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Vorwort

Diese Bachelorarbeit ist ein interdisziplinares Projekt, das von Stu-
dierenden des Studiengangs Digitale Medien an der Universitat
Bremen und Hochschule fur Kiinste Bremen, namentlich Christine
Koppe (HfK) und Jacob Oskar Wolyniec (Uni Bremen), bearbeitet
wurde. Dieses Dokument wurde aufgrund besonderer Prifungs-
umstande bilingual in den Sprachen Deutsch und Englisch verfasst. Die individuel-
le Leistung ist jeweils deutlich namentlich in der FuBzeile erwahnt. Zusammen er-
arbeitete Themen, sowie die Texte von Christine liegen in Deutscher Sprache vor,
Jacobs Hauptanteil in Englisch. Dabei wurde der amerikanische Sprachstil gewahlt.
Einzig das Wort Artefakt wurde in der britischen Schreibweise “artefact” anstatt der
amerikanischen Variante "artifact” verwendet, da diese sich sonst von der Schreib-
weise in der praktischen Arbeit unterscheiden wirde. Weiterflihnrend bezeichnen wir
vorwiegend Elke Munderloh und Nadine Scheffler als “Stakeholder” des Projektes.

Bei der Bachelorarbeit haben wir darauf geachtet unsere Texte gendergerecht zu
formulieren. Wir haben die Doppelpunkt Schreibweise gewahlt und versucht sie
konsequent anzuwenden. Wenn uns dies nicht immer gelingt, wollen wir in keinen
Fall ein Geschlecht ausschlieBen oder diskriminieren.



Zusammenfassung

Die vorliegende interdisziplindre Bachelorarbeit behandelt das Thema “Interaktive
Applikation zum Darstellen von lokalen Artefakten". Bei dem Projekt haben wir
gemeinsam als Team, Christine und Jacob, einen Piloten (Prototyp) einer mobilen
Applikation entwickelt. Zusammen haben wir die Rahmenbedingungen geschaf-
fen, jedoch haben wir uns im spateren Verlauf in zwei Aufgabenbereiche aufgeteilt:
Christine war fur die Konzeption und das Design zustandig und Jacob fur die Ent-
wicklung und technische Umsetzung der Applikation. Von Dezember 2020 bis Mai
2021 beschéaftigten wir uns mit der Konzeption, dem Design und der Implementie-
rung der Applikation und dem Schreiben der Bachelorarbeit. Das Birgerhaus Ober-
vieland hatte nach einem Treffen das Interesse einer App geduBert. Ziel der App soll
es sein, dass langst geschehene Ereignisse nochmal aufgearbeitet und lebhaft dar-
gestellt werden. Alle weiteren Bedingungen waren der kreativen Freiheit ausgesetzt.
Aufgrund unserer vorherigen Projekten an der HfK und Uni Bremen zum Thema
"AR" und “Interaktionsdesign” wurden wir motiviert, uns dem Thema anzunehmen.
Wir entwarfen einen Zeitplan und erarbeiteten mit Strategien zur ldeenfindung eine
Produktvision bis hin zur einer Informationsarchitektur. Aus der Designperspektive
hat Christine eine detailliertes Screen-Design mit App Icon und passenden Style-
guide entwickelt. Dabei hat Sie Gestaltgesetze beachtet und ein eigenen Stil fur
Farbe, Icons und Typografie kreiert. Jacob hat die technische Umsetzung der Appli-
kation in der Unity Engine Gbernommen und das gemeinsame Konzept umgesetzt.
Dabei hat er nach den Vorbildern gangiger Praktiken und Methoden, die im Zusam-
menhang mit der Unity Engine verwendet werden, gearbeitet und die Ul-Screens
gebaut und Skripte fur die Funktionalitat programmiert.

Das Resultat des Projektes zeigt eine erste funktionierende Applikation, in der die
wichtigsten Grundfunktionen des Konzeptes umgesetzt wurden. GemaB dem Kon-
zept wurden der Applikation Mdéglichkeiten fir die Weiterentwicklung und Skalier-
barkeit der Inhalte gegeben.

Keywords: AR, Interaktionsdesign, App, Ul, UX, Unity, ScriptableObject, Artefakte
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Einleitung
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Einleitung

Als Studierende der Digitalen Medien beschaftigen wir uns seit mehreren Jahren
mit Computern, Technologien, Medien, Konzepten, Theorie und Kunst. Kurse for-
dern von uns eine kritische Auseinandersetzung mit weltbewegenden Themen und
die praktische Umsetzung unserer eigenen ldeen. Wir haben uns in dieser Bache-
lorarbeit zur Herausforderung gemacht, eine App zu entwickeln, die fir jung und alt,
zugeschnitten auf den Lebensort, eine Interaktion erzeugt. Mit dem Thema "Inter-
aktive Applikation zum Darstellen von lokalen Artefakten” befassen wir uns mit den
Objekten der Stadtgeschichte, die wirimmersiv auf dem Bildschirm wiederaufleben
lassen wollen. Wir haben beschlossen unsere Bachelorarbeit als Gruppenprojekt zu
verwirklichen, um als interdisziplinares Team ein rundes Konzept aufstellen zu kon-
nen, das maoglichst alle wichtigen Aspekte der App, sowohl gestalterisch als auch
technisch, berlcksichtigt. Fir die Entwicklung eines solchen ein Projektes werden
verschiedene Fahigkeiten bendtigt, die wir in das Projekt einbringen:

Christine Koppe (26 Jahre alt) 8. Semester studiert an der Hochschule fur Klinste
den Studiengang Digitale Medien Bachelor. In der Studienzeit hat sie sich auf das
gestalten von Benutzeroberflachen spezialisiert. Experimentell erforscht sie auch
die VR/AR Technologien und hat Kunst im 6ffentlichen Raum erstellt. lhre Schwer-
punkte in der Bachelorarbeit ist die konzeptionelle Arbeit, Projektmanagement und
das ausgestalten des Produktes. Schon in friheren Projekten haben Jacob und
Christine zusammengearbeitet und konnten ihre Fahigkeiten immer sehr gut ergan-
zen.

Jacob Wolyniec (23 Jahre alt) studiert im 10. Semester Digitale Medien an der
Universitat Bremen. Im Laufe seines Studiums hat er eine starke Verbindung zur
HfK aufgebaut, da er dort seine Kreativitat in den Projekten der Kurse frei ausleben
und mit neuen Technologien experimentieren kann. Im Laufe der Zeit hat er sich
ein breites Spektrum an Fahigkeiten erarbeitet, das von AR- und VR- Gber WebGL-
Anwendungen bis hin zu Photogrammetrie und point cloud Animationen reicht.
Die Unity Engine ist dabei seine favorisierte Entwicklungsumgebung, da sie fur die
meisten seiner Projekte die perfekte Grundlage bietet. Schon seit 2017 begleitet ihn
die Game Engine durch sein Studium. Er ist fir den GroBteil der technischen Um-
setzung und Architektur des Projektes zustandig.

Der Ursprung des Projektes einer interaktiven Applikation zu erstellen kam von Elke
Munderloh, die Leiterin des Begegnungszentrums im Burgerhaus Obervieland und
Nadine Scheffler, die Projektleiterin von Kattenturm Quartier - gemeinnitzige Ge-
sellschaft mbH. Sie kamen mit Ihrem Anliegen zur Hochschule fir Klinste Bremen
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und der Universitat Bremen und wollte die Entwicklung einer Smartphone Applika-
tion in die Hande der Studierenden der Hochschul-Institutionen geben, um koope-
rativ lhre Idee verwirklichen zu lassen. Letztendlich wurden wir auf dieses Projekt
aufmerksam gemacht und bekundeten unser Interesse, da wir bereits schon an ex-
perimentellen App-Projekten gearbeitet haben und uns die Idee mit ihren Hinter-
grinden zusagten.

Bei einem ersten Kennenlernen im Café wurde uns naher gebracht, dass das Ziel
der Projektes ist, die Stadtteilgeschichte Obervielands abzubilden. Genauere Vor-
stellungen einer Umsetzung gab es zu dem Zeitpunkt nicht, weshalb sie froh war
mit uns gemeinsam ein konkretes Produkt lhrer Idee entsprechend zu erstellen.
Elke begann uns von |hren taglichen Konfrontationen mit der Vergangenheit des
Stadtteils durch den Kontakt zu den Senioren:innen im Blrgerhaus zu erzahlen und
wie sehr diese in Erinnerungen an vergangene Zeiten schwelgen. Dabei wurde lhr
bewusst, wie wichtig es sein kdnnte, diese Zeit noch einmal, wenn auch nur kiinst-
lich, aufleben zu lassen. Daraufhin entschloss Sie sich dazu die alten Archive des
Stadtteils digital aufarbeiten zu lassen und zeitgemaR darzustellen. Die Bereitschaft
der Menschen im Blrgerhaus sich an der Umsetzung des Projektes zu beteiligen
war groB, indem sie zum Beispiel helfen die Archive nach brauchbaren Artefakten
zu durchsuchen.

Als “(lokale) Artefakte" bezeichnen wir Objekte aus den Archiven des Stadtteils,
aber auch immaterielle Guter wie beispielsweise Geschichten und Erzahlungen von
Zeitzeugen, der Stadtteilgeschichte.

Uber die Digitalisierung der Inhalte wird im Kapitel “Integration” naher eingegangen.
Uberall in Kattenturm gibt es historisch wichtige Orte, die die Geschichte des Stadt-
teils und die des Birgerhauses erzahlen. Um ein entscheidendes Begeisterungs-
merkmal zu schaffen, wollen wir die App mit zeitgemaBer Technologie erweitern.
Dabei kam die Idee, dass man eine interaktive Landkarte des Stadtteils stellt, auf der
es die Artefakte in Form von AR-Events zu entdecken gibt. Sofern das Material der
Stadtteilgeschichte aus dem Archiv dies hergibt, wollen wir die Artefakte nicht nur
auf Bilder zeigen, sondern zusatzlich als detaillierte 3D Modelle. Durch Augmented
Reality (auf deutsch: Erweiterte Realitat) lassen sich diese Modelle digital in die Welt
projizieren - eine Technologie auf die wir im Spateren genauer eingehen werden.

Damit sollen die Nutzer:innen motiviert werden, an die Originalschauplatze zurick-

zukehren, um dort die AR-Events an lokalen Merkmalen, zum Beispiel bildhaften
Darstellungen wie Mosaike, in der echten Umgebung auszuldsen, sodass jeder die
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Geschichte in der App nochmal hautnah miterleben kann.

Im Burgerhaus wird Generationsubergreifend gearbeitet und so war auch der
Wunsch da die App flr Kinder attraktiv zu gestalten. Die Artefakte werden spiele-
risch aufgearbeitet, um die Versaulung der Generationen aufzuheben, damit eine
Schnittstelle von jung und alt noch mehr geférdert wird.

Der Kern unseres Produktes ist die Darstellung von
historischer Artefakten und lokaler Stadtteilgeschichte.

Wir entwarfen einen Zeitplan und erarbeiteten Personas bis hin zur einer Produkvi-
sion. Aus der Designperspektive hat Christine eine detailliertes Screen-Design mit
App Icon und passenden Styleguide entwickelt. Dabei hat Sie Gestaltgesetze be-
achtet und ein eigenen Stil fir Farbe, Icons und Typografie kreiert. Jacob hat die
technische Umsetzung der Applikation in der Unity Engine Gbernommen und das
gemeinsame Konzept umgesetzt. Dabei hat er nach den Vorbildern gangiger Prakti-
ken und Methoden, die im Zusammenhang mit der Unity Engine verwendet werden,
gearbeitet und die Ul-Screens gebaut und Skripte fur die Funktionalitat program-
miert.

QuartierAR Pilot

Mit dem Pilotprojekt , QuartierAR", in Form einer interdisziplinaren Bachelorarbeit,
soll ein einfacher erster funktionierender Prototyp flr das Testen und Veranschau-
lichen erstellt werden. Ziel ist es den Stakeholdern eine App zu prasentieren, dessen
Funktionsumfang und Handhabung bereits ein sehr lebendiges bzw. nattrliches
Bild der spateren App vermitteln soll.

Als Grundlage fUr die weitere Entwicklung soll zunachst ein System entwickelt wer-
den, dass alle wichtigen Kernfunktionen bietet und gleichzeitig skalierbar ist. Dies
bedeutet, dass sowohl der Funktionsumfang als auch die Inhalte der App erwei-
terbar sein sollen. Der Pilot ist ein experimenteller Ansatz, um die technologischen
Grundlagen zu erkunden und eine Einschatzung fur die Machbarkeit und mégliche
Probleme und weitere Anforderungen zu gewinnen.

Christine & Jacob
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Skalierbarkeit

Idealerweise sollte diese frihe Ausfuhrung technisch so einfach wie maoglich ge-
staltet werden, um den Entwickler:innen und Designer:innen zukinftig Zeit und
Aufwand einzusparen und um, das Verwalten der Inhalte ohne viel Vorwissen zu er-
maoglichen. Direkt eine einwandfreie App zu entwickeln sei selbstverstandlich nicht
maoglich, aber einen optimalen Arbeitsfluss zu schaffen ist flr uns ein erstrebens-
wertes Ziel. Auf der Basis des Piloten soll im nachsten Schritt die finale App ent-
wickelt werden.

Die Hintergruinde

Das Fordergebiet Kattenturm ist ein Ortsteil des Bremer Stadtteils Obervieland, wel-
ches sich bis zu seiner heutigen Struktur in den sechziger / siebziger Jahren entwi-
ckelte. Im Zentrum des Ortes sind viele GroBwohnraumsiedlungen zu sehen.

Das Klinikum “Links der Weser" ist der gréBte Arbeitgeber im Ortsteil.

Kattenturm ist ein kinderreiches, multikulturelles und lebenswertes
Quartier, es leben hier uberdurchschnittlich viele alleinerziehende El-
ternteile.

Soziale Stadt Bremen, 2021

Durch Fehlplanungen und Defizite in der sozialen Infrastruktur in den achtziger Jah-
ren, schrumpfte das Versorgungsangebot und Leerrdume in Mietwohnungen nah-
men zu. Daraufhin wurden in den neunziger Jahren, mit dem Einsatz von 6ffentli-
chen und privaten Hilfsquellen, viele Mangel beseitigt und die Demoralisierung des
Quartiers aufgehalten. Trotzdem gehort Kattenturm immer noch zu den benachtei-
ligten Gebieten in Bremen.

Um ein Gefuhl fur die Gegend von Kattenturm zubekommen, haben wir die Men-
schen im Burgerhaus befragt. Des weiteren wurden wir an alle Orte, die auch in der
App zu finden sind, herumgefuhrt. Bei den Erzahlungen haben wir schon gemerkt,
mit wie viel Freude und Herz die sozialen Projekte gefoérdert werden. ,,Blirgerhaus
Gemeinschaftszentrum Obervieland e.V." besteht seit 1977 im Herzen von Katten-
turm. Es ist ein fester Bestandteil des sozialen und kulturellen Lebens im Stadstteil.
Es dient als Treffpunkt aller Altersgruppen und organisiert Kurse in den unterschied-
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lichsten Bereichen wie Gesundheit, Unterhaltung, Kultur und vieles mehr.

Elke Munderloh beschreibt selber das Blirgerhaus als eine “bunte Kultur”. Im Inter-
view erzahlt Sie uns, dass es viel SpaB macht in diesem Stadtteil zu arbeiten.

“Der Stadltteil ist total spannend, weil er sehr innovativ ist und hier ein
groBBer Bevolkerungsquerschnitt lebt”

Elke Munderloh, 2021

Auch der Leiter des Blrgerhauses Stefan Markus ist sehr vernetzt mit dem Stadt-
teil. Ihm liegt viel daran die Lebensqualitat vor Ort fur alle Burger:innen angenehmer
zu gestalten. Bei allen Veranstaltungen wird stets darauf geachtet generationstiber-
greifend zuarbeiten. Es gibt Eltern-Kind Gruppen, eine Jugendabteilung und einen
Kreativbereich fir Erwachsene und Senior:innen. Seit zwei Jahren gibt es fir die
altere Bevolkerung eine Ausgabe der Senioren Tafel. Dort helfen mehr als 100 Eh-
renamtliche aus dem Stadltteil jede Woche Essen auszuteilen. Die Tafel ist flr bewe-
gungseingeschrankte und altere Menschen gedacht. Das Blirgerhaus veranstaltet
viele Kurse fiir Senior:innen. Elke leitet diesen Bereich. Ihr ist es wichtig, dass Altere
im Rentenalter nicht ihren Fokus verlieren.

“Senior:innen sollen nach der Arbeit, also in der Rente eine neue Be-
deutung finden und wir helfen ihnen dabei”

Elke Munderloh, 2021
Das Angebot ist vielseitig. Spielgruppen, ehrenamtliche Tatigkeiten, Beratungen

und Lernkurse wie “Zehn Finger schreiben” und “"Computer 1x1" werden haufig be-
sucht.
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Demografischer Wandel

Die alteren Teile der Bevolkerung gelten nicht erst seit kurzer Zeit als wichtige Ziel-
gruppe in der digitalen Welt, zugleich ist sie jedoch die vermutlich am schwierigsten
zu erreichende. Alte Menschen sollte man die Technikaffinitat nicht von vornherein
absprechen, auch wenn sie in Teilen von korperlichen und/oder geistigen Defiziten
gezeichnet sind. Ihr Interesse an Technologie ist nicht gering, doch in unseren Au-
gen fehlen entsprechende Angebote, die dieser Zielgruppe gerecht wird, besonders
in Hinsicht auf die Interaktion. Fur alte Menschen mag ein Smartphone oder eine
App vielleicht eine groBe und neue Herausforderung sein, jedoch auch eine Chance
weiterhin am aktuellen Geschehen der Welt teilzuhaben - besonders in Zeiten der
COVID-19-Pandemie. Alte Menschen lernen langsamer als junge Menschen, doch
auch das ist kein Grund als Entwickler:in vor der Herausforderung zurtiickzuweichen
und sie in die Entwicklung unserer App besonders miteinzubeziehen.

Durch Elke und lhre Arbeit im Quartier ist uns dies sehr bewusst geworden. Wir ent-
wickelten einen gewissen Respekt daflr, dass die altere Generation trotz gewisser
Barrieren lhr Interesse an unserer App und den lhnen véllig fremden Konzepten und
Technologien bekundete.

Wir wollen besonders den ehrenamtlichen Mitarbeiter Hans Dieter Oehlke erwah-
nen. Durch seine Arbeit konnten wir die App mit echtem Leben flllen. Seine Ge-
schichte als ehrenamtlicher Mitarbeiter im Blrgerhaus begann vor ca. 40 Jahren.
Er organisierte Fotogruppen fir Jugendliche mit etlichen Ausstellungen und Reisen.
Sein Engagement zieht auch viel Verantwortung mit sich und ging soweit, dass
er Vorsitzender im Burgerhaus wurde. Als Beiratsmitglied der SPD setzte er sich
auch fur Bildung im Rahmen des Schulelternsprechers ein. Er hat die Geschichte
des Stadtteils miterlebt und auch selber viel Fotodokumentiert. Aus diesem Wissen
und der Fulle an Fotos konnten wir eine detailreiche Zeitgeschichte abbilden. Hans
Dieter ist die Quelle des Wissen Uber den Stadtteil und hat auch bei unseren Projekt
mit viel Engement Informationen zusammengetragen, die wir in unserem Projekt
darstellen konnen.
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Zeitlicher Ablauf

Dezember
Startschuss

Januar
Piloten Start

Christine

Februar
Konzeption
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April

Implementierung

Marz Mai

Prototype Finalisieren

Christine
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Verwandte Arbeiten
und Inspirationen

In dem folgenden Kapitel geben wir einen Uberblick dariiber, welche AR Apps uns
inspiriert haben. Jede App wird kurz beschrieben und erwahnen unsere Verbindung
zu unserem Projekt. Es gibt heutzutage schon eine ganze Menge Augmented Rea-
lity Apps in den digitalen App Stores. Die beliebtesten unter lhnen sind seit jeher
Spiele, das prominenteste unter Ihnen ist vermutlich Pokémon GO.

Christine & Jacob
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Pokemon GO
Civilisations AR

Snapchat
IPhone AR Apple
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Pokemon GO

Kategorie: Action & Abenteuer
Downloads: 100 Mio. +
Bewertung: 4,1 Sterne
Altersfreigabe: ab 6 Jahren

Pokémon Go wurde am 13. Juli 2016 veréffentlicht und allein im Google Play Store
Uber 100 Millionen Male heruntergeladen. Ich selbst (Jacob) habe es im ersten Jahr
seit der Veroffentlichung intensiv gespielt und geliebt. Mit einer gigantischen gene-
rationsubergreifenden Fanbasis und der neuartigen Gameplay Idee war der Erfolg
der App absehbar.

Das eigentliche Spielprinzip von Pokémon GO ist eine Art digitale GPS-Schnitzel-
jagd. Die Spielenden sind hauptsachlich damit beschaftigt durch die reale Welt zu
gehen und somit die eigene Spielfigur auf der digitalen Karte auf dem Smartphone
zu bewegen, welche ein genaues Abbild der realen Welt durch Google Maps ist.
Dabei werden in der Nahe befindliche virtuelle Pokemon angezeigt, die, sobald sie
in Reichweite der eigenen Spielfigur sind, angetippt werden kdnnen, um gefangen
zu werden. Das Fangen der Pokémon wird durch ein Minispiel realisiert, bei dem die
Spielenden den ikonischen Pokéball mit einer Wischgeste tber den Bildschirm auf
das digitale Wesen werfen. Wird das Pokémon getroffen 6ffnet, sich der Pokéball
und versucht dieses in sich einzuschlieBen. Je praziser der Ball auf das Pokémon
geworfen wurde, desto héher ist die Chance es zu fangen. Die Spielenden haben die
Wahl, ob sie diese Minispiel in einer virtuellen Umgebung spielen méchten, oder als
Augmented Reality Feature mit der Smartphone Kamera in der Szenerie der realen
Welt. AuBerdem gibt es im Spiel die Moglichkeit Fotos von den gefangenen Pokeé-
mon zu schieBen, ebenfalls im Kontext der realen Welt. Auf dem Bild sieht es so aus
als hatte das Pokemon die reale Welt tatsachlich betreten. Das Pokémon Universum
hat, in meinen Augen, erneut eine Generation gepragt, diesmal war es jedoch die
der AR-Technologie. Die Funktion die Pokémon im Kontext der realen Welt anzuzei-
gen war eine groBe Inspiration flr unsere ldee fur die Darstellung unserer Artefakte.
Diese sind jedoch durch das Image Tracking an ein bestimmtes lokales Merkmal

Jacob Verwandte Arbeiten und Inspirationen
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Google Playstore, 0.J.a

an dessen Position gebunden (sofern sie nicht
Uber die Galerie aufgerufen werden). Dennoch
war Pokémon GO die erste AR-Referenz mit der
ich unsere App-Ildee bei den Menschen im BGO
bewarb.

Des weiteren hat Pokémon GO auch gezeigt,
dass man die Spielenden mit besonderen oder
seltenen Spiel Objekten an bestimmte Orte lo-
cken kann. Diese waren beispielsweise Arenen,
in denen man mit seinen eigenen Pokémon ge-

Jacob

gen die anderer Spielenden antreten kann, oder
auch seltene Pokémon Exemplare, von denen
man meist von anderen Spielenden erfahrt, falls
man gut mit der Spielgemeinschaft im eigenen
Umfeld vernetzt ist. In meinem Stadltteil gibt es
eine groBe Gemeinschaft aktiver Spielende, die
regelmaBig unterwegs sind, um seltene Poké-
mon zu finden und fangen.

Auch die Sammlung der Pokémon, die man be-

reits gefangen hat, hatte Rickblickend einen Ein-
fluss auf die Gestaltung unserer Artefakt Galerie.

Verwandte Arbeiten und Inspirationen
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Civilisations AR

Kategorie: Action & Abenteuer
Downloads: 332

Bewertung: 3,7 Sterne
Altersfreigabe: ab 0 Jahren

Civilisations AR ist eine fur BBC entwickelte AR App, die Artefakte vergangener Zivi-
lisationen zeigt. Nutzer haben die Moéglichkeit auf einer in AR dargestellten Erdkugel
einen markierten Ort auszuwahlen und dann dessen Artefakt in OriginalgroBe auf
dem Smartphone anzuschauen.

Die Artefakte werden auf einer vorher durch das AR-System getrackten ebenen Fla-
che platziert und kénnen darauf bewegt, gedreht, skaliert und dann von allen Sei-
ten auf dem Bildschirm betrachtet werden. Die App bietet mit den Artefakten nicht
nur ein realitdtsnahes eingescanntes 3D Objekt, sondern auch einen ausfuhrlichen
Beschreibungstext und Funktionen zum Entdecken zusatzlicher Inhalte und Dar-
stellungen flr die Artefakte. Interessante und kreative Spielereien waren beispiels-
weise das Polieren eines alten Korinther Helmes oder das Betrachten der Mumie im
inneren eines Sarkophags durch dessen Wande.

Civilisations istin meinen Augen die interessanteste App, da sie unserer Idee bereits

ein konkretes Vorbild ist, an dem wir uns speziell fur die Darstellung und Interaktion
mit unseren Artefakte orientieren kdnnen.

Jacob Verwandte Arbeiten und Inspirationen
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Google Playstore, 0.J.b

Jacob Verwandte Arbeiten und Inspirationen
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Snapchat

Kategorie: Soziale Netzwerke
Downloads: 25.997.072
Bewertung: 4,3 Sterne
Altersfreigabe: ab 12 Jahren

Snapchat ist eine Foto-App, die Augenblicke mit Freunden teilt. Die vielfaltige Aus-
wahl an Filtern und Objekten, die in der Kamera Szene platziert werden, macht die
App so interessant. In Sekundenschnelle wird ein Foto oder Video mit Text erstellt.
Die Auswahl der Filter variiert standig, so kann der:die Benutzer:in immer wieder
etwas neues entdecken.Die Anzeigedauer der Bilder kann limitiert werden, so dass
es besonders reizvoll ist, kurze Momente festzuhalten und sie nie wiederzusehen.
Diese App hat uns im Zuge der Interaktion mit der Kamera bedeutend inspiriert.

Christine Verwandte Arbeiten und Inspirationen
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Google Playstore, 0.J.¢c
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iPhone AR Apple

Apple, 0.J.

Auf der Internetseite von Apple.com kénnen Benutzer:innen das neue iPhone be-
trachten. Fur diese Funktion wird der Browser ,Safari” bendétigt und ist tatsachlich
auch nur far Apple Benutzer:innen vorgesehen. Fir iPhone oder iPad wird ein Link
auf der Seite in der Kategorie ,,Erlebe sie mit AR aus jedem Winkel."” aufgezeigt, um
sich das neue iPhone in AR darstellen zu lassen. Das ist typisch provokant von der
Marke Apple, aber uns geht es um die Umsetzung. Wenn die Kamera geoffnet er-
scheint, wird der:die Benutzer:in mit einem Beschreibungstext kurz und Gbersicht-
lich zur Interaktion geleitet. Der Workflow hat uns bei unserer Ideenfindung sehr be-
geistert.

Christine Verwandte Arbeiten und Inspirationen
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Eigene Screenshots aus iPhone AR Apple
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Mobile Applikation

Christine & Jacob
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Mobile Apps
Augmented Reality
Interaktion im Alltag
Physisches Umfeld
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Mobile Apps

Die Kinder der heutigen Generation wachsen schon mit Apps auf. Sie wischen,
schwenken Uber den Bildschirm als ware es das natrlichste der Welt. Diese Fahig-
keit wurde aber nicht in die Wiege gelegt. Meist werden die Gesten durch Beobach-
tung erlernt. Beispielsweise wenn die Mutter Gber das Smartphone einen Termin
reserviert oder der Vater den Wikipedia Eintrag von Kronkorken vorliest.

Abhangig von Altersgruppen werden Smartphones benutzt. Fir Kinder sorgt es fur
Unterhaltung. Erflllt die App dieses Ziel, spielt es zufrieden weiter. FUr altere Alters-
gruppen verschiebt sich oder eher vervielfaltigt sich die Verwendung im Alltag. Mitt-
lerweile gibt es fir viele Gebiete die passende App. Ob Online Banking, die Suche
nach dem passenden Kihlschrank oder die richtige Laufstrecke. Wenn diese App
unseren Ansprichen nicht entspricht oder zu kompliziert ist, wird diese geldscht
und im Store die nachst beste runtergeladen.

Laut eMarketer horen fast 34 Prozent aller Nutzer nach nur einem
einzigen Tag mit der Nutzung einer App auf.

(vgl. Adobe (0.J.), 2018)

Das verdeutlicht wie wichtig der erste Eindruck der App ist. Um bei diesem Projekt
den richtigen ersten Eindruck zu vermitteln und auch langfristig die App attraktiv zu
machen, haben wir Formen des Design Sprints angewendet. Wir haben Methoden
eingesetzt, um natlrliche Benutzererlebnis zu generieren. Weiter gehe ich auf das
Thema auf im Kapitel , Konzeption” ein. Um Momente richtig in Szene zu setzen
bendétigt der:die Benutzer:in Hilfe. Da ist es wichtig, wenn Sie sich verloren fihlen,
Hinweise zu geben wie man zum Ziel kommt. (Zum Beispiel im Szenario: Ein:eine
Benutzer:in mochte ein AR-Event ausprobieren und 6ffnet den Menupunkt ,,.Scanne
deine Umgebung”. Die Kamera wird auf dem Gerat gedffnet und als Hinweistext auf
dem Screen steht:, Bewege deine Kamera auf ein Objekt". Damit wird eine Hilfestel-
lung gegeben, um zum Ziel zukommen). Wir haben uns flir eine mobile Applikation
entschieden, weil es fur den:der Nutzer:in als personlich und nattrlich empfunden
wird. Die Benutzeroberflache zeigt nur kontextuelle relevante Information an. Es wird
keine Werbung geschaltet und Daten werden auch offline (ohne Internet) gezeigt.
Native Elemente wie aufrufen der Kamera und Push Notifications (Benachrichti-
gung) kénnen mitimplementiert werden. Viele Faktoren missen beim kreieren einer
Software beachtet werden. Im folgenden Text gehe ich auf positive Konditionierung
und darauf ein, ob die physische Wirkung auch eine Wirkung auf das Produkt hat.
Aber zuerst erlautert Jacob, was AR ist und warum es ein Mehrwert fur unser Projekt
darstellt.

Christine Mobile Applikation
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Augmented Reality

The digital world is no longer just on our screen, it transcends the boundaries of the di-
gital world and increasingly enters the real world by us sharing information with it and
allowing it to be presented in the context of our reality. The rapid development of sen-
sors and input devices as well as the increasing performance of microcontrollers and
wireless connections play a decisive role. Nevertheless, virtual worlds with increasing
immersion, driven by developments in the gaming industry, are also contributing to
virtuality taking on more and more an almost physical form. (Paradiso & Landay, 2009)

“We call the ubiquitous mixed reality environment that comes from the
fusion of these two technologies cross-reality.”

(Paradiso & Landay, 2009)

Cross Reality (XR for short), a term coined in 2009 by Joseph A. Paradiso, Professor
of Media Arts and Sciences, and James A. Landay, Professor of Computer Science
and Engineering, describes a broad field of technological mediation of combined vir-
tual and real environments.

Augmented Reality (AR) is one of these technologies.
It can be described as computer-aided tracking of the real world and its extension,
modification, or addition by virtual objects (Markgraf, 2018).

The augmentation of the real world only refers to the image of the environment on the
screen of the AR-enabled device, since nothing is projected or inserted into the real
world. Users see the augmented world merely through a gateway that makes digital
information visible. It superimposes the real, camera-captured environment with digi-
tally linked information (Object Tracking | Fraunhofer IGD, 0. D.).

"Augmented Reality enhances a user’s perception of and interaction
with the real world. The virtual objects display information that the user
cannot directly detect with his own senses. The information conveyed
by the virtual objects helps a user perform real-world tasks.”

(Azuma, 1997)

AR is described here primarily as humanitarian aid in the perception and interaction
with his environment. When Ronald T. Azuma published these lines in 1997, the de-
vices for this technology were still large, unwieldy, and therefore impractical, as shown
by the “Touring Machine". (Feiner et al., 1997)

Jacob Mobile Applikation
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A supportive function can only be achieved if the
technology empowers the users doing their task,
rather than hindering them at it. Therefore, there
was no added value at that time. Nevertheless,
the concepts were future-oriented, and we can

see the result today.

Feiner et al., 1997

The Added Value of Augmented Reality

Jacob

During my semester abroad in Prague, | often
used the functions of the Google Translate app
to translate ingredients on food packaging, for
example. The AR function of the app allowed me
to translate the texts captured with the camera
on the products in real-time. This method of-
fers added value compared to the manual input
of text into the app since it provides a faster in-
put method and thus speeds up the translation
process. Especially if you are not used to typing
foreign words on the keyboard.

Mobile Applikation
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Today's ubiquitous presence of smartphones and tablets enables almost anyone
who owns such a device to benefit from AR technology. The devices are small, han-
dy, and fit in just about any pocket.

But the mere possibility of using AR technology should not blindly invite you to dis-
play any content in this way. Augmented reality is only useful if it is more than a
game and visually complements the exhibits, i.e. not only shows texts about the
object (Kopp, 2018).

In our project, the presentation of artefacts from the district history of Kattenturmis
in the foreground. Instead of just offering pictures, texts, and audio recordings, we
want to stage the artefacts in three dimensions at their places of origin. The added
value arises when we transform viewing the artefacts for the users into an expe-
rience that seems to go beyond the purely digital level and becomes spatial, thus
conveying a sense of the artefacts’ zeitgeist.

Image Tracking

To display our artefacts in AR, a kind of tracking is required for the destination where
the artefact is to appear on the screen.

In general, there are two types of AR solutions — marker-based augmented reality
and marker-free (sensor-based) augmented reality (CONNECTED REALITY, 2020).
We use a marker-based process, called image tracking, to place the 3D objects at
their corresponding locations in the district. It is a type of image processing in which
areference image is compared with input data from a camera to recognize and track
it. QR codes are a common example of this.

For the project, we have identified striking surfaces and reliefs in places that are ap-

propriate as reference images. For this purpose, they should be easily recognizable
by the AR system and at the same time be located on the site for the long term.

Jacob Mobile Applikation
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For the Cato Bontjes van Beek Platz, the information board in the corner of the place
is well suited. Factors such as time of day and weather are important as they influ-
ence the appearance and brightness of the marker. A constant recognition of the
marker is therefore not always guaranteed, which has to be considered.

To be able to display the artefacts regardless of location
and without markers, we rely on the markerless tracking
of surfaces. The AR system can detect flat surfaces,
create its own virtual markers on them, and also place
3D objects there.

Image of the plane-track-
ing from an early stage
prototype of our app.

Jacob Mobile Applikation
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Interaktion Im Alltag

Es beginnt schon am friihen Morgen. Der Wecker klingelt und wird ausgeschaltet.
Der Alltag ist geformt von Erlebnissen die wir unterbewusst ganz selbstverstand-
lich ausfihren (Garrett, 2010). Eine Interaktion mit dem Lichtschalter, die Tur 6ffnen
und den Knopf auf der Kaffeemaschine. Je nachdem wie der Alltag aussieht, kdnnte
man die Liste weiter fortsetzen. Jede dieser kleinen Interaktion erzeugt Emotionen.
Diese kdnnen positiv oder negativ (Der Wecker wird eher negativ wahrgenommen),
stark oder schwach wirken. Solche Erlebnisse, gerade wenn wir sie konditionieren,
speichert unser Gehirn als Erfahrung im emotionalen Gedachtnis ab.

,Erlebnisse sind emotional bewertete Ereignisse. Die Emotionen sind
positiv, wenn die Erwartungen Ubertroffen werden.”

(vgl. Ballmer et al., 2002)

Bei einem Spiel, einer Software oder auch bei einer Applikation, wie in unserem Fall,
werden emotionale Kontakte verknlpft. Wenn eine Funktion Glicksgeflihle aus-
|6st, hat eine App hohere Chancen Erfolg bei dem:der Nutzer:in zu haben. (Beispiel:
Referenz App —,,Pokemon Go" Mit dem Pokeéball erfolgreich ein Pokemon fangen.)
Wenn der Moment positiv war, mdchte man das Erlebte wiederholen. Dopamin wird
ausgeschuttet und steigert die Kreativitat und Lernfahigkeit. Gelingt eine Funktion
nicht, kann es auch zum Gegenteil fiihren (Norman, 20124). Der:die Benutzer:in be-
nutzt das Produkt nur noch ungern und verbindet damit Stress und fihlt sich ent-
mutigt.

Um Erfolg mit dem Produkt zu erzielen, brauchen die Benutzer:innen moglichst viele
positive Erlebnisse, damit die Erwartungen erflllt oder sogar Gbertroffen werden.
Dieser Faktor haben wir bei unserem Ziel mitbeachtet. Im Kapitel ,,App Design” ge-
hen wir auf die ,, Produktmerkmale” unserer Piloten App ein. Wir erlautern, ob die
App Begeisterungsmerkmale, Leistungsmerkmale, sowie Basismerkmale besitzt.

Christine Mobile Applikation
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Physisches Umfeld

Wir Menschen machen vieles vom Wetter abhangig. Nattrlich gibt es Ausnahmen,
aber die bestatigen meist die Regel. Hier ein paar Beispiele: Mit dem Fahrrad zur Ar-
beit wird nur bei trockenen Wetter gefahren, Eis schmeckt nur in der Sonne gut, Dra-
chen Steigen lasst sich am besten, wenn es windig ist. So hat die physische Situation
auch starken Einfluss auf das Produkt. Es ist quasi ein Zeitpunkt in einem bestimmten
Umfeld, wie die Benutzer:innen das Produkt verwendet. Fir das Design ist es beson-
ders wichtig, sich bewusst zu sein, dass das Ziel aus unterschiedlichen Situationen
erreichbar sein muss ( vgl. Ho, 2016). Welche Situationen sind gemeint? Die Software
selbst hat keine Berlihrungspunkte mit dem physischen Umfeld, aber der:die Be-
nutzer:in schon. Beispielsweise dann, wenn die App bei schlechten Lichtverhaltnis-
sen benutzt wird, ist es wichtig darauf zu achten, dass genug Kontrast fur die Lese-
qualitat geboten wird. Der Standort bei einer Interaktions-Applikation spielt natirlich
auch eine Rolle. Ist das Erlebnis Ortsabhangig, oder kann man alles auch aus von der
Couch aus steuern? Das Thema Location (der Ort der Anwendung) haben wir bertck-
sichtigt und eine Losungsidee im Menu implementiert.

,Die Erwartungen an ein Produkt sind abhangig von der Situation, in
der es verwendet wird. Dies muss im Design bertcksichtigt werden.”

(vgl. Christian Moser, 2012)

Zusatzlich kann das soziale Umfeld Einfluss auf das Ergebnis nehmen. Da wir keinerlei
Daten von dem:der Benutzer:in fordern, besteht keine Gefahr der Sicherheit. Beim Be-
dienen muss, um das Erlebnis zu garantieren, die Kamera und Audio Signale innerhalb
der Applikation zugelassen werden. Dazu erscheint jeweils ein Dialog mit der Anfrage:
.Darf diese App auf ihre Kamera zugreifen". Dies muss bestatigt werden, um die
Aktion auszuftihren. Dazu mussten wir nichts programmieren, diese Anfrage fuhrt das
Smartphone nativ pro Anwendung selber aus.

Christine Mobile Applikation
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Interdisziplinares Team

Christine
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Rollen im Team
Aufgabenbereiche
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Rollenim Team

Um eine gute App zu entwickeln, erfordert es viel Fachwissen. Daher haben wir
uns interdisziplinar zusammengefunden, damit wir mehr Kompetenzen abdecken
kdnnen. Da es bei der Applikation auch darum geht sie zeitnah einzusetzen, ha-
ben wir eng mit den Stakeholdern zusammengearbeitet. Je groBer das Team, desto
mehr Aufwand entsteht bei der Kommunikation. Wir als Entwickler-Team mussen
uns regelmaBig absprechen aber auch immer unseren aktuellen Stand den Stake-
holdern transparent offenlegen. Im Kapitel ,, Integration und Fazit” wird im Abschnitt
+Working Conditions" im Detail erklart ,wie unsere Zusammenarbeit und unser Ar-
beitsrhytmus intern als Entwickler-Team, aber auch die Arbeitsweisen mit den Sta-
keholdern war.

Christine
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Christine Koppe
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Content Creator
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Interdisziplinares Team
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Aufgabenbereiche

Projektleitung / Management
Der:die Projektleiter:in koordiniert das Team, priorisiert Themen, organisiert Termine und halt das

Zeitmanagement im Blick. Verhandelt mit den Stakeholdern und ist verantwortlich fur die Qualitat
(Garcia et al., 2020).

Informationsarchitektur

Sammelt Informationen, analysiert und strukturiert diese flr die technische Basis. Daflr wird groBes
abstraktes Denken und viel Analyse bendtigt.

Ul / UX Design

Der:die Designer:in gestaltet grafisch den Dialog zwischen Benutzer:in und der App. Analysiert die
BedUrfnisse und erstellt konzeptionell alle Rahmenbedingungen und halt diese in Screens fest. Die
sogenannte Benutzeroberflache (User Interface) stellt Informationen optisch asthetisch dar.

Software Entwicklung

Verantwortlich fir die passende Architektur der Software. Setzt Anforderungen um und programmiert
den funktionsfahigen Code. Erstellt Methoden fur einfache Darstellung von Inhalten (Garcia et al.,
2020).

Christine Interdisziplindres Team
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Qualitatssicherung

Untersucht die Software nach Fehlern. Testet die App komplett nach jedem Szenario durch und do-
kumentiert Auffalligkeiten. Wenn Fehler vorhanden sind, werden diese mit dem Team kommuniziert
und Lésungen erarbeitet (Garcia et al., 2020).

Stakeholder

Der Kunde ist bei unserer Arbeit der sogenannte Stakeholder. Sie vertreten die Interessen der Institu-
tion mit deren Erwartungen. Sie haben Einfluss auf das Projekt und sind Anspruchsberechtigt. Vom
Projektmanager werden sie regelmaBig Gber den Zwischenstand informiert werden. Der Stakeholder
ist am Ende des Projekts der Abnehmer der App (Garcia et al., 2020).

Content Creator

Wir haben den Begriff etwas abgewandelt und fur unseren Kontext wie folgt zugeschnitten: Ein Con-
tent Creator sammelt und erstellt die multimedialen Inhalte von den Artefakten und Geschichten,
durchsucht Archive, interviewt Verantwortliche und digitalisiert zum Teil die Daten. Ein Content Crea-
tor erfasst Texte, sortiert Bildmaterial und kontrolliert diese auf der Datenschutzebene und stellt alles
zur Verflgung. (Garcia et al., 2020)

Christine Interdisziplindres Team
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Design Prozess

In der Passage ,Mobile App" habe ich schon erwahnt, dass natirliche Erlebnisse
ein wichtiger Punkt flr den Erfolg des Produkts ist. Positive Emotionen erzeugen
Begeisterung flr das Produkt. Doch wie gestaltet man ein gutes Produkt? Um so
etwas kiimmert sich der:die User Experience Designer:in. Oft haben die Benut-
zer:innen keine Vorstellung welche Mdglichkeiten das Produkt haben kann. Jede
Interaktion mit einem Produkt assoziiert Erfahrungen und das Ziel dabei ist es eine
gute und sinnvolle Verbindung herzustellen. Also missen die Erwartungen unter-
sucht werden. Dazu gehort eine Marktrecherche, Trends und Analyse der aktuellen
technischen Machbarkeit (Park & Maurer, 2009).

Als User Experience Designer:in bendtigt man ebenfalls Wissen Uber die Techno-
logie, um ein Verstandnis flr die Implementierung zu bekommen. Fir die Analyse
werden viele Information bendtigt. Die untere Abbildung visualisiert eine Informa-
tionsarchitektur, die samtliche Aspekte zeigt, die beachtet werden mussen.

Christine

Konzeption
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Produkteigenschaften, selbsterstellte Grafik
Kénnen jeweils die Bertihrungspunkte von dem Benutzer:in erfullt werden,
ist das Begegnung mit dem Produkt positiv

Christine Konzeption



a1

Produktvision

Nach der ersten lteration der Forschung und Analyse, haben wir angefangen L6-
sungsansatze zu definieren. In dieser Phase haben wir uns oft mit den Verantwort-
lichen getroffen. Wie schon erwahnt hat sich das Team wie folgt zusammengesetzt:
Jacob und ich (Christine), die die App konzeptionieren und umsetzen. Elke Mund-
erloh (Leiterin der Senior:innen Begegnungszentrum im Blrgerhaus Obervieland
und unsere erste Ansprechperson), Nadine Scheffler (Projektleitung des Quartiers
Kattenturm), Stefan Markus (Leiter und Geschaftsfiihrer des Gemeinschaftszent-
rum Obervlieland), Hans Dieter Oehlke (Ehrenamtlicher Helfer beim Erstellen der
Inhalte) und Sabrina Jambor (Ehrenamtliche Helferin und unterstitzt Elke bei ihren
Aufgaben).

Bei den ersten Treffen haben wir viel Uber die Bedurfnisse der Stakeholder geredet
und was sie von uns und vom Produkt erwarten. Das Ziel war es eine gemeinsame
Produktvision zu definieren, um ein gemeinsames Verstandnis der App zu schaffen.
Zusammen haben wir diskutiert, was der:die Benutzer:in firr eine Erwartungshaltung
einer neuen App haben kann. Neue Konzepte und Technologien waren gewtinscht.
Nach einigen Gesprachen haben Jacob und ich gemerkt, dass eine auBerplanma-
Bige Herausforderung dazu gekommen ist. Bei diesem Projekt ging es nicht nur da-
rum den:die Endnutzer:in glicklich zu machen, sondern auch unsere Stakeholder.
Die sind diejenigen, die das Produkt abnehmen.

Christine

Konzeption
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oduktversion zum Release,
ellte Grafik

Design Prozess mit seinen Iterationen
Christine Konzeption



,Die App ist eine wunderbare Erganzung darzu-
stellen, was war eigentlich fruher, was ist heute
und was ist in 5 Jahren geplant. Aber auch ex-
plizit auf den Stadtteil bezogen, weil wir machen
so viele Stadtteil Rundgéange in verschiedenen
Bezugen. Man kann mal zeigen, wie hat sich der
Stadtteil entwickelt.

Die Entwicklung, nicht nur wenn man in die Ver-
gangenheit guckt und Fotos von damals sieht,
dass Kattenturm auch schdner geworden ist. So
den Werdegang einer Stadt in einer App noch-

mal wahrzunehmen find ich richtig genial.”

Stefan Markus, 2021

Christine
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Methoden

In diesem Abschnitt méchte ich nochmal auf die Ideenfindung eingehen. Die Rah-
menbedingungen, dass es eine interaktive App werden soll, war gegeben. Das Pro-
dukt hatte das Ziel die Versaulung der Generation aufzuheben. Es soll eine Kombi-
nation von alten Wissen transportiert werden, aber zugleich sollen diese spielerisch
erforscht werden kénnen.

Bei den Befragungen und Treffen konnten wir ein gemeinsames Verstandnis fur das
Projekt schaffen. Der Zuspruch war gro und wir beide waren motiviert etwas Inno-
vatives und extra fur den Stadtteil zugeschnitten, zu erschaffen.

Also haben wir uns der Herausforderung gestellt und wollen etwas Besonderes fir
die Burger:innen in Obervieland kreieren. Innovation entsteht durch Kreativitat. Be-
stehendes Wissen mit neuen Ideen zu kombinieren. Durch weitere Gesprache hat
sich herauskristallisiert, dass nicht nur der Stadtrundgang wichtig ist flr Burger:in-
nen.

Wie wir auf in der ,,Einleitung” schon erklart haben, arbeitet das Blrgerhaus mit
vielen Senior:innen zusammen. Es gibt altere Burger:innen die nicht mehr selbst-
standig mobil unterwegs sein kdnnen und die Sorge haben, nicht mehr Teil der Ge-
meinde zu sein. Die App soll das Leben hier im Stadtteil wiederspiegeln und der:die
Benutzer:in auch von zuhause im Wohnzimmer erreichbar sein. Durch die aktuelle
Pandemie sind Kontakte eingeschrankt, Gruppentreffen finden nicht statt und die
Menschen missen zuhause bleiben. Um nicht zu vereinsamen und soziale Kontak-
te zu pflegen, musste vieles digital erfolgen.

Christine

Konzeption
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MindMapping

Noch nie war die Nachfrage so groB von Senior:innen so groB, ob sie ein Kurs flr
.Zoom" oder andere Online Videoprogramme erlernen kénnen. Technologien wird
also immer mehr von Alteren angenommen. Auch das Biirgerhaus méchte den ak-
tuellen Zeitgeist leben, und da sie nicht mehr viel persénlich mitteilen kénnen, soll
die App als Sprachrohr dienen. Uns war also klar: Die App soll nicht nur ein Stadt-
rundgang sein, sondern Information ftir die Burger:innen unabhangig vom Standort
leicht verfligbar machen.

,Wenn man der Pandemie was Positives abgewinnen will, dann ist es
jetzt der Zwang, das sich altere Menschen mit den digitalen Medien
beschéaftigen mussen”

Stefan Markus, 2021

Mit dem ganzen Wissen haben wir mit Kreativitdtsmethoden wie ,,Brainstorming”
und ,,Mind-Mapping" gearbeitet. Dabei haben wir Ideen generiert und uns offene
Fragen notiert. Ziel war es in kurzer Zeit viele Gedankenansatze zu entwickeln und
danach die Machbarkeit einzuschatzen.

Nicht jede Idee hat das Potential, dass sie erfolgreich bei den Benutzer:innen an-
kommt. Deshalb haben wir diese Plane mit einer Erfolgschance bewertet, bevor
wir diese weiter konkretisiert haben. Unser oberstes Vorhaben ist es am Ende eine
funktionsfahige erfolgreiche App zu realisieren. So waren unsere Hauptaugenmerke
auf Innovation, zeitliche und technische Machbarkeit und verfligbare Ressour-
cen gerichtet. Nach diesen Kriterien haben wir potentielle Eingebungen gefiltert
und weiter ausdefiniert.

Christine

Konzeption



46

MindMapping Visual

Christine Konzeption
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Anforderungsmanagement

Da wir jetzt eine gute Ubersicht haben, fiir wen und was das Produkt ist, war unser
nachster Schritt die genauen Anforderungen zu definieren. Anforderungsma-
nagement ist eine wichtige Regelung in einem Projekt, die allgemein eine wesent-
liche Rolle spielt. Es wird sichergestellt, dass zu entwickelnde Produkt, im Einklang
mit Funktionalitat und Qualitat den Anspriichen von den Stakeholdern ausreicht.
Daflr braucht man einen klaren Prozess. Das Management wird in zwei Teile unter-
teilt. Zuerst werden die Anforderungen dargelegt. Dabei geht es darum, alle relevan-
ten Merkmale zu erheben und zu dokumentieren. Als Quellen der Anforderungen
dienen die Produktvision, das technische Wissen, Marktrecherche, Experten-Inter-
views, Personas und alle weiteren Vorgaben. Im zweiten Schritt werden die gesam-
melten Rahmenbedingungen verstandlich formuliert und in eine einheitliche Form
gebraucht. Bei der Aufbereitung haben wir nochmal alle Daten UberprUft.

Die Dokumentation aller Arbeitsschritte fand mit einem Whiteboard Programm statt.
JInvision" ist so genannte Online Echtzeit Tafel die man endlos erweitern kann. Dort
haben wir mit Text, Grafiken, Bilder und all unsere Daten zusammentragen und ste-
tig erganzt. Angefangen beim Brainstorming, bis hin zur Prasentation der aktuellen
Stande, haben wir alles dort dokumentiert und veranschaulicht.

Christine
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U0 Freehand

Invision, 2021
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Personas

Um die Ideen, die wir nun fokussiert hatten, auch richtig flir die Zielgruppen zu-
schneiden zu kdnnen, haben wir als nachstes Personas angefertigt. Zusammen mit
den Stakeholdern haben wir zwei fiktive Personen entwickelt (Primare und sekun-
dare Persona), die stellvertretend flr eine Gruppe von Benutzer:innen mit deren Be-
durfnisse stehen. Primare Personas reprasentieren die wichtigsten Benutzer:innen.
Fur diese wird in erster Linie das Produkt erstellt. Die Sekundaren Personas stellen
weitere wichtige Personengruppen da. Fur Sie kann das Produkt weitere Funktionen
beinhalten. Ziele und Verhaltensmuster werden aus Fakten und Diskussionen ab-
geleitet. Sie verleihen etwas Abstraktem ein Gesicht (vgl. Faily et al., 2011). Das Hilft
dem Team ein gemeinsames Verstandnis flir die BedUrfnisse der:die Benutzer:in zu
bekommen. Folgende Merkmale sind beim Modellieren einer Persona wichtig:

Name,

Beruf / Aufgaben

Demographische Angaben (Altersgruppe)
Fahigkeiten, Kenntnisse und Erfahrungen
Motivation, Hobbys

Ziele, Erwartungen und Wiinsche an das Produkt

Fur diesen Prozess haben wir eine Vorlage mit Platzhaltern entwickelt und zusam-
men zwei finale Personas erarbeiten zu kénnen.

Selbsterstellte Mustervorlage fur die Personas

Christine
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Die fertigerstellten Personas haben wir im groBen Team Uberprtft, damit das Ver-
standnis fur alle bekannt ist. Dieses Modell hat groBen Einfluss auf weitere Design-
entscheidungen und Eigenschaften des Produkts.

Ausgearbeitete Personas, selbsterstellte Grafiken

Christine
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Navigationsplan

Die Hauptfunktionen der App haben wir nun festgehalten. Zum Teil soll der:die Be-
nutzer:in interaktiv den Stadtteil erkunden und neue / alte Artefakte durch AR ken-
nenlernen und dabei sich Informiert fihlen. Daneben soll die App auch die aktuellen
Nachrichten und die nachsten Termine verlinken.

Abbildung der Anforderungen mit der zugehdrigen Persona, selbsterstellte Grafik

In diesem Teil der Bachelorarbeit war der Kern die Kommunikation. Wir haben als
Team viele kritische Fragen gestellt und versucht diese auch zu beantworten. Wir
haben viele |deen verworfen und einen Plan kreiert, damit wir endlich mit unserer
Hauptarbeit starten konnen: Design und Entwicklung. Bis hierhin hat das gan-
ze Team eng zusammengearbeitet. Als nachstes war es wichtig Arbeitspakete zu
schniren, um aus der Produktvision auch ein spannendes sehenswertes Produkt zu
formen. Ab diesem Zeitpunkt haben wir parallel gearbeitet. Jacob hat begonnen die
Software Architektur aufzusetzen. Ich (Christine) habe mich mit dem konzeptionel-
len Navigationsplan und mit dem Interface Design beschaftigt.

Christine
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Ein Navigationsplan dokumentiert die Informationsarchitektur. Es stellt konzep-
tionell, ohne grafisches Design, die Verbindungen der einzelnen Inhaltsseiten dar.
Der Plan zeigt einfach und verstandlich die Struktur und den Umfang der geplan-
ten App. Diesen Schritt haben wir wieder mit unseren Stakeholdern besprochen, ob
es ihren Erwartungen fur eine App entspricht. Durch diesen Plan kann sich Jacob
eine technische Architektur erarbeiten und die Schnittstellen ableiten (Brancheau
et al., 1989). Zum Erstellen eines Navigationsplan habe ich verschiedene Elemente
verwendet. Inhaltsseiten sind in rechteckige Blocke dargestellt, die mit einem Titel
die Hauptfunktion beschreibt. Die Hauptpunkte sind mit eindeutigen Nummern be-
schriftet. Mit Grautdnen werden die Hierarchien aufgezeigt. Die Pfeile zeigen den
Navigationspfad an.

Navigationspfad der App, selbsterstellte Grafik

Christine
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User Interface

Christine
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Styleguide
Touch-Gesten
ElementgroB3en
Wireframes
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Styleguide

Der Styleguide verleiht einem Produkt seinen einmaligen Charakter. Es dient als
Vorlage fur die Umsetzung der Ul Elemente und verweist auf alle Designelemente.
Jede Designentscheidung ruht einer Reihe von komplexen Systemen und Uberle-
gungen. Ein Styleguide beinhaltet die Navigation, Interaktionssystem / Wireframes,
Formen, Farben, Symbole und Schriften. Um ein Design von vorne bis zum letzten
Screen Konsistenz zu halten wird so ein Guide erstellt. Das Dokument wachst orga-
nisch mit. Die Ausarbeitung des Designs entsteht Schritt flr Schritt (Moore & Arar,
2019).

Styleguide des Projektes, selbsterstellte Grafik

Christine User Interface
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Desgin Interface Programm

Als grafisches Programm habe ich , Sketch” gewahlt. Das Tool hat sich auf Inter-
face Design spezialisiert, ahnlich wie bei Photoshop flir Bildbearbeitung, ist hier Ge-
staltung von Benutzeroberflachen im Vordergrund. Es bietet eine groBe Auswahl an
Mobilen Auflédsungen und eine groBe Auswahl an vektorbasierten Werkzeugen an.
Es ist strukturiert wie eine Front-End Entwicklung und Elemente kénnen direkt mit
zum Beispiel CSS/HEX Werte ausgegeben werden. (Sketch, 2021).

Sketch, 2021

Christine
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,“)\,\cl'\-Gesu.,,7

Bei der Umsetzung der Screens, gibt es auch wie bei der Konzeption, Faktoren die
vorher schon beachtet werden sollten. Ich habe mich mit Themen wie Touch-Ges-
ten auf Smartphones und deren grafischen Auflésungen beschaftigt.

Ein Smartphone bedient man ausschlieBlich nur mit Touch. Hierzu gibt ist wesent-
liche Unterschiede zur Bedienung auf Web Oberflachen, die mit Maus und Tastatur
benutzt werden. Der Interaktionsstil von Touch ist eine direkte Manipulation (Parhi et
al., 2006). Ein Objekt wird mit dem Finger direkt berthrt. Bei der Maus wird der Zei-
ger pixelgenau auf ein Element platziert und I6st eine Aktion aus. Durch Hover-Ef-
fekte und Tool-Tipps wird nochmal signalisiert oder beschrieben was auf der Aktion
fur ein Ausloser liegt. Bei Touch ist es reduzierter aufgebaut (keine Hover-Effekte)
und muss daher schon optisch klar sein, was der jeweilige Button oder ein Icon aus-
|6st.

Christine
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ElementgroBen

Der Durchmesser einer Fingerkuppe betragt durchschnittlich 15-20mm. Damit
mussen die Aktions-Elemente deutlich groBer sein als auf einem Computer Bild-
schirm. Die empirische Studie (Parhi, 2006) untersuchte die Thematik und hat fol-
gende funf Grundregeln zusammengetragen:

Normale Elemente MinimalgréBe von 9mm / 26px

Wichtige Elemente deutlich groBer als 9mm / 26px

Bei Ausnahmefallen kann die Héhe 7mm/20px ausmachen aber
dann muss das Element mindestens 15mm/44px breit sein.

Genligend Abstand zwischen den Elementen erhoht die
Treffsicherheit

Der visuelle Teil eines Elements soll nicht kleiner als 4,2mm/12px
(60% der MinimalgroRe) sein. Sonst wird es nicht als Touch-Ak
tion wahrgenommen.

Die Elemente sind im Design nochmal fir die Zielgruppe optimiert. Im Design gibt es
gréBere Elemente und bertihrbare Flache mit breiteren Abstanden.

Christine
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Wireframes
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Als erstes, bevor ich mit den Designelementen, wie Farb-, Bild und
Schriftwelten beginne, habe ich Wireframes handisch gezeich-
net und digital ausgearbeitet. Wireframes (auf Deutsch Draht-
gerust) ist eine reduzierte Darstellungsform der Screens mit den
wichtigsten Bausteinen. Details wie Icons oder Bilder werden nur
Schemenhaft aufgezeichnet. Text Elemente sind als graue Blocke
dargestellt. Titel sind in groBeren Rechtecken und FlieBtext in diin-
neren Linien gezeichnet. Icons und Symbole, die ich noch optisch
definieren muss, sind als Ovale zu sehen. Die nativen Navigations-
elemente wie der ,,Pfeil Zurtick” habe ich schon platziert, weil die
Funktion und Position gleichbleibt. Platzhalter fir Bilder sind in ei-
ner gangigen Darstellung als Rechteck mit zwei durchgezogenen
Linien, die sich diagonal durchkreuzen.

User Interface
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Interaktionsmodell

Mit den Wireframes habe ich ein Interaktionsmodell erstellt. Eine Erweiterung der
Navigationsstruktur mit einfachen Screens. Dieses Modell ist der Dialog zwischen
Benutzer:in und der Gliederung. Durch die reduzierte Darstellung kann der:die Be-
trachter:in moglichst schnell Erkenntnisse gewinnen.

Dashboard

\

4. Infos

Web Links

Impressum
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Ort Detall

I

2.Kamera

Artefakt Detail

\ 3. Galerie
<

Christine

Visuelles Interaktionsmodell / Navigation der App, Selbsterstelle Grafik
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Visuelles Design

Die visuelle Gestaltung der Benutzeroberflache ist die Schnittstelle von System
zum Endnutzer:in. Die gezeichneten Wireframes werden in diesem Schritt gestylt.
Fur die Gerate Auflosung habe ich eine Android StandardgréBe von 360px x 760px
gewahlt, dies entspricht ein Samsung Galaxy S10 (Design, o. J.). Beim Aufbau der
Screens, habe ich mich an die Android Material Guidelines orientiert. Mit Hilfe von
Rastern, Abstanden und Anordnungen habe ich die App mit Farben, Formen, Schrif-
ten, Symbolen und Bilder gefullt. Ein Design bezweckt aber nicht nur, dass etwas
gut aussieht, sondern kann auch die Usability (deutsch: Benutzerfreundlichheit)
verbessern. Durch Ordnung und Struktur kann die Orientierung gelenkt werden.
Farbkontraste erhdhen die Lesbarkeit und erregen Aufmerksamkeit. Symbole und
Bilder kdnnen Texte ersetzen und reduzieren eine komplexe Informationsflut.

Christine
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Farben

Die psychologische Wirkung der Farbe auf Menschen ist nicht zu unterschatzen.
Die Verknupfung der Farbe entsteht durch verschiedenen Erlebnisse wie aus der
Natur, Kindheit oder Religion. So spielt bei der Gestaltung die Farbauswahl auch
eine bedeutende Rolle. Durch Farbe lenke ich die Aufmerksamkeit auf die wesent-
lichen Punkte. Zudem unterstreicht die Farbgebung den Charakter des Produkts
und verstarkt das Erlebnis. Es verleiht der App die visuelle Identitat (Gegenfurtner
& Goldstein, 2014). Fur das Design habe ich ein Farbkonzept entwickelt. Das be-
deutet, ich habe eine Liste von Primaren und Sekundaren Farben definiert, die ich
durchgangig im Design verwende. Alle Farben habe ich als RGB und HEX-Code
Format angegeben (Paletton - The Color Scheme Designer, 0. J.).

Bei der Farbauswahl achte ich darauf, dass diese gut aufeinander abgestimmt sind
und miteinander harmonieren, aber sich auch klar voneinander abgrenzen. Dabei
habe ich mir die Farbkombination Regeln des , Komplementarkontrast” und den
Jtetradischen Farbklang” zu Nutze gemacht. Der Komplementarkontrast ver-
starkt die Leuchtkraft der einzelnen Farben. Die beiden Werte liegen im Farbkreis
fast gegentiber. Der tetradische Farbklang beinhaltet zwei Paare von komplemen-
taren Farben. Es wird eine primare Farbe entwickelt und die anderen werden abge-
stuft durch Helligkeit oder Sattigung manipuliert, um die erste Farbe zu unterstitzen
(Farben in Religion und Kultur, o. J.). Bei der Entstehung der App Farbwelt habe ich
freie Hand und bin an kein Corporate Design gebunden. Flir jede Thematik/Menu-
punkt in der App habe ich mich flr eine individuelle Farbe entschieden, die deren
Handlung unterstreichen soll. Die Bedeutung der ausgewahlten Farben gehe im
Screen-Design ,,Dashboard" weiter ein.

Christine
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Orange

#F27C59

Blue
#62AAFF

Shades
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Purple
#AD75ES8

Darkblue

#192C57

Light Grey Grey
#F7F5F9 #D0OC9OD6

Black
#1A051D

Darkgrey
#393540
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Typog raphy SF Pro Rounded

Aa

Cheese on toast airedale the big cheese. Danish fontina
cheesy grin airedale danish fontina taleggio the big cheese
macaroni cheese port-salut. Edam fromage lancashire feta
caerphilly everyone loves chalk and cheese brie. Red leicester
parmesan cheese and biscuits cheesy feet blue castello
cheesecake fromage frais smelly cheese.

Heading 1 Cheese on toast airedale the big cheese.
H1/ 34 / Semibold

Heading 2 Cheese on toast airedale the big cheese.
H2 /22 / Semibold

Heading 3 Cheese on toast airedale the big cheese.
H3 /17 / Semibold

Heading 4 Cheese on toast airedale the big cheese.
H4 /15 / Medium

Bodytext Cheese on toast airedale the big cheese.
Body /15 / Regular

Caption Cheese on toast airedale the big cheese.
Caption /12 / Medium

Christine
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Typographie

Die Schrift ist neben den Farben ebenfalls elementar fiir das Design. Texte miissen
leicht zu lesen sein und sollten zum asthetischen Bild der App passen. Jede Schrift-
art bekommt durch Proportionen, Formen, Strichstarken und Serifen seinen indivi-
duellen Charakter. Viele Schriften gibt es in unterschiedlichen Ausfihrungen. Fett,
kursiv oder schmal sind gangige Schriftschnitte.

Bei der Schriftwahl habe ich darauf geachtet, dass sie gut lesbar auf Smartphone
Bildschirmen ist und zur App passen. San Francisco Compact Rounded ist abge-
rundet und wirkt dadurch organisch und verspielt. Dadurch passt diese Schrift op-
tisch sehr gut ins Bild und zu der Thematik. Diese Schriftart Familie ,San Francis-
co" wurde extra fur Bildschirme entwickelt. Die besitzt keine Serifen und hat eine
konstante Strichstarke, die die Lesbarkeit auch auf kleinen Geraten garantiert. Die
SchriftgroBe ist in der App ist groBer als der Standard damit die altere Zielgruppe
auch den Text lesen kann. Uberschriften wie H1, H2, H3, H4 gliedern den Text und
bieten einen guten Einstiegspunkt. Je wichtiger die Uberschrift, desto gréBer auch
der SchriftgréBe. Die Schriftart ist im Web frei verfligbar und ich habe diese als .otf
Format in das Unity Projekt importiert. So ist die Schrift in der App mit implemen-
tiert und wird auf jedem Smartphone richtig angezeigt.

Christine
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Ilcons

lcons konnen fur unterschiedliche Ziele verwendet werden. Den Zweck der Icons
ordnet man mit der Pragmatik ein:

Indikativ— weiBt auf etwas hin (Beispiel: Fast leerer Akku)
Suggestiv — empfiehlt eine Handlung (Beispiel: Zeichen auf Lebens-
mittel zwecks Mulltrennung von Plastik/Papier)

Imperativ — gibt ein Verhalten vor (Beispiel: Ein Schild mit Geschwin-
digkeitsbegrenzung im StraBenverkehr)

Die Sigmatik gibt die Beziehung zum Zeichen an.
Den Sachverhalt kann man auch in drei unterschiedlichen Weisen aufklaren.

Icon - ist eine einfache Abbildung eines Gegenstandes (Beispiel: Lupe
steht stellvertretend fur die Suche)

Symbol - was stellvertretend fur das Bezeichnete steht (Beispiel:
Kreuz fur Religion)

Index - zeigt eine rdumliche oder zeitliche Nahe auf (Beispiel: Ein
Rauch Bild als Zeichen fur Feuer) (Moser, 2012).

Auch in der App verwenden wir lcons, um den Text zu reduzieren, optisch span-
nender und die Bedeutung schneller greifbarer zu machen. Bei der grafischen Um-
setzung (die Syntaktik) habe ich darauf geachtet, dass die Icons gewissermaBen
pragnant und leicht zu verstehen sind. Stilmittel wie Form, Farbe, Position und Ma-
terial macht ein Icon aus. Bis auf die MenUlpunkt Icons, habe ich die Icons einfarbig
mit ausgefillten Flachen gestaltet. Das bietet den nétigen Kontrast. Alle Ecken und
Linien sind wie bei der Schrift abgerundet, damit ein einheitliches Bild erschaffen
wird. Auf Perspektive und detaillierte Realitatstreue habe ich verzichtet, um die Gra-
fiken nicht unnétig kompliziert zu machen.

Christine
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Icons

Colorful Icons

@ © @ ¢

laticon, 2021

Information lcons Navigation Icons

a 9 0 m - [ X

o o (SRS

Icons, selbsterstellte Grafiken

Optisch unterscheide ich, ob das lcon gewisse Information anzeigt oder als unter-
stutzendes Navigations-Element aufgefiihrt wird. Der Pfeil und das Kreuz sind auf
dem Screen wiederkehrende Navigationspunkte und etwas filigraner gezeichnet, als
die flachigen Informationselemente. Die Icons sind in Sketch als Vektoren entworfen
und ich habe sie alle als PNG's exportiert und in Unity eingefuigt. Die Icons sind alle
im quadratischen Format angelegt und die Auflésung betragt 24 x 24px, wie ich im
Kapitel ,,ElementgréBe” schon erwahnt habe. Bei den farbigen Icons mache ich eine
Ausnahme mit der Auflésung von 32 x 32px, weil diese mehr Details und Farbigkeit
besitzen und durch eine groBere Darstellung die Sichtbarkeit garantieren.

Christine
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Ul Elements Navigation TopBar / List / Buttons

Active Enable Disable

Contained Outline Text

BUTTON BUTTON BUTTON

Regular

Extended

Ul Elemente, selbsterstellte Grafiken

Christine
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Label

Large Cell

Label

Small text
Image 1:1 + Large Cell
Label
Small text

Media 16:9 + Label Large

Label

Small text
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Elemente

Den Kopfbereich, Buttons, Bildformate und Zellen habe ich in derselben Weise dar-
gelegt, um die Design Sprache weiterhin konsistent zu halten. Gewisse Elemente
habe ich fir unterschiedliche Statute wie aktiv, selektiert und deaktiviert erstellt, die

vorkommen kdénnen.

Images
1:1 21
4:3 16:9

Christine Visuelles Design
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App Ilcon
Prototype
Produktmerkmale
Klick-Dummy
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App Icon

App Icon der App, selbsterstellte Grafik

Das App Icon ist ein wichtiger Bestandteil der App. Es kommuniziert mit einer ein-
zigen Grafik die Kernfunktionen und die ldentitat. Bevor der:die Benutzer:in die App
im Playstore runterladen sehen sie dieses Icon. Wie bei den normalen Icons, ist
es hier ebenso wichtig nicht zu komplex zu werden. Es sollte auf den ersten Blick
freundlich und einfach wirken (designenlassen, o. J.).

Bis das finale Icon fertig war, habe ich auch hier viel ausprobiert und kombiniert. Mir
ist es wichtig, die Farbgebung und die Aktion in einer kombinierten Weise aufzu-
greifen. Zuerst habe ich nur mit den Farben gespielt, aber das war mir nicht Aussa-
gekraftig genug. Das finale Icon ist eine spielerische Verknupfung aus Wort, Aktion
und Farbgebung geworden, die sich auf jedem Format sehen lassen kann. Aufgrund
der aufkommenden Kosten bei der Entwicklung fur Apple Plattformen (macQOS,
iOS), haben wir vorerst nur fir eine Umsetzung der App fir das Android System
entschieden. Je nach Endgerat kénnen die App Icons anders dargestellt werden.
Formen wie Quadrate, Kreis, vertikale und horizontale Rechtecke sind moglich (De-
sign, o. J.). Das ist das sogenannte , Adaptiv Icon”. Um alle Formen abdecken zu
konnen, wird ein Vordergrund und ein Hintergrund benétigt. Der Hintergrund ist ein-
farbig und wird der gewtinschten Form zugeschnitten. Der Vordergrund beinhaltet
die Vektorgrafik und in der GroBRe etwas variiert, damit es immer vollstandig ange-
zeigt und nicht abgeschnitten wird.

Christine
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App Icon Prozess, selbsterstellte Grafik

Christine App Design
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Prototype

Bis zum fertigen Interface Design ist ein langer Prozess. Die Ausarbeitung eines
ganzen Designsystems ist eine komplexe Aufgabe. Als Grundlage habe ich mich an
Gestaltgesetze orientiert. Viele gestalterische Ansatze wurden verworfen, technolo-
gische Machbarkeit musste stets geprift werden und die Stakeholder wollen auch
Einfluss nehmen. Hinzu kommt noch, dass es bei einem visuellen Design kein Rich-
tig oder Falsch gibt, es ist nur eine Frage des Stils. Schrittweise habe ich die einzel-
nen Designelemente ausgearbeitet (Garrett, 2010). In unterschiedlichen Versionen
habe ich Text und Bild angeordnet um die Stimmung einzufangen.

In dieser Grafik zeige ich auf, wie zum Beispiel der Findungsprozess des Dashbo-
ards (der Hauptnavigationspunkt der App) entstanden ist. Den ersten Entwurf habe

ich nach einer lteration verworfen, weil nicht alle MenUpunkte sofort ersichtlich sind.
Am Ende habe ich mich fiir ein vertikales Button MenUl entschieden.

Designprozess vom Dashboard, selbsterstellte Grafik

Christine
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Grid Layout

Als das finale Design mit den Stakeholdern besprochen wurde und beim Wording
noch auf die Wiinsche eingegangen wurde, habe ich begonnen jeden Screen rein-
zuzeichnen. Das bedeutet die Abstande sowie GréBen zu vereinheitlichen. Ein Ras-
terlayout und definierte Abstande in Form eines Grid-Systems haben mir gehol-
fen alles gleichmaBig umzusetzen. Um nochmal ein Gesamtbild des App-Designs
zu bekommen, habe ich den Prototypen als Klick-Dummy gebaut. So konnte ich
prifen, ob alle Interaktions-Elemente auch wahrgenommen und genutzt werden.

Grid und Layout Grundgerdst, selbsterstelle Grafik

Christine App Design
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Die Screens

Auf den folgenden Seiten prasentiere ich die App Screens in der Navigationspfad
Reihenfolge und erklare den Hintergrund zu meinen gestalterischen Entscheidun-
gen. Es beginnt mit dem Splashscreen und endet mit dem Impressum.

Der Splashscreen

Wenn der:die Benutzer:in die App startet, missen viele Daten geladen werden. Um
diese Zeit zu Uberbrlicken, wird oft ein Splashscreen angewendet. Es ist sozusa-
gen der Startbildschirm der App. Um die Aufmerksamkeitsspanne zu erhalten wird
wahrend der Ladezeit ein Bild angezeigt. Abhangig vom Endgerat kann die Lade-
zeit abweichen. Es gibt eine Faustregel die besagt, dass der Startbildschirm unter 3
Sekunden von der:die Betrachter:in erfasst werden soll (badmin, 2019). Daher zeigt
der Splashscreen nur wenige Informationen an. Ich habe mich fiir den Projektnamen
mit Untertitel und die farbigen MenU-Icons entschieden. Das lockert die Situation
auf und der:die Benutzer:in erkennt die Icons im Dashboard wieder.

Christine
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Der Stadtrundgang
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Herzlich Willkommen

Quartier App

Wahle eine Aktion aus

Finde Orte in Kattenturm

Scanne mit deiner Kamera

Erkunde unsere Galerie

Aktuelle Informationen

IMPRESSUM

Das Dashboard ist der Einstieg in die App

Christine App Design
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Dashboard

Das Dashboard ist der Einstieg der App. Es ist der erste funktionale Screen, den
der:die Benutzer:in sieht, wenn man die auf das App lcon klickt. Um auf den ersten
Blick den:die Benutzer:in nicht mit Informationen zu Uberfluten, habe ich ein ein-
fachen Aufbau des Menls gewahlt. Die vier MenUpunkte sind vertikal untereinan-
der platziert und farblich abgegrenzt. Auf jedem Button ist ein Icon, Titel und Na-
vigationspunkt. Auf einem weiBen Panel ist das farbige Icon zentriert positioniert.
Die Icons sollen die Aktion des Buttons verdeutlichen. Wenn der:die Benutzer:in es
nicht dadurch einschatzen kann, beschreibt der Titel kurz die Interaktion. Der Pfeil
rechts suggeriert, dass ein neuer Screen dadurch gedéffnet wird. Die ersten beiden
Punkte sind Interaktionen, die nur Ortsgebunden funktionieren. Um die Vielfalt der
App zu entdecken, muss der:die Benutzer:in die Orte erkunden und Bilder/Gegen-
stande mit der Smartphone Kamera scannen. Damit die App durchgehend genutzt
wird, sind die zwei unteren Menupunkte unabhangig von Ort und Zeit benutzbar. Sie
verweisen auf die Artefakte und Programminformationen, was flr die Blrger:innen
interessant sein kdnnte.

Bedeutungen der Farben
Orange Purple

Die Natlrliche Assoziation ist die Farbe
ein Symbol fur Warme, Freude und Aktivi-
tat. Orange ist kraftvoller als Gelb und wird
oft als Warnfarbe verwendet. Diese Farbe
erregt Aufmerksamekeit.

Blau / Dunkelblau

Diese kuhle Farbe strahlt Ruhe, Vertrau-
en und Seriositat aus. In orientalischen
Landern steht die Farbe fir die Unsterb-
lichkeit. Sehr haufig wird Blau als Informa-
tionsfarbe verwendet.

Christine

Auch Violett genannt, steht fur Bllten,
Mystik, Spiritualitdt und Macht. Spirituell
stellt sie auch die Fusion zwischen von
Korper und Himmel dar.

Grau

Um die Schrift oder optisch etwas zu tren-
nen, habe ich zu den Farben zusatzlich
auch Grauténe definiert. Grau wirkt neu-
tral, formell und sachlich. Bei der Auswahl
habe ich darauf geachtet, auch wenn es
neutrale Tone sind, sie warm und wohlig
wirken zu lassen.

App Design
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Menupunkt 01

Die Stadtkarte von Kattenturm

Wer schon mal Google Maps oder andere Navigations-Apps geoffnet hat, kennt
das Prinzip. Es ist die Stadtkarte von Kattenturm dargestellt. Die Karte geht Uiber den
Screen hinaus. Durch Touch-Gesten, wie links oder rechts ziehen, wird die Karte
erweitert und ein weitere StraBen werden sichtbar. Die Map-Pin Icons mit zusatz-
lichen Titel, zeigt die Orte, dies es aktuell in der App zu finden sind. Wir haben uns
auf drei Orte konzentriert. Das Blrgerhaus, das Denkmal ,Cato Bontjes van Beek"
und das Ortsamt. Wenn der:die Benutzer:in auf ein Map-Pin Icon klickt, wird dieser
farblich selektiert und zeigt eine kleine Info-Panel an, die anktindigen soll, was sich
dahinter verbirgt. Das Info-Panel zeigt ein entsprechendes Bild zum Ort an, den Titel
und eine kurze Beschreibung. Rechts ist wieder der Navigationspfeil zu sehen, der
anzeigt, dass dadurch ein neuer Screen gedtffnet wird.

flaticon, 2021
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Erster MneUpunkt: Finde Orte,
selbsterstellte Grafik

Stadtkarte Google Maps, 2021

Christine App Design
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Ansprechpartner
Telefonnummer

00:00 - 24:00 Uhr

[ )
a
0 Offnungszeiten
9 Adresse mit PLZ und Ort

Hier steht ein kleiner Beschreibungstext zum Ort,
der etwas Uber das Enstehungsjahr, vergangene
Geschichte und warum der Ort so cool ist.

Verlinkungen

Webseitenlink 01

Diese Artefakte sind hier zu finden

XX XX

Bilder

Default Frame fUr den Ort, selbsterstellte Grafik

Christine App Design
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Ortsdetail

Dieser Screen beinhaltet viele Information zum Ort. Im Kopfbereich befinden sich
ein Bild, was im vorherigen Screen schon angekindigt wurde. Darauf folgt farb-
lich abgehoben und mit Informations-Icon versehen, die Ansprechpartner:innen,
Offnungszeiten und nochmal die genaue Adresse. Darunter gibt es einen kleinen
Beschreibungstext, der knapp formuliert wird. Mit Headlines werden die nachsten
Themen auf dem Screen prasentiert. Verlinkungen, AR Artefakte und Bilder zum Ort
werden untereinander angezeigt.

Vorlagen erstellen

Ohne echte Bilder kann man sich so einen Screen kaum richtig vorstellen. Da es
jedoch unser Ziel ist, eine App zu entwickeln, die echte Inhalte besitzt, habe ich eine
Vorlage erarbeitet. So konnten sich die Stakeholder Zeit lassen und in Ruhe mit der
Vorlage alle benétigten Inhalte raussuchen.

Nachdem Sie die Vorlagen ausgefullt und mir alle Dateien geschickt haben, konnte
ich schon alles in meine Designs flieBen lassen. Das gab mir die Bestatigung, ob die
Screens auch mit echten Daten funktionieren und noch asthetisch wirken.

Selbsterstellte Mustervorlage fur die Orte, selbsterstellte Grafik

Christine

App Design
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Individuelle Erweiterungen

Dem Birgerhaus ist es wichtig, dessen Zeitwandel festzuhalten. Aktuell haben sie
alle relevanten Geschehnisse auf einer UbergroBen Plakatwand handisch aufge-
schrieben. Da haben wir uns entschieden, diesen "Zeitstrahl" zusatzlich zu digitali-
sieren. So passt es ebenfalls zum modernen Zeitgeist. Im Ortsdetail ,,BGO" gibt es
eine Verlinkung mit dem Titel ,,Geschichte”, die auf den Zeitstrahl verweist. Bei der
Digitalisierung haben die Stakeholder netterweise alle Geschehnisse nhochmal Tex-
tuell zusammengefasst. So konnte ich mich auf das gestalterische fokussieren. Aus
technischen Griinden haben wir uns entschieden, die App stets im Portrait Modus
(Hochkant) zu lassen. Somit wird auch der Zeitstrahl horizontal vorgelegt. Die Jah-
reszahlen sind als kleine farbigen Flaggen gezeichnet, damit diese direkt ins Auge
fallen. Die Farbe habe ich im Wechselspiel angeordnet damit, wie bei einer klassi-
schen Tabelle auch, die Zuordnung schneller erfasst werden kann. Wichtige Ereig-
nisse werden mit einem Titel gekennzeichnet und die entsprechende Information
dazu in kleineren FlieBtexten darunter angezeigt.

) )
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Menupunkt 02

Scanne deine Umgebung

Der zweite Button ist, wie schon erwahnt auch ein ortsgebun-
dener Interaktionspunkt. Wenn der:die Benutzer:in auf den
zweiten MenUpunkt klickt, 6ffnet sich die Kamera. Nun kénnen
AR-Artefakte gescannt werden. Da wir davon ausgehen, dass
der:die Benutzer:in sich erstmal richtig zum Objekt positionie-
ren muss, teilen wir textuell auf dem Screen mit, was zu tun ist.
Mit einem Navigations-Icon zeigen wir beispielhaft die Aktion. Ist
kein Artefakt in der Nahe oder man méchte doch lieber andere
Funktionen der App anschauen, gelingt der:die Benutzer immer
Uber das Kreuz oben links zum vorherigen Screen zurtick.

Artefakt Detail
Ist der Scann Vorgang erfolgreich, erscheint ein Info-Screen zum
Artefakt. In diesem Screen habe ich mit einem Platzhalter Bild der
Bremer Stadtmusikanten gearbeitet, um sich das besser vorzu-
stellen. Der Inhalt ist Gber dem Artefakt auf einen halbtransparenten

schwarzen Overlay platziert. Damit ist alles leserlich aber das Objekt wird nicht voll-
standig verdeckt. Die drei Informations-Icons auf dem Overlay zeigen an, was es
hier zu entdecken gibt. Der erste Punkt ist die reine Textinformation zum Artefakt.
Falls die Schrift zu klein oder der:die Benutzer:in nicht bereit ist den Text zu lesen,
zeigt der zweite Punkt ein Audio-Symbol an, der die Informationen vorspielt. Daflr
haben die Stakeholder den Text extra eingesprochen. Ahnlich wie bei einer Musik-
App zeigen wir an, wie viel Horfortschritt noch bleibt, indem ein Kreis um das Icon
zulauft. Weitere spannende Bilder zum Artefakt und deren Geschichte wird im drit-
ten Punkt angezeigt. Wie bei dem Screen der Orte, habe ich auch hier eine Vorlage
fur die Stakeholder erstellt, um die passenden Inhalte zu erhalten.

Christine App Design
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Default Frame fr ein Artefakt, selbsterstellte
Grafik, Bild Bremerstadtmusikanten, 2021

Christine App Design
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Echte Artefakte mit Inhalt

Screens von Artefakten,
selbsterstellte Grafik
Bilder BGO
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Hier zeige ich Beispiele der Artefakte mit echten Inhalten von einem historischen
Mosaik-Gemalde im Burgerzentrum, der Cato-Bontjes-van-Beek-Platz und der
Friedenskampferin Cato Bontjes van Beek.

Wie bei dem Screen der Orte, habe ich auch hier eine Vorlage fur die Stakeholder
erstellt, um die passenden Inhalte zu erhalten.

Selbsterstellte Mustervorlage flr die Artefakte,

selbsterstellte Grafik

Christine App Design



93

Menupunkt 03

Erkunde unsere Galerie

Das ist der erste MenUlpunkt von beiden ortsunabhangigen Buttons. Hier werden
alle Inhalte nochmal bildlich dargestellt, um den ganzen Umfang der App auf einen
Blick erfassen zu konnen. Die gescannten 3D Objekte werden als erstes angezeigt.
Da der Aufwand fUr solche Objekte sehr groB ist, wird es im Piloten nicht viele davon
geben. Dieser Bereich ist erstmal mit Platzhaltern gefuillt und wird erst in der Phase
nach der Bachelorarbeit erarbeitet. Durch die Zusammenarbeit mit den Stakehol-
dern konnten wir viele Artefakte rund um Kattenturm definieren, die meisten im Buir-
gerhaus selbst. Weil die Anzahl so groB ist, habe ich mich fur eine kleine BildgréBe
entschieden, damit der:die Benutzer:in auf einem Blick die Vielfalt der Artefakte er-
fassen kann.

flaticon, 2021

Christine App Design
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Galerie
Finde all unserer Schatze

AR Objekte

Diese Artefakte gibt es in Kattenturm

Erster MneUpunkt: Finde Orte,
selbsterstellte Grafik

Christine App Design
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Menupunkt 04

Aktuelle Informationen

Der letzte Punkt listet alle Orte auf und bietet deren externe Links, die beispielswei-
se zu aktuellen Programmen oder Webseiten flihren. Hier kann der:die Benutzer:in
durchgehend aktuelle Informationen zum Stadtteil erhalten. Durch ein jeweiliges
Headerbild, gewinnt man sofort die Erkenntnis, um welchen Ort es sich handelt.

Letzter MneUpunkt: Informationen,

selbsterstellte Grafik

flaticon, 2021 Lo .
Christine App Design
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Impressum

Webseiten und Apps sind dazu verpflichtet ein Impressum zu fuhren. Im Impres-
sum steht wer fUr die Inhalte verantwortlich ist (Was ist ein Impressum?, 2018). Ich
unterteile die Themen in Punkte wie: Lizenzen, Datenschutz, Kontaktdaten von den
Entwicklern und Herausgeber und Versionsnummer der App.

Impressum

Lizenzen

Datenschutz

Kontakt

App Version 1.0

Ein Projekt von der HFK Bremen

Christine
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Produktmerkmale

Jedes Erlebnis ist in gewisser Weise einmalig. Wenn dieselbe Person das gleiche
Produkt in einer ahnlichen Situation nochmal verwendet, hat sich etwas Elemen-
tares verandert: Die Erfahrung (Moser, 2012). Eine Ansammlung von Wissen was
beim zweiten Durchfliihren angewendet wird. Laut Professor Dr. Noriaki Kano von
der Universitat Tokio, kdnnen die ausschlaggebenden Merkmale in drei Kategorien
eingeteilt werden:

Begeisterungsmerkmale

Emotionen die nicht erwartet wurden. Der ,,Wow" -Effekt.

Beispiel Backofen: Besitzt eine zusatzliche Mikrowellenfunktion. Das spart Platz
und weitere Klichengerate.

Leistungsmerkmale

Die Qualitat und Performance

Beispiel Textprogramm: Leistung wie Rechtschreibprifung inklusive, die die Arbeit
erspart.

Basismerkmale

Voraussetzungen die erwartet werden. Negative Geflihle, wenn diese fehlen. Bei-
spiel Wasserkocher: Bei dem Gerat wird erwartet, dass es das Wasser im Gefal3
hei kocht.

Begeisterungsmerkmale Leistungsmerkmale Basismerkmale

AR Tracking Event Kamera wird gedffnet App wird gedffnet

3D Modell werden gezeigt Lokale Events Buttons geben Klick-Feedback
Texte (Audio) werden vorgelesen Informationen werden gezeigt Navigation (Menu) funktioniert

Vielfalt an Orten

Um den Erfolg der App zu garantieren, reicht kein einmaliger ,, Wow"-Effekt. Son-
dern die Zufriedenheit entsteht durch nachhaltige Begeisterung. Das bedeutet, die
Daten mussen gepflegt und ganz wichtig: erweitert werden. Das bedeutet nicht nur
im gleichen Muster hinzugefligt, zusatzlich mit neuen Interaktionen und Events ge-
fattert werden. Nach diesem Prinzip habe ich die App konzipiert. Es gibt Funktionen
die begeistern, leistungsstarke native Elemente werden eingebunden und das De-
sign versucht jeden Randfall darzustellen.

Christine
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Themen, die wir aus zeittechnischen Gruinden
nicht berucksichtigt/realisieren konnten

User Tests

Ein User-Test Uberprtft die Benutzbarkeit des Produkts. Bei dem Test werden dem:der Benutzer:in
kleine Aufgaben gestellt, die an einem Klick-Dummy oder am fertigen Produkt gelost sollen. Jeder
Schritt wird dabei beobachtet und dokumentiert. Bei der Beobachtung kdnnen Fehler vom System
abgeleitet werden. AuBerdem kann geschaut werden, ob noch Unklarheiten bei der Bedienung der
Benutzeroberflache besteht. (Holzinger, 2005)

GPS-Tracking

Ein Feature, das wir gerne implementiert hatten, war das GPS Tracking, mit dem wir die genaue Lo-
kalisierung des Smartphones anzeigen kdnnen. So hatten wir den genauen Standort mit den lokalen
Artefakten anzeigen kénnen. Leider ist der verbundenen Aufwand, der von vielen Faktoren abhangig
ist, schwer einzuschatzen und in der Zeitspanne der Bachelorarbeit nicht zu garantieren.

Globalisierung / Internationalisierung

Globalisierung bedeutet, das Produkt an verschiedene Kulturen anzupassen. (Moser, 2012) Der groB-
te Punkt dabei ist, alle Texte zu Ubersetzen. Zusatzlich gibt es noch kulturelle Aspekte, wie Leserich-
tung, Zahlenformate oder Wahrung, die man beachten sollte.

»Teilen” Funktion

Aus sozialen Netzwerken wie Facebook oder Whatsapp ist die Teilen-funktion bekannt. Der:die Be-
nutzer:in gefallt ein Bild, Video oder Text und mochte diesen Inhalt mit anderen teilen. Diese Anwen-
dung ware eine tolle Chance die Reichweite der App zu vergroBern - Artefakte Uber WhatsApp teilen,
um Freund:innen davon zu erzahlen.

Weitere Interaktionsmaoglichkeiten
3D Artefakte im Raum platzieren und ein Foto ausldsen. So kénnte jede schone Statue, die vor dem
Blrgerhaus steht, ins eigene Wohnzimmer gestellt und der Moment festgehalten werden.

Hinter bunten Buttons versteckt sich
eine unerwartete Reaktion, die auf das
3D Artefakt angewendet wird. Das
Artefakt konnte in tausend Partikel
zerspringen und sich zufallig wieder
zusammensetzen, mit einer Sprach-
verzerrung Gesprochenes wiederge-
ben oder weitere Ideen fur eine abs-
trakte Darstellung.

Stempel / Minzen kdnnten bei jedem
Ort oder Artefakt zu finden und ein-
zusammeln sein. Durch Gamefikation
konnte der Spielspa der App noch-
mal gesteigert werden.

Christine

Weitere Features,
selbsterstellte Grafik

App Design
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Klick-Dummy

Mit dem Programm ,,Invision” habe ich noch einen Klick-Dummy entwickelt, damit
die ersten Erfahrungen der Benutzer:innen eingefangen werden kénnen. Mit einem
Plug-in flir mein grafisches Programm ,,Sketch" exportiere ich alle fertigen Screens
und verlinke jede Interaktion die vorgesehen ist. So sind alle Screens miteinander
verknUpft. Der Klick-Dummy wird sogar in einem Smartphone Rahmen dargestellt.
So fuhlt sich die Interaktion nochmal echter an.

Christine
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Screenshot vom Klick-Dummy
Invision, 2021

Jacob's Arbeitsbereiche

Vom Konzept zur fertigen App gibt es keinen direkten Weg. Die Entwicklung ist ein
Prozess, dem durchaus noch Anderungen vorbehalten sind. Dennoch ist es wichtig
sich an das Konzept zu halten und Ricksprachen mit dem Designteam zu halten -
und dieses sogar mit einzubeziehen.

In unserem Fall sind wir ein flexibles Team. Da wir uns beide auch mit den Aufgaben
der:des anderen beschaftigt haben, konnten wir nicht nur das Konzept gemeinsam
gestalten, sondern auch die Umsetzung dessen. Im folgenden erklart Jacob die
Unity Engine als essenzielles Werkzeug des Projektes, geht auf das Konzept der
Projektarchitektur ein und beschreibt insbesondere den Aufbau der App ausfihr-
lich.

Christine

App Design



101

Unity Engine




Why did we choose Unity?

Scripting in Unity
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Unity Engine

The Unity Engine is a game engine created by Unity Technologies and was relea-
sed in 2005 (Wikipedia-Autoren, 2011). It is a highly flexible development environ-
ment for all sorts of 2D and 3D applications mainly focusing on games but is also
used in mobile development, visualization, and more.

One of its greatest advantages, in general, is its great platform diversity. Unity can
deploy to over 25 different platforms (Unity Technologies, o. D.-e). Not only has it
proven to be one of the most popular game engines for game development on mo-
bile platforms (Unity Technologies, o. D.-d), but also advertises to be the most po-
pular platform for AR and VR development (Unity Technologies, o. D.-a).

Unity has a lot of useful plugins/packages to extend the basic functionality pro-
vided by default. For the use in this project, the most important extension is the
AR Foundation plugin that enables the usage of AR features on various mobile de-
vices running the Android operating system or iOS. AR Foundation is an interface
that unites core functionalities of ARCore (Google Android) and ARKit (Apple) be-
sides other XR frameworks. By appearing like one joint library, the usage in Unity, as
well as the deployment to both platforms, is facilitated (Unity Technologies, o. D.-b).

Programming in Unity is done in C#, an “object-oriented, and type-safe programm-
ing language” (Mircosoft-Autoren, 2021) developed by Microsoft.

Why did we choose Unity?

In my opinion, Unity's biggest rival is the Unreal Engine by Epic Games that focuses
on high-quality graphics rendering in real-time while maintaining good overall per-
formance. However, it was not suited for our project since it does not offer as much
support for the development of applications for mobile devices as we are used to
with Unity, especially considering AR features.

The Unity Engine has become my personal favorite engine, it was easy and fun to
learn throughout my studies since 2017. To me, it has already proven to be a reliable
and flexible tool fulfilling my needs as a multidisciplinary developer. It offers great
modularity and access to new and interesting technologies. Additionally, it can be
adapted through configurable structures, such as the ScriptableObject, to fit the
needs of software developers and designers. With packages and plugins, immedia-
te access to AR features is gained and the quick deployment of our application to
Android and iOS is possible. Furthermore, the app can be built directly onto a device
from the editor and tested on it.

Jacob

Unity Engine
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Programming in C# feels similar to Java and other common object-oriented pro-
gramming languages, which made it easy for me to learn although it never felt like
doing something entirely new to me. The key factor for our decision was our befo-
rehand experience with Unity. Both Christine and | have been working with Unity in
the past and are familiar with the engine and the editor interface.

To make the understanding of how the architecture inside the Unity project works
and the underlying system of Unity easier, the user interface of the Unity editor will
be explained subsequently.

Unity Editor

The Unity Editor is the graphical user interface (GUI) of the engine. It is organized
through a flexible multi-window system. The different tools of the editor are display-
ed in separate windows and usually fulfill a specific task. These different tools of the
editor are always accessible via the menu bar. They can be added and removed, but
also rearranged and scaled. The resulting window layouts can be saved at the top
right under ,,Layout”, which can prove to be useful if, for example, they have been
specifically arranged for certain work steps and are needed again at a later time.

I will now briefly explain the most important tools and windows to give a basic over-
view of the editor and to establish a common level of knowledge. In this explanation,
| will slowly move on to how | developed the app.

Scene View

The Scene View shows the visible representation of a scene. Every scene needs to
contain at least one active camera to be visible to the user at runtime. Objects and
the environment of the scene are rendered in real-time with customizable, editor-
specific render settings. Changes to the visual appearance and quality of the scene
and project, such as lighting or shaders, can be viewed here.

Developers can navigate the scene view camera through the scene, add and se-
lect objects, edit their position, rotation and scale using either transform gizmos or
shortcuts to build the scene.

The viewing of the scene, lighting, and audio can be changed. These settings do not
affect the actual scene properties but are a useful tool to evaluate certain aspects
of the scene.

Jacob
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Game View

The Game View represents the final look of the built application. It needs at least to
have one active Camerain the scene to render it. By entering the Play mode the ap-
plication starts playing. Controls and Ul are fully operational now and the application
is ready for testing. Any changes made during the Play mode are temporary and will
be reset on exiting the Play mode.

Hierarchy

The Hierarchy window shows every GameObiject inside a scene as a hierarchy
of its contained GameObjects. The visual representation of such GameQObijects is a
mini icon followed by the GameObject's name.

The hierarchy can show multiple scenes at once and each of their GameQObjects
as well below their corresponding scene root. GameObjects can be parented to
each other; those relations are visible in the hierarchy window by an inset of the
GameObject's name. GameObjects in the scene view and hierarchy are both linked
to the actual scene file and therefore can be added or deleted in both the SceneView
and Hierarchy at the same time.

Project Window

The Project window displays the project folder structure and its files. This is the
main window to navigate, manage and organize assets in the project. It offers se-
veral ways to search and filter for certain assets and has a changeable layout to fit
user preferences.

Inspector

The Inspector shows the properties of almost all kinds of objects, files, and assets
in the Unity Editor and is also an interface to edit these properties. The appearance
of assets and scripts can be altered by using Editor Scripts which help make custom
classes suitable for the inspector that contains types that are usually not recognized
by it. The way certain kinds of objects are displayed in the Editor can differ from each
other depending on their type. It is also possible to select multiple objects of the
same kind to compare their properties and change them all at once.

Jacob

Unity Engine



106

Console and Debugging

The Console is an output log window showing debug logs, errors, and warnings
from the Editor when the code gets compiled or during its runtime. Programmers
can use them as well and implement their own debug messages, thus enhancing
the debuggability of the program.

Jacob
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Scripting in Unity

GameObjects

“GameOQObjects are the fundamental objects in Unity that represent
characters, props, and scenery. They do not accomplish much in
themselves but they act as containers for Components, which imple-
ment the functionality.”

(Unity Technologies, 2021a)

GameObjects are all objects inside a Unity scene. At their creation, they always
come with a Transform component by default, which can not be detached. This
Transform component determines the position, rotation, and scale of the GameOb-
ject in the scene and handles the parenting of GameObjects.

GameObjects can be dragged and dropped into the project window to create a Pre-
fab from them. Prefabs are reusable assets that are created in the scene at first and
then saved somewhere inside the project folder with all their components, property
values, and child GameObjects (Unity Technologies, 2017b). To extend the functio-
nality of GameQbjects, developers can attach more components to them.

Monobehaviour Scripts

Unity is a component-based system.
These components are Unity Scripts that
derive from the Monobehaviour class.
The Monobehaviour class is the base
class for every Unity Script by default and
brings a lot of functionality to a script, e.g.
for getting references to other compo-
nents or providing useful hooks for certain
event functions like ,Start" and ,,Update”
(Unity Technologies, 0. D.-g). These com-
ponents are written as C# Scripts which
often have only one class that is dedica-
ted to fulfilling a certain task.

An example of a GameObject with a script attached

Jacob
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Monobehaviour scripts are also represented in the Inspector and can be specified
with an Editor script. Fields of known types are serialized, therefore already visible
and editable by default in the Inspector, if they are public or explicitly marked with
the [SerializeField] attribute.

Editor Scripts

“Edlitor Scripting can help you customize and extend the Unity editor
to make it easier to use on your projects.”

(Unity Technologies, 0. D.-c)

An EventSO asset's appearance
in the Inspector

Editor scripts derive from the Editor class. They enable developers to add more
functionality to the editor, for example, to change the Inspector for certain objects.
They can be attached to a custom component using the [CustomEditor] attribute.
To show an example, | used such a script to add a button to a ScriptableObject type
of script to call its function from the editor.

The EventSO
ScriptableObject class

Jacob
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ScriptableObjects

The ScriptableObject class derives from the base Unity Object. ScriptableObjects
cannot be attached to GameObijects like Monobehaviour scripts but can be stored
as an asset in the Project folder. These assets can then be used to provide values
without having a class instance; they are persistent data objects that can be refe-
renced at runtime and editor-time by scripts, even if they are attached to uninstan-
tiated Prefabs.

They are not restricted to only grouping and preserving values; they can also con-
tain code that can be executed and have their variables appear in the Inspector.
ScriptableObjects get serialized by the editor so if their fields are public or have the
attribute [SerializeField], they will appear in the Inspector although types unknown
to the engine still will not show. The appearance of ScriptableObjects in the Inspec-
tor can be altered by Editor Scripts, so it is possible to display types that are un-
known to the editor, too.

The held values will remain changed after exiting Play mode even when changed

during the program runtime. Only ScriptableObjects created during runtime are not
retained afterward. (Unity Technologies, 2018)

Jacob
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Ul System
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Architecture

“I'm gonna talk a lot about my approach to game architecture using
ScriptableObjects, it's kinda the glue between everything.”

(Ryan Hipple, 2017)

ScriptableObjects are an important part of the Unity Engine and very essential to
our project. They enable the content management of our app from within the Uni-
ty Editor and establish connections between different components. The simplicity
of ScriptableObjects and their flexibility give us many advantages as programmers
and designers alike while working with them.

Whenever | think about approaching software architecture, especially when wor-
king with Unity, | remember the Unite talk from the Unite Austin 2017 event by Ryan
Hipple who works as the principal engineer at Shell Games. In his talk about Scrip-
tableObjects, he came up with his three pillars of game engineering that | use as a
breakdown for every game-related project:

Modular, Editable, and Debuggable.

Modularity means avoiding rigid structures that are dependent on each other. Mo-
dular systems should be able to operate on their own and communicate with other
systems without having hard references between them. In Unity, this means that
scripts should focus on solving simple tasks, as already stated, and rely on other
components as little as possible. Also, Prefabs should be enclosed parts, working
mostly individually with every functionality they need already contained inside of
their structure.

Editability aims at the properties of components and assets. These should be “as
much [...] data driven as possible.” (Unity Technologies, o. D.-f) Making things edi-
table in the Inspector helps not only programmers during development, but also de-
signers to adapt and optimize the experience of the application by changing values
directly in the editor - especially if that's possible at runtime.

Debugging the program is a crucial step, and modularity again is key to test and

debug single parts isolated from the rest of its environment in the application. It is
the result of a project being set up for modularity and editability.
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With those principles, | started thinking about how | should approach the actual pro-
ject. Since we have designed four basic tasks for the app | should try to keep them
separated.

Knowing that | could make use of multi-occurring structures and Ul elements | tried
using Prefabs and different Prefab variants whenever it seemed to make sense. Also,
| had trouble debugging mobile applications and especially AR apps in the past, so
this time | had to provide myself with a possibility to do so. The solution to this prob-
lem will be shown later in "Testing and Debugging".

Personally, | think scalability should be added to the previously mentioned pillars,
as this is something worth considering in any project containing data-driven or ge-
nerative content. Providing scalability without any extra coding is something that
can be achieved through the usage of ScriptableObjects, which are the main key to
all these pillars and our project, as will be explained now.

Since our project is supposed to be a scalable solution, i.e. content can be added
simply at any time, | created data structures for this content that fulfill our require-
ments. In our case, this content can be roughly divided into two types: locations and
artefacts. Each artefact is located at one of these locations or in its immediate vici-
nity. For example, artefacts of the BGO are those that can be found in the building
or the outdoor area surrounding it — artefacts and locations are therefore related to
each other.
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ArtefactSO

Starting with the artefacts, | created a new Unity script, the ArtefactSO, where the
SO stands for ScriptableObject. The ArtefactSO extends the ScriptableObject class
and therefore can be referred to as ScriptableObject. Every artefact has its data sto-
red in an ArtefactSO asset. A new asset can be created inside the project window in
the Unity Editor by right-clicking and selecting “Create”, then "Artefact” and choo-
sing "Artefact Data" from the context menu.

This is possible due to the [CreateAssetMenu] attribu-
te that | added before declaring the class in its script. | also
specified the name of the menu and a default name for new
assets. This enabled us to create new data assets from inside
the editor without the need to instantiate new classes through
code and importing the data from an external file or database.

The content for these data assets can then be written or dragged directly into public
or serialized fields which will pop up in the Inspector when an ArtefactSO asset is
selected. With this, a decent workflow for content management was created, which
offers control over the content to everyone familiar with the Editor GUI.

The ArtefactSO contains fields for the name of the artefact, its description, and also
a title image, as well as an icon and a reference to the trackable image. Furthermore,
there are also fields for a Prefab to be instantiated when the corresponding image
gets tracked, an audio clip, and two separate lists for images and video clips.

The ArtefactSO ScriptableObject class

The ArtefactSO ScriptableObject class
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LocationSO

| created a similar ScriptableObject for the locations we want to display on the map,
called LocationSO. It works similarly to the ArtefactSO but has other properties to
suit different needs. Its main role is to provide data for a certain GameObject called
LocationOverlay which shows all the information about a given location, but | will
explain more about this later. First | am going to give some more context about the
overall Ul architecture of the application.

Jacob
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Ul System

The Ul architecture of our app was probably the most time-consuming and complex
task in this project. Unity's Ul system was not completely new for me, but | have to
admit that | only barely touched its surface before | started to have a closer look at
it for this project. First | want to introduce a few important components of Unity's Ul
system, starting with the Canvas:

The Canvas is a component that acts as a frame for Ul elements. It works as a 2D
layer on top of the scene camera by default which is just right for our Ul design.

"All Ul elements must be children of a GameQObject that has a Canvas
component attached.”

(Unity Technologies, 2020a)

This is why we can use them as a root GameOQObject for all our screens to keep the
hierarchy of the scene clean and structured. Since we are working on mobile de-
vices, the output display for our app may vary quite a lot from device to device. We
have to keep in mind that different devices not only have different screen sizes but
also different screen resolutions, different aspect ratios, and a different amount of
pixels perinch (display sizes are often measured in inches). Unity's Canvas compo-
nent provides us with a lot of helpful settings and additional components such as
the CanvasScaler.

“[It is a component] used for controlling the overall scale and pixel
density of Ul elements in the Canvas. This scaling affects everything
under the Canvas, including font sizes and image borders.”

(Unity Technologies, 2020b)

It was quite helpful to have this tool available, but finding the right settings was dif-
ficult in the beginning. Unity's “Designing Ul for Multiple Resolutions” guide was a
good way to start and it helped me understand how this component is to be used
(Unity Technologies, 2017a), but | didn't know what our app would look like when
| only started to implement it, so | decided to start building some Ul first and then
test different settings throughout the process. | had to make sure that the size of the
elements stays almost the same or at least won't get too small so people with bad
eyesight could still see them on the screen. With some time and ongoing changes
during the development, | found a good setup that satisfied me on almost all devices
| simulated on the Device Simulator.
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Unity's Device Simulator package is an indispensable extension for every mobile
project since it lets developers test different device settings and display formats in-
side the editor. It works as a special Game View only made for mobile testing without
needing to build onto a real target device.

But even with that, we might run into problems with devices that don't have a per-
fectly rectangular screen or even a notch. To solve this problem, | had to add a script
to the Canvas that resizes the Ul to the space available on the phone that was not
hidden by a notch or camera, the so-called "screen safe area”. This safe area is
returned by the safeArea-accessor of the Screen class which gives access to the
device's display information. The ScreenSafeArea script resizes a Ul panel right be-
neath the Canvas to the size returned by the accessor. Now that | have set up my
Canvas with a screen safe area, the base structure for all future Ul modules was
created and saved as a Prefab. At this point, | was ready to construct and implement
the app. Starting with the main menu, or “Dashboard” as we called it, | had a quite
simple task: Building a Ul that has four buttons that let the user reach each of our
app's main functions. At this point, we had to decide how we want to separate diffe-
rent parts of our app and how to technically reach them.
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Multiple Canvases or Nested Panels

One way to achieve this would be to create separate Canvases that all represent
one part of the app. The whole app, or at least most of it, would be inside this one
scene. Transitions between these parts could be done by using multiple animations
and Animator components to move the Canvases in and out of the screen area that
is visible to the user or simply enable and disable GameOQObjects for now. This would
lead to an overloaded scene in the editor. It wouldn't be a problem for the machine
but the human user. That is because we are going to use a huge amount of Ul com-
ponents and encapsulated GameObjects where developers would easily get lost
with too many Canvases and underlying Ul panels.

| decided to put every enclosed app functionality in its own Unity scene so Christine
and | could work on different parts without interfering with each other. Although we
are using Git as our version control system and therefore could have used different
branches to avoid this, it wouldn't really help in our workflow because we would
have needed to receive the changes we made inside the project quite frequently.
Different branches would lead to a lot of merging with only a single scene file, which
is not easy as | know from previous projects. That would be unnecessary work as
this can be avoided. Another benefit of this approach is the modularity and the ab-
ility to test single features of our app in its own environment without having to take
other modules into account that might have an impact on something | could only
guess at this point - this would cause even more problems while | was already busy
fixing problems.

The slight disadvantage that comes with this approach is short loading times that
might come up during the change of the scenes. This is something | wanted to ig-
nore for prototyping, maybe even later too, as long as they did not become proble-
matically long or even hindering in later stages of development.

Changing Scenes

So each of the four menu points in the scene “Dashboard” should change the
scene. To do this a script with a public function is needed that can be called by inter-
acting with the button. Changing scenes in Unity is done by calling the public static
function LoadScene on the SceneManager class from the UnityEngine.SceneMa-
nagement namespace which takes at least either the build index of the scene or the
scene name (which is its asset path) as an argument.
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So, | created a Monobehaviour inheriting script that provides a public function that
passes arguments to the SceneManager.LoadScene() function and then | set it up
on each of those buttons to work with it. This was necessary since the UnityEvent,
which is used by the Button script for interaction, can only reference functions that
are a component of a GameObject, that therefore must be a Monobehaviour inheri-
ting class, and the SceneManager is not one of them.

This Script is called "SceneLoader". | attached it to the Canvas Prefab | created
earlier, so all scripts on GameObjects below the Canvas Prefab now can change the
scene by calling transform.root.GetComponent<ScenelLoader>().ChangeScene.
Or if they use a UnityEvent they just need a reference to the Canvas GameObject to
call it. Still, the problem lies in the reference of the scene itself. Both the build index
and scene name can change during development, which would break any reference
I would try to establish to the new scene. If we had a lot of scenes or a lot of compo-
nents using their names or build index, we would need to update all of them again to
get things back to work.

Fortunately for us, ScriptableObjects can be used to simplify this problem. | created
a new ScriptableObject called SceneReferenceSO. It holds only a string for the
scenePath which is applied through an EditorScript that makes the string take the
scene asset as an argument.

It then extracts the path from the asset into the string variable. So if we now use the
string from the ScriptableObject instead of the name or the build index of the actual
scene asset, we would only have to update the ScriptableObject once after chan-
ging its name or path.
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Whether it is just an overlay or a whole scene, the user also needs to have the ability
to exit it or “go back” to the previous screen. Every screen has a previous screen
except for the Dashboard; and since they all use the Canvas Prefab | created earlier
as a base, | could easily edit it and add a Ul button to either close it or change the
scene. | only had to add the SceneLoader script to the Canvas and make a reference
to it on the button component, then choose the LoadScene function and pass the
SceneReferenceSO asset of the previous scene as an argument.

The SceneReferenceSO with its Editor script
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Testing and Debugging
Since we are working on a mobile platform and with AR on top of that, | had to create
a different way to debug the app for the following reasons:

Developing mobile applications in Unity means that our target platform is a mobile
device, a smartphone. Unity can build and transfer the application directly onto a
device matching the current target platform specified in the editor build settings
(e.g. Android). This is a fast and handy way to test the app on a native device and
shows how the app behaves on a real device.

Builds running on an external device, such as a smartphone, will not display output
logs in the editor. AR needs the device camera which is not available in the editor.
An external webcam can't be used either, the device simulator has no functionality
for this yet.

The "Unity Remote 5" app for Android was created to provide
testability on devices being connected to the editor, however,
this does not work anymore for newer versions of Unity and An-
droid, which brings me back to testing the app on a real device.
This made the process of finding faults in my script very time-
consuming and inefficient, so | came up with the idea to create
my own debug screen for use on a real device. This idea was
originally inspired by the Unreal Engine, where debug logs are
usually displayed right in the viewport.

So | created a new Canvas with an Image and Text nested
inside and a new script called MobileDebugScreen. It has
a simple public static function called "AddDebuglLogLine"
which takes a string as an argument and adds it to the Text
element in a new line on the screen. It is a hacky solution,
but it worked great for me and has potential for more func-
tionalities and use in other projects.
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A hacky but handy on-screen debugging solution working with a static function

Starting with the requirements for our product, we have decided on two main met-
hods of content-to-the-user-communication, both considering artefacts, and loca-
tions. This results in the four following main functionalities and scenes of the app:
The first one would be a playful and explorative approach, mainly addressing the
younger users. The main goal is to motivate the users to explore locations within the
target area, a map to show these locations is needed. With this, we want to have a
map in our application showing various locations the users can go to. They will be
able to see the information about the location and the available artefact trackers
there beforehand. At the real locations, users can then search for the artefact images
and activate the artefacts in AR by scanning the tracker with the device camera. The
second is an informative approach where we simply want to display the wealth of
artefacts in our app and make them accessible from everywhere. Users should be
able to experience the artefacts even from home, just in case, it is not possible to
reach the locations of the artefacts out in the environment.
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Map & Locations

The first of our four main functionalities is the map. This map scene has to show a
map of the area around Kattenturm and locations which we chose to show in our
prototype. Those locations are visualized as map pins that should let a small preview
banner appear on interaction which | called LocationPreviewBanner. Another in-
teraction with the banner should let appear an overlay that shows all the information
about the location on the whole screen. | called it LocationOverlay.

The active MapPin is indicated by the PreviewBanner at the bottom of the screen

For that, | started with the Canvas Prefab and created a new Ul panel below the
ScreenSavePanel in the object hierarchy and called it Map. This contains a Scroll-
View, a Ul element that works as a 2D scrolling area with optional scroll bars. This
will be the base for the map since we needed it to be bigger than the screen to cover
the whole area of the Kattenturm map image and its locations. Unity's ScrollView
element already has a script with settings to configure the behavior of the scrolling.
The Content GameObject created within this Prefab is going to be the actual map
element, so | added an Image component and resized it to the map image.
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The map pins are interactable Ul elements displayed on the map to represent the
locations, so they need to know which location they should represent. | wanted to
construct them as Prefabs because they need to be reusable parts of the map sys-
tem. They have to preserve modularity and independence as the project grows and
more locations are being added to it. Therefore | created a Prefab GameObject with
a new script called MapPin.

The MapPin can also disable the LocationPreviewBanner

This Prefab has an Image and Text component for the icon and title of the location,
a Button component for touch interaction, as well as the MapPin script. This class
holds references to a LocationSO and the LocationPreviewBanner script that is at-
tached to the LocationPreviewBanner GameObject.

On interaction with the icon, the script calls the "Togglelnfo" function on the Lo-
cationPreviewBanner script to either enable or disable it. If it gets enabled the field
"activeMapPin" on the LocationPreviewBanner will be set to the current MapPin
script and some of its location data will be passed to be displayed on the banner.
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The LocationPreviewBanner script holds references to some Text and Image
components to preview some location information passed on its activation by the
MapPin. On interaction with the LocationPreviewBanner the LocationOverlay gets
enabled through the script which also passes the LocationSO asset from the active
MapPin.

The public static MapPin is an older piece of code that should be
changed to a private reference with accessor functions
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LocationOverlay

The LocationOverlay consists of multiple nested Ul panels. It is one of the most
complex Ul screens that | have built for this project. The LocationOverlay script is
located on its root GameObject. The script holds references to all necessary Ul ele-
ments that might contain information about the location and manages their content.
Since the header image (which includes the title) will not scroll with the rest of the
content, itis placed on the same level in the hierarchy as the InfoContent GameOb-
ject, beneath the LocationOverlay.

The InfoContent has a ScrollArea component. Its Content GameObject uses a Ver-
ticalLayoutGroup component and a ContentSizeFitter component. The first one is
to make offsets and alignments for child objects adjustable while the second makes
it adapt its size to fit the content which is changing dynamically. Those two com-
ponents are very helpful and are used many times for the overlays of this project.
Nested inside, | divided the rest of the information into two panels: MetaData and
AnchorContainer. This is necessary to highlight the first group as we decided to do
in our design process.

The MetaData contains Ul elements for the contact person, opening hours, and the
address of the location. Not all LocationSO assets will contain data for all of those
fields, for example, Cato Bontjes van Beek Platz which has no opening hours. In this
case, the script will disable those Ul elements and MetaData will resize itself. The
AnchorContainer GameQObject features the description of the location followed by
GameObjects that serve as anchors for further elements. Each of those also has
some kind of layout group component, a ContentSizeFitter, since they are dynamic
parts, as well as a Text component to display a title over the section. The GameOb-
jects Anchor_Weblinks and Anchor_ArtefactTracker serve as parents for WebLink-
Button Prefabs and the artefact tracker icons, which are both specified in the Loca-
tionSO.

The Anchor_CustomSection is an optional and highly dynamic anchor, which | in-
cluded to feature special sections unigue to some locations such as the BGO. The
BGO location asset has an additional Prefab to display the “Zeitstrahl” as a special
element toit.

Ultimately, the Anchor_Pictures GameQObject serves as a parent for images and
eventually videos of the location.
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It took a lol
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LocationOverlay-Code Part 1
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LocationOverlay-Code Part 2
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Image Tracking Scene

The ImageTrackingScene will be the scene in which | build all the functionality for
tracking images and displaying the artefacts' objects. The AR Foundation plugin,
which is provided by Unity, already contains all the basic functionality needed to
use AR features. To create an AR-ready scene, | only had to insert the ARSessio-
nOrigin and ARSession Prefabs from the GameObject menu in the XR category. It
is important to note that a correctly set up Camera is already a child object on the
ARSessionOrigin GameObject and a Directional Light is required to light the virtual
objects. After that, | added the ARTrackedimageManager script to the ARSessio-
nOrigin. This script handles object tracking and provides information about tracked
images. It needs a ReferencelmageLibrary and a TrackedimagePrefab which can be
any Prefab.

The ReferencelmageLibrary is a ScriptableObject and can be created as an asset in
the Project window. It contains a list of all image trackers that our app will be track-
ing. We have to make sure to add all image tracker and related artefacts to their
respective lists because it will be necessary to compare them. The Tracked Image
Prefab is created as soon as the ARTrackedimageManager has detected an image
from the ReferencelmageLibrary. From here my work to stage the artefacts begins.

So, | first created a new “TrackedPrefab” GameObject, that's what | called it. It will
be the base for the instantiation of all the artefact objects. The root GameObject
contains no component, but two child objects. The one is a simple cube that is sup-
posed to show me that a picture was recognized at all and the Prefab instantiated.
| called the second “ScriptExecutor” which contains scripts to be executed. These
cannot be located on the root GameObiject, since no scripts get executed on it on
instantiation!

The only script the ScriptExecutor contains now is the ImagelrackerExample script.
Its task is to evaluate the tracking data of the ARTrackedimageManager and to deal
with the tracking of images. Using the "OnlmageChanged” delegate of the AR-
TrackedlmageManager, the arguments given in the “OnlmageChanged"” function
are used to check whether an image has been detected, updated, or lost. As soon
as an image has been detected, an artefact with the same image stored is being
searched in the ArtefactSOList asset. If this is found, the associated artefact is con-
sidered an "Event Artefact.”
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To transfer this artefact to other classes outwardly, a special connection must be
made to them. | implemented such with ScriptableObjects following Ryan Hippler's
example, because they are persistent assets and avoid rigid connections. Thus, the
three pillars presented are addressed and another problem is elegantly solved:

Since the ImageTrackerExample script is based on a Prefab, it cannot get a direct
reference to objects in the scene unless instantiated. When activating the Prefab, it
would have to search specifically for other scripts on GameObjects, which is pos-
sible, but also rigid and unsafe, if there is no such reference available. The class
should also fire events that signal when an image has been tracked or lost. In the
first case, the ArtefactSO should also be passed. Since it is unclear which classes
might need this information in the future and not all of them always have to search
for connections to the Prefab, | created the EventSO as well as the EventSO_Arte-
fact, which is specifically responsible for the transfer of artefacts. Both are Scripta-
bleObject classes, as the name suggests, and represent events that are equipped
with the benefits of SciptableObjects.

ImageTrackingScene-EventSO-Code

They work similarly but solve different problems. The EventSO works together with
the EventListener class, following the example given by Ryan Hipple in his talk,
which is just the observer pattern applied to ScriptableObject. The EventSO con-
tains a list of EventListener.
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EventListener can use the "Register” and "Unregister” functions to insert into and
remove themselves from the list if they have the reference to this ScriptableObject.
If the "Raise"” function is called on the EventSO, the "OnEventRaised"” function is
called for all EventListeners entered in the list. On the EventListener, this function
causes a UnityEvent to be invoked. This is serialized by the editor and thus display-
ed in the Inspector, so function references from other GameObject's components
can be called by that.

An example of an EventListener that disables a
GameObject when the Imagelost event gets
invoked.

What the EventSO and the EventListener can't do is pass arguments when invoking
the Unity Event. For this, | created the EventSO_Artefact, which makes this pos-
sible in a more rigid form. It includes a public delegate "OnEvent”, that expects an
ArtefactSO as a function parameter, and a public event of these delegates.

Jacob Architecture



135

Classes that have a reference to an EventSO_Artefact asset can add a function mat-
ching the delegate to the event. Thus, the function is called and the ArtefactSO is
passed when a class calls the public function “Invoke" on the EventSO_Artefact.
The ImagelrackerExamle script uses this special EventSO_Artefact to pass the Ar-
tefactSO without detours once the associated image has been tracked.

A custom event structure as ScriptableObject for passing ArtefactSO references

A recipient of this event is the ArtefactOverlay script. It is attached to a GameOb-
ject of the same name and inserts the information of the ArtefaktSO into it. Similar
to the LocationOverlay, this is also a complex Ul element that has been extensively
worked on.
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ArtefactOverlay

The ArtefactOverlay GameObject takes about half of the screen space, thus ma-
king it necessary to specify the offset in the transform component. Beneath the root
GameObject, | added a panel for the menu buttons. It contains a HorizontalLayout-
Group attached to itself for ordering the child objects (four buttons for controlling
the functions of the overlay).

On the same level as the menu panel, | had to add a specific panel layer to nest a
ScrollView inside. This is necessary because | added an offset at the top of the Arte-
factOverlay which seems to affect the behavior of the ScrollView if directly parented
to the overlay root. Inside the ScrollView's Content GameObject two more panels
can be found. One is for the title and description of the artefact information, the ot-
her is only for displaying media content such as pictures and videos. Because we
wanted to separate text and images from each other, as well as audio which | will talk
about next, | created those two panels which can be switched by interacting with the
menu buttons for information text and media. The third button will play an audio file
if one is available for the given artefact. The ArtefactOverlay script provides all the
functionality for this, as | already explained for the similar LocationOverlay, except
for playing audio with the audio button. This one has its own script that can work
on its own to preserve the modularity and debuggability of the system and its parts.

The AudioButton script including its GameObject has its own structure. The Ga-
meObject has four child GameObjects with Image components: a background, ara-
dial fillimage, a foreground, and

an icon. With this, | was able

to create a round button with a

circle indicator for the listening

process of the audio file. Since

the AudioButton script fully ma-

nages the audio, it also updates

the progress through an update

routine if the audio source com-

ponent is playing audio or has

stopped.

The ArtefactOverlay showing artefact information and playing audio
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This script encloses the whole functionality for the Au-
dioButton GameObject
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A quite similar code structure to the LocationOverlay
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Gallery

The Gallery is an overview of all the artefacts we have officially added to our app.
These must be inserted into the ArtefactListSO asset “ArtefactList.” In addition, it
should be possible to view the artefacts from here in AR to offer an alternative to the
local image trackers.

The scene contains two Canvas Prefabs: one for displaying the Gallery and one for
the ArtefactOverlay, which will be reused in this scene. The Gallery GameObject is
the former Content GameObject of a ScrollView and contained inside the Canvas
Prefab. It has the GalleryManger script and a GridLayoutGroup component atta-
ched to it. The GalleryManager creates interactive icons from a Prefab for every ar-
tefact in “ArtefactList”. These icons are effectively Button elements nested below
the Gallery GameObject therefore automatically arranged by the GridLayoutGroup.
They are set up to show the artefact's icon and have the GalleryManager's "SetAr-
tefactAndEnableOverlay” function added as a delegate to their “OnClick"” event on
the Button component as a new listener. This function takes an ArtefactSO as an
argument whose reference is stored within the delegate so no extra structure is nee-
ded to store it. It passes the artefact data to the ArtefactOverlay script and enables
its whole Canvas to display the information.

So if the icon is touched by the user it displays the artefact information on the Arte-
factOverlay.
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This ArtefactOverlay is a Prefab | created from the previous scene, however, | crea-
ted a new Prefab variant to add a new feature to this particular ArtefactOverlay. This
Prefab variant has a fourth menu button indicating plane tracking. It is set up to
change the scene to the ARPlaneTrackingScene(Gallery) so the artefact model can
be seen in AR on a tracked surface. This scene is almost identical to the ARImage-
TrackingScene but | removed the ArtefactOverlay and the ARTrackedimageMana-
ger script from the ARSessionOrigin and added the ARPlaneManager, ARRaycast-
Manager, and PlaceObjectOnPlane scripts. The first and second script is part of the
AR Foundation plugin handling the plane tracking while the third one only checks for
any touch input to instantiate an artefact Prefab.

To instantiate the right artefact Prefab a reference to the corresponding artefact is
needed, and since we are changing the scene it is also necessary to pass this in-
formation from the Gallery scene. So | created a new ScriptableObject class called
"ArtefactReferenceSQO" which has a serialized public ArtefactSO field.

A ScriptableObject that holds a reference to another ScriptableObject.

| created a new asset from this class, the "PlaneTrackingArtefact” which is the re-
ference to the artefact that is going to be instantiated in the other scene. Then |
added a serialized ArtefactReferenceSO field to both the GalleryManager class and
the PlaceObjectOnPlane class to drag and drop the created asset onto the scripts.
Next, | made the GalleryManager set the value for the artefact reference inside the
"SetArtefactAndEnableOverlay” function. The reference will be set whenever an ar-
tefacticonis interacted with. An artefact will always be set before the scene is chan-
ged because the button for changing is displayed after the corresponding function
gets called. After changing the scene, the PlaceObjectOnPlane script can use the
ArtefactReferenceSOasset to instantiate the referenced artefact's Prefab.

This feature was implemented in a very short time. The benefits of a modular design
with Prefabs and ScriptableObjects in Unity are now clear to me. It's accelerating the
development if small pieces can be reused to alter or build new modules.
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General Information

The General Information scene is similar to the Gallery. It shows a list of all loca-
tions we add to our app by adding LocationSO assets to the “LocationList”. The
scene has only one Canvas Prefab nesting a ScrollView. Beneath its Content Ga-
meObject, | added another GameObject named "“LocationWidgetManager” which
has a LocationWidgetManager script attached to it.

This script has four serialized fields to receive a LocationListSO asset and three Ga-
meObject references for a LocationWidgetPrefab, a WidgetAnchor, and a WebLink-
Button Prefab.

In its "Awake" function, the script creates a location widget for each LocationSO in
the "“LocationList” by instantiating the LocationWidgetPrefab parented to the Wid-
getAnchor in the scene. The script then sets the information for the title and header
and eventually creates web blink buttons nested below the new Prefab instance.

Jacob
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Conclusion

Creating the architecture for the app prototype was a lot of fun in the first place, but
also a challenge that brought me to my limits as a programmer and Unity developer.
It was a long development journey that led to the current state of the project, filled
with quite many smallissues to solve. | have learned a lot of new things in many pos-
sible ways, as during this project | did not only encounter some difficulties but also
have been forced to put a lot of time and effort into resolving these issues. This has
"forced me to grow" in my role as a Unity developer and programmer, and | am very
grateful for this kind of on-hand learning experience. | am looking forward to further
continuing this project transcending the Bachelor Thesis.

A lot of in-between steps, small experiments with the AR Foundation functionalities,
and a lot of bugs | had to fix are not listed explicitly. For example, | can quickly menti-
on the struggle | had with the AR Foundation plugin and its ARTrackedlmageMana-
ger. After about three hours of research, | found no easier way to check for a specific
tracked image than comparing the name of the reference image with all my artefacts
from the ArtefactListSO. Other Unity users online have complained about the same
issue because it was not even possible to compare the tracked image itself as it
gets encoded on the build.apk and therefore is not comparable to its original image
anymore. Also, the tracked Prefab was a bit disappointing since it was only this one
that would be instantiated if any image was tracked. | wonder if this was meant to
be used differently, for example, to create multiple reference libraries so allimages in
this library would be equal target images for the same AR Event. In this case, multiple
ARTrackedlmageManager in one scene would be needed to handle each Referen-
celibrary with its corresponding Tracked Prefab. In our case, that would mean that
we would have to create a reference library and a new ARTrackedimageManager
instance in the scene for every image we want to track to display its own artefact.
This seemed very unlikely to me so | didn't try it at all. It would break the app's capa-
bilities as soon as we added more and more image trackers to it, so | was forced to
find a way to compare and instantiate artefacts to avoid it. A problem that | did not
pay much attention to until now is the cleanup of scenes. Sometimes this causes
the app to crash when the ARImageTrackingScene is loaded for the second time
on a native device. This did not happen in the editor due to sufficient resources on
the desktop machine. As far as | investigated the problem, resetting the AR session
should fix the problem.

Looking back on the history of our Git repository, | can see a lot of iterations of code
and Ul building. The project seemed quite overwhelming at the beginning and | did

lack a clear concept since we could not apply the systems development life cycle
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because of the special working conditions in the middle of the pandemic, so the
step of the evaluation was completely missing. But without even noticing, | started
working like | had planned another iterative development cycle all by myself, so the
project took shape quickly and turned out much to my satisfaction. Starting with a
lot of experimental builds to only test the raw features of AR Foundation, then lear-
ning to build and shape the Ul in Unity, | finally found my way through the project. |
could put all the small pieces together and had an almost working app early on. That
is where | started to iterate the pilot from week to week bringing in more and more
of our designs. Every small goal and milestone | set helped me to evolve the project
for the next meeting.

In the end, the code itself for this project seems unimpressive to me, but its strength
comes from its simplicity which | have developed over time. This simplicity could
only be achieved by getting to know parts of Unity that were previously unknown to
me and acquiring skills | wouldn't even have imagined I'd need before the project, of
one is building complex Ul structures. In its current state, the project still has some
messy ruins of old code, improperly named variables and classes, and also some
chaotic folders in the project window that | have to clean up. | will need to reorganize
and rename those before | can continue adding more content or features to the app,
but as said in the beginning it is a priority to create a working prototype despite it
being messy on the backend. The most time-consuming work was finding a relia-
ble Ul structure that was working well with my code while making sure it's flexible
enough to fit every device. | had to re-build a lot of screens and Ul elements such
as the Location- and ArtefactOverlay, and still there are some points | wish | had the
time to optimize them even more. The proper anchoring of Ul elements, using layout
group components, as well as the nesting of such elements, was probably where |
learned the most. The further | got with the project the faster the development got
in which ScriptableObjects and Prefabs were the key factors. | never had a project
before where the documentation was much more in danger of being unfinished than
the project. It was hard for me to find the balance between providing sufficient do-
cumentation of the process, doing research for the project, and providing my expe-
rience.

Now that the foundation of the app, the pilot, has reached a state in which all func-
tionalities are working and can be shown, more features can be implemented. | have
some ideas to improve the experience of artefacts, as we barely focused on their
appearance and interaction with the users up until now for given reasons. First of all,
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| want to create more diverse artefact objects. We already have a bunch of scanned
3D objects, but it is also important to bring artefacts that are less spatial “to life" as
well. For example, it was Nadine's wish to show a banner that was hanging over the
Cato Bontjes van Beek Platz for an event, inside the app, but | wanted to put it back
where it originally was - virtually. | had the idea to use the template of the banner
to recreate it in Unity as a textured plane, animate it and show it in AR to remember
the event. Also, more interaction directly with the artefact object is needed, as well
as moving (animated) objects. This would make them more dynamic, which gives
the artefacts additional character, depending on the single object. Another feature
I would like to bring into the app is spatial sound, with additional speakers such as
headphones, of course, to enable the sound dimension for our artefacts. Much of
the immersion is achieved through the proper use of sound. We have a lot more
ideas speaking only of the artefacts and presentation of their content. Aspects like
gamification were also discussed, but it is dangerous to put more effort into these
things without proper evaluation of the current state. We hope that this will be pos-
sible soon and look forward to summer, as we expect the pandemic will continue to
be contained.

Working together with Christine was an overall very pleasant experience. She has
contributed a lot, even though we did separate our tasks and have divided all the
work between ourselves. Still, we always were in the picture about the work the ot-
her person did and the exchange of information worked very well. In general, we
worked in a very organized and goal-oriented way, which reminds me of Scrum. All
things aside, | am ultimately very proud of us for what we have managed to create
in a limited time and during a time of general distress in this pandemic. | feel more
confident than ever as a developer and have gained so much more confidence in
my own skills so that | am not afraid of what is yet to come for me in the future.
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Integration of Content

The digitization of the artefacts is an important part of the project, as they should
be in the foreground of the app. Each artefact in the app should have a 3D repre-
sentation, which should be displayed on the image tracker. At the moment, we don't
have enough material to represent like this, as creating 3D models requires access
to real objects that we don't get because of the ongoing contact restrictions. Ne-
vertheless, | had the opportunity to digitize a stele that was composed of individual
parts that children of different cultures had designed in the workshop of the BGO.
There is also a single part of an incomplete stele and a sculpture standing in front of
the BGO.

Photogrammetry

To digitize the objects, | used the method of photogrammetry, with which | have
been familiar for almost as long as | have been with Unity. Overlapping images are
taken from different perspectives around the object to be scanned to generate a 3D
object using special programs. In the process, the scanning, i.e. the taking of the
images, is the most important, since they are decisive for the success and quality
of the model. Not only the composition of the frames around the object but also
the influences from the environment play a role. Mirroring surfaces and shadows
are disturbing factors because they influence the appearance of the model’s shape
in the images. The brightness should also be constant on all pictures, to be able
to transmit the coloration of the mo-

del unadulterated later. The images

must overlap for the most part so that

as many striking key points as possib-

le can be detected by the program on

the image pairs. From the perspective

differences of these key points, the

program algorithm can determine the

distance and position of these points

in relative space.

Arrangement of the images shot from the original object and the
point cloud generated from them in Agisoft PhotoScan

Jacob Integration und Fazit



152

In the first run, the images are arranged virtually according to the few key points, to
generate as many key points as possible from the images in the second step, crea-
ting a dense point cloud.

kes the object (monkey) already

The dense point cloud, which ma-
well visible

In the next step, these points are joined together to form the 3D mesh. After that, an
additional texture can be created for the model. Between these steps, it is possible
to make different corrections to the point clouds or the settings of the algorithms in
some programs.

The same 3D model, but with
additionally generated texture

The 3D mesh of the object generated
from the dense point cloud

Ideally, a true-to-original digital image of the original object has now been created,
which can be integrated into our app.
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Integration of 3D Models into Unity

Unity offers various import settings for importing 3D
models, which can help to optimize models of different
formats and properties and prepare them for use in Uni-
ty. Optimally, models should be exported uniformly for
Unity beforehand, but this cannot always be guaranteed.

For the model to be used as an artefact in Unity, a Prefab
must be made from the asset. To do this, it is temporarily
inserted into a scene and prepared as follows:

It is optimal from the workflow point of view if the mo-
del is parented to a new GameOQbject at the origin of the
scene with a uniform Transform component. This allows
the model to be transformed relatively to it and preserves
a uniform transformation as a Prefab.
An example of Unity's import
When rotating and scaling it is important to consider the orientation and size of the settings for 3D models
image tracker of the artifact. Depending on whether the tracker is positioned hori-
zontally or perpendicularly, the model also needs to be rotated accordingly so that
it is displayed correctly when tracking. Size also plays a role, because the image
trackers do not have a uniform size. They are entered in Unity with their real dimensi-
ons so that they are adapted to the Unity internal metric system. So the models must
always assume their true size based on the dimensions in Unity to be displayed cor-
rectly. Once the model has been prepared, it can be stored as a Prefab in the project
window and referenced in the artefact.

The prepared stele in Unity, whe-
re the offset of the model can be
seen in the scene view and in the
values of the transform
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Verwaltung der Inhalte vom BGO

Integration von Text, Bild und Ton

Inhalte gab es von den Stakeholdern genug. Es wurde alles zusammengetragen,
was die Ressourcen hergaben. Fotos aus vergangenen Zeiten, Anekdoten und Ge-
schichten habe ich in Form von Text-Dateien bekommen. Diesen Berg an Informa-
tionen gilt es erstmal zu sortieren. Die Geschichten mussten zum Teil gekUrzt und
Bilder auf Rechte gepruft werden.

Die interessantesten Texte habe ich markiert und mit Bildern verknlpft. Die Aus-
wahl habe ich mit den Stakeholdern abgestimmt und sie gebeten die finalen Tex-
te von einem Sprecher als Audiodatei einzusprechen. Wenn die Informationen pro
Ort oder Artefakt vollstandig waren, habe ich diese in das Unity Projekt eingespeist.
Jacob hat fir jedes Thematik (Titel, Text, Bilder, Audio, Webseiten) Input-Felder
angelegt, in der ich flieBend die Daten einfligen konnte. Mit dem Styleguide und den
Designs habe ich die Interface-Elemente detailgetreu in Unity Ubertragen. Schrift-
art und GroBe angepasst, die Farbe der Button-Panels und deren Selektierung be-
stimmt und Layout Abstande positioniert. Dabei habe ich die Visualisierung regel-
maBig auf unterschiedlichen GerategroBen getestet, um die richtige Darstellung zu
garantieren.

Christine



155

Working Conditions

Throughout the work on the Quartier AR project, the enormous scale of the CO-
VID-19 pandemic became apparent and also felt. | want to address this fact consci-
ously first because the restrictions imposed by the government'’s countermeasures
fundamentally influenced the initial situation of our working conditions. This has put
us to a rather severe test in our project. The constantly changing circumstances for-
ced us to set up new ways of working and we had to change our organization.

The distance that opened up between people and, of course, also the students du-
ring that time, was a real wedge in our student life. The many advantages offered
by our familiar way of working in the HfK's premises had to be overcome with this.
Before the pandemic, we were part of a lively group that enjoyed meeting up in room
2.11.070 in Speicher Xl to work together and help each other wherever possible.
The healthy sense of community that was a big part of our motivation just fell away.
In the “home office” there was no more direct interaction and no separation of the
working and living environment, which is very important for many. For me, it always
took a lot of effort to sit down and start working. It sometimes took hours and a lot
of preparation to get into a focused workflow. One's own home is, at least for me,
not designed for concentrated work. My workstation at home is completely different
and has a completely different motivation that is entirely tailored to my well-being
and entertainment. That | was able to work hard on projects here for nights was be-
cause | had a corresponding compensation outside my room and the apartment.
Moreover, the activities here were not characterized by any compulsion to perform,
but by my interest and ambition. It took a lot of discipline to not be distracted by
external influences. Whether it's due to housework, roommates, or other little things
that one likes to put in between quickly to

not have to work for a short time; acute

procrastination has become an increasing

hurdle during the pandemic.

In autumn it was possible to work together
at the HfK a few times, which helped us a
lot in the planning phase. However, with
the tightening of the second wave mea-
sures, this option was lost. There were no
more quick agreements, no direct help
with technical problems, no “looking over
the shoulder” or anything like that.

Jacob Integration und Fazit
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From now on, we were dependent on communication solely via the Internet. Vari-
ous platforms became extremely relevant. The HfK organized its events via Micro-
soft Teams, the meetings with the contact persons in the BGO were held via Zoom
and the HfK community moved to Discord. We sent short messages if possible via
WhatsApp or by email, but it could not replace direct contact. The many commu-
nication channels quickly became very confusing. As a result, messages were so-
metimes forgotten, a reply was postponed or not answered in time, which became
a problem for us in some situations, especially with time-consuming requests that
could otherwise have been resolved in person. This also made planning more dif-
ficult, as each step needed at least a week in advance so that everyone involved
had enough time to react. It was very frightening that some emails were only read
and answered once a week. We were forced to think ahead and take hasty steps to
prevent processes from dragging on too long.

Our time management was the key to success, but also our biggest weakness.
Much was unpredictable, dates were constantly on the verge of new tightening of
the exit restrictions, and a tense situation developed. We had to plan much more in
advance and accept spontaneous changes regularly, which cost us extra time. We
needed additional agreements with the stakeholders in the BGO. We were able to
organize a few virtual meetings to present our stand with all the technical means we
could use via videoconferencing, and then respond to their requests and feedback.
A working concept such as Scrum was therefore hardly feasible, as we were unable
to obtain a regularity or precise requirements from the stakeholders. We had to rely
on our experience and also our intuition. Nonetheless, we unconsciously set up a
certain cycle in our project management, whereby everyone set up specific working
hours for themselves. Milestones and fixed deadlines helped us to live up to this,
unfortunately also at the expense of project implementation in some places.

Also, the concept of the software development lifecycle could not be implemented
correctly due to a lack of evaluation. There was a lack of possibilities and opportu-
nities to run supervised test runs with different test ends, which is why the pilot also
embodies a rather open concept, as already mentioned at the beginning. The only
control structure for this was the presentation of the functions and the handling of
the app, which we accompanied with many explanations and graphics to make the
understanding as easy as possible.

Jacob Integration und Fazit



With combined efforts and quick adapta-
tion, we were able to continue the project
plan. Biweekly meetings between Christi-
ne and me could then be organized again
in spring, as we were able to book and use
an external working space in compliance
with safety regulations and hygiene con-
cepts. We were able to make the most ef-
fective use of the common working hours.
We made the greatest progress when we
were able to work on our concepts in pa-
rallel.
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Various tools, above all Git and Google Documents, helped us to research and align
our knowledge and work levels. It was important to know what the other person was

working on to avoid duplication and mistakes.

In the end, there was no time to incorporate the last open points into the work, but

with the end of the Bachelor's thesis, the project is fortunately not yet finished.

Jacob
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Fazit

Unsere Bachelorarbeit zum Thema ,,Interaktive Applikation zum Darstellen von
lokalen Artefakten" war vermutlich unser aufregendstes Projekt, bei dem wir sehr
viel gelernt haben. Die groBte Herausforderung war es zu einem Teil das ganze Team
immer aktuell zu halten, auf die Winsche der Stakeholder einzugehen aber auch
eine Grenze zu finden. Zum anderen forderte die praktische Arbeit viel Zeit und Aus-
dauer, aber auch Lernbereitschaft und Expertise. Vieles davon erreichten wir durch
den Entwicklungsprozess, der so auch unsere personliche Entwicklung voran trieb.
Als die Rahmenbedingungen feststanden, dass wir uns regelmaBig absprechen und
weiter am Projekt arbeiten, konnten wir trotz der gegebenen Umstande gemeinsam
produktiv sein. Wir haben Programme wie , Teams" und , Invision" schatzen gelernt,
mit denen wir oft kommuniziert haben. Durch das interdisziplindre Team waren viel
mehr Mdéglichkeiten verfligbar. Beim Absprechen und diversen Diskussionsrunden
sind immer ganz neue ldeen entstanden. So konnten wir unsere Sichtweisen fort-
wahrend erweitern. Trotz fester Rollen gab es flieBende Ubergange in unseren Ta-
tigkeiten, die uns Freiheiten im Aufgabenbereich des anderen zulieBen.

Die groBte Motivation war dabei, dass die App einen Mehrwert fur alle bieten soll.
Unser Ziel fUr die Zukunft ist, dass die App eine langfristige Motivation zur Nutzung
bietet und tber die kommenden Jahre verbessert, erweitert und, in Hinsicht auf die
Inhalte, gepflegt wird.
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Anhang

Die Inhalte der beiliegenden CD sind wie folgt:

- APK: APK der App

- Bachelorarbeit: Bachelorarbeit als PDF Datei

- Code: Quellcode der App

- Screendesign: Interaktiver Klick-Dummy und Screendesign als PDF Datei
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