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| Absiract

In einer zunehmend durch digitale Vernetzung gepragten
Welt, in der digitale Technologien wie Smartphones zu einem
festen Bestandteil des Alltags geworden sind, verschwimmen
die Grenzen zwischen verschiedenen Lebensbereichen. Das
Gefuhl der sténdigen Erreichbarkeit ist mittlerweile allgegen-
wartig. Damit steigt auch die Tendenz, dass zwischenmenschli-
che Interaktionen durch Smartphones unterbrochen werden.
Diese Unterbrechungen wirken sich nicht nur negativ auf die
Interaktionen selbst aus, sondern kénnen langfristig die

Qualitat von (romantischen) Beziehungen beeintrachtigen.

Vor diesem Hintergrund wurde firefly entwickelt: In Form einer
interaktiven Leuchte begleitet firefly Paare in ihrem hektischen
Alltag und dient als Anregung, sich bewusst Zeit flreinander
zu nehmen. Der Fokus liegt darauf, die gemeinsamen
Momente aktiv zu nutzen und bedeutsam zu gestalten. firefly
unterstitzt dabei, von der virtuellen Welt abzuschalten und
erinnert daran, das Smartphone wahrend der gemeinsamen
Zeit beiseitezulegen - eine Aufgabe, die vielen Menschen
nicht leicht fallt. Das Tool ermdglicht es zudem, gemeinsame
Momente festzuhalten und diese zu einem spateren Zeitpunkt
aufzurufen, was die Verbundenheit stérkt und somit zur
aktiven Pflege der Beziehung beitragt.

In an increasingly digitally connected world where digital
technologies like smartphones have become an integral part
of everyday life, the lines between different areas of life are
blurring. The feeling of constant accessibility is now
omnipresent. This also increases the tendency for inter-
personal interactions to be interrupted by smartphones.
These interruptions not only have a negative impact on the
interactions themselves, but can affect the quality of (romantic)

relationships in the long-term.

With this in mind firefly was developed: In the form of an
interactive light, firefly accompanies couples in their hectic
day-to-day lives and serves as an incentive to consciously
make time for one another. The idea is to actively use those
moments together and make them meaningful. firefly helps

to disconnect from the virtual world and acts as a reminder

to put the smartphone aside during time spent together - a
task that is not easy for many people. The tool also makes it
possible to capture shared moments and retrieve them at a
later time, which strengthens the bond and thus contributes to

actively nurturing the relationship.
IP



2 Ronventionen

2.1 Zitierstil

In dieser Arbeit wird der Zitierstil der American Psychological
Association (APA) in der 7. Auflage angewendet. Gemal3 den
APA-Richtlinien werden alle direkten und indirekten Zitate in
runden Klammern mit dem Nachnamen der Autor:innen, der
Jahreszahl und gegebenenfalls der Seitenzahl angegeben.
Bei direkten Zitaten wird die Quelle unverandert und im Wort-
laut Gbernommen. Bei indirekten Zitaten wird der sinngemale
Inhalt der Quelle wiedergegeben. Zudem sind alle
verwendeten Quellen im Literaturverzeichnis aufgefiihrt und

alphabetisch nach den Nachnamen der Autor:innen geordnet.

2.2 Genderhinweis

In dieser Arbeit wird angestrebt, eine geschlechtsneutrale
Sprache zu verwenden. Hierbei wird die geschlechts-
unabhangige Form (z.B. Nutzende) bevorzugt, um alle
Geschlechter gleichermalBen anzusprechen. Sollte dies nicht
moglich sein, wird auf den Gender-Doppelpunkt zuriick-
gegriffen (z.B. Partner:in).

2.3 Methodik

Als Grundlage fur das Projekt wurde in dieser Arbeit eine
Literaturrecherche durchgefiihrt. Hierfir erfolgte zunachst
die Erarbeitung grundlegender Inhalte der Kernthematik.
AnschlieBend wurden wissenschaftliche Erkenntnisse gesam-
melt, um die Zielgruppe im Kontext der Thematik genauer zu
untersuchen sowie ein detailliertes Verstandnis ihrer
Eigenschaften und Verhaltensweisen zu erlangen. Biicher,
Fachartikel und weitere wissenschaftliche Arbeiten wurden an
den entsprechenden Stellen zitiert, um getroffene Aussagen

sowie Entscheidungen fundiert zu starken und zu belegen.

2.4 Abkiirzungsverzeichnis

POPC = Permanently Online, Permanently Connected
LCD = Liquid Crystal Display

Alle Texte sind mit den Initialen der entsprechenden

Autor:innen versehen:

VB = Victoria Bremer
IP = Isabel Pfalzgraf
MW = Max Weber
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4 Problemstellung



Wahrend der Forschungsphase wurde unter an-
derem der Einfluss von digitalen Medien auf das
Stresserleben untersucht. Dabei konnten diverse
Belastungsfaktoren herausgearbeitet werden,
welche den Ausgangspunkt fir die Problemstel-
lung der vorliegenden Arbeit darstellen.

Diese Arbeit beschaftigt sich mit der Thematik
der sténdigen Erreichbarkeit. Dabei liegt der
Fokus auf der Problematik der Unterbrechungen
durch Smartphones wahrend Interaktionen
zwischen Beziehungspartner:innen.

Mit der steigenden Nutzung von digitalen
Medien und der Allgegenwartigkeit von Smart-
phones im Alltag, gewinnt das Thema
zunehmend an Relevanz (Medienpadagogischer
Forschungsverbund Stdwest, 2022; Statistisches
Bundesamt, 2022; Himmler et al., 2022). Es ist
von Bedeutung zu untersuchen, inwiefern dies
soziale Beziehungen und Verhaltensweisen
beeinflusst, um eine positive Entwicklung im
Umgang mit neuen Medien zu férdern.

Die Integration digitaler Medien in fast alle
Lebensbereiche fihrt zu einer gesellschaftlichen
Erwartungshaltung, immer online und immer
erreichbar zu sein. Viele Menschen verspiren aus
diesem Grund einen erhdhten sozialen Druck,
jederzeit auf eingehende Nachrichten reagieren

zu mussen. Dies kann erheblich zum alltaglichen

Stressempfinden beitragen (Knop et al., 2015).
Zuséatzlich haben zahlreiche Menschen das
Geflhl, aufgrund eines Uberfordernden Alltags
und vielfaltiger Verpflichtungen nicht gentigend
Zeit mit dem oder der Partner:in verbringen zu
kdnnen (Jurczyk und Heitkotter 2012, zitiert nach
Milek & Bodenmann, 2017; Roxburgh, 2006).
Selbst wenn sie miteinander Zeit verbringen,
haben viele das Gefihl, nicht vollstandig
abschalten zu kdnnen (Genner, 2017; Eisentraut,
2016). Dies fuhrt dazu, dass die geringe Zeit, die
fireinander bleibt, hdufig durch das Smartphone
unterbrochen wird, um weiteren

Verpflichtungen nachzugehen oder
Anforderungen zu erfillen. Sich darliber

bewusst zu werden ist bereits anspruchsvoll, doch
selbst wenn sich die Betroffenen tber das eigene
Verhalten im Klaren sind, erfordert es erhebliche
Selbstdisziplin, dieses auch zu andern (Milek &

Bodenmann, 2017).
VB



o Ausgangslage



5.1 Allgemeines zur Smartphone-
Nutzung

Im heutigen ,digitalen” Zeitalter sind vernetzte
Gerate, wie Smartphones, zu einem essenziellen
Bestandteil des persdnlichen Lebens geworden.
Sie sind nicht nur fest in eine Gesellschaft
eingebunden, die sowohl online als auch

offline funktioniert (Thomas et al., 2022), sondern
werden zudem als eine Erweiterung des Ichs
wahrgenommen. Diese Entwicklung fiihrt dazu,
dass das Individuum haufig auf zwei Ebenen
prasent ist - sowohl in der physischen als auch
in der virtuellen Welt (Turkle, 2008, zitiert nach
Achab, 2018).

Laut einer Studie verbringen Jugendliche von

16 bis 25 Jahren teilweise mehr als neun Stunden
taglich online. Der durchschnittliche Wert betragt
4,9 Stunden. Bei den Erwachsenen (40 bis 55
Jahre) liegt der Durchschnittswert mit 2,5 Stunden
zwar niedriger, allerdings wird auch hier deutlich,
dass die online verbrachte Zeit hoch ist. Bei den
Personen, mit mehr als neun Stunden Online-Zeit,
befinden sich die Erwachsenen mit einem Anteil
von 11 Prozent sogar Uber den Jugendlichen
(sieben Prozent). Der wesentliche Unterschied
zwischen Jugendlichen und Erwachsenen liegt

im Anteil der Personen mit weniger intensiver
Online-Zeit.

Taglich greifen Jugendliche sowie Erwachsene
bis zu 199 Mal zum Smartphone und verwenden
verschiedene Plattformen wie Messenger Chats,
soziale Medien, E-Mail oder Videoportale.
Besonders wichtig ist fur sie die Méglichkeit, mit
anderen Personen in Kontakt zu sein (Steiner &
Heeg, 2019), vor allem, wenn die rdumliche Nahe
eine Barriere darstellt (Thomas et al., 2022). Dies
geschieht, indem sie ihnen schreiben, mit ihnen
telefonieren, etwas kommentieren oder liken.
Auch Unterhaltungsmadglichkeiten sowie die
Suche nach Informationen zu beruflichen oder
schulischen Themen stellen wichtige
Online-Aktivitaten fur sie dar. Jugendliche
schéatzen es, jederzeit mit anderen in Kontakt sein
zu kénnen, dennoch haben sie das Geflhl, dass
andere Personen online eine schnelle Reaktion
erwarten. Auch durch Apps oder Spiele fiihlen
sich einige teilweise unter Druck gesetzt und
werden nervds, wenn sie fir eine langere Zeit
nicht online sind (Steiner & Heeg, 2019).

5.1 Allgemeines zur Smart
phone-Nutzung

5.2 Smartphone Sucht

5.3 Stindige Erreichbarkeit

5.4 Unterbrechungen

5.5 Bewusster Umgang



5.2 Smartphone Sucht

Da Smartphones einen groB3en Einfluss auf das
personliche Leben haben und im Laufe des Tages
sehr haufig verwendet werden, stellt sich die

Frage, inwieweit sie slichtig machen kénnen.

Bei einer Sucht kann zwischen einer substanz-
abhangigen Sucht, beispielsweise durch Drogen
ausgeldst, und einer substanzunabhéngigen
Sucht, wie einer Verhaltenssucht, unterschieden
werden. In beiden Fallen geht es um die
Aktivierung des ,Belohnungszentrums” im
Gehirn. Wird dort der Neurotransmitter

Dopamin (,Glickshormon”) freigesetzt, 16st dies
Glicksgefuhle aus. Dopamin kann sowohl durch
Substanzen wie Rauschmittel, als auch durch
andere Tatigkeiten wie Glucksspiel ausgeschuttet
werden.

Das Belohnungszentrum reagiert bei Signalen
des Smartphones ebenfalls mit der Ausschiittung
von Dopamin, da Nachrichten, Likes oder neue
Follower:innen Personen vermeintlich
signalisieren, dass sie wichtig sind. Dies kann
anfangs ein gutes Gefiihl vermitteln, jedoch lang-
fristig zu einer Abhangigkeit fiihren, da Personen
diese Glicksgefiihle immer wieder verspiren
mochten (Otto, 2022). Laut der aktuellen Version
des Diagnostic and Statistical Manual of Mental

Disorders', welches auch als DSM-5 bekannt ist
und im Jahre 2013 verdffentlicht wurde, stellen
Smartphone- sowie auch Internet-Sucht keine offi-
ziellen Diagnosen dar. Die einzige substanzunab-
hangige Sucht, die bislang im DSM-5 enthalten
ist, ist die Spielsucht (Genner, 2017). Aus diesem
Grund sollte vorerst davon abgesehen werden,
ein exzessives Nutzungsverhalten mit dem Smart-
phone als ,Smartphone Sucht” zu bezeichnen
und stattdessen Formulierungen, wie
.problematische Smartphone Nutzung”
verwendet werden (Panova & Carbonell, 2018).

Symptome, die bei einer problematischen Smart-
phone Nutzung auftreten kénnen, sind unter
anderem ein Kontrollverlust Gber die eigene
Nutzungszeit, vermehrte Gedanken an das Smart-
phone, ein Leistungsabfall in Beruf oder Schule,
sozialer Rickzug, um mehr Zeit am Smartphone
zu verbringen sowie Unruhe oder
Unzufriedenheit, wenn das Smartphone nicht
genutzt werden kann (Baumann & Staufer, 2013).
IP

5.3 Stindige Erreichbarkeit

Das Thema der standigen Erreichbarkeit ist

besonders im Hinblick auf Smartphones und

1: ,The Diagnostic and Statisti-
cal Manual of Mental Disorders
(DSM) provides the standard
language by which clinicians,
researchers, and public health
officials in the United States
communicate about mental
disorders.” (Regier et al., 2013,
S.92)
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zwischenmenschliche Dynamiken wichtig zu
betrachten. Viele Menschen, die digitale Medien
nutzen, verspuren sozialen Druck, jederzeit
erreichbar zu sein und auf Kontaktaufnahmen zu
reagieren. Ein Ausbleiben von direkten
Rickmeldungen wird in vielen Fallen vom
Gegenlber als negativ oder unhoflich
wahrgenommen (Knop et al., 2015). Dies fihrt zu
einer grundlegenden gesellschaftlichen
Erwartungshaltung gegentber der Erreichbarkeit
und verursacht ein Verschwimmen von ver-
schiedenen Lebensbereichen, wie privater Zeit,
Freunde und Arbeit (Eisentraut, 2016; Milek &
Bodenmann, 2017). Dadurch haben viele
Menschen Schwierigkeiten, abzuschalten
(Genner, 2017; Eisentraut, 2016).

Dies liegt insbesondere daran, dass durch das
Verargern oder potenzielle Enttduschen anderer,
die Grundbedirfnisse nach sozialer Zugehorig-
keit, Verbundenheit und Anerkennung (Ryan &
Deci, 2000), nicht befriedigt werden (Nesi et al.,
2018). Verstarkt wird dieses Verhalten zusatzlich
dadurch, dass die Erwartungen anderer an die
eigene Verfligbarkeit gespiegelt werden (Eisen-
traut, 2016). Dem Druck nachzugeben, bedeutet
also permanent erreichbar und permanent online

zu sein. Dies wird auch als ,hyper-connectivity”

(Genner, 2017) oder POPC (Vorderer, 2015)
bezeichnet. Neben externen Erwartungen kann
auch die Angst, etwas zu verpassen, zu solchem
Verhalten flihren, denn auch hier spielt die
Sicherung der grundlegenden sozialen Bedirf-
nisse eine zentrale Rolle (Genner, 2017). Eine
weitere Verhaltensweise, welche aus dem standi-
gen Online-Sein und sozialem Druck entsteht, ist
die permanente Uberwachung des Smartphones
auf eingehende Nachrichten (,Online Vigilance”)
(Reinecke et al., 2018). Dies beschreibt ein
Verhalten, bei dem Personen, selbst wenn sie ihr
Smartphone nicht nutzen, gedanklich online sind.
Die Folge ist ein regelmaBiges, oft
automatisiertes Checken des Smartphones auf
Nachrichten, selbst wenn keine
Benachrichtigungen eingegangen sind (Hefner
etal., 2017). Sogar Phanomene, wie ,Phantom
Ringing” konnten in diesem Zusammenhang
beobachtet werden. Dabei bilden sich Menschen
ein, ihr Smartphone habe ein Nachrichtensig-

nal gesendet, selbst wenn sie es nicht bei sich
tragen (Genner, 2017). Eine weitere Eigenschaft
der ,Online Vigilance” ist die grof3e Bereitschaft,
auch wahrend sozialer Interaktionen sofort auf
eingehende Nachrichten zu reagieren und selbst
wichtige Interaktionen zu unterbrechen (Reinecke
etal., 2018).

10



Welchen weiteren Einfluss das permanente
Online-Sein auf soziale Beziehungen hat, wurde
von Vorderer (2015) untersucht. Dabei
beschreibt er verschiedene Beobachtungen, wie
die sinkende Bereitschaft, verbindlich zu sein.
Dies geschieht aufgrund von schnell erreichbaren
Alternativen und einfacher Umstrukturierung
oder Widerrufung von Planen, mithilfe digitaler
Medien. Weitere Beobachtungen waren unter
anderem der wachsende Stellenwert von Auf-
merksamkeit gegeniiber Wertschatzung und das
Parallelisieren dauerhafter online Konversationen

mit anderen Offline-Aktivitaten. VB

5.4 Unterbrechungen

Durch die hohe Relevanz, die das eigene Smart-
phone fir eine Person hat, wird es, wie bereits
erwahnt, immer haufiger auch wahrend sozialer
Interaktionen genutzt. In der Literatur wird dieses
Phanomen als ,Phubbing” (= Phone Snubbing)
bezeichnet und beschreibt Unterbrechungen

der gemeinsamen Zeit durch das Smartphone. In
einer solchen Situation steigt die Person, welche
die Interaktion unterbricht, (kurzzeitig) aus der
Interaktion aus und konzentriert sich in dieser Zeit
mehr auf das Smartphone als auf ihr Gegentiiber.
Dieses Verhalten hat sich zu einem normalisierten

11

Bestandteil taglicher Interaktionen entwickelt
(Chotpitayasunondh & Douglas, 2016) und fuhrt
dazu, dass rund 85 Prozent ihr Smartphone
checken, wahrend sie sich mit anderen Personen
unterhalten (Otto, 2022). Interaktionen werden
haufiger durch das Smartphone unterbrochen,
wenn es sich bei dem Gegenlber um eine
nahestehende Person handelt (Al-Saggaf & Mac-
Culloch, 2018), weshalb es besonders in
romantischen Beziehungen haufig zu solchen

Situationen kommen kann (Thomas et al., 2022).

Die Griinde fur dieses Verhalten im privaten
Miteinander sind situationsabhangig und kénnen
dementsprechend variieren. Haufige Grinde sind
(Push-)Benachrichtigungen oder die Gewohnbheit,
regelmaBig das Smartphone zu checken. Doch
auch die Angst, etwas Wichtiges zu verpassen
oder das erhohte Verlangen nach Mitteilung und
Selbstprasentation Gber Apps, kdnnen mégliche
Ursachen darstellen. Zudem ist es moglich, dass
der Griff zum Smartphone automatisch und
unbewusst ablaufen kann. Dadurch ist sich die
Person nicht immer unmittelbar ihres eigenen
Verhaltens bewusst. In einzelnen Fallen kann die
Smartphone-Nutzung wéhrend sozialer
Interaktionen auch ein Ausdruck von Desinteresse

oder eine Ablenkungsmaglichkeit bei Arger oder

5 Ausgangslage



Unwohlsein bedeuten (Klein, 2014).

Kommt es haufig zu Unterbrechungen, kann dies
sowohl Auswirkungen auf das Gegenuber als
auch auf die gemeinsame Beziehung haben. Per-
sonen, die haufig unterbrochen werden, bericht-
en Uber ein geringeres Vertrauen in ihre:n Inter-
aktionspartner:in (Roberts & David, 2017) und
fuhlen sich von ihm oder ihr entwertet (Vanden
Abeele & Postma-Nilsenova, 2018). Zudem kann
es dazu kommen, dass sie die

Qualitat der gemeinsamen Kommunikation als
gering wahrnehmen und sich weniger

emotional mit der Person verbunden fihlen
(Nakamura, 2015), da die Smartphone-Nutzung in
einer gemeinsamen Interaktion Unaufmerksam-
keit und mentale Distanz signalisiert (Miller-Ott &
Kelly, 2015; Vanden Abeele et al., 2016).

Haufig geht dies mit Gefuhlen, wie Frustration
oder Verédrgerung einher. Generell empfinden
Betroffene in solchen Situationen eine geringere
Beziehungszufriedenheit (Thomas et al., 2022),
was sich auch auf die Wahrnehmung der
generellen Beziehungsqualitat auswirken kann
(Przybylski & Weinstein, 2012). Nicht selten
spiegeln Betroffene dieses Verhalten sogar. Diese
Reziprozitat kann einerseits durch den Wunsch
motiviert sein, die andere Person ahnlich

empfinden zu lassen, um so das Gleichgewicht in
der Beziehung zu erhalten.

Andererseits kann es auch darin begriindet sein,
dass Uber das Smartphone nach sozialer
Unterstitzung oder Anerkennung durch andere
gesucht wird (Thomas et al., 2022).

5.5 Bewusster Umgang

Selbst, wenn Menschen sich ihres problema-
tischen Verhaltens mit dem Smartphone
bewusst sind und wissen, dass die Qualitat ihrer
Beziehung darunter leidet, féllt es ihnen schwer,
Gewohnheiten, wie den Griff zum Smartphone,
abzulegen. Ein bewusster Umgang kann dabei
helfen, diese Routinen und Gewohnheiten zu
brechen und die Beziehungen zu anderen zu
starken. Im Kern ist ein bewusster Umgang

eine zeitintensive und anstrengende Handlung
(Fromm, 2005; Diefenbach et al., 2011; Han,
2021). Er ermoglicht das Erreichen intrinsischer
Ziele (z.B. intensivere Freundschaften aufzubauen
oder das Smartphone weniger zu benutzen) und
fordert gleichzeitig das Wohlbefinden, indem
Grundbedirfnisse, wie beispielsweise das
Bedurfnis der eigenen Handlung oder der
Verbundenheit, befriedigt werden. Gemeinsame
positive Erlebnisse durch einen bewussten

12



Umgang erhdhen nicht nur das eigene
Wohlbefinden, sondern starken auch die
Beziehungen zu anderen. Wertschatzung ist
ebenso ein Bedurfnis, welches Einfluss auf die
Qualitat einer Beziehung hat, da intensive
Beziehungen danach verlangen, dass das
Gegenliber genauso viel Arbeit in die
Beziehung investiert, wie die Person selbst (Mar-
tela & Sheldon, 2019). Wertschatzung vermittelt
dem Gegentiber, dass die gemeinsame Handlung
im Vordergrund steht (Burgoon & Hale, 1987).

MW
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6 Zielgruppe



6.1 Recherche zur Zielgruppe

Bei der Zielgruppe handelt es sich um Personen,
die bereits [anger in einer romantischen
Beziehung miteinander sind und zusammen
leben. Diese Zielgruppe ist aus mehreren
Grinden im Kontext der Thematik des Projekts
interessant. Zum einen wurde der Umgang mit
dem Smartphone, insbesondere hinsichtlich
Unterbrechungen wahrend sozialer Interaktionen,
bei Beziehungspartner:innen bisher am meisten
erforscht (Roberts & David, 2016). Wie bereits
erwahnt, konnte festgestellt werden, dass
Menschen haufiger diejenigen, denen sie
besonders nahe stehen, wdhrend Interaktionen
mit dem Smartphone unterbrechen (Al-Saggaf &
MacCulloch, 2018). Bei der Zielgruppenrecherche
wurden zwei zentrale Problematiken herausgear-
beitet, welche anschlieBend im Projekt behandelt

werden.

Gemeinsame Zeit in Partnerschaften ist essenziell
fur eine gute Beziehungsqualitdt, da gemeinsame
Aktivitaten die Grundbedirfnisse befriedigen
(Patrick et al., 2007 zitiert nach Milek & Boden-
mann, 2017) und somit eine wichtige
Voraussetzung fir ein gemeinschaftliches Gefihl
und Verbundenheit in der Beziehung sind (Milek
& Bodenmann, 2017).

Zeit fireinander zu schaffen féllt vielen Menschen
allerdings aufgrund von Verpflichtungen im
Beruf und Privatleben schwer (Wei3brodt, 2005).
Paare in Deutschland haben etwa 5,5 Stunden im
Durchschnitt fir einen gemeinsamen Alltag, in
dem naturlich auch noch weitere Aufgaben
anfallen, die erledigt werden missen. Zudem
gibt es starke Abweichungen, bis hin zu nur
knapp 100 Minuten gemeinsamer Zeit am Tag
(WeiBbrodt, 2005). Dies wird als Belastung
wahrgenommen. Ein GroBteil der Menschen in
diversen Studien empfinden, zu wenig Zeit fir
Partner:in oder Familie zu haben (Jurczyk und
Heitkotter 2012, zitiert nach Milek & Bodenmann,
2017; Roxburgh, 2006; Milek & Bodenmann,
2017). Alltagsstress hat sowohl auf die Quantitat
als auch auf die Qualitdt der gemeinsamen Zeit
einen erheblichen, negativen Einfluss und kann
somit die Beziehungsqualitat beeintrachtigen
(Milek & Bodenmann, 2017). Ein haufiger Grund
daflr ist der durch die Arbeit verursachte Zeit-
stress, welcher mit dem Auftkommen moderner
Technologien immer weiter zunimmt (Silverstone,
1993 zitiert nach Milek & Bodenmann, 2017).

... selbst wenn Paarzeit oder Familienzeit auf
der Agenda steht: Moderne Technologien und

6.1 Recherche zur Zielgruppe

6.2 Eigenschaften der
Nutzenden

6.3 Empathy Map

6.4 User Journey
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die implizite oder explizite Forderung nach einer
stetigen Erreichbarkeit von Seiten der Berufswelt
- auch an Wochenenden und nach Feierabend -
haben zudem die Grenzen zwischen Arbeits- und
Privatleben stark aufgeweicht” (Silverstone, 1993
zitiert nach Milek & Bodenmann, 2017, S. 10)

Zeit fureinander zu finden und von anderen
Verpflichtungen abschalten zu kénnen, fallt vielen
Menschen schwer (Milek & Bodenmann, 2017).2
Dies bedeutet, dass gemeinsame Zeit, besonders
far Paare, die davon betroffen sind, bewusst
geschaffen und gestaltet werden muss (Milek &
Bodenmann, 2017).

~Im hektischen Alltag entsteht Paarzeit nicht von
selbst. Es ist notwendig, gemeinsame Zeitinseln
regelméBig fest einzuplanen. Diese gemein-
samen Zeitfenster bieten dann auch die Méglich-
keit, etwas zwischen Partnern spontan entstehen
zu lassen” (Milek & Bodenmann, 2017, S. 31)

Zeit fureinander zu schaffen ist jedoch nur ein

Teil, der in der Beziehungspflege bertcksichtigt
werden muss. Wie diese Zeit verbracht wird, spielt
ebenfalls eine zentrale Rolle. Dabei ist besonders
die Verbindlichkeit gegenliber dem oder der
Partner:in wichtig. Dies vermittelt

17

Interesse an der Person und daran, mit ihr Zeit zu
verbringen, wodurch das Bedurfnis nach
Verbundenheit befriedigt wird. Sich bewusst
dafir zu entscheiden, Zeit miteinander zu
verbringen, bedeutet, dass die Aufmerksamkeit
auf dem Gegentuber liegt (Milek & Bodenmann,
2017; WeilB3brodt, 2005). Dieser Aspekt ist
besonders in Bezug auf das Smartphone inter-
essant, da dieses eine starke Ablenkungsquelle
darstellen kann. Wahrend gemeinsamer Interak-
tion mit dem oder der Partner:in am Smartphone
zu sein, kann einen erheblichen Einfluss auf die
Zufriedenheit in der Beziehung haben, denn
bedeutungsvolle Momente werden verkirzt
oder gestort, wenn ein:e Partner:in in der Inter-
aktion nicht vollstandig prasent ist. Dabei kann
schon die Préasenz des Smartphones ausreichen,
um eine mentale Ablenkung darzustellen und
die Qualitat der Interaktion sowie das Gefuhl

der Verbundenheit negativ zu beeinflussen. Um
Verbundenheit herzustellen, ist es wichtig, dass
die Partner:innen nicht nur physisch anwesend,
sondern vor allem mental prasent sind (Roberts
& David, 2016). Unter dieser Prasenz verstehen
Leggett und Rossouw (2014, zitiert nach Roberts
& David, 2016) ohne externe oder interne Ablen-
kungen offen und aufeinander fokussiert zu sein.

Dies fallt mit der Allgegenwartigkeit von Smart-

2: ,Selbst am Feierabend
warten dringende Arbeitsmails,
die ,schnell” noch beantwortet
werden ,missen”. Der Spa-
gat zwischen beruflichen und
familidren Anforderungen, das
selten richtig Abschalten-kén-
nen, trégt erheblich zum
empfundenen Zeitstress bei.”
(Milek & Bodenmann, 2017, S.
10f.)
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phones in fast allen Aspekten des privaten sowie
beruflichen Alltags haufig schwer. Die Grenzen
zwischen den verschiedenen Lebensbereichen
werden zunehmend unklarer, was eine eindeu-
tige Abgrenzung erschwert (Chesley, 2005, zitiert
nach Roberts & David, 2016) und ein hohes Mal3
an Selbstdisziplin erfordert (Milek & Bodenmann,
2017). Sollte es dazu kommen, dass das Verhalten
(Unterbrechungen durch Smartphones in sozialen
Interaktionen) gespiegelt wird, konnte dies dazu
fUhren, dass die Interaktion nicht nur unterbro-
chen, sondern schlussendlich komplett abgebro-
chen wird, da beide ihre Aufmerksamkeit nicht
mehr aufeinander sondern lGber das Smartphone
auf alternative Optionen richten (Miller-Ott & Kel-
ly, 2017, zitiert nach Al-Saggaf & O'Donnell, 2019;
Broning & Wartberg, 2022). Welche Auswirkun-
gen derartige Unterbrechungen im Detail haben,

wurde bereits in Kapitel 5.4 genauer erlautert.

Es kann festgehalten werden, dass es fir die
Zufriedenheit in der Beziehung wichtig ist, im

Alltagsstress bewusst Zeit fireinander zu schaffen.

Dabei ist es auBerdem entscheidend, diese ge-
meinsame Zeit bewusst zu gestalten und mental
vollstandig préasent bei seinem Gegenlber zu
sein. Das Smartphone ist in solchen sozialen Inter-
aktionen besonders kritisch zu betrachten. Zwar

hat es nicht immer zwingend einen negativen
Einfluss auf das Verbundenheitsgefihl (Milek,
2015, zitiert nach Milek & Bodenmann, 2017),
jedoch bietet es ein groB3es Potenzial fir Ablen-
kung, wodurch bedeutungsvolle Zeit zwischen
Beziehungspartner:innen beeintrachtigt werden
kann. Aus diesem Grund sind ein reflektierter
Umgang und bewusstes Handeln von groBer

Bedeutung. VB

6.2 Eigenschaften der Nutzenden
6.2.1 End-User-Profile

Mit dem End-User-Profile konnten wichtige und
konkrete Eigenschaften der Zielgruppe definiert
und die Forschungsergebnisse zusammenge-
fasst werden. Dies ermoglichte spater die Er-
stellung spezifischer Personas, die dazu dienten,
ein umfassendes Verstandnis der Motivationen,
Verhaltensweisen und Ziele der Nutzenden zu

ermitteln.

Eigenschaften und Fahigkeiten

- Zielstrebig und ambitioniert

- Interessiert und offen dafir, das eigene
Verhalten zu reflektieren und zu verandern

- Workaholic

- Beziehungsmensch
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Schwéachen und Tendenzen

- Empfindet sozialen Druck und hat das Gefihl
stéandig erreichbar sein zu missen

- Neigt zum ,People-pleasing”

- Ist permanent online und greift fast schon
automatisch zum Smartphone

- Neigt zum Multitasking und hat Schwierigkeiten,
sich auf eine Sache zu fokussieren sowie
Prioritaten zu setzen (ist leicht abgelenkt)

- Hat Probleme damit abzuschalten

- Unzufrieden mit eigenem Verhalten beziiglich

des Smartphones

Motivation (im Leben)

- Eine gltckliche Beziehung (gute Kommunika-
tion, Interaktion und (mehr) gemeinsame Zeit
mit Partner:in)

- Soziale Kontakte pflegen

- Erfolg im Beruf, einen guten Job machen

- Work-Life Balance

Bediirfnisse

- Verbundenheit mit Partner:in

- Sich wertgeschéatzt fihlen

- Verbundenheit und Zugehdorigkeit zu sozialen
Kontakten

- Anerkennung

MW
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6.2.2 Personas

Abb. 1: Persona 1
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Abb. 2: Persona 2
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6.3 Empathy Map

Besonders entscheidend fir ein wirksames
Projekt ist ein gutes Verstandnis der Zielgruppe.
Um die Ergebnisse der Zielgruppenrecherche
zu festigen und sich in die Nutzenden hineinzu-
versetzen, wurde das Format der Empathy Map
gewahlt. So konnten Gedanken, Gefihle und
Bedurfnisse dieser strukturiert herausgearbeitet
werden und dabei unterstlitzen, eine userzentri-

erte Losung zu entwickeln.
MW

Abb. 3: Empathy Map 1

Abb. 4: Empathy Map 2
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Abb. 5: Empathy Map 3
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6.4 User Journey

Abb. é: User Journey
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¢ Von der lIdee
zum Konzepl



7.1 Projektverlauf

Abgleich der Recherche und Fokus auf eine
Thematik

Da es sich bei dem Projekt um eine Gruppenar-
beit handelt, wurden zunachst die gemeinsamen
Erkenntnisse aus den Forschungsarbeiten
zusammengetragen und Gemeinsamkeiten,
Unterschiede sowie Zusammenhénge ermittelt.
In den Forschungsarbeiten wurde das Thema
Stress im Kontext der digitalen Medien mit un-
terschiedlichen Schwerpunkten behandelt. Dies
stellt den GroBteil der Ausgangslage und Prob-
lematik des Projekts dar. Grundlagen fir
mogliche Losungs- und Projektansatze

konnten im spéateren Verlauf aus Erkenntnissen
der Forschungsarbeit Gber das Entstehen von
Wohlbefinden gewonnen werden. Das Ergebnis
der ersten Projektphase war die Entscheidung fur
die Kernproblematik des Projekts.

Auseinandersetzung mit der Zielgruppe

Um ein Projekt entwickeln zu kénnen, das sich an
den Bedirfnissen und Verhaltensweisen der Ziel-
gruppe orientiert, wurde diese zunachst genauer
definiert, um anschlieBend in einer gezielten Re-
cherche ein besseres Verstandnis tber ihre Eigen-
schaften zu erlangen. Um die Zielgruppe noch

genauer analysieren zu kdnnen, wurden zusatzlich

Interaktionsmodelle, Handlungsablaufe, Empathy
Maps usw. erarbeitet, die einen Einblick in die
Denk- und Verhaltensmuster geben konnten und
dabei unterstltzt haben, konkrete Ansatzpunkte
und Pain Points herauszuarbeiten. So konnten

in dieser Phase klare Zielformulierungen fir das
Projekt erstellt werden, welche die Grundlage fur

erste |deen darstellten.

Ideensammlung und Brainstorming

Basierend auf den Recherche-Ergebnissen
wurden verschiedene Moglichkeiten fur
Projektansatze in gemeinsamen Brainstormings
erarbeitet sowie Uberlegungen zur Art des
Projekts vorgenommen. Nach mehreren
Iterationen konnte schlieBlich ein Ansatz gewahlt

und weiter ausgearbeitet werden.

Idee: interaktive Leuchte

Bei der Ausarbeitung der Idee entstand eine
Konzeptgrundlage, in welcher der Fokus be-
sonders darauf lag, Méglichkeiten zu finden, die
Projektziele zu erreichen. Nach der Erarbeitung
der Inhalte und des groben Ablaufs konnten erste
Uberlegungen zu Charakter, Verhalten und Form
des Projekts entwickelt werden.

7.1 Projektverlauf

7.2 Interaktionsmodell

7.3 Projektziel

7.4 Golden Circle

7.5 Konzeptgrundlage
(Zustiande)

7.6 Charakter der Anwendung

7.7 Moodboard

7.8 Bedienung

7.9 Systembestandteile und
Gestaltung

7.10 Aktivitatsdiagramm

7.11 Der Weg auf den Markt
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Ausarbeitung des Konzepts

Basierend auf dem Grund- und Styling Konzept
sind der detaillierte Ablauf und das konkrete
Konzept ausgearbeitet worden, in welchem alle
Schritte der Nutzenden sowie das Verhalten

und Aussehen des Produkts ausfuhrlich geklart
wurden. Mehrere Iterationsschleifen konnten
dabei helfen, weitere Details und Anpassungen
vorzunehmen, woraufhin schlieBlich Skizzen, erste
Renderings sowie Teile des Prototypen angefer-

tigt wurden.

Erstellung des Prototypen

Das bereits in der Konzeptphase entwickelte
Proof of Concept ist anschlieBend zu einem Proto-
typen ausgeweitet worden, welcher die Kernfunk-
tionen des Konzepts darstellt und einen ersten
Einblick in die Funktionsweise und Bedienung

des Produkts vermittelt.
VB

7.2 Interaktionsmodell

Das Interaktionsmodell von firefly involviert
(mindestens) zwei Interaktionspartner:innen, die
sich in einer romantischen Beziehung
miteinander befinden. Die Motivation beider
Beteiligten liegt darin, ihre eigenen Bedurfnisse
nach Verbundenheit und Wertschatzung in der

27

Beziehung zu erfillen. Dazu gehort, dass sie Zeit
miteinander verbringen, in der sie von anderen
Verpflichtungen abschalten kénnen und den
gemeinsamen Moment nicht durch das Smart-
phone unterbrechen. Dabei méchten sie auch die
Bedirfnisse des oder der Partner:in in der
Beziehung erfillen. firefly begleitet gemeinsame
Momente und regt die Partner:innen dazu an, ihr
Smartphone wahrend sozialer Interaktionen
weniger zu nutzen sowie sich ganz auf den
Moment und das Gegenliber zu konzentrieren.
Zudem dient es als Anreiz, bewusst gemeinsame
Zeit zu schaffen und bietet eine neue Moglichkeit,
gemeinsame Momente zu dokumentieren und

sich zusammen an diese zu erinnern. P

Abb. 7: Interaktionsmodell
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7.3 Projektziel

Um das angestrebte Ziel des Projekts zu
bestimmen, wurde dieses anhand der Coverdale
Zielscheibe definiert.

Abb. 8: Coverdale Zielscheibe
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7.4 Golden Circle

Abb. 9: Golden Circle
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7.5 Konzeptgrundlage (Zustiande)

Basierend auf der Idee wurde eine Konzept-
grundlage entwickelt, um die wesentlichen
Anforderungen an das Projekt zu definieren.
Neben den Thematiken ,Zeit fireinander
schaffen” und ,gemeinsame Interaktionen nicht
mit dem Smartphone unterbrechen”, wurde
auch die Gestaltung von Verbundenheit als
wichtiges Element fiir gemeinsame Aktivitaten
bericksichtigt. Diese Outline umfasst die ersten
Grundgedanken - einige Elemente und Ideen
wurden im Verlauf der detaillierten Konzeption
verworfen oder abgeandert.

Passiver Zustand
Das System soll die Nutzenden auch auB3erhalb
von aktiver Paarzeit in ihrem Alltag begleiten. In
diesem passiven Zustand soll der aktuelle Stand
der gemeinsam verbrachten Zeit in irgendeiner
Form dargestellt werden. Dies soll stolz machen
und dazu animieren, weiterzumachen. Entsteht
gemeinsame Zeit sehr selten, soll in diesem
Zustand dazu angeregt werden, aktiv Zeit mit
dem oder der Partner:in zu schaffen.

Initiierung
Elemente, die an dieser Stelle Verbundenheit

schaffen:

Joint action (activating communication) - durch
gemeinsame Aktivitdten und gemeinsames
Handeln, wird Kommunikation angeregt und Ver-
bundenheit geschaffen (Hassenzahl et al., 2012).

Expressivity (enriched expression of emotions,
reciprocity, integration in daily routines, open

to interpretation) - Dem oder der Partner:in
gegentber Gefiihle und Emotionen auszudriick-
en, kann Verbundenheit schaffen. Diese
Ausdrucksweisen zu verstérken, sie in tagliche
Routinen einzubinden und zu erwidern, férdert
dies zuséatzlich und ist ein weiterer Aspekt, der in
der Gestaltung beriicksichtigt werden kann
(Hassenzahl et al., 2012).

Beide Partner:innen missen eine bestimmte
Handlung durchfihren, um das System zu starten
und in den aktiven Zustand zu gelangen. Dieser
beginnt, sobald die gemeinsame Handlung

abgeschlossen ist.

XYZ

Abb. 10: Konzeptablauf
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Aktiver Zustand (+ Unterbrechung und
Abschluss)
Elemente, die an dieser Stelle Verbundenheit

schaffen:

Joint action (activating communication)

Expressivity (enriched expression of emotions,
reciprocity, integration in daily routines, open to

interpretation)

Wahrend der gemeinsamen Zeit befindet sich
das System im aktiven Zustand. Hier muss durch
irgendetwas (z.B. Visualisierung) deutlich werden,
dass sich das System nun im aktiven Zustand
befindet. Im Hintergrund sollen die Zeit oder die
Male, die gemeinsam im aktiven Zustand
verbracht wurden, getrackt werden (fir den
passiven Zustand). Kommt es zu einer Unterbre-
chung durch das Smartphone, muss

irgendetwas darauf aufmerksam machen. An
dieser Stelle muss allerdings die Chance
bestehen, das Verhalten andern zu kénnen, um
den positiven, unterstiitzenden Charakter zu
wahren. Erst wenn die Chance nicht wahrgenom-
men wird, sollen weitere Konsequenzen
entstehen. Beispielsweise konnte etwas innerhalb
des Systems gedndert werden (z.B. gemeinsame
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Zeit wird abgezogen). AbschlieBend wird die
gemeinsame Zeit beendet. Dies kann entweder
durch eine gemeinsame Handlung oder
automatisch durch das System geschehen.

® Erinnerung
Elemente, die an dieser Stelle Verbundenheit
schaffen:

Expressivity (enriched expression of emotions,
reciprocity, integration in daily routines, open to

interpretation)

Memories (Memorabilia, commitment, tangibility)
- Sich an gemeinsame Momente mit dem oder
der Partner:in zu erinnern, kann dazu beitragen,
Verbundenheit zu schaffen. Dabei ist es nicht
relevant, ob dies gemeinsam oder alleine
geschieht (Hassenzahl et al., 2012).

Secret Language - Eine geheime Sprache, wie
Insider oder Ausdriicke, zu haben, die nur die
jeweils andere Person versteht, schafft ein Gefihl
der Verbundenheit (Hassenzahl et al., 2012).

Nach der Interaktion kdnnen Partner:innen ihre
gemeinsame Aktivitat ,bewerten”. Dies konnte

anhand von Emotionen oder Farben erfolgen,
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indem der gemeinsamen Zeit Attribute wie

,witzig” oder ,emotional” zugeschrieben wirden.

Diese Bewertung wird einer Sammlung hin-
zugefugt, welche sich die Partner:innen jederzeit
anschauen und sich somit zuriick erinnern

konnen.

Weitere Gedanken

Das System musste Anfangs konfiguriert werden.

Dies konnte gemeinsam erfolgen, um auch hier
durch ,joint action” Verbundenheit zu schaffen.

Jahrliche Erinnerungen kénnten ein besonderes
Highlight des Systems sein, welches Verbunden-

heit férdert. VB, |P: MW

7.6 Charakter der Anwendung

Der Charakter von firefly nimmt die Rolle eines
Begleiters ein, welcher Paare anhand seines
emotionalen, lebendigen und auffallenden
Verhaltens dazu anregt, in ihrem Alltag mehr

gemeinsame Zeit fireinander einzuplanen.

Aufgrund seiner strukturierten und aufmerk-
samen Art gelingt es ihm, einen gemeinsamen
Moment des Paars zu analysieren und
festzustellen, ob der Moment durch das Smart-

phone unterbrochen wird. Kommt es zu einer

Unterbrechung, macht er darauf aufmerksam.
Dabei ist er konsequent, aber nicht zu harsch, da
er die Chance gibt, das eigene Verhalten zu
reflektieren und zu &ndern.

Durch seine stetige Verfligbarkeit konnen die
Nutzenden jederzeit verlasslich auf gemeinsame
Momente zugreifen und sich an diese erinnern.
Da es sich bei firefly um ein emotionales und
intimes Produkt handelt, soll es den Nutzenden
durch sein vertrauenswirdiges und zuverlassiges

Verhalten ein sicheres Gefliihl geben.

IP
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Abb. 11: Charakter der Anwendung
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7.7 Moodboard

Um den &sthetischen Charakter des Produkts
genauer definieren zu kdnnen und festzulegen
welche Stimmung transportiert werden soll,

wurde in gemeinsamer Arbeit ein Moodboard

7 Von der Idee zum Konzept

erstellt. So konnte eine einheitliche Grundlage
und ein gemeinsames Verstandnis, insbesondere

fur die visuelle Gestaltung, geschaffen werden.

Abb. 12: Moodboard
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7.8 Bedienung

Hat sich ein Paar dazu entschieden, firefly zu
nutzen, konnen sie die Leuchte an einer

beliebigen Stelle in ihrer Wohnung platzieren.

Durch die Leuchte kénnen sie gemeinsame
Momente mit dem oder der Partner:in sehen und
sollen somit subtil dazu angeregt werden, auch
im hektischen Alltag bewusst gemeinsame Zeit

fireinander einzuplanen.

Wahrend der Nutzung der Leuchte werden
verschiedene Zustidnde durchlaufen.

Konfiguration

Vor der ersten Nutzung kann das Paar die
beigelegte Anleitung durchlesen und alle
relevanten Informationen zur Leuchte einsehen.
Nachdem diese angeschlossen wurde, missen
die Smartphones per Bluetooth mit der Leuchte
verbunden und alle weiteren Einstellungen
durchgefiihrt werden. Diese Einstellungen sind
jederzeit anpassbar. Ist die Leuchte mit der
Ladestation verbunden, kdnnen die Nutzenden
Uber den Tastschalter an der Ladestation auf die

Systemeinstellungen der Leuchte zugreifen.
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Folgende Einstellungen kénnen dabei angepasst

werden:

- Verwaltung von Bluetooth-Geréten: die
Nutzenden haben die Méglichkeit, verbundene
Gerate zu l6schen oder zusatzliche
hinzuzufligen

- Anpassung der Personenanzahl: die Einstellung
zur Anzahl der erforderlichen Personen, um die
Interaktion mit der Leuchte zu starten, kann
angepasst werden. Hierbei werden ver-
schiedene Szenarien berlcksichtigt, wie
beispielsweise polyamore Beziehungen
oder die potenzielle Ausweitung auf Familien,
Wohngemeinschaften oder Freundesgruppen

- Spracheinstellungen: die Sprache der Leuchte
kann angepasst werden

- Festlegung des eingeschalteten Zeitraums:
die Nutzenden kénnen festlegen, in welchem
Zeitraum die Leuchte eingeschaltet sein soll

- Pauseoption: Fur Situationen wie Urlaube,
Geschaftsreisen oder dhnliche Anl3sse, kann
die Leuchte voriibergehend deaktiviert/pausiert

werden

Diese Anpassungsmoglichkeiten bieten den
Nutzenden die Flexibilitdt, die Funktionalitat der

Leuchte an ihre individuellen Bedirfnisse anzupassen.
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Initiierung

Mochte das Paar eine gemeinsame Aktivitat
starten, legen sie jeweils mindestens zwei Finger
gemeinsam auf das Display, welches sich auf der
Oberseite der Leuchte befindet. Diese Geste
mussen sie fUr vier Sekunden halten, bis die
Leuchte ihnen durch ein kurzes Aufleuchten das

visuelle Signal gibt, dass sie nun aktiviert wurde.

Aktiver Zustand und Unterbrechung

Ist die Leuchte aktiviert, befindet sie sich im
aktiven Zustand. In diesem Zustand missen die
Nutzenden das System nicht bedienen, da es hier
nur als Begleitung der gemeinsamen Aktivitat

dient, welche im Vordergrund stehen sollte.

Bedient eine Person nebenbei ihr Smartphone,
sei es durch Antippen des Displays, Entsperren
des Gerats oder das einfache Anheben, macht
das System darauf aufmerksam. Wird das Smart-
phone innerhalb von finf Sekunden weggelegt,
bleibt das System im aktiven Zustand und lauft
weiter wie vorher. Nutzt die Person ihr Smart-
phone allerdings weiterhin, wird der aktive
Zustand abgebrochen und das System gehtin
einen deaktivierten Zustand Uber. Dieser halt
flr einen Zeitraum von einer Stunde an. Mochte

das Paar in diesem Zeitraum die Aktivitat erneut

starten, muss vorerst das Smartphone weggelegt
werden. Daraufhin berihren beide
Partner:innen, wie auch bei der Initiierung,
gemeinsam das Display, bis sich die Leuchte
wieder im aktiven Zustand befindet. Anstelle von
vier Sekunden muss die Geste nun acht

Sekunden durchgefiihrt werden.

Abschluss

Um die gemeinsame Aktivitat zu beenden,

legen beide Partner:innen, wie bei der Initiierung,
jeweils mindestens zwei Finger gemeinsam auf
das Display. Diese Geste mussen sie fir vier
Sekunden halten, bis die Leuchte kurz
aufleuchtet.

Moment festhalten

Bevor das System die Aktivitat vollstandig
beendet, kdnnen die Nutzenden Uber eine
Zeichenflache auf dem Display gemeinsam ein
Wort oder eine Zeichnung anfertigen, um den
gemeinsamen Moment zu beschreiben. Sobald
dies erfolgreich erstellt wurde, missen sie
gemeinsam ihre Eingabe bestatigen, was tber
eine gleichzeitige Bewegung eines Sliders auf
dem Display durchgefihrt wird.
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Passiver Zustand und Moment abrufen

Zwischen gemeinsamen Aktivitdten befindet sich

das System in einem passiven Zustand. In diesem
ist keine aktive Bedienung des Systems erforder-
lich, allerdings bietet es die Moglichkeit,
vergangene Momente abrufen und ansehen zu
kénnen. Hierbei gibt es zwei Optionen:

- Befindet sich bereits ein Lichtpunkt auf dem
Display der Leuchte, kann dieser mit einem
Finger festgehalten werden, woraufhin das
zugehorige Wort oder die zugehdrige
Zeichnung erscheint. Wird der Finger vom
Display abgehoben, verschwindet der Licht-
punkt gemeinsam mit dem Wort oder der
Zeichnung (in der Leuchte).

- Befindet sich kein Lichtpunkt auf dem Display,
kann durch das Auflegen eines Fingers ein
neuer Lichtpunkt hervorgerufen werden. Wird
der Finger vom Display abgehoben,
verschwindet auch hier der Lichtpunkt gemein-
sam mit dem Wort oder der Zeichnung (in der

Leuchte). VB. IP MW

7.9 Systembestandteile und
Gestaltung

Das Produkt wurde in Form einer Leuchte
gestaltet, da die Anwendung den Alltag der
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Nutzenden begleiten soll und sich als M&bel-
stick gut in das Wohnungsbild integrieren lasst.
So kann firefly subtil erinnern und aufmerksam
machen. Dabei ist es wichtig, dass dies nicht als
aufdringlich oder stérend wahrgenommen wird,
da das Produkt langfristig verwendet werden

sollte und einen unterstitzenden Charakter hat.

Licht

Die Form der Leuchte hat sich unter anderem

aus der Entscheidung ergeben, die Inhalte Gber
Licht(animationen) zu kommmunizieren. Die
Entscheidung, Licht zu nutzen, wurde aufgrund
seiner vielféltigen Gestaltungsmoglichkeiten
getroffen. Beispielsweise kann mit Farben, Hellig-
keit, Bewegung und Form gearbeitet werden, was
eine gute Grundlage bietet, um verschiedene
Zustande und Inhalte darzustellen. Zudem kann
Lichtstimmung eine emotionale Wirkung haben
und erlaubt es, bei der Gestaltung eines Produkts,
im Kontext einer romantischen Beziehung,

weniger Rationalitdt einzubringen.

Fir die visuelle Gestaltung sind das Medium Licht
und der Charakter der Anwendung miteinander
vereint worden. Dazu wurde Uberlegt, welche
Formen oder Analogien sich am besten fir die
Gestaltung der Anwendung eignen konnten.

7 Von der Idee zum Konzept



Die Entscheidung fiel schlussendlich auf ein Glas Zustande:
mit Glihwirmchen. Durch die Anlehnung an diese

Analogie bekommt die Leuchte einen lebendigen

und magischen Charakter. Zudem eignen sich die

Lichtpunkte als ideale Gestaltungsgrundlage, um

Uber Bewegung, Farbe, Helligkeit und Verhalten

verstandliche, aber dennoch abstrahierte Botschaf- o
1. Initilerung

ten zu Ubermitteln. Die Glihwirmchen verkérpern )
P Wird das System gestartet, bewegen

zudem gemeinsam verbrachte Momente des Paars. sich die Lichtpunkte zu den Handen der

So erhalt die Leuchte zusatzlich eine personliche . .
Beziehungspartner:innen und leuchten

Bedeutung. kurz auf. Durch diese Bewegung wird

Auch die Symbolik der Glihwirmchen ist sehr eine Verbindung zwischen den Licht-

interessant, da sie in vielen Kulturen fur Liebe . .
punkten und den Beziehungspartner:in-

und Hoffnung stehen und das Sammeln von Gluh- S .
nen hergestellt. Es wird signalisiert, dass

wilrmchen Glick bringen soll (Schiller, 2019). sie Teil der Interaktion. aber auch ein

Teil des Paars sind. Das Aufleuchten der

Die Form der Leuchte ist daher an einem klassischen Lichtpunkte verdeutlicht, dass die Bez-

Einmachglas, in welchem Glihwirmchen gesammelt . , . .
iehungspartner:innen gemeinsam die

werden, orientiert. Es wurde jedoch bewusst etwas . )
Interaktion gestartet haben und diese

sanfter und dezenter gestaltet, um sich harmonisch .
nun beginnt.

in das Wohnungsbild einzufligen und nicht von den

Lichtanimationen abzulenken. Fir den Sockel sowie

den Deckel der Leuchte wurde Holz (bzw. biologisch

abbaubarer Kunststoff oder Holzfilament) aus-

gewahlt, um das natirliche, warme und lebendige

Gefuhl zu unterstreichen, welches durch das Licht

und die Analogie der Glihwirmchen entsteht.
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2. Passiver Zustand

Die Lichtpunkte bewegen sich in einem ruhigen
Rhythmus innerhalb der Leuchte, um eine
angenehme und entspannte Atmosphare zu
schaffen, die nicht aufdringlich ist. Dies greift die
Analogie der Glihwirmchen auf, die in einem Glas
fliegen. Mit der Zeit verblassen die Lichtpunkte
und verschwinden, um Platz fir neue Momente zu
schaffen. Wie schnell ein Lichtpunkt verblasst, wird
von der Leuchte zu Beginn der Nutzung ermittelt.
Das System ist smart und misst, wie lange das Paar
anfangs bendtigt, um eine bestimmte Menge an
Lichtpunkten zu sammeln. Anhand dieser Informa-
tion bestimmt das System, wie lange der Zeitraum
ungeféhr sein sollte, bis ein Lichtpunkt verblasst.
Dies bedeutet nicht, dass der Moment geldscht
wird, lediglich die Visualisierung verschwindet.
Der Moment kann zu einem spateren Zeitpunkt
trotzdem aufgerufen werden. Durch diese Funktion
ist ein Teil von firefly individuell an das Paar ange-
passt, wodurch sie die Beziehungspflege in ihrem
eigenen Tempo durchfiihren kénnen.

3. Aktiver Zustand

Die Lichtpunkte bewegen sich in einem ruhigen
Rhythmus innerhalb der Leuchte, um die
Interaktion durch eine angenehme und entspannte
Atmosphére zu begleiten.
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4. Unterbrechung (mit dem Smartphone)
Unterbrechung [Start]

Durch die Veranderung des Lichts wird auf die
Unterbrechung aufmerksam gemacht. Helleres,
kalteres Licht sowie hektische Bewegungen der Li-
chtpunkte verdeutlichen die Unruhe, die durch die
Unterbrechung mit dem Smartphone entsteht. Die

Atmosphéare ist weniger angenehm.

Unterbrechung [Freeze]

Wird das Smartphone nicht wieder beiseite ge-
legt, farben sich das Licht sowie die Lichtpunkte in
ein blauliches Weil3. Die Kalte des Lichts und die
langsame herabsinkende Bewegung der Licht-
punkte wirken, als wiirden sie langsam einfrieren.
Im Kontext der Interaktion verdeutlicht dies das
Verschwinden der Warme, die durch gemeinsame
Verbundenheit entsteht, sowie das Einschlafen des

gemeinsamen Moments, bis er schlieBlich erstarrt.

Entscheiden sich die Beziehungspartner:innen
dazu, den gemeinsamen Moment fortzufiihren,
indem sie das System wie bei der Initiierung neu
starten, farben sich das Licht sowie die Lichtpunkte
wieder zuriick in den urspriinglichen Zustand und
beginnen sich langsam zu bewegen. Dies verdeutli-
cht die zurtickkehrende Warme und die Wieder-

erweckung des gemeinsamen Moments.
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5. Abschluss

Wird die Interaktion gemeinsam beendet, leucht-
en die Lichtpunkte kurz auf. Dies signalisiert, wie
auch im Zustand der Initilerung, das Beenden

der Interaktion. Hierbei wird bewusst das gleiche
Gestaltungsprinzip angewendet, um den Moment

gestalterisch einzurahmen.

6. Moment festhalten

Nachdem der Moment beendet wurde und die
Beziehungspartner:innen diesen anhand einer
Zeichnung oder eines Wortes festgehalten haben,
bewegt sich der fertige Lichtpunkt auf dem Display
in einer spiralfdrmigen Bewegung zu den anderen
Lichtpunkten in die Leuchte. Dort leuchtet er ein-
mal hell auf und gliedert sich ein. Die spiralférmige
Bewegung greift den lebendigen Charakter des Li-
chtpunktes auf. Durch das Festhalten des Moments
wird dem Lichtpunkt eine besondere, personliche

Bedeutung zugeschrieben.

7. Konfiguration

Wird die Leuchte konfiguriert oder befindet sich im
Einstellungszustand, leuchtet sie in einem neu-
tralen weiB3 und die Lichtpunkte verschwinden. Dies
verdeutlicht, dass sie sich nun in einem separaten
Zustand befindet, welcher der Verwaltung dient
und keine emotionale Komponente benétigt.
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Haptik Zustande:
Die Bedienung und somit die Schnittstelle

zwischen den Nutzenden und der Leuchte 13uft Gber
das Display auf ihrer Oberseite. Dieses wurde
aufgrund seiner vielféaltigen Gestaltungsmaglich-
keiten ausgewahlt. Wichtig war dabei jedoch, darauf
zu achten, dass es wenige bis keine klassischen
Ul-Elemente besitzt. Der Grund hierfir ist, dass die
Immersion und die Magie nicht verloren gehen
sollen, indem das Display an ein weiteres digitales
Medium, wie ein Smartphone oder Tablet erinnert.

Ein Display bietet eine Vielfalt an Bedienungs-
moglichkeiten (tippen, wischen, gedriickt halten,
malen/schreiben) und bindet die Nutzenden durch
das gemeinsame Berilihren der Leuchte aktiv in das
Erlebnis ein. Die gemeinsame Aktion (joint action
(Hassenzahl et al., 2012)) unterstiitzt dabei, ein
Geflhl von Verbundenheit zu schaffen und stellt
sicher, dass beide Personen damit einverstanden
sind, das System zu starten. Des Weiteren kann das
Display die Gestaltungselemente der LED-Matrix

aufgreifen und noch detaillierter darstellen.

1. Initiilerung

Legt eine Person ihre Hand auf das
Display, erscheint ein Licht um ihre
Hand, um zu visualisieren, dass das
System sie registriert hat. Da der Mo-
ment nur gemeinsam gestartet werden
kann, erscheint auf der gegentber-
liegenden Seite eine weitere
Visualisierung, auf welche die zweite
Person ihre Hand legen muss. Haben
beide gemeinsam die Interaktion initii-
ert, figen sich die Lichtelemente beider

Hénde zu einem Lichtpunkt zusammen,

welcher nun den gemeinsamen Moment

verkérpert.
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2. Passiver Zustand

In unterschiedlichen Abstanden fliegt ein Licht-
punkt aus dem Glas Uber das Display. Dadurch
wirken Lichtkérper und Display nicht wie zwei

separate Teile, sondern werden zu einem Element.

3. Aktiver Zustand

Nachdem das System gestartet wurde, wird der
neue Lichtpunkt weiterhin auf dem Display abge-
bildet und pulsiert, wodurch er einen lebendigen
Charakter bekommt. Diese Visualisierung gibt der
Interaktion eine Form und verdeutlicht, dass das
System aktiv ist.

4. Unterbrechung (mit dem Smartphone)

Wahrend einer Unterbrechung beginnt der Licht-
punkt auf dem Display zu schrumpfen und weniger
stark zu leuchten. Dadurch wird signalisiert, dass
die Verbindung zwischen den Beziehungs-
partner:innen in diesem Moment schwéacher wird.
Ist der Moment zu lange durch das Smartphone
unterbrochen, verschwindet er vollstandig.
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5. Abschluss

Das System wird mit der gleichen Geste beendet,
wie es initiiert wird. Haben beide gemeinsam die
Interaktion beendet, wachst der Lichtpunkt in der
Mitte und farbt sich weil3. Dies bietet im nachsten
Schritt eine Flache, um dem Lichtpunkt,
beziehungsweise dem gemeinsamen Moment,

eine personliche Bedeutung zu geben.

6. Moment festhalten

Gemeinsam halten die Beziehungspartner:innen
den Moment mit einer Zeichnung oder einem Wort
fest. Dies wird innerhalb des Lichtpunkts erstellt.
Ein Lichtpunkt steht fir einen bestimmten, gemein-
samen Moment.

Durch eigene Zeichnungen und Handschrift
erhalten die Lichtpunkte eine persénliche
Bedeutung, welche nur die Beziehungs-
partner:innen kennen (secret language (Hassen-
zahl et al., 2012)). Dadurch erhéalt die Erinnerung
eine Einzigartigkeit, die durch eine Tastatur nicht zu

erreichen ware.
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7. Moment abrufen

Mochten die Beziehungspartner:innen eine ihrer
Erinnerungen abrufen, kénnen sie entweder einen
sich bereits auf dem Display befindenden Licht-
punkt festhalten oder durch Beriihren des Displays
mit einem Finger einen Lichtpunkt hervorrufen.
Dieser wachst auf dem Display und zeigt das Wort
oder die Zeichnung an. Dadurch wird die
persénliche Komponente aufgegriffen, indem
erneut aufgezeigt wird, dass ein Lichtpunkt einen
gemeinsamen Moment verkdrpert. So kann sich

das Paar an gemeinsame Momente erinnern.

8. Konfiguration

Mochten die Beziehungspartner:innen die Leuchte
konfigurieren oder Einstellungen durchfihren,
drlcken sie den Tastschalter auf der Rickseite des
Lademoduls. Dieser wurde bewusst ausgelagert
und ist nicht an der Leuchte selbst zu finden. Da
Einstellungen und Konfiguration kein Bestandteil
des ,magischen” Erlebnisses sind, ist der Zugang
zu den Einstellungen nur méglich, wenn sich die
Leuchte auf dem Lademodul befindet. Die
Beziehungspartner:innen sollten sich wahrend der
Nutzung der Leuchte nur auf den Moment

konzentrieren.
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Analoge Anleitung und Website

Da der problematische Umgang mit dem Smart-
phone ein zentraler Aspekt des Projekts ist, wurde
bewusst davon abgesehen, eine begleitende App
anzubieten. Instruktionen zur Konfiguration und
Bedienung sind daher in einer analogen
Anleitung vorzufinden.

Fir den Kauf des Produkts, Kundensupport oder
weitere Informationen, wird es eine Webseite
geben, welche unabhangig von der Nutzung des

Produkts ist.
VB, I MW

Abb. 13: Anleitung
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Abb. 14: Formfindung 1

Abb. 15: Formfindung 2
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7.10 Aktivitdtsdiagramm

Abb. 16: Aktivitdtsdiagramm
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7.11 Der Weg auf den Markt
7.11.1 Value Proposition

49

Abb. 17: Value Proposition
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7.11.2 Business Model Canvas

Abb. 18: Business Model Canvas
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7.11.3 Kosten
Fur firefly bietet sich anfangs das Geschafts-

modell eines einmaligen Verkaufs im Direkt-
vertrieb an. Dabei wird das Produkt Gber einen
eigenen Online-Shop direkt an die Kund:innen

verkauft.

Um die Preise fur firefly besser einschatzen zu
kdnnen, wurden die ungefahren Materialkosten
kalkuliert. Das Display wiirde etwa 50 Euro kosten,
die LED-Matrix pro Einheit rund sechs Euro und
der Raspberry Pi 30 Euro. Der Preis fir Ladesta-
tion, Sockel und Deckel hangt stark vom Material
und der Produktionsart ab, da sie maBgefertigt
sein mussen. Diese Komponenten mit dem
3D-Drucker herzustellen, ist daher die glinstigste
Option. Nachhaltige Materialien, die sich hierfur
anbieten, sind zum einen biologisch abbaubare
Kunststoffe, wie PLA, aber auch Verfahren, wie
Filamentextrusion oder das Pulverbettverfahren,
die echtes Holz verwenden. Die Kosten fiir den
3D-Druck belaufen sich auf ungefahr 13 Euro.
Far den Glaskorper eignet sich das nachhaltige
Angebot Plexiglas proTerra, welches zu 90 Pro-
zent aus recyceltem Plexiglas besteht und etwa
zwei Euro kostet. Hinzu kommen 25 Euro fir den
Akku und ungefadhr 13 Euro fir Kabel und weitere
Materialien. Die gesamten Materialkosten fiir das
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Produkt betragen aktuell also ca. 146 Euro. Im
Laufe der Zeit werden die Kosten mit hoher Wahr-
scheinlichkeit sinken, da die Preise bei
Bestellungen hoher Stiickzahlen deutlich

geringer werden.

Weitere Ausgaben, die beriicksichtigt werden
mussen, sind die Personalkosten. Da es sich
aktuell um ein kleines Team aus drei Personen
handelt, mUssen keine Mitarbeitenden bezahlt
werden. Die Finanzierung soll vorerst Gber For-
dermittel und Griinderstipendien laufen, um als
junges Unternehmen etwas Starthilfe zu bekom-
men. Marketingkosten werden vorerst nicht
anfallen, da das Team Uber soziale Medien
zunachst selbst produzierte Inhalte erstellen kann.
Produktions-, Lager-, und Versandkosten kénnen
momentan nur schwer berechnet werden und
sind spater bei der Produktion héherer
Stuckzahlen und Auslagerung der Herstellung

relevant.

Um potenzielle Preise und Preismodelle aufstellen
zu kénnen, wurden neben den Kosten fiir das Pro-
dukt auch die durchschnittlichen Ausgaben der
Zielgruppe bestimmt. Das Statistische Bundesamt
(2018) ermittelt, dass die monatlichen Ausgaben
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fur die Ausstattung im Haushalt der Zielgruppe
im Durchschnitt 186 Euro betragt, wovon 68 Euro
fir Mobel genutzt werden. Ausgaben von zehn
Euro monatlich fallen zusétzlich unter ,sonstige
Gegensténde” an. Da es sich bei firefly um eine
interaktive Leuchte handelt, wurden diese beiden
Kategorien als Richtwerte verwendet.

Anfangs musste firefly mindestens 150 Euro
kosten, um die Materialkosten zu decken. Dies
Ubersteigt zwar die durchschnittlichen

Ausgaben der Zielgruppe fir Produkte dieser
Art, muss allerdings nicht zwingend ein Problem
darstellen, da es sich um eine Einmalzahlung han-
delt. Alternativ konnte das Produkt auch in Raten
abbezahlt werden. Bei 20 Euro monatlich, ware
der Betrag, den die Zielgruppe normalerweise im
Monat fir die Ausstattung im Haushalt ausgibt,

nicht ausgelastet.

Im spéateren Verlauf konnte firefly, wie bereits
erwahnt, glnstiger und der Preis somit weiter
gesenkt werden. Anzumerken ist jedoch, dass
zukinftig auch Produktions-, Lager-, und Versand-

kosten preislich berlcksichtigt werden mussen.

VB
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7.11.4 SWOT

Abb. 19: SWOT
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7.11.5 MaBnahmen gegen Risiken
Die in der SWOT-Analyse herausgearbeiteten

Risiken bereits im Voraus zu erkennen, war von
hoher Relevanz, um entsprechende MaBBnahmen
zu ergreifen, die ihnen entgegenwirken oder sie

ganzlich verhindern kénnen.

Um die Nachfrage zu erhdhen, kdnnten beispiels-
weise Erfahrungsberichte von Nutzenden, die
firefly bereits verwenden, verdffentlicht werden,
da dies das Vertrauen potenzieller Interessenten
starken und die Vorteile des Produkts verdeutli-
chen wiirde. Durch eine geschickte Vermarktung
kann der Mehrwert gegentiber Produkten wie
Apps deutlich gemacht werden. Besonders
Influencer Marketing konnte als personliche,
emotionale und ,vertrauenswirdige” Quelle

sehr wirksam sein. Kooperationen mit beliebten
Marken, wie lkea und geeigneten Plattformen,
wie TikTok, bieten eine gute Grundlage fir die
Entstehung von Trends, da das Produkt auch
durch seine Asthetik punktet. Die Vermarktung
von firefly kdnnte gezielt auf individuelle Bedurf-
nisse oder Vorteile ausgerichtet werden, indem
es beispielsweise als Moglichkeit prasentiert wird,
neue gemeinsame Erfahrungen zu schaffen oder
die personliche Entfaltung innerhalb der

Beziehung zu unterstiitzen.

Zur Gewahrleistung eines optimalen Nutzungser-
lebnisses, sollte kontinuierliches Feedback der
Nutzenden gesammelt werden, um
herauszufinden, welche Aspekte bereits gut
funktionieren und welche noch (durch Soft- oder
Hardware Updates) optimiert werden mussten.
Dies ist notwendig, um die Effektivitat sowie die
Usability zu steigern und kénnte anhand von Um-
fragen, Interviews oder Testings stattfinden. Sollte
sich beispielsweise herausstellen, dass firefly als
zu subtil empfunden wird, kénnte es
entsprechend angepasst werden. Im Hinblick auf
die Kosten des Produkts, konnte es die Option
geben, das Produkt fiir einen Monat auszupro-
bieren und es nach dieser Zeit zuriickzugeben,
um auch hier mit Konkurrenzprodukten wie Apps

mithalten zu kénnen.
MW
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7.11.6 Beachhead Market

Der Markt, auf den sich zu Beginn der Markt-
durchdringung konzentriert wird, besteht aus
Paaren, die zusammenleben. Der spezifische
Fokus liegt dabei auf Paaren, die aufgrund des
Gefihls standig erreichbar sein zu missen, nur
schwer abschalten kénnen und im Alltag mehr
Zeit miteinander verbringen mochten, ohne sich
vom Smartphone ablenken zu lassen. Sie sind sich
ihrem eigenen problematischen Verhalten mit
dem Smartphone bereits bewusst und méchten
etwas daran andern. Durch die viele Zeit, die sie
an ihrem Smartphone und auf sozialen Medien
verbringen, kdnnen sie gut akquiriert werden. Da
es sich hierbei um einen Nischenmarkt handelt
und firefly einen ziemlich einzigartigen Losung-
sansatz bietet, wird es sich gut von moglicher
Konkurrenz abheben kdénnen (siehe Kapitel
7.11.7).

Wahrend dieser Anfangsphase kann getestet
werden, wie das Produkt bei den Nutzenden
ankommt, ob es seine Ziele erfillt und ob es
weitere Iterationen durchlaufen muss, bevor es
in weitere Marktsegmente expandiert. Hierbei
kdnnen Bewertungen gesammelt, Tests mit den
Nutzenden durchgefihrt und das System
dementsprechend durch Software Updates oder
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neue Hardware Features optimiert werden.

Da das Produkt neu auf dem Markt ist und die
Produktionskapazitaten begrenzt sind,

wird es vorerst in kleinen Mengen produziert.
Dies fuhrt zu hoheren Produktionskosten und
bedingt somit vorlaufig eine hohere Kostenbelas-
tung (siehe Kapitel 7.11.3). Daher richtet es sich
vorerst primar an Personen mit hdherem Einkom-
men. Durch die kostenginstige verbaute
Hardware konnte das Produkt allerdings bereits
nach relativ kurzer Zeit auch fir Personen mit
niedrigerem Einkommen zugénglicher werden.
Des Weiteren besteht die Méglichkeit, dass
neben Personen in romantischen Beziehungen
auch Familienmitglieder, Freundesgruppen oder
Wohngemeinschaften mogliche Marktsegmente

darstellen kéonnen.

MW

7.11.7 Konkurrenzanalyse

Beziehungs-Apps

Viele Apps versprechen, bei Schwierigkeiten in
der Beziehung oder bei der Beziehungspflege
unterstitzen zu kdnnen. Paaradies setzt sich
beispielsweise zum Ziel, Nutzenden die Moglich-

keit zu geben, ihre Beziehung auch im stressigen
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Alltag aufrechtzuerhalten und zu pflegen. Dazu
bietet die Anwendung zahlreiche Tools, wie einen
gemeinsamen Kalender, ein Aufgabenbuch, um
Aktivitaten zu planen sowie ein Beziehungstage-
buch. Auch weitere Funktionen, wie eine
Anleitung mit Fragen zur Konfliktldsung oder ein
virtueller Liebesbrief, um sich gegenseitig
Komplimente zu machen, werden in der

Anwendung angeboten (Paaradies®, o. D.).

Der Vorteil einer App ist mit Sicherheit die
niedrige Hemmschwelle, sowohl fir das ,Auspro-
bieren”, als auch fur die Nutzung selbst. Die
meisten Menschen besitzen ein Smartphone und
das Herunterladen einer App stellt in zeitlicher
sowie auch in finanzieller Hinsicht kaum eine
Hirde dar. Zudem sind Smartphones mobil und
einfach zu bedienen. Viele Anwendungen sind
dhnlich aufgebaut und erfordern keine lange

Lern- oder Eingew6hnungszeit.

Trotz ihrer einfachen Handhabung und
Zuganglichkeit stellen Apps nicht das optimale
Format fir Beziehungspflege dar. Besonders

im Kontext von Unterbrechungen durch Smart-
phones liegt es nahe, dass eine App auf dem
Smartphone kaum als Losung angesehen werden
kann. Eine unreflektierte und exzessive Smart-

phone-Nutzung kann haufig zu Problemen in
Beziehungen fihren (Roberts & David, 2016).
Wird eine App zur Beziehungspflege verwendet,
kann das Smartphone nicht aus der Situation
entfernt werden und riickt im schlimmsten Fall
sogar in den Mittelpunkt. Mangelnde Aufmerk-
samkeit und Ablenkung kénnen Faktoren sein,
die durch die Nutzung des Smartphones verstarkt
werden (Roberts & David, 2016). Es aktiv in die
Interaktion zu integrieren, konnte dies noch

zusatzlich fordern.

Weitere Apps, wie Between oder Twyxt, stehen
vor dhnlichen Risiken.

Fokusbereiche

Mit dem iOS 15 Update hat Apple im Jahr 2021
Fokusbereiche” als neues Feature heraus-
gebracht. Apple-Nutzende kénnen auf ihren
Geréaten personalisierte Fokusbereiche einstellen,
die Benachrichtigungen und ausgewahlte Apps
regulieren - je nachdem, auf was die Nutzenden
sich fokussieren méchten. Apple selbst schreibt,
dass die Funktion dabei helfen soll, mehr im Mo-
ment zu sein (Apple, 2021). Einen groB3en Vorteil
bietet die Tatsache, dass die Fokusbereiche
bereits im Smartphone integriert sind, da der

Zugang somit noch einfacher ist, als bei Apps.
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Zudem koénnen die Nutzenden sie nach ihren
individuellen Bedurfnissen personalisieren.
Allerdings muss berlcksichtigt werden, dass
durch den Aufwand der Einrichtung von
individuellen Fokusbereichen eine mogliche
Hirde entstehen kdnnte, insofern die Nutzenden
mit den Voreinstellungen von Apple nicht
zufrieden sind.

Zudem lasst dies die Maglichkeit offen, weiterhin
Nachrichten von bestimmten Personen oder
Anwendungen zu erhalten. Dies macht die Funk-
tion wenig konsequent und stark abhangig von
der Eigenverantwortung, da sie einfach und ohne
Folgen abzuschalten ist. Die Funktion erfordert
zusétzlich, zumindest zu Beginn und zum Ab-
schluss der Fokuszeit, an das Smartphone zu ge-
hen, um sie zu starten und zu beenden. Auch dies
ist kritisch zu betrachten, wenn das Ziel ein
weniger Smartphone-zentriertes Verhalten sein
soll.

Workshops

Ein weiteres Angebot zur Beziehungspflege sind,
neben Apps, auch Workshops oder Programme
(Milek, 2021). PaarLife bietet beispielsweise
unterschiedliche online und offline Workshops
an, die Beziehungsparter:innen dabei helfen

sollen, mit Alltagsstress in der Beziehung besser
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umzugehen. Die Inhalte werden Uber Videos,
Coachings und Ubungen vermittelt und dauern
ca. zwei Stunden (PaarLife Online-Training, o. D.).
Programme wie PaarLife haben den Vorteil, konk-
rete Inhalte und Handlungsempfehlungen fir ihre
Nutzenden anzubieten. Dennoch kann sich die
Integration solcher Programme in den Alltag
problematisch gestalten, da sie haufig als ein-
malige und zeitlich begrenzte Veranstaltungen
stattfinden. Dies erschwert eine praktische
Unterstitzung in akuten Situationen. Werden die
Techniken nicht selbststéandig in den Alltag
integriert, besteht die Gefahr, dass sie schnell
wieder in Vergessenheit geraten. Workshops sind
zudem Uberwiegend auf eine groBe Menge an
Menschen zugeschnitten, was zu mangelnder
Individualitét in Bezug auf die Bedurfnisse und

Dynamiken eines Paars fihren kann.

7.11.8 Unique Selling Point

Time is not found. It is made.

Das Besondere an firefly ist, dass es die
Nutzenden dazu anregt, ihre Smartphone-
Nutzung in Interaktionen bewusst zu reflektieren
und selbststandig anzupassen. Im Gegensatz zu
anderen Angeboten, wie Apps zur
Beziehungspflege, erfordert firefly zu keinem

7 Von der Idee zum Konzept



Zeitpunkt (auBerhalb der Konfiguration) eine
aktive Nutzung des Smartphones. firefly begleitet
die Nutzenden subtil im gemeinsamen Alltag und
regt sie dazu an, gemeinsame Momente nicht nur
ungestort zu erleben, sondern diese Zeit auch
bewusst fireinander zu schaffen. Dies wird
ermoglicht, indem eine individuelle Zeiteinteilung
unterstitzt und gleichzeitig Raum fur die
Gestaltung gemeinsamer Aktivitaten gelassen

7.11.9 Markenwerte

Mithilfe der Definierung von Markenwerten
konnten Charakter und Identitét des Projekts
sowie der Marke klarer eingegrenzt werden. Sie
haben zusatzlich als Richtwerte gedient und dazu
beigetragen, Entscheidungen fir bestimmte
Abladufe oder Gestaltungselemente im Projekt

zu lenken. Auf diese Weise wurde Konsistenz
geschaffen und eine einheitliche Grundlage
etabliert.

Abb. 20: Markenwerte
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7.11.10 Marketingstrategien

Um die Zielgruppe von firefly zu erreichen, eig-
nen sich Marketingkonzepte Uber soziale Medien
besonders gut, da sich das Projekt an Personen
richtet, die viel Zeit online, insbesondere an

ihren Smartphones, verbringen. Ein moglicher
Ansatz ist die Selbstvermarktung und das selbst-
standige Produzieren von Inhalten auf beliebten
Plattformen, wie TikTok und Instagram. Neben
den bereits genannten Grinden sprechen diese
die Zielgruppe auch auf der demographischen
Ebene an. Besonders aufgrund der Asthetik von
firefly besteht das Potenzial, durch Trends viral

zu gehen und Aufmerksamkeit fir das Produkt

zu generieren. Die Eigenproduktion von Clips
und Beitradgen fordert zwar Kreativitadt und ein-

en gewissen Zeitaufwand, erreicht dafir jedoch
gezielter die zukinftigen Nutzenden und istim
Vergleich zu Fernsehwerbung oder anderen Wer-
beformaten deutlich glinstiger und moderner. Ein
weiterer Ansatz fir die Vermarktung tUber soziale
Medien sind Kooperationen mit Influencer:innen.
Ausgewahlte Personen, die sich auf ihren eigenen
Kanalen mit Lifestyle, Beziehung, Beziehungsp-
flege, mentaler Gesundheit oder dhnlichen
Themen beschaftigen, konnen eine sehr starke
Unterstitzung beim Generieren von Aufmerksam-

keit darstellen. Besonders externe Erfahrungsber-
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ichte und Empfehlungen kénnen dabei helfen,
Vertrauen aufzubauen und das Produkt besser zu
verstehen. Dabei sind anfangs vor allem kleinere
Werbepartner:innen interessant, da diese kos-
tenglnstiger sind und tendenziell eine personli-
che Verbindung zu ihren Follower:innen haben.
Dies macht sie vertrauenswdrdiger und nahbar,
was bei einem emotionalen und intimen Produkt,
wie firefly relevant ist.

Neben den sozialen Medien sind auch
Kooperationen mit grofBeren Unternehmen eine
Moglichkeit, die Zielgruppe anzusprechen.
Unternehmen, wie lkea, Kontrast, lkarus oder
Signify, die sich mit kreativen Wohn-, Gestaltungs-
und Lichtkonzepten beschaftigen, sind
interessante Kooperationspartner:innen, da sie
neben der Vermarktung auch als Verkaufsstandort
dienen kénnen. Dies ist ein wichtiger und
interessanter Aspekt, der das Produkt aus einem
reinen Online-Handel Gber den Einzelhandel
direkt zur Zielgruppe bringen wiirde.

Kleinere, ,analoge” Werbekampagnen sind eine
weitere Methode, die Aufmerksamkeit fur firefly
schaffen kann. Plakate und Werbebanner an

Orten, an denen sich die Zielgruppe haufig
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aufhalt, bieten eine kostenglinstige Ergénzung
zur Online-Vermarktung und Kooperationen. An
Bahnhofen, in Cafés und Coworking-Spaces
kénnen die zukinftigen Nutzenden auf firefly

aufmerksam gemacht werden.

VB
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und Produktdemo



8.1 Technische Planung des
Produkts

8.1.1 Technische Recherche

Bluetooth Low Energy (LE) ist eine Technologie
zur Positionsbestimmung von Bluetooth Geraten,
welches in zahlreichen Anwendungen eingesetzt
wird und unabhéngig von der Internetverbindung
genutzt werden kann. Mittels Bluetooth Received
Signal Strength Indication (RSSI), einer Funktion
von Bluetooth LE, kann die Position von Geraten
im Meterbereich geschéatzt werden. Bluetooth
Direction Finding ist eine weitere Funktion, mit
der die Richtung eines Signals bestimmt werden
kann. Der technische Fortschritt und die hohe
Nachfrage an Lokalisierungssystemen treiben
diese Funktionen voran, sodass sie mit der Zeit
immer praziser werden und Positionen bereits bis
in den Zentimeterbereich erfassen kénnen. (Di-
rection Finding | Bluetooth® Technology website,
o. D.) Bluetooth Direction Finding umfasst zwei
verschiedene Methoden zur Bestimmung der
Signalrichtung, Angle of Arrival (AcA) und Angle
of Departure (AoD) (Schubert, 2022).

Bei der AoD-Methode verwendet das sendende
Gerat mehrere in einer Reihe angeordnete Anten-
nen, um ein Signal zu Gbertragen. Das Empfangs-
geréat hat eine einzige Antenne. Wenn die Signale

des sendenden Geréts die Antenne passieren, 8.1 Technische Planung des

sammelt das Empfangsgerat Daten, welche es Produkts
ihm ermdglichen, die Signalrichtung zu 8.2 Technische Planung der
berechnen (Schubert, 2022). Produktdemo

Bei der AoA-Methode verwendet ein Sendegerat
eine Antenne, um ein Signal zu senden. Das
Empfangsgerat verfigt Gber mehrere
Antennen, die in einer Reihe angeordnet sind.
Wenn das gesendete Signal diese durchquert,
kann das Empfangsgeréat die Daten verarbeiten
und die Signalrichtung bestimmen (Schubert,
2022). Diese Methode wurde sich eher fir das
technische Konzept eignen, da Smartphones in
der Regel nur eine Antenne besitzen. Die Leuchte
kdnnte dann ein Array aus mehreren Antennen
beinhalten, um die Position genau zu bestimmen.
MW

8.1.2 Minimum Viable Product

Das Minimum Viable Product beschreibt die erste
funktionsfahige Version fir den Markt, welche alle
im Gestaltungskonzept beschriebenen Grund-

funktionen aufweisen sollte. Dazu zahlen:

- Zu gemeinsamen Aktivitaten anregen und daran
erinnern, Zeit fireinander einzuplanen
- Gemeinsame Momente in Form von

Lichtpunkten festhalten und ansehen kénnen
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- Gemeinsame Interaktionen starten und
beenden
- Auf Unterbrechungen von Interaktionen durch

das Smartphone aufmerksam machen
IP

8.1.2.1 Technische Bestandteile

Im folgenden Text werden die technischen
Bestandteile, die fir die Umsetzung des Konzepts
bendtigt werden, beschrieben.

Leuchte

Die Leuchte besteht aus einem kleinen Rasp-
berry Pi Zero 2W und einer flexiblen LED-Matrix,
mit 160 Pixeln in der Hohe sowie 320 Pixeln in
der Breite, welche fir die prazise Anzeige der
Lichtpunkte zustandig ist. Diese wird an einem
Hohlzylinder befestigt. Im Inneren des Zylinders
ist Platz fur Kabel, Platinen, Kihlkérper und an-
dere technische Elemente. Zudem ist ein rundes
4 Zoll Touchdisplay mit 10 Touchpunkten
installiert, welches als Interaktionsschnittstelle der
Leuchte dient und zusammen mit dem Raspberry
Pi auf dem Hohlzylinder oberhalb der LED Matrix
verbaut wird. Im Backend kommunizieren zwei
Webanwendungen via Websockets, die jeweils
auf der LED-Matrix und dem Display dargestellt

werden. Diese laufen in einem Browserfenster
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auf dem runden Display sowie in einem Head-
less-Browser, der im Hintergrund l&uft und die
LED-Anwendung rendert. AulBerdem gibt es eine
lokale Datenbank, um Lichtpunkte sowie andere
Daten zu speichern. Um zu verhindern, dass die
Leuchte durch die Warme der LEDs zu heif3 wird,
verflgt sie Uber passive Kihlkorper, die auf der
Rickseite der LEDs innerhalb des Hohlzylinders
angebracht sind.

Ladestation

Die Leuchte ist so konzipiert, dass sie jederzeit
mitgenommen werden kann, weshalb ein Akku
verbaut sein soll. Aus diesem Grund wird es eine
induktive Ladestation geben. Auf dieser
befindet sich ein Tastschalter, Uber den die
Systemeinstellungen der Leuchte aufgerufen
werden konnen. Die serielle Kommunikation der
Leuchte und der Ladestation findet Gber
magnetische Steckverbinder, die sowohl in der
Leuchte als auch in der Ladestation installiert
sind, statt. Zusatzlich dienen kleine Magnete in
der Tragflache der Ladestation als Unterstiitzung,
um die Leuchte in die Ladestation einzusetzen.

Tracking des Smartphones
Eine Unterbrechung wird erfasst, sobald das

Smartphone aktiviert wird. Um dies zu messen,
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besitzt das System mehrere Bluetooth-Empfanger.
Vor der ersten Benutzung muss das eigene Smart-
phone per Bluetooth mit dem System verbunden
werden. Ab diesem Zeitpunkt verbindet sich das
System immer automatisch mit bereits bekannten
Geraten, sodass das Smartphone wéahrend der In-
itiierung mit firefly keine aktive Rolle mehr spielt.
Durch die Bluetooth-Verbindung mit dem Smart-
phone kann nun, mittels Bluetooth LE, die genaue
Position - und somit auch Positionsénderungen -
bis in den Zentimeterbereich bestimmt werden.

Website

Auf der Webseite kdnnen weitere Informationen
eingesehen werden. Sie konnte zudem genutzt
werden, um Updates herunterzuladen und diese
auf einer potenziellen Speicherkarte zu

installieren.
MW

8.1.2.2 Technischer Ablauf

Passiver Zustand

Der Server, der als Kommunikationsschnittstelle
dient, soll dauerhaft im Hintergrund laufen und
die Lichtpunkte auf der LED Matrix bewegen

lassen.

Initiierung

Um die Interaktion starten zu kdnnen, missen

die Smartphones via Bluetooth mit dem System
verbunden werden. Wurden sie bereits einmal
verbunden, muss lediglich Bluetooth auf dem
Smartphone aktiviert sein. Das System verbindet
sich dann automatisch mit den Smartphones der
Nutzenden. Wird das System Uber das runde LCD
gestartet, schaltet es in den aktiven Zustand.

Aktiver Zustand

Sobald das System in den aktiven Zustand
schaltet, gibt es dies durch die Websockets an die
LED-Matrix weiter. Die Position des Smartphones

wird durchgangig via Bluetooth ermittelt.

Unterbrechung

Verandert sich die Position des Smartphones,
wird eine Unterbrechung festgestellt, woraufhin
ein Timer innerhalb von finf Sekunden ablauft.

In dieser Zeit hat die Person die Moglichkeit, die
Unterbrechung zu beenden, indem das
Smartphone wieder zurlickgelegt wird. In diesem
Fall wird der aktive Modus fortgesetzt.

Lauft der Timer ab, ohne dass die Unterbrechung
beendet wurde, schaltet das System in den
Zustand Unterbrechung [Freeze]. Daraufhin
startet ein Timer, der das System nach 60 Minuten
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wieder in den passiven Zustand versetzt.

Abschluss

Der gemeinsame Moment wird nach der Aktivitat
Uber das Interface des runden LCD gemeinsam
beendet.

Moment festhalten

Der neue Lichtpunkt, beziehungsweise die
hinterlegten Daten, werden der Datenbank
hinzugefigt.

VB, IP, MW
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8.1.3 Systemdiagramm

Abb. 23: Systemdiagramm Produkt
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8.1.4 Datenschutz und Daten-
verarbeitung

Das Thema Datenschutz spielt eine gro3e Rolle,
da die Leuchte sensible Daten, wie die Position
des Smartphones, erfasst. Um auBBerdem nicht
noch mehr Smartphone Nutzung zu provozieren,
soll es im Konzept weder eine App, noch eine
andere externe Schnittstelle geben. Alle
Anwendungen der Leuchte sollen nur lokal laufen
und keine Daten Uber das Internet versenden. Auf
der Webseite sollen Hinweise zum Datenschutz
oder andere hilfreiche Tipps angeboten werden.

VB
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8.1.5 Skizze mit Bestandteilen

Abb. 24: Produktbestandteile
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8.2 Technische Planung der
Produktdemo

Abb. 25: Systemdiagramm PoC

8.2.1 Proof of Concept

Als Proof of Concept wurde ein https-Server
aufgesetzt, der die Daten des Gyroskops sow-

ie des Beschleunigungssensors eines Gerates
erfasst und mittels Websocket an einen Server auf
einem anderen Gerat weiterleitet. Diese wurden
daraufhin mit den bereits gesendeten Daten
abgeglichen und bei Veranderung in der Konsole
ausgegeben. Somit konnte bestatigt werden,
dass Positionsveranderungen von einem ander-
en Gerat aus, ohne zusatzliche Hardware, erfasst

werden konnen. P

70



8.2.2 Technische Bestandteile

Auf dieser Grundlage konnte das Proof of
Concept schlieBlich zu einer Produktdemo aus-
geweitet werden. Anders als im Konzept, wird in
dieser, anstelle eines glinstigeren Raspberry Pi
Zero 2W, ein Raspberry Pi 4B verbaut, da dieser
bereits zur Verfligung stand. AuBerdem beste-
ht die LED-Matrix aus Kostengriinden aus zwei
Modulen mit jeweils 8 x 32 Pixeln. Der Pi sowie
die LED-Matrix werden jeweils mit einem exter-
nen Netzteil geladen. Die LED Matrix wurde mit
doppelseitigem Klebeband an zwei, aus ABS
3D-gedruckten Hohlzylindern, befestigt, die
miteinander verschraubt sind. Ebenso wurde
kein passiver, sondern ein aktiver Lifter verbaut,
der sich im Sockel der Leuchte befindet. Die
Ladestation samt des Tastschalters wurde vorerst

weggelassen. In der Produktdemo lauft zusatzlich

eine dritte Webanwendung fiir das Smartphone,

welche die Sensordaten des Gyroskops sowie des

Beschleunigungssensors auf dem Smartphone via

Websockets erfasst und an das System

weiterleitet. Bluetooth-Daten werden vorerst nicht

erfasst. Des Weiteren wurde aus Zeitgriinden
der Zustand ,Moment festhalten” sowie andere
Nebenfunktionen, wie das Anzeigen von
Erinnerungen auf dem Display, weggelassen.

MW
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8.2.3 Systemdiagramm

Abb. 26: Systemdiagramm Produktdemo
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8.2.4 Fotos und Skizzen der
Produktdemo

Abb. 27: Produktdemo Skizze 1 Abb. 28: Produktdemo Skizze 2
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Abb. 29: Demo1

Abb. 31: Demo 3

Abb. 32: Demo 4

Abb. 30: Demo 2

74



9 Herausforderungen



Die Projektarbeit brachte verschiedene Heraus-
forderungen mit sich. Besonders zu Beginn fiel es
schwer, alle Erkenntnisse der vorangegangenen
Forschungsarbeiten zu vereinen und aus dem
komplexen und groBen Themenbereich eine
spezifische Thematik zu wahlen, welche gut zu
bearbeiten war. Zudem erwies sich die frihzeitige
Festlegung auf eine konkrete Idee als problem-
atisch, wodurch einige Schritte zuriickgegangen
und die grundlegenden Aspekte der Thematik
herausgearbeitet werden mussten. Dies flhrte zu
mehreren lterationen im Projektverlauf und nahm
viel Zeit in Anspruch, die somit an

anderer Stelle fehlte. Aus diesem Grund musste
eine umfassende Umstrukturierung der

Prioritdten vorgenommen werden.

In technischer Hinsicht war es eine Heraus-
forderung, die geplante Produktdemo innerhalb
der verbleibenden Zeit umzusetzen. Hierbei

war es wichtig, ein Gleichgewicht zwischen den
eigenen technischen Anforderungen und den
verfligbaren Ressourcen zu finden, um das ange-
strebte Ziel zu erreichen. Eine weitere technische
Herausforderung war die Erstellung eines Head-
less-Browsers auf dem Raspberry Pi. Der Pi besitzt
nur ein Touchdisplay, auf dem bereits eine
Anwendung im Vordergrund gespielt wird.

Browser-Anwendungen laufen jedoch nicht, wenn
sich ein anderes Fenster im Vordergrund
befindet. Da jedoch eine zweite Browser-An-
wendung bendtigt wird, musste ein Head-
less-Browser verwendet werden. Dies ist ein sim-
ulierter Browser, der Websites rendern kann und
im Hintergrund lauft. Eine letzte Herausforderung
war das Auslesen der Smartphonedaten. Bei
lokalen Serveranwendungen wird in der Regel
http-Server genutzt. Wahrend der Tests, ob
Gyroskopdaten von Smartphones Gber den
Browser erfasst werden kdnnen, wurden beim
http-Server entgegen den Erwartungen keine
Daten ausgegeben, allerdings auch keine Fehler-
meldungen. Nach einer kurzen Recherche konnte
festgestellt werden, dass anstelle des http-Servers
ein https-Server zum Einsatz kommen muss. Dies
war jedoch mit einem groéBeren Aufwand ver-
bunden, da ein eigenes Zertifikat erstellt werden
musste, dadurch aber neue Probleme hinzu

kamen, die gelost werden mussten.

VB, IP, MW
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Zukunftig bestehen fur firefly noch einige Mogli-
chkeiten fur Verbesserungen, Anpassungen
oder weitere Elemente sowie die Durchfiihrung
und Planung einiger Aspekte, die aus zeitlichen
Grinden nicht vollstdndig umgesetzt werden

konnten.

Eine Funktionalitat, die zuklinftig in das System
integriert werden konnte, ist die Option weitere
Gerate, wie Laptops und Tablets, die auch zu
Unterbrechungen fihren kénnen, mit firefly zu
verbinden. Dies wiirde ermoglichen, dass auch
hier Ablenkungen und Unterbrechungen verrin-

gert werden.

Ein weiterer technischer und konzeptioneller
Punkt, der zuklnftig weiter ausgearbeitet werden
kann, ist die Speicherung der gemeinsamen
Momente. Aktuell werden alle gemeinsam
erstellten Worter und Zeichnungen vom

System gespeichert. Auf lange Sicht kdnnte
dieser Speicher allerdings sowohl aus technischer
Sicht, als auch in Hinblick auf das Nutzungserleb-
nis zu voll werden. Daher muss Uberlegt werden,
wie das System zurilickgesetzt werden kann, ohne
die magische Komponente zu verlieren oder
vergangene Momente zu |6schen. Dabei konnt-
en unter anderem Befragungen von Nutzenden

helfen, um genaue Wiinsche zu identifizieren und
in das Konzept einer neuen Funktion zu integrier-
en. Mogliche Anséatze wéaren hierbei, im Bild des
Glihwirmchen-Glases zu bleiben und dieses zu
L.entleeren”. Eventuell kdnnten hier weitere Add-
Ons interessant sein, die der Speicherung langer

vergangener Momente dienen.

Ein weiterer Aspekt fir die Zukunft von firefly ist
die Ausdehnung der Zielgruppe. Da nicht nur
Paare die Probleme der behandelten Thematik
erleben, konnten auch Familien, Freundesgrup-
pen oder Wohngemeinschaften von dem System
profitieren. Hier ware zu Gberlegen, wie ein mo-
bileres Konzept aussehen kénnte. Dies ist insbe-
sondere fur Personen, die nicht zusammenleben,
interessant. Jedoch ist dieser Aspekt auch fir
Personenkonstellationen, die einen gemeinsamen
Haushalt bilden, nicht uninteressant, da dies es
ermoglichen wirde, firefly beispielsweise auch

auf gemeinsame Ausflige mitzunehmen.

Aus zeitlichen Grinden konnten kaum Testings
oder Befragungen mit der Zielgruppe durch-
geflhrt werden, weshalb primér auf Basis von
Rechercheergebnissen und Peer-Reviews
konzipiert wurde. Um mdogliche Schwachstellen

oder Optimierungsmaoglichkeiten festzustellen,
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sollten zukiinftig detaillierte, quantitative
sowie qualitative Usability-Testings durchgefuhrt

werden.

Ebenfalls aus zeitlichen Grinden konnten nicht
alle Screens in vollstdndigem Detailgrad ausgear-
beitet werden, weshalb diese weitere
Ausarbeitung und lterationen bendtigen,

um Vollstandigkeit zu erlangen.

Auch ein ausfihrlicher Finanzplan konnte noch
nicht erstellt werden, weshalb aktuell nur eine
grobe Kostenkalkulation vorliegt. Um sicher und
gezieltin dem Markt starten zu kdnnen, sollte
daher ein vollstandiger Finanzplan erarbeitet

werden.
VB, IP. MW
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15.1 Eidesstattliche Erklarung

Wir versichern, dass die vorliegende Arbeit selbststandig
verfasst und keine anderen als die im Quellenverzeichnis
angegebenen Quellen verwendet wurden. Alle Stellen, die
wortlich oder sinngemaf aus veroffentlichten oder nicht
verdffentlichten Quellen entnommen wurden, sind als solche
kenntlich gemacht. Die Abbildungen in dieser Arbeit sind mit
einem entsprechenden Quellennachweis versehen. Diese
Arbeit ist in gleicher oder dhnlicher Form noch bei keiner an-
deren Prifungsbehdérde eingereicht worden. Uns ist bekannt,
dass ein Tauschungsversuch, der zur Exmatrikulation fihren
kann, vorliegt, wenn sich die vorstehende Erklarung als un-
richtig erweist.
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15.2 DOR und NVS

firefly is a project, developed in the framework of the study
course Interactive Media Design of the University of Applied
Sciences Darmstadt - Faculty of Media, during the Summer
Term 2023. It is an individual Bachelor project by Victoria
Bremer, Isabel Pfalzgraf and Maximilian Weber. It was men-
tored by: Prof. Andrea Krajewski and Prof. Tsunemitsu Tanaka.
We (the project owners) herewith delegate the non-exclusive
and timewise non-restricted rights to publish and present

the results of the project firefly to the Professors of University
of Applied Sciences Darmstadt and to the coaches directly
connected to the academic supervision of this project, named
above. In the same time we declare that with the project no in-

tellectual properties rights of third parties have been harmed.

15.3 Archivierung
Hiermit erklaren wir uns mit der Archivierung der vorliegen-

den Abschlussarbeit einverstanden.
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