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Wirtschaftslexikon.co

Ministerium für Infrastruktur und Landesplanung Brandenburg

Mobi l i tät und Problematik

In abstrakter Sichtweise umschreibt Mobi l i tät die Fähigkeit von Menschen,

ihren Standort zwischen verschiedenen Zuständen in ihrer natürl ichen

oder sozialen Umwelt zu verändern.

Und so beschreibt die Wissenschaft Mobi l i tät:

Räumliche Mobi l i tät bezeichnet die Bewegl ichkeit von Menschen,

Waren/Dienstleistungen oder Daten in einem bestimmten Raum.

Zur Mobi l i tät gehören aber auch die Mögl ichkeiten zu Tei lhabe an

Bewegung und die Bereitschaft zur Bewegung.

Verkehr dagegen ist ein Tei l der räumlichen Mobi l i tät und bezeichnet die

tatsächl iche Bewegung von Personen, Gütern oder Daten in einem

bestimmten System (z.B. Straßen-, Schienen-, oder Luftverkehr).

Verkehrswege und Verkehrsmittel ermögl ichen Mobi l i tät in einem Raum.
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Mobi l i tät;
das Schlagwort für den Startschuss einer semesterfül lenden

Auseinandersetzung bezügl ich deren Definitionen, Formen, Entwicklung

und Probleme. Daraus entstand, resultierend aus individuel ler, sowie

gemeinsamer Forschung und deren Erkenntnissen diese Team-Definition:

Der Begriff räumliche Mobi l i tät beschreibt das Potenzial und die Fähigkeit

der (Fort-)Bewegung im Raum. Unser Projekt behandelt Verkehrswege

und Verkehrsmittel als Tei laspekte der räumlichen Mobi l i tät.

Mobi l i tät ist heute mehr denn je ein al lgegenwärtiger Faktor, welcher

durch ständigen gesel lschaftl ichen und technischen Wandel vor immer

neuen Mögl ichkeiten, aber eben auch vor ungelösten und zukünftigen

Problemen steht.

OI

Die zu behandelnde Problematik
Wir haben erkannt, dass trotz steigender Diversität praktizierter

Mobi l i tätsformen, sowie dem Wunsch nach effizienter Fortbewegung, nur

ein einseitiger und somit beschränkter Informationsfluss einzelner

Mobi l i tätsanbieter vorl iegt. Dies beeinflusst nicht bloß die Wahrnehmung

gegenwärtiger Mögl ichkeiten sondern vergrößert auch den nötigen

Aufwand für ihre (effiziente) Planung und Nutzung.

OI
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Projektteam

Unser Projektteam besteht aus vier Studenten/-innen der Hochschule Darmstadt.

Diese Dokumentation und die dazugehörige Projektidee entstanden im Zuge des

dritten Semesters unseres Studiengangs;

Interactive Media Design.

OI

Ai leen Bo Hededam, Ozan Iren, Helene Lehmann und Isabel l Nguyen
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projekt
Einführung in die Problematik

Ideenfindung und Projektidee

Rechercheergebnisse und -erkenntnisse

Methoden zur Ideen- und Konzeptfindung

Projektanforderungen
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...

...

Einführung in die Problematik

Da ich gerade Ferien habe, möchte ich mich heute Nachmittag in Ruhe mit

meinen Freunden in der Stadt auf einen Kaffee treffen. Da wir uns in einem

relativ teuren Café treffen, möchte ich bei der Fahrt dorthin nicht unnötig viel

Geld ausgeben. Ich habe aber ein breites Zeitfenster, daher wäre es mir relativ

egal , wenn ich zehn Minuten länger brauche oder einmal mehr umsteigen

müsste als sonst, solange dies meinen Geldbeutel schont . . .

Draußen ist es zieml ich ungemütl ich. Es regnet, der Wind ist zieml ich stark und

kalt. Trotzdem muss ich in die Stadt. An einer Umstiegs-Haltestel le muss ich

aufgrund eines Verbindungsausfal ls eine halbe Stunde warten. Gibt es keine

andere Mögl ichkeit, von hier aus in die Stadt zu kommen? Denn hier unter dem

kleinen Dach der Haltestel le bin ich nicht wirkl ich geschützt vor dem Wetter . . .

HL

Ich habe einen festen Termin und bin gerade mit dem Zug unterwegs. Dabei

schaue ich ständig auf meine Uhr und hoffe, dass ich den Bus im Anschluss

noch erwische, bzw. dadurch meinen Termin noch rechtzeitig wahrnehmen

kann. Denn bei der kleinsten Verzögerung muss ich auf eine andere

Verbindung ausweichen, die ich mir al lerdings erst einmal heraussuchen muss.

Ein weiterer Bl ick auf die Uhr sagt mir, dass es knapp werden könnte. Ich stel le

mich also schon mal auf einen Sprint ein …
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Die aufgeführten Denkanstöße sol len dazu dienen

ein Gefühl für das Thema zu bekommen,

die Problematik und deren Situationen nachvol lziehen zu können

und unsere folgend formul ierte Projektidee zu verstehen:

Ideenfindung und Projektidee

Verkehrsmittelsurfing

Dieser Begriff beschreibt die Idee für das Projekt bereits zieml ich genau.

Er beinhaltet, dass Fahrgäste, egal wo sie sich zur welcher Zeit befinden,

jedes Verkehrsmittel nutzen und flexibel kombinieren können,

um mögl ichst effizient ans Ziel zu kommen.

Die Mögl ichkeit, diese Angebote einsehen und wahrnehmen zu können,

sol l unser Projekt bieten.

Um diesen Begriff anwendbar zu machen, haben wir uns mit dem Projekt

vorgenommen, unserer Zielgruppe (siehe S. 18) eine al lwissende und

vielseitige Auskunft über Verbindungen verschiedener Verkehrsmittel zu

bieten. Diese sol l a l le Mögl ichkeiten der Fortbewegung berücksichtigen und

miteinander kombinieren, um das existierende Mobi l i tätsangebot optimal

(aus)nutzen zu können. So sol len Fahrgäste mögl ichst günstig, flexibel

und/oder schnel l an ihr Ziel kommen. Wir wol len ihnen al ltägl iche Sorgen

und Einschränkungen rund um ihre Mobi l i tät

und vor al lem Flexibi l i tät nehmen.

HL
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Recherche

Ergebnisse

Durch Interviews und Umfragen fanden wir heraus, was Fahrgästen öffentl icher

Verkehrsmittel unterwegs besonders fehlt:

Eine schnel le, spontane und umfassende Auskunft, um auf Unregelmäßigkeiten

rechtzeitig und schnel l genug reagieren zu können

und um dabei mögl ichst wenig Zeit zu verl ieren.

Besonders stören sie lange Warte- und Umsteigezeiten, späte Auskünfte über

Verspätungen und Ausfäl le. In dieser Zeit hätten sie bereits eine alternative

Verbindung wahrnehmen können.

Viele Fahrgäste bevorzugen den öffentl ichen Personen- und Nahverkehr als

nervenschonendere und meist auch schnel lere Alternative zum Auto,

um durch die überfül lten Straßen um und in der Stadt zu kommen.

Das Problem der verstopften Straßen wird größtentei ls durch Pendler und unsere

"Komfortgesel lschaft" verursacht, in der sehr viele Leute ein eigenes Auto besitzen

und ein Großtei l der Fahrzeuge mit nur einer Person besetzt ist. Wir wol len

herausfinden, wie hoch die Bereitschaft wäre auf Kurz- und Mittelstrecken typische

Pendelstrecken per Anhalter zu fahren. Bei einer qual itativen Umfrage kam

heraus, dass nur 1/3 der Befragten bereit dazu wäre, diese Mögl ichkeit des

Individualverkehrs beim "Verkehrsmittelsurfing" mit einzubeziehen und der Rest

aufgrund Sicherheits- und Zuvrlässigkeitsbedenken diese kostenlose und effiziente

Mögl ichkeit nicht nutzen würde.

Trotzdem verfolgt das Projekt den Grundgedanken des "Trampens", etappenweise

und unabhängig ans Ziel zu kommen.
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Was Fahrgäste und Autofahrer außerdem als störend empfinden,

ist das Smartphone.

Die Mobi l i tät und Auskunft darüber findet mittlerwei le größtentei ls über

das Handy statt, welches abhängig

von Mobi len Daten und dem Akkustand ist.

Außerdem zeigen verschiedene Apps unterschiedl icher Mobi l i tätsanbieter

nur ihre eigenen Angebote an, wodurch das Finden und Vergleichen einer

optimalen Verbindung sehr zeitaufwändig und umständl ich, im Al ltag

wahrscheinl ich sogar unmögl ich ist.

Ein weiterer Aspekt, der vor al lem junge Leute betrifft,

ist das Geld und die Mobi l i tätskosten.

Junge Menschen können sich meist kein eigenes Auto leisten und sind

dadurch auf die öffentl ichen Verkehrsmittel mit dessen steigenden Preisen

angewiesen.

Durch diese Erkenntnisse und gesammelte Ansätze, gi l t für unser Team

herauszufinden, wie unser Projekt das Geld-, Zeit- und besonders

Flexibi l i tätsproblem lösen, oder zumindest l indern kann.

HL
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Methoden zur Ideenfindung

Umfrage (Trampen)
Kann man das Trampen zum Verkehrsmittelsurfing

dazunehmen oder den Grundgedanken des Trampens

auf die Projektidee übertragen?

Einzel interviews

Affinitätsdiagramm
Aus den Interview- und Umfrageergebnissen

Empathy Map Canvas
Reisender-Map und Service-Map
Was gehört zum Reisen dazu/ was beeinflusst es?

Auf was bezieht sich der Service?

Tabel le
Welche Motivationen haben Fahrgäste

verschiedener Verkehrsmittelnutzung

User-Story und Nutzungsstory
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Projektanforderungen

Unser Service novi sol l helfen,

schnel l und zuverlässig einen Weg zum Ziel zu finden.

Er sol l eine Auswahl an Angeboten verschiedener Anbieter vergleichen und dem

Nutzer übersichtl ich, auf seine individuel len Prioritäten angepasst darstel lenund

dem Nutzer so die Planarbeit abnehmen.

Mögl iche Alternativen sol len zu jedem Zeit- und Standpunkt einsehbar sein, um

dem Nutzer die Mögl ichkeit zu geben, auf Verkehrsengpässe reagieren zu können

und dadurch trotzdem schnel l und günstig an das gewünschte Ziel zu kommen.

Das al les muss natürl ich spontan und zuverlässig funktionieren.

Der daraus entstehende Service sol l ein sorgloses Unterwegssein garantieren.

HL

Onl ine-Umfrage
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zielgruppe
Szenario

Zielgruppenbeschreibung

Probleme, Wünsche, Ziele
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Szenario

Unsere Zielgruppe ist häufig spontan unterwegs. Flexible Arbeitszeiten, verfrühte

Vorlesungsenden, aber auch ungeplante Freizeitaktivitäten erfordern ein schnel les,

variables Angebot an Fortbewegungsmögl ichkeiten. Die Zielgruppe hat keine Lust

und keine Zeit lange verschiedene Apps und Anbieter zu vergleichen.

Es ergeben sich außerdem unterschiedl iche Einschränkungen, denen wir

entgegenwirken wol len. Viele Nutzer sind abhängig von öffentl ichen

Verkehrsmitteln, nutzen jedoch nur die bekanntesten Mögl ichkeiten wie Bus oder

Bahn und schränken sich somit selber ein.

Sie möchten oder müssen sogar zeitl ich flexibel sein und wol len nicht lange im

Voraus planen.

Es ist schwer, die vielen Angebote genau nach Zeit- oder Kosteneffizienz zu

vergleichen. Die momentanen Mögl ichkeiten per Smartphone erfordern immer das

Überprüfen und Aktual isieren von zahlreichen Apps, um das Ziel zu erreichen. Es

ist störend immer aufs Handy schauen zu müssen. Die Nutzergruppe möchte sich

aber keine Gedanken mehr darüber machen wie sie ankommt, für sie zählt nur,

dass sie ankommt.

IN

Die Studentin Nele steht vor einem leeren Vorlesungssaal am Mediencampus in

Dieburg. Leider l iest sie erst jetzt in einer E-Mai l von gestern Abend, dass die

Vorlesung nach Darmstadt verschoben wurde. Da sie mit öffentl ichen

Verkehrsmitteln nach Dieburg unterwegs war, ist sie nun wieder auf diese

angewiesen. Zum Glück hat sie als Student einen Studentenausweis und kann so

kostenlos mit dem Bus oder der Bahn fahren. Jetzt checkt sie panisch die Apps auf

ihrem Handy, aber es findet sich keine direkte, schnel le Verbindung nach

Darmstadt…

AH, OI , HL, IN

Zielgruppenbeschreibung
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Probleme
Durch unzuverlässige Verbindungen und eine aufwändige Planung geht

sowohl Geld als auch Zeit verloren. Zudem müssen erstel lte Pläne

fortwährend auf Verspätungen oder Ausfäl le überprüft werden.

Alternativen werden aufgrund von Unwissenheit oder Umständl ichkeit

nicht genutzt, wodurch eine einseitige Abhängigkeit entsteht.

Wünsche
Eine Lösung sol lte flexible, intel l igente Auskunft über mögl iche

Verbindungen und alternative Fortbewegungsmittel bieten.

So wird sowohl die Planung als auch der Zugriff auf bestehende

Fortbewegungsmögl ichkeiten vereinfacht und es entsteht eine Form der

“sorglosen Fortbewegung”.

Ziele
Am gewählten Ziel ankommen und dabei Geld und/oder Zeit sparen.

“Das Ziel ist das Ziel”
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konzept
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Value Proposition

Für Personen, die häufig, meistens spontan und
unregelmäßig unterwegs sind und
zeit- und/oder geldeffizient an ihr Ziel kommen möchten,
bietet unser Service eine flexible, sich an die Bedürfnisse des Nutzers
anpassende Auskunft mögl icher Fortbewegungsoptionen.
Im Gegensatz zu vorhandenen Auskunfts- und Vergleichsportalen,
bietet unser Service sowohl Auskunft über mögl iche Verbindungsoptionen
und entstehende Veränderungnen, als auch die Navigation entlang der
einzelnen Etappen zum gewünschten Zielpunkt Optionen und Auskunft auf
sich verändernde Umstände.

Um eine effiziente und zugleich sorglose Verwendung unseres Services

gewährleisten zu können, ist dieser in zwei Segmente eingetei lt. So wird für die

erste, einmal ige Anmeldung sowie die transparente Einsicht eigener Daten eine

Website bereitgestel lt, d ie sowohl über den Browser als auch mobi l erreichbar ist.

Die eigentl iche Nutzung findet auf einem autarken und somit unabhängigen

Device in Form eines Armbands statt.

HL, OI

Produktbeschreibung
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Nutzungsablauf

Anmeldung
Vor der ersten Nutzung bedarf es einer einmal igen Registrierung des

Nutzers in Form eines eigenen Kontos. Hierzu kann sowohl die Desktop

basierte Website als auch die mobi l erreichbare Ansicht genutzt werden.

Das mit dem Namen, Geburtsdatum, E-Mai l Adresse und der

Bankverbindung versehene Konto bietet dem Nutzer die Mögl ichkeit sich

schnel l und unkompl iziert bei Anbietern vertretener Mobi l i tätsdienstleister

anzumelden.

Zudem können bestehende Konten und vorhandene Hi lfsmittel , wie

Bahncards, Studententickets oder zustehende Ermäßigungen angegeben

und verwaltet werden.

Eigene Daten
Zur Gewährleistung einer hohen Transparenz und einem klaren

Informationsfluss hat der Nutzer zu jeder Zeit die Mögl ichkeit, über die

Desktop basierte Website oder die mobi l erreichbare Ansicht, auf seine

Daten zuzugreifen und diese nach eigenem Wunsch zu verwalten. Hierzu

gehören angelegte Konten, angegebene Hi lfsmittel sowie zurückgelegte

Strecken und eine Auskunft über die jewei l ige Zeit- und Kostenbi lanz.
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Nutzung
Die eigentl iche Nutzung durch das Armband startet mit der Zieleingabe.

Hierfür kann auf eine Auswahl erstel lter Favoriten zurückgegriffen oder

durch integrierte Spracheingabe ein neues Ziel gewählt werden. Nach

der Zieleingabe stehen vorhandene Verbindungen sortiert nach

gewählter Priorität zur Verfügung. Der Nutzer kann sich nun nach

eigenem Ermessen für eine der vorhandenen Optionen entscheiden. Sind

Ziel- und Verbindungsoption gesetzt, startet die Navigation entlang der

einzelnen Stationen und Etappen der gewählten Verbindungsoption, bis

der Nutzer sein Ziel erreicht.

Anfal lende Kosten für die Nutzung verschiedener Dienstleistungen

werden automatisch und ohne zusätzl ichen Aufwand verbucht. Zudem

wird der Nutzer über Veränderungen an der gewählten

Verbindungsoption informiert sowie Navigation und Auskunft betroffener

Etappen angepasst.
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Feel

unterstützend

zuverlässig

al lwissend

vertrauenswürdig

hi lfsbereit

tolerant

Anwendungscharakter
Unser Service sol l den Nutzer unterstützen. Wir möchten ihm die

aufwendige, al l tägl iche Routenplanung abnehmen und ihn zuverlässig ans

Ziel bringen. Dabei ist die Anwendung kein aufdringl icher Vertreter, der

dem Nutzer um jeden Preis etwas verkaufen wi l l , sondern steht hi lfsbereit

zur Seite, wenn sie gebraucht wird. Al lerdings agiert sie schlau im

Hintergrund und ist auf Änderungen im Plan vorbereitet. Es wird erkannt,

fal ls ein Zwischenziel nicht zeitgemäß erreicht wurde, oder beispielsweise

die nächste Verbindung entfäl lt. Daraufhin reagiert das Device, indem es

selbstverständl ich Alternativen vorschlägt. Der Nutzer muss sich

unterwegs also keine Sorgen mehr machen, da er seinem Helfer vol l und

ganz vertrauen kann. Dabei ist die Anwendung immer pragmatisch,

zielstrebig und gewissenhaft, aber niemals kalt oder unhöfl ich. Die

Nutzung sol l mögl ichst unkompl iziert sein und aufwändiges Vergleichen

und Planen sind nicht mehr nötig.

Das Device besteht aus einem schmalen Armband mit einem leicht

gebogenen, stromsparenden E-Paper-Display. Dadurch sol l es sich dem

Handgelenk anpassen und zum Beispiel bei längeren Ärmeln nicht stören.

Die hohe Akkulaufzeit erspart lästiges, häufiges Laden. Das Device sol l ein

angenehmer Begleiter für den Al ltag sein.

Das reflektive Display lässt farbl ich nur begrenzte Bi ldschirmanzeigen zu,

ist dafür jedoch in jedem Licht gut lesbar und beschränkt sich durch seine

Schl ichtheit auf das Wesentl iche. Einer unserer Vorsätze war es, den

Nutzer weniger abzulenken und unabhängiger vom Bi ldschirm zu machen.
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unterstützend

zuverlässig

al lwissend

vertrauenswürdig

hi lfsbereit

tolerant

pragmatisch

zielstrebig

unkompl iziert

gewissenhaft

diskret

zurückhaltend

unaufdringl ich

vertrauenswürdig

empathisch

Da jedes Handgelenk anders ist und um Raum für Individual isierung zu schaffen,

möchten wir verschiedene, austauschbare Bänder anbieten.

Den Charakter der Anwendung geben wir zwar vor, doch ihr Gesicht kann sich der

Nutzer selbst aussuchen.

Dem Nutzer sol l so viel Arbeit wie mögl ich abgenommen werden. Das heißt

ewiges Vergleichen von Verkehrsmögl ichkeiten, Routen und Preisen muss er nicht

mehr selber erledigen. Es reicht ein Ziel und die gewünschte Verbindung

anzugeben und schon kann es losgehen. Der Nutzer wird von seinem genauen

Standpunkt aus, bis zu seinem Endziel navigiert. Dabei muss er nicht mehrere

Apps vergleichen und zwischen diesen hin und her wechseln. Er bekommt

automatisch das beste Ergebnis nach der von ihm ausgewählten Priorität.

Das Device macht den Nutzer nicht nervös, indem es Verspätungen und Ausfäl le

anzeigt, sondern berechnet aufmerksam im Hintergrund alternative Routen und

Verkehrsmögl ichkeiten. Es schlägt somit eine Lösung vor und weist nicht nur auf

ein Problem hin.

Es verleitet auch nicht dazu, ständig auf den Bi ldschirm zu schauen, da die

Navigation durch Vibration am Handgelenk erfolgt. Wurde ein Signal verpasst

oder nicht richtig wahrgenommen, gibt das Device zusätzl ich durch leuchtende

LEDs Feedback zur Richtungsangabe. Diese Art der Navigation ist für den Nutzer

ebenfal ls von Vortei l , wenn er keine freie Hand hat, oder mit dem Fahrrad

unterwegs ist.

IN
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Moodboard

Interaktionstonal ität

Die Anwendung und das Device sol len im Hintergrund agieren, den Nutzer nur

ansprechen, wenn es nötig ist und für ihn da sein, wenn er sich unbeholfen fühlt.

Die Anwendungsatmosphäre sol l sorglos, bedenkenlos, ruhig, entschleunigt sein

und auf bodenständiger Gegenseitigkeit beruhen.
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Verhaltensregeln

System zum Nutzer:

zurückhaltend, hi lfsbereit,

tolerant bei Fehlern des Nutzers,

nimmt dem Nutzer die Arbeit ab,

gewissenhafte Ausführung der Befehle

BIG5-Eigenschaften:

introvertiert

unkonventionel l , intel lektuel l ,

vielfältig interessiert, a l le Mögl ichkeiten

miteinander zu verknüpfen, um dem

Nutzer die optimale Route bieten zu

können.

passt sich dem Nutzer und seinem

Verhalten an

organisiert und zielgerichtet

reagiert rational auf Rückschläge bei der

Navigation und bei Fehlern des Nutzers,

System ist emotional stabi l

Beziehungskonzept

Rol le des Systems:

Butler, Helfer, Stütze, Sekretär,

immer erreichbar, Auskunft,

unaufdrängl ich im Hintergrund,

steht zu jeder Zeit zur Verfügung,

verlässl ich und unkompl iziert,

garantiert Sorglosigkeit

Robin

Nutzer zum System:

fordernd, erwartungsvol l ,

Nutzer ist der leitender Interaktionsaspekt, er

gibt den Ton an, hat die Kontrol le,

und bekommt Arbeit abgenommen

BIG5-Eigenschaften:

extrovertiert

geht davon aus, dass sich das System

jederzeit an ihn anpasst,

um immer für ihn da zu sein

ist offen für die Mögl ichkeiten, die ihm der

Service bietet, solange al les gut läuft und

seine Erwartungen erfül lt werden

ist zielgerichtet, kann aber nicht organisieren

fordert Stabi l i tät und Zuverlässigkeit des

Systems

Rol le des Nutzers:

Unwissend,

richtungsweisend, da sein Standort al les

beeinflusst und bestimmt

Batman
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Look

Styleguide für das Produktdesign

Die Anwendung sol l durchgehend ein geschmeidiges, fl ießendes Design

sowohl äußerl ich, als auch bei der Benutzung aufweisen. Unser Ziel ist es,

dem Nutzer eine reibungslose Fortbewegung zu ermögl ichen. Sicheres und

pünktl iches Ankommen spiegeln sich in der einfachen, zielgerichteten

Bedienung wieder. Deswegen wol len wir uns auf die wesentl iche Funktion -

das Navigieren - konzentrieren und weitere Menü- oder Auswahloptionen

außer Acht lassen.

Band
Zu unserem Device gehört ein größenverstel lbares Armband. Es sol l d ie

Mögl ichkeit geben, verschiedene Varianten hinsichtl ich Farbe und Material

wählen zu können. So kann jeder Nutzer sein Device nach seinem

Geschmack personal isieren.

Gehäuse
Das Gehäuse sol l wie das Display schmal und leicht sein, um ein

natürl iches, angenehmes Gefühl am Handgelenk zu bieten. Gleichzeitig

muss das Material robust sein, damit es sich nicht schnel l abträgt, oder

beschädigt wird. Die Oberfläche darf keine scharfen Kanten aufweisen,

sondern muss glatt sein, um den Tragekomfort zu sichern.

Material/Farben
Dadurch, dass wir ein einfaches E-Paper-Display verwenden, werden

Bi ldschirmdarstel lungen voraussichtl ich nur in schwarz-weiß, eventuel l mit

verschiedenen Graustufen dargestel lt. Farben sind für uns al lerdings nicht

notwendig, da wir den Inhalt auf dem schmalen Screen begrenzen möchten.

Die wichtigen Informationen sol len klar herausstechen und gut lesbar sein.

Die Hauptfarbe unseres Corporate Designs ist Blau. Wir möchten den

Nutzer auf eine freundl iche Art beruhigen. Blau steht außerdem für Sti l le,

Klugheit, Genauigkeit und Pünktl ichkeit. Diese Attribute sol l unsere

Anwendung verkörpern.
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Screenl ight painting

Wir möchten ein E-Paper-Display benutzen, welches 2,5 Zentimeter breit und fünf

Zentimeter hoch ist. Der Bi ldschirm sol l Informationen sowohl gut lesbar

darstel len können, als auch eine angenehme Größe an verschiedenen

Handgelenken bieten. Wir haben uns für ein reflektives Display entschieden, wei l

der Bi ldschirm dadurch stromsparend und bei al len Lichtverhältnissen gut

erkennbar ist. Die Kanten des Displays sind abgerundet und der Bi ldschirm

insgesamt leicht gewölbt, um bei verschiedenen Aktivitäten und

Kleidungsstücken mögl ichst wenig Widerstand zu bieten. Dadurch ergeben sich

geneigte Druckpunkte, die das Tippen seitl ich am Handgelenk vereinfachen

sol len. Wir gehen weg von einem klassischen Touchdisplay und möchten dem

Nutzer haptisches Feedback beim Drücken geben. Das erreichen wir durch eine

Kippschalter Mechanik, bei der das Display entweder gerade heruntergedrückt,

oder an den Seiten wie ein Lichtschalter gekippt werden kann. Somit ergeben

sich nur wenige, einfache Auswahlmögl ichkeiten. Werden mehrere Optionen

aufgeführt, so erscheinen diese in einer Tabel le von oben nach unten. Diese Art

der Aufl istung wählen wir einerseits aufgrund der Maße des Bi ldschirms, aber

auch wegen der natürl ichen Leserichtung von oben nach unten. Es gibt einen

Tag- und Nachtmodus bei dem der Bi ldschirm tagsüber schwarze Schrift auf

weißem Grund anzeigt und nachts umgekehrt weiße Schrift auf schwarzem

Hintergrund. Diese Optionen sol len immer eine optimale, angenehme Lesbarkeit

gewährleisten.

IN
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Screendesigns für das Armband

Design-Methoden

Wir haben verschiedene Methoden angewendet, um „Look and Feel“

unseres Produktes zu definieren. Am Anfang haben wir vor al lem mit

Skizzen gearbeitet um schnel l zu verdeutl ichen, wie wir uns zum Beispiel

bestimmte Screendesigns vorstel len. Außerdem haben wir ähnl iche

Produkte oder Technik, die wir benötigen werden, recherchiert. Inspirationen

waren für uns besonders Paprcuts Armbanduhren mit haptischem Screen

und das Amazon kindle mit E-Paper-Display.
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Es hat uns auch immer wieder geholfen uns in den Nutzer oder eine bestimmte

Situation hineinzuversetzen. Wir haben uns erst verschiedene Szenarien überlegt

und sind diese dann wie in einem Rol lenspiel durchgegangen um mögl iche

Probleme besser greifen oder überhaupt erkennen zu können.

Daraufhin wurden Moodboards erstel lt, damit wir uns über den Charakter unserer

Anwendung klarer werden können. Um uns das Design des Armbands konkret

vorzustel len, haben wir Papier Prototypen erstel len. Diese Methode hat es uns

vereinfacht die Maße von Armband und Display zu ermitteln.

IN
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Funktionen

Mikrofon/ Favoriten
Der Nutzer kann sein gewünschtes Ziel auf mehreren Wegen angeben. Ein neues

oder weniger besuchtes Ziel kann durch die integrierte Sprachaufnahme

eingegeben werden. Zudem besteht die Mögl ichkeit häufig besuchte Ziele als

Favoriten zu speichern, um diese somit noch schnel ler einzugeben. Der eigene

Standort wird automatisch als Startpunkt übermittelt und muss nicht mehr vom

Nutzer manuel l angegeben werden.

Zielvorschläge
Wurde ein neues oder weniger besuchtes Ziel über die Spracheingabe eingegeben,

werden dem Nutzer die gefundenen Ziele vorgeschlagen. Diese zeigen den

jewei l igen Zielnamen sowie den dazugehörigen Stadtnamen und sind nach drei

Kriterien sortiert. Zuerst werden passende Favoriten, dann zuletzt gewählte Ziele

und anschl ießend noch nicht besuchte Ziele angezeigt.

Favoritenl iste
Erfolgt die Zieleingabe über die Favoritenauswahl , werden die gespeicherten

Favoriten je nach Häufigkeit der Nutzung aufgel istet. So wird die Zielwahl erneut

vereinfacht. Dem Nutzer werden wie bei der Spracheingabe der jewei l ige Zielname

sowie der dazugehörige Stadtname angezeigt.

Prioritätswahl
Hat der Nutzer sein gewünschtes Ziel ausgewählt, besteht der zweite Schritt darin

seine Priorität anzugeben. Hierbei kann er entscheiden, ob er besonders schnel l

oder besonders günstig am Ziel ankommen zu wol len.

Verbindungsoptionen
Die so entstehenden Verbindungsoptionen werden entsprechend der gewählten

Priorität geordnet angezeigt und enthalten die Abfahrtszeit, d ie Ankunftszeit und

den Preis der jewei l igen Verbindung. Der Nutzer wählt nun die gewünschte Option

und startet somit die Navigation.
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Navigation
Sowohl bei der Navigation zu Fuß als auch mit dem Fahrrad bekommt der Nutzer

Feedback in Form von Vibration und visuel le Unterstützung durch am Gehäuse

verbaute LEDs. Zudem werden Entfernung, Dauer und Ziel der Etappe angezeigt.

So wird der Nutzer eindeutig und schnel l verständl ich auf Richtungsänderungen

hingewiesen, ohne an einen Bi ldschirm gebunden zu sein.

Bei der Nutzung öffentl icher Verkehrsmittel wie Bus, Straßenbahn, U-Bahn oder

Zug, wird dem Nutzer das jewei l ige Verkehrsmittel der nächsten Etappe, sowie

die dazugehörige Linienbezeichnung und Haltestel le angezeigt. Des Weiteren ist

die Dauer der Wartezeit und der nächste Aus-/Umstiegspunkt einzusehen. An

diesen wird der Nutzer erneut durch Vibration und visuel les Feedback durch die

LEDs erinnert. Die Navigation während der Nutzung von Carsharing Angeboten

erfolgt durch eine automatische Koppelung mit dem im Auto vorhandenen

Navigationssystem. Der Nutzer braucht diese ledigl ich zu bestätigen und muss so

sein bereits gewähltes Ziel nicht erneut eingeben.

Anfal lende Kosten durch Ticketkauf oder die Nutzung von Car- oder Bikesharing

Angeboten werden ebenfal ls automatisch und ohne weiteren Aufwand für den

Nutzer über die von ihm angegebene Zahlungsoption abgebucht.

Sol lten während der Navigation entlang der gewählten Verbindungsoption

Ausfäl le oder Verspätungen eintreten, welche den Preis erhöhen oder die finale

Ankunftszeit um mehr als fünf Minuten überschreiten, wird der Nutzer ebenfal ls

durch Vibration und visuel les Feedback benachrichtigt. Durch eine erneute Wahl

der Verbindungsoption kann er den weiteren Verlauf bestimmen.

Tag- und Nachtmodus
Um zu jeder Zeit eine angenehme und vor al lem deutl iche Auskunft bieten zu

können, wird durch den eingebauten Hel l igkeitssensor automatisch zwischen Tag-

und Nachtmodus gewechselt.

OI
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Anwendungsablauf
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Technik

Mikrofon für die Zielwahl durch Spracheingabe

2 Motoren für die durch Vibration unterstützte Navigation und Erinnerung

Akku

Gps-Modul zur Standortermittlung

Magnetometer zur Erkennung des magnetischen Erdfelds

zur Richtungs- und Positionsbestimmung

Hel l igkeitssensor zur Einstel lung des Tag- und Nachtmodus

LEDs rund ums Display zur Unterstützung der Navigation

E-Paper-Display

Mobi le Daten/ Bluetooth Chip zur Übertragung der Live-Verkehrsdaten

Mikrocontrol ler

Mikrofon

Hel l igkeitssensor

Vibrationsmotoren

GPS-Modul

LEDs um Display

E-Paper-Display

Magnetometer
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Systemdiagramm (Datenquel len)

Die Berechnung benötigter Routen und Verbindungsoptionen, entstehende

Veränderungen sowie Zahlungsvorgänge werden durch den Appl ication Server im

Hintergrund durchgeführt und bereitgestel lt. Das Device selbst dient einerseits als

visuel le Aufwertung der entstandenen Daten, andererseits werden dadurch aber

auch der Standort des Nutzers, seine Eingaben sowie entstehende Kosten an den

Appl ication Server übertragen. Die angebotene Website dient ebenfal ls als

Bindegl ied zwischen vom Nutzer getätigten Vorgängen und dem ausführenden

Appl ication Server.

OI
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Entity-Relationship-Model l
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businessplan
Finanzplanung

Finanzierung

Vermarktung

Business Model Canvas
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Finanzplanung

Eine durchdachte Finanzplanung ist essentiel l für jedes Produkt und jeden Service,

bevor man diese auf den Markt bringen kann. Hierbei muss man die monatl ichen

Einnahmen und Ausgaben gegenüberstel len, um sicher zu gehen, dass das

Konzept lukrativ ist.

Da der Service für die Nutzer kostenlos angeboten wird, sind andere

Einkommenswege vonnöten. In der Anfangsphase werden wir uns sowohl durch

den einmal igen Verkauf der Geräte, als auch ein monatl iches Abo finanzieren. Der

Verkauf sol l über Drittanbieter - Media Markt, Saturn, etc - geschehen. Das Abo

wird direkt über uns abgewickelt, wobei der Käufer nicht nur unser Produkt,

sondern auch eine enthaltene Monatskarte für den örtl ichen ÖPNV bekommt. Ist

dann erst einmal eine Nutzerbasis geschaffen und genügend Reichweite

aufgebaut, kann man den Verkauf von anonymisierten Analyse- und

Nutzungsdaten in Betracht ziehen. Bezahlte Werbung oder Provisionen für

vermittelte Kunden sind weitere Einkommensmögl ichkeiten.

Die Betrachtung der Kosten ist ebenso wichtig. Hier unterscheiden wir zwischen

sogenannten fixen, variablen und einmal igen Kosten. Zu diesen gehören zum

einen die Betriebskosten; diese beinhalten unter anderem Server- und

Büromieten, Strom, Internet und Reisekosten. Zum anderen die Personalkosten,

die separat betrachtet werden. Diese setzen sich aus den Gehältern für Entwickler,

Verkehrsexperten, Sales, PR/Marketing und Management zusammen. Weitere

Fixkosten wären noch die Kreditzinsen für etwaige Startkapital-Kredite und

Abschreibungen.

Neben den Fixkosten hat man monatl ich auch variable Kosten, die einkalkul iert

werden müssen. Diese beinhalten zum Beispiel Kosten für Projekte, in denen wir

Freelancer oder Experten von kooperierenden Verkehrsunternehmen engagieren.

Aufgrund der sich verändernden Nachfrage sind auch die entstehenden

Produktionskosten für unsere Produkte variabel .

Einmal ige Kosten für unsere Finanzplanung wären Anschaffung von

Büroausstattung und Kaution für Büroräume.

AH
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Finanzierung

Wie zuvor erwähnt, ist der Service, den wir anbieten für Nutzer kostenlos. So

muss damit gerechnet werden, dass wir anfangs nur Ausgaben, jedoch keine

sofortigen Einnahmen haben werden. Daher muss eine Eigenfinanzierung

gänzl ich ausgeschlossen werden.

Idealerweise würden wir unser Projekt durch Kickstarter, GoFundMe oder ähnl iche

Fundraiser finanzieren. Diese Entscheidung haben wir getroffen, da diese

Methode kaum mit Risiken behaftet ist. Die Personen, die uns eine Finanzierung

ermögl ichen würden, zahlen meist einen eher kleinen Betrag und müssen daher

eine bestimmte Anzahl erreichen, um diesen Finanzierungsweg zu ermögl ichen.

Sie hätten keinen so hohen Einfluss auf unseren Entwicklungsprozess und keine

weiteren Anforderungen an unser Projekt. Fal ls wir so nicht (schnel l ) genug unser

Projekt finanzieren können, wäre die nächstbeste Option Venture Capital .

Privatinvestoren, aber auch größere Firmen würden sich dafür anbieten. Die

Deutsche Bahn, aber auch der RMV (oder andere örtl iche Verkehrsgesel lschaften)

l iegen nahe, al lein schon, da wir uns diese als Key-Partner erhoffen. Natürl ich

ziehen wir auch fachfremde, größere Firmen als Investoren in Betracht.

Die letzte ausschöpfbare Mögl ichkeit für eine Finanzierung wäre ein Bankkredit

für unser Startup-Unternehmen. Jedoch geht ein solcher Kredit auch mit hohen

Risiken einher, fal ls unser Projekt scheitern sol lte.
AH
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Das Herzstück für unser Marketing ist das Networking mit anderen Firmen, da

diese unsere Hauptkunden sein werden. Erreichen wol len wir dies nicht nur durch

ein motiviertes Sales Team, welches die persönl iche Beziehung zu unseren Kunden

aufbauen und pflegen sol l , sondern auch durch unsere Präsenz auf Fachmessen.

Beispielsweise die InfraTech, die CONCAR-Expo oder auch die IT-Trans, wären

geeignete Veranstaltungen, um Kontakte in Fachkreisen zu knüpfen. Hier können

wir direkten Kontakt zu Kunden und Partnern herstel len, aber auch bestehende

Kontakte pflegen und Neuerungen in unserem Service bekannt machen. Über den

Networking Aspekt hinaus würde die Tei lnahme an Fachmessen uns zu neuem

Fachwissen und Erkenntnissen bringen. Nicht nur Gespräche oder Vorträge von

Experten, sondern auch direktes Feedback zu unseren Produkten würde dabei

helfen, uns stetig zu verbessern und markttaugl ich zu bleiben.

Social -Media-Präsenz ist ebenfal ls ein wichtiger Bestandtei l . Besonders heute, da

soziale Netzwerke aus unserem Leben und unserer Gesel lschaft nicht mehr

wegzudenken sind. Fokussieren würden wir uns derzeit vor al lem auf das

Marketing über Instagram, Twitter und LinkedIN. Aber auch Werbung über einen

eigenen Youtubekanal , eine Facebook Seite und Facebook Werbung ziehen wir in

Betracht. Zur Onl inepräsenz gehört auch eine eigene Website. Da unser Konzept

diese sowieso vorsieht, wäre es ein Leichtes daraus auch einen Channel zu

machen, neue Kunden und Nutzer zu generieren und bestehende Kunden- und

Nutzerbeziehungen aufrecht zu erhalten. So wol len wir beispielsweise einen FAQ-

Tei l und eine Serviceberatung dort zur Verfügung stel len.

Sowohl Onl ine- als auch gedruckte Fachzeitschriften, wie Heise oder CHIP wären

eine weitere Marketingoption. So wol len wir auch auf klassische Werbeplakate an

und in ÖPNV zurückgreifen.

Zuletzt planen wir in unserem Hauptsitz auch einen eigenen Store zu öffnen. Auf

diesem Weg könnten wir sowohl unsere Produkte direkt dort verkaufen, als auch

Reparaturen, Akkuwechsel und Beratung für unsere Kunden und Nutzer anbieten.

AH

Vermarktung
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anhang
Plagiatserklärung

Wir versichern, dass wir die Arbeit selbstständig und nur mit den angegebenen

Quel len und Hi lfsmitteln angefertigt und dass wir al le Stel len der Arbeit, die aus

anderen Werken dem Wortlaut oder dem Sinne nach entnommen sind, kenntl ich

gemacht haben. Darüber hinaus haben wir keine Arbeit mit ähnl ichem Inhalt an

einer anderen Stel le eingereicht.

Dieburg, 12. Dezember 2018

________________________________________________________________________________

Ai leen Bo Hededam Ozan Iren Helene Lehmann Isabel l Nguyen
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