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EINFÜHRUNG

1.1.
MOT
IVAT
ION

Der Trend: die Nutzung von digitalen 

Medien; ist ein ständig wachsender 

und wandelbarer Markt, der mit 

seiner Personalisierung und Flexibiliät 

überzeugt. Der Mensch ist durch den 

Besitz eines Multigerätes (1) in seinem 

Tempus gefangen, fühlt sich jedoch 

frei entfaltet. Der Nutzer landet in 

einer Abhängigkeit in der er gerne 

alles nutzt, was seinen Wünschen 

entspricht und sich auch mit dem ver-

einbaren lässt, was bereits in seinem 

Besitz ist.

Der Profit des Nutzers ist klar defi-

niert, Alles in Einem vereint, und klar 

definierte Wege zum Ziel.

So komprimiert man alles in ein 

System und greift darauf zurück, 

wenn man es braucht. Denn Zeit ist 

bereits im bestehenden Jahrhundert 

eine kostbare Währung, wir schaffen 

mehr Zeit für primäre Wichtigkeiten, 

in dem wir sekundäres nebenher 

erledigen.

Auch ist der Markt nicht unschuld, 

will man mit der Zeit gehen und 

alle Funktionen weiterhin nutzen 

können will, muss man ein Update 

machen oder sich ein neues Endgerät 

zulegen. Auch im System herrscht das 

gleiche Prinzip: Updaten von Apps, 

weitere Anmeldungen in neuen 

Apps, Kaufverträge um neue Apps zu 

erwerben, welche mit anderen Apps 

oder Geräten kooperien.

Mobilität heißt das Zauberwort und 

definiert auch das neue Statussym-

bol.

So auch die Tatsache, dass E-books 

ebenfalls ihre Vor - und Nachteile 

haben. Doch immer mehr Leser 

entscheiden sich für das digitale Ex-

emplar. Grund ist der einfache Trans-

port und die psychisch-entlastende 

Entscheidung der Buchauswahl, 

(1) Multigerät: Digitales Medium, welches Dienst-

leistungen wie : Kamera, Musik, Unterhaltung, 

Interaktionen, Kommunikationsmöglichkeiten, 

drahtlose Verbindung und Marktzugang ermög-

licht.

welche es impliziert. Doch meistens 

werden auch hier wieder andere Fea-

tures benötigt, um alles zu vereinen. 

Während die eine Hälfte Lesen muss, 

will oder kann, gibt es in der Genera-

tion-Y die „Aversionisten“, welche ihr 

Wissen, ihre Unterhaltung aus dem 

Internet oder Fernseher beziehen 

und das Buch liegen lassen.

Bereits in früheren Projekten be-

schäftigte ich mich mit Alltagspro-

blemen und fand es spannend kon-

zeptionelle, studienorientierte und 

haptische Lösungsansätze zu finden 

und entwickeln um etwas sinnvoller 

zu machen und konzeptionell umzu-

setzen.



5

1.2.
ZIEL
SETZ
UNG

Diese Bachelorarbeit verfolgt ein 

konzeptionelles Ziel einer Service-

Dienstleistung. Für den fiktiv  

erschaffenen Application Anbieter 

„BUKWA“ wird ein zukunftorientier-

tes Gestaltungs- und Interaktions-

prinzip entwickelt. Im Fokus hierfür 

liegt das individuelle Interagieren des 

digitalen Mediums mit dem Nutzer, 

um seine entstehenden Bedürfnisse 

zu befriedigen. Hierfür werden 

exemplarische Ansätze gezeigt, die 

einen ersten Einblick in die Innovati-

on und die Technologie geben. Der 

Nutzer kann frei entscheiden, ob er 

die Anwendung  On- oder/und im 

Offline nutzen möchte.

Durch diese App soll eine Zeiterspar-

nis erfolgen und ein vereinfachtes 

Spektrum an Angebot und Funktio-

nen zur Verfügung gestellt werden.

Neben dem Smartphone, stellen 

Tablets einen weiteren Alltagsgegen-

stand der technisch-affinen Genera-

tionen dar. Ein Tablet verfügt über 

die gleichen Möglichkeiten, sowohl 

im Kommunikationsbereich, als auch 

im Technischen. Der Unterschied 

besteht für den User lediglich in 

der Bildschirmgröße, ein Tablet - im 

Entwicklungsstand vom Jahr 2015 - 

hat einen größeren Display als ein 

Smartphone.

Um zuletzt ein gemeinsames Ver-

ständnis meiner Arbeit zu schaffen, 

sollen exemplarisch visualisierte 

Arbeiten und Anwendungsszenarien 

helfen.
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1.3.
ME 
THO
DIK

Die Bachelorarbeit beschäftigt sich 

zunächst mit der Einführung in die 

Thematik, um zu erläutern um wel-

che Ziele es sich handelt. Anschlie-

ßend beginnt eine kleine Exkursion 

in die Projektdefinition welcher die 

Recherche folgt. Hierbei spielen 

Trends und Entwicklungen eine gro-

ße Rolle. Dem folgt der allgemeine 

Service Prozess bestehend aus visuell 

nachvollziehbaren Darstellungen, 

und potentiellen Zielgruppen. Hier-

durch wird eine klare

Positionierung der App und ihrer 

Funktionen erkennbar. Ebenfalls 

werden erste charakterliche und in-

haltliche Bezüge aufgelistet. Darauf 

folgend wird eine kurze Marketings-

trategie erläutert und ein Coope-

rate Design basierender Prototyp 

angefertigt. Ein wichtiger Bestandteil 

der Bachelorarbeit ist ebenfalls die 

Entwicklung der gegebenen Farben, 

Formen und Typografie für diese 

Applikation. Zuletzt befasse ich mich 

mit den Möglichkeiten der Zukunfts-

perspektiven und gehe dabei auch 

auf die Vor- und Nachteile dieser ein. 

Im letzten Kapitel gebe ich einen 

kleinen Ausblick auf die

entstandenen Projekte für meine 

Bachelorausstellung.
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1.4.
AB
GRE
NZU
NG

Da im Rahmen einer Bachelorarbeit 

viele Erkenntnisse und Lösungs-

ansätze entstehen, verlangt der 

Zeitrahmen jener eine Eingrenzung 

auf das Wesentliche. Hierbei soll Idee, 

Konzept und Ansätze der Umsetzung 

aufgezeigt werden und kein fertiges 

Verkaufsprodukt entstehen.

Somit dienen die verschiedenen 

Lösungsansätze und analysierten Pro-

bleme als beachtete Komponenten, 

welche jederzeit fortgesetzt werden 

können. Inhalt und Konzept mit 

exemplarischer Umsetzung, welche 

dem Verständnis dienen, stehen im 

Mittelpunkt meiner Arbeit. Somit 

wird bewusst auf eine Programmie-

rung und dem erstellen eines CI´s 

verzichtet.
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1.4.
ZEIT
MAN 
AGE
ME
NT
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Insgesamt lässt sich die Planung 

der Bachelorarbeit in drei Bereiche 

einteilen.

Zunächst die

Recherche-Phase, in der

Analysen, Funktionsweisen und 

Trends im Fokus stehen.

Gefolgt von der

Konzeptionphase in der Alles sinn-

gemäß in Form gepresst wird.

Um letztendlich die exemplarischen 

Darstellungen in der

Ausarbeitung zu schaffen.
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Museen

Ausstellung

Präsentation

Referat

Bereits zu Beginn war es mir wichtig 

sich grob Gedanken über ein System 

zu machen. Was würde es brauchen, 

wie würde es funktionieren, von wel-

chen Variablen ist es Abhängig und 

mit wem oder was Kooperiert es.

Die Schwierigkeit bestand darin, eine 

realistische Bedingung zu schaffen, 

die gleichzeitig einen futuristischen 

Ansatz bieten würde. 

Somit beschäftigte ich mich mit der 

Connectivity, der Compatibilität, dem 

Tracken, Darstellen von Daten, den 

eventuellen in Frage kommenden 

Käufern und Nutzern, wobei ich 

expliziet zwischen den beiden Par-

teien einen Unterschied mache, den 

Funktionen des Systems und einem 

Belohnungssystem. In späteren 

Schritten muss der Sinn, aufbauend 

derKonzeption getestet werden und 

selektiert werden, was wichtig ist.

Ich spreche absichtlich von einem Sys-

tem, da ich mich zu diesem Zeitpunkt 

nicht einschränken lassen möchte.
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SYSTEM

Darstellung v. DatenWAS TRACKEN ?CONNECT WITH

COMPATIBLE WITH

CONNECT VIA

NUTZER

FUNKTIONEN

KÄUFER

EDUCATION
BELOHNUNGSSYSTEM

Markieren Text

Markieren Seite

Notieren

Zitieren

Recherchieren

Audioaufnahme

Communicate

Vorlesen lassen

Speichern

Verwalten

Teilen

Drucken

Suchen

Freischalten

-gelesene Stunden

-welcher Tag

-welche Uhrzeit

-Tag / Nacht

-Genre

-Ort

-Seiten gelesen

-Seiten insgesamtw

App Store

E-Book Store 

Amazon

Google / Youtube

Duden

Websites / Maps

Wikipedia

Forum

Computer

Tablet

Smartphone

WLan

Bluetooth

Studenten

Schüler

Azubis

Erwachsene

Lehrer

Dozenten

Staat

Schulen

Universitäten

Eltern

Studenten

Aufgaben

Übungen

Vokabeln

Lesen

Übersetzen

PUNKTE SAMMELN

LESEPROBEN

PRÄMIEN

RANG

- Grafiken 

(rund, Säulen, Diagramm)

- Zahlen

- Typografie
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Direkte Stakeholder

Indirekte Stakeholder

SERVICE PROZESS

4.4.
STA
KEH 
OLD 
ERM 
AP

STAKEHOLDER MAP

In der Stakeholder Map werden alle 

Komponenten, welche für die Service 

Dienstleistung als wichtig erscheinen 

visuell abgebildet. Anhand gesam-

melter Informationen lassen sich die 

verschiedenen Abhängigkeiten und 

Notwendigkeiten ablesen. Somit gilt 

es zu analysieren für wen primär die 

Application erstellt wird.

In erster Linie ist das Unternehmen 

dafür zuständig eine Dienstleistung 

zu entwerfen, welche den Wünschen 

des Nutzers entspricht und auf seine 

Bedürfnisse eingeht. In der heutigen 

Zeit bedeutet dies flexible Erreichbar-

keit und Einfachheit im Handling, so 

dass der Kunde Spass bei der Anwen-

dung hat. Man kann in diesem Fall 

auch zwischen Nutzer und Käufer un-

terscheiden, da dies nicht unbedingt 

die gleiche Zielgruppe sein wird.

Das Unternehmen ist Abhängig von 

seinen Kooperationspertner, welche 

die Autoren und Verlage sind, denn 

von diesen bekommt „Bukwa“ seine 

Bücher. Anhand der Tester werden 

Kliniken durchgeführt, um das 

Produkt später auf den Mart zu 

bringen und der Käufer ein Produkt 

bekommt, welches seinen Ansprü-

chen gerecht wird. Der Kunde ist, 

wie bereits mehrwach erwähnt, der 

Käufer und der Nutzer.

NUTZER

W
O

LLEN

WERDEN

M
Ü

SS
EN

Socialmedia

Education	
	

	

	
	

	
	

W
ork	

	

	

	

Fr
ei

ze
it
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Der Vertriebskanal ist Hauptsäch-

lich über die Applikation geregelt, 

dennoch ist es von Vorteil eine 

Responive-Website anzu legen. Das 

Unternehmen ist mit der App 24-h 

im Einsatz und auch Erreichbar. Diese 

Dienstleistungen werden durch einen 

Provider zur Verfügung gestellt und 

auf dem Markt gebracht. Über ein 

Bequemes Bezahlsystem wird der 

Kaufvertrag zum Klacks.

Durch Promotion im Social Media 

Bereich, wird eine höhere Reichweite 

geboten und ist kaum noch Weg zu 

denken.

Der Nutzer

Da der Fokus auf den Nutzer gelegt 

ist, möchte ich diesen noch kurz 

erleutern. Der Nutzer ist in eine 

der drei Kategorien einzuordnen. 

Entscheidet er aus freiem WIllen und 

ohne Zwang zu lesen so gehört er der 

Kategorie „Freizeit„. Geht der Leser 

in seinem Tun einer Verpflichtung 

noch so handelt es sich meist um ei-

nen Leser aus dem „Education“- oder 

„Work“-Bereich.

Kernzielgruppe/Mitarbeiter

Direkte Stakeholder

Indirekte Stakeholder

AUTOREN

NUTZER

KÄUFER

TESTER

VERLAGE

Provider

BEZAHL
SYSTEM

MARKT

STAAT

SCHULEN

ELTERN

AKADEMIKER

RENTNER

NUTZER

KÄUFER

PAYPAL 

EINZUGSVERFAHREN

KREDITKARTE

RECHNUNGSABWICKLUNGSSYSTEM

BEZAHLSYSTEM

Itunes/Appstore

E-bookstores

Amazon

Google Play

BÜCHEREIEN

SOCIAL MEDIA

MARKT
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SERVICE PROZESS

4.5.
PER 
SON 
AS //
COS
TUM
ERJ
OUR
NEY

Um die entsprechende Zielgruppe 

zu definieren, ist es notwendig so-

genannte Personas, also potentielle 

Nutzerz zu definieren. Hier durch 

bekommt das Projekt einen realen 

Bezug zur Wirklichkeit um die Ap-

plication effizient zu realisieren und 

gestalten. Auch können Mitwirkende 

des Projektes einen persönlicheren 

Bezug zur Dienstleistung aufbauen, 

sodass sie sich oder Personen ihres 

Bekanntenkreises mit ihnen identi-

fizieren. Hierfür werden folgende 

Faktoren einer Person aufgelistet/ 

benötigt:

- Profilphoto

- Name

- Alter

- Beruf

- Interessen

- Prioritäten im Leben

- Wünsche

- Ziele

- signifikante Charaktereigenschaften

- Anzahl von Büchern im Besitz

(- Lieblingsbuch)

- Zitat / Statement

Zusätzlich wird im direkten Anschluss 

die Costumer Journey, bestehend aus 

Ist-und Soll-Zustand, aufgestellt. Die 

eben genannten Zustände beschrei-

ben die Veränderung des Wohlfüh-

lens eines Nutzers im aktiven Prozess, 

wobei hier zwischen positiven, 

neutralen und negativen Erlebnissen 

unterschieden wird, da diese klar 

erkennbar und definiert sind. Diese 

richten sich nach den einzelnen - vom 

Nutzer beanspruchten- Stationen 

(auch Touchpoints genannt), welche 

sich aus den (Dienst-)Leistungen 

des Unternehmens ergeben. Diese 

gewonnenen Erfahrungswerte der 

Ist-Situation sollen in erster Linie 

helfen, das Produkt / die Dienstleis-

tung zu verbessern und den Prozess 

effizienter für die Soll-Situation zu 

gestalten.
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42

70 % SPORT

10 % FERNSEHEN

25 % LESEN

SPO
RTL
EHR
ER

N A M E

A L T E R

B E R U f

L A G E

MICHAEL MACHER

38

SPORTLEHRER

GESCHIEDEN, 2 KINDER
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Laufen, Tennis spielen,  Self-

Tracking, Touren mit Kindern unter-

nehmen, Erlebnisse teilen, Kindern 

vorlesen, Essen gehen, Smoothies 

mixen, im Internet recherchieren, 

Online shopping

Laufen, Tennis spielen,  Self-

Tracking, Touren mit Kindern unter-

nehmen, Erlebnisse teilen, Kindern 

vorlesen, Essen gehen, Smoothies 

mixen, im Internet recherchieren, 

Online shopping

Kommunikatv, Hinterfragt die Dinge, 

Vorbild für Kinder, Strebsam, trackt 

alles um Ergebnisse zu erbessenre-

cherchieren, Online shopping

4 Heimwerkerbücher

6 Ernährungsbücher

3 Kinderbücher2

PETER HASE

KINDERBUCH

Ich führe 
gerne ein 

bewusstes 
Leben und 

zeige den 
Anderen 
wie dies 
ganz ein-
fach geht
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Der Sportlehrer sieht Lesen ebenfalls 

als Sportart und nutzt bereits Ebooks 

zum lesen.  Bei der Suche nach einem 

geeigneten Kinderbuch um den 

kreativen Vater zu spielen, muss er 

immernoch über Google Suchen und 

sich dieses Buch dann in Amazon 

anschauen. Für Amazon nutzt er die 

Tablet App. Dort kauft er ein Buch. 

Doch um dieses zu lesen benötigt er 

eine weitere App, die ebenfalls nach 

seinen Daten verlangt.  Der Kauf 

erfolgt wie er es gewohnt ist. Als 

Bestätigung erhält er wie üblicheeine 

Mail und das Buch erscheint in der 

neuen App. Dort liest er dann das 

neue Buch in dem er sich Inhalte mar-

kieren möchte, dies ist jedoch nicht 

möglich ist. Jetzt hat er zwar einen 

Geschichteband, muss sich aber doch 

wieder alles mit der Hand schreiben.
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In der Werbung entdeckt  Michael 

und schaut erstmal über Facebook 

wer oder was die App ist, von dort 

aus gelangt er zur App Download 

page und installiert diese auf dem 

handy. Dort wird er im internen Shop 

schnell auf ein Buch aufmerksam 

und kauft sich dieses, die Kaufbe-

stätigung erhält er über Email. Er 

ist regelrecht von der Auswahl und 

der Vorschau begeistert.Auch läd 

er alte Ebooks in das System hinein. 

Das Lesen und damit Arbeiten macht 

ihm Spass und ist sinn voll. Die 

Stichpunktsuche hält er für sinnvoll, 

schenkt ihr aber erstmal keine Beach-

tung da er die anderen Funktionen 

testen will. Ihm gefällt die App wes-

halb er seinen Freunden und Schülern 

davon erzahlt.
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85% LESEN

15% KOCHEN

REN
TNE
RIN

N A M E

A L T E R

B E R U f

L A G E

GERDA GEMÜTLICH

69

RENTNERIN

WITTWE, 2 SÖHNE, 4 ENKEL
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Enkelkinder besuchen,

Kaffetrinken mit ihren besten

Freundinnen, im Sessel Lesen,

Gemüseanbau im eigenen Garten,

Kochen, Telefonieren, in die

Kirche gehen und singen

Ihren Kindern bei der Erziehung hel-

fen, noch schöne Momente mit der 

Familie erleben, in den Urlaub gehen, 

Weisheiten teilen, mehr Platz in der 

Wohnung 

schaffen

Ungeduldig, leicht beeindruckbar, 

geht mit der Zeit, fürsorglich,

fröhlich, belesen, vergesslich, nach-

tragend, behutsam,

belehrend, hinterlistig

36 Romane

8 Dramen

4 Atlanten

14 Dokumentationen

10 Kinderbücher

8 Kochbücher

viele Gedichtssammlungen

Asiatische Küchenkunst

Wir
liebten 

beide das 
Lesen

geliebt, da 
sammelt 

sich
einiges an.



48

U
N

TE
R

N
E

H
M

E
N

B
ü

ch
er

re
g

al

B
u

ch

B
ü

ch
er

re
g

al

B
ü

ch
er

re
g

al

B
u

ch

K
U

N
D

E

Im
p

u
ls

 

N
o

ti
tz

 a
u

s 
B

u
ch

 

fi
n

d
en

Su
ch

en

N
ic

h
ts

 fi
n

d
en

Er
n

eu
t 

su
ch

en

Su
ch

en

N
o

ti
tz

 fi
n

d
en

Er
le

b
n

is

IST
ZU
STA
ND

+
-

Die gute Gerda sollte man nicht un-

terschätzen, was die Technik angeht, 

sie hat immerhin schon ein Iphone 

mit dem sie und ihre Enkel immer 

Skypen können. Doch ihre Notizen, 

und Bemerkungen die macht sie ganz 

konservativ auf Post-It Zettel in das 

Buch. Als sie sich eine Notiz für ihren 

Enkel Igor heraussuchen will, findet 

sie einfach das Buch nicht mehr. Sie 

versucht sich zu Erinnern und durch-

forstet noch andere Bücher, verge-

bens. Der Tag ist für sie nun kein 

schöner mehr, denn sie ist wütent auf 

sich selbst, da ihr nicht Einfällt wo sie 

das schöne Gedicht gelesen hatte.
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Von ihren Enkelkindern bekommt 

Gerda ein Ipad zu Weihnachten, das 

Handling fällt ihr einfach, da sie sich 

bereits mit dem Iphone auskennt. Sie 

öffnet die App „bukwa“ und freut 

sich über bekannte Bücher, welche 

ihre Kinder ihr schon auf das Gerät 

gespielt haben. Sie fragt, wo sie jetzt 

ihre Notizen hinkleben kann, und 

ist begeistert von einer Notizfunk-

tion, welche sie auch Durchsuchen 

kann, sie hat kein Problem mit der 

Bezahlung von Büchern über die App. 

Sie ist überrascht, dass es wie ein 

Buch funktoniert, nur alles in einem 

Gerät. Für sie bleibt ein Gerät ein 

Gebrauchsgegenstand und nutzt es 

nur wenn sie es braucht, deswegen 

bekommen ihre Enkelkinder immer-

noch die meiste Aufmerksamkeit. 

Ssie freut sich, dass Zeit beim Suchen 

spart.
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35 % SPORT

30 % FERNSEHEN

35 % LESEN

BAU
LEI
TER

N A M E

A L T E R

B E R U f

L A G E

FREDDY FREUND

30

BAULEITER

SINGLE
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DIY Projekte bauen, Pinterest durch-

stöbern, Freunde treffen, Kino, Fuss-

ballspielen, Zeichnen, Handwerksbü-

cher durchstöbern, seine Wohnung

verschönern, auf Partys gehen

einen eigenen Werkzeugschuppen,

Wohnzimmerschrank reparieren,

einen besser bezahlten Job fi  nden,

irgendwann eine Familie gründen

und gemeinsam alt werden.

Neugierig, gutmütig, herrisch,

unentschieden, ehrlich, schmerzfrei,

aufgeweckt, freundlich, psychisch

belastbar, ruhig, zufrieden

21 DIY-Baubücher

2 Cocktailbücher

1 Kochbuch

PETER HASE

KINDERBUCH

Fast
alles was

ich bauen
kann, 
habe

ich aus
Büchern

gelernt
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Freddy Freund ist ein Freund der 

Technik, warum in die Bibliothek ge-

hen, wenn er sich das ganze auch on-

line als E-Book entleihen kann. Doch 

als er an dem Punkt kam, an dem er 

sich selbst Beraten musste, wünschte 

er, er wäre doch in die Bibliothek 

gegangen um eine Buchempfehlung, 

die auf sein Anliegen passt zu be-

kommen. Somit meldet er sich kurz 

an, und sucht sich ein beliebiges Buch 

herazs, welches er auch ganz leicht 

entleihen kann. In dem Buch findet er 

einen tollen Tisch, welchen er dem-

nächst nach bauen will. Hirfür muss 

er einen Screenshot machen, diesen 

Speichern, seine Notizen ebenfalls 

separat behandeln und alles in einer 

Datei zusammenfügen, damit er es 

ausdrucken kann. Das Buch verliert 

automatisch nach Ablauf der Aus-

leihfrist die Zugriffserlaubnis, aber 

seine eigene Bauanleitung hat er sich 

irgendwie einfacher vorgestellt, vll 

schaut er das nächste mal gleich auf 

Pinteres.
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Von Freunden hört Freddy von einer 

App, in der er selbst seine Notizen 

und Geschichten schreiben kann. Im 

Appshop findet er die App schnell, 

installiert diese wie Gewohnt und 

legt sich einen Account an. Nach dem 

Import einiger Baubücher sucht er 

nach seinen Wünschen und legt sich 

eigene Ordner an in denen er seine 

Anleitungen mit Bildern schreiben 

kann. Sehr Praktisch ist dass er immer 

sehen woher das Bild kommt, und 

kann zur Not nocheinmal einen 

schritt zurück gehen. Cool wäre es 

wenn jetzt auch noch einen CAD Plan 

mit der App erstellen könnte, und 

wartet voller Freude auf ein Buch 

was diesen Wunsch erfüllt. Seinen 

Freunden erzählt er davon, darunter 

auch ein Anwalt der neugierig wird.
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4.5.
FLO 
WCH 
ART

DEFINITION

Flowchart ist eine Darstellung der 

Abläufe und Zusammenhänge der 

Prozessschritte, welche der Benutzer 

durchlaufen kann. Es ist wichtig, eine 

strukturierte Gliederung zu entwer-

fen, sodass sich der Nutzer nicht in 

einer Saggasse oder einem Labyrinth 

befindet. Der Nutzer soll sich schnell 

ein einfach Orientieren können, ohne 

lange über das System und die Logik 

nachdenken zu müssen.

Die auf den Folgeseiten abgebilde 

Screens, zeigen Hirarchien zwischen 

den einzelnen App-Seiten und Ver-

knüpfungen. Da die Grafik sehr groß 

geworden ist, habe ich sie ebenfalls 

als Poster beigefügt.

Die Grafik ist von Oben nach unten 

zu lesen. Es wird Unterschieden 

zwischen primären und sekundären 

Punkten und zwischen Inhalt und 

Verknüpfungen. Mehr hierzu kann 

der Legende entnommen werden.

ANMELDEN

Zunächst einmal muss sich der Nutzer 

mit der Anmeldung beschäftigen, 

wobei er jeder Zeit die Möglichkeit 

hat, diese ab zubrechen und mit ei-

ner Testversion weiter zu verfahren.

In der Anmeldung werden die per-

sönlichen Daten abgefragt. Wichtig 

ist hier eine Namenszuordnung und 

eine Bankverbindung.Abschließend 

bestätgt der Nutzer seine Anmel-

dung / Registrierung, in dem er die 

Richtlinien akzeptiert. Nun steht ihm 

die uneingeschränkte Nutzung des 

Systems zur Verfügung

TESTVERSION

Diese ähnelt einer Demoversion, in 

der nur Eingeschränkte Funktionen 

zur Verfügung stehen und eine klei-

ne Vorauswahl an Büchern mit exem-

plarischen Seiten stehen. Funktionen 

welche nicht funktionieren sind zum 

Beispiel:

-Transver der Bücher von PC in die 

App

- Kauf von Bücher im Shop

- Das Versenden, Teilen von Notizen

Impliziert werden hier natürlich auch 

die weiteren Vorgänge, welche die 

Funktionen und Aktionen mit sich 

bringen, wie z.B. das Abschließen 

eines Kaufvertrages über ein Buch, 

oder dem Löschen oder Ändern des 

eigenen Accounts.

MAINPART

Die Hauptbereiche des Systems sind:

Search, Library, Notes, Shop und 

Mainmenu. Von dort aus kommt 

man in die einzelnen Bereiche und 

Funktionen.

SEARCH

Der Nutzer kann nicht nur nach Bü-

chern und Autoren suchen, sondern 

auch nach Inhalten der Buchtexte 

oder der eigenen Notizen und Mar-

kierungen. Hierfür gibt in spezielle 

Filter, welche die Suche eingrenzen 

und erleichtern sollen.

LIBRARY

Hier werden alle Bücher wie in einer 

Bücherei gezeigt. Wobei Gelesene 

chronologisch als erstes angezeigt 

werden, und Ungelesene zuletzt.

Das Cover steht im Fokus, von 

dort aus gelangt man in  das Über-

sichtsmenü des jeweiligen Buches. 

In Ihm werden die Merkmale des 

Buches aufgelistet, wie Autor, Titel, 

Inhaltsbeschreibung, Autorentest, 

Hintergrundwissen, Genre, etc, und 

Shortlinks geboten, wie zum Beispiel: 
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Zuletzt gelesene Seite, Notizen die zu 

letzt gemacht wurden, Discussionen 

in der Community, das Eingeben von 

Hashtags und der Trackingdaten, 

welche auskunft über das Leseverhal-

ten geben. So hat man die Wahl pb 

man in den Bereich des Buches gehen 

will, oder in den Bereich der Notizen 

um mit dem Buch zu arbeiten.

NOTES

Dieser Bereich unterteil sich bislang 

in zwei Bereiche, einmal in die Notes, 

welche Buchbasierend sind und 

eigenen Notizblöcke. Wichtig für 

Menschen, die wissenschaftlich mit 

Texten arbeiten, ist das automatische 

Zitieren mit Quellenübernahme. 

Auch können jeder Zeit Audionotizen 

vorgenommen werden, so wie das 

Verstellen von Farbe, Größe und 

Form. Ebenfalls kann man sich immer 

die Ausgangsquelle anzeigen lassen 

und dort hin zurück kehren. Wichtig 

ist es, dass der Nutzer nur eine 

Begrenzte Anzahl von 1500 Zeichen 

aus dem Buch Zitieren und Teilen 

kann. Möchte er sich selbst rezitieren, 

so kann er dies einfach über copy / 

paste machen. Um das Zusammenle-

gen einzelner Zitate und Notizen zu 

vereinfachen, kann der Nutzer sich 

die Entsprechendem Texte markieren 

und an ein eigenes Notizbuch schi-

cken. Ausdrucken, per Mail senden, 

kein Problem. Die Funktionen der 

Bereiche sind fast identisch, sodass es 

keine Missverständnisse gibt.

Shop

Der Nutzer kann sich entweder seine 

Books vom PC in das System laden, 

oder im Buchshop Exemplare erwer-

ben. Es gibt verschiedene Arten ein 

Buch zu finden, einmal über die Wort 

suche, über die Filterung nach Genre, 

Preis und letzter Suchen. Auch die 

letzten Käufe und Favoriten können 

eingesehen werden. Der Communi-

tybereich befindet sich ebenfalls mit 

im Shop, da man nur an Discussionen 

der Communitie teilnehmen kann, 

wenn man das entsprechende Buch 

gekauft hat. Im oberen Bereich wird 

immer ein Buch vorgestellt. Darunter 

Befinden sich Vorschläge betreffend 

der eigenen Library darunter die 

Vorschläge der neuen Bücher. Über 

die Bücher gelangt auf die jeweilige 

Kaufseite des Buches.

MAINMENU

Dort finden sich die westentlichen 

Einstellungen des Sytems. Dem Filter, 

um die Bücher nach beliebig anzu-

ordnen, den Allgemeinen Einstellun-

gen für Buch, Erzähler, Verbindungen 

und Modus, den Accounteinstellun-

gen, Richtlinien, und der Funktion 

des Logouts. Wirft man einen Blick 

auf die abgebildete Flowchart, so 

werden die Zusammenhänge klarer.
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4.6.
SER 
VICE
BLU 
EPR 
INT

Im „Service Blueprint” werden die je-

weiligen Prozesse der Dienstleistung 

aufgeführt. 

Es werden alle Ebenen miteinander 

verglichen, in denen Interaktionen 

auftauchen. So dienen die Touch-

points als Orientierung für die Hand-

lungen der Kundens, die Handlungen 

des Anbieters im direkten Kontakt, 

die Hintergrundaktivitäten für den 

Service und die Hintergrundprozesse. 

So wird ein komplexer, abhängiger 

Sachverhalt visualisiert, um diesen  

verständlicher darzustellen und, im 

allgemeinen, zu fokusieren,  welche 

Komponenten berücksicht werden 

müssen. 

Das Öffnen der App ist für den 

Nutzer scheinbar nur ein Klick, doch 

wurden im Vorfeld viele Prozesse 

vom Unternehmen eingeleitet um 

diesen zu Ermöglichen. Zum einen 

musste die App konzeptioniert, um-

gesetzt und programmiert werden, 

ebenfalls ist es hierfür notwendig 

einen Provider auszuählen, die SEO 

zu optimieren und Funktionalität zu 

gewährleisten.

Für die Registrierung des Nutzer 

in der App, muss zuvor ein System 

ausgearbeitet werden, um eine 

entstehende Datenbank pflegen und 

verwalten zu können. Aus vorher-

gehender Recherche wird hier die 

erste Schwachstelle klar, sowohl auf 

der Seite des Anbieters, als auch auf 

der Seite des Nuters. Der Nutzer ist 

meist im unklaren gelassen, was mit 

seinen Daten geschieht, an wen diese 

weitergegeben werden und womit 

missbraucht werden. Das Unterneh-

men steht somit unter Zwang eine 

Transparenz bezüglich des Datenum-

gangs zukommunizieren und eine 

Vertrauensbasis schaffen. Hierfür 

helfen AGB/ TERMS & Conditions 

und ein Service Center. Entscheidet 

sich der Nutzer eine Registrierung 

vorzunehmen, so bekommt er unter 

Angabe eines Namens, Bezahlungs-

systems und Bestätigung der Terms 

und Conditions, eine Bestätigung 

per Mail oder Sms und wird in die 

interne Datenbank aufgenommen. 

Entscheidet sich der Nutzer gegen 

eine Registrierung, so kann er stehts 

den Vorgang abbrechen und die 

Application in der Demoversion zu 

erforschen. in beiden Varianten 

wird der user gefragt, ob er ein 

Einführungstutorial haben möchte, 

welches ihm auf einfache Art und 

Weise Schritt für Schritt die wich-

tigsten Funktionen der App erklärt.

Der Nutzer kann entscheiden, ob 

er zu Beginn eine kurze Einführung 

haben möchte. In dieser werden ihm 

alle wichtigen Funktionen und Ele-

mente erklärt, damit er sich schnell 

zurecht finden kann. Hierfür mussten 

Analysen die primären Touchpoints 

fokusieren, um sie In der Anwendung 

zu demonstrieren, so dass für den 

Nutzer keine Fragen im Raum stehen.

Das Unternehmen bietet dem Nutzer 

ein großes Angebot an Produkten, 

sodass dieser uneingeschränkt nach 

seinen Vorlieben suchen kann. Durch 

eine sortierte Datenbank und einfa-

chen Funktionen Findet der Kunde 

schnell seinen gewünschten Artikel. 

Durch die Suchvorgänge des Users, 

werden Daten gespeichert, welche 

dem Nutzer personalisierte Buch-

vorschläge in der Verwendung des 

Buchshops bringen sollen. Es ist mit 

einer SEO vergleichbar, da diese nach 

Schlagwörtern sucht. Die Produkte 

stehen im Shop für den Kunden 

bereit, dieser kann nach belieben 

Produkte einsehen und favoritisieren. 
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Die entstehenden Interessen des Nut-

zers werden für spätere personalisier-

te Werbung gespeichert. Entscheidet 

sich der Kunde für ein Produkt, so 

kann er dieses Kaufen. Hierfür wird 

auf das anfänglich angelegte Profil 

zugegriffen und die Daten übertra-

gen welche zuvor in die entsprechen-

de downloadverlinkung eingepflegt 

wurden. Wird das Konto erfolgreich 

verknüpft so findet eine Kaufabwick-

lung mit Geldtransfer statt. So trackt 

das System die Daten des Nutzers 

und tauscht das Geld des Users 

gegen die Ware die er sich ausge-

sucht hat. Damit der Nutzer auf sein 

Produkt zugreiffen kann muss eine 

Internetverbindung vorhanden sein. 

So wird nach Bestätigung des Kauf-

vertrages der Artikel automatisch auf 

das Endgerät / In die  App gespielt 

und für den Jeweiligen Account frei-

gegeben um mit ihm zu Interagieren. 

In der Library findet der User dann 

das entsprechende Produkt, wurde 

es einmal implementiert, so muss kei-

ne Internetverbindung mehr für die 

einfachen Funktionen zur Verfügung 

stehen. Lediglich für Mails, Teilen 

mit SM-Bereich, das Teilnehmen 

an  Internen Diskussionen oder das 

weitere Einkaufen erfordert einen 

Internetanschluss. Nachdem das Buch 

im System ist, erkennt der Shop das 

gekaufte Buch und lässt den Kunden 

eine Rezension über das gekaufte 

Objekt schreiben. Hier wurde eine 

gewisse Anzahl an Zeichen und das 

Bewertungssystem  festgelegt. Wenn 

der verfasste Text pupliziert werden 

soll, muss der User das Geschriebene 

lediglich absenden und es erscheint 

Online, für alle einsehbar. Klickt der 

User einmal auf das Buch, entweder 

im Shop oder in seiner Library, so ge-

langt er in das Buchmenü. In diesem 

hat er verschiedene Auswahlmöglich-

keiten an Interaktionen. Zum Einen 

die gegebenen Buchdaten, zum 

Anderen aktuelle getrackte Daten 

wie folgt:

 

Zur Aktuellen Buchseite gelangt der 

User auf zwei wegen, einmal durch 

das Doppelklicken und einmal durch 

das einmalige klicken auf die akteulle 

Leseseite im Buchmenü. Denn diese 

speichert die zuletzt gelesene Seite 

und bringt einen auch wieder dort 

hin zurück. Ist das Buch noch unge-

lesen, so gelangt man hier zur ersten 

Seite, dem Cover. Das Blättern erfolgt 

durch rechts und links Klick um die 

Seite zu wechseln. 

Möchte der User einen Text Markie-

ren so muss er einen der Gesten, die 

er Anfänglich gelernt hat anwenden, 

und zwar die Long Pressed- Gestik. 

Hierdurch kann er durch einfaches 

Ziehen den gewünschen Bereich Mar-

kieren. Das System speichert dann die 

entsprechenden Stellen ab, so dass 

sie beim Lesen wieder auftauchen. 

Dies geschieht durch Speicherung der 

Zeichen.

Auch öffnet sich zuletzt ein Popup-

feld, in dem er gefragt wird, was 

er mit dem Markierten machen 

möchte. Das Zitieren ähnelt dem 

Markieren, nur, dass ein Zitat in dem 

entsprechendem Notizbuch landet. 

Das System speichert hiefür die 

einzelnen Zeichenzahlen aus und legt 

einen Quellcode mit zum zitierten 

Text, sodass der Nutzer diese Arbeit 

nicht mehr hat. Bei der Wahl, Notiz 

erstellen kann der User auch eine Au-

dionotiz erstellen, die er später abhö-

ren kann. Hierfür muss ebenfalls die 

entsprechende Zuordnung gesche-

hen und in das System gespeichert 

werden. Zuletzt noch ein wichtiger 

Punkt, die Suche, denn hier kann 

der User die Komplett erschaffene 

Datenbank, nach seinen Kriterien 

durchsuchen. Hierfür werden die Tex-

te abgeglichen und Analysiert, sodass 

der User ein Suchergebnis bekommt, 

welches ihn zufriedenstellt
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4.7.
STO 
RYT 
ELL 
ING

Im Storytelling, werden verschiedene 

Stufen un dPhasen des Service-Pro-

zesses situativ dargestellt. So ist es 

einfacher einzelne Abläufe nachvoll 

ziehen zu können und hinter das 

System zu steigen. Auch wird der 

Sinn hinterfragt und auf die Probe 

gestellt und sichergestellt, dass 

keine Probleme mehr im Konzept 

auftreten. Auch wird ein Bezug und 

eine Empathie entwickelt, sodass 

Abläufe noch korriegiert und verbes-

sert werden können.Ebenfalls ist es 

Interessant die App filmerisch so zu 

minimalisieren, dass es Lust macht. 

Auch bietet das System umfangreiche 

und personalisierte Funktionen, 

welche Cleverness und Fokusierung 

bezüglich der Analysen fordern. Der 

Anfang eines neuen Trends.
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PRODUKT

5.2.
WI
RE
FRA
MES

Wireframes sind eine schnelle, kos-

tengünstige und visuelle Darstellung 

des Layouts, ohne auf die Farbge-

bung, Schriftschnitte oder konkrete 

Inhalte einzugehen. Wireframes 

zeigen Skizzen einer Appstruktur, mit 

allen nötigen Elementimitationen 

der Größen, Positionen und späteren 

Inhalten. Denn so lässt sich schnell 

einsehen, wie sich der Kunde in der 

App bewegt, welche Interaktionen 

wahrgenommen werden, wie sich 

der Benutzer fühlt, und worauf die 

meiste Aufmerksamkeit geleitet wird. 

Anhand dieser Skizzen kann gesehen 

werden, wo Defi zite entstehen, die 

man beseitigen sollte. Später werden 

die Wireframes an den Marketingspe-

zialisten weiter geleitet, welcher die 

Prioritäten prüft und das ganze an 

die Designer weitergibt. Diese ent-

werfen die Seiten und letzt endlich 

wird alles vom Programmierer um-

gesetzt. Vorallem im letzten Schritt 

müssen Abstände und Größen pas-

sen. Die Abstände sind retardierend, 

wie in der Abbildung abgebildet. 

Abstände müssen Kategoriesiert wer-

den um sie später richtig weiter zu 

leiten. Hilfreich ist hier das 12 Spalten 

Grid, welches regulär für die Erstel-

lung von Wireframes verwendet wird.

Auf den folgenden Seiten zeige ich 

die Entstehung der Wireframes.

Das entstandene Layout der Anmel-

deseiten ist unabhängig, da es nur 

für die Anmeldung benötigt wird. 

Die Abstände und Größe sind den 

Darstellungen zu entnehmen.

Ich entschied mich für das Querfor-

mat, da es dem Buch ähnlich ist, und 

eine bessere Bedienbarkeit an den 

Tag legt.
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Für die Idee des Laser Cuttens ent-

standen Pfad vorlagen der Wirefra-

mes, um sie Anschließend cutten zu 

lassen. Die Messungen sind !:1 zum 

Original Stück, was man später in der 

Hand halten wird. Durch den Laser-

cut bekommt man ein erstes Gefühl 

für das System. Hier für wurden zwei 

Farben angelegt: Rot (255/0/0) für 

das Schneiden, Blau (0/0/255) für das 

Ritzen. Wollte man Rasern, so hätte 

man noch Schwarz (0/0/0)anlegen 

müssen.
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Sortierauswahl der eigenen Library. 

Der Nutzer kann so siene gekauften 

Bücher zusätzlich nach Autor, Titel, 

Genre, Standart (chronologisch) oder 

Eigen sortieren lassen. Auch fi ndet 

man in dem Menü Einstellungen 

rund um das Buch, Intensität, Papie-

reinstellungen und Schriftgrößen 

und Arten. Darauf folgt gleich die 

Erzähleinstellung, in der man eine 

Geschwindigkeit und die Lautstärke 

festlegt. Über den Bereich Commu-

nitie, kann man einstellen, ob man 

Benachrichtigungen erhalten, wenn 

jemand ein Buch oder Kommentar 

hinterlassen hat. Über die Kathegorie 

„Verbingung„ werden Druckerver-

bindungen, Internet und Bluetooth 

abgehandelt. Im Bereich „Account“ 

fi ndet der Benutzer alle Accountspe-

zifi schen Angaben (sein Profi l), die 

er einsehen und ändern kann. Unter 

Terms & Conditions fi ndet der Nutzer 

alle Regelungen und Kontaktdaten. 

Zuletzt kann der User sich vom Sys-

tem Abmelden und wird nach einer 

Bestätigung des Abmeldens zum 

Loginscreen weitergeleitet.
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6.2.
FAR 
BFI 
ND 
UNG

DAYMODE

Der Daymode wird Tagüberaktiviert.

Hier dominieren Kräftige Farben und 

starke Kontraste, damit dem User 

selbst bei Sonneneinstrahlung eine 

Erkennbarkeit und Lesbarkeit garan-

tiert wird. So ist es für ihn möglich 

auch im Freien damit zu arbeiten. 

Vorwiegend werden für die größeren 

Flächen helle Farben verwendet.

um die Objekte nich zu fad ider zu 

eintönig zu gestalten, legte ich auf 

den hellen Hintergrund einen leich-

ten binten Blureffekt, welcher die 

Grundfarben der internen Farbpalet-

te aufgreift (Blau, rot, grün, orange). 

Die Intensität des Effektes ist jedoch 

sehr gering, so dass sie nur im Unter-

bewusstsein wahrgenommen wird 

und das Design als warm empfunden 

wird. Der Fokus wird demnach nicht 

fehlgeleitet, sondern Unterstützt 

geziehlt das Wohlbefinden und die 

Farbwahrnehmung der Buchcover.

Um dem kommenden Designtrend 

entgegen zukommen legte ich einen 

kleinen S/W Verlauf über einige 

Farbflächen, sodass diese minimals 

bombardiert wirken und skeuomor-

phistisch.

NIGHTMODE

Im Nachtmodus wird der Nutzer 

durch dezente, dennoch klar diffe-

renzierbare Graustufen durch das Sys-

tem begleitet. Wichtig war es, dass 

aktive Verlinungen der Farbe Weiß 

und Blau niicht überstrahlen. Somit 

wurde kein voller Weißton angelegt 

sondern abgesoftet. Werden die Au-

gen beim Lesen gereizt ist es anstren-

gend, und macht keinen Spass  mehr 

zu lesen. Die Abstufungen sollten kei-

nen harten Bruch schaffen, sondern 

lediglich Abgränzungen zwischen 

den Feldern, der Kontrast richtete 

sich nach Schreibfarbe und Hinter-

grund, so dass imemr alles Lesbar ist, 

aber nicht blendet. Ein harmonisches 

Gesamtbild sollte entstehen, welches 

dem Daymode gleicht. Somit mussten 

seperate Farben gewählt werden 

und konnten nicht einfach intertiert 

werden, da sonst Weiße Buchtexte 

auf sehr dunklem Hintergrund er-

scheinen würden. Das Hauptmenü, 

welches immer sichtbar ist, ist zwar 

präsent, dennoch zurück genommen, 

sodass es beim Lesen nicht stört.

Hintergrund

In beiden Varianten wurde in den 

Hintergrund ein leichter Filter ein-

gebaut, welcher die Qualität des 

Bildschirms unterstützt. Es sollte 

eine leichte Filzhaptik entstehen, um 

die kantiken Bücher ab zu soften. 

Dennoch entsteht durch eine leichte 

Kontursetzung der Bücher eine Präzi-

sion und Schärfe, welche das Design 

qualitativ Hochwertig macht.

Cover

Jedes Cover besteht aus seiner 

Erschaffenheit. Der Autor und Titel 

werden vom System hinzugegeben. 

Hierfür bekamen die Modi ein tran-

parentes Farbfeld (black & white) um 

die Betitelungen der Cover lesbar zu 

machen und einheitlich zu gestalten. 

Es dient, dass der User besser in 

schneller die Informationen erfasst : 

Titel, Autor, Bild.
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250 / 250 / 250 240 / 240 / 240

210 / 210 / 210 220 / 220 / 220

100 / 100 / 100 120 / 120 / 120

28 / 28 / 28 27 / 27 / 27

15 / 125 / 170 0 / 150 / 210
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6.3.
TYP
OGR
AFIE

Folgende schriften finden sich in der App wieder:

Ich Entschied mich für die Schriftschnitte Frutiger, da diese 

recht offen wirkt und leichte Ansätze der Federführung nach-

ahmt. Sie überzeugt durch Lesbarkeit, vorallem auch Online, 

da sie breit genug läuft.

Frutiger LT 57 Cn - Bold - 14 (Headlines)

Frutiger LT 57 Cn - Regular - 26 (Bookmenu numbers)

Frutiger LT 57 Cn - Regular - 10 (Popup Headlines)

Frutiger LT 57 Cn - Regular - 9  (Menu)

Frutiger LT 57 Cn - Regular - 8  (Text)

Frutiger LT 57 Cn - Reg / Italic - 6 (Vorschautext)

Frutiger LT 87 ExtraBlackCN - 10 (Cover Font)

Als Buchschrift gibt es zum einen die AGaramond, da es eine 

alt bewahrte funktionierende Serifenschrift ist, und die Uni-

vers zur Auswahl. Die Univers ist zwar ziemlich „ausgelutscht“ 

dennoh überzeugt sie, da sie auch für kleine Schriftarten ge-

eignet ist. Ihr erscheinungsbild ist neutral, zurückhaltend, sach-

lich und ruhig, was einen guten Gegensatz zur AGaramond 

bietet.		

AGaramond LT - regular - 10 (Buchtexte)

AGaramond LT - regular - 12 (Buchheadlines)
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HEADLINDES

MENÜZAHLEN

POPUP HEADS

MENÜTEXT

TEXT

Vorschautext / Suchwort

COVER FONT

BUCHTEXTE

BUCHTEXTE

Frutiger LT 87 ExtraBlackCN - 10

AGaramond LT - regular - 10

AGaramond LT - regular - 12

Frutiger LT 57 Cn - Reg / Italic - 6

Frutiger LT 57 Cn - Regular - 10

Frutiger LT 57 Cn - Regular - 9

Frutiger LT 57 Cn - Regular - 8

Frutiger LT 57 Cn - Bold - 14

Frutiger LT 57 Cn - 
Regular - 26




