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Das Thema kurz beschrieben

Konzeption und Visualisierung einer mobilen Anwendung, bei der eigene
Entscheidungen Uber autobiografische & episodische Erinnerungen ge-
troffen und reflektiert werden kénnen.



Uncover Mannheim - Dekadenz

Wir leben in einer Gesellschaft mit den verschiedensten Arten von Me-
dien, die es nicht wertschdtzen auf unsere persénlichen Erinnerungen
zurtckzuschauen oder diese fur die Zukunft reflektieren zu kénnen. Unse-
re soziale Welt missachtet immer mehr das Wissen oder die Wahrheit
selbst, was uns Beispielsweise Fake News heutzutage zeigen. Wir verlas-
sen uns auf Meinungen oder erzdhlte Geschichten. Was kénnen wir also
tun gegen diesen Trend?

Eine Art, um dieses Thema zu behandeln ist es sich mit den persénlichen
Erinnerungen, speziell den episodischen und autobiografischen, zu be-
schdftigen. Sie geben uns die Chance sich selbst zu reflektieren und un-
sere Erinnerungen mit.

Wir kédnnen nur ein respektvolles Mitglied unserer Gesellschaft sein, wenn
wir auch genau wissen, was in uns vorgeht. Selbstreflektion férdert nicht
nur die eigene Gesundheit, nein sie kann uns qualitativ hochwertiges
Wissen daruber geben, wie wir uns gegenuber unserer sozialen Welt ver-
halten kénnen. Der Mensch hat als Kind in der Schule nicht ausgelernt.
Das eigene Leben, die Erfahrungen, die man durch personliche Erinne-
rungen durchlebt, sind diejenigen die unsere Lebensqualitét bestimmen
und uns ein lebenlang Lernen l&sst.

Zusammengefasst zielt das Produkt relive auf das globale Nachhaltig-
keitsziel, jedem Menschen eine hochwertige Bildung zu gewéhren.



Intro

Gesellschaftliche Relevanz der Arbeit

Erinnerungen. Ein einfaches Wort,
bei dem noch so viel hinter Verbor-
gen oder versteckt ist. Es gibt vie-
le verschiedene Theorien Uber die
Arbeitsweise von Geddchtnis und
autobiografische & episodischen
Erinnerungen, doch was genau ist
wichtig far den jungen Erwach-
senen? Wir werden Uberhdauft mit
den wildesten Theorienfetzen und
Informationen, die wiederum vom
Halbwissen anderer Autoren er-
stellt wurden. Wo finde ich eine
einheitliche Theorie, die mir Sicher-
heit und Gewissheit gibt, die wir
uns alle so sehnlichst winschen.
Letztendlich siegt die Wissensltcke
jedes jungen Erwachsenen zu die-
sem Thema, obwohl das Interesse
und die Neugierde vorhanden sind.

Dabei sind unsere persdnlichen Er-
innerungen doch genau das was
uns als individuelle Persénlichkeit
ausmacht. Uber die Jahre durchle-
ben wir so viele Ereignisse, machen
sowohl schlechte als auch gute
Erfahrungen, die uns durch unser
Leben fUhren. Unser Kérper wird mit
Reizen und Informationen Gberflu-
tet und wir verlassen uns auf uns
selbst, dass die wichtigen Infor-
mationen und Reize richtig gefiltert
dort ankommen, wo sie hingehé-
ren. Genau wissen wir aber nicht,
was unser Gehirn eigentlich mit
den vielen Informationen anféngt.
Wir kénnen ja nicht selber in uns
reinschauen und beurteilen, was
uns jetzt oder spdter einmal wich-
tig sein wird. Oder doch?

Vor allem junge Erwachsene, die
ihren eigenen Platz im Leben noch
nicht gefunden haben oder dabei
sind sich eines aufzubauen be-
nétigen besondere Unterstltzung.
Schnell kénnen sich erlebte Erleb-
nisse vom positiven zum negati-
vem entwickeln. Im schlimmsten
Fallen entwickelt sich ein Trauma
und man wird diese nicht mehr los.
Erinnerungen sind sehr dynamisch
und somit immer in Abhdngig-

keit unseres eigenen Empfindens
und gleichzeitig auch Opfer unse-
rer subjektiven bewussten als auch
unterbewussten Einschétzungen.
Die Dynamik kann auch Konse-
quenzen haben. Beispielsweise
wurden im Gericht viele unschuldi-

ge Menschen fur eine Straftat ver-
urteilt, die sie nie begangen haben.
Warum? Da sich bestehende Erin-
nerungen durch dufere Einflisse
so verdndern oder manipulieren
lassen kénnen, dass viele Details
durch die eigene Vorstellungskraft
dazukommen, die nie stattgefun-
den haben. Sollten wir uns dessen
nicht zumindest bewusst werden
und uns nicht nur Uber die Welt,
sondern auch uns selbst reflektie-
ren kdbnnen? Am besten wdre eine
Moglichkeit, die Richtigkeit der ei-
genen Erinnerungen gewdhrleisten
zu kénnen.

Und dann gibt es noch die gro-

3e Angst des Vergessens oder des
nicht Vergessens. Es gibt die grau-
samsten Geschichten von Am-
nesie, Altersvergessens bis hin zu
Demenz. Vor allem, wenn in der
eigenen Familie ein solcher Krank-
heitsfall auftritt beginnt die Angst
davor schon in sehr jungen Jahren.
Man kennt es jedoch auch selbst:
Manchmal winscht man sich die
Moglichkeit, mehr relevantes auch
spdter noch présent im Kopf zu
haben. Es fehlt jedoch das Wissen
Uber die wirklich effektiven Tech-
niken Uber das Gedd&chtnistraining
oder die Zeit sich damit auseinan-
der zu setzen.

Das Geddchtnis kimmert sich we-
nig darum, wie der Mensch seine
eigenen Erinnerungen eigentlich
wahrnehmen méchte. Gibt ihm
keine Entscheidungsgewalt dart-
ber was er als richtig oder falsch
ansehen moéchte. Es hat kein Er-
barmen und ist grausam zu dem
Menschen. Deshalb beschdftigt
sich diese Arbeit mit der Konzept-
entwicklung einer digitalen Alter-
native, wie wir autobiografische
und episodische Erinnerungen ef-
lektieren und erleben wollen. Mit-
hilfe der nutzerzentrierten Design
Vorgehensweise werden die Be-
durfnisse herausgefunden, den
Problemen auf den Grund gegan-
gen und ein erster Vorschlag einer
Visualisierung der digitalen Appli-
kation reflektiert.
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Kleiner Hinweis zum Ablauf

Im Detail wird das User-Centered
Design Model mit einer Iteration
angewendet, um dieses soziale
Problem zu I6sen. Die vier genann-
ten Phasen werden dabei durch-
gespielt. Ziel der Arbeit ist es, jun-
gen Erwachsenen die Méglichkeit
zu geben, Uber sich etwas selbst zu
lernen, Neugier zu férdern und das
Bewusstsein Uber den Einfluss von
unberechenbaren Erinnerungs-
prozessen zu erweitern und aufzu-
klaren.
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01 Informationen zum Thema

Was sind Erinnerungen?
Erinnerungssysteme verlaufen
nahtlos ineinander Gber und wir
haben wenig Einfluss darauf wie
Erinnerungen verarbeitet werden.
Sie sind Eigenschaften, die wir Uber
unsere mentalen Erfahrungen er-
halten und basieren auf subjek-
tiven Einflissen, unseren Vor-
kenntnissen und Uberzeugungen,
persénlichen Motiven und Zielen
und sozialen Einflissen. Allgemein
kann man Erinnerungen in zwei
Kategorien einordnen: Kurzzeit-
und Langzeitgeddchtnis. Das Kurz-
zeit- oder auch Arbeitsgeddcht-
nis genannt, ist wie das Notizbuch
des Gehirns. Informationen werden
vorubergehend fur eine limitierte
Zeit speichert, bevor sie entweder
verworfen oder in das Langzeit-
geddchtnis Ubertragen werden.
Langzeiterinnerungen sind jene Er-
innerungen, an denen einige Tage
oder viele Jahre festgehalten wird
- Dinge wie Fahrradfahren oder
das erste Abendessen mit der ers-
ten Person, in die man sich verliebt
hat. Wir konzentrieren uns auf das
Langzeitgeddchtnis, auf die Erin-
nerungen die uns als Person aus-
machen.

Unser Langzeitgeddchtnis I&sst
sich in drei Kategorien aufteilen:
Semantisches bzw. generisches
Wissen, bei dem unser Wissens-
wortschatz wie historische Ereig-
nisse oder Fakten, die wir uns Uber
Jahre angeeignet haben, abge-
speichert werden. Zudem gibt es
die Kategorie des prozeduralen
Geddchtnisses, wodurch Tatigkei-
ten, die automatisch, ohne Nach-
denken moéglich sind, einsetzbar
gemacht werden. Vor allem mo-
torische Abldufe wie Fahrradfah-
ren oder Schwimmen sind Beispie-
le dieser Kategorie. Zuletzt bleiben
noch unsere episodischen & auto-
biografischen Erinnerungen, wel-
che uns ermdéglichen unsere Le-
benserfahrungen sammeln und
sich daran erinnern zu kénnen.

Episodisch vs. autobiografisch
Zwei Worte, die zwar derselben Ka-
tegorie angehdren, aber hinter ih-
nen ist viel Interessantes zu entde-
cken. Also was ist der Unterschied?
Autobiografische Erinnerungen
enthalten generelle Informatio-
nen Uber ein Ereignis und ist immer
an die Zeit gebunden. Ein Beispiel
hierfar kénnte der erste Kuss sein,
welcher mit einer bestimmten Per-
son, an einem bestimmten Ort zu
einer bestimmten Zeit stattgefun-
den hat. Episodische Erinnerungen
erweitern diese Ereignisse mit den
Details eines Moments, wie den
Umstand, dass der erste Kuss unter
einer Buche stattgefunden hat und
dieser sich durch den vielen Wind
durchgdngig bewegt hat. Beide
Erinnerungen machen das Ereig-
nis far jeden Menschen zu einem
einzigartigen Moment, da sie ge-
bunden sind an die eigenen Emp-
findungen und Interpretationen. In
persdénliche Erinnerungen schwin-
gen starke emotionale Auspragun-
gen mit. Das Erinnern an gltckliche
oder traurige episodische Erinne-
rungen kann emotionale Reaktio-
nen hervorrufen und dazu fuhren,
dass wir fuhlen, was wir damals
gefuhlt haben.

Die autobiografischen Erinnerun-
gen, wie wir sie erlebt haben, tra-
gen dazu bei, unserem Leben einen
Sinn zu geben.

~Memory is a gift of nature,
the ability to acquire, re-
tain and use information or
knowledge.”

Endel Tulvin

Falsche Erinnerung

Es werden stdéndig falsche Erinne-
rungen erlebt - Erinnerungen, die
sich wie Erinnerungen anfuhlen,
aber nicht auf etwas realem be-
ruht. Wenn man sich an etwas er-
innern, handelt es sich nicht um
eine exakte Reproduktion des ers-
ten Males, als das Ereignis erlebt
wurde, da sich das eigene Be-
wusstsein fur die aktuelle Situation
mit der friheren Erinnerung ver-
mischt. Das bedeutet, dass Erin-
nerungen nicht wie in einem Video
eingefroren werden, sondern neue
Informationen und Vorschlége im
Laufe der Zeit in alte Erinnerun-
gen einflieRen kénnen. Von einzel-
nen episodischen Details bis hin zu
ganzen autobiografischen Ereig-
nissen kénnen sich ,falsche” bzw.
verfdlschte Erinnerungen ausprd-
gen. Und die Folgen solcher fal-
schen Erinnerungen kénnen sehr
real sein. Der Glaube an fiktive Dar-
stellungen der Realitét kann al-
les in unserem Leben beeinflussen
und moglicherweise echte Freude,
echte Aufregung und sogar ech-
tes Trauma verursachen. Das Ver-
sténdnis unserer fehlerhaften Ge-
ddchtnisprozesse kann uns daher
helfen, ein Gefuhl daflr zu entwi-
ckeln, wie wir die in unseren Erinne-
rungen enthaltenen Informationen
bewerten kédnnen und wie wir sie
angemessen verwenden kénnen,
um zu definieren, wer wir sind.

Erinnerungen langanhaltend an-
trainieren

Es gibt zahlreiche Erinnerungstrai-
ningseinheiten, die wir von Gehirn-
jogging Spielen kennen. Sie locken
uns mit Worten, wie ,wissenschaft-
lich gepruft” oder ,Fitness fur dein
Gehirn” oder ,von Neurologen ent-
wickelt”. Doch einen wirklichen
Erfolg erzielen diese nicht, um Er-
innerungen prdsenter zu machen.
Sie zielen eher auf unser Kurzzeit-
geddchtnis. Auferdem trainie-

ren sie dich, wie du die entwickel-
ten Spiele schnell I6sen kannst.
Und nun? Wir kénnen wir Erinne-
rung langanhaltend machen? Der
SchlUssel dazu ist die Wahrneh-
mung unseres Umfeldes. Und fur
eine bewusste Wahrnehmung ist
vor allem das Wissen Uber die in-
neren Prozesse unseres Geddcht-
nisses und die Pflege unserer Erin-
nerungen wichtig. Normalerweise
hilft es durch ein sténdiges Wie-
derholen von Materialien aus dem
Kurzzeitgeddchtnis, dass sich die-
ses im Langzeitgeddchtnis langan-
haltend ausprégen kann. Eine auf-
wdandige Pflege dieser Ereignisse,
die neue Informationen mit bereits
erlernten Dingen verbindet, sind
jedoch den normalen Wiederho-
lungstechniken weit GUberlegen. Wir
kénnen unser Umfeld visuell mit
Bildern, Gerlichen und Gerduschen
lebhaft wahrnehmen, weshalb ein-
fache Techniken wie Mnemonik es
uns leichter machen spezifische
Informationen wieder abrufbar zu
machen. AuRerdem hilft es einen
Bezug zu dieser Technik aufzubau-
en und auf sich selbst konzentriert
diese Techniken zu meistern.
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02 Projektumfang definieren

Ausgestattet mit einem Design
Toolkit wollte ich mich den vorher
angesprochenen Problemen wid-
men. Um jedoch nicht den Wald
vor lauter B&umen zu verlieren, war
es mir wichtig zu definieren, was
ich mir aus der Arbeit erhoffe. Dazu
habe ich einen kleinen Projekt Brief
erstellt.

Titel [ Definition des Themas

Ziele der Arbeit

Zielgruppe

Reason Why und weitere Vorteile

Tonalitat

Medien

Positionierung

Konzeption und Visualisierung einer digitalen Anwendung, bei der eige-
ne Entscheidungen Uber autobiografische & episodische Erinnerungen
getroffen werden kénnen.

*Effektives Dokumentieren
*Erinnerungen reflektieren
*Informative Ausbildung

*Bewusstsein Uber die TUcken unseres Geddchtnisses entwickeln,

*Sich selbst und sein Geddchtnis kennenlernen und dementsprechend
Handeln zu kénnen,

*Mdglichkeit dartber urteilen zu durfen, was meine wichtigen Erinnerun-
gen im Leben sein sollen und diese langanhaltend visuell darstellbar zu
machen.

Junge Erwachsene mit einer vollstéindigen Reifung des Arbeitsgeddécht-
nisses, um Ereignisse des Kurzzeitgeddchtnisses in das Langzeitge-
dachtniss (autobiografisch, episodisch) abzuspeichern. Dies ist ab 21
Jahren der Fall. Junge Erwachsene, die viele neue Dinge erleben, um
Stabilitat in ihrem Leben zu erlangen und sich selbst kennenzulernen. Ab
ca. 30 Jahren ist die Stabilitat présenter im Leben, weshalb dies auch die
Altergrenze der Zielgruppe ist.

Die Anwendung wird das Bewusstsein aller Benutzer aufkldren und ihre
persdénlichen Erinnerungen kénnen intensiver und bewusster erleben
werden.

Ernsthafte, erwachsen, informativ, auf spielerische Weise Uber sich selbst
lernen, motivierend, unterstitzend, freudebringend, aufregend

Dokumentation Uber Research, Konzept und Designentscheidungen und
einem animierten Prototyp als Produkt

Es ist eine neue Anwendung, die mit seinem experimentellen neuen Kon-
zept Akzeptanz auf dem Markt braucht.
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03 Quantitative Umfrage

Nach meiner Recherche zum The-
ma episodischer und autobio-
grafischer Erinnerungen, wollte ein
Stimmungsbild meiner Zielgruppe
erhalten und Uber diese mehr er-
fahren. 76 Personen zwischen 21
und 30 Jahren haben 17 Fragen
zum Thema Erinnerungen und ih-
ren Umgang mit diesen erhalten.

Schreibst du deine persénlichen Erinnerun-
gen auf oder sammelst diese?

® Ja (43%)
® Nein (21%)
Nein, aber schon einmal getan (35%)

Hattest du schon einmal eine Erinnerung,
die nie so stattgefunden haben konnte?

An welche Art von Erinnerungen erinnerst du
dich am meisten?

® Ja (487%)
® Nein (9.2%)
Ich bin mir unsicher (42.1%)

® Positive [ schéne (69.7%)
@ Negative [ traurige (17.1%)
Andere (13.2%)

Als dir jemand eine persénliches Erinnerung
erzdhlt hat, hast du je gedacht, dass die Er-
innerung méglicherweise nicht wahr ist?

30-in%

*] entspricht gar nicht
5 entspricht sehr viel

Welche Medien benutzt du zum Sammeln/
Aufschreiben personlichen Erinnerungen?

Tust du etwas gegen den Vergessensprozess
persénlicher Erinnerungen?

® Online oder Soziale Medien(12%)
@ Offline Medien (37%)

Beides, online & offline Medien (42%)
@ Andere (9%)

Wie hoch ist die Angst vor dem Vergessen
deiner personlichen Erinnerungen?

35 in%
30

251

1 2 3 4 5

*1 entspricht gar nicht
5 entspricht sehr hoch

Wie gut kannst du dich an persénliche epi-
sodische Details erinnern?

60~ in%
50
40
30

20

*1 entspricht gar kein erinnern,
5 entspricht sehr deutliches
erinnern an Details

®Ja(487%)
@ Nein (51.3%)

Wie nitzlich findest du das Sammeln/
Aufschreiben von Erinnerungen in deiner
Gegenwart?

rin%

*1 entspricht gar nicht
5 entspricht sehr nutzlich

Wie gut kannst du dich an persénliche auto-
biografische Momente erinnern?

40 in%

35

*1 entspricht gar kein erinnern,
5 entspricht sehr deutliches
erinnern an das Event

Méchtest du etwas gegen das Vergessen
deiner personlichen Erinnerungen tun?

® Ja (78.9%)
® Nein (211%)

Wie nitzlich findest du das Sammeln/
Aufschreiben von Erinnerungen fiir die
Zukunft?

50 in%
40
30

20

*1 entspricht gar nicht
5 entspricht sehr natzlich

Wie wichtig ist dir der private Umgang mit
persénlichen Erinnerung?

40 in%
35
30

25—

5L

L. |

1 2 3 4 5

*1 entspricht gar nicht
5 entspricht sehr wichtig
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03 Quantitative Umfrage

Gibt es andere Angste, woran du bei persén- Welche Grinde sprechen dagegen etwas
lichen Erinnerungen denkst? gegen das Vergessen personlichen Erin-
nerungen zu tun?

Unbewusste Verzerrung der eigenen
Erinnerungen

Die Tatsache, dass dieser Moment
nicht wiederkehrt

Erinnerungen, Uber deren tatsdchlichen
Inhalt man sich nicht mehr bewusst ist

Das Erinnerungen verfdlschen

Aufkommende schlechte Erinnerun-
gen oder Erinnerungen, an die man sich
nicht erinnern méchte (Traumata)

Nicht vergessen von traumatischen
Erlebnissen

Das Aufkommen von unangenehmen
Gefuhlen (Scham, Panik)

Das man Erinnnerungen nicht vollum-
fanglich festhalten kann (Atmosphére,
Details, Geruch,...) oder das Erinnerun-
gen auf Speichermedien kaputt gehen
kénnten

Das involvierte Personen ebenfalls die
Erinnerung(en) vergessen

Das sich schlechte Erinnerungen wie-
derholen kénnten

Das die Erinnerung einen tragt und
Dinge anders abgelaufen sind als man
sie in Erinnerung hat

Die wichtigen Erinnerungen bleiben;
Unnutzes schwindet

Situationen sollten gelebt werden um sie
zu leben, und nicht um sie zu erinnern

Erinnerungen die mir wichtig sind
vergesse ich nicht

Wenn ich es vergesse, war es nicht so
wichtig

Erinnerungen die mir wichtig sind
vergesse ich nicht

Es kommt auf die Erinnerungen an.
Schéne Erinnerungen méchte man am
besten behalten, aber bei verletzenden
Erinnerungen ist es manchmal besser
einfach loszulassen.

Zusammenfassung aus persénlichen auto-
biografischen Erinnerungen auf, die den Be-
fragten in 40 sekunden einfallen.

Erste Male von Erfahrungen, welche
sowohl positiv als auch negativ sind

Erlebnisse aus Reisen oder einem Umge-
bungswechsel

Kennenlernen von nahestehenden
Personen

Besondere Events der Kindheit, wie
Fasching, usw.

Traumatische oder negative Erfahrun-
gen

Bestandene Abschllsse wie Schule,
FUhrerschein, Ausbildung oder
Universitat

Verlieren von geliebten Menschen

Besondere Feierlichkeiten wie Hochzeit,
Verlobung, Geburtstag,...

Die Umfage hat viele interessante
Einblicke in die Zielgruppe
gegeben. Wie sie mitihren Erinne-
rungen umgehen, was sie aufhdilt
oder sogar verdingstigt. Hier sind
die wichtigsten Erkenntnisse
zusammengefasst:

Nur 43.4% der Befragten dokumen-
tieren aktuell ihre persénlichen
Erinnerungen. Von den restlichen
56.6% haben es 35.5% schon zuvor
getan und haben sich bewusst da-
gegen entschieden. Hiebei kbnnen
durch weitere Interviews die Be-
weggrunde der Befragten besser
analysiert werden.

Wdhrend 30% der Befragten sich
einig sind, dass sie es nutzlich fin-
den, die eigenen Erinnerungen in
ihrer gegenwdrtigen Situation zu
sammeln, sind sich 48.7% der Be-
fragten einig, dass es fur ihre zu-
kanftige Situation nutzlich sein wird.
Das Vergessen ist allgegenwdrtig
und die Angst davor ist présent.
Die Ergebnisse zeigten, dass die
Angst relativ ausgewogen verteilt
ist, jedoch mit einer leichten h6-
heren Présenz. 32.9% ordnen ihre
Angst als hoch ein. Aber ande-

re Angste wie die vor verfdlschten
oder unbewusst verzerrten Erin-
nerungen, das Aufkommen von
unangenehmen Gefuhlen oder
die Angst nicht vergessen zu kén-
nen bei Traumata oder allgemein
negativen Erinnerungen mussen
ebenfalls bertcksichtigt werden.
78.9% wlrden gerne etwas gegen
das Vergessen persénlicher Mo-
mente tun, aber nur knapp die
Hdlfte tun es in ihrer aktuellen Si-
tuation. Auch hier ist ein direkter
Einblick in die Beweggrinde durch
Interviews nétig, um die Frage die-
ser Unstimmigkeiten zu kldren.

Mit den eigenen Erinnerungen wird
sehr deutlich sehr privat umge-
gangen. 711% der Befragten be-
handeln ihre Erinnerungen sehr
vertraulich und damit nur wenigen
wichtigen Menschen in ihrem Le-
ben. Nur 3.9% geben an, dass je-
der an den Erinnerungen teilhaben
darf wie zum Beispiel Uber soziale
Medien. Dies ist eine sehr wichtige
Erkenntnis, wie die Struktur der Ap-
plikation sein musste. Der private
Umgang mit Erinnerungen haben
die Befragten als wichtig bis sehr

wichtig eingestuft.

Die meisten Befragten haben be-
reits Erfahrung gemacht, dass eine
Erinnerung nie so stattgefunden
haben konnte, wie man sie selber
im Kopf hat. Auch Uberraschend
war die hohe Zahl von 42.1%, dass
sich die Unbefragten diesbeztglich
noch unsicher sind. Dies zeigt die
sténdige Présenz von falschen Er-
innerungen in unserem Leben und
auch die Tucke der Unsicherheit,
was genau eigentlich ,richtig” und
falsch” in unserem Geddchtnis ist.
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04 Qualitative Interviews

Ndhere Interviews sollten mir tiefe-
re Einblicke in die Bedurfnisse und
Verhalten des Users geben. Auf
offene Fragen der Umfrage wurde
ndher eingegangen. In der Umfra-
ge habe ich nachgefragt, wen ich
fur weitere Interviews kontaktieren
darf. Je 3 Personen, die eine Hal-
tung fur das Dokumentieren von
Erinnerungen und je 3 Personen,
die sich gegen das Dokumentieren
ausgesprochen haben. Alle Perso-
nen befinden sich in meiner Ziel-
gruppe zwischen 21 und 30 Jahren.
Zur Unterstltzung habe ich das
Tool Miro benutzt, um schnell ein-
zelne virtuelle Post-Its zu sammeln
und somit Papier zu sparen. Device
unabhdngig konnte jederzeit an
der Dokumentation weitergearbei-
tet werden. Die folgenden Bilder
sind aus Miro und zeigen meine
Dokumentation. Die wichtigsten
Statements sind auf Seite 22/23
noch einmal klar aufgeschrieben.
Viele einzelne Insights sind durch
die Interviews herausgekommen.
Spannende als auch Uberraschen-
de Meinungen, Verhaltensmuster,
Sorgen und Probleme.
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Befragte Nr. 1 Befragte Nr. 2
24 Jahre, Studentin Kommunikationsdesign, 22 Jahre, Studentin Architektur,
Mannheim Braunschweig

Befragte Nr. 3
22 Jahre, Studentin Bauingenieur,
Karlsruhe

Befragter Nr. 4
26 Jahre, lehrt Maschinenbau an der Uni &
angehender Forscher, Santiago de Chile
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Befragte Nr. 6
28 Jahre, Studentin Kommunikationsdesign,

Befragte Nr. 5
22 Jahre, Abschluss in Physiotherapie,
Elstorf
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01 Personas erstellen

Da ich wéhrend der Research Pha-
se verschiedene Probleme und
Motivationen herausfiltern durfte,
die auf nicht nur eine Lebenssitu-
ation zutreffen kénnen, habe ich
mich dazu entschieden drei Perso-
nas zu erstellen. Sie sollen auRer-
dem die Flexibilitdit des Produkts
reflektieren, da niemals nur ein
User das Produkt benutzt.

[
.2
B
£
kil
=

Digital ist nicht
meine Welt

29
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Zweite Persona

teilen.

Motivationen und Verhalten

Meine Ziele

_Méchte in seiner Karriere viel erreichen
_Méchte fur seine Familie sorgen kénnen
_Sehnsucht nach mehr Zeit mit der Familie, um seine Tochter

aufwachsen zu sehen

_mdchte sich entspannt und gut gelaunt fihlen nach einem

vollen und stressigen Tag

_mdchte die wichtigen Augenblicke nicht vergessen im
Leben, vor allem die Emotionen des Moments

Motivation vs Ability

Mohvwohon

Mir fehlt die Zeit, Rolle
um Erinnerungen mit = Alter 29 Jahre
meiner Familie zu

Oliver Martin
Erster Eindruck
Gestresster Eventmanager mit junger Familie

Bildung Bachelor Studium in BWL mit Schwerpunkt
Eventmanagement

Job Eventmanager fur Events und Live-Marketing

Familie  Vater von einer 2-jéhrigen Tochter, verheiratet

Meine Journey
_Nach einem Vaterschaftsurlaub, investiert er zu viel Zeit in

den Job und macht viele Uberstunden, um ein engagiertes
Image an der Arbeit zu erhalten

_Wenn er Zuhause ist, benutzt er die Zeit, um von seiner Frau
zu erfahren, wie der Tag war

_Er erhdlt von seiner Frau Bilder und Videos seiner Tochter,
die jedoch in seiner Smartphone Gallerie untergehen

_Macht viele Bilder von der limitierten gemeinsamen Zeit,
diese gehen jedoch in seinem Smartphone unter und er
beginnt Bilder mit Events zu vertauschen

Motivationsfaktoren
_Mehr von der Famile mitzubekommen
_Mehr Uber das eigene Erinnerungsvermaogen zu erfahren

Hemmschwellen

_Es ist viel zu umstandlich zu benutzen und frisst nur die Zeit
_Es dauert so lange bis die App benutzt werden kann
_Meine Daten werden nicht sicher behandelt

Triggerpunkte
_Tochter hat einen neue Entwicklung gemacht und er hat es

nicht mitbekommen
_Er kann sich an ein Event nicht mehr im Detail erinnern

Ability

Einflisse
Arbeitgeber/ Boss

“Ich erwarte vollen Einsatz und Bere-
itschaft bei der Arbeit”

Natirliche Umgebungen

Smartphone
Wdhrend der Arbeit bzw. in der Mit-
tagspause in der Kantine werden Na-

_Die Erinnerung an Details eines Event wurde von Frau und
ihm verschieden wahrgenommen und sie sind sich uneinig

chrichten ausgetauscht und Uber die

Neuigkeiten informiert.

Tochter

“Ich méchte spdater einmal wissen
wie ich aus Sicht eines Vaters auf-
gewachsen bin”

Smartphone/Laptop

Zuhause auf der Couch mit dem Fern-
sehen im Hintergrund, um soziale Me-
dien zu checken und sich dartber zu
beklagen, dass nur unwichtiges dort zu
finden ist.

Ehefrau

“Mein Mann soll die Balance zwischen
Familie und Job zeitnah finden. Wir wol-
len mehr Erinnerungen miteinander
teilen. ”

Smartphone/Laptop

Am Wochenende, um eingehende
Emails zu checken, wéhrend die Tochter
ihren Mittagsschlaf macht.

Frau redet mitihm.

Dritte Persona

Motivationen und Verhalten

Meine Ziele

_Méchte zu sich selbst finden und FuR fassen kénnen

_Méchte viele Erfahrungen im Leben machen und dennoch
vor negativen Erinnerungen geschutzt werden

_Méchte seine negativen Erinnerungen ausblenden kénnen

_Méchte deilllusioniert werden von seinen eigenen

Erinnerungen

_Mobchte motivierter und fréhlicher auf die Welt schauen

Motivation vs Ability
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Markus Herrmann

Erster Eindruck

Was ist eigentlich Rolle Dauerazubi mit Kindheitstrauma
wabhr, ich habe den Alter 24 danhie . .

I b ich Bildung Angefangene Ausbildungen zum Kaufmann im
G auben an mic Einzelhandel, Elektroniker, KFZ-Mechatroniker
selbst verloren! Job Azubi als Kauffmann fir Buromanagement

Familie ~ Wohnt Zuhause und ist in einer Beziehung

Meine Journey

_Durch Unternehmungen mit Freunden und Gespréchen,
kristallisiert sich immer mehr heraus, worauf er Lust hat
oder welche Talente er hat und nutzen will

_Viele Ausbildungen haben ihn viele Einblicke gegeben

_Zweifelt manchmal an eigenen Erinnerungen, gemeinsame
Events bei denen andere Personen dabei sind verlasst er
sich auf die Erinnerung von anderen mehr als die eigenen

_Traumata ist bereits verarbeitet, verschliel3t sich jedoch bei
negativen Ereignissen

Motivationsfaktoren

_Wenn ein Mehrwert erkennbar ist

_Ruckblick auf positive Lebensschritte und Events
_Die Wahrheit aufdecken zu kénnen

Hemmschwellen
_Es ist demotivierend und anstrengend
_Negative Erinnerungen werden immer wieder aufgewahlt

- Triggerpunkte

I _lst sich unsicher/ zweifelt an seinem Erinnerungsvermaégen

_Ein Event hat ihn positiv beeinflusst

_Kann sich an die Details nicht mehr erinnern oder Medien
nicht mehr zuordnen

C
B
|
2
-
E 1
1
e f e = o 1
ER T Ahl”l"’ &
Einfllisse
Freundin Freunde

“Wir werden viele gemeinsame schéne
Erinnerungen teilen”

Naturliche Umgebungen

Smartphone

Wdhrend eines Events mit Freunden,
die Smartphone Kamera nimmt den
Moment auf. Freunde reden im Hinter-
grund. Unterwegs an unterschiedlichen
Orten. GenielRt den Augenblick

“Fokussiere dich auf die schénen Dinge
im Leben, das gilt auf fur die Arbeits-
welt”

Smartphone/Laptop

Zuhause im Bett vor dem Schlafenge-
hen. Soziale Medien werden gecheckt,
stille und dunkle Umgebung.finden ist.

Mutter

“Ilch mache mir sorgen um meinen
Sohn, dass er nie seinen Platz findet und
auf einer Stelle tritt.”

Smartphone

In 6ffentlichen Verkehrsmitteln, auf dem
Weg zur Arbeit und auf dem Heimweg.
Nachrichten werden gelesen.

Kopfhérer Musik. Menschen

drangeln herum.
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02 Nutzerziele und Motivationen

Kategorie

Experience Goals (Visceral)
Wie mdchte sich der Benutzer
fuhlen?

End Goals (Behavioral)
Was moéchte der Benutzer tun?

Life Goals (Reflective)
Wer moéchte der Benutzer gerne
sein?

Lisanne Meyer
Junge Ubermotivierte Studentin,
die gerne reist

_sich geborgen flhlen

_Spafd haben

_Sie mochte keinerlei technische
Probleme haben und alles sicher
anwenden kénnen ohne Hilfe

_Sich fuhlen, dass es fur sie
gemacht ist/geschaffen ist

_Mochte sich verstanden fuhlen

_Mébchte sich organisiert fuhlen

_Méchte viele Lebenserfahrungen
durch viele Reisen erhalten

_Uber viele Dinge im Leben lernen

_Etwas gegen die Vergesslichkeit

_Mbchte ihre Erinnerungen bis ins
kleinste Detail dokumentieren

_Sie will ihre Erfahrungen immer
bei sich haben und daran
erinnert werden

_Mbchte mit sozialen Medien
nichts zu tun haben

_Méochte digitale Anwendungen
einfach benutzen kénnen

_Neugier gestillt haben

_Mbchte zukuinftige Reisen
ankdndigen

_Eine erfahrene Persénlichkeit, die
Uber viele Dinge im Leben gelernt
hat

_Mbchte eine unvergessene
Person sein, die auch selber nicht
die wichtigen Dinge im Leben
vergisst

_Ein volles Mitglied der Gesell-
schaft, die genau weifd wo ihr
Platz ist

_Mébchte jemand sein, die ihre
vielen Erfahrungen immer bei
sich tragt

Oliver Martin
Gestresster Eventmanager mit
junger Familie

_Sich ungestresst fuhlen/
entspannt sein

_Er méchte sich Uberlegen fuhlen
& Kontrolle Uber seine Erinnerung
haben

_Er méchte sich selber und seine
Daten sicher schatzen

_Er méchte wertgeschatzt und
abgeholt fuhlen

_Er méchte Spald haben & seine
Neugier soll gestillt werden

_Er méchte nicht frustriert sein
& Zeit verschwenden

_Familie ein gutes Leben
erméglichen

_Seine Zeit effizient zwischen
Familie & Arbeit aufteilen kénnen

_Mehr teilnehmen und mitbekom-
men am Leben seiner Familie

_Geteilte Erinnerungen sicher
aufbewahren

_Die geteilten Erinnerungen immer
bei sich zu haben

_Sich bewusst werden Uber sein
eigenes Erinnerungsvermaégen &
etwas gegen das Vergessen
unternehmen

_Mbchte die Erinnerung mit seiner
Frau teilen kénnen

_Ein guter Vater, der sich um
sein Kind kimmern kann

_Ein volles Mitglied im Leben der
Familie zu sein

_Eine geschatzter, populérer
Eventplaner flr Kollegen & Kunden

_Ein stressfreies und erfreuliches
Leben fuhren
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Markus Herrmann
Dauerazubi mit Kindheitstrauma

_Médchte sich motiviert & frohlich
fahlen

_Mobchte sich begleitet &
verstanden fuhlen

_Mbchte Uberrascht werden

_Er mochte nicht frustriert sein &
an negatives erinnert werde

_Mébchte sich angesprochen
fahlen

_Er will Herr seiner Erinnerung sein

_Méchte zu sich selbst finden &
Ful® fassen kénnen in der
Arbeitswelt

_Méchte viele Erfahrungen im
Leben machen & dennoch vor
negativen Erinnerungen
geschutzt werden

_Mébchte seine negativen
Erinnerungen ausblenden kénnen

_Méchte desillusioniert werden
von seinen eigenen Erinnerungen

_Alle Erinnerungen nachlesen
kébnnen & erinnert werden an
Highlights

_Ruckblicken auf positive Lebens-
schritte und Events fur die Zukunft

_Mbchte so wenig Energie wie
mdglich verwenden

_Eine lebensfrohe und motivierte
Person

_Eine Person, die jede Facette Uber
sich selber kennt und wahr von
falsch unterscheiden kann

_Eine Person ohne negative Erin-
nerungen, die dich aus der Bahn
werfen kénnen

_Eine selbstsichere Person, die sich
niemals verleiten lésst und sicher
im Leben steht



34 Research

03 Die Marke

Schritt 1: Zundchst wird das Warum
aufgeklart durch eine Differenzie-
rung der Marke.

Substanz der Marke

«  Bewusstsein Uber die Tucken
unseres Geddchtnisses entwi-
ckeln

+ Sich selbst und sein Geddacht-
nis kennenlernen und dement-
sprechend Handeln zu kénnen,

+  Moglichkeit daruber urteilen
zu dirfen, was meine wich-
tigen Erinnerungen im Leben
sein sollen und diese langan-
haltend visuell darstellbar zu
machen.

Erforschte Ziele und Kriterien, die

erfillt werden mussen (Strutegie)

« Intensive Aufkl&rung zur Spei-
cherung von episodischen und
autobiografischen Erinnerun-
gen (Bewusstseinsentwick-
lung)

«  Erinnerungen kénnen sehr
leicht verfdlscht werden, dies
ist jedoch vielen nicht klar und
wissen nicht welche Einfllsse
dies auf ihre autobiografischen
Erinnerungen haben

+  Detaillierte Dokumentations-
mdglichkeit fur die Zielgruppe,
um gezielt und vollsténdig Er-
innerungen festzuhalten

+ bestehende Nutzerprobleme
zu l6sen

+  Bei Uber dem Durchschnitt der
Befragten der Zielgruppe be-
steht eine Angst vor dem Ver-
gessen persoénlicher Momente

«  Effektives Erinnerungstraining
ist heutzutage nicht sehr ver-
breitet. Gehirnjogging zielt auf
die working memories, haben
jedoch keinen Einfluss auf das
Langzeitgeddchtnis.

«  Kontrolle dartber, welche Er-
innerungen ich behalten und
mich dran erinnern méchte
oder nicht méchte

Schritt 2: Wie Positioniert sich die
Marke? Das Wie ist ebenfalls ge-
fragt.

Die Zielgruppen

1. Gestresster Eventmanager mit
junger Familie

2. Junge Uubermotivierte Studen-
tin, die gerne reist

3. Dauerazubi mit Kindheitstrau-
ma

Allgemeine USPs

- Die Marke verhilft dazu sich sel-
ber durch ein Training reflektie-
ren zu kébnnen

- Die Marke soll verhelfen nach-
haltig Erinnerungen sammeln
zu kdnnen, ohne sich Uber Da-
tenschutz und Sicherheit Ge-
danken machen zu mussen

- Die Marke illustriert die Indi-
vidualitét des Menschen und
verhilft dem Nutzer durch Erin-
nerungen sich selber und sei-
ne korperlichen Limitierungen
kennenzulernen

- Die Marke versucht mit Tech-
nologie eigene Entscheidungen
Uber die Speicherung und Ent-
wicklung seiner (autobiografi-
scher & episodischer) Erinne-
rungen treffen zu durfen

- Die Marke méchte den An-
wendern ein intensiveres und
aufklarendes Erlebnis der (au-
tobiografischen und episodi-
scher% persénlichen Erinnerun-
gen geben

Purpose aus Sicht der Zielgruppe

« |ch darf entscheiden, welche
Erinnerungen ich wichtig finde

« Die geteilten Erinnerungen der
Familie sind immer dabei

«  Manistimmer auf dem neu-
esten Stand von neuen Erinne-
rungen von Familie und Freun-
den

« Die App fokussiert sich auf
mich

+ Sieist leicht bedienbar

« Ich kann etwas gegen meine
tiefsten Angste tun

« Ich kann zu mir selber finden

« Ich kann mich auf die Richtig-
keit der Erinnerungen verlassen

Markenrelevanz

Es gibt viele verschiedene Theo-
rien Uber die Arbeitsweise von Ge-
ddchtnis und autobiografische &
episodischen Erinnerungen, doch
was genau ist wichtig fur den jun-
gen Erwachsenen?

Selbst auf unser Geddchtnis kann
man sich nicht verlassen, da es von
verschiedenen Reizen beeinflusst
und sogar manipuliert wird. Der
Mensch steht im Dunkeln, was ge-
nau eigentlich stimmt und verldsst
sich bei Erinnerungen gerne mal
auf Mitmenschen, die die Erlebnisse
ganz anders wahrgenommen ha-
ben kénnten.

Die Zielgruppe darf sich und seine
Erinnerungen selber kennenlernen
und erhdlt die Moglichkeit eigene
Uberlegte Entscheidungen zu tref-
fen, welche Erinnerung far sie rel-
vant, reflektierend, erfahrend wa-
ren.

Emotionale Mehrwerte

« Individuelle Sicherheit in einer
sehr sozialen Welt

« Vertrauen in sich selbst

« Neugierde und Lebensmotiva-

tionen férdern

Eigenes Wohlbefinden

Organisierte Erinnerungen

Informativ

Intensive Erlebnisse erfahren

Bewusstseinsentwicklung von

unberechenbaren Erinnerungs-

prozessen erweitern und auf-

klGren

«  Nachhaltiger Abdruck in der
Welt

« Vertrauensaufbau in eine tech-
nische Lésung

«  Emotionale Aufbereitung
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Schritt 3: Was leitet sich gestalte-
risch aus den zwei Schritten her-
aus?

Die Marken Story

Tue dir etwas Gutes und nimm dir
Zeit fur deine personlichen Erinne-
rungen. Mach dir bewusst, wie dein
Geddchtnis dich versucht auszu-
tricksen und ergattere die Kont-
rolle Gber deine Erinnerungen wie-
der. Relive hilft dir deine Momente
sicher aufzubewahren und eine
Plattform bei der du wieder du
selbst sein kannst. Gemeinsam mit
Liv kannst du dich deinen Angsten
wie das Vergessen oder Verzerren
von Erinnerungen stellen und dich
durch ein Training fit halten.

Die Marken Strategie

Innere Bilder

«  Kontrolle Uber mich und mein
Geddchtnis

« Vertrauen in sich selbst

+ Neugierde und Lebensmotiva-
tionen

Leitbild / Schlusselbild

«  Erinnerungen speichern

«  Aktuell informiert sein

- Das Geddchtnis trainieren und
kennenlernen

Der Claim

+  Find the truth in yourself

«  Bring Memories back to the
original

+  Make your own decisions ab-
out yourself

+ shape your will

+  Get back control about mind

Marken Experience

Channels & Touchpoints

+ Nach dem Erleben von Ereig-
nissen

« Infreier Zeit in Erinnerungen
schwelgen

«  Treffen mit Freunden & Familie,
erzéhlen von Erinnerungen

+  Auf dem Smartphone - immer
und Uberall

« Notifikationen der App Uber
bestimmte Ereignisse
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04 Produktvorraussetzungen

In diesem Abschnitt der Arbeit
werden die Probleme herausgefil-
tert und ein erstes Brainstorming
far eine Ldsung der Probleme an-
gestellt. Des weiteren werden die
Erwartungen der Personas aufge-
listet und dazugehorige Content
Szenarien abgeleitet.

Bei tiber dem Durchschnitt der
Befragten der Zielgruppe besteht
eine Angst vor dem Vergessen
persoénlicher Momente.

1. Einen Marker fUr unvergess-
liche Momente kann gesetzt
werden, wodurch der Fokus auf
das Training dieser Erinnerung
gelegt werden kann

2. Training von Erinnerungen, um
immer wieder aufzurufen was
an dem Event passiert ist

3. Filter in der Ansicht von Eintré-
gen: Moment die nicht verges-
sen werden médchten

4. Benachrichtigung direkt auf
das Telefon auRerhalb der App
Uber lange unbesuchte Ein-
trage

5. In einer Analyse wird aufge-
zeigt, wie die Wahrscheinlich-
keit Uber das Vergessen von
Erinnerung xy ist

6. Beim Anlegen von Erinne-
rungsbeitréigen wird abgefragt,
wie wichtig die Erinnerung zum
jetzigen Zeitpunkt fGr den User
ist. Nach xy Tagen/Wochen/
Jahren wird das gleiche noch
einmal abgefragt

7. Lliste geschaut werden sollte
ob noch alles aktuell ist

8. 6. Erinnerungen Iéschen: Auch
dort werden Daten im Back-
logg gespeichert

Effektives Erinnerungstraining ist
heutzutage nicht sehr verbreitet.
Gehirnjogging zielt auf die working
memories, haben jedoch keinen
Einfluss auf das Langzeitgeddcht-
nis.

1. Mmnomics Ubung: Es mUssen
so viele Details wie méglich
genannten werden

2. Virtueller Raum als Memory
Palace. Per Ton wird alles auf-
genommen und mit den Ein-
trdgen verglichen

3. Als Maus durch die Schrénke...
Wérter werden gesucht

4. Dein Tag in Emojis Ubung
durch Spracheingabe. Erkennt
die Worte und vergleicht sie/
text translating

5. Bilder zu Events zuordnen

6. GrolRe Aufgaben erstellen, um
die Wahrnehmung zu ver-
bessern. App fordert auf Bil-
der in gewissen Abstédnden zu
machen. Am Ende des Tages
muss der User die Bilder in die
Reihenfolge sortieren und den
Tag mdl. Rekonstruieren

7.  Wann hast du xy das letzte Mal
gesehen: Multiple choice

Erinnerungen kénnen sehr leicht
verfdlscht werden, dies ist jedoch
vielen nicht klar und wissen nicht
welche Einflisse dies auf ihre au-
tobiografischen Erinnerungen ha-
ben

Es gibt kein richtig oder falsch bei
Erinnerungen: E. werden durch die
kleinsten Manipulationen veréndert

1. Statistiken erstellen: so viel ist
hinzugekommen, siehe dir dei-
ne ursprungliche Wahrneh-
mung an

2. Informationen geben Uber Er-
innerungen und wie sie ver-
falscht werden kénnen

3. Beider Einpflege hat der User
nur 2 Wochen zeit, um die De-
tails des Events zu éindern

4. Benachrichtigung, dass Inhalte
nur noch wenige Tage editier-
bar sind

5. Wenn Erinnerungen/Events von
Freunden und Familie an dich
gesendet werden und du teil
der Erinnerung warst, werden
dir keine Details an das Event
mitgeschickt. Du musst selber
deine Erinnerungen aufschrei-
ben. Danach kannst du die E. in
der Gallerie speichern mit den
Fotos,...

6. Freunde Feed: Hast du Zugriff
auf die Erinnerungen deiner
Freunde, dann werden Events
gekennzeichnet an denen du
mit teilgenommen hast. Wird
darauf geklickt werden die De-
tails nicht angezeigt. Bei ande-
ren Events kannst du die De-
tails ansehen

Oft gehen Medien im eigenen
Smartphone verloren oder man
schaut sie sich nach einer gewis-
sen Zeit nicht mehr an

1. Filter anlegen mit ,vor 2 Jah-
ren” usw die lang aufgezeigte
Eintrdge nach vorne bringen

2. Empfehlungen einspielen in
der Gallerie um auf lange nicht
gesehen Eintrédgen aufmerk-
sam zu machen ... Jahresrtck-
blicke

3. Benachrichtigung aufs Telefon,
sieh dir dieses Event an

4. Training: Themen von vor xy
werden hdufig reingemischt
mit einem Button nach Trai-
ningsende ansehen

5. Sortieren mal nicht nach Da-
tum

6. Einpflege: Medien werden auf
Smartphone erkannt und der
user wird gefragt ob die zu
event xy hinzugefugt werden
sollen

Die sozialen Medien bestim-

men heutzutage, was relevant fur
dich ist und jede Erinnerung wird
gleichwertig. Dadurch geht die
Wichtigkeit der Momente verloren

1. Nachfrage: Wie wichtig war
das Event (okay-gut-super)

2. Sortierbarkeit nach Wichtigkeit
des Events

3. Analyse: Deine wichtigsten
Events des Jahres

4. Keine Likes oder Kommentare
an Events! Nur deine Meinung
zahlt!

5. Eigene Trophd&en vergeben:
Bestes Event von Monat xy

6. Keine Community

7. Einpflege der Medien in Events:
Sortieren nach Wichtigkeit

8. Gallerie: Sternchen zuweisen
far besondere Wichtigkeit
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An traumatische Erinnerungen
mochte niemand erinnert werden

1. Beider Einpflege kannst du
deine Stimmung des Events
eintragen

2. Beider Einpflege kann man die
Stimmung in einem Wort Wie-
dergeben

3. Bist duin einem Eintrag, kannst
du diesen ausblenden falls er
zu negativ geworden ist. Die-
ser landet dann auf einer Liste
mit ausgeblendeten Eintrégen,
welche nicht mehr im Training
verwendet werden

4. 4. liste mit ausgeblendeten
Eintrdgen: Dort kdnnen auch
wieder Eintrédge eingeblen-
det werden. Frage wie sie jetzt
wahrgenommen wird.

5. 5.Benachrichtigungen, dass
nach langerer Zeit mal in die
Liste geschaut werden sollte
ob noch alles aktuell ist

6. 6. Erinnerungen léschen: Auch
dort werden Daten im Back-
logg gespeichert
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Ein digitales Medium wie Apps
sind eine ernstzunehmende Hir-
de, da sich viele ohne Hilfe nicht
zurechtfinden kénnen.

1. Onboarding per Video oder
kleinen Gifs Uber die Bedien-
barkeit und Mission

2. EInfaches Einloggen durch das
einspeichern des Daumens

3. Vieles vorausgefullt in der Re-
gistrierung und direkte Ruck-
meldung, falls etwas fehlen
oder falsch ist

4. Ein Bot hilft dir bei Fragen und
navigiert dich durch die App

5. Klare Navigation und Tasks bei
denen alles rickgdngig ge-
macht werden kann

6. Wenige Klicks zum Ziel des
Users

Viele Erinnerungen gehen verlo-
ren, da sie nicht ernsthaft doku-
mentiert werden

1. Erinnerungen durchgehend zur
Verfuigung stellen: Cloud/Inter-
netanwendung

2. Kombination unterschiedlicher
Medien, sollen die Dokumenta-
tion unterstltzen: Foto, Video,
Ton, Text

3. Hinweise geben, dass die Do-
kumentation ernst genommen
werden soll und so viele Details
wie dem User einfallen, aufge-
nommen werden. Er bekommt
nur 2 Wochen um alles festzu-
halten.

4. Eine Anleitung, die den User
genau durch den Upload leitet
und gewdhrleistet, dass alles
nétige ausgefullt wurde

5. Automatisierungen einbau-
en, um dem User die Arbeit zu
erleichtern und ihm auf die
Sprunge zu helfen: Medien des
Tages/Events werden erkannt
und vorgeschlagen

6. Assistent hilft beim ausfullen
und gibt Tipps

7. Dauerhafte Abfrage von Events
,Was hast du gemacht?” nach
einer gewissen Zeit. .

8. Anwendung greift auf den
Standort zu und fragt per Noti-
fikation nach am Ende des Ta-
ges ob du etwas neues erlebt
hast. So wirst der User dazu
ermutigt neue Eintréige zu ma-
chen.

Zeitproblem bei der Dateneinpfle-
ge/ Keine Motivation fiir die Ein-
pflege

1. Fast entering Option bei der
Einpflege des Events: Stichwor-
te werden eingegeben

2. Text kann eingescannt werden
und in lettern Ubersetzt werden
oder per Sprache in Text um-
gewandelt werden

3. Sobald ein Medium ausge-
wdahlt ist werden die Meta Da-
ten in Ort und Zeit der Applika-
tion eingegeben [ oder anders
herum

4. Der Assistent fungiert als Mo-
tivator, dass du es bald ge-
schafft hast. Eine Prozessleiste
kann ebenfalls helfen

5. Gamification: Belohnungen
werden erhalten, wenn alles
gut eingepflegt wurde (Punk-
te). Dies hilft durch das Trai-
ning neue Challenges zu er-
halten

Mit eigenen Daten werden nicht
vertraulich von der Anwendung
her umgegangen

—> Datenschutz/Sicherheit

1. Volle Kontrolle dartber wer von
Freunden und Familie Zugriff
auf welche Erinnerung hat und
der Entzug ist ebenso moglich

2. Zeitcodes far das Connecten
mit Alben/ Erinnerungen. Die-
se kénnen geteilt werden Uber
messenger usw....

3. Bestdtigen von Aktionen oder
Zugriff auf die Applikation mit
Fingerabdruck

4. Keine Daten werden weiterge-
geben an Dritte

5. Erklarungen wofur alle Zugrif-
fe noétig sind: Kamera, Stand-
ort usw

6. Impressum und Datenschutz
zeigt nochmal alles auf und
der User kann alles verweigern

Das Interface von vielen Erinne-
rungsapps sind nicht sehr emo-
tional gestaltet, sodass die Moti-
vation darunter leidet die App zu
verwenden

1. lcons mit Lebendigkeit

2. Videos und Gifs einbauen

3. Immer eine RUckmeldung an

den User geben (Assistenten)

4. Wording nach Zielgruppe

5. Individualitat: Mit Vornamen

ansprechen

6. Keine statischen Formen und
Kanten

7. Eintr@dge durch eine Auswahl
an Styles individualisieren las-
sen

39
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Jede Persona hat einen anderen
Fokus auf ihre persénlichen Vor-
raussetzungen. Dennoch mussen
die drei EInzelteile zu einem Produkt
zusammengefugt werden.

Markus Herrmann
Dauerazubi mit Kindheitstrauma

_lch kann mit meinen Freunden
meine Erinnerungen teilen und
kann entscheiden, was ihnen
angezeigt wird

_lch kann negative Events I6schen
oder wegschaffen, sodass ich
nicht immer wieder daran
erinnert werde

_Die App muss mir etwas bringen,
sodass ich motiviert bin sie zu
nutzen

_lIch erhalte Ruckblicke auf letzte
Ereignisse und werde an schéne
Zeiten erinnert

_lch weilR immer, wie sich die
Erinnerung richtig abgespielt hat

_Aktionsworte: Wie/Warum, an mir
arbeiten, Leben genielden,
Schoéne DInge erleben

Oliver Martin
Gestresster Eventmanager mit
junger Familie

_Zeitgenaue Darstellung von
neuen Events (Aktualitét)

_Sichere Aufbewahrung der Daten

_Einfache & schnelle Nutzbarkeit

_Aktionsworte: Wir, beschdaftigt,
Motivation

_Informieren, wenn neue Inhalte
mit mir geteilt wurden

_Zuverldssiges Produkt

_Nachfrage, wann Benachrichti-
gungen kommen sollen

4
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Zuletzt wurde ein Content Szena-
rio far fUr jede Persona erstellt, um
die Vorgehensweise der User noch
einmal visuell zeigen zu kénnen.

Lisanne Meyer
Junge Ubermotivierte Studentin,
die gerne reist

1.

Lisanne hat gerade eine Reise
nach Osterreich gemacht und
kommt wieder nach Hause. Sie
hat bereits alles ausgepackt
und es ist abends.

Lisanne bekommt eine Be-
nachrichtigung auf ihr Smart-
phone, dass sie far Iéngere Zeit
den Standort gewechselt hat.
Sie wird gefragt, ob sie neue
Erinnerungen gesammelt hat
und diese festhalten méchte.
Sie nutzt ihre freie Zeit und 6ff-
net die App. Ihr wird nach EIn-
gabe des Datums und des
Ortes direkt gute Bilder/Vi-
deos vorgeschlagen, die sie
nur noch bestétigen muss. Sie
schreibt alles sehr detailliert
auf und wird durch die ver-
schiedenen Schritte geleitet.
Lisanne méchte noch eine
Nacht Uber die Erlebnisse
schlafen, da sie furchtet, dass
sie entscheidende Details ver-
gessen hat. Sie speichert ihre
Eingaben und legt sich schla-
fen.

Es sind ein paar Tage vergan-
gen und Lisanne ist bereits im
Alltag angekommen. Sie hat
die App ganz vergessen.

Sie bekommt eine Benach-
richtigung, dass sie nur noch
wenige Tage zeit hat, um An-
derungen |/ Ergéinzngen vorzu-
nehmen.

Sie 6ffnet das gespeicherte
Event und liefst sich nochmal
alles durch. Dabei fallt inr auf,
dass alle Details vorhanden
sind. Daher uploaded sie den
Beitrag und die Eingaben sind
festgeschrieben.

Im ndchsten Erinnerungstrai-
ning entdeckt sie sofort Inhalte
ihres neuen Urlaubes.

Oliver Martin
Gestresster Eventmanager mit
junger Familie

1.

In der Mittagspause schaut er
auf sein Smartphone, um sich
Uber private Nachrichten und
Mails zu informieren. Er ist mit
dem WIlan verbunden und hat
sein Smartphone schnell zur
Hand. Wahrenddessen isst er
Mittag.

Er sieht eine Notification au-
ploppen, die ihn dartber in-
formiert, dass seine Frau ein
neues Event im Ordner ,Auf-
wachsen unserer Tocher” ver-
offentlicht hat. Mit einem Klick
wird die Applikation gedffnet.
Seine Identitét wird zundchst
durch einen Fingerabdruck ab-
gefragt und danach wird er
sofort zum Event geleitet.
Seine Tochter hat ihre ersten
Schritte gemacht.Es ist ein Vi-
deo beigefugt, welches er sich
stolz anschaut. LEider reicht
seine Zeit nicht, um sich die
Details durchzulesen. Des-
halb markiert er das Event mit
einem Bookmark, um es sich
spdter nochmal anzuschauen.
Die Arbeit muss weitergehen,
doch mit dem Event fuhlt er
sich motiviert und voller Ener-
gie, um seine Arbeit fréhlich zu
beenden. Er kann es kaum er-
warten nach Hause zu seiner
Tochter zu kommen und sie
laufen zu sehen.

Eine Nachricht an die Frau wird
gesendet, die seine Freude
ausdruckt.

Zuhause ist die neue Erinne-
rung Gesprdchsthema Nr.1 und
der Fokus liegt auf der Tochter/
Familie
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Markus Herrmann
Dauerazubi mit Kindheitstrauma

1. Markus ist auf dem Weg zur Ar-
beit. Er ist mit dem Bus unter-
wegs und hat eine Fahrt von 30
min. vor sich. Um sich die Zeit
zu vertreiben, beschdftigt er
sich mit dem Smartphone.

2. Esist Montag und am Wo-
chenende hat er tolle Momen-
te mit seinen Freunden gehabt.
Er will sich weitere Events an-
schauen und &éffnet die Appli-
kation, die seine Erinnerungen
speichert.

3. Nach der Anmeldung kann
er ein Dashboard sehen. DOrt
werden ihm Momente vorge-
schlagen, die er ldnger nicht
angesehen hat. Da sieht er
ein Event, was er Uberhaupt
nicht sehen will! EIn Urlaub mit
der Exfreundin, bei dem keine
schénen Erinnerungen hoch-
kommen.

4. Fur die Zukunft soll ihm die-
ses Event nicht mehr gezeigt
werden. Er findet er jedoch zu
schade zum Léschen. Deshalb
tut er das Event in eine Liste mit
Erinnerungen, die zu negative
Events ausblendet.

5. Jetzt kann er beruhigt sein,
dass ihm das Event nicht wie-
der verfolgen wird. Dennoch ist
er etwas deprimiert von dem
Ereignis.

6. Erstébert durch die Erinnerun-
gen und findet super schéne
Erinnerungen, die seine Stim-
mung wieder aufhellen.

7. Der ndchste Stopp ist seine
und er schliefdt die Applikation,
um bereit fur den Ausstieg zu
sein.
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05 Flows Charts

Um die Navigation des Produk-
tes zu visualisieren, wurden Flow
Charts erstellt. Diese verhelfen die
Strukturen auf Logikfehler zu Gber-
prufen und Kausalitdten aufzukla-
ren. So werden unnétige Korrektur-
schleifen des Projektes schon vor
der ersten Skizze vermieden.

Registrierungs- und Einlogprozess

Registrierungs- ¢ a
formular ausfiillen

’ ja
Onboarding — Onboarding?

nein

Registrieren?

nein

Social Login?

Authentifikation via
mail oder Telefon

nein

nein

Unangemeldet
Erinnerungen von Mitglied
ansehen?

Verbindung
herstellen durch
einen Freigabecode

!

Dashboard mit
freigegebenen
Erinnerungen

nein

start

ja

nein

- —_— Smart login N -
Schon Mitglied? aktiviert? Loglrt\éfilggra]ben
ja
Eingaben korrekt
ende SMS Link/
Fingerabdruck/
Smart Link
ja
ja
User ist
eingelooged

Dashboard

nein
Login nicht geklappt

!

Passwort vergessen?

Passwort resetten

nein
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Prozesse in der Gallerie
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Prozesse fiir das Trainingspro-

gram

Empathize

ja

nein

nein

¥

nein

|

¢

!

o0

nein

—
-

«—
-

V0

nein

T

¢-0-9

nein

Y

nein

|

|
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Prozesse der Ergebnisse/ Analyse

nein
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03 Create
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01 Erste Skizzen

Um ein erstes Bild der Anwendung
zu bekommen, die einzelnen Fea-
tures visuell sichtbar zu machen,
wurden erste Skizzen angefertigt.
Sie zeigen, in welcher Weise die
vorher analysierten Probleme und
Ergebnissse visuell umgesetzt wer-
den kénnten. Es wurde viel aus-
probiert, wie der innovative Inhalt
durch ein benutzerfreundliches
Interface unterstltzt werden kann.
In diesem Kapitel sind die Haupt-
screens der einzelnen Funktionen
dokumentiert
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Das Erinnerungsalbum

Durch ein Burger MenU wird man auf die
unterschiedlichen Features geleitet (Erin-
nerungsdokumentation, Erinnerungstraining,
gefolgten Freunden [ Familie oder Einstellun-
gen. Die Erinnungseintréige werden gelistet.
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Erinnerungsdarstellung

Die Erinnerung wird unterteilt nach Fakten,
hochgeladenen Medien, der Analyse des
Geddchtnistrainings fur diese Erinnerung und
eine Ubersicht mit wem die Erinnerung geteilt
wird.
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Eine neue Erinnerung hochladen

In einem Pop-up Fenster 6ffnet sich der Proz-
ess des Uploads. Es wird durch eine Proges-
sbar transparent angezeigt, wo sich der Be-
nutzer befindet. Anhand der eingegeben
Daten werden Vorschldge erstellt, um den
Nutzer Zeit zu sparen.

65

- =) _.'l:.-\.l L_\.,-x

]

Teilen von Erinnerungen

Der Benutzer kann kontrollieren, wer welche
Erinnerungen sehen darf. AuRerdem soll
Gdsten, die interessiert sind nur einmal die
Erinnerung anzuschauen, durch einen Zeit-
code der Zugang gewdhrt werden.
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Die Features des Erinnerungs
trainings:

b o aimeT, Lﬂl#i«ﬂ’l
. @
Das Dashboard

Hier bekommt man ein schnellen Zugriff auf
bereits angefangene individuelle Training-
seinheiten, die auf Gedd&chtnistechniquen
basieren. Angefangene Artikel, Challenges
oder die auswertung werden gelistet.
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Standardtraining

Wird auf den FAB Button geklickt, gelangt
man zum Standardtraining. Auch hier ver-
hilft eine Progressbar dazu, dass ein Training
nicht abgebrochen wird. Ein einfaches Inter-
face soll den Benutzer weniger Uberfordern.

Informationen Uber Erinnerungen

Hier werden aktuelle Studien, Informationen
zum Geddchtnis und episodischen und au-
tobiografischen Erinnerungen gesammelt,
damit sich jeder so weit weiterbilden kann,
wie er moéchte.

Bonuspunkte erhalten

Damit der Benutzer die Motivation behdilt
beim trainieren von eigenen Erinnerungen,
gibt es sperzielle Challenges, bei dem man
viele Punkte erhalten kann. So kann ein Lev-
el-up schnell erreicht werden.
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Wie man Zugang zur App
erhalt:
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(> App e
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Ubersicht tiber die Optionen

Auf diesem Screen wird zundchst die Vorteile
der Applikation erkldrt. Es gibt drei Optionen
Zugang zur App zur erhalten. Man kann sich
registrieren. Man kann sich einloggen, wenn
man bereits ein Account besitzt oder als Gast
fur eine bestimmte Zeit Zugang zum Album
einer Person erhalten.
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Registrierung

Dem Benutzer wird in 4 Schritten durch die
Registrierung gelenkt. Dabei muss so wenig
wie nétig ausgefullt werden. Besitzt man be-
reits ein Google+ oder Facebook Login, kann
dieser auch mit der Applikation verkntp-

ft werden.

Sich einloggen kénnen
Bei dem Erstaufruf muss die Mailadresse
oder die Telefonnummer eingegeben
werden. Das Passwort kann ebenfalls ei-
negeben werden. Und schon wird man zur
Startseite des Erinnungsalbums geleitet.

Gastzugang erhalten

Es ist wichtig sich trotzdem zu identifizier-
en, damit die betreffende Person beurteilen
kann, ob er/sie den Zugang gewdihrt. Die Na-
chricht wird an den User geschickt, welcher
wiederum sofort benachrichtigt wird.
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02 Low fidely Wireframes

Die ersten Skizzen haben geholfen,
eine erste Idee fur die Applikation
zu bekommen und woran noch
gedacht werden musste. Nun wur-
den die Skizzen und die User Flows
verwendet, um Low-Fidelity Wiref-
rames zu gestalten. Der Fokus der
Wireframes lag darin, alle Schritte
der Applikation einmal durchzu-
trukturieren und sie so leicht wie
mdglich navigierbar zu machen.
Welche Elemente werden ge-
braucht? Wie gelange ich zu dem
gewunschten Feature? Der Nutzer
soll so wenig wie méglich sich mit
dem Interface beschdftigen mus-
sen und sich auf die inhaltlichen
Aspekte konzentrieren kénnen. Die
Wireframes sollen anschlieRend
durch einen Usability Test validiert
werden.
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03 Kleine Ergebnisvalidierung

In einem unmoderierten remote
Usability habe ich meinen Low fi-
dely Prototypen getestet. Das Re-
sultat daraus ergab, das meine
Informationsstrukturen noch nicht
optimal auffindbar waren. In die-
sem Kapitel ist das Testing do-
kumentiert und ausgewertet. FUr
die Validierung habe ich das Tool
Maze verwendet, da es ausfuhr-
liche Testergebnisse liefert und
nicht nur eine Gesamtbewertung
liefert.
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Folgende Use Chases wurden den Befragten gestellt:

©®N

Registrieren Sie sich: Stellen Sie sich vor, Sie méchten die App ver-
wenden und sich mit Ihrer E-Mail registrieren. Welche Schritte war-
den Sie befolgen?

Einen Erinnerungseintrag erstellen: Sie befinden sich gerade in lhrer
Memory Wall. Stellen Sie sich vor, Sie hatten ein aufregendes Wo-
chenende und moéchten das Ereignis mit all seinen Details in der
App speichern.

Navigieren Sie zu einer Seite, auf der Sie Ihre persénlichen Erinne-
rungen trainieren kénnen: Im Moment kénnen Sie lhre Erinnerungen
in Ihrer persénlichen Memory Wall ansehen. Versuchen Sie heraus-
zufinden, wo sich die Gedd&chtnistrainings befinden!

Stellen Sie sich vor, Sie haben noch nie eine Trainingseinheit absol-
viert und méchten es versuchen. Welche Schritte wirden Sie be-
folgen? Ihre Aufgabe ist es nun, eine Trainingseinheit zu starten, lhre
persdénlichen Erwartungen beztglich des Trainings anzupassen und
mit der ersten Aufgabe fortzufahren.

Versuchen Sie Informationen Gber ,,Memory Process Stages” zu fin-
den? Sie wissen nicht, wie Ihr Gehirn Erinnerungen verarbeitet. Kén-
nen Sie versuchen, eine Antwort auf diese Frage zu finden?

Finden Sie die Ergebnisse Ihrer Trainingseinheiten. Sie haben meh-
rere Trainingseinheiten zu dieser angezeigten Erinnerung durchge-
fahrt. Kbnnen Sie herausfinden, wo die Ergebnisse sind?

Wie einfach/schwer war es, durch die Seiten zu navigieren?

Wie klar war die Informationsstruktur der Screens insgesamt?

Wie waren Ihre Erfahrungen mit dieser Anwendung? Was denkst du
insgesamt Uber die Struktur oder Navigation dieser App? Hatten Sie
Probleme, die Sie mitteilen mdchten?
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Use Chase Nr. 1
Registrieren Sie sich.

This is
what you
get when
you
register

Analyse der Benutzerfreundlichkeit

e @ O O O O © © © ©

7 Zeit

Misclick Rate e e

Screens

[1118
1 i

Problemscreens mit Erkldrungen

Thizi=
wihat wou
qet whien

&= AT

R
=

t

Bei diesem Screen muss genauer
auf das Wording geachtet werden.
Mehrere Tester haben versucht
sich als Gast einzuloggen und
nicht sich zu registrieren

s - =i L=

Bei diesem Screen ist das Problem
ein technisches. Alle Tester, die ein
Iphone verwendeten haben den
entscheidenden Button nicht ankli-
cken kénnen.

Bei diesem Screen ist das Problem
ein technisches. Alle Tester, die ein
Iphone verwendeten haben den
entscheidenden Button nicht ankli-
cken kénnen.

Erfolgsanalyse
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Ergebnis des Testpfades

Direkter Erfolg

Tester, die die Mission Uber die er-
warteten Pfade abgeschlossen
haben.

53.3% mit 8 Testern

Indirekter Erfolg

Tester, die die Mission Uber uner-
wartete Wege abgeschlossen ha-
ben.

0% mit 0 Testern

Aufgeben

Tester, die die Mission verlassen
oder aufgegeben haben.

46.7% mit 7 Testern
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Use Chase Nr. 2
Einen Erinnerungseintrag erstellen.

aaaaaa

Analyse der Benutzerfreundlichkeit

Usability score ° e

2 Zeit . e
Misclick Rate i I
Screens -

=

1B

Problemscreens mit Erkldrungen

Hier ist zu beobachten, dass der
Button zwar gefunden wird, der
Tester jedoch wild herum klickt. Die
Navigation muss transparenter
behandelt werden.

€ Create newMemory

Erfolgsanalyse

L e
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Ergebnis des Testpfades

Direkter Erfolg

Tester, die die Mission Uber die er-
warteten Pfade abgeschlossen
haben.

38.5% mit 6 Testern

Indirekter Erfolg

Tester, die die Mission Uber uner-
wartete Wege abgeschlossen ha-
ben.

7.7% mit 1 Tester

Aufgeben

Tester, die die Mission verlassen
oder aufgegeben haben.

53.8% mit 7 Testern
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Use Chase Nr. 3
Navigieren Sie zu einer Seite, auf der Sie Ihre persénlichen Erinnerungen trainieren kénnen.

Analyse der Benutzerfreundlichkeit Erfolgsanalyse
e
Usability score ° @
7 Zeit ™ g
Misclick Rate i ey
Screens -

Problemscreens mit Erkldrungen

Zu beobachten ist, dass die Tab Die Tester sind sich zu unsicher, auf
Bar mit dem Menu verwechselt welchen Navigationspunkt sie kli-
wird. cken sollen. Hier sollte das Wording

nochmal Uberdacht werden.
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Ergebnis des Testpfades

Direkter Erfolg

Tester, die die Mission Uber die er-
warteten Pfade abgeschlossen
haben.

30.8% mit 4 Testern

Indirekter Erfolg

Tester, die die Mission Uber uner-
wartete Wege abgeschlossen ha-
ben.

23.1% mit 3 Testern

Aufgeben

Tester, die die Mission verlassen
oder aufgegeben haben.

46.2% mit 6 Testern
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Use Chase Nr. 4
Stellen Sie sich vor, Sie haben noch nie eine Trainingseinheit absolviert und moéchten es versuchen. Welche
Schritte warden Sie befolgen?

Memory Process Stages

(-]
Analyse der Benutzerfreundlichkeit Erfolgsanalyse
Usability score ° e °
7 Zeit . = i
Misclick Rate T I o
Screens e
Problemscreens mit Erkldrungen Ergebnis des Testpfades
Direkter Erfolg
; Tester, die die Mission Uber die er-
F | warteten Pfade abgeschlossen
L haben.
= 1-_"
E‘ 50% mit 6 Testern
._n_
g Indirekter Erfolg

Tester, die die Mission Uber uner-
wartete Wege abgeschlossen ha-
ben.

0% mit 0 Testern

Aufgeben

Manche versuchten einen indirek-
ten Weg Uber den Schnellzugriff
der individuellen Trainingseinhei-
ten (nicht verlinkt) oder haben sich
von der Tab Bar verwirren lassen.

Tester, die die Mission verlassen
oder aufgegeben haben.

50% mit 6 Testern
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Use Chase Nr. 5
Versuchen Sie Informationen Uber ,Memory Process Stages” zu finden?

= st o & surtyourTraining D & strtyour Training fo) € strtyour Training o

Task 1

Set up your goals:

Aveda  SMeda 6 Meda

Analyse der Benutzerfreundlichkeit Erfolgsanalyse

L e T

Usability score e 6
 Zeit - o
Misclick Rate T Vv,
Screens

Ergebnis des Testpfades

Direkter Erfolg

Tester, die die Mission Uber die er-
warteten Pfade abgeschlossen
haben.

75% mit 9 Testern

Indirekter Erfolg

Tester, die die Mission Uber uner-
wartete Wege abgeschlossen ha-
ben.

16.7% mit 2 Testern

Aufgeben

Tester, die die Mission verlassen
oder aufgegeben haben.

8.3% mit 1 Tester
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Use Chase Nr. 6

Finden Sie die Ergebnisse lhrer Trainingseinheiten.

How acurate your episoic detals

Analyse der Benutzerfreundlichkeit

Usability score ﬂ

7 Zeit
Misclick Rate va

Screens

Problemscreens mit Erkldrungen

Auf diesem Screen wurde auf der
Tab Bar beliebig herumgesprun-
gen. Das Wording Analyse war den
testern nicht klar genug.

Erfolgsanalyse

75

Ergebnis des Testpfades

Direkter Erfolg

Tester, die die Mission Uber die er-
warteten Pfade abgeschlossen
haben.

83.3% mit 10 Testern

Indirekter Erfolg

Tester, die die Mission Uber uner-
wartete Wege abgeschlossen ha-
ben.

16.7% mit 2 Testern

Aufgeben

Tester, die die Mission verlassen
oder aufgegeben haben.

0% mit 0 Testern



76 Create

Use Chase Nr.7
Wie einfach/schwer war es, durch die Seiten zu navigieren?

50 in%

Obwohl der Usability Score in der
Navigation so niedrig ist, haben die
Tester das Empfinden leicht durch
die Seiten zu kommen.

*] entspricht schwer
5 entspricht leicht

Use Chase Nr. 7

Wie klar war die Informationsstruktur der Screens insgesamt?

50 in%

*1 entspricht verwirrend
5 entspricht sehr klar

Ein ziemlich ausgeglichenes Ergeb-
nis mit einer Tendenz, dass es fur
die Tester eher verwirrend wurde.

Use Chase Nr. 9
Wie waren Ihre Erfahrungen mit dieser Anwendung?

Das klicken funktioniert nicht immer

Das einzige, das ich etwas verwirrend
fand, war, dass die Anleitung auf Eng-
lisch war und dann aber, wenn man
etwas abgeschlossen hatte, da ein
deutscher Text stand. Alles im allen
fand ich die Navigation und die intuitive
Bedienung der App sehr gut!

Es gab einige Probleme, einen Schritt
nicht zurckgehen zu kénnen und somit
die Aufgabe nicht zu erledigen

Das Hinzufigen neuer Erinnerungen ist
einfach, aber der “Informationen” Tab
ist etwas verwirrend

Am Ende besser klargekommen, erste
Aufgabe irgendwie Ubersprungen...

Super easy auf dem Laptop, aber auf'm
Iphone verwirrend. Die Screens sind

klar und gut eingeteilt. Die verschiede-
nen Module die, die App bietet sind gut
durchdacht und besitzen genug Ebe-
nen damit es nicht langweilig wird.

Das erstellen von Erinnerungen ist
Ubersichtlich und gut ausgebaut (Ein-
flgen von Medien und so - Top). Das
Teilen mit Freunden genauso.

Ich wirde versuchen, bessere Naomen
fur die Themen zu finden, da sie alle
ziemlich ahnlich erscheinen.

Ich war mehr durch die Aufgabenbes-
chreibungen als durch das App-Design
selbst verwirrt. Ich war mir nicht sich-
er, was ich in bestimmten Phasen tun
sollte. Das Design selbst ist sehr intuitiv.
Die Idee fur die App ist sehr interessant!

Mir war nicht klar, was genau eine
training session in Zusammenhang mit
Erinnerungen ist.

Far ein komplexes Thema wie Erin-
nerungen und die Funktionsweise des
Geddchtnisses ist das Layout etwas
verwirrend. Ich denke, es braucht noch
mehr Einfachheit und mehr Konsistenz
in den Menus. Schreibe beispielsweise
nicht die “Results” auf den Tab “Analy-
sis”, sondern “Results” auf den Tab, das
ist einfacher.
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04 Moodboarderstellung

Auf diesem Moodboard sind Lay-
out Inspirationen, Farben, Illus-
trationenstyles und Ideen fur das
Maskotchen, die zu dem Produkt
passen kénnten.

Diese Apps mbchte ich noch ein-
mal seperat nennen:

1. Duolingo- Duo als Begleiter,
gutes Wording

2. Happy Couples - Gamification

3. Notion - Funktionen zur Perso-
nalisierung

4. Reflectly- integration des Mas-
kotchens

bt

Otter - Interface & Experience

& B
TN 1
frire=ly

—_—in—_
= ik
sl VR
.—l--

B i aias

B xx-
[N o L — -
.F =
i = ]
gy K

o S
I e riint i
L1 =N
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05 Style Guide

Farbgebung

Besonders wichtig ist es fur die An-
wendung eine Farbkombination zu
finden, die das Auge des Nutzers
nicht Gber Idngere Zeit der Nut-
zung anstrengt. Es muss Ruhe und
Stabilitat ausstrahlen. Ein dunk-
les Grun als Hauptakzentfarbe ist
hier genau das richtige. Als Hinter-
grundfarbe wurde ein gemutliches
weild verwendet, welches Wérme
ausstrahlt. Als weitere Akzentfarbe
wurde ein ein leichtes orange/rot,
welches als Kontrast zum dunk-
len Grun steht. Diese Farbe wird
far entscheidende Aktionen oder
Interaktionen verwendet. Zuletzt
bringt ein helles Blau wieder Sta-
bilitat in das Interface, wenn eine
dritte Akzentfarbe gebraucht wird.

#383634

.. Typografiefarbe

#0E4142 |

Erste Akzentfarbe

#D67B69

Zweite Akzentfarbe

_.Dritte Akzentfarbe

Hintergrundfarbe

-2

/-2 norm /et

Poppins; Regular; 12pt

ft/ 1/ normal / left

Poppins; Regular; 14pt

ft/ 0/ normal / left
Poppins; Regular; 16pt

ft/1/ normal / left
Poppins; Regular; 18pt

ft/ 2/ normal / left
Poppins; Regular; 20pt

ft / 3/ normal / left
Poppins; Regular; 24pt

ft / 4 [ normal / left

Poppins; Regular; 36pt

ft / 5/ normal / left

Poppins; Regular; 48pt

ft / 6 [ normal [ left

Poppins; Regular; 72pt

012 somibola et
Poppins; Light; 12pt

ft/ -1/ semibold / left
Poppins; Semibold; 14pt

ft/ 0/ semibold / left
Poppins; Semibold; 16pt

ft/1/ semibold / left
Poppins; Semibold; 18pt

ft / 2 [ semibold / left
Poppins; Semibold; 20pt

ft / 3/ semibold / left

Poppins; Semibold; 24pt

ft / 4 [ semibold [ left

Poppins; Semibold; 36pt

ft / 5 [ semibold [ left

Poppins; Semibold; 48pt

ft [ 6 [ semibold [ left

Poppins; Semibold; 72pt

#e/-2/bota ett
Poppins; Bold; 12pt

/-1 boid [ 1eft
Poppins; Bold; 14pt

ft/0/bold [ left
Poppins; Bold; 16pt

t/1/ bold [ left
Poppins; Bold; 18pt

t/2/bold [ left
Poppins; Bold; 20pt

ft/ 3/ bold [ left

Poppins; Bold; 24pt

ft/ 4 [ bold [ left

Poppins; Bold; 36pt

ft / 5/ bold / left

Poppins; Bold; 48pt

ft / 6 [ bold [ left

Poppins; Bold; 72pt
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12 14 16 18 20 24 36 48 72 96
-2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7
Typografie

Als Schrift sollte eher eine weiche
serifenlose Schriftfamilie verwen-
det werden. Geeignet wdre hier-
fur eine eher geometrische Ausle-
gung wie die ,,Poppins” genau das
richtige. Sie hat wenig Kanten und
hat damit einen weiches Erschei-
nungsbild. AuRerdem ist sie auch
in kleinen SchriftgréRen im Fliel3-
text gut erkennbar.
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Kachelemente

Name
Title
Subtitle A Subtitle
9 location 9 location
& Date to Date & Date to Date
Icons
a ® ] Y ® » g ]
X + v n [N} - &« s
=) ° o o 2
Primdrbutton

O 0ODD

Subtitle

X

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur
sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmod

® i Q

(S (o) G+

Sekunddrbutton
BUTTON

BUTTON

02:53

Applikationsaufbau

relive

Q search for..

OVERVIEW

SAVED

Heading

Album

Followed

83

DRAFTS  HIDDEN  reeeeeetiiiiiiettennnnnn Tob qu
(Unternavigation)

Pop-up Fenster
beim auslésen
einer Hauptfunktion

Bottom Bar

Trainin Settings . .
2 2 (Hauptnavigation)
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Markenname

Ich habe nach einem Namen ge-
sucht der vor allem kurz und kna-
ckig ist. Er soll das Konzept der Ap-
plikation optimal wiederspiegeln.
Das Produkt Iésst jeden Anwen-
der Erinnerungen so durchleben,
wie jeder fUr sich selber es haben
mdchte. Die Kontrolle liegt bei je-
dem selber, weshalb der Name
schon auffordernd und somit ei-
nen imperativ beinhalten sollte. Die
Sprache des Produktes ist interna-
tional angelegt, wodurch auch hier
der Name englisch sein sollte.

relive

relive

lllustration des Maskotchens ,,Liv”
Ein Oktopus als Maskotchen hat
viele Grunde, warum es perfekt fur
die Applikation ,relive” ist. Der Ok-
topus ist bekannt fur seine geris-
sene und intelligente Art. Der Fisch
zeigt keine Angst in herausfordern-
den Situationen und ist stets neu-
gierig. Zudem sind sie ein Sinnbild
fur Multitasking, da jeder Tentakel
eines Oktopuses eigene Entschei-
dungen treffen kann. Das erstaun-
lichste zum Schluss: Der Kraken ist
in der Lage, den genetischen Code
inren jeweils aktuellen Bedurfnissen
anzupassen.
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06 High-fidelity Mockups

Dies sind die Prototypen, die zu-
mindest das erste visuelle Bild von
der Applikation ,relive” wieder-
spiegeln sollen. Der Style Guide
wurde formell in die Screens ein-
gefuhrt, sodass die App nun ein
visuell passendes Gesicht in einem
durchdachten Markenbild bekom-
men hat. Die gefundenen Prob-
leme des Usability Tests wurden
Uberarbeitet, nun wdre der klickba-
re Prototype bereit fUr eine weitere
und ausfuhrlichere Ergebnisvali-
dierung.

In einem Showcase Video werden

die Interaktionen nochmal visua-
lisiert.

Your followed Memories [ }

Q' search for.. \!/ °

OVERVIEW SAVED MY FRIENDS

Hannah Meyer
Chrismas Celebration

Chrismas Celebration ]

9 Heidenau, Germany
8 2512.2020

im Followed raining

Your Settings

Q search for

Profile
Notification
Security

Privacy

@ DB )

Info about relive

Your followed Memories

[}
Q saarche : @

MY FRIENDS

My Friends
@ Honnah eyer )
@ saranveyer ()
@ oanisianeyer °

Open requests from

@ isweyer

(-

o

) Settings

N 2

Registration

« steplofa

Tell me about you

Lisannes Album

Registration

« step2of4 x
Please validate your Identity through
the code we sent you per Email

Registration

« step3ofd

Registration

« Stepaofa

Show us yourself in a Profile picture

Start to recall your memories on a regular

basis with effective training techniques
Compare after month how your mind

changed your Memories!

REGISTRATION

or

IWANT TO SIGN IN —>

I AM A GUEST TODAY —>

87

sign in your Account
X
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< Chrismas Celabration &

FACTS "

Quick Information

Q Heidena "

Autobiographic Desicription

rum it cut liquasp erlbus nosam quas ea
aifibus, sapitatur? Ota num faceuptat ut quo
exestibus deni nvent atassitiusda sus et
occus aut et arum estios pid que eu inveni
t fugitlam ide nonestorpor simi, sinveritat
occus sopiciisqui ut asit aut facepel fur

Episodic Detals you should remember
1.Green biinkinglight

2 Yummy Goose for lunch

3.Gota biack book

How important you rate your Memory

ACTS MEDIA

« Chrismas Celabration

Content shared with
@ Homaneyer
@ soronvieyer
@ oonicaneyer

Open requests from

@ risveyer

& Chrismas Celabration

SHARE

)

« Chrismas Celabration &

mauvsis
Training overvie >
! sobiogrophic @)
.
rate your spisodic details @

.
8asic Moodscale -

Lorem ipsum dolor sit amet,
©today

Basic Episodic Detalls

Create new Memory

< Overview

What you need to know when you want
to create a new Memory

Your Memory Album [

Q search for..

OVERVIEW SAVED DRAFTS HIDDEN

Liv's recommendation X

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur
sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmod

December 2020 -1 entry

Chrismas Celabration a:

9 Heidenau, Germany
©25/12/2020

Create new Memory
« Step20f 6

Create new Memory Your related Media

« Steplof6

Kyour Lo

0

Pick your visited Plo o

2% MoxMustermann

Hannoh Meyer © J Soran Meyer ©

Next =

Create new Memory

« Step4of6

What do you feel about it?

Id you rate your Memory?

How did you fee

Add adjectives

Create new Memory

« Step6of6
Wuhuu you have done it

fyou are happy with
save the entry to make

Chrismas Celabration

© Heidenau, Germany.
825/12/2020

Create new Memory

« Step3of6

Tell your Memory experiences.

ashortTitle

Chrismas Celabration

graphic description 'Y

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur
sadipscing elt, sed diam nonumy eitmod
tempor invidunt ut labore et dolore

magna aliquyam erat, sed diam voluptua.

O
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Your Memory Training Y
Beginner
500 poits nescd o lvelup

< Memory Process Stages &

Q

s

Information about it

Arum it aut fiquasp eribus nosam quae ea.

aRTiCLEs alitibus, sapitatur? Ota num faccuptat ut quo
ex estibus deni invent atassitiusda sus et

Latest reading - occus sapicisqui ut asit aut facepel iur
molupta cus etur as aut eatium voluptaduis et

(T e S e lamus cum fugiti omniminum, quid moloriae.

Your Memory Training . i) s s ore e v sxerd
Beginner Saved arices - Coorarmrapaas coereams st et
Lorem ipsum dolor sit amet, comnimo ditibus endiand ucipsa dipsa etusda

Q soarcn : @

EXTRAS ResulT

Basic Memory Training

« Settings

How to get extra points x
Lorem ipsum dolor it amet, consatatur
socipscing eftr,sed diam nonumy eirmod

Basic Memory Training e ——
up your training preferences:

« Overview

Basic Memory Training
nulora volupta smporctam veit o

wantto trin o refresh you
« Task2of3
Today's recall -
Lorem ipsum dolor sit amet, .nmw -wsmv -Moumw
©today

What episodic Details can you

many points do you want to sat os your

Basic Memory Training

« Tasklof3 Give episodic details Basic Memory Training

Chrismas Celebration. Pick the media

and put them in the timeline. 3 Got a block book Lets recall your last day! What have you

O High 100 points o arch « Task30f3

Tt done yesterday at this particular times?
< Today's recall a Your Memory Training . ; - =

:
Whatis it about? .
Arum it aut lquasp eribus nosam quae ea Beginner 0200pm

ocous aut ot arum estios Ipid que eum invani 800 points needed to level up

0730 pm
occus sopiciisqui ut asit aut facepel lur

Calling Time! Andres and | started calling
molupta cus etur as aut eatium voluptaquis et
lamus cum fugiti omniminum, quid moloriae.

How does it work? Q search for.

Arum it aut liquasp eribus nosam quae ea

gl 40 enestorpor s, sweren OVERVIEW ARTICL
‘occus sapiciisqui ut asit aut facepel iur —_—
iR o ok ot vl
s i o i, e

EXTRAS RESULTS

t individual Training sessions

Memory Palace Technique -
Lorem ipsum dolor sit amet,
©11/12/2020

Mnemonics Technique -
Lorem ipsum dolor sit amet,
© 01/12/2020

LOAD MORE?

Continue your latest started Articles

False Memory: Influences o

Lorem ipsum dolor sit amet,

Your Memory Training 'Y

Beginner

800 pointsnesciat o vl

) : Q
Basic Memory Tr
Resuirs
« Congratulations
Training overvie >
inished already an 200

Hier gehts zum Showcase Video




92

Uberblick

Uberblick

93



94 Uberblick

01 Zusammenfassung

Der Umgang mit dem eigenen Ge-
ddchtnis und Erinnerungen die

uns dls Personlichkeit definieren, in
einer digitalen Anwendung erler-
nen und ein eigenes Bewusstsein
entwickeln zu kbnnen, ist der inno-
vative Teil des Projektes. Mit reli-
ve kénnen das eigene Geddchtnis
und die Erinnerungen, die uns als
Persénlichkeit so reflektiert werden.
Die digitale Anwendung mit Unser
Geddchtnis hat die Entscheidungs-
gewalt darber, wie wir unsere
Erinnerung wahrnehmen sollen.
Hinzu kommt, dass diese Erinne-
rungen nicht in Stein gemeif3elt
sind. Sie verdindern sich andau-
ernd. Wir sind zu soziale Wesen auf
dieser Erde und lassen uns unter-
bewusst von unserem Umfeld,
Menschen und Emotionen mani-
pulieren. Selbst unser Geddéchtnis
kann dem nicht entgegenwirken,
da es die Erfahrung als zu prégend
ansieht. Relive bietet eine Plattform
bei dem Erinnerungen effektiv do-
kumentiert werden kénnen, durch
regelmdRiges Abrufen von Events
Erinnerungen angemessen reflek-
tiert werden und zuletzt wird der
Benutzer mit informativen Artikeln
und Trainingseinheiten zum Thema
Geddchtnis aufgekldart.

Die Power dieses Projekts kommt
jedoch durch die Kombination von
einem innovativen Inhalt mit dem
Verstdéndnis zur Zielgruppe und der
einfachen Nutzbarkeit fur die Ziel-
gruppe. So durfte sich das anfangs
starre experimentelle Projekt zu ei-
nem emotionalen und lebendigen
Produkt entwickeln.

In dem folgenden Text sind noch-
mal die Hauptfunktionen erklért:

Das Erinnerungsalbum

Das digitale Aloum zeigt alle Erin-
nerungen zeitlich sortiert in einem
Feed. Uber die Suche kann ein spe-
zielles Event gefunden werden.

Die eigenen Préferenzen der Dar-
stellung kénnen durch den Filter-
button gedndert werden, wodurch
auch verschwundene Inhalte aus
den vergangenen Jahren wieder-
auftauchen durfen. Das Maskott-
chen Liv schlédgt dem Nutzer regel-
mdaRig Inhalte vor, die lange nicht
mehr angeschaut wurden oder
liefert RUckblicke des Jahres, Mo-
nats oder Uber sonstige Aktivitéten
in der App. Wird ein neuer Eintrag
Uber ein mehrtagiges Ereignis er-
stellt wird grundsdtzlich ein eigener
Ordner angelegt, in dem einzelne
Event hineingelegt werden kénnen.
Handelt es sich Uber ein einzel-
nes Ereignis ist dies nicht nétig und
es wird ein eigener Eintrag erstellt.
Ganz wichtig zu wissen ist, dass ein
Eintrag nur 14 Tage nach Erst Er-
stellung bearbeitet werden kann,
um zu vermeiden, dass sich fal-
sche Erinnerungen einschleichen
kénnten.

Unangenehme Erinnerungen kén-
nen mit wenigen Klicks versteckt
werden, sodass sie dir im Feed zu-
kanftig nicht mehr angezeigt wer-
den. Erinnerungen mussen nicht
gleich geléscht werden, nach ver-
strichener Zeit ist der Blick auf das
Ereignis wieder ganz anders.

Usern folgen

Obwohl sich die App auf den Nut-
zer selbst konzentriert und wenig
Interaktion mit dem sozialen Um-
feld zulassen soll, ist es dennoch
wichtig far eine Erinnerung, dass
sie weitererzdhlt wird. Von Nut-
zern kénnen einzelne oder alle Er-
innerungen an andere User frei-
gegeben werden, die man sich
unter den Gefolgten Erinnerungen
anschauen kann. Naturlich sind
die Erinnerungen nur limitiert an-
schaubar mit einer einfachen Er-
kladrung. Verbindet die Erinnerung
die zwei User miteinander, be-
kommt man die Méglichkeit die Er-
innerung zu Ubernehmen. Doch der
Nutzer muss seine eigene Version
von der Erinnerung erst dokumen-
tieren, bevor sie im eigenen Feed
hochgeladen wird.

Das Erinnerungstraining

Hier gehen die Freude und Neugier
weiter. Im Standardtraining werden
die Inhalte der Eintrége wieder von
dir abgerufen, um zu testen, wie
gut man sich erinnert bzw. wie dei-
ne Wahrnehmung sich gedndert
hat. Der Nutzer bekommt, je nach-
dem wie viel trainiert wird, am Ende
Punkte. Die erarbeiteten Punkte er-
lauben dem Nutzer in ein hdheres
Level aufzusteigen. Ist dies erfolgt
werden neue Funktionen und In-
halte freigeschaltet. Man kann sich
Uber das Geddchtnis in Artikeln
informieren und bekommt indivi-
duelle Trainingseinheiten zu den
ausgewdhlten Techniken. Extra In-
halte zeigen Challenges, die etwas
zeitaufwendiger sind, jedoch sehr
hilfreich und viele Punkte bringen.
AuRerdem kann man sich die Er-
gebnisse der Tests anschauen und
kann seine Angste wie das Verges-
sen oder das Verzerren von Ereig-
nissen stillen. Das Maskottchen Liv,
hat in den Trainingseinheiten die
vertrauensvolle Aufgabe, den Nut-
zer abzuholen und durch den Pro-
zess zu leiten. So kann niemand
verloren gehen.
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Einstellungen

In den Einstellungen sind Informa-
tionen Uber die Anwendung zu fin-
den und zu den Profileinstellungen.
Datenschutz und Sicherheit wer-
den grolRgeschrieben. Jeder An-
wender kann selbst entscheiden
wie viel er zulassen méchte. Den-
noch hat die App das Versprechen
keine Daten an Dritte oder Unbe-
rechtigte weiterzugeben. AulRer-
dem kann ein easy Login via Fin-
gerabdruck eingestellt werden, um
die Prozesse zu beschleunigen.
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02 Asublick fur das Projekt

Ich habe die Vorgehensweise des
User-Centered Designs ange-
wandt. Leider habe ich zeitlich nur
Phase 3 Create abschlielen kon-
nen. Jetzt, wo jedoch der High-fi-
delity Prototype steht, steht ein
Testing definitiv aus. Der erste Usa-
bility Test hat einige Probleme auf-
gezeigt. Es ist an der Zeit herauszu-
finden, wie die Anderung und das
Layout sich auf die Usability beim
Endanwender auswirken. Ange-
dacht war, dass ein moderierter
Usability Test gemacht wird, um
auch die Reaktionen der Anwen-
der mit aufzunehmen. Sind die Er-
gebnisse ausgewertet, kdnnen die
ndchsten SchlUsse fur das Projekt
gezogen werden. Eine weitere Ite-
ration muss auf jeden Fall durch-
gefuhrt werden, da definitiv Proble-
me auftauchen werden.

Ein anderer wichtiger Punkt sind
die Mikrointeraktionen in der App.
Sie wurden noch nicht mit viel Be-
deutung betrachtet. Ton Visualisie-
rungen, Touch Interaktion mithilfe
von Vibrationsfeedback, Anima-
tionen, Transitions beim Klick auf
Buttons und weitere unbeachtete
States von Buttons im Design sind
alles noch Themen mit dem man
sich detaillierter auseinander set-
zen musste, um das App Erlebnis
zu verbessern.

Sind alle nétigen Iterationsschlei-
fen abgeschlossen, muss naturlich
auch ein Content Management
vorhanden sein. Ganz wichtig ist
die Aktualitt in der Anwendung.
Die Recherche von neuen Trai-
ningstechniken und Forschungs-
ergebnissen in Form von Artikeln
muss regelmadfig auf den neu-
esten Stand gebracht werden.

Bei Relaunch der App ist der For-
schungsstand auf dem neuesten
Stand, sodass der Arbeitsaufwand
so gering wie méglich gehalten
wird. Trotzdem muss sich Gedan-
ken daruber gemacht werden, wie
sich die App dauerhaft finanzieren
kann. Wahrend der Ersten Itera-
tionsschleife lag der Fokus auf der
Produktentwicklung, nun muss sich
Relive auch Richtung Marketing
positionieren. Wie kann die App
seinen Nutzern gewinnen?

Validierung durch
Usability Test
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03 Ausstellungsform auf der UNCOVER Exhibition

Far die Ausstellung des digitalen
Produkts ist ein einfacher Fernse-
her von Néten, um die erstellte Ani-
mation zeigen zu kénnen. Aufder-
dem ein kleiner Tisch, um dieses
Booklet auszulegen. Daduch kann
bei Interesse in den Prozess der
Erstellung geschaut werden und
gleichzeitig das Endprodukt visuell
betrachtet werden.

03 Kurzvita der Designerin

Vanessa Werner
Junge Absolventin der
Hochschule Mannheim

Mein Name ist Vanessa Werner, ich
bin am 21.11.1997 in Hamburg ge-
boren und wohne zurzeit in Mann-
heim. Im Februar 2021 habe ich
mein Bachelorstudium an der
Hochschule Mannheim im Studien-
gang Kommunikationsdesign ab-
geschlossen. Im Studiums habe
ich mich hauptsdchlich auf digita-
le Medien, speziell User Experien-
ce Design spezialisiert. Meine Lei-
denschaft ist es, die individuellen
Probleme von Nutzergruppen zu
analysieren und Iésungsorientier-
te Strategien zu entwerfen, welche
digitale Erlebnisse zwischen dem
Menschen und dem Produkt oder
Service langanhaltend und ein-
prédgsam machen. Dabei faszi-
niert mich das hohe Informations-
spektrum, mit welchem sich ein
UX Designer von Projekt zu Projekt
weiterbilden kann. Durch Werk-
studentenjobs und einem Prakti-
kum durfte ich erste Erfahrungen in
meinem Beruf sammeln.
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