arbeitsjournal/tag-2.pdf

ipa.naoloetscher.com/files/recherche-plan.pdf

Figma Link

Figma Link
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Internet Recherche
Bei der Internetrecherche war ich viel optimistischer und begann meine Suche mit Fallstudien 
von UX Designern, die Transit Anwendungen entworfen haben. Zuerst suchte ich auf Goog-
le und später auf Publikationsseiten wie Medium und Reddit. Die Fallstudien haben mir ge-
holfen, mögliche Probleme und Herausforderungen im Designprozess im Voraus zu sehen.

Danach habe ich auf Youtube gestöbert und einige spannende Videos über Grafiker ge-
funden, die Transit Maps neu gestalten und interpretieren.

Dies führte mich schließlich zu einer Community auf Reddit, die unerwartet viele Mitglieder 
hat. Dort werden eigene Designs und Ideen für Transitkarten diskutiert oder spezielle Dia-
gramme geteilt.

Ich konnte einige spannende Erkenntnisse aus der Community mitnehmen. Transit Dia-
gramme (ZVV Map) sind so gestaltet, dass die Stationen möglichst einfach zu erkennen und 
zu verstehen sind. Die Transitkarten hingegen sind geografisch aufgebaut (Google Maps) 
und universeller, aber auch komplizierter. Außerdem hat es mir gezeigt, dass es viele andere 
Leute gibt, die auch von Transit Diagrammen fasziniert sind. Das hat mich noch mehr motivi-
ert, dieses Projekt zu machen.

Ich habe dann über Google nach Lerntechniken gesucht, welche hilfreich sein könnten. Dabei 
stieß ich unter anderem auf Microlearning und verschiedene Möglichkeiten der Gamifizierung. 
Diese schaute ich mir genauer an und überlegte mir Möglichkeiten, diese Ideen in die An-
wendung einzubauen.

Zu spannenden Inhalten und Artikeln schrieb ich jeweils eine kurze Zusammenfassung und 
fügte ein paar Bilder hinzu. Dies half mir im weiteren Rechercheprozess, immer wieder darauf 
zurückgreifen zu können.

Die Quellen der Recherche sind alle im Arbeitsjournal dokumentiert.

https://www.youtube.com/watch?v=tHQ5fOJkI-g

https://www.reddit.com/r/TransitDiagrams/
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ipa.naoloetscher.com/files/internet-recherche.pdf Figma Link
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Anschließend habe ich eine Zusammenfassung der Desk-Based Research geschrieben und 
die wichtigsten Ergebnisse festgehalten.

Konkurrenz Analyse
Da ich bereits bei der Internetrecherche keine Anwendungen oder Lösungen zum Erlernen 
von Transitkarten gefunden habe, war ich mir ziemlich sicher, dass ich bei der Konkurrenzan-
alyse eine umfangreichere Suche durchführen muss. Dies bestätigte sich nach kurzer Zeit 
und ich beschloss, nach Anwendungen zu suchen, bei denen ich Ähnlichkeiten und Möglich-
keiten in den Funktionen sah.

Diese habe ich dann in einem “Competitive Assesment” aufgestellt und als Vektoren Infor-
mation / Gamifizierung und Lerntool / Effizientes Tool genommen, da diese die gefundenen 
Anwendungen am besten über den gesamten Graphen verteilten.

ipa.naoloetscher.com/files/desk-based-auswertung.pdf

ipa.naoloetscher.com/files/competitive-assesment.pdf Figma Link

Figma Link
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Danach habe ich mir die verschiedenen Lösungen genauer angesehen und mich für die vier 
interessantesten entschieden.

Zuerst hatte ich vor, eine SWOT-Analyse zu machen, aber da diese nur dann wirklich effektiv 
ist, wenn es sich um einen direkten Konkurrenten handelt, habe ich mich dazu entschieden, 
eine tiefere Analyse der Anwendung zu machen und Erkenntnisse und Ideen festzuhalten, die 
ich in meine Anwendung einbauen könnte.

Dies ist mir sehr gut gelungen und ich konnte viele wichtige Punkte festhalten, welche ich auf 
jeden Fall in der Anwendung umsetzen werde. Dazu verfasste ich eine Zusammenfassung 
und Möglichkeiten, wie ich die gewonnenen Erkenntnisse als Features in die Anwendung ein-
bauen könnte.

ipa.naoloetscher.com/files/konkurrenz.pdf Figma Link
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ipa.naoloetscher.com/files/konkurrenz-auswertung.pdf Figma Link
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Dies ist mir sehr gut gelungen und ich konnte viele wichtige Punkte festhalten, welche ich auf 
jeden Fall in der Anwendung umsetzen werde. Dazu verfasste ich eine Zusammenfassung 
und Möglichkeiten, wie ich die gewonnenen Erkenntnisse als Features in die Anwendung ein-
bauen könnte.

User Interviews
Aus dem Knowledge Board und der bisherigen Recherche sind Fragen übrig geblieben und 
neue Fragen entstanden, die ich im Interview beantwortet haben wollte. Diese Fragen habe 
ich gesammelt, notiert und das Interview darauf aufgebaut.

Bevor ich die Interviewfragen festlegte, erstellte ich eine Zielgruppenbeschreibung, die mir 
half, die richtigen Personen für die Interviews zu finden und später die Persona mit dem User 
Journey Mapping zu erstellen. In meinem Konzept habe ich mich für Menschen zwischen 18 
und 30 Jahren entschieden, die offen für neue Herausforderungen sind. Die Probleme, die 
ich lösen möchte, sind die Unsicherheit und die Schwierigkeiten, die man hat, wenn man eine 
fremde Stadt erkunden will. Ausgehend von diesen Problemen habe ich die Ziele und Verh-
altensweisen festgehalten. Auf diese werde ich während des gesamten Projekts zurückgreif-
en und meine Entwurfsentscheidungen damit begründen. 

Danach fragte ich einige Kollegen und Leute aus dem Büro, ob sie an dem Tag Zeit hätten. 
Viele waren interessiert und es dauerte nicht lange, bis ich am gesagten Tag drei Interviews 
organisieren konnte, die in meinen Terminkalender passten.

ipa.naoloetscher.com/files/interview-ziele.pdf Figma Link
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ipa.naoloetscher.com/files/zielgruppe.pdf Figma Link
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Dazu habe ich anhand der von mir zuvor definierten Interviewziele eine Interviewvorlage 
erstellt, in der ich die Grundfragen aufgegliedert und unterschiedlich gestellt habe, um eine 
umfassende und aus verschiedenen Perspektiven betrachtete Antwort zu erhalten. Da ich in 
früheren Projekten die Erfahrung gemacht habe, dass Interviews, die mehr in Richtung Disk-
ussion gehen, viel mehr Erkenntnisse bringen und zu Themen führen, an die man vorher nicht 
gedacht hat, habe ich noch weitere Fragen hinzugefügt, die ich spannend fand und die das 
Interview mehr in Richtung einer Diskussion führen werden.

Somit war ich bereit für die Interviews. Diese dauerten zwar länger als erwartet, aber die 
Gespräche waren sehr informativ und brachten mich auf neue Ideen. Langsam konnte ich mir 
die Anwendung immer klarer vorstellen und fühlte mich bereit für die nächste Phase.

Interview, Siria Walker

Interview, Liu Yao

Interview, Yuri Simantob

https://youtu.be/WGpq4OqpicM

https://youtu.be/78GvOTpzQFE

https://youtu.be/Sv9V0YOr3ow



Nao Lötscher IPA IMD EFZ22

ipa.naoloetscher.com/files/interviews.pdf Figma Link
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ipa.naoloetscher.com/files/interviews-auswertung.pdf

Wie bei allen anderen Recherche Methoden habe ich auch hier die wichtigsten Ergebnisse 
zusammengefasst.

Synthesis Wall
Bevor ich mit der nächsten Phase fortfahre, habe ich mir vorgenommen, eine ”Synthesis Wall” 
zu erstellen. Dies hat mir geholfen, meine gesamte Forschung zusammenzufassen und die 
wichtigsten Erkenntnisse zu sammeln.

Zuerst habe ich mir alle Zusammenfassungen noch einmal durchgelesen und mir überlegt, 
in welche Kategorien ich die Erkenntnisse einteilen möchte. Diese habe ich als Grundlage 
genommen, um dann alle Erkenntnisse, die ich gefunden habe, mit einem Titel und einer 
kurzen Beschreibung zwischen die Kategorien einzufügen.

Das Hauptaugenmerk lag auf den verschiedenen Spielmodi, die ich später zusammenfügen 
werde. Die Benutzerinterviews waren eine große Hilfe für den Lernprozess. Sie zeigten auf, 
wie sich Leute geographische Daten merken.

Dadurch hatte ich am Ende einen sehr guten Überblick über meine gesamten Recherchen 
und Erkenntnisse. Da ich diese Methode noch nicht oft angewendet habe, war ich sehr über-
rascht darüber, wie gut sie funktioniert.

Figma Link
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ipa.naoloetscher.com/files/synthesis-wall.pdf Figma Link
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Ideenfindungs 
Phase
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Informationsarchitektur
Ich finde die Idee der Informationsarchitektur an sich sehr gut, aber ich finde den ganz kor-
rekten Weg, der alle Inhalte und deren Struktur aufzeigt, sehr trocken und nicht hilfreich für 
das Design einer gamifizierten Anwendung. Aus diesem Grund erstelle ich diese meist in 
Richtung Flow Chart.

Dazu habe ich zunächst den Inhalt der Synthesis Wall ausgedruckt und die einzelnen Erk-
enntnisse gruppiert. Diese Gruppierungen habe ich dann in einer einfachen Informationsar-
chitektur kategorisiert.

Das habe ich dann digitalisiert und damit begonnen, eine saubere und durchdachte Informa-
tionsarchitektur zu erstellen. Wie man leicht erkennen kann, zeigt diese einen Fluss durch die 
Anwendung und wie die einzelnen Screens miteinander verbunden sind. Dazu habe ich das 
Hauptziel der einzelnen Screens aufgeschrieben, da es deren Daseinsberechtigung begrün-
det und im Design hilft eine visuelle Hierarchie zu schaffen. Dazu habe ich alle Inhalte auf-
geschrieben, das macht den Wireframe-Prozess effizienter und hilft mir, die Logik im Auge zu 
behalten.

In der Synthesis Wall waren viele verschiedene Spielmodi enthalten. Um die Nutzung der 
App zu vereinfachen, habe ich einige miteinander verbunden. Schließlich habe ich mich für 
zwei Spielmodi entschieden, da ich das mentale Modell des Benutzers nicht überfordern 
und ein leicht verständliches Spielerlebnis schaffen wollte. Der erste ist das normale Spiel 
/ der Lernprozess und der zweite ist das Spiel gegen Freunde. Die Erkundung kann immer 
vor dem Spiel erfolgen und wird mit zunehmender Erfahrung schwieriger. Die Erkenntnisse 
in der Gamifizierung waren relativ einfach in die Informationsarchitektur zu integrieren, da es 
sich um Leaderboards, Streaks und Levels handelte. Bei den Erkenntnissen im Lernprozess, 
wie z.B. Microlearning, habe ich versucht, den Flow so zugänglich wie möglich zu gestalten, 
indem ich Notizen in den Inhalt des Core-Loops geschrieben habe.

ipa.naoloetscher.com/files/analog-ia.pdf Figma Link
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Ich habe zu den Core-Loops des Spiels einzeln hinzugefügt, wann man zu welchem Bild-
schirm kommt, um die Verbindungen besser zu strukturieren.

Während des Prozesses stellte sich mir die Frage, wie das Spiel an sich funktioniert und wie 
die Schwierigkeitsgrade definiert werden. Dazu habe ich ein Spielsystem entwickelt, das 
erklärt, wie das Spiel linear schwieriger wird und wie auf diese Weise die perfekte Heraus-
forderung für alle Erfahrungsstufen des Spielers geschaffen werden kann.

ipa.naoloetscher.com/files/informations-architektur.pdf Figma Link
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ipa.naoloetscher.com/files/game-systems.pdf Figma Link
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ipa.naoloetscher.com/files/persona.pdf

Persona und User-Journey-Mapping
Basierend auf der Zielgruppe erstellte ich eine Persona mit ähnlichen Informationen und 
Schmerzpunkten und fügte ein Zitat hinzu, das als Grundlage für ihr Szenario im User Jour-
ney Mapping diente. Während der Erstellung habe ich immer den Flow im Hinterkopf behalten 
und an mögliche Schmerzpunkte gedacht, die ich als Herausforderung für den Flow nehmen 
könnte.

Figma Link
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Dann habe ich das Ausgangsszenario geschrieben, wobei ich darauf geachtet habe, dass es 
so gut wie möglich die Szenarien abdeckt, in die die Benutzer der Zielgruppe fallen würden. 
Dazu habe ich die Erwartungen aufgeschrieben, die sie im Vorfeld an die Anwendung haben, 
um das Ganze abzurunden. Ich finde diesen Teil wichtig, um sich in die Person hineinverset-
zen zu können und somit mögliche Probleme zu finden.

Danach habe ich mit Hilfe der Informationsarchitektur den wichtigsten Teil der Anwendung 
identifiziert und das Ausgangsszenario noch einmal angepasst. Anschließend platzierte ich 
den Flow im User Journey Mapping und begann, den Flow aus Sicht der Persona durchzus-
pielen.

Dabei habe ich den Prozess, den sie im UI durchläuft, und ihre Gedanken dazu notiert. Das 
habe ich mit dem Emotions Graph ergänzt. Dies zeigt mir, wo im Flow es am wichtigsten ist, 
ihre Bedürfnisse zu befriedigen. Mit Hilfe dessen überlegte ich mir Möglichkeiten, um sie 
bestmöglich zu unterstützen. Auch hier halfen mir die Erkenntnisse der Synthesis Wall.

ipa.naoloetscher.com/files/ user-journey-mapping.pdf Figma Link
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Design Phase
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Moodboards
Bevor ich mit den Wireframes begann, wollte ich bereits eine Grundlage im Design schaffen 
und eine grobe Vorstellung vom UI haben, weshalb ich bereits hier mit der Inspirationssuche 
begann. 

Da die Zielgruppe eher jung ist und es sich um eine gamifizierte Anwendung handelt, wollte 
ich das Design spielerisch gestalten und mit vielen Farben arbeiten. Aber nicht im chao-
tischen Sinne, sondern eher strukturiert und einfach, vor allem weil die Anwendung sich auf 
einen Lernprozess konzentrieren soll. In der Konkurrenzanalyse von Duo Lingo war ich sehr 
inspiriert vom Design und wie sie das Problem gelöst haben. Für das UI verwenden sie eine 
feste Auswahl aus einer Farbpalette und arbeiten mit sich wiederholenden Elementen. Im 
Lernprozess zeigen sie nur die wichtigsten Elemente und arbeiten mit einer starken visuellen 
Hierarchie. Auf der Grundlage dieser Erkenntnisse habe ich weitere Inspirationen gesucht. 
Aber das Wichtigste für mich ist die Funktionalität des Lernprozesses und dass die Inhalte 
lesbar sind und nicht ablenken, dafür möchte ich einen Gegenpol zum spielerischen Teil set-
zen und die wichtigen Inhalte diskret und sauber halten.

Dazu habe ich wie geplant mehrere Moodboards erstellt. Ein grafisches, ein illustratives und 
eines, das sich auf das UI und die Interaktionen konzentriert. 

Im grafischen habe ich hauptsächlich Grafiken von Transit Diagrams verwendet, da diese der 
Kern der Anwendung sind. Sie sind sehr ausdrucksstark und führen das spielerische Element 
ein. Ich habe mich sehr von einem berühmten Grafiker namens Massimo Vignelli inspirier-
en lassen, der die New York Subway Map entworfen hat, die seit Jahren dort im Museum of 
Modern Arts hängt. Mit diesem Projekt möchte ich sein zeitloses Design remixen und wei-
terführen. Um die Bildsprache mit einem weiteren spielerischen Aspekt zu ergänzen, habe 
ich dafür ein Moodboard mit minimalen und leicht abstrakten Illustrationen gemacht. Für das 
UI habe ich nach Anwendungen gesucht, die gut zu dem grafischen Moodboard passen und 
einfach und unkompliziert zu bedienen sind.
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ipa.naoloetscher.com/files/moodboards.pdf Figma Link
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Wireframes
Hier habe ich angefangen, die Inhalte der User Journey Maps, der Informationsarchitektur 
und des UI Moodboards zu nutzen, um die ersten Screens zu skizzieren. Im Designprozess 
arbeite ich meist nicht wirklich linear, sondern springe von einem Screen zum nächsten, wo-
durch meist eine Wolke von Screens und Ideen entsteht. Dabei suche ich immer wieder nach 
Inspirationen, welche ich auch hinzufüge.

ipa.naoloetscher.com/files/wireframe-prozess.pdf Figma Link
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Während des Prozesses habe ich ein Interaktionsmodell entwickelt, das ich durch die gesa-
mte Anwendung ziehen möchte. Da es sich in erster Linie um eine mobile Anwendung han-
delt und man mit dem Daumen in der Navigation sehr eingeschränkt ist und meist nur eine 
Hand benutzt, war mir dieser Punkt wichtig. Auf der Suche nach Inspiration bin ich auf eine 
Grafik gestoßen, die zeigt, welche Bereiche des Handydisplays mit dem Daumen erreicht 
werden können. Diese Erkenntnis war die Grundlage für das weitere Interaktionsmodell. Die 
untere Hälfte des Bildschirms sollte demnach alle wichtigen interaktiven Inhalte enthalten, 
während die obere Hälfte für informative Inhalte vorgesehen ist. In der visuellen Hierarchie 
ist die wichtigste Information ganz oben, aber die wichtigste Interaktion, nämlich der Call-
to-Action-Button, ist ganz unten und nimmt nach oben hin hierarchisch ab. Dazu habe ich in 
der unteren Hälfte ein Swipe-Muster entwickelt, das ein horizontales Scrollen an der gleichen 
Stelle oberhalb des Buttons für den interaktiven Inhalt ermöglicht. Dies wollte ich so oft wie 
möglich im Design wiederholen. All diese Ideen habe ich in einem Screen festgehalten, um 
sie im späteren Prozess besser darstellen zu können. 

ipa.naoloetscher.com/files/wireframe-interaktionsmuster.pdf Figma Link
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Mit der Zeit kristallisierte sich aus dem Chaos ein konkreter Flow heraus. Diesen habe ich 
weiter verfeinert, bis ich schließlich vor einem sauberen Flow in ergonomischer Haltung saß.

Design System / Branding
Bevor ich mit dem UI anfing, wollte ich mit dem Designsystem beginnen und das Branding 
noch kurz machen. Da ich nicht viel Zeit für das Branding eingeplant hatte und es auch nicht 
als wichtig erachtete, ging ich diesen Prozess eher frei an, ohne wirklich eine Methode oder 
einen bestimmten Ansatz zu verwenden.

Für die Branding-Entscheidungen habe ich mich hauptsächlich auf das Moodboard gestützt, 
da ich in diesem Prozess bereits das visuelle Konzept festgelegt habe: Verspielte Elemente 
und kontrastreiche Farben mit einem dezenten und klaren Gegenpol zu den wichtigen In-
halten.

ipa.naoloetscher.com/files/wireframe-main.pdf Figma Link
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Namensgebung
Zuerst habe ich mich mit dem Namen der Anwendung beschäftigt, da dieser oft die Form 
und Farbe bestimmt. Ich stellte eine Liste mit Namen zusammen, die mir in den Sinn kamen, 
und spielte ein wenig mit ihnen herum. Doch schon zu Beginn des Projekts schwirrte mir der 
Name “Locus” durch den Kopf, was so viel wie Mittelpunkt eines Geschehens bedeutet und 
sich aus dem Wort Location ableitet. Ein einfaches Wort, das kein Otto Normalverbraucher 
verwendet und das eine spezielle, nicht fassbare Definition hat. Das Zentrum des Gesche-
hens steht für die Stadt, die man kennenlernt und die wichtigsten Punkte, die man kennen 
sollte. Bei der Definition “Die Menge aller Punkte, deren Lage durch festgelegte Bedingungen 
bestimmt wird” erinnert mich das an ein Transitdiagramm. Nachdem ich mich näher mit der 
Definition beschäftigt hatte, habe ich mich entschieden, die Anwendung vorerst so zu nen-
nen.

ipa.naoloetscher.com/files/naming.pdf Figma Link
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Typografie
Bei der Typografie habe ich zunächst mit einigen Schriften experimentiert, bis ich eine Aus-
wahl von sechs Schriften hatte. Diese wählte ich alle aus Google Fonts aus, da dies für die 
Implementierung solcher Anwendungen und generell für Designer viel einfacher ist. Ich ver-
band alle sechs mit den Typografie-Tokens der Datei und erstellte einen Beispielscreen. 
Schließlich entschied ich mich für Raleway als Titelschrift und Inter als Fließtext. Raleway ist 
eine Neo-Grotesk, die von geometrischen Serifenlosen inspiriert ist. Da sie überall mehr oder 
weniger die gleiche Strichstärke hat, mit schönen Abständen dazwischen, erinnerte sie mich 
an die Transit-Diagramme. Sie hat eine gewisse Eleganz und Lesbarkeit, gemischt mit einigen 
verspielten Elementen. Inter ist eine häufig verwendete Schrift für Fließtext und eine gute 
Wahl für die Lesbarkeit. Da diese Anwendung eher funktional ist und es zum Teil viel zu lesen 
gibt, habe ich Inter als den Fließtext genommen.

ipa.naoloetscher.com/files/typographie-prozess.pdf Figma Link
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ipa.naoloetscher.com/files/typografie.pdf Figma Link
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Farben
Bei den Farben habe ich mich schon am Anfang des Projektes für ein Blau entschieden, 
welches mir sehr gut gefiel. Viele Transitdiagramme verwenden oft die Farbe Blau und da 
diese Anwendung für die ZVV Map entwickelt werden sollte und diese auch einen Blauton 
verwendet, fand ich es sehr passend. Außerdem bildete es einen sehr schönen und kräfti-
gen Kontrast zum Weiß. Deshalb habe ich mich entschieden, dieses Blau als Hauptfarbe zu 
nehmen. Da ich mit einer kontrastreichen Farbpalette arbeiten wollte, entschied ich mich 
für zwei weitere Akzentfarben. Ein kräftiges Orange, um dem Blau einen starken Kontrast zu 
geben und ein schönes Grün, um ein Gleichgewicht zu schaffen. Ich finde, dass die Farben 
gut zusammenpassen und mit einem hellen Hintergrund dynamisch und spielerisch wirken. 
Da ich mit klaren Kontrasten und gut lesbaren Texten arbeiten wollte, entschied ich mich für 
ein klassisches Weiß für die Hintergründe und ein dunkles, fast schwarzes Grau für den Text. 
Dies gibt den Modulen und den informativen Inhalten neben den bunten und spielerischen 
Elementen, die keinen informativen Inhalt haben, einen zurückhaltenden Stil und wirkt als 
Gegenanker zu den Akzentfarben.

Schliesslich habe ich die Farb- und Typografieauswahl in die Tokendatei eingefügt und für 
die Akzentfarben jeweils eine dunklere und eine hellere Farbe ausgewählt. Einige Farbkombi-
nationen habe ich mit einem Figma-Plugin auf Kontrastschwächung getestet und angepasst. 
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ipa.naoloetscher.com/files/farben.pdf Figma Link
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Grafik / Icon
Hier griff ich auf mein grafisches Moodboard zurück und versuchte mich im Stil von Massimo 
Vignelli.

Zuerst wollte ich ein App-Icon erstellen, welches sicherlich für das User Testing nützlich sein 
könnte. Dazu spielte ich mit den Elementen, die häufig in Transitdiagrammen vorkommen und 
kam zu einer Grafik, die mir mehr oder weniger gut gefiel.

Für das Logo hatte ich die Idee, ein modulares Logo zu erfinden welches in verschiedenen 
Größen unterschiedlich aussieht und sogar mit Code generiert werden könnte. Ich verfolgte 
diese Idee ein wenig und spielte mit verschiedenen Elementen herum, am Ende war ich nicht 
wirklich zufrieden, aber der Ansatz war cool und ich behielt ihn so bei.

Da ich, wie in der Projektabgrenzung erwähnt, das Branding nur als Platzhalter sehe, lege ich 
jetzt keinen Wert auf das Logo und das Icon, da es im Prototyp auch nicht wirklich vorkommt.
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ipa.naoloetscher.com/files/branding-prozess.pdf Figma Link
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Illustration
Für den Prototyp wollte ich unbedingt etwas Cooles machen, da ich gerne illustriere und es 
sinnvoll ist, eine gamifizierte Anwendung mit spielerischen Elementen zu versehen, da es die 
Ernsthaftigkeit herausnimmt.

Dazu wollte ich den Stil der Transitdiagramme aufgreifen und die Zielgruppe ansprechen. Ich 
skizzierte schnell eine Idee auf Papier und begann sie in Figma zu digitalisieren. Ich wollte 
zeigen, dass man mit der Anwendung viel flexibler und entspannter reisen kann und die 
Möglichkeit hat, von überall aus das gesamte Netz zu erkunden, also habe ich die Person in 
eine Yoga-ähnliche Pose gebracht und die Körperteile wie die Transitlinien angeordnet. Ich 
habe noch einige Variationen gemacht und diese dann weiter ausgearbeitet.

Ich habe geplant, diese Illustration im Prototyp und für Marketingzwecke zu verwenden.
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ipa.naoloetscher.com/files/illustration.pdf

ipa.naoloetscher.com/files/illustration-prozess.pdf Figma Link

Figma Link
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Design System / Style Guide
Dann habe ich mir die Typografie noch einmal angeschaut und die Zeichenabstände, die 
Textgröße und die Zeilenhöhe angepasst. Dabei habe ich es immer wieder auf meinem Handy 
angeschaut, damit die Größen gut lesbar bzw. nicht zu groß sind.

Dann habe ich mir die Wireframes und das Interaktionsmodell angeschaut und die Kompo-
nenten gebaut, die ich schon bauen konnte. Darunter waren die Buttons, die Selections und 
das Interaktionsmodul.

Da die Anwendung vorerst auf iOS gebaut wird, habe ich ein IOS 16 UI Kit importiert, welches 
mir Zugriff auf die wichtigsten UI Elemente von Apple gibt. (Quelle ist im Arbeitsjournal doku-
mentiert)

Zum Schluss habe ich noch Details wie Schlagschatten, Randbreiten und Eingabeelemente 
wie Textfelder und Optionsschaltflächen angepasst. Dann war alles bereit für das Prototypen.
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ipa.naoloetscher.com/files/design-system.pdf Figma Link
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Prototyping
Dazu habe ich mir die bisherigen Recherchen wie die Synthesis Wall und einige Fallstudien 
sowie die Informationsarchitektur, das User Journey Mapping und das UI Moodboard noch 
einmal angesehen. Als Basis nahm ich das Wireframe und begann alle Screens anhand des 
Interaktionsmodells aufzubauen. In der Synthesis Wall hatte ich einen Punkt, an dem ich alle 
Ideen und Erkenntnisse, die ich in der Visualisierung hatte, gruppiert habe. Wie beim Brand-
ing verfolgte ich wieder das gleiche Konzept, das ich im Moodboarding-Prozess definiert 
hatte: Verspielte Elemente und kontrastreiche Farben mit einem dezenten und klaren Gegen-
pol zu den wichtigen Inhalten.

Bald hatte ich den Basis-Flow, welchen ich als Wireframe hatte. Diesen habe ich immer weiter 
verfeinert und ihm weitere Screens angehängt, um das User Testing realer und ausgereifter 
zu gestalten. Es war zum Teil eine Herausforderung, den spielerischen Teil in die Anwendung 
zu integrieren, und hat mit Abstand die meiste Zeit in Anspruch genommen. Die im Konzept 
festgehaltene interaktive Karte baute ich ohne Wireframe direkt im Design, da es mit den 
Components viel einfacher war und die Interaktionen schon vorgegeben waren.

ipa.naoloetscher.com/files/ui-v2.pdf

ipa.naoloetscher.com/files/ui-v1.pdf Figma Link

Figma Link
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Ich war nie wirklich zufrieden mit dem Design, deshalb ging ich immer wieder zum De-
sign-System zurück, um Elemente und Farben anzupassen. Nebenbei entwickelte ich den 
Flow weiter und die Zeit verging wie im Flug. Da ich in den vorherigen Phasen weniger Zeit 
brauchte als geplant, konnte ich diese nutzen, um mir in diesem Schritt Zeit zu nehmen.

Für die interaktive Karte habe ich das Transitdiagramm von der offiziellen Seite des ZVV 
heruntergeladen und ins Figma geladen, da es mir zeitlich nicht möglich war, eine funktionier-
ende Karte zu entwerfen.

Als ich langsam zufrieden war, ging ich zurück zur Synthesis Wall und überprüfte, ob ich alle 
Ergebnisse übernommen hatte. Vieles ist im Prototyp nicht mehr erkennbar, aber die Grun-
didee der meisten Erkenntnisse ist in den Prototyp eingeflossen.

Da ich für das Testen eine möglichst reale Situation simulieren wollte, baute ich auch den 
Einstieg in die Anwendung, obwohl dies nicht der Plan war. Da dieser auch eine Erklärung der 
Anwendung beinhaltet, muss ich beim Testing nichts erklären und der Benutzer muss selbst 
herausfinden, wofür die App nützlich ist und wie sie funktioniert. Ich denke, dass dies zu viel 
authentischeren Ergebnissen führt.

ipa.naoloetscher.com/files/prototyp-v1.pdf Figma Link
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Testing Phase
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Vorbereitungen
Da ich bei der Erstellung des Prototyps immer das Testen im Hinterkopf hatte und schon ein 
Szenario mehr oder weniger im Kopf hatte, habe ich ein Template gebaut und dieses darin 
festgehalten. Ich musste nicht viel über das Szenario schreiben, da das meiste am Anfang 
der Anwendung erklärt wird. Ich schrieb nur ab und zu ein paar Sätze dazwischen, wo ich 
dem Tester eventuell ein Ziel oder einen Leitfaden geben musste. Dafür habe ich bei jedem 
Schritt ein Textfeld hinzugefügt, sodass ich während und nach dem Testen einfach meine 
Notizen hineinschreiben konnte.

User Testing
Für die Testpersonen habe ich zwei Personen aus dem Büro angefragt, die noch nichts über 
das Projekt wussten. Ich konnte sie an einem entspannten Freitagmorgen interviewen. Der 
Test verlief bei beiden sehr gut und ich konnte wichtige Erkenntnisse gewinnen. Ich nahm 
alles auf Video auf und analysierte es anschließend noch einmal. Ich konzentrierte mich vor 
allem auf die Dinge, die nicht funktionierten und schrieb diese in das Template nieder.

Die Einblicke und Erkenntnisse waren sehr spannend, vor allem da die Benutzer die Anwend-
ung selbst erkunden mussten, ist mir teilweise aufgefallen, dass ich gewisse Kenntnisse über 
die Anwendung als selbstverständlich vorausgesetzt habe, obwohl diese erklärt werden 
müssten. Vor allem der Erkundungsmodus war für beide Testpersonen nicht verständlich.

User Testing, Kimberly Kläy

User Testing, Rodrigo Benz

https://youtu.be/oLmbGIHPfag

https://youtu.be/OAG-R-MZGY8
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ipa.naoloetscher.com/files/usertesting.pdf Figma Link
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Auswertung / Iteration
Schließlich bin ich alle Probleme durchgegangen und habe sie in einem Bericht festgehalten. 
Darin beschrieb ich das Problem oder was nicht funktionierte und mögliche Lösungen. Diese 
habe ich nach Wichtigkeit sortiert, so dass man ganz oben anfangen und direkt im Prototyp 
iterieren könnte. 

ipa.naoloetscher.com/files/usertesting-auswertung.pdf Figma Link
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Zuletzt nutzte ich die verbleibende Zeit, um die Korrekturen am Prototyp vorzunehmen. Da 
ich die Ideen und möglichen Lösungen vorher aufgeschrieben hatte, fiel mir das leicht und 
der Prozess ging schneller als erwartet.

Viele Probleme konnte ich durch einfaches Umformulieren der Erklärungen lösen. Auf der 
Karte im Lernprozess habe ich die Stationsnamen entfernt, da es logischer ist und zwei 
weitere Designelemente hinzugefügt, welche besser mit dem Interaktionsmuster funktionier-
en und auffälliger sind. Das erste ist der Back-to-Home-Button, den ich nur als Kreuz darg-
estellt hatte, diesen habe ich durch ein besseres Icon ersetzt, das zweite Element sind die 
Tabs. Da ich im Interaktionsmodel die horizontale Scroll Funktion definiert habe, kann man mit 
einem einfachen Swipe, den man auch im Lernprozess verwendet, durch die Tabs navigieren.

Ich war mit dem Stand sehr zufrieden und da ich bald an die 80 Stunden kam, beendete ich 
dieses Kapitel des Projektes und blicke mit Stolz auf das Projekt zurück.

ipa.naoloetscher.com/files/prototyp-v2.pdf Figma Link
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Abschluss
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Rückblick
In diesem Projekt habe ich eine flüchtige Idee, die zuerst in meinem Kopf herumschwirrte, in 
ein Konzept umgewandelt und daraus einen kompletten 14-tägigen UX Design Prozess mit 
einem getesteten Design MVP als Ergebnis gemacht.

Ich habe anhand eines Recherche Plans eine Internetrecherche durchgeführt und wissen-
schaftliche Artikel und Studien gelesen um eine Grundlage zu schaffen. Gefolgt von einer 
Konkurrenzanalyse und mehreren User Interviews endete die Recherche mit einer gefüllten 
Synthesis Wall.

Das gesammelte Wissen wurde durch eine Informationsarchitektur, Personas und ein User 
Journey Mapping konkretisiert.

Dies habe ich in einem Wireframe Flow weiter ins Visuelle getrieben und iteriert. In diesem 
Prozess habe ich ein Interaktionsmodell für die Anwendung erstellt, welches durch einen 
Styleguide und ein Designsystem zum Leben erweckt wurde.

Darauf aufbauend habe ich einen Prototyp erstellt, der getestet und iteriert wurde.
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Elevator Pitch
Locus ist eine mobile Anwendung, die es dem Benutzer ermöglicht, die wichtigsten Elemente 
des ÖV-Netzes zu erlernen und so die Stadt besser kennenzulernen und zu erkunden. Die 
Lernfunktion, die auf umfangreichen Recherchen basiert, ermöglicht es dem Benutzer schnell 
und einfach zu lernen und in kurzer Zeit einen guten Überblick über die Stadt zu bekommen. 
Außerdem kann man gegen Freunde antreten, was das Lernen noch interessanter macht.

Arbeitsjournal
Ich habe täglich ein Arbeitsjournal geführt. Darin habe ich die Quellen und Hilfsmittel, die ich 
benutzt habe, dokumentiert.

Fazit & Reflexion
Der UX Design Prozess für die Locus Anwendung war sehr spannend und lehrreich. Die Re-
cherche hat sehr viel Spaß gemacht und da ich noch nicht so oft Recherche gemacht habe, 
freue ich mich darauf, auch nach dem Projekt weiter daran zu arbeiten.

Insgesamt bin ich stolz auf das Endprodukt und die vielen Ideen und Konzepte, die ich 
während des Prozesses entwickelt habe.

Da es ein offizielles Projekt war, hatte ich Grenzen und Kriterien, die ich erfüllen musste, was 
mich manchmal gestresst oder in manchen Phasen weniger motiviert hat. Es hat mich aber 
auch dazu gebracht, bestimmte Dinge wie die Dokumentation der Arbeit oder verschiedene 
Methoden korrekt und detailliert zu machen, was für mich eine gute Lektion war.

Der Zeitplan hat am Anfang sehr gut funktioniert, ist aber in den letzten Tagen etwas aus 
dem Ruder gelaufen. Ich hatte aber genug Pufferzeit, so dass das kein Problem für mich war. 
Da ich die einzelnen Aufgaben gemessen habe, kann ich sehen, wie viel Zeit ich für welche 
Methoden gebraucht habe. Am Ende habe ich überall weniger Zeit verbraucht, außer bei der 
Informationsarchitektur, dem Screendesign und dem Prototyping, wo ich etwa ein Drittel über 
der geplanten Zeit lag. (Die Zeitplanansicht ist im Anhang)

https://ipa.naoloetscher.com/arbeitsjournal.html

https://ipa.naoloetscher.com/gebrauchte-stunden.pdf
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Die nächsten Schritte
Ein Freund, der Informatik studiert, ist von Locus begeistert und wir planen nun, das Projekt 
gemeinsam weiterzuführen. Als erstes werde ich weitere Usertests durchführen und den 
Prototyp weiter ausbauen. Danach werde ich mich wieder zurück in die Recherche stürzen. 
Sobald ich mit dem Design zufrieden bin, werden wir es gemeinsam umsetzen und daraus ein 
MVP machen. 

In ferner Zukunft sehe ich das Projekt als eine Open-Source-Lösung, in der jeder neue Städte 
hinzufügen kann und so eine Community entsteht, die Menschen dabei hilft, neue Orte zu 
erkunden.

Ob es soweit kommt, steht in den Sternen.




