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Zusammenfassung

Im Rahmen des Masterstudiengangs ,,Interaktive Mediensysteme® mit Schwerpunkt ,,Mobile Experi-
ence”, entwickelten die Studierenden der Hochschule Augsburg eine Anwendung speziell fiir Smartwat-
ches (TEMMO - Tell Me More). Hierbei handelt es sich um eine App, welche dem Nutzer interessante
und niitzliche Informationen zu seiner direkten Umgebung liefert. Das Hauptaugenmerk lag dabei auf
der Entwicklung einer intuitiven und nutzerorientierten User Experience.

Abbildung 1 TEMMO Bildmarke

1 Einleitung

Das Projekt erstreckte sich iiber zwei Semester (WS16/SS17) und unterteilte sich in die Berei-
che ,,Konzeption“ im Wintersemester sowie ,,Produktion” im Sommersemester. Die Beset-
zung des interdisziplindren Teams formierte sich aus neun Studierenden mit verschiedenen
Vorkenntnissen und Schwerpunkten im Bereich der digitalen Medien. So konnten die fiir das
Projekt relevanten Kompetenzen — Design, UX, Entwicklung und Projektmanagement — opti-
mal abgedeckt werden. Unterstiitzung seitens der Hochschule fand in Form einer regelméfigen
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Betreuung durch einen Professor des Fachbereichs statt. Im wdchentlichen Turnus wurden die
Fortschritte des Projekts aufgezeigt und evaluiert.

2 Ahnliche Arbeiten

Die Smartphone-App von TripAdvisor erfreut sich grofer Beliebtheit. Sie bietet Millionen
Bewertungen, Meinungen und authentische Fotos von anderen Reisenden, um dadurch dem
Nutzer moglichst fundierte Empfehlungen geben zu kdnnen. So soll im Reiseplanungsprozess
— wie bei einigen anderen Apps wie Tripomatic und Stay auch — dafiir gesorgt werden, keines
der beliebtesten Reiseziele wie Sehenswiirdigkeiten und Restaurants der jeweiligen Stadt zu
verpassen. Insidertipps werden jedoch aufgrund von Algorithmen eher hintenangestellt, wel-
che mindestens ebenso bereichernd fiir Stadtereisende sein konnen. Zudem wird hierbei eine
aktive Planung bzw. Suche nach Interessantem in der Ndhe vorausgesetzt, wodurch Besonde-
res vor Ort leicht {ibersehen werden kann, sofern eben nicht speziell danach gesucht wird.

Fiir Smartwatches gibt es einige Navigations-Apps wie Google Maps, Apple Karten oder Gear
Navigator. Diese funktionieren Grofiteils wie ihre Smartphone-Varianten, was bedeutet, dass
sie normalerweise den Nutzer durch relativ genaue Anweisungen von A nach B fiihren. Bei
solch detaillierten Beschreibungen besteht jedoch die Gefahr, sich zu stark auf die Navigation
zu fokussieren und sich davon ablenken zu lassen, sodass die AuBlenwelt schlechter wahrge-
nommen wird.

3 Ziel

Im Laufe des Projektstudiums sollte also eine App entstehen, welche speziell fiir Smartwatches
(in diesem Fall die Samsung Gear S3) konzipiert und entwickelt wurde. Thematisch sollte die
Anwendung den Charakter eines Stadtfiihrers aufweisen und den Nutzer interessante und niitz-
liche Informationen zu seiner Umgebung aufzeigen. Hierbei geht es weniger um eine direkte
Navigation zu einem bestimmten Ort, sondern eher um das Aufzeigen der Mdglichkeiten, die
dem Nutzer zur Verfiigung stehen. Die App stellt so also eine Ergédnzung zur realen Welt dar.

4 Funktion

Der Nutzer hat die Moglichkeit zwischen drei Kategorien zu wahlen. Die Kategorien umfassen
die Bereiche ,,Sehenswiirdigkeiten (rot), ,,Speisen & Getranke* (griin) und ,,Insidertipps®
(blau). Nachdem eine Auswahl getroffen wurde, werden dem Nutzer Punkte angezeigt welche
sich in der Ndhe befinden. Wird ein Punkt angewihlt, erhilt der Anwender ein Vorschaubild
sowie den Namen und die Entfernung des Objekts. Ein Pfeil in der Mitte des Displays gibt die
Richtung an in der sich das Objekt befindet. Wenn die App im Hintergrund aktiv ist, erhilt der
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Anwender eine Push-Nachricht mit Informationen sobald sich dieser einem Objekt néhert.
Uber Vibrationen erfihrt der Nutzer das ein Objekt in seiner Nihe ist und Informationen dazu
zur Verfiigung stehen.
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5  Herangehensweise

Im Folgenden wird die Herangehensweise fiir das jeweilige Projektsemester beschrieben, um
das Projekt umzusetzen.

5.1 Konzeption (Wintersemester 2016)

In dieser Phase ging es primdr um die Ideenfindung und die Entwicklung des Konzeptes. Wei-
terhin wurden Ziele definiert die das Team bis zum Ende des zweiten Projektsemesters errei-
chen will. Aus einem Brainstorming heraus entwickelte sich so die Idee des Stadtfiihrers fiir
die Stadt Augsburg. Daraufhin befasste sich das Team ausgiebig mit Konkurrenzprodukten fiir
Smartphones und Smartwatches. Diese wurden getestet, analysiert und evaluiert. Um die Ziel-
gruppe fest zu definieren wurden vom Team drei Personas erarbeitet, die zur Orientierung bei
der Entwicklung der App dienten. Im Verlauf der Konzeptionsphase einigte sich die Gruppe
auf drei Funktionen und arbeitete diese weiter aus. Im Anschluss wurden erste Prototypen
entwickelt und mit Probanden, die den Personas entsprachen, getestet. Die Ergebnisse dieser
Tests wurden anschlieBend im weiteren Entwicklungsprozess beriicksichtigt.

5.2 Produktion (Sommersemester 2017)

Das zweite Projektsemester diente zur eigentlichen Produktion der Anwendung. Auf Basis der
Testergebnisse der Konzeptionsphase wurde ein Strukturbaum entwickelt, welcher als Leitfa-
den fiir die Programmierung genutzt wurde. Neben der technischen Umsetzung wurden auch
finale Designs, Icons, Bilder und Texte erstellt. Es wurden komplexere Prototypen angefertigt
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um weitere Tests beziiglich der Usability zu machen. Die daraus resultierenden Ergebnisse
wurden ebenfalls im weiteren Entwicklungsprozess beriicksichtigt.
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