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Vorwort
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Verlinkungen

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

!o IPA Nao Lotscher (Als Print Leser finden Sie den Link im Online-Anhang)

Online-Anhang

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

CC—D ipa.naoloetscher.com )
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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 Stadten 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 fiir den Ziircher OV-Plan zu
konzipieren und zu gestalten. Die Anwendung soll Benutzern auf spielerische Art und Weise
den Umgang mit dem offentlichen 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 OV in der Stadt Zirich. Fiir 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 & Ul geliefert werden.

CC—:) ipa.naoloetscher.com/files/konzept.pdf )

Zieldefinition

Ilch habe an mir selbst und in den Gesprachen 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 fuhlen 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 abhalt, die Stadt zu entdecken.

Diesem Problem mdchte ich auf den Grund gehen. Da vor allem junge Menschen davon bet-
roffen sind und diese meist mit 6ffentlichen Verkehrsmitteln unterwegs sind, wollte ich mich
auf diesen Anwendungsfall konzentrieren.

lch mdchte es jungen Touristen und Neuankdmmlingen in einer neuen Stadt erleichtern,
offentliche Verkehrsmittel zu benutzen und die Stadt zu erkunden.

Am Ende des Projekts mochte ich den ersten Schritt in Richtung der Losung oben genannt-

en Problems gemacht haben und ein MVP mit einem Style Guide entworfen haben, welcher
weiterentwickelt werden kann.
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Projekt-
Struktur
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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 Zeitschatzung versehen.
AnschlieBend habe ich alle Stunden zusammengezahlt 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

- |[deenfindung
- Design

- Testen

Das hat mir geholfen, zwischen den Phasen immer wieder einen Uberblick tiber das Projekt
zZu bekommen, um besser planen zu konnen.

Ich habe Methoden gewahlt, die ich bereits gut kenne und die ich schon mehrmals angewen-
det habe, um keine Fehleinschatzungen bezuglich 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 konnen.

Zuerst fUhre ich eine Basisrecherche durch, bei der ich wissenschaftliches Material lese, um
mir einen Uberblick Uiberwissenschaftliche Daten zu verschaffen. Wenn ich etwas Interes-
santes oder Spezielles finde, ist das ein Game-Changer flur die UX-Recherche, und ich kann
es auch fur das Marketing der Anwendung nutzen und dafur auf eine wissenschaftliche
Quelle zurtckgreifen.

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 ldeen,
aber ich muss aufpassen, dass ich keine falschen Informationen aufnehme und die Richtigkeit
Uberprafe.

Daraufhin erganze ich die Licken und offenen Fragen der bisherigen Recherche mit einem
User Interview von zwei bis drei Personen. Da gehe ich mehr in die personliche 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

Nao Lotscher 7 IPA IMD EFZ



Uberblick Gber die gesamte Recherche und dient mir dann als Hilfe fir die weiteren Schritt.

Methoden der Ideenfindung

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

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

Design Methoden

Da in dieser Phase die ersten Ideen fur das Ul entstehen, beginne ich mit einer ausfuhrlichen
Inspirationssuche, bei der ich verschiedene Moodboards erstelle, die sich speziell auf Grafik,
Ul, Bilder/lllustrationen und andere Elemente konzentrieren. Das hat mir bisher immer ge-
holfen, Ordnung in meine Inspirationssammiung zu bringen und das Beste daraus zu machen.
FUr mich ist die Inspirationssuche ein sehr wichtiger Teil des Designprozesses, weil man
dadurch viele neue Ideen und Losungsmaglichkeiten bekommt und die Qualitat der angestre-
bten LOosung dadurch meistens um einiges besser wird.

Die gesammelten Inspirationen und die Ideen und Moglichkeiten 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 fuhre 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 beschaftigen. Wireframes helfen
mir, den Fokus vom visuellen Design auf die User Experience zu lenken.

FUr 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 Losung fur diese Idee mehr Sinn
macht und die erste Version des Spiels mit Swift geschrieben wird und somit nur auf 10S
lauft. Das heiBt, ich beginne mit dem Flow, den ich im Wireframe erforscht habe, und en-
twickle ihn weiter um ihn fur das Testing vorzubereiten.

Testing Methoden

Zu diesem Zweck wollte ich ein Usertesting durchflhren, 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 fur den Test vor und
flhre ihn mit so vielen Personen wie maglich durch. Ich beende dies mit einer Auswertung
der Tests und einer Liste von Verbesserungsmaoglichkeiten. Diese sollten nach Wichtigkeit

Nao Lotscher 8 IPA IMD EFZ



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

AnschlieBend 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 gewahrleisten. Ich brauche immer ein Whitelabel Figma
Template far UlI/UX Design Projekte, welches ich gebaut habe und welches ich auch far
dieses Projekt verwendet habe. Dieses Template ist ein komplettes Design Token Ecosystem,
das einfach angepasst werden kann und dem Entwickler eine groBe Hilfe ist, da es aus allen
definierten Styles ein komplettes Stylesheet erstellt.

Das Template enthalt

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

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

Zeitplan

Die Zeitplanung mache ich in Notion, weil ich dort verschiedene Moglichkeiten 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.

Ilch 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 Uberblick tber die einzelnen Aufgaben habe, wie viele
Stunden ich daflr eingeplant habe und wie viel Zeit ich tatsachlich dafur gebraucht habe.
So kann ich am Ende eine Analyse der einzelnen Methoden machen und somit das nachste
Projekt besser planen.

Cc—:) 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 beschaftigen.

CC—:) https://scholar.google.com/ )

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

CC—:) ipa.naoloetscher.com/files/studie-1.pdf )

Die erste Studie mit dem Titel “Transit Map color coding and street detail” stammt aus dem
Jahr 1979 und beschaftigt sich mit der Frage, wie viele und welche Informationen ein Be-
nutzer einer Transitkarte bendtigt, um diese zu verstehen, ohne dabei Gberfordert zu werden.
Damals gab es noch keine interaktiven Karten, daher war dieses Problem umso drangender.
Die Studie endet mit einer Diskussion darUber, wie dieses Problem gelost werden konnte und
dass es keine perfekte Losung gibt. Heute ist das Problem eigentlich geldst, da die Karten je
nach Verwendung und GrdBe unterschiedliche Informationen anzeigen. Trotzdem ist es fur
mich eine wichtige Erkenntnis, da es ein wichtiger Punkt im Lernprozess einer Transitkarte
ist.

CC—:) ipa.naoloetscher.com/files/studie-2.pdf )

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

Ich wollte Uber 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 fur weniger wichtig halte,
damit gemacht. Da beide Studien auf Englisch waren, war es fur mich einfacher die Zusam-
menfassung auch auf Englisch zu machen. Ich habe sie jedoch mit einem Tool Ubersetzt und
hinzugefugt.
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Desk based research

Wissenschaftliche Studien und Artikel

Transit Map color coding and street detail

Summary:

Transit systems rely heavily on maps to provide necessary information to
potential passengers. If the maps are easily understood the passenger has more
confidence in completing the trip. If the map is difficult to read in other hand, the
passenger is more likely to choose another form of transportation. The map is
considered to be easier to read when it contains less side information such as
street names, but the passenger may lack on information if these data would be
removed.

Learnings:

An important learning | got is how detailed the map should be and to keep a
balance from simplicity and information overload. The paper is from 1979 so
there where no interactive media back then. But with our technology now there
could be an algorithm that could differentiate between needed and unneeded
information and display it accordingly.

Navigationsmuster und Benutzerfreundlichkeit
von zoombaren Benutzeroberfliachen mit und
ohne Ubersicht

Zusammenfassung:

Das Papier prdsentiert eine empirische Analyse von zoombaren
Benutzerschnittstellen (ZUIs) mit und ohne Ubersicht. In der Literatur zur
Informationsvisualisierung wurde festgestellt, dass Schnittstellen mit einem
Uberblick {iber den Informationsraum niitzlich sind, aber die Ergebnisse fiir ZUls
sind uneinheitlich. Die Studie vergleicht die Navigationsmuster und die
Benutzerfreundlichkeit von ZUIs mit und ohne Ubersicht, indem 32 Probanden
Navigations- und Browsing-Aufgaben auf zwei Karten 16sen mussten. Die Studie
ergab keinen Unterschied in der Fahigkeit der Probanden, die Aufgaben richtig
zu I6sen, aber 80 % der Probanden bevorzugten die Schnittstelle mit einer
Ubersicht, da sie die Navigation unterstiitzte und half, die eigene Position auf der
Karte zu verfolgen. Bei der Verwendung einer der beiden Karten waren die
Probanden jedoch schneller mit der Schnittstelle ohne Ubersicht, was
moglicherweise auf die Organisation dieser Karte in mehreren Ebenen
zuriickzufiihren ist, die die Ubersicht liberfliissig machte, da sie durch
semantisches Zoomen reichhaltigere Navigationshinweise bot. Das Papier soll
die empirische Literatur tiber ZUIs starken, Herausforderungen fir Forscher
identifizieren und Designer von Benutzerschnittstellen beraten. Der Beitrag
erértert den Kompromiss zwischen Zeit und Zufriedenheit in ZUIs und erklért die
Wechselwirkung zwischen Benutzerfreundlichkeit und unterschiedlich
organisierten Informationsraumen.

Gelerntes:

Zusammenfassend |asst sich sagen, dass in dieser Studie die
Benutzerfreundlichkeit einer zoombare Benutzeroberflache mit und ohne
Ubersicht verglichen wurde und ein Kompromiss zwischen den beiden
Oberflachen in Bezug auf die subjektive Zufriedenheit und die Zeit fiir die
Aufgabenerledigung gefunden wurde. Die Schnittstelle mit einer Ubersicht
schnitt bei Fragen zur subjektiven Zufriedenheit besser ab, aber die Probanden
waren ohne die Ubersicht schneller, wenn sie eine der beiden Karten
verwendeten. Die Studie unterstrich auch die Bedeutung des Kartendesigns flir
die Benutzerfreundlichkeit, da die Probanden unabhéngig von der verwendeten
Schnittstelle lieber die Washingtoner Karte benutzten und die Aufgaben auf
dieser Karte deutlich schneller erledigten. In der Studie wird empfohlen, die
Benutzerfreundlichkeit von Ubersichten zu verbessern und Navigationshilfen fiir
zoombare Benutzeroberflachen zu entwickeln. Insgesamt stellt diese Studie
gangige Erwartungen (iber Schwierigkeiten mit zoombaren Benutzeroberfldchen
und den Nutzen einer Ubersicht in Frage.

Navigation Patterns and Usability of Zoomable
User Interfaces with and without an Overview

Summary:

The paper presents an empirical analysis of zoomable user interfaces (ZUIs) with
and without an overview. The literature on information visualization has
established that interfaces with an overview of the information space are useful,
but results for ZUIs are mixed. The paper compares the navigation patterns and
usability of ZUIs with and without an overview by having 32 subjects solve
navigation and browsing tasks on two maps. The study found no difference in
the ability of subjects to solve tasks correctly, but 80% of subjects preferred the
interface with an overview, stating that it supported navigation and helped keep
track of their position on the map. However, subjects were faster with the
interface without an overview when using one of the two maps, possibly due to
the organization of that map in multiple levels, which rendered the overview
unnecessary by providing richer navigation cues through semantic zooming. The
paper aims to strengthen the empirical literature on ZUls, identify challenges for
researchers, and advise designers of user interfaces. The paper discusses the
trade-off between time and satisfaction in ZUIs and explains the interaction
between usability and differently organized information spaces.

Learnings:

In conclusion, this study compared the usability of a zoomable user interface
with and without an overview, and found a tradeoff between the two interfaces
in subjective satisfaction and task completion time. The interface with an
overview scored higher on subjective satisfaction questions, but subjects were
faster without the overview when using one of the two maps. The study also
highlighted the importance of map design on usability, as subjects preferred
using the Washington map independently of the interface used and were
significantly faster at completing tasks on this map. The study recommended
that the usability of overviews be improved, as well as navigation aids for
zoomable user interfaces. Overall, this study challenges common expectations
about difficulties with zoomable user interfaces and the utility of an overview.

Transit Map Farbkodierung und StraBendetails

Zusammenfassung:

Transitsysteme sind in hohem MaBe auf Karten angewiesen, um potenziellen
Fahrgésten die notwendigen Informationen zu liefern. Wenn die Karten leicht zu
verstehen sind, hat der Fahrgast mehr Vertrauen in die Durchflihrung der Reise.
Ist die Karte dagegen schwer zu lesen, wird der Fahrgast eher eine andere Art
der Beforderung wahlen. Die Karte gilt als leichter lesbar, wenn sie weniger
Nebeninformationen wie StraBennamen enthalt, aber dem Fahrgast kénnen
Informationen fehlen, wenn diese Daten entfernt werden.

Gelerntes:

Eine wichtige Erkenntnis, die ich gewonnen habe, ist die Frage, wie detailliert die
Karte sein sollte und wie man ein Gleichgewicht zwischen Einfachheit und
Informationsiiberflutung herstellen kann. Das Papier stammt aus dem Jahr 1979,
damals gab es also noch keine interaktiven Medien. Aber mit unserer heutigen
Technologie kénnte es einen Algorithmus geben, der zwischen benétigten und
nicht bend&tigten Informationen unterscheiden und sie entsprechend anzeigen
kdnnte.

(c—:) 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 kdnnen. Dabei habe ich mich an einer Vorlage von
Figma orientiert (Quelle im Arbeitsjournal).

(C_D ipa.naoloetscher.com/arbeitsjournal/tag-2.pdf ) C; FigmaLink)

Dazu habe ich die Ziele aufgeschrieben, die ich mit meiner Recherche erreichen moéchte 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 kdonnten.

Im Knowledge Board habe ich die sechs Fragen, die ich im Recherche Plan erarbeitet habe,
Ubernommen und meine Hypothesen dazu geschrieben. AuBerdem habe ich die Methoden
aufgeschrieben, mit denen ich diese Annahmen bestatigen und hinterfragen mdchte.

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

Recherche

Knowledge Board

Fragen Annahmen Recherche Methode Recherche

Welche Methoden gibt es, um Stationen und Die Verbindungen so oft mit Google maps fahren bis man User interviews, Internet recher. R h h Pl.a
Verbindungen zulmen? sekenrt. echerche I"—.xq

=
Konkurrenz Analyse, Internet req 1 | Recherche Ziele

in der Recherche erreichen?

Den besten Weg finden, um Transitverbindungen Wie kann ich Leute motivieren, Transit Maps zu
einfach und schnell ?

Studien und Artikel, Internet rec
analyse

Internet recherche, Konkurrenz 2 Recherche Fragen
Zu welchen Fragen machte ich Antworten?

Welche Methoden gibt es, um Stationen und
Intemet recherche, Konkurrenz Verbindungen zu lemen?

Gamification, Mobile Benachrichtigungen, Scoreboard, Internet recherche, Konkurrenz Welche Lehrmethoden sind am effektivsten, um den
tzem Wissen sitve u

mit Freunden spielen Nutzern Wissen tber Transitverbindungen 2
eeeeeeeeeee

3 Methoden

(C—D ipa.naoloetscher.com/files/recherche-plan.pdf ) (? 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 spater auf Publikationsseiten wie Medium und Reddit. Die Fallstudien haben mir ge-
holfen, mdgliche Probleme und Herausforderungen im Designprozess im Voraus zu sehen.

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

(C—D https://www.youtube.com/watch?v=tHQ5fOJkl-g )

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

(C—D https://www.reddit.com/r/TransitDiagrams/ )

Ich konnte einige spannende Erkenntnisse aus der Community mitnehmen. Transit Dia-
gramme (ZVV Map) sind so gestaltet, dass die Stationen moglichst einfach zu erkennen und
zu verstehen sind. Die Transitkarten hingegen sind geografisch aufgebaut (Google Maps)
und universeller, aber auch komplizierter. AuBerdem 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.

Ilch habe dann Uber Google nach Lerntechniken gesucht, welche hilfreich sein kdnnten. Dabei
stieB ich unter anderem auf Microlearning und verschiedene Mdaglichkeiten der Gamifizierung.
Diese schaute ich mir genauer an und Uberlegte mir Moglichkeiten, diese Ideen in die An-
wendung einzubauen.

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

zurlckgreifen zu kdnnen.

Die Quellen der Recherche sind alle im Arbeitsjournal dokumentiert.
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Desk based research

Internet Recherche

Suchbegrriffe:

“Transit Map Design”
“Transit map app user research”

“Learning app user research"

"Transit connection app user testing"

"UX research methods for transit apps”

“Best practices for teaching transit connections”
“Gamification in learning apps"

“Microlearning”

P NOOEWON S

com/ux-planet/ n

better-d01a78eb4697

E-Learning App Design And How To Make It
Better

Dieser Artikel geht durch den Prozess der Entwicklung einer Lern-App und zeigt
wichtige Punkte, Methoden und mégliche Pitfalls auf.

Zunéichst ist es wichtig, eine Zielgruppe zu definieren und deren Pain Points und
Lernverhalten zu verstehen. Bei Lern Apps ist es auch wichtig, die
Aufmerksamkeit und Motivation zu erhalten. Dabei kann man sich Gamification
oder FOMO (Fear of missing out) zu Nutze machen. Ein wichtiger Tipp ist auch,
immer wieder den Prozess zu zeigen und wie man immer ein bisschen besser
wird.

AbschlieBend wird auf “Microlearning” eingegangen, das eine effektivere
Lernmethode zu sein scheint.

https://transitmap.net/
Transit Maps

Eine Website, auf der Leute Fotos von Transitkarten hochladen, eine echte
Inspiration!

https://www.reddit.com/r/TransitDiagram:

r/transitdiagrams
Ein Subreddit in dem Transitdiagramme geteilt und neu gestaltet werden. Hier

finden sich unter anderem sehr spannende Diskussionen, die die
Informationsdichte und die Darstellung kritisieren.

learning-apps/

Why add gamification to your e-learning app?

Gamification im E-Learning kann dazu beitragen, das Engagement der Nutzer
und die Effektivitat des Lernprozesses zu steigern und eine Anwendung von der
Konkurrenz i ion kann islich das
erhdhen, Lernende motivieren, das Behalten von Wissen verbessern, die
kognitive férdern und die it von Bildung verbessern.
Das Hit i von spi ten wie Levels, und
erhoht die dass die Nutzer mehr Lernmaterial
fiir Lernende mit

ist auch ein
besonderen Bediirfnissen.

Gamification in traditional education and corporate tra

Gamification Features:
« Levels, points, and scores
« Rewards and badges
* Leaderboards
« Progress bars
« Storylines
Virtual currencies and in-app tools
Countdown and schedule
« Personalization
« Microinteractions

und die Informati i in

Diese Liste werde ich fiir das
Betracht ziehen.

Inspiration:

https:, issant.com/work/transit-app
muz.li/t dy-city jol

f856f6cb5494

https://www.youtube.com/watch?v=tHQ5fOJkl-g

Redesigning Oslo's transit diagram

Dieses Video gab mir einen Einblick in den Designprozess der Diagramme, wie
die i i i werden und wie eine gute
Ubersicht mit geniigend Informationen fiir einen angenehmen Transit gestaltet
werden kann.

Es ist sehr sinnvoll, die offiziellen Farben und die Bildsprache der Transitkarte zu
n, um die i und den t zu erhalten.

?v=EN4iSJCJo6Y

Why EVERY Transit Map is Wrong

https:/ .youtube.

In diesem Video wird die Darstellung der Transitkarten im Allgemeinen kritisiert.
Da alle diese Karten geographisch falsch sind, kann es oft zu Verwirrung
kommen, wenn man sich nicht nur fiir die Stationen interessiert. Er verweist auf
die groBe Diskussion zwischen Designern und Logistikern, die man auch auf
Subreddits und anderen Plattformen findet. Am Ende spricht er das gleiche
Problem an, das in “Transit Map color coding and street detail” untersucht wurde.
Man muss eine Balance zwischen zu viel und zu wenig Information finden, und
das geht am besten mit digitalen, interaktiven Karten.

Ich glaube nicht, dass die Karten falsch sind, da es sich um Diagramme und nicht
um geografisch korrekte Karten handelt. Der Grund fiir die Diagramme ist, den
Benutzer mit den Stationen zu informieren.

ps:// lear

Microlearning

Bei dieser Methode wird der Stoff, den man lernen will, in kleine Stiicke von 5 bis
10 Minuten aufgeteilt, die man sich immer wieder anschauen kann. So ist das
Lernen weniger anstrengend und man kann es leichter in den Tag einbauen.

Das konnte eine sehr gute Methode fiir meine Anwendung sein. Da es eine eher
monotone Art des Lernens ist und man es gut in kleine Stiicke aufteilen kann.

ht getsocial.i he-only-way-for-apps-to-survive/

Gamification is the only way

kann die Nut von Nicht-Spiel-Apps erhdhen, indem es
verschiedene menschliche Emotionen auslést, wie z.B. die Freisetzung von
Dopamin im Gehirn des Nutzers. Vor der Implementierung von Gamification in
eine Anwendung ist es ratsam, die Vorteile fir das Unternehmen zu verstehen.
Gamification weckt Neugier, férdert den Wettbewerb und schafft ein Gefiihl der
Kontrolle, indem es den Nutzern die Entscheidung iiber den néchsten Schritt
liberlasst.

, by share of available

Apple App of 1stq

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/internet-recherche.pdf

) (@ )
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AnschlieBend habe ich eine Zusammenfassung der Desk-Based Research geschrieben und
die wichtigsten Ergebnisse festgehalten.

Desk based research

Zusammenfassung

Was ist mir besonders aufgefallen?

Ich habe so gut wie nichts gefunden wenn es um das Lernen von Transit Karten geht jedoch gibt es eine unerwartet grosse Community von Leuten welche an Transit
Diagrammen und Karten interessiert sind. Gamifizierung ist im Bereich der Mobilen Apps / Lern Apps sehr verbreitet und bringt viele Vorteile mit sich.

Wie kann ich das gelernte in meine App umsetzen?

Die Grundidee war ein Game in dem man lernt aber vielleicht sollte ich es anders herum anschauen und eine Lern App welche gamifiziert ist machen. Es sollte so
einfach wie mdglich sein fir den Nutzer eine Karte zu lernen und die Schwierigkeit und Detail kann immer weiter erhdht werden.

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/desk-based-auswertung.pdf ) (’ Figma Link )

Konkurrenz Analyse

Da ich bereits bei der Internetrecherche keine Anwendungen oder Losungen zum Erlernen
von Transitkarten gefunden habe, war ich mir ziemlich sicher, dass ich bei der Konkurrenzan-
alyse eine umfangreichere Suche durchfiihren muss. Dies bestatigte sich nach kurzer Zeit
und ich beschloss, nach Anwendungen zu suchen, bei denen ich Ahnlichkeiten und Méglich-
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 Uber den gesamten Graphen verteilten.

Competitive Assessment
Game
U Ichesscon @ @
transit’ Mein Projekt
duolingo
Tool Educational

' hdh
o o
Google Maps

Go transit

Informational

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/competitive-assesment.pdf ) (’ Figma Link )
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Danach habe ich mir die verschiedenen Losungen genauer angesehen und mich fur 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 ldeen festzuhalten, die
ich in meine Anwendung einbauen konnte.

Konkurrenz Analyse

Analyse

@ Google Maps icheSScom
hups i gocle comimaps

aaaaaaaa

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

Feedback

uuuuuuuuuuuuu

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/konkurrenz.pdf ) (’ FigmaLink)

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 Maoglichkeiten, wie ich die gewonnenen Erkenntnisse als Features in die Anwendung ein-
bauen konnte.
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Konkurrenz Analyse

Analyse Auswertung

Konkurrenz

CROCIER

@ duolingo

9 Google Maps

1Chess.com

Key Features

Multiplayer

Quickplay

Arcade Mode

Anpassbarkeit der Levels / Maps

Visueller und Auditiver Feedback
Simple und wenige Elemente
Streaks

Level und Achivements

Darstellung / Ansicht der Transit Verbindung
Nur wichtigste Daten, unnétige sind versteckt

Freunde Herausfordern - alle 24 Stunden ein Zug
Community formen durch Clubs und Foren

Wie kann diese Learnings in meine App einbauen?

Learnings

Verschiede Spielmodi und Anpassbarkeit dessen
machen das Lernen spannender und
abwechslungsreicher.

Man sollte scho schnell wie méglich in das
“Spiel” starten kdnnen welches nicht lange geht,
jedoch dazu auffordert weiterzuspielen.

Simpel und auf den Punkt gebracht, keine
Ablenkenden Elemente und Features. Streaks
und Achivements binden den Nutzer mehr an die
App.

Nur die wichtigsten Daten zeigen aber die
Mdglichkeit geben einfach weitere anzuzeigen.
Farben und Icons bedacht einsetzen.

Der Community Aspekt kann zum Vorteil werden.
Freunde herausfordern und immer wider zurtick
auf die App wenn man nicht verlieren mochte.

Ich habe gemerkt, dass das Dashboard und die Features ausserhalb des Spieles fast wichtiger sind um das Interesse des Nutzers zu behalten. Weshalb ich flr den

Prototyp auch das Menu und Dashboard Designe

Spielmodi

Dieses sollte eine Funktion beinhalten welche es dem Nutzer extrem einfach macht so schnell wie mdglich in ein Spiel zu starten. (Quickplay) Dazu mache ich auf jeden

Fall auch eine Kompetitive und Arcade Spielmodi.

Gamifizieren

Ich m&chte auf jeden Fall mit Leaderboards und Levels arbeiten um den Lernprozess darstellen zu kénnen. Vielleicht helfen dabei auch Achivements und Belohnungen.

n werde.

Ich werde auch Wert auf Mikrointeraktionen legen, so dass der Nutzer oft visuellen und auditiven Feedback bekommt im Spiel.

Daten visualisation

Essenziell ist die Farben und Icons vom ZVV eins zu eins zu (ibernehmen um keine Verwirrung zu schaffen. Es werden nur essenzielle Daten gezeigt und bei Bedarf

kann mehr angezeigt werden.

Freunde /7 Community

Der Community Aspekt kann zum Vorteil werden, da es sich bei meiner Idee um ein Nischen Game handelt und es keine anderen Apps in diesem Bereich gibt.

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/konkurrenz-auswertung.pdf ) C’o FigmaLink)
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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 Moglichkeiten, wie ich die gewonnenen Erkenntnisse als Features in die Anwendung ein-
bauen konnte.

User Interviews

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

User Interviews

Interview Ziele

Wie bewegt sich die Person im Moment im &ffentlichen
Verkehr?
Was sind mdgliche Probleme welche sie haben?

Wie lernt die Person eine Strecke?

Braucht die Person eine App fir solche Zwecke?

Cc—:) ipa.naoloetscher.com/files/interview-ziele.pdf ) C’o FigmaLink)

Bevor ich die Interviewfragen festlegte, erstellte ich eine Zielgruppenbeschreibung, die mir
half, die richtigen Personen fur die Interviews zu finden und spater die Persona mit dem User
Journey Mapping zu erstellen. In meinem Konzept habe ich mich fir Menschen zwischen 18
und 30 Jahren entschieden, die offen fur neue Herausforderungen sind. Die Probleme, die
ich 16sen mochte, 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 wahrend des gesamten Projekts zurtickgreif-
en und meine Entwurfsentscheidungen damit begrinden.

Danach fragte ich einige Kollegen und Leute aus dem BUro, ob sie an dem Tag Zeit hatten.

Viele waren interessiert und es dauerte nicht lange, bis ich am gesagten Tag drei Interviews
organisieren konnte, die in meinen Terminkalender passten.
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User Interviews

Zielgruppe

Demografische Informationen:

o Alter: 18-30

» Geschlecht: Beliebig

Bildungsniveau: Schulabschluss oder héher

Berufliche Tatigkeit: Studenten, Berufseinsteiger oder Freelancer
Einkommen: Geringes bis mittleres Einkommen

Psychografische Informationen:

« Personlichkeitsmerkmale: Abenteuerlustig, neugierig, aufgeschlossen und technikaffin
« Werte: Unabhangigkeit, Erkundung und Nachhaltigkeit

« Interessen: Reisen, Kultur und Technologie

o Lebensstil: Aktiv, sozial und umweltbewusst

Informationen (iber das Verhalten:

« Sie nutzen regelmaBig den dffentlichen Nahverkehr oder planen, ihn in Zukunft haufiger
ZU nutzen

» Sie sind daran interessiert, zu lernen, wie man sich in Nahverkehrsplanen zurechtfindet,
um die 6ffentlichen Verkehrsmittel in ihrer Stadt besser zu verstehen.

Ziele und Motivationen:

¢ Sie wollen sich sicherer und wohler fiihlen, wenn sie o6ffentliche Verkehrsmittel benutzen
» Sie wollen eine fremde Stadt ohne Probleme erkunden kdnnen

» Sie wollen ihre Abhangigkeit vom Auto oder von Mitfahrdiensten verringern

« Sie wollen Geld und Zeit sparen, indem sie 6ffentliche Verkehrsmittel effektiv nutzen

Gerate und Technologie:

» Sie besitzen ein Smartphone und nutzen es regelmaBig
« Sie sind mit der Nutzung von mobilen Apps und anderen Technologien vertraut, um sich
im Alltag zurechtzufinden

Kommunikationspraferenzen:

« Sie bevorzugen es, Informationen Uber mobile Apps oder soziale Medien zu erhalten
« Sie sind offen flir Benachrichtigungen und Aktualisierungen tber Transportmaoglichkeiten
und Anderungen Uiber die App

Cc—:) ipa.naoloetscher.com/files/zielgruppe.pdf ) C’ FigmaLink)
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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
friheren Projekten die Erfahrung gemacht habe, dass Interviews, die mehr in Richtung Disk-
ussion gehen, viel mehr Erkenntnisse bringen und zu Themen flhren, an die man vorher nicht
gedacht hat, habe ich noch weitere Fragen hinzugefugt, die ich spannend fand und die das
Interview mehr in Richtung einer Diskussion fihren werden.

Somit war ich bereit fur die Interviews. Diese dauerten zwar langer als erwartet, aber die

Gesprache waren sehr informativ und brachten mich auf neue Ideen. Langsam konnte ich mir
die Anwendung immer klarer vorstellen und fahlte mich bereit fur die nachste Phase.

Interview, Siria Walker

(C—D https://youtu.be/WGpg4OgpicM )

Interview, Liu Yao

(C—D https://youtu.be/78GvOTpzQFE )

Interview, Yuri Simantob

(C—D https://youtu.be/SvOVOYOr3ow )
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Interview Siria

Grund Infromationen:

Name Alter
Siria Walker 23
Berufung

Interactive Media Designer

Intro:

« Begriissung
« Fragen fiir Aufnahme des Gesprachs
+ Kurze Erklérung des Projektes

Grund Fragen:

Was fir Lern Apps hast du auf deinem Handy?
Quizlet, Zeichen setzen

Was filr Navigations Apps hast du auf deinem Handy?
Apple Maps, Google Maps, Google Earth, SBB App, White Risk

Wie oft fahrst du mit dem OV? (Prozent Antwort)
90%

Welche Hilfsmittel / Apps benutzt du filr den Transit?
SBB

Wie oft benutzt du diese Hilfsmittel im Transit?
40%

Hast du Schwierigkeiten mit den Hilfsmitteln?
Nein

Welche Informationen sind dir am wichtigsten im Transit?

(Zeitangaben, Stationen, Ort der Stationen, Umsteigen, Lauf Weg, Regelmassigkeit der Linie, Linie)
Zeitangaben
Sperzifische Fragen:
Fahrst du auch ohne Hilfsmittel?
Ja
Wenn ja wieso?
Ich kenne sie oder auf gut Gliick, ohne Zeitdruck
In welchen Situationen féhrst du ohne Hilfsmittel?
Office, Schule, alle die ich kenne

Ab wann kannst du eine Strecke ganz ohne Hilfsmittel fahren?
4. Mal

Wie lernst du diese Strecken?
Nicht aktiv, durch regelméssiges Fahren

Wiirdest du vorziehen weniger mit Hilfsmitteln zu fahren?

Ja

Kénntest du ohne App zu den meisten Orten von Ziirich navigieren?

Ja

Wie gehst du vor wenn du in eine kommst in welcher

Verkehr benutzen méchtest?
Stadtplan kaufen, offiine Google Maps
Bist du iiberfordert?
Nein, am Anfang schon
Was sind die Probleme?
Richtungen der Linien, welche Seite hinstehen. Ich habe abgezahit wann raus.

Was wire fiir dich die optimale Losung?

Besser (Farben),

Wie wiirdest du ein komplett fremdes OV System lernen?

Vorgehen, Methoden, Mental Maps, berhaupt Lernen?

Auf Karte anschauen, alles in meiner Nahe und Strecken die ich benutzen werde lermnen.

Eselsbriicken erstellen.

Was denkst du iber eine Lern App filr das Lernen des 8V Netzes?

Ware ein gutes Feature von Offiziellen Transit Apps. Ausprobieren wilrde ich.

Abschluss:
Weitere Bemerkungen oder Inputs zu den Fragen?
Orte kennzeichnen mit den jeweiligen Merkmalen. Eselsbriicken.

« Bedanken und verabschieden.

Ort der Station zeigen.

User Interviews

Interviews

Interview Yao Liu

Grund Infromationen:

Name Alter
Yao Liu 29
Berufung

Interaction Designer

Intro:

+ Begriissung
« Fragen fiir Aufnahme des Gespréchs
+ Kurze Erklérung des Projektes

Grund Fragen:

Was fiir Lern Apps hast du auf deinem Handy?
Duolingo, Eggbun, Der Die Das, Mob Gab

Was fiir Navigations Apps hast du auf deinem Handy?
Google Maps, SBB App

Wie oft fahrst du mit dem 6V? (Prozent Antwort)
90%

Welche Hilfsmittel / Apps benutzt du fiir den Transit?
Google Maps, SBB App

Wie oft benutzt du diese Hilfsmittel im Transit?
Neuer Ort dann bauche ich die Apps

Hast du Schwierigkeiten mit den Hilfsmittein?
No, wenn du Informationen nicht aktuell sind

ind dir i im Transit?

(zeitangaben, Stationen, Ort der Stationen, Umsteigen, Lauf Weg, Regelmassigket der Linie, Linie)

Strecken Verbindung, Genaigkeit

Spezifische Fragen:
Fahrst du ohne Hilfsmittel?
Wenn ich die Route kenne oder wenn ich neue Orte erkunde
Wenn ja wieso?

Erforschen, ich machte eine Uberraschungen finden, Karten geben mir keine
Uberraschungen

In welchen Situationen fahrst du ohne Hilfsmittel?
Wenn ich die Route kenne
Ab wann kannst du eine Strecke ganz ohne Hilfsmittel fahren?

5 Mal, oder wenn es sich um einen zeitabhangigen Transit handelt

Wie lernst du diese Strecken?
Fahren bis ich sie weiB, erinnere mich Kombinationen mit geologischen Punkten
Wiirdest du vorziehen weniger mit Hilfsmitteln zu fahren?
Nein
Verstehst du das ZVV Netz mehr oder weniger?

Nein. Ich kénnte aber ich brauch es nicht.

Wie gehst du vor wenn du in eine neue Stadt kommst in welcher du den dffentlichen
Verkehr benutzen méchtest?

Google Maps, Official App
Bist du iiberfordert?
Kommt drauf an
Was sind die Probleme?
Language Barrier, neuer Ort, Angst
Was wire fiir dich die optimale Lésung?
Schatzjagdspiel

Wie wiirdest du ein komplett fremdes OV System lernen?

Vorgehen, Methoden, Mental Maps, iiberhaupt Lemen?
Sich einen Uberblick erschaffen, nur die Strecken welche ich fahren werde lernen
Was denkst du iiber eine Lern App fiir das Lernen des OV Netzes?

Ich sehe nicht den Punkt die ganze Transit map zu lernen

Abschluss:
Weitere Bemerkungen oder Inputs zu den Fragen?
Individualisierte Funktionen und bessere Feedback Features in den Apps waren nice

« Bedanken und verabschieden.

Interview Yuri

Grund Infromationen:

Name Alter
Yuri Simantob 20
Berufung

Informatik Student an der ETH

Intro:
« Begriissung
« Fragen fiir Aufnahme des Gesprachs
« Kurze Erklérung des Projektes

Grund Fragen:

Was fiir Lern Apps hast du auf deinem Handy?
Duolingo, Geoguessr

Was fiir Navigations Apps hast du auf deinem Handy?
Apple Maps, Google Maps, SB8, DB

Wie oft féhrst du mit dem OV? (Prozent Antwort)
85%

Welche Hilfsmittel / Apps benutzt du fiir den Transit?
Google Maps - Weniger Lags, Mehr Informationen

Wie oft benutzt du diese Hilfsmittel im Transit?
10%

Hast du Schwierigkeiten mit den Hilfsmittein?
Nie

ind dir am im Transit?

(zeitangaben, Stationen, Ort der Stationen, Umsteigen, Lauf Weg, Regeimassigkeit der Linie, Linie)

Verspatungen, Wo Laufen
Spetzifische Fragen:
Fahrst du ohne Hilfsmittel?
Ja
Wenn ja wieso?
Wenn ich die Strecke kenne. Kieine Verunsicherungen.

In féhrst

Wenn ich die Strecken kenne, Pendeln, erkunden

Ab i 9 ifsmittel fahren?
Sobald ich sie mehr als 1 mal im Monat mache.
Wie lernst du diese Strecken?

Learning by doing, irgendwann ergibt es sich von selber

Wiirdest du vorziehen weniger mit Hilfsmitteln zu fahren?

Wirde es gern kénnen, aber viel einfacher mit Hilfsmittel
Verstehst du das ZVV Netz mehr oder weniger?

Ja

Wie gehst du vor wenn du i in welcher du den Gffentlichen

Verkehr benutzen méchtest?
6V vor dem anschauen, Google Maps Google Maps Google Maps
Bist du iiberfordert?
Nein, ich mache es gerne

Was sind die Probleme?

Was wire fiir dich die optimale Lésung?

Wie wiirdest du ein komplett fremdes OV System lernen?
Vorgehen, Methoden, Mental Maps, Gberhaupt Lernen?

Knotenpunkte lernen, Linen welche ich benutze und am wichtigsten
Was denkst du iiber eine App fiir das Lernen des OV Netzes?

Die geilste Idee, direkt kaufen

Abschluss:
‘Weitere Bemerkungen oder Inputs zu den Fragen?

« Bedanken und verabschieden.

(C—D ipa.naoloetscher.com/files/interviews.pdf

(F Figma Link
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Wie bei allen anderen Recherche Methoden habe ich auch hier die wichtigsten Ergebnisse
zusammengefasst.

User Interviews

Zusammenfassung

Was ist mir besonders aufgefallen?

Google Maps ist die beste Plattform fiir den Transit in der Schweiz. Sobald man regelméssige Strecken féhrt, merkt man sich diese und deren Regelmassigkeit.
Hilfsmittel und Apps werden oft dann benutzt wenn man zeitlich abhangig ist oder um Verspatungen oder Ausfélle zu checken. Es besteht nicht wirklich einen Bedarf,
die ganze OV Karte zu verstehen, eher die wichtigen Stellen und die Linien welche man selber fahren mochte.

Was sind die Painpoints?

Wenn man in eine neue Stadt mit einem fremden OV System kommt sind die meisten Probleme: Sprachbarriere, Angst vor neuen Orten, nicht wissen in welche
Richtung der Line fahren.

Wie kann ich das gelernte in meine App umsetzen?

Das wichtigste was ich gelernt habe ist, dass alle drei Interviewten kein Interesse haben das ganze System zu lernen, sondern wenn eher die wichtigen Orte und wie
sie verbunden sind zu verstehen und dazu diese die man oft fahrt. Der Lernprozess sollte so einfach wie méglich gehalten werden, dass man schnell ein fremdes
System versteht und einen groben Uberblick hat.

Cc—:) ipa.naoloetscher.com/files/interviews-auswertung.pdf ) C’o FigmaLink)

Synthesis Wall

Bevor ich mit der nachsten 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 Gberlegt,
in welche Kategorien ich die Erkenntnisse einteilen mochte. Diese habe ich als Grundlage
genommen, um dann alle Erkenntnisse, die ich gefunden habe, mit einem Titel und einer
kurzen Beschreibung zwischen die Kategorien einzuflugen.

Das Hauptaugenmerk lag auf den verschiedenen Spielmodi, die ich spater zusammenflugen
werde. Die Benutzerinterviews waren eine groBe Hilfe fur den Lernprozess. Sie zeigten auf,
wie sich Leute geographische Daten merken.

Dadurch hatte ich am Ende einen sehr guten Uberblick tiber meine gesamten Recherchen

und Erkenntnisse. Da ich diese Methode noch nicht oft angewendet habe, war ich sehr Uber-
rascht darUber, wie gut sie funktioniert.
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Erfahrung und Leaderboards

Gibt dem Nutzer einen besseren Einblick in
den Fortschritt den sie machen.

Achivements

Motiviert den Nutzer die App 2u erkunden
und sich zu verbessern.

g Gamifikation

Streaks / Daily Games

Dies erschafit dem Nutzer eine Routine was
dem Lerprozess extrem hilft. Dies kann man
auch mit Daily Games mit Freunden ergénzen
50 dass man um zu gewinnen auf die App
gehen muss.

Genauigkeit
Die Genauigieit der Verbindung st fir mich

wichtig, wenn es um die Transitinformationen
gent

Aktuelle Informationen

Nutzer Ziel 73

“Ich benutze oft die Apps um von
Verspétungen und Ausfllen so frih wie
mogiich mitzubekommen:”

Zeitangaben

Feedback

Die Regelméssigkeit und Form des
Feedbacks spielt eine grosse Rolle im Lern
Prozess.

Regelmassigkeit

Der Nutzer sollte 5o oft wie mdglich
Feedback auf seine LGsung bekommen und
immer sehen konnen wie gut man ist.

Form

E5 wird oft mit sound und viel visuellem
Feedback gearbetet.

jer Angst in fremden
Transit Systemen

Al ich new n e Schweiz kam hat meine
Schle eine Schatzsuche in Zirich organisiert
und somit konnte ich die Angst vor dem
neuen Ort ein bisschen Uberwinden”

3

"Zu wissen wann die Linen fahren ist mir sehr

wichtig.”

Forum / Disskussionen

Arcade Mode

Ohne Punktestand nur erkunden der Map

Recherche

Synthesis Wall

Freunde hinzufiigen

Steigert die menge der Nutzer um einiges
und starkt die Community.

Community

v

Multiplayer

U eine stabile Community zu schaffen solite
man eine Plattform fir Diskussionen und
Austausch haben. Diese kann auch extern
sein.

Steigert die Spiellange und mach mehr

Spass.
Hardcore mode
Starkt die Community und stellt
Herausforderungen fr die Nerds dar.
Entdecken

“Wenn ich an einem neuen Ort bin mochte ich
auf gut Gllick rumreisen und neue Sachen
entdecken”

Quickplay

Spiel starten.

Custom Play

Jegliche Einstellungsmaglichkeiten.

Ohne Voreinstellungen direkt in ein schnelles

Microlearning

Kurze 510 Minuten lange Lern Phasen in
welche man einfach und

Einsteigerfreundlich

Transit Karten sind sehr komplex und gross
und man wird nie alles perfekt konnen.

Pendeln

“Ieh brauche keine Hilfsmittel wenn ich die

um so einfacher sein zu
beginnen und immer schwieriger und
detailierter werden.

Strecke pendie Lern Prozess Eselsbriicken
“teh brauche Eselsbrcken um mir Strecken
2umerker
Wiederholung
“Ich lerne die Strecken durch das Basic Training

regelméssige Fahren:*

Ansichten
Verschiedene Ansichten und Darstellungen

der Strecken schaffen verschiedene mentale
Modelle.

Informations Detail

Eine Balance zwischen zu wenig und zu viel

Informationen finden.

Die meisten wollen gar nicht die ganze Map
verstehen sondern einfach die wichtigsten

Knotenpunkte und die Strecken welche sie.

selber oft fahren.

Offizielle Farben und Formen

Um Missverstandnisse zu vermeiden ist es.
wichtig die gleichen Farben und lcons zu
benutzen wie die offiziellen
Informationsquelien.

Daten
Visualisierung

Wichtige Orte

Fotos, llustrationen oder Icons benutzen um
wichtige Orte der Karte zu markieren. Dies.
hift dem Nutzer zu verstehen wie wo was ist
und die Stationen mit den Geographischen
Orten zu verbinden.

G ipa.naoloetscher.com/files/synthesis-wall.pdf

) (@ )
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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 far
das Design einer gamifizierten Anwendung. Aus diesem Grund erstelle ich diese meist in
Richtung Flow Chart.

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

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/analog-ia.pdf ) (’ FigmaLink)

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 begrin-
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. SchlieBlich habe ich mich fur
zwei Spielmodi entschieden, da ich das mentale Modell des Benutzers nicht Uberfordern
und ein leicht verstandliches 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 zuganglich wie moglich zu gestalten,
indem ich Notizen in den Inhalt des Core-Loops geschrieben habe.

Nao Lotscher 26 IPA IMD EFZ



Einfiihrung

Registrations Wizard

Ziel des Scroens:

(> Kompeditiv

Dashboard
Ziel des Screens:

Ideenfindung

Informationsarchitektur

Account

Zieldes Screens:

Game Stats

Einstellungen

Auswertung
Zetdos Sreens:

Reise Starten

Datenschutz

Account-l8sch-Prozess

Freunde Hinzufiigen
ns:

J

Freunde Leaderboard Globales Leaderboard
onar onar
M
Standorte und Strecken
Game System V2
Einfach: Mittel: Mittel: Schwer: Gamer:

Standorte und Strecken

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/informations-architektur.pdf ) C’ FigmaLink)

Ich habe zu den Core-Loops des Spiels einzeln hinzugefugt, wann man zu welchem Bild-
schirm kommt, um die Verbindungen besser zu strukturieren.

Wahrend 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
erklart, wie das Spiel linear schwieriger wird und wie auf diese Weise die perfekte Heraus-
forderung fur alle Erfahrungsstufen des Spielers geschaffen werden kann.

Game System V1

Low Level:

Choose Startingpoint
Choose Endpoint
Guess Line with max. 3 Selections

Guess Direction

Nao Lotscher

Middle Level:

Choose Startingpoint
Random Endpoint
Guess Line with max. 5 Selections

Guess Direction

High Level:

Random Startingpoint
Random Endpoint
Guess Line with all Selections

Guess Direction

27

Gamer Level: Almost unlimited difficulty

Random Startingpoint
Random Endpoint

Guess Line with all Selections
Guess Direction

Guess changing station
Guess Line with all Selections

Guess Direction

IPA IMD EFZ



Game System V2

Einfach:

Bekannte Station
Bekannte Station
Auswahl von max. 3 Linien

Auswahl der Richtung

Mittel:

Bekannte Station

Bekannte Station

Auswahl von max. 5 Linien
Auswahl der Richtung
Auswahl der Umsteigestation
Auswahl von max. 5 Linien

Auswahl der Richtung

Mittel:

Zuféllige Station
Bekannte Station
Auswahl von max. 3 Linien

Auswahl der Richtung

Schwer:

Zuféllige Station
Bekannte Station
Auswahl von max. 5 Linien

Auswahl der Richtung

Gamer:

Zufallige Station
Zufdllige Station
Auswahl von allen Linien

Auswahl der Richtung

Auswahl der U igestation

Auswahl von max. 5 Linien

Auswahl der Richtung

AL hl der Umsteigestation
Auswahl von allen Linien

Auswahl der Richtung

Cc—:) ipa.naoloetscher.com/files/game-systems.pdf

(F Figma Link )
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Persona und User-Journey-Mapping

Basierend auf der Zielgruppe erstellte ich eine Persona mit ahnlichen Informationen und
Schmerzpunkten und fugte ein Zitat hinzu, das als Grundlage fur ihr Szenario im User Jour-
ney Mapping diente. Wahrend der Erstellung habe ich immer den Flow im Hinterkopf behalten
und an mogliche Schmerzpunkte gedacht, die ich als Herausforderung fur den Flow nehmen

kdnnte.

Ideenfindung

Persona

Alexa Schmidt

“"Die Erkundung der Stadt sollte ein Abenteuer sein,
keine Hurde. Mit den richtigen Tools kann ich die
Verkehrsnetzkarte selbstbewusst navigieren und

Zurich von allen Seiten kennenlernen.”

Demographische Informationen:

Alter: 24 Jahre
Geschlecht: Weiblich
Sprache: Deutsch

Bildungsgrad: Bachelor-Abschluss in Marketing

Berufung: Marketing-Koordinator bei einem Startup-Unternehmen

Einkommen: 75’000 Franken pro Jahr

Psychografische Informationen:
Personliche Eigenschaften:

Neugierig, abenteuerlustig und technisch versiert
Werte:

Unabhéngigkeit, Erkundung und Nachhaltigkeit

Interessen:

Reisen, Kultur und Technologie

Lebensstil:

Aktiv, sozial und umweltbewusst

Verhaltensinformationen:

Benutzt regelmaBig &ffentliche Verkehrsmittel, um zur Arbeit und zu
gesellschaftlichen Veranstaltungen zu gelangen.

Méchte lernen, wie man sich auf Verkehrspldnen zurechtfindet, um die 6ffentlichen
Verkehrsmittel in der Stadt besser zu verstehen.

Ziele und Motivationen:
Méochte sich ohne Probleme und Stress in Ziirich fortbewegen.
Mdochte sich bei der Nutzung &ffentlicher Verkehrsmittel sicherer und wohler fiihlen.

Mochte ihre Abhangigkeit von Mitfahrdiensten verringern und Geld sparen.

Schmerzpunkte und Herausforderungen:
Ist neu in Zirich und ist mit dem Netz tiberfordert
Findet Transitkarten verwirrend und Uiberwéltigend.

Sie hat Angst, sich zu verlaufen oder ihre Haltestelle zu verpassen.

Schmerzpunkte und Herausforderungen:
Findet Transitkarten verwirrend und iberwéltigend.
Sie ist unsicher, welche Verkehrsmittel sie nehmen soll, um an ihr Ziel zu gelangen.

Sie hat Angst, sich zu verlaufen oder ihre Haltestelle zu verpassen.

Gerate und Technologie:
Besitzt ein Smartphone und nutzt es regelmaBig.

Kann mit mobilen Apps und anderen Technologien gut umgehen, um seinen Alltag zu
bewaltigen.

Kommunikationspraferenzen:
Zieht es vor, Informationen tiber mobile Apps oder soziale Medien zu erhalten.

Ist offen flir Benachrichtigungen und Aktualisierungen tiber Transitoptionen und
Anderungen Uber die App.

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/persona.pdf

) (F )
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Dann habe ich das Ausgangsszenario geschrieben, wobei ich darauf geachtet habe, dass es
so gut wie moglich die Szenarien abdeckt, in die die Benutzer der Zielgruppe fallen wirden.

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 kénnen und somit mogliche Probleme zu finden.

Szenario

Alexa wohnt nun seit einer Woche in Ziirich und hat ihre Wohnung fertig eingerichtet und fangt néchste

Jedoch ist sie tiberfordert mit dem ZVV Netz und auch ein wenig eingeschtichtert von der Grésse der

sie am herunterlddt und am Abend ausprobiert.

Woche im neuen Startup an. Sie weiss wie sie ins Office kommt und hat ihre Gegend ein bisschen erkundet.

Stadt. Sie sucht auf Reddit nach Méglichkeiten, Ziirich besser kennenzulernen und findet die App welche

Erwartungen

« Genaue Informationen zu den 6ffentlichen

Verkehrsmitteln und deren Fahrplanen.

« Die wichtigsten Orte von Zirich kennen.

« Das Linien System verstehen.

« Unkomplizierte einfache Experience

Danach habe ich mit Hilfe der Informationsarchitektur den wichtigsten Teil der Anwendung
identifiziert und das Ausgangsszenario noch einmal angepasst. AnschlieBend 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 Ul durchlauft, und ihre Gedanken dazu notiert. Das
habe ich mit dem Emotions Graph erganzt. Dies zeigt mir, wo im Flow es am wichtigsten ist,
ihre Bedurfnisse zu befriedigen. Mit Hilfe dessen Uberlegte ich mir Moglichkeiten, um sie
bestmdglich zu unterstitzen. Auch hier halfen mir die Erkenntnisse der Synthesis Wall.

Ideenfindung

User Journey Mapping

Szenario

Alexa wohnt nun seit einer Woche in Zirich und hat ihre Wohnung fertig eingerichtet und fangt néchste
Woche im neuen Startup an. Sie weiss wie sie ins Office kommt und hat ihre Gegend ein bisschen erkundet.
Jedoch ist sie iberfordert mit dem ZVV Netz und auch ein wenig eingeschiichtert von der Grosse der
Stadt. Sie sucht auf Reddit nach Mglic Ziirich besser und findet die App welche
sie am herunterladt und am Abend ausprobiert.

Erwartungen

« Genaue Informationen zu den 5ffentlichen
Verkehrsmitteln und deren Fahrplénen.

- Die wichtigsten Orte von Ziirich kennen.

« Das Linien System verstehen.

« Unkomplizierte einfache Experience

[ App starten ] [ Registration ] [ Dashboard J [ “Lernen” starten J [

Lernen

] [ Session beenden ]

Vorgehen:

Tippt auf das Icon und sieht den
Lade Bildschirm

Gedanken:

Fragt / Wundert sich was nun kommt.

Gelegenheiten

Wenn man nicht eingeloggt ist kann
man eine kurze (iiberspringbare)
Vorschau und Intro der App zeigen.

Vorgehen:
Meldet sich iiber ihre E-Mail an und
setzt Passwort und wahlt Username
und Standort / Map. Optionale
Angaben liberspringt sie.
Gedanken:

Ist ungeduldig weil sie eigendlich nur
die App probieren méchte.

Vorgehen:
Sie schaut Uber die verschiedenen
Spielmodi.

Gedanken:

Will die App probieren aber ist ein
bisschen iiberfordert iber die
verschiedenen Spielmodi.

Gelegenheiten

Nur die aller wichtigsten Daten
erfordern und die Méglichkeit geben
anonym zu bleiben. Die Maglichkeit
geben alles zu iberspringen aber nur
den “Entdecken” Spielmodi benutzen
2u kénnen.

Gelegenheiten

Simples und Klar verstandiiches
Interface. U

Vorgehen:

Alexa entscheidet sich firr das
oberste und auffalligste “Lernen’.
Schaut sich alle Einstellungen an.
Gedanken:

Ist gespannt was nun kommt.
Eingeschiichtert durch die ganzen
Einstellungen und der Erwartung
dass sie schlecht sein kannte.

Gelegenheiten

Die optionalen Einstellungen

verstecken. Fiir Profil, Einstellungen
etc. oft genutzte Patterns benutzen.

behalten so dass man theoretisch
nichts tippen miisste.

Vorgehen:
Spielt ein paar Runden.

Gedanken:

Freut sich dariiber, dass sie doch die
wichtigsten Strecken weiss und
merkt wie sie die Karte besser
versteht.

Gelegenheiten

Regelméssiges Feedback geben
Lernprozess aufzeigen. Motivieren
fiir noch eine Runde. Simple und
wiederholende Patterns.

Vorgehen:

Beendet das Spiel und bekommt eine
In-Game Benachrichtigung, dass sie
den ersten Tag der “Daily Streaks"
abgehakt hat und
8enachrichtigungen fiir die App fiir
diesen Zweck anstellen méchte. Da
sie die App super findet, stellt sie die
8enachrichtigungen an.

Gedanken:

Nimmt sich vor nun jeden Tag ein,
zwei Runden zu spielen.

Gelegenheiten

Den Nutzer fiir den ersten Streak
Loben und beschreiben wieso genau
man die Benachrichtigungen
anschalten soll.

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/ user-journey-mapping.pdf
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Nao Lotscher

30

IPA IMD EFZ



Designh Phase

Nao Lotscher 3 |PAIMD EFZ



Moodboards

Bevor ich mit den Wireframes begann, wollte ich bereits eine Grundlage im Design schaffen
und eine grobe Vorstellung vom Ul 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 gel6st haben. Fur das Ul 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 fur mich ist die Funktionalitat des Lernprozesses und dass die Inhalte
lesbar sind und nicht ablenken, dafir méchte 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 Ul und die Interaktionen konzentriert.

Im grafischen habe ich hauptsachlich Grafiken von Transit Diagrams verwendet, da diese der
Kern der Anwendung sind. Sie sind sehr ausdrucksstark und fahren das spielerische Element
ein. Ich habe mich sehr von einem berihmten Grafiker namens Massimo Vignelli inspirier-

en lassen, der die New York Subway Map entworfen hat, die seit Jahren dort im Museum of
Modern Arts hangt. Mit diesem Projekt mochte ich sein zeitloses Design remixen und wei-
terfUhren. Um die Bildsprache mit einem weiteren spielerischen Aspekt zu erganzen, habe
ich daflr ein Moodboard mit minimalen und leicht abstrakten Illustrationen gemacht. Fir das
Ul habe ich nach Anwendungen gesucht, die gut zu dem grafischen Moodboard passen und
einfach und unkompliziert zu bedienen sind.
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Grafisches Moodboard

uonpwIud

Leam it yourself

Learn your way around

Fuck Transit Maps

Keep your head up

Verspielte Elemente und kontrastreiche Farben mit einem dezenten und klaren Gegenpol zu den wichtigen Inhalten.

Ul Moodboard

Dashboard
Tutorial

Illustratives Moodboard

Ruhe und Distanz

Entspannt Erkunden

e \AER

[ wSEn@E "~

Die Stadt in der Ubersicht

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/moodboards.pdf ) (’o Figma Link )

Nao Lotscher 33 [PA IMD EFZ



Wireframes

Hier habe ich angefangen, die Inhalte der User Journey Maps, der Informationsarchitektur
und des Ul Moodboards zu nutzen, um die ersten Screens zu skizzieren. Im Designprozess
arbeite ich meist nicht wirklich linear, sondern springe von einem Screen zum nachsten, wo-
durch meist eine Wolke von Screens und ldeen entsteht. Dabei suche ich immer wieder nach
Inspirationen, welche ich auch hinzuflge.

Lemn Prozess

p— - [er—

Meumarkt Meumarkt

e e
Bahnhofplatz HB Bahnhofplatz HB

Angekommen!

ot bk,

Dashboard Lern Einstellungen

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/wireframe-prozess.pdf ) (’o FigmaLink)

Nao Lotscher 34 IPA IMD EFZ



Wahrend des Prozesses habe ich ein Interaktionsmodell entwickelt, das ich durch die gesa-
mte Anwendung ziehen mochte. Da es sich in erster Linie um eine mobile Anwendung han-
delt und man mit dem Daumen in der Navigation sehr eingeschrankt ist und meist nur eine
Hand benutzt, war mir dieser Punkt wichtig. Auf der Suche nach Inspiration bin ich auf eine
Grafik gestoBen, die zeigt, welche Bereiche des Handydisplays mit dem Daumen erreicht
werden kénnen. Diese Erkenntnis war die Grundlage fur das weitere Interaktionsmodell. Die
untere Halfte des Bildschirms sollte demnach alle wichtigen interaktiven Inhalte enthalten,
wahrend die obere Halfte fUr informative Inhalte vorgesehen ist. In der visuellen Hierarchie
ist die wichtigste Information ganz oben, aber die wichtigste Interaktion, namlich der Call-
to-Action-Button, ist ganz unten und nimmt nach oben hin hierarchisch ab. Dazu habe ich in
der unteren Halfte ein Swipe-Muster entwickelt, das ein horizontales Scrollen an der gleichen
Stelle oberhalb des Buttons fur den interaktiven Inhalt erméglicht. Dies wollte ich so oft wie
maoglich im Design wiederholen. All diese Ideen habe ich in einem Screen festgehalten, um
sie im spateren Prozess besser darstellen zu konnen.

Accessability

Alles was getippt werden kann sollte
in der unteren hafte der Bildschirm
s5ein

Karten

Verschiebbare Karten benutzen um
ginfach zwischen Karten und
Linienansicht zu wechseln.

Karten

Verschiebbare Karten benutzen um
einfach zwischen Karten und
Linienansicht zu wechseln.

Cc—j ipa.naoloetscher.com/files/wireframe-interaktionsmuster.pdf ) <¥ FigmaLink)
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Mit der Zeit kristallisierte sich aus dem Chaos ein konkreter Flow heraus. Diesen habe ich
weiter verfeinert, bis ich schlieBlich vor einem sauberen Flow in ergonomischer Haltung saB.

Dein Standort: Dein Standort: Dein Standort:
Schau dir die Karte an Neumarkt Neumarkt Neumarkt

. Nutzername a
i 3 &g . Ziel: Ziel Ziel:
Tourist Rookle ——— RN Bahnhofplatz HB Bahnhofplatz HB \/

S Tage nacheinander gelemt

e R A : GG : 3
g 9 ¥ < : N N Angekommen!
L A T o s S = 3=k 3! ; +23 Erfahrung

Welche Linie nimmst du? ‘Welche Linie nimmst du?
[ Y-
& Tram & Tram

.
PPON § = B T ST

Fiige deine Stationen hinzu, diese

werden bewerzugt beim lernen. B PR o
Triemli . el i )
Gegen Freunde spielen Hinzufigen > Meumarkt  Central Bahnholi Session beenden

(C—D ipa.naoloetscher.com/files/wireframe-main.pdf ) <¥ Figma Link )

Design System / Branding

Bevor ich mit dem Ul anfing, wollte ich mit dem Designsystem beginnen und das Branding
noch kurz machen. Da ich nicht viel Zeit fur 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.

FUr die Branding-Entscheidungen habe ich mich hauptsachlich auf das Moodboard gestutzt,
daich 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.
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Naming

Track Hunt Transportation Waywise
Explorer
Wayfinder LinePoint
Transit  Helper - Commute
Learn Mapify
Lines Location Tutor
Routes Train Loco
. Bus -
Destination Metro Directions ocolo
J Subway Locus
ourney Schedule Navigation

“Locus”

noun: locus; plural noun: loci

1. Der Ort, an dem sich etwas befindet oder geschieht.

2. Ein Zentrum der Aktivitat, Aufmerksamkeit oder Konzentration

3. Die Menge aller Punkte, deren Lage durch festgelegte Bedingungen bestimmt wird.

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/naming.pdf ) (F Figma Link )

Namensgebung

Zuerst habe ich mich mit dem Namen der Anwendung beschaftigt, 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 fUr 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 naher mit der
Definition beschaftigt hatte, habe ich mich entschieden, die Anwendung vorerst so zu nen-
nen.
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Typografie

Bei der Typografie habe ich zundchst mit einigen Schriften experimentiert, bis ich eine Aus-
wahl von sechs Schriften hatte. Diese wahlte ich alle aus Google Fonts aus, da dies fur die
Implementierung solcher Anwendungen und generell fir Designer viel einfacher ist. Ich ver-
band alle sechs mit den Typografie-Tokens der Datei und erstellte einen Beispielscreen.
SchlieBlich entschied ich mich fur Raleway als Titelschrift und Inter als FlieBtext. Raleway ist
eine Neo-Grotesk, die von geometrischen Serifenlosen inspiriert ist. Da sie Uberall mehr oder
weniger die gleiche Strichstarke hat, mit schonen Abstanden dazwischen, erinnerte sie mich
an die Transit-Diagramme. Sie hat eine gewisse Eleganz und Lesbarkeit, gemischt mit einigen
verspielten Elementen. Inter ist eine haufig verwendete Schrift fur FlieBtext und eine gute
Wahl fur die Lesbarkeit. Da diese Anwendung eher funktional ist und es zum Teil viel zu lesen
gibt, habe ich Inter als den FlieBtext genommen.

Typographie

Inter

Deserunt et magna sint. Esse fugiat laboris laborum tempor laborum
cupidatat. Et exercitation anim mollit mollit magna sit minim
reprehenderit dolor do est minim aute. Aliqua ullamco deserunt
excepteur reprehenderit proident in cupidatat elit delor ad mollit culpa
dolore.

Avenir

Deserunt et magna sint. Esse fugiat laboris laborum tempor laborum
cupidatat. Et exercitation anim mollit mollit magna sit minim reprehenderit
dolor do est minim aute. Aliqua ullamco deserunt excepteur reprehenderit
proident in cupidatat elit dolor ad mallit culpa dolore.

Poppins

Deserunt et magna sint. Esse fugiat laboris laborum tempor laborum
cupidatat. Et exercitation anim mollit mellit magna sit minim
reprehenderit dolor do est minim aute. Aliqua ullamco deserunt
excepteur reprehenderit proident in cupidatat elit dolor ad mollit
culpa dolore.

Titel

Helvetica

Deserunt et magna sint. Esse fugiat laboris laborum tempor laborum
cupidatat. Et exercitation anim mallit mollit magna sit minim reprehenderit
dolor do est minim aute. Aliqua ullamco deserunt excepteur reprehenderit
proident in cupidatat elit dolor ad moliit culpa dolore.

Raleway

Deserunt et magna sint. Esse fugiat laboris laborum tempor laborum
cupidatat. Et exercitation anim mollit mollit magna sit minim reprehenderit
dolor do est minim aute. Aliqua ullamco deserunt excepteur reprehenderit
proident in cupidatat elit dolor ad mollit culpa dolore

Noto Sans

Deserunt et magna sint. Esse fugiat laboris laborum tempor laborum
cupidatat. Et exercitation anim mollit mollit magna sit minim reprehenderit
dolor do est minim aute. Aliqua ullamco deserunt excepteur reprehenderit
proident in cupidatat elit dolor ad mollit culpa dolore.

Paragraph / Body. Deserunt et magna sint. Esse fugiat laboris laborum tempor laborum cupidatat. Et exercitation anim mollit

mollit magna sit minim reprehenderit dolor do est minim aute. Aligua ullamco deserunt excepteur reprehenderit proident in

cupidatat elit dolor ad mollit culpa dolore.

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/typoqgraphie-prozess.pdf
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Typography

paragraph.highlight

heading.hero-1 ......

paragraph.small

heading.hero_z bl

navigation.button

headi ng .XXL navigation.navigation-link

other.blockquote
heading.XL
heading.LG

heading.MD
heading.SM
heading.XS
heading.XXS
(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/typografie.pdf ) (! Figma Link )
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Farben

Bei den Farben habe ich mich schon am Anfang des Projektes fur ein Blau entschieden,
welches mir sehr gut gefiel. Viele Transitdiagramme verwenden oft die Farbe Blau und da
diese Anwendung fur die ZVV Map entwickelt werden sollte und diese auch einen Blauton
verwendet, fand ich es sehr passend. AuBerdem bildete es einen sehr schénen und krafti-
gen Kontrast zum Weif3. Deshalb habe ich mich entschieden, dieses Blau als Hauptfarbe zu
nehmen. Da ich mit einer kontrastreichen Farbpalette arbeiten wollte, entschied ich mich
far zwei weitere Akzentfarben. Ein kraftiges Orange, um dem Blau einen starken Kontrast zu
geben und ein schénes Grin, 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 far
ein klassisches WeilB fur die Hintergrinde und ein dunkles, fast schwarzes Grau fur den Text.
Dies gibt den Modulen und den informativen Inhalten neben den bunten und spielerischen
Elementen, die keinen informativen Inhalt haben, einen zurlckhaltenden Stil und wirkt als
Gegenanker zu den Akzentfarben.

Schliesslich habe ich die Farb- und Typografieauswahl in die Tokendatei eingeflgt und fur

die Akzentfarben jeweils eine dunklere und eine hellere Farbe ausgewahlt. Einige Farbkombi-
nationen habe ich mit einem Figma-Plugin auf Kontrastschwachung getestet und angepasst.
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Farben

General

surface.color
{gray.100}

. surface.on-light

{gray.400}

. surface.on
{gray.600}

Gray

gray.100
rgba(250, 250, 250, 1)

gray.200
rgba(243, 243, 243, 1)

Accent

accent.primary.light
rgba(18, 42, 255, 0.5)

. accent.primary.color
rgba(18, 42, 255, 1)

. accent.primary.dark
rgba(0, 12,123, 1)
accent.primary.on
{gray.200}

. gray.400
rgba(139, 139, 139, 1)

background.color
{gray.200}

background.on-light
{gray.400}

background.on
{gray.600}

gray.300
rgba(206, 206, 206, 1)

accent.secondary.light
rgba(255, 61, 0, 0.5)

. accent.secondary.color
rgba(255, 61, 0, 1)
. accent.secondary.dark

rgba(161, 39, 0, 1)

accent.secondary.on
{gray.200}

Farbkombinationen

element.border
{gray.300}

element.shadow
rgba(21, 21, 21, 0.25)

element.overlay

linear-gradient(0deg, rgba(21, 21, 21, 1) 0%, rgba(21, 21, 21, 0) 100%)

gray.500
rgba(77, 77,77, 1)

gray.600
rgba(21, 21, 21,1)

accent.tertiary.light
rgba(56, 217, 0, 0.5)

. accent.tertiary.color
rgba(56, 217, 0, 1)

. accent.tertiary.dark
rgba(26, 101, 0, 1)

accent.tertiary.on
{gray.200}

Messaging

messaging.success

rgba(40, 167, 69, 1)

messaging.warning
#ff7b00

messaging.error
rgba(227, 23, 23, 1)

messaging.informational
rgba(23, 162, 184, 1)

1 1

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/farben.pdf
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Grafik / Icon

Hier griff ich auf mein grafisches Moodboard zurlck und versuchte mich im Stil von Massimo
Vignelli.

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

FUr das Logo hatte ich die Idee, ein modulares Logo zu erfinden welches in verschiedenen
GroBen unterschiedlich aussieht und sogar mit Code generiert werden koénnte. 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 erwahnt, 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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Logo Prozess

Pfeile
z § Punkte

.

EEREEREEEELEREERRE

Linien

Farben . . .

&= =
k} L;cus 1 =

—9
Locus
TB f Network
a—ﬁ—j 2

F ¥ Wy L

Locus Locus Locus Locus Locus @)

2l

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/branding-prozess.pdf ) (!o Figma Link )
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Illustration

FUr 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
Moglichkeit hat, von Uberall aus das gesamte Netz zu erkunden, also habe ich die Person in
eine Yoga-ahnliche Pose gebracht und die Korperteile wie die Transitlinien angeordnet. Ich
habe noch einige Variationen gemacht und diese dann weiter ausgearbeitet.

Ilch habe geplant, diese lllustration im Prototyp und fur Marketingzwecke zu verwenden.
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Illustration Prozess

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/illustration-prozess.pdf ) (¥ FigmaLink)

ILllustration Beispiel

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/illustration.pdf ) (’ FigmaLink)
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Design System / Style Guide

Dann habe ich mir die Typografie noch einmal angeschaut und die Zeichenabstande, die
TextgroBe und die Zeilenhdhe angepasst. Dabei habe ich es immer wieder auf meinem Handy
angeschaut, damit die GroBen gut lesbar bzw. nicht zu grof3 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 I0S 16 Ul Kit importiert, welches
mir Zugriff auf die wichtigsten Ul Elemente von Apple gibt. (Quelle ist im Arbeitsjournal doku-

mentiert)

Zum Schluss habe ich noch Details wie Schlagschatten, Randbreiten und Eingabeelemente
wie Textfelder und Optionsschaltflachen angepasst. Dann war alles bereit fur das Prototypen.
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Logo
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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 Ul 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
ldeen 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.

Doinstndort

+23Erahrung

Sncrpri A weiter

& ipa.naoloetscher.com/files/ui-v1.pdf

’ Figma Link

Bald hatte ich den Basis-Flow, welchen ich als Wireframe hatte. Diesen habe ich immer weiter
verfeinert und ihm weitere Screens angehangt, 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.

- - pe
Zurich

Zurich «

G ipa.naoloetscher.com/files/ui-v2.pdf ; Figma Link
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Ich war nie wirklich zufrieden mit dem Design, deshalb ging ich immer wieder zum De-
sign-System zurtck, 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.

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

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

Da ich fUr das Testen eine mdglichst reale Situation simulieren wollte, baute ich auch den
Einstieg in die Anwendung, obwohl dies nicht der Plan war. Da dieser auch eine Erklarung der
Anwendung beinhaltet, muss ich beim Testing nichts erklaren und der Benutzer muss selbst
herausfinden, wofUr die App natzlich ist und wie sie funktioniert. Ich denke, dass dies zu viel
authentischeren Ergebnissen fuhrt.

Cc—:) ipa.naoloetscher.com/files/prototyp-v1l.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 Uber das Szenario schreiben, da das meiste am Anfang
der Anwendung erklart wird. Ich schrieb nur ab und zu ein paar Satze dazwischen, wo ich
dem Tester eventuell ein Ziel oder einen Leitfaden geben musste. Dafur habe ich bei jedem
Schritt ein Textfeld hinzugefugt, sodass ich wahrend und nach dem Testen einfach meine
Notizen hineinschreiben konnte.

User Testing

FUr die Testpersonen habe ich zwei Personen aus dem BUro angefragt, die noch nichts Gber
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 anschlieBend 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 Uber
die Anwendung als selbstverstandlich vorausgesetzt habe, obwohl diese erklart werden
mussten. Vor allem der Erkundungsmodus war fur beide Testpersonen nicht verstandlich.

User Testing, Kimberly Klay

(C—:) https://youtu.be/oLmbGIHPfaqg )

User Testing, Rodrigo Benz

CC—D https://youtu.be/OAG-R-MZGY8 )
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Usertesting

Usertesting Kim

Grund Infromationen:

Name Alter
Kimberly Kizy 19
Berufung

Interactive Media Designer

Intro:

Screen / Facecam Aufnahme starten

Testin,

1. Der Usertest ist hier um die App zu testen und nicht dich

2. Erklare was du denkst und fiihlst, dest mehr du sagst, dest mehr hilft es mir.
3. Ich kann dir wéihrend dem Test keine Erklarungen geben.

4. Du kannst dir Zeit nehmen und hast kein Zeitdruck

Einstieg:
Ein Kollege schlagt dir eine App vor mit welcher du schnell und einfach Transit Karten von
einer Stadt lernen kannst. Du willst die App ausprobieren und ladst sie dir runter.

Erklar Slides

“Ah st es ein Game?”
“Ich habe gedacht es st eine App, weniger ein Spiel.”
Findet die lllustration sympathisch.

Dashboard

Hat die Level und Streaks nicht direkt verstanden. Streaks gar nicht verstanden,
gedacht es ist eine Checkliste oder man kann nr einmal pro Tag spielen.

Du méchtest die Lernfunktion ausprobieren und driickst auf “Lernen”
Lernen starten

Hat auf das Kreuz oben Rechts gedriickt, weil sie gedacht hat, dass somit das fenster
weggeht.

Hat das Prinzip verstanden, dass man Stationen hinzufiigen kann aber nicht auf die Idee
eigenes Zuhause oder Office anzugeben. Mehr fiir Stationen mit denem man
Schwierigkeiten hat beim Lernen.

Karte Erkunden:
Bevor du ins Lernen startest, méchtest du die Karte erkunden.
Erkunden

Versteht, dass man auf verschiedene Locations driicken kann und Informationen zu
denen bekommt.
Hat gedacht, das ist schon der Lern Prozess.

Erkunden - Verbindungen

Findet die Darstellung iibersi Hat nicht
einer Detailansicht anschauen kann bei den Linien.

dass man die Stationen in

Lerner

Du bist nun bereit und machtest die Runde starten.

Lernen - Li

n Auswah!
Versteht den Screen
Lernen - Stations Auswahl
Findet es nice, dass es eine “Weltreise ist"
Lernen - Ende der Runde
Versteht nun das Konzept, dass man aufleveln kann.
Was wiirdest du als néchstes machen?
Beenden und gegen Freunde antreten
Zuriick zum Dashboard
Hast du etwas nicht verstanden oder ist dir etwas unklar?

Level / Gamification Konzept nicht ganz verstanden.
Satz im Lade Screen nicht lesbar, verwirrend.

Vermisst du bestimmte Funktionen oder Features?

In den ersten Sides, die Gamification besser zeigen.
Dass man nochmals zurlick ins Tourtorial gehen kann.
Mehrere Sprachen

Fragen:
Wie oft benutzt du Lern-Apps?
Nein, nur fiir Fahrpriifung
Was filr Karten Apps benutzt du?
SBB App, Google Maps
Fiihist du dich wohl im Transit in Ziirich?
Ja
Wirst du froh um eine App welche dir hilft eine fremde Transit Karte zu lernen?

Wiirde es paar mal benutzen, vielleicht mal im Zug

Abschluss:
« Bedanken und verabschieden.
« Ausnahme beenden

Effektives Lernen

Usertesting Rodrigo

Grund Infromationen:

Name Alter
Rodrigo Benz 33
Berufung

Software Developer

Intro:

Screen / Facecam Aufnahme starten

Testing:

1. Der Usertest ist hier um die App zu testen und nicht dich

2. Erklére was du denkst und fiihlst, dest mehr du sagst, dest mehr hilft es mir.
3. Ich kann dir wahrend dem Test keine Erklarungen geben.

4. Du kannst dir Zeit nehmen und hast kein Zeitdruck

Einstieg:

Ein Kollege schiigt dir eine App vor mit welcher du schnell und einfach Transit Karten von
einer Stadt lernen kannst. Du willst die App ausprobieren und lédst sie dir runter.

Erklir Slides
Hat das Konzept anhand der Slides verstanden.
Dashboard

Versteht, dass es eine Art von Aufstieg anhand des Levelbars gibt.
Méchte gleich ins Lernen starten

Du méchtest die Lernfunktion ausprobieren und driickst auf “Lernen”
Karte Erkunden:
Bevor du ins Lernen startest, méchtest du die Karte erkunden.
Erkunden

Denkt, dass man hier etwas machen muss um zu starten.
Erkunden - Station

“Ich kann mich Informieren. Muss ich etwas machen um zu starten?”

Lernen:
Du bist nun bereit und machtest die Runde starten.
Lernen starten

Denkt, dass man in der Karte die Stationen auswahit mit welchen man abgefragt wird.
Denkt, dass die “Deine Stationen” Checkbox etwas mit dem erkunden zu tun hat.

Lernen - Linien Auswahl

Versteht nun, dass jetzt erst der Lernprozess kommt.

Versteht das System
Lernen - Stations Auswahl

Denkt es ist eine Trickfrage, weil er noch “Sihicity Nord” angeben muss.
Lernen - Ende der Runde

Direkt verstanden, dass Runde fertig ist und sein Level héher ist.

Was wiirdest du als néchstes machen?

Ich wiirde spielen bis ich auf dem neuen Level bin.
Zuriick zum Dashboard
Vermisst du bestimmte Funktionen oder Features?

Wenn es die Abfahrtszeiten anzeigen wilrde.
Tagesaufgaben / Quizes finde ich sehr spannend und mache ich gerne.
Leaderboards wéren cool

Hast du weitere Inputs oder Bemerkungen zum Flow?

Die meisten méchten wahrscheinlich nicht die ganze Karte lernen, nur die eigenen.

Fragen:
Wie oft benutzt du Lern-Apps?
Hab mal Duoligno ausprobiert.
Was fiir Karten Apps benutzt du?
SBB, Google Maps
Fiihlst du dich wohl im Transit in Ziirich?
Ja
Wirst du froh um eine App welche dir hilft eine fremde Transit Karte zu lernen?

Wiirde ich gerne fiir Zirich, wilrde es gerne probieren wenn ich reisen gehe.

Abschluss:
Hast du Feedback oder Inputs zum Testing?
Finde die Farben und Grafik sehr nice.

«+ Bedanken und verabschieden.

« Ausnahme beenden

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/usertesting.pdf
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Auswertung / Iteration

SchlieBlich bin ich alle Probleme durchgegangen und habe sie in einem Bericht festgehalten.
Darin beschrieb ich das Problem oder was nicht funktionierte und magliche Losungen. Diese
habe ich nach Wichtigkeit sortiert, so dass man ganz oben anfangen und direkt im Prototyp
iterieren konnte.

Auswertung

Verbesserungsmaoglichkeiten
“Deine Standorte” nicht verstandlich Wichtigkeit: 8/10

Deine Stationen

Fiige deine Stationen hinzy, diese
werden bevorzugt beim lernen.

Hinzufigen >

“Karte Erkunden” wird mit “Lernen” verwachselt Wichtigkeit: 5/10

Problem

Dies wurde nicht verstanden und komplett andere Annahmen damit verbunden.

Mégliche Lésung

Bessere Formulierung in der Erklarung / Bessere Erkldrung in den Erklar Slides

24px Icons sind zu klein flir Interaktions Module Wichtigkeit: 8/10 Problem
Die Karte zu erkunden wird mit dem eigendlichen Lernen Prozess verwachselt.
Problem
Oft wurden Interaktionen welche nur ein 24px Icon sind verfehit oder nicht erkannt. Mégliche Lésung
Fomulierung und Darstellung anpassen und klar visualisieren, dass man hier erkunden kann.
Mégliche Lésung
Icon grosse anpassen.
Zeitangaben der Linien anzeigen. Wichtigkeit: 6/10
. R Es wurde erwahnt, dass dies auch etwas ist was man lernen machte.
Level und Streaks auf dem Dashboard nicht verstandlich Wichtigkeit: 7/10
@9 espacenus
In “Karte Erkunden” wird eine Handlung erwartet Wichtigkeit: 5/10
Tourist Rookie
° & ==

. Schau dir die Karte an
Das ist dein erster Tag!

Problem

Die daily Streaks wurden von beiden nicht direkt verstanden.

Problem
LErE iy In "Karte Erkunden” wird erwartet, dass man seine Stationen welche man lernen machte, auswahlen
Besser visualisieren oder einen Titel zum Modul geben welcher “Streaks” heisst. kann und es etwas mit der Checkbox “Deine Stationen” zu tun hat.

Mégliche Lésung

Erklér Slides sind zu unausfiihrlich Wichtigkeit: 7/10 Andere D geben. Besser i i oder i fiir das erste mal des Gebrauchs.

Problem
Es wurde gewiinscht, dass die ersten Screens, mehr erkldren und auch spater darauf Zugriff hat. Erkunden der Map f[]rjede Runde? Wichtigkeit: 3/10
Mégliche Lésung Macht es Sinn in jeder Runde, die Map erkunden zu kénnen?

Weitere Slides hinzufiigen oder eine Dokumentation oder Video verlinken. Unter Account oder in den
Einstellungen kénnte man diese Slides wieder anschauen.

Ist das ein Game? Wichtigkeit: 2/10
Problem
i Wichtigkeit: 6/10
ESiprozess Schiless Button LB Es wurde nicht direkt verstanden, dass es ein Game ist und dies wirkte verwirrend.
o -
- Mégliche Lésung
Schau dir die Karte an @ In den ersten Slides die App genauer erkléren und die ifizi mehr in den heben.
Merk dir die wichtigsten Linen indem du
auf diese klickst.
Loading Screen text nicht lesbar weil zu schnell Wichtigkeit: 2/10
Problem
Problem

Das Kreuz oben Rechts wurde als ein Button erkannt, um nur dieses Modul zu schliessen und nicht den

Der Text auf dem Ladescreen ist nicht lesbar weil es nur fir eine Kurze Zeit angezeigt wird.
ganzen Prozess.

i = Mégliche Lésun,

Mégliche Lésung 9 9
N " . " Nur Visuelle Elemente Zeigen, ohne Text Content.
Besseres Icon benutzen oder einen zuriick Button machen. Button an sich grésser machen. urvisu 19 X

Sprachen Wichtigkeit: 2/10

Mehrsprachige App da es meistens Menschen sind die die Sprache nicht verstehen.

(c—:) 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 maoglichen Losungen vorher aufgeschrieben hatte, fiel mir das leicht und
der Prozess ging schneller als erwartet.

Viele Probleme konnte ich durch einfaches Umformulieren der Erklarungen l6sen. Auf der
Karte im Lernprozess habe ich die Stationsnamen entfernt, da es logischer ist und zwei
weitere Designelemente hinzugefligt, welche besser mit dem Interaktionsmuster funktionier-
en und auffalliger 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.

931

+W

Erkunde die Karte

Hier kannst du dir die Linien und Strecken
merken und erkunden. Tippe auf die Karte

um mehr zu sehenga, =g inge W\

Burkliplatz

2

(c—:) ipa.naoloetscher.com/files/prototyp-v2.pdf ) (f Figma Link )

lch 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 zuruck.
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Abschluss
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Ruckblick

In diesem Projekt habe ich eine flichtige Idee, die zuerst in meinem Kopf herumschwirrte, in
ein Konzept umgewandelt und daraus einen kompletten 14-tagigen UX Design Prozess mit

einem getesteten Design MVP als Ergebnis gemacht.

Ilch habe anhand eines Recherche Plans eine Internetrecherche durchgefihrt 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 gefullten

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 fur 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.

oa
-8

Erkunde die Karte

st du mehr Uber die Sxat\o.n. "
\Ierb'\ndungen um diese

Hier erfahr
Wechsle Z4 den

Level: Tourist Rookie

*
Brkliptatz <
“ Verbindungen Streaks:
g \ 1
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Elevator Pitch

Locus ist eine mobile Anwendung, die es dem Benutzer ermdglicht, die wichtigsten Elemente
des OV-Netzes zu erlernen und so die Stadt besser kennenzulernen und zu erkunden. Die
Lernfunktion, die auf umfangreichen Recherchen basiert, ermdglicht es dem Benutzer schnell
und einfach zu lernen und in kurzer Zeit einen guten Uberblick tber die Stadt zu bekommen.
AuBerdem kann man gegen Freunde antreten, was das Lernen noch interessanter macht.

Arbeitsjournal

Ich habe taglich ein Arbeitsjournal geflhrt. Darin habe ich die Quellen und Hilfsmittel, die ich
benutzt habe, dokumentiert.

(C—:) https://ipa.naoloetscher.com/arbeitsjournal.html )

Fazit & Reflexion

Der UX Design Prozess fur die Locus Anwendung war sehr spannend und lehrreich. Die Re-
cherche hat sehr viel SpaBB 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
wahrend des Prozesses entwickelt habe.

Da es ein offizielles Projekt war, hatte ich Grenzen und Kriterien, die ich erflllen 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 flr 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 flr mich war.
Da ich die einzelnen Aufgaben gemessen habe, kann ich sehen, wie viel Zeit ich fur welche
Methoden gebraucht habe. Am Ende habe ich Uberall weniger Zeit verbraucht, auBer bei der
Informationsarchitektur, dem Screendesign und dem Prototyping, wo ich etwa ein Drittel Uber
der geplanten Zeit lag. (Die Zeitplanansicht ist im Anhang)

(C—:) https://ipa.naoloetscher.com/gebrauchte-stunden.pdf )

Nao Lotscher 57 [PA IMD EFZ



Die nachsten Schritte

Ein Freund, der Informatik studiert, ist von Locus begeistert und wir planen nun, das Projekt
gemeinsam weiterzufuhren. Als erstes werde ich weitere Usertests durchfiihren und den
Prototyp weiter ausbauen. Danach werde ich mich wieder zuruck in die Recherche sturzen.
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-Ldsung, in der jeder neue Stadte
hinzufigen kann und so eine Community entsteht, die Menschen dabei hilft, neue Orte zu

erkunden.

Ob es soweit kommt, steht in den Sternen.

Locus
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