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Kurzfassung

In der Bachelorarbeit wird das Ziel verfolgt, ein Konzept zur Umsetzung einer Aug-
mented-Reality-App (AR-App) fiir Ofen-Handwerksbetriebe zu entwickeln. Die meisten
Betriebe wissen von den bereits existierenden AR-Apps auf dem Markt, nutzen diese je-
doch nicht. Daher werden in dieser Studienarbeit die Griinde fiir diesen Umstand unter-
sucht und im Anschluss wird ein erstes Konzept fiir einen geeigneten Aufbau einer
AR-App fiir Ofen-Handwerksbetriebe entwickelt.

Die empirische Arbeit stiitzt sich bei der Erhebung der Daten und der anschlieenden
Entwicklung des Konzeptes auf die Ergebnisse eines Fragebogens, von Experteninter-

views und Prototyp-Tests.

Das Ergebnis ist das Konzept einer AR-App, die ohne vorherigen Aufwand einsetzbar ist.
Mit einer schlichten Filterstruktur, die viel Platz auf dem Display lésst, sollen moglichst
real wirkende Objekte in den Raum projiziert werden.

Da sich wihrend der Studienarbeit weiterfiihrende Fragen und Aspekte auftaten, kann das
Konzept zwar als Grundlage einer Weiterentwicklung herangezogen werden, wére jedoch
fiir eine endgiiltige Umsetzung in dieser Form noch nicht geeignet.

Abstract

The bachelor thesis develops a concept for the implementation of an augmented reality
app for furnace craft enterprises. Most of these businesses are aware of the pre-existing
AR apps on the market but do not use them. This study examines the reasons for this
circumstance and develops an initial concept for a suitably structured AR app for furnace
craft enterprises.

The empirical work is based on the collection of data and subsequent development of the
concept using the results of a questionnaire, expert interviews and prototype tests. The
resulting concept is an AR app that can be used without any previous knowledge. With a
simple filter structure that leaves as much space on the display as possible, realistic ob-

jects can be projected into the room.

Because new questions and aspects emerged during the research process, the concept can
be used as a basis for further development but is not suitable for final implementation in

its current form.
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Vorwort

Da ich aufgrund meines personlichen Umfelds immer wieder Einblicke in die Herausfor-
derungen habe, vor denen Ofen-Einzelhidndler stehen, kam wéhrend meines Studiums
schon friith das Thema einer Ofen-AR-App auf. Ziel dieser Arbeit ist die Entwicklung
eins Konzeptes zur Umsetzung dieser App unter Beriicksichtigung der Probleme und der

aktuell existierenden Losungsansétze.

Die Basis dieser Arbeit sind Befragungen der Firmen ,Innovativen Haustechnik Bucher*
und der ,Kaminbau Steidle GmbH‘. Beide Betriebe wissen von den existierenden AR-
Apps einiger Hersteller, verwenden diese jedoch trotz hohem Interesse nicht. Dieser Um-

stand fiihrt mich zu meiner Forschungsfrage:
Wie muss eine AR-App aufgebaut sein, damit Ofen-Handwerksbetriebe diese nutzen?

Validiert werden diese Ergebnisse durch zusétzliche Interviews und Tests mit meiner

Zielgruppe.

Vorab definiere ich die Zielgruppe und gehe auf den Wettbewerb und den Stand der ak-
tuell auf dem Markt verfiigbaren Apps ein. Im Anschluss folgt ein Uberblick iiber die
verwendeten Programme und die Methodik. Der erste Teil der Arbeit, ,Methodisches
Vorgehen*, konzentriert sich auf die genaue Definition der Zielgruppe, die Probleme der
Branche und die aktuellen Losungsansétze. Im zweiten Teil, ,Ergebnisse und Einord-
nung’, folgen die aus den Ergebnissen von Teil eins resultierenden Arbeitshypothesen,
der Testaufbau und der Prototyp. Abschliefend werden die Auswertung der Forschungs-
ergebnisse und deren Analyse vorgestellt. Zum Schluss findet sich im letzten Teil, ,Aus-
blick und néchste Schritte‘, eine Handlungsempfehlung fiir ein eventuelles, weiteres Vor-

gehen.
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1 Kontext

Die Digitalisierung wird zunehmen in Handwerklichen Betrieben umgesetzt. Besonders
AR-Apps scheinen wie gemacht fiir die Erleichterung von Tétigkeiten im Pre-Sale-Be-
reich, die vor dem eigentlichen Handwerk erfolgen miissen. In der tidglichen Kommuni-
kation zwischen Handwerker und Kunden treten haufig Probleme durch die verschiede-
nen Fach- und Kommunikationsebenen der beiden Parteien auf. Um eine Briicke zu schla-
gen, sind klare Visualisierungen eine gro3e Hilfe. Erste AR-Apps sind bereits auf dem
Markt, werden aber von Kunden noch sehr zuriickhaltend genutzt. In diesem Kapitel wer-
den deshalb die Zielgruppe und der Wettbewerb analysiert, um erste Annahmen fiir dieses

Verhalten zu treffen.

1.1 Zielgruppe

Begriindet durch meine enge Zusammenarbeit mit den Firmen ,Innovative Haustechnik
Bucher* und ,Kaminbau Steidle GmbH*, wihle ich diese als meine Zielgruppe fiir Funk-

tionen und Assets.

In anschlieBenden Tests und Interviews werden die Teilbereiche der Forschungsfragen
mit weiteren Testpersonen lberpriift, damit das Konzept ausgeweitet werden kann. Das
Ziel ist ein allgemeingiiltiges Konzept, das fiir alle Einzelhdndler der Branchen Ofen,
Kamin- und Luftheizungsbau, die ihren Verkaufs- und Beratungsprozess effizienter ge-

stalten mdchten, umgesetzt werden kann.

1.2 Wettbewerbsanalyse

Um mich zu orientieren, wie andere Firmen/Entwickler mit der Thematik umgehen, re-
cherchierte ich in zwei Kategorien nach aktuellen Losungen. Zum einen suchte ich nach
AR-Apps, die schon erfolgreich im Einsatz sind. Die bekanntesten sind momentan ,Poké-
mon GO* und ,IKEA Place‘. Zum anderen untersuchte ich die branchenbezogenen Apps,
die von den Einzelhdndlern weitestgehend nicht genutzt werden. Um die Qualitédt der
Funktionen, die Umsetzung und die Nutzerfreundlichkeit zu ermitteln, testete ich alle
Apps mehrmals bei verschiedenen Tageszeiten und Lichtsituationen in verschiedenen

Réaumen.

Sowohl in Spielen als auch in Produktivitits-Apps wird die AR-Technologie bereits heue
erfolgreich und Massentauglich eingesetzt. Weniger erfolgreich sind aktuell die bran-

chenbezogenen Apps fiir Einzelhéndler im Ofenbau.
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Aus dem Vergleich von erfolgreichen und ungenutzten Apps ergaben sich Hypothesen
und Annahmen, die ich im spiteren Verlauf der Arbeit mit Hilfe von Fragebogen, Inter-

views und Tests iiberpriifte.

1.2.1 IKEA Place

Eine der groBten und erfolgreichsten AR-Apps, die auch funktional meinem Thema na-
hekommt, ist IKEA Place. Mit der App soll es Menschen {iberall auf der Welt ermdglicht
werden, IKEA-Produkte in der eigenen Wohnung virtuell zu betrachten. Der Konzern
wirbt mit einer stetig wachsenden Anzahl von Objekten und einem besseren Eindruck
von deren GroBe, Funktionalitit und Design.! Im App-Store hat IKEA Place mit 4,6 von
5 Sternen (Stand 05.07.2019) gute Bewertungen und Rezensionen.

Die Anwendung ist mit einem schlanken Menii und wenigen Optionen schnell zu bedie-
nen und selbsterklarend. Die Qualitdt und Auflésung der 3D-Modelle sind aufgrund der
Objekt-Schirfe gut. Platzierte Objekte bleiben an der gewiinschten Stelle, ohne zu zittern
oder ungewollt durch den Raum zu wandern. Bei meinen Versuchen sind mir zwei Dar-
stellungsfehler aufgefallen. Die Objekte orientieren sich nicht an dem realen Boden, son-
dern nutzen ihn lediglich als Flachenreferenz (sie besitzen keine Bodenhaftung) und kon-
nen beliebig weit auf der Bodenebene verschoben werden, ohne dass die virtuelle Entfer-
nung mit der realen Bodenfldche iibereinstimmt. Das kann sich negativ auf den Mafstab
auswirken, sodass das Objekt kleiner, als in der Realitit wirkt. Illustriert ist diese Proble-
matik in Abbildung 1.

! https://ikea-unternehmensblog.de/article/2017/ikea-place-app, aufgerufen 17.07.2019
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Abbildung 1: IKEA Place Mafstabsverzerrung nach Verschieben

Zudem besitzen die Objekte keine Kollisionserkennung untereinander (Collider). Neben-
einander platzierte Objekte konnen sich auf engem Raum iiberschneiden. Dies konnte
gerade dann ein Nachteil sein, wenn herausgefunden werden soll, ob mehrere Objekte

nebeneinander an einen begrenzten Platz passen (siche Abbildung 2).

Abbildung 2: Objektiiberschneidung in IKEA Place
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1.2.2 Spartherm

Laut meiner Recherche ist Spartherm die momentan beste branchenbezogene AR-App.
Auch hier sind Qualitdt und Auflésung der 3D-Modelle hervorragend. Dies liegt zum
einen an der hohen Objektschérfe und zum andern an der realistischen Textur. Die App
bietet einige zusitzliche Funktionen wie beispielsweise eine Animation der Objekte und
das Wechseln der Oberflichenmaterialien. Die Vielzahl der Moglichkeiten macht die
App komplexer und uniibersichtlicher zu bedienen als IKEA Place.

Bei meinen Tests ergaben sich mehrmals Probleme hinsichtlich der Bodenerkennung. Es
kam vor, dass der Boden auch nach mehrmaligem Scannen nicht erkannt wurde, oder,
dass der Boden als Bezugsquelle der Objektgrofle falschen erkannt wurde, was auf die
GroBe der Objekte negative Auswirkungen hatte. Zu sehen ist dies in Abbildung 3.

Abbildung 3: Spartherm Gréfenverzerrung nach Fehler der Bodenerkennung

1.2.3 LEDA-Ofen-App
Die LEDA-Ofen-App bendtigt fiir die maBstabsgetreue Darstellung einen Marker als

GroBenreferenz. Dieser Umstand fiihrte bei meinen Tests dazu, dass bei einem kleinen
Marker ein kleiner Ofen platziert wurde und bei einem groBen Marker ein grof3er Ofen.
Die Marker-Abhéngigkeit war bei meinen Versuchen auch sonst ein Nachteil im direkten
Vergleich. So zitterten die Objekte mehrmals, wenn die Kamera den Marker nicht mehr
im Bild hatte. Zudem dienen diese als Referenz fiir die Ebene, auf der das Objekt ver-
schoben werden kann. Aufgrund der dadurch fehlenden Bodenhaftung, beziehungsweis
dem fehlenden Bezug zum realen Boden, besteht hier, wie bei IKEA Place, das Problem,
dass der Maf3stab verzerrt werden kann. Wird das Objekt weiter weggeschoben, als die
Entfernung der realen Bodenfléche tatsdchlich ist, erscheint das Objekt kleiner als es in
der Realitit wire. Abbildung 4 zeigt die einzelnen Marker und die oben genannten Prob-

leme dieser.
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Abbildung 4: LEDA-App — Vergleich verschiedener Marker und Maf3stabsverzerrung

1.2.4 Buderus’ MyLocation

Fiir diese Mixed-Reality-App von Buderus wird mit einer visuellen Darstellung iiber die
Kamerafunktion geworben.? Hier konnen die Objekte nicht in Realzeit im Raum platziert
und transformiert werden, wie es bei AR-Anwendungen der Fall ist. Stattdessen kann der
User ein Foto seiner Umgebung aufnehmen oder eines der in der App enthaltenen Bei-
spiel-Fotos wihlen. Ein 3D-Objekt kann anschielend tiber das Foto gelegt und um die
eigene, vertikale Achse gedreht werden. Als nachteilig stellte sich in meinen Tests die
richtige Aufnahme eines Fotos heraus, da eine nachtriagliche Korrektur nicht mdglich ist.
Trotz eingeblendeter Hilfslinien verfehlte ich die notige Perspektive, weshalb der Ofen
zu schweben scheint. Ein weiterer Nachteil ist die Verzerrung des selbst aufgenommenen
Bildes. Die Funktion zieht den Raum optisch in die Breite, was sich negativ auf die MaB-
stabsgenauigkeit auswirkt (siche Abbildung 5).

? https://www.buderus.de/de/mylocation, aufgerufen 17.07.2019



1 Kontext 14

Zuriick Neues Foto aufnehmen lhr Raum

Darstellung unverbindlich |

Abbildung 5: Buderus’ MyLocation — Bildzerrung und Schwebezustand

1.2.5 Direkter Vergleich

Um die Apps miteinander vergleichen zu kdnnen, wurden fiir jedes Bewertungskriterium

Punkte von null bis drei vergeben.

Kriterium Bodenerkennung;:

3 Punkte: Bodenerkennung funktioniert einwandfrei, untergrund- und lichtunabhéngig
2 Punkte: Bodenerkennung funktioniert meist, untergrund- und lichtunabhéngig

1 Punkt: Bodenerkennung bendtigt Hilfsmittel oder funktioniert nicht gut

0 Punkte: Bodenerkennung nicht vorhanden
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Kriterium Bodenhaftung:

3 Punkte: Bodenhaftung stimmt mit realem Boden iiberein und funktioniert einwandfrei
2 Punkte: Bodenhaftung stimmt mit realem Boden {iberein, kleinere Fehler

1 Punkt: Bodenhaftung stimmt mit realem Boden iiberein, fehleranfillig

0 Punkte: Bodenhaftung nicht vorhanden

Kriterium MafBstab:

3 Punkte: Objektmale stimmen mit Realitét {iberein

2 Punkte: Objektmalle stimmen ungefdhr mit Realitét {iberein
1 Punkt: Objektmalle konnen verzerrt sein

0 Punkte: Objektmale stimmen nicht mit Realitdt {iberein

Kriterium 3D-Assets:

3 Punkte: 3D-Modelle sehen besonders real aus
2 Punkte: 3D-Modelle sehen fast real aus

1 Punkt: 3D-Modelle sehen wenig real aus

0 Punkte: 3D-Modelle sehen nicht real aus

Kriterium Optionen:

3 Punkte: viele Optionen, iibersichtlich und schnell bedienbar
2 Punkte: wenig Optionen, tibersichtlich und schnell bedienbar
1 Punkt: verschachtelte Optionen, zeitaufwéndig zu bedienen

0 Punkte: verschachtelte Optionen, nicht zu bedienen
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Bodener- Boden- MaRstab Asset Optionen  Ergebnis
kennung  haftung
IKEA Place 3 0 3 3 2 11
Spartherm 1 3 1 3 1 9
LEDA Ofen- 1 0 1 2 2 6
App
Buderus My- 0 0 0 1 2 3
Location

Tabelle 1: Wettbewerbsanalyse Vergleich

Die Ubersicht in Tabelle 1 zeigt, dass IKEA Place mit elf von 15 mdglichen Punkten am
besten abschneidet. Gefolgt ist sie von Spartherm mit neun von 15 Punkten. Etwa mittig
ist die LEDA-Ofen-App platziert. Buderus’ MyLocation bildet mit lediglich drei Punkten
den Schluss.

1.3 Annahmen

Aus der Wettbewerbsanalyse lassen sich vor dem Hintergrund der Forschungsfragen fol-

gende Annahmen ableiten:

Mit 4,6 von 5 Sternen und iiber 2000 Rezensionen gehort IKEA Place zu den Top
AR-Apps im Bereich Lifestyle, die momentan auf dem Markt sind. Aus meinen Tests und
den Rezensionen schliee ich, dass der Erfolg der App aus der meist fehlerfreien An-
wendbarkeit herriihrt und die wenigen Optionen und das damit {ibersichtliche Design das
Nutzungserlebnis positiv beeinflussen. Die fehlende Bodenhaftung und Kollision wirken
sich erst bei kleinen Raumgréfen mit wenig Platz storend aus. Daraus schliefe ich, dass,
je kleiner die Anzahl der Auswahlmoglichkeiten und der Funktionen ist, desto angeneh-
mer ist die Bedienung der App fiir Nutzerinnen und Nutzer. Die Gesten miissen auf Intu-
ition und Erfahrung, wie typischen Bewegungen von Platzieren, Drehen und Verschie-

ben, basieren.

Auch die gute Qualitdt der realistisch wirkenden 3D-Objekte scheint die Benutzer zu be-
geistern. Dem entnehme ich, dass die Benutzer die App eher verwenden, wenn die Ob-

jekte realistisch in den Raum projiziert werden.

Da bei der Spartherm-App die Qualitit der Assets hervorragend und nur die Bodenerken-
nung oft fehlerhaft ist, gehe ich davon aus, dass die App in manchen Betrieben vermutlich
ausschlieBlich in optimalen Umgebungen mit hervorragenden Lichtverhéltnissen und op-
timiertem Untergrund (fiir die Bodenerkennung) eingesetzt wird. Beispielsweise wiirde
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sich ein abgegrenzter Bereich im Showroom eignen. So kdnnte die App als Ergénzung zu
den herkdmmlichen Beratungs- und Verkaufsgesprichen zum Einsatz kommen. Das fiihrt
zu der Annahme, dass, je verldsslicher die Anwendung ist, sie desto 6fter zum Einsatz

kommen wird.

Um die LEDA-Ofen-App nutzen zu kdnnen, bendtigt man einen realen Marker, der eine
gute Qualitdt besitzt und im richtigen Mafstab ausgedruckt ist. Dieses System war in
meinen Tests nicht nur Fehleranfillig, sondern auch umstidndlich zu nutzen. Auch wenn
es keinen groBen Umstand darstellt einen physischen Marker zu platzieren, ist damit trotz-
dem ein Mehraufwand verbunden. Der Marker muss erstellt oder die downloadbare Datei
gefunden werden, er muss im richtigen Maf3stab und in guter Qualitdt gedruckt und
schlieBlich zum Kunden mitgenommen werden. Dies bedeutet einen fehleranfalligen Um-
stand, der ein Hindernis darstellt und die Benutzer davon abhélt, die App zu verwenden.
Die mittlerweile vier Jahre alte App kann bis jetzt im App Store lediglich eine Bewertung
(fiinf von finf Sternen) vorweisen. Daher vermute ich, dass sie, durch den vergleichs-
weise hohen Aufwand bis zur Nutzungsfahigkeit weniger genutzt wird, als wenn sie di-

rekt nach dem Offnen nutzbar wire.

Buderus’ MyLocation ist durch die Methode, ein Objekt durch Fotomontage in ein Bild
zu setzen, keine AR-App. Hinzu kommt, dass die App das aufgenommene Bild verzerrt
und so keine mafstabsgetreue Darstellung ermoglicht. Daher dient sie eher als grober
Anbhaltspunkt, wie das Ergebnis spiter aussehen konnte. Die einzige und letzte Bewertung
der App wurde vor fiinf Jahren abgegeben. Daher vermute ich, dass die App schon damals
auf Grund des geringen Mehrwerts keine groe Beachtung gefunden hat und wird daher

nicht als Inspirationsmdglichkeit in die Konzeptentwicklung aufgenommen.
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2 Methodisches Vorgehen

Um die Frage nach einem geeigneten Aufbau einer AR-App zu beantworten, stiitzt sich
diese Arbeit auf empirische Daten, die mit Hilfe von Fragebdgen, Interviews und Tests

erhoben wurden.

Im ersten Schritt wurde ein ausgewihlter, kleinerer Kreis von Testpersonen, mit denen
ich in der Studie eng zusammenarbeitete, anhand eines Fragebogens befragt. Siehe Kapi-
tel 2.5.1. Die dort gewonnenen Erkenntnisse flossen in die Erstellung eines Klickdummys

mit Adobe XD ein, der mit 4 weiteren Firmen getestet wurde.

Um zuverldssige Ergebnisse aus dem Fragebogen zu erhalten, bestand die Umfrage
hauptsédchlich aus geschlossenen Fragen. Das bedeutet, die Befragten konnen aus mehre-
ren Antworten wihlen. Zudem sind die Fragen neutral gestellt, damit die Testpersonen

moglichst wenig beeinflusst werden.

Im zweiten Schritt folgte die Programmierung eines Prototyps der App, da es schwierig
ist, das Platzieren, Verschieben und Drehen von Objekten in einem Klickdummy zu tes-

ten.

Fiir die Erstellung des Prototyps nutzte ich ,Unity 3D in der Version 2018.2.21f1 und
das ,ARFoundation Kit* in der Version 1.0.0, mit dem sich AR-Apps fiir Android- und

10S-Gerite gleichzeitig entwickeln lassen.

2.1 Zielgruppe

Die Funktionen und Assets orientieren sich im ersten Entwicklungsschritt an den firmen-
spezifischen Anforderungen der Firmen ,Innovative Haustechnik Bucher® und ,Kamin-
bau Steidle GmbH*. Aus den Betrieben und ihren Bediirfnissen leitet sich folgende Ziel-
gruppen-Definition ab:

Die Zielgruppe umfasst Ofen-, Kamin- und Luftheizungsbau-Fachkréfte mit viel beraten-
dem und verkaufendem Kundenkontakt. Die Zielgruppe ist durchaus offen fiir Neuerun-
gen, sucht allerdings nicht aktiv danach und hinterfragt Niitzlichkeit und Aufwand. Sie
sieht sich selbst als technisch begabt und weist ein reges Freizeitverhalten auf, das zum
Grofteil aus handwerklichen Tétigkeiten besteht. Die Personen der Zielgruppe arbeiten
in Handwerksbetrieben von kleiner bis mittlerer Unternehmensgréfe oder in Filialen gro-

Berer Kaminofen-Hersteller.

Kreativitit, Individualitdt aber auch analytisches Denken zeichnen diese Zielgruppe aus.
Dies macht sich in nahezu allen Lebenslagen bemerkbar. Sie konsumieren nicht aufgrund
von Markenartikeln, sondern vergleichen das Verhiltnis von Preis, Leistung und Qualitét.
Das zeigt sich anhand der Ofen im angebotenen Sortiment, die teilweise auch unbekannte

Marken enthalten. Um sich fiir das beste Angebot von Preis-Leistung zu entscheiden,
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wendet die Zielgruppe gerne etwas mehr Zeit auf. Langlebigkeit, vielseitige Einsatzmog-
lichkeiten und Individualisierbarkeit von Produkten spielen bei der Kauf- und Nutzent-

scheidung eine grof3e Rolle.

Die Anforderungen an die App sind somit vielseitig und hoch.

2.2 Personas

Die Persona représentiert ein Zielgruppensegment und ist ein fiktives Teammitglied wih-
rend des Projektentwicklungsprozesses. Deshalb muss sie eine realistische Darstellung
eines groBBen Zielgruppen-Segmentes sein. Sie unterstiitzt bei der Entwicklung, die Ent-
scheidungen in Bezug auf Interfacedesign, Interactiondesign und die Wahl der passenden

Soft- und Hardware. Wichtig dabei sind die Interessen, Ziele und Probleme der User.?

Die zwei wichtigsten Zielgruppensegmente, aus denen sich meine Personas ableiten, sind
die Geschiéftsfiihrer, reprasentiert durch die fiktive Person Alexander Roth, und die Pro-
jektplaner, repréisentiert durch die fiktive Persona Florian Haug. Diese zwei Zielgruppen-

segmente werden die App am héufigsten fiir Beratungen und Verkaufsgesprache nutzen.

Zunichst basierten die ersten Versionen der beiden Personas auf analytischen Daten von
vorhandenem Wissen und bisherigen Beobachtungen der Benutzergruppen aus meinem
personlichen Umfeld. Um meine Personas zu validieren, fiihrte ich Befragungen und In-

terviews mit Personen aus den jeweiligen Zielgruppensegmenten durch.

Persona Alexander Roth, die fiir die Geschiftsfiihrer der Zielgruppe steht, ist gelernter
Heizungsbau-Meister mit 27 Jahren Berufserfahrung aus dem Raum Augsburg. Er ldsst
sich von Problemen nicht abschrecken, im Gegenteil liebt er die Herausforderung und

versucht immer mit der Zeit zu gehen.

Viele seiner tiglichen Probleme bei der Arbeit basieren auf Schwierigkeiten bei der Kom-
munikation. Fiir Beratungen, Kostenkalkulationen und Angebotserstellungen muss er oft
viel Zeit investieren, welche sich dann wirtschaftlich nicht rechnen. Die Griinde sind viel-
seitig, so konnen sich Kunden die Ofen in ihren Rdumen hiufig nicht vorstellen und be-
ndtigen dadurch eine zeitintensive Beratung und mochten mehrere Angebote vergleichen.
Entscheidet der Kunde sich dann gegen einen Ofen, fiihrt das zu einem Folgeproblem.
Eine hohe Anzahl an Kundenberatungen mit gleichzeitig wenigen Ofenverkiufen, stei-
gern die Kosten in der Beratung, die den Jahresgewinn mindern. Selbst ein Ofenverkauf,
kann negative Folgen mit sich ziehen, wenn Kommunikationsschwierigkeiten bei der Be-

ratung  vorangegangen sind. Negative = Mundpropaganda  aufgrund von

? https://www.hs-augsburg.de/homes/john/IAM-UX/Material/IA6_2019/UX_LeanUX 2 Personas.pdf,
aufgerufen 17.07.2019
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Verstindigungsproblemen haben langfristige, negative Folgen in der Kundengewinnung.
Technische Probleme sind oft mit relativ geringem Aufwand behebbar, eine negative Re-

putation kann dagegen nicht so einfach behoben werden.

Alexander Roths Ziele, die er mit der App umsetzten mdchte, sind hauptséchlich eine
Erleichterung der Kommunikation zwischen ihm und den Kunden, die er berdt. Durch
eine verbesserte Kommunikation und durch Visualisierung der verschiedenen Ofen-Va-
rianten erhofft er sich eine Entscheidungshilfe fiir den Kunden und zielt dadurch auf eine
erleichterte Auftragsabwicklung ab. Durch die schnellere Auftragsplanung mochte er ef-

fizienter arbeiten, um Kosten und Zeit zu sparen.

Ein Uberblick mit den wichtigsten Daten ist in Abbildung 6 zu sehen.

Alexander Roth - Geschdaftsfuhrer

ALTER 48 ZIELE o MEDIENNUTZUNG
BERUF Heizungsbauer | Geschaftsfihrer +Entschisidungshilfe for den’Kunden

Browser
+ Kommunikationserleichterung und
STATUS Geschieden, Vater 9 ‘ @

bessere Beratung
STANDORT  Friedberg - Einfachere Mdglichkeit verschiedene

Mobi

Vertrieb Uber
@ ~
ERFAHRUNG 27 Jahre Varianten zu zeigen ﬂ& QB G SLHNG
HINTERGRUND  Ausbildung in Augsburg « Kosten und Zeit-Ersparnis durch Effizienz P ’ B
« Erleichterung der Auftragsabwicklung - Kommunlkcl ion VA E] rJ A

+ Schnellere Auftragsplanung - Recherche
- Ersatzteilbestellung
- Kundendienstsupport
SCHWIERIGKEITEN - Privates
- Viel Zeit fur Beratung, Kalkulation und UMGEBUNG
Angebotserstellung notig
+ Geringe Gewinnspannen
« Arger mit unzufriedenen Kunden und

Reklamationen

Abbildung 6: Persona Alexander Roth — Geschéftsfiihrer

Persona Florian Haug steht stellvertretend fiir die Projektplaner der Zielgruppe, er ist ge-
lernter Installateur, hat elf Jahre Berufserfahrung und stammt aus Augsburg. Er ist offen
fiir Neues und versucht, sich immer auf dem neuesten Stand zu halten, um seine Kunden
gut beraten zu konnen.

Auch er ist in seiner tiglichen Arbeit haufig mit Kommunikationsproblemen konfrontiert.
Seine Kunden kommen aus den unterschiedlichsten Bereichen und kdnnen sich deshalb
einen Ofen, besonders als Designelement in einem Raum, oft nicht vorstellen. Da er sich
in seinem Fachgebiet hervorragend auskennt, nutzt er hiufig Fachbezeichnungen, ohne

es im Gesprach zu merken. Der im Angebot enthaltene Leistungsumfang ist fiir die
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Kunden daher oft nicht verstindlich. Auch der berechnete Preis ist fiir die Kunden schwer
nachzuvollziehen. Dadurch kann es im Nachhinein zu Reklamationen kommen, wovon

er oftmals nicht personlich, sondern iiber seinen Chef erfdhrt.

Auch er erhofft sich durch die App eine erleichterte Kommunikation und eine bessere
Beratung fiir seine Kunden. Durch eine Visualisierung des Ofen-Sortiments mochte er

die Entscheidung der Kunden erleichtern und Reklamationen vermeiden.

In Abbildung 7 ist ein Uberblick iiber diese Persona zu sehen.

Florian Haug - Projektplaner

ALTER 32 ZIELE MEDIENNUTZUNG
BERUF Installateur | Kaufberater « Entscheidungshilfe fur den Kunden Browse Betriebssystem
STATUS Ledig « Kommunikationserleichterung und t G ==
bessere Beratung Mobile Apps
STANDORT  Augsburg
ERFAHRUNG 11 Jahre Eml‘gchere Moglichkeit verschiedene ) QBE ] nu@n
Varianten zu zeigen fortriols flder

Vert el Business Tools
» Weniger Reklamation ‘@ E] 8

- Erleichterung der Auftragsabwicklung
+ Abheben von der Konkurrenz

HINTERGRUND  Ausbildung in Augsburg

Onlinezeit: ca. 4 Stunden
- Kommunikation
- Recherche
- Privates

SCHWIERIGKEITEN "
+ Kommunikationsprobleme mit Kunden UMGEBUNG

fuhren zu Missverstandnissen
« Vorstellungsprobleme der Kunden
« Arger, wenn sich Kunden Beschwerden

Abbildung 7: Florian Haug — Projektleiter

2.3 Context of Use

Der Nutzungskontext beinhaltet den gesamten Nutzungsrahmen des Users. Dazu zdhlen
die verwendete Hardware und das Interface, die Umgebungssituation sowie die personli-
che und zeitliche Situation wihrend der Nutzung.*

Die App wird mobil im Einsatz sein, daher ist sie fiir Handheld-Mobilgerite konzipiert.
Alle befragten Betriebe gaben an, Android-Geréte zu nutzen. Wenige Betriebe nutzen
zusitzlich auch 10S-Geriéte. Daher konzentriert sich das Konzept und das damit verbun-

denen Interface auf androidbasierte Gerdte. Aus Auswertungen der Interviews

* https://www.hs-augsburg.de/homes/john/IAM-UX/Material/IA6_2019/UX_LeanUX 3 ContextO-
fUse.pdf, aufgerufen 17.07.2019
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kristallisierten sich zwei Haupt-Umgebungssituationen klar heraus: Zum Einen die Situ-
ation beim Kunden vor Ort, in den eigenen vier Wéanden. Der Kaufberater kann dem Kun-
den in ruhiger Umgebung und im personlichen Gesprich zeigen, wie die verschiedenen
Modelle bei ihm zu Hause aussehen wiirden. Die personliche Situation wéihrend der Be-
nutzung wiirde hauptsichlich im Stehen stattfinden. Um den Boden zu scannen oder das
Objekt aus verschiedenen Perspektiven zu sehen, kann der Benutzer sich langsam durch
den Raum bewegen. Die Nutzungszeit beim Kunde zu Hause liegt bei dreiflig bis sechzig
Minuten. Grafisch zu sehen ist dies in Abbildung 8.

Context of Use - Beim Kunden zuhause

Beim Kunden zuhause

HARDWARE | INTERFACE
Tablet, groBes Smartphone, Android

UMGEBUNGSSITUATION
ruhig, nur Berater und Kunde

PERSONLICHE SITUATUIN WAHREN DER BENUTZUNG
im Stehen, langsam Bewegen, konzentriert

ZEITSIUTUATION WAHREND DER BENUTZUNG
30- 60 Minuten

Abbildung 8: Context of Use — Beim Kunden zuhause

Die zweite Nutzungssituation findet im Ausstellungsraum statt. Hier kann der Kunde ver-
schiedene Ofenvarianten, beispielsweise von Farbe und Material, in eine freie Flache pro-
jizieren. Die Umgebungssituation ist eine gemiBigte Gerduschkulisse, liberwiegend ruhig
jedoch mit Hintergrundgerduschen von verschiedenen Kunden, Beratern und eventuell
brennenden Ofen. Die persénliche Situation wihrend der Nutzung der App findet auch
hier hauptsdchlich im Stehen statt. Um den Boden zu scannen, muss sich der Kunde lang-
sam bewegen. Dadurch, dass er sich in einem Ausstellungsraum befindet, sieht er viele
Ausstellungsstiicke und Werbung, was ihn leicht von der Nutzung der App ablenken
kann. Die Nutzungszeit betrdgt hier zehn bis 15 Minuten pro Kunde. Visualisiert ist dies
in Abbildung 9.
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Context of Use - Im Ausstellungsraum

Im Ausstellungsraum
HARDWARE | INTERFACE
Tablet, Android

UMGEBUNGSSITUATION
gemaBigte Gerauschkulisse, Berater und verschiedene Kunden

PERSONLICHE SITUATUIN WAHREN DER BENUTZUNG
im Stehen, langsam Bewegen, viel Ablenkung

ZEITSIUTUATION WAHREND DER BENUTZUNG
10-15 Minuten

Abbildung 9: Context of Use — Im Ausstellungsraum

2.4 Hypothesen

Aus den Annahmen aus Kapitel 2.3 bezogen auf die Zielgruppe, den daraus resultierenden
Personas und im Zusammenhang des Nutzungskontextes, lassen sich folgende Hypothe-
sen ableiten, die die Untersuchung der Forschungsfragen in einzelne Teilbereiche glie-

dern:

Die Berater brauchen eine klare Benutzeroberfliche mit wenigen Optionen. Denn fiir sie
ist die Bedienung der App angenehmer, je kleiner die Anzahl der Auswahlmdglichkeiten
und der Funktionen ist. Dadurch kann sich der Berater mehr auf den Kunden und seine
Wiinsche konzentrieren anstatt auf die Bedienung der App. Zudem schrinken zu viele

Optionen den ohnehin begrenzten Platz auf dem Display ein.

Fiir Betriebe, Berater und Kunden ist eine moglichst realistische Darstellung der Objekte
wichtig. Je realistischer die 3D-Objekte sind, desto mehr wird die App von Kaufberatern
fiir Vorfiihrungszwecke bei Kunden genutzt. Der Kunde kann sich durch eine realistische
Darstellung das Endergebnis besser vorstellen und fiir den Kaufberater sind Beratung und

Planung durch die Visualisierung des Angebotes leichter.
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Fiir die Betriebe ist es wichtig, dass die App unabhingig vom Bodenuntergrund und von
der Lichtsituation funktioniert. Je verlédsslicher die Anwendung ist, desto eher wird sie
nicht nur im Showroom, sondern auch beim Kunden zu Hause zum Einsatz kommen. Ein

Versagen der App konnte bei diesem ein unprofessionelles Bild des Betriebes erzeugen.

Die Berater benétigen eine App, die sofort funktionstiichtig ist und alle Ofen enthilt,
wenn sie gedffnet wird. Wenn die App nicht direkt nach dem Offnen nutzbar ist, wird sie
weniger genutzt. Vorbereitungszeit oder lange Ladezeiten konnen unprofessionell wirken

und nehmen mehr Zeit in Anspruch.

2.5 Untersuchungsmethode

Ziel der Untersuchung ist es, herauszufinden, ob eine realistische oder eine abstrakte Dar-
stellung der 3D-Objekte von den Betrieben bevorzugt wird. Ebenso ist zu eruieren, ob es
sinnvoll ist, Optionsbuttons durch intuitive Gesten zu ersetzen, um die Displayfliche
moglichst schlicht zu halten. Aus den Interviews soll hervorgehen, welche Kriterien dazu
fithren, dass die Betriebe eine AR-App nicht nutzen.

2.5.1 Fragebogen
Um erste Anhaltspunkte zur Uberpriifung der Hypothesen fiir den Aufbau einer AR-App

fiir Ofen-Handwerksbetriebe zu erhalten, wurde eine Umfrage in Form eines Fragebogens
durchgefiihrt. Dieser setzt sich hauptsidchlich aus geschlossenen Fragen zusammen, ent-
hilt aber auch die Moglichkeit, eigene Anmerkungen hinzuzufiigen. Um die Ergebnisse

nicht zu beeinflussen, sind die Fragestellungen so neutral wie moglich formuliert.

Aus dem Fragebogen sollen allgemeine Erkenntnisse gewonnen werden. Daher sind im
ersten Teil statistische Fragen nach Alter, Geschlecht und Nutzungszeit eines Mobilgera-
tes am Tag enthalten. Diese sollen einen Anhaltspunkt liefern, wie abstrakt das Button-
design, Icons und Informationsarchitektur gestaltet werden kdnnten. Je jiinger die Nut-
zergruppe und je ldnger die Nutzungszeit an Mobilgeréten ist, desto eher sind die Nutzer
an unsichtbare Optionen wie ,Drag and Drop°, Drehen, Wischen und Ahnliches gewdhnt.
Obwohl mit ,ARFoundation® von ,Unity 3D* sowohl fiir Android- als auch fiir IOS-Ge-
rdte mit nur einem Code programmiert werden kann, war es fiir mich wichtig, das am
hiufigsten verwendete Betriebssystem zu erfahren, um den Prototyp vorerst fiir dieses zu

konzipieren.

Um den Testpersonen indirekt keine Riickstindigkeit zu unterstellen wurde die Frage
nach bereits verwendeten AR-Apps gestellt. Diese sollte in erster Linie Antworten liefern,
ob die Tespersonen bereits AR-Apps genutzt hatten. Das Ergebnis sollte Riickschliisse
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fiir die Verwendung von géngigen Gesten und Strukturen liefern, oder ob eine Steuerung

per Icons geeigneter wére.

Aus der darauffolgenden Prioritdtenliste von moglichen Funktionen sollte zum einen eine
Umsetzungsliste fiir den Prototyp abgeleitet werden und zum anderen sollten unnétige
Funktionen im Vorfeld von der Liste gestrichen werden.

Die Kategorie ,Entweder-oder sollte Aufschluss dariiber geben, welche realititsnahen
Effekte die Assets besitzen sollten. Die Betriebe hatten die Wahl zwischen realistischer
und abstrakter Darstellung, Skalierbarkeit oder Maf3stabsgetreue und mit oder ohne rea-
listische Eigenschaften.

Die letzte Frage sollte genauere Anhaltspunkte fiir die Informationsarchitektur liefern,

indem nach Filterkriterien gefragt wurde.

Aufgrund fehlender technischer Moglichkeiten von Seiten der Betriebe aus wurde die
Umfrage nicht online, sondern papierbasiert durchgefiihrt (Fragebogen siche Anhang 1).

2.5.2 Leitfadengestiitzte Experteninterviews

Zur genaueren Uberpriifung der Hypothesen wurde eine Expertengruppe, bestehend aus
Teilnehmern von sieben verschiedenen Ofen-Handwerksbetrieben, interviewt. Um ziel-
gerichtete Informationen mit Bezug auf meine Forschungsfrage zu erhalten, stiitzte sich
das Interview auf Anhaltspunkte, die in der Reihenfolge je nach Situation vertauscht wer-
den konnten. Die Interviews wurden im personlichen Gesprich gefiihrt, da die Befragten
so nicht nur Antworten geben konnten, sondern von sich aus zusétzliche, wichtige Infor-
mationen preis gaben, nach den nicht speziell gefragt wurde. Zudem hatten die Befragten
und ich so die Gelegenheit, Riickfragen zu stellen (Leitfaden sieche Anhang 2).

Die Anhaltspunkte des Interviews waren Fragen nach:

e bekannten AR-Apps in der Branche ,Ofenbau’,
e der Nutzung der Apps,

e dem Grund der (nicht) Nutzung,

e Problemen bei der Nutzung der Apps,

e Griinden, die fiir eine AR-App sprechen, und

e dem verwendeten Betriebssystem auf mobilen Endgeriten.
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2.5.3 Prototyping-Test eins und Wireframe

Um die Funktionen einer App auf Niitzlichkeit und Usability zu tiberpriifen, sollte vor
der Programmierung ein Usertest anhand von Klickdummys durchgefiihrt werden. Dazu
kamen drei verschiedene Versionen mit unterschiedlichen Funktionen und Designs zum
Einsatz. Fiir die Erstellung der Klickdummys wurde das Programm ,Adobe XD* in der
Version 21.0.12.11 verwendet (Wireframes sieche Anhang 3).

Das Ziel beziiglich der Klickdummys war es, herauszufinden, wie sinnvoll eine redu-
zierte, schlichte Benutzeroberfldche mit wenigen Optionen ist bzw. ob auf eine Reduzie-
rung verzichtet werden kann/muss. Auch die Kategorisierung sollte auf Sinnhaftigkeit
iberpriift werden. Ein weiteres Ziel war die Ermittlung der benétigten Klicktiefe, um die
Struktur der App optimal zu planen.

Um an relevante Ergebnisse zu gelangen, wurden den Testpersonen die verschiedenen
Klickdummys gegeben und folgende Aufgaben sowie Fragen gestellt. Diese sollten ohne
Hilfe geldst oder beantwortet werden.

e Platzieren Sie von der Marke Buderus den Ofen Logastyle Lucrum in WeiB.

e Loschen Sie das Objekt.

e Platzieren Sie den Lucia Plus von NordicaExtraflamme in Rot.

e Ein Kunde interessiert sich fiir Brikettofen. Welche Brikettofen kdnnen Sie ihm
mit der App zeigen?

e Welche Ofen sind fiir eine Anforderung von vier bis sechs KW ausgelegt?

e In welchen Farben gibt es den Scanline 820S?

2.5.3.1 Prototyp 1.1 Alle Optionen eingeblendet

In der folgenden Abbildung 10 ist der Losungsweg der ersten Aufgabe des Prototypen
1.1 zu sehen.
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Abbildung 10: Wireframe Prototyp 1.1

2.5.3.2 Prototyp 1.2 Gesten reduziert

In folgender Abbildung 11 ist der Losungsweg der ersten Aufgabe des Prototypen 1.2
abgebildet.
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Abbildung 11: Wireframe Prototyp 1.2

2.5.3.3 Prototyp 1.3 Gesten & Filter reduziert

In nachfolgender Abbildung 12 ist der Losungsweg der ersten Aufgabe des Prototypen
1.3 abgebildet.
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& i o

Abbildung 12: Wireframe Prototyp 1.3

2.5.4 Prototyping-Test zwei und Wireframe

Aus den Ergebnissen der ersten Testreihe wurde ein verbesserter Prototyp erstellt. In die-
sen Tests ging es um die Ermittlung, welche Optionen durch Gesten ersetzbar sind. Zu-
dem sollte die App auf Funktionen, Logik und Struktur iiberpriift werden (Wireframe
siehe Anhang 4).

Den Testpersonen wurden dhnliche Aufgaben und Fragen wie im ersten Test gestellt.
Hinzu kamen Aufgaben zur Uberpriifung von intuitiven Gesten bei fehlenden Icons.
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2.5.4.1 Prototyp 2.1 Gestenermittlung anhand eines Screenshots

An einem Screenshot des Klickdummys sollten intuitive Gesten fiir folgende Aufgaben
ermittelt werden:

e Drehen Sie das Objekt.
e Verschieben Sie das Objekt.

Auf folgender Abbildung ist der Screenshot des zweiten Prototyps zu sehen, an dem die

Testpersonen versuchen sollten, den Ofen zu drehen beziehungsweise zu verschieben.

MARKE m?

@

| = NOIBICA 4um Buderus

i

Abbildung 13: Wireframe Prototyp 2.1

2.54.2 Prototyp 2.2 Prototyp Filter und Gesten reduziert
In Abbildung 14 ist der Losungsweg der dritten Aufgabe des zweiten Prototypen zu se-
hen. Dieser wurde fiir ein Tablet erstellt. Die Testpersonen bekamen folgende Aufgaben:

e Platzieren Sie von der Marke Buderus den Ofen Logastyle Lucrum in WeiB3.

e Loschen Sie das Objekt.

e Platzieren Sie den Lucia Plus von NordicaExtraflamme in Rot.

e Ein Kunde interessiert sich fiir Pelletofen. Welche Pelletéfen konnen Sie ihm mit
der App zeigen?

e Welche Ofen sind fiir einen Raum mittlerer GroBe ausgelegt?

e In welchen Farben gibt es den Scanline 820S?

e Machen Sie eine Bildschrimaufhahme.
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Abbildung 14: Wireframe Prototyp 2.2

2.6 Umsetzung und Programmierung

Da nur der Aufbau und die Struktur einer AR-App iiber einen Klickdummy ermittelt wer-
den, die Funktionen aber nicht getestet werden kdnnen, musste eine erste Version der App
programmiert werden. Dazu verglich ich ,Unreal Engine 4° und ,Unity 3D*. Ebenso die
Plugins ,ARCore*, ,ARKit‘ und ,ARFoundation‘. Ich entschied mich fiir eine Umsetzung
mit ,Unity 3D‘ in Kombination mit ,ARFoundation‘. So kann die App spéter sowohl fiir
Android- als auch fiir [OS-Gerite weiterentwickelt werden.’ Ein ebenso ausschlaggeben-
der Grund waren Vergleiche der Plugins mit der Bodenerkennung. Bei meinen Verglei-
chen zeigte ,ARFoundation® die zuverldssigste Bodenerkennung und Bodenhaftung. Der
Boden wurde nach wenigen Bewegungen des Smartphones zuverldssig erkannt und die
platzierten Objekte blieben ohne Zittern an der ausgewéhlten Position.

5 https://blogs.unity3d.com/2018/12/18/unitys-handheld-ar-ecosystem-ar-foundation-arcore-and-arkit/,

aufgerufen am 17.07.2019
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Der Code der App orientiert sich stark an dem ,Udemy* Tutorial ,,Create ARFoundation
App & TEMPLATE for AR Photo App* von Satwant Kenth.® Weitere Quellen befinden
sich im Quellenverzeichnis. ,Unity 3D* basiert auf der Programmiersprache C#.

Um die App mit Assets zu fiillen, wurde auf Grund von Zeitmangel zum einen auf beste-
hende Assets aus vergangenen Semestern und zum anderen auf Assets aus dem Tutorial
zuriickgegriffen. Ein Ofen wurde anhand von Katalogangaben in ,Maya 3D‘ gemodelt
und eingebaut (siche Abbildungen 15, 16 und 17).

& Maya Window Mi.16:05 Q

File
Modeling
Poly Modeling

H 5 0’\{) [
@ W % =

% Combine %) Separate

. smooth @ Boolean

Extrude N7 Bevel

Bridge <" Add Divisions

¢ |4 [« 4 P >l Pl »|

Abbildung 15: Maya-3D-Model ,Rika Domo*

6 https://www.udemy.com/create-ar-placement-app-and-full-template-for-photo-app/learn/lec-

ture/11443866#overview, aufgerufen am 17.07.2019
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Abbildung 17: Visual Studio C#

2.6.1 Prototyp 3 — AR Testversion

Die Tests hatten einen dhnlichen Aufbau wie die vorherigen Klickdummys, wobei dies-
mal keine Aufgaben zu Aufbau, Strukturermittlung und Filterung, sondern nur noch zu
den Gesten und ihren Funktionen gestellt wurden:
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e Platzieren Sie das Objekt.
e Drehen Sie das Objekt
e Verschieben Sie das Objekt.

e Machen Sie eine Bildschirmaufnahme.

Folgend sind in Abbildung 18 Bodenerkennungstestbilder und eine User-Test-Aufnahme

der Firma Hark zu sehen.

Abbildung 18: Vergleich Bodenerkennung und User-Test
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3 Ergebnisse & Einordnung

In diesem Kapitel findet sich eine Zusammenfassung der Testergebnisse und eine Ein-
schitzung. Die einzelnen Daten und Mitschriften der Gespriche, auf denen die Auswer-
tung beruht, sind im Anhang beigefiigt.

3.1 Testergebnisse

Folgend werden die einzelnen Umfrage-, Interview- und Testergebnisse zusammenge-

fasst vorgestellt. Die einzelnen Fragebdgen und Mitschriften finden sich im Anhang.

3.1.1 Umfrageergebnisse

Da am Fragebogen nur drei Personen aus zwei verschiedenen Betrieben teilnahmen, ist
er wenig reprisentativ. Er dient daher als Orientierung und Anhaltspunkt fiir die Erstel-
lung des Leitfadens des folgenden Experteninterviews und die ersten Prototypen.

Aus dem Fragebogen ging hervor, dass die Zielgruppe durchaus mit abstrakten oder in-
tuitiven Bedienungsmethoden zurechtkommen konnte. Das durchschnittliche Alter liegt
zwar relativ hoch, wodurch eine geringe technische Affinitdt unterstellt werden kdnnte.
Allerdings wird dies durch die angegebene Nutzungsdauer revidiert (siche Tabelle 2).
Daher werden die Fertigkeiten zur Nutzung der App in spateren Klickdummy-Tests aus-

fiihrlich tiberpriift.
46— W 30-60 30-60 A A ja ja ja -
55 m min
26— M 1-2h  Mehrals A& A& ja ja ja ja
35 3h I0S  10S
56.65 M 1-2h bis 30 A A nein ja ja ja

min

Tabelle 2: Allgemeine Daten

Weiterhin ergab der Fragebogen Anhaltspunkte, die darauf hindeuten, dass das am meis-
ten genutzte Betriebssystem Android ist. Die Assets sollten in Hinblick auf Aussehen,
MafBstab und Eigenschaften so real wie moglich gestaltet werden. Zudem kristallisierte
sich eine klare Prioritdtenliste der Funktionen heraus, die die App enthalten sollte, wie in
Abbildung 19 zu sehen ist.
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Abbildung 19: Prioritit der Funktionen

Auch Filterkriterien, nach denen die Einzelhindler die Ofen sortieren kénnen, sollten im
Prototyp enthalten sein. Dabei lag das Filterkriterium ,Marke‘ knapp hinter ,KW* und
,Kategorie* als wichtigsten Filterkriterien. Jedoch scheinen alle drei, aufgrund der nahezu
gleichwertigen Bedarfsergebnisse, in die Filteroption aufgenommen werden zu miissen.
Ersichtlich ist dies in Abbildung 20.

Filterkriterien

@ Kategorie

Abbildung 20: Diagramm Filterkriterien

Nachdem das Filterkriterium ,Kategorie® anfangs nicht festgelegt war, wurde es nach Ab-
sprache durch Brennstoff ersetzt. Dadurch kdnnen die Betriebe im Bereich ,Marke*‘ das
Ofensortiment nach Herstellern unterteilt anzeigen lassen. Die Kategori KW sortiert die
Ofen nach Heizleistung, die der Ofen fiir die zu beheizende Fliche aufbringen muss.
Diese wurde zum besseren Verstindnis der Kunden spéter in Quadratmeter umbenannt,
sortiert jedoch nach demselben Kriterium (der Heizleistung). Das letzte Filterkriterium
,Brennstoff* bietet die Moglichkeit, die Ofen nach dem zu verbrennenden Material zu
sortieren: ,Pellet® und ,Holz‘. In spdteren Tests stellte sich heraus, dass die Kategorie um

,Gas‘ erweitert werden muss.

3.1.2 Ergebnisse Interview

Von den sieben befragten Betrieben, unter denen auch ein Hersteller war, wussten fiinf
von den bereits existierenden AR-Apps im Bereich Ofenbau. Erstaunlich war, dass keine
der Firmen eine dieser Apps auch nur zur ergédnzenden Hilfe nutzt.



3 Ergebnisse & Einordnung 37

Die Griinde hierfiir lieBen sich in fiinf Kategorien einteilen, wie aus folgendem Diagramm

zu entnehmen ist:

3 | Hersteller bietet keine App an
B Unpraktisch / Aufwéndig

2 B Unbrauchbar
B Preis-Nutzen
B unbekannt

1

0

Griinde der nicht Nutzung

Abbildung 21: Griinde der Nichtnutzung

Der hiufigste Grund, dass Betriebe von AR-Apps wissen, diese jedoch nicht benutzen,
ist laut Interviews das fehlende Angebot einiger Hersteller. Als zweithdufigster Grund
wurde ein hohes Mafl an Aufwand oder eine Impraktikabilitit genannt.

Begriindet wurde dies dadurch, dass es keine App gibt, die alle bendtigten Ofen enthilt.
Somit miisste die App wihrend einer Beratung mehrmals gewechselt werden oder es
miisste auf Kataloge ausgewichen werden. Auch AR-Apps mit Marker stellten einen
Mehraufwand dar, der die Betriebe von einer Nutzung abhilt. Weitere wichtige Griinde
waren in der App enthaltene Ofen, die der Einzelhéindler unter Umstinden nicht im Sor-
timent hat, sowie technisch bedingte Fehldarstellungen (als ,Kinderkrankheiten® bezeich-
net). Damit waren Schwierigkeiten bei der Bodenerkennung und das Zittern oder unge-
wolltes bewegen im Raum der Objekte gemeint. Abbildung 22.

3 Falsche Ofen
I Verschiedene Apps & Kataloge
2 B Marker Aufwéndig
B Kinderkrankheiten
1
0

Probleme bei der Nutzung

Abbildung 22: Probleme bei der Nutzung

3.1.3 Ergebnis Test eins

Die drei ersten Prototypen wurden von den Betrieben ,Innovative Haustechnik Bucher®
und ,Kaminbau Steudel® getestet. Diese Ergebnisse dienen als Grundlage fiir die Ent-
wicklung des nichsten Klickdummys, der an einer grof3eren Zielgruppe getestet wird.
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3.1.3.1  Prototyp 1.1 — alle Optionen eingeblendet
Der Test des ersten Prototyps ergab, dass die Betriebe zwar alle Funktionen im Blick
hatten, jedoch litt die Ubersichtlichkeit durch die Einblendung simtlicher Optionen.

3.1.3.2 Prototyp 1.2 — Gesten reduziert

Mit der zweiten Variante kamen die Testpersonen hinsichtlich Struktur und Orientie-
rung gut zurecht. Auch der Anteil an freier Displayflache fiir die Darstellung des Ob-
jektes im Raum wurde als gut bewertet.

3.1.3.3 Prototyp 1.3 — Gesten und Filter reduziert

Beim dritten Test gab es die meisten Probleme. Die Bedienbarkeit war aufgrund von
zu wenigen Informationen nicht sofort eindeutig. Beispielsweise wurde das Plus-Icon
nicht als ,Hinzufligen‘-Option erkannt. Das grof3te Problem war jedoch der fehlende
Filter.

3.1.3.4  Allgemeine Anmerkungen

Im Allgemeinen waren die zu klein gewihlten Icons ein Hindernis. Das Icon der Fil-
terkategorie ,Brennstoff* wurde nicht erkannt, sondern nach Ausschlussverfahren rich-
tig betitigt. Auch die GroBe des kleinen Smartphone-Bildschirms fithrte zu einer
schlechten Bedienbarkeit.

Als fachspezifischer Wunsch wurde die Anderung der Kategorie KW in m? geiduBert,
da viele Kunden zwar ihre Quadratmeterzahl wissen, jedoch mit der Umrechnung in
KW nicht vertraut sind. AuBBerdem sollte die Kategorie ,Brikett in der Option ,Brenn-
stoffe‘ gestrichen werden, da solche Ofen veraltet sind.

Aus den Tests ging eindeutig hervor, dass das Smartphone-Display zu klein fiir eine
bequeme Nutzung ist und das App-Konzept deshalb auf Tablets und grofle Smartpho-
nes ausgelegt werden muss. Da der Prototyp 1.2 am besten geeignet zu sein scheint,

wird dieser iiberarbeitet und in Test 2 an einer groBBeren Testgruppe getestet.

3.1.4 Ergebnisse Test 2

Der zweite Test bestand aus zwei Teilen, die in sechs verschiedenen Betrieben mit
insgesamt sieben Teilnehmern und Teilnehmerinnen getestet wurden. Der erste Test
bestand in der Benutzung der iiberarbeiteten Version des Prototyps 1.2 aus dem voran-
gegangenen Test. Im zweiten Teil wurde beobachtet, welche intuitiven Gesten die Nut-
zer wiahlten, wenn sie ohne Icons ein Objekt drehen oder verschieben sollten.

3.1.4.1 Gestenermittlung anhand eines Screenshots
Da die Testpersonen nicht wussten, dass es sich bei dem vorgelegten ,Klickdummy*‘ um
ein Bild handelte, versuchten einige mehrere Gesten, um den gezeigten Ofen zu drehen
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oder zu verschieben. Der Test ergab, dass die meisten intuitiv oder aus Gewohnheit zum
Drehen der Objekte eine Zwei-Finger-Drehbewegung versuchten. Um das Objekt zu ver-
schieben, wurde am hiufigsten eine Ziehbewegung verwendet.

Objekt drehen Objekt verschieben

o = N W & 00O N

§ 18 B

2Fingerdreh M Kreis ziehen [l Spreizen Ziehen M Tupfen

o == N W & 00O N

Abbildung 23: Intuitive Gesten

3.1.4.2 Prototyp Test: alle Optionen ohne Gesten

Die Tests ergaben, dass die Struktur und die Filter nachvollziehbar und somit intuitiv
bedienbar sind. Die Filterung nach Quadratmetern mit der Aufteilung in klein, mittel und
grof ist sinnvoll. Allerdings sollten Zahlen als Anhaltspunkte ergéinzt werden, da die Auf-
teilung sonst von der subjektiven Empfindung des Kunden abhéngt und kein objektives
Kriterium ist. Zudem muss die Kategorie ,Brennstoffe’ um die Option ,Gas‘ erweitert
werden.

3.1.5 Ergebnisse Test 3

Im dritten Test sollten die Testpersonen der sechs Betriebe mit dem programmierten Pro-
totyp ein Objekt platzieren, drehen, verschieben, 16schen und eine Bildschirmaufnahme
machen. Alle Testpersonen versuchten die Objekte durch tippen auf die Icons zu platzie-
ren, wie es in den Klickdummys bei den vorangegangenen Tests funktioniert hatte. Nach
einem Hinweis waren alle Testpersonen in der Lage, die Objekte durch Drag und Drop
zu platzieren. Schwierigkeiten traten beim Verschieben und Drehen auf, da das ge-
wiinschte Objekt zuvor eindeutig ausgewdhlt werden muss. Auch hier half ein Hinweis,
die Geste deutlicher, beziechungsweise langsamer auszufiihren.

Eine mogliche Losung, die Startschwierigkeiten zu umgehen, wire ein kurzes Gif nach
dem ersten 6ffnen der App, in dem die Gesten und ihre Funktionen erklirt werden.

3.2 Zusammenfassung

Im Lauf der Tests wurde ein erstes, vorldufiges Konzept fiir einen geeigneten Aufbau
einer AR-App fiir Ofen-Handwerksbetriebe erarbeitet.

Die Tests bestitigten die Hypothese einer schlichten Benutzeroberfliche bedingt. Die
Testpersonen gaben an, mdglichst viel Platz auf dem Display fiir den Raum und das pro-
jizierte Objekt zu bendtigen, jedoch fiihrte eine zu grofle Reduzierung der Funktionen und
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angezeigten Moglichkeiten zu einer erschwerten Benutzung. Als besonders wichtig stell-
ten sich ein geeigneter Filter und die Unterteilung in Kategorien heraus.

Bestitigt wurde die Uberlegung, dass eine realistische Darstellung der 3D-Objekte von
den Einzelhédndler bevorzugt wird. Dies betraf nicht nur Optik und MafBstab, sondern ging
so weit, dass die Objekte im Idealfall sogar reale Eigenschaften wie beispielsweise Kol-
lisionen oder Sound bekommen sollten.

Die Hypothese, die Betriebe wiirden eine App aufgrund von Funktionalitét in Abhingig-
keit von der Umgebungssituation, wie Bodenerkennung und Lichtverhiltnissen, voll oder
bedingt nutzen, bestétigte sich teilweise. Die Betriebe wiirden eine AR-App, welche Um-
gebungsunabhingig funktioniert, hdufig einsetzten. Allerdings wird eine nicht vollstén-
dig unabhéngig funktionierende App nicht, anstatt wie vermutet als Unterstiitzung, im
Showroom verwendet.

Zu demselben Ergebnis kam es bei der Hypothese, nach der eine App, mit der ein Mehr-
aufwand verbunden ist, weniger genutzt wiirde. Die Tests ergaben, dass eine App aus-
schlieBlich genutzt wird, wenn sie sofort nach dem Offnen einsatzfihig ist.

Aus den Testergebnissen kristallisierte sich ein Aufbau, von dessen Nutzen die Betriebe
iiberzeugt waren. Drei der Betriebe sind ernsthaft an einer AR-App mit diesem Konzept
und mit firmenspezifischen Anderungen interessiert. Ein Betrieb wiire an der AR-App
interessiert, wenn sie auf IOS Geréten unterstiitzt wird. Lediglich zwei Betriebe konnen
sich das Arbeiten mit dieser AR-App nicht vorstellen. Diese passten allerdings, wie sich
herausstellte, nicht in die zum Anfang definierte Zielgruppe. Der eine Betrieb gab an, als
GroBhéndler nicht viel Kontakt mit den Endkunden zu haben und der andere Betrieb kon-
zentriert sich auf GroB3baustellen, wofiir sich vermutlich eher eine Virtual-Reality-Appli-

kation eignen wiirde.

Das Interesse an der App ist prozentual als Diagramm in Abbildung 24 dargestellt.

Interesse an App

Ja
@® Nein
@ Vielleicht

Abbildung 24: Interesse an App
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3.3 Eigene Einschatzung

Eine AR-App fiir Ofen-Handwerksbetriebe birgt viel Potential. Und trotzdem ich den
Eindruck habe, dass die meisten Betriebe weniger stark auf neue Technik zugehen, waren
das Feedback und das Interesse hoch. Scheinbar gibt es jedoch Unterschiede bei den Be-
diirfnissen der verschiedenen Einzelhdndlerbetriebe und vor allem zwischen Einzelhidnd-
ler- und Herstellerbetrieben.

Als Grundlage fiir einen geeigneten Aufbau einer AR-App fiir Ofen Handwerksbetriebe
ist das erarbeitete Konzept geeignet. Allerdings ergaben sich wéihrend der Studienarbeit
viele weiterfilhrende Fragen und Aspekte, aufgrund derer das Konzept vor einer Umset-

zung erst weiterentwickelt werden sollte.

3.4 Schwierigkeiten

Die groBte Schwierigkeit eines einheitlichen Konzeptes zum Aufbau einer AR-App fiir
Ofen-Handwerksbetriebe ist die Tatsache, dass es betriebsspezifische Unterschiede be-
zliglich den Anforderungen an die App gibt. Darunter fallen nicht nur das angebotene
Sortiment und die damit verbundenen Filter, sondern beispielsweise auch die ge-
wiinschten Funktionen. Einige Betriebe fanden eine Animation der Objekte sinnvoll,
andere sahen diese Option als unnétige Spielerei. Ein anderes Beispiel ist ein mogli-
ches Skalieren der Ofenverkleidung. Ein Betrieb sah diese Option als essenziell, wo-
hingegen alle anderen diese Moglichkeit nicht in Betracht zogen. Diese Unterschiedli-
chen Bediirfnisse lassen sich unter Umstdnden nicht auf ein Mittelmal} reduzieren, da
die Ergebnisse der Experteninterviews gezeigt haben, dass eine App, die nicht den An-
spriichen der Betriebe entspricht, nicht genutzt wird. Eine Zwischenldsung ist daher
nicht zu empfehlen.

Eine weitere Schwierigkeit war das Erreichen der Zielgruppe. Nicht nur, dass das
Handwerk ohnehin ein schwindender Wirtschaftszweig ist und Ofen-Handwerksbe-
triebe nicht hiufig zu finden sind. Wie ich feststellte, bedarf es zum Teil einiger Uber-
zeugungskraft, um Ofenbauer fiir Tests und Interviews zu akquirieren. Hatte ich meine
Testperson jedoch einmal zu einem Interview oder Test bewogen, zeigte er/sie sich in
den meisten Fillen offen und hilfsbereit. Aufgrund der geringen Teilnehmerzahlen von
acht Personen aus sieben verschiedenen Betrieben ist die Studie nicht als vollkommen
valide zu betrachten.

Noch einmal genauer getestet werden miisste die Bedienbarkeit der AR-App, sobald
ein Gif zur Benutzung der intuitiven Gesten beim erstmaligen Offnen der App einge-
baut ist. Wie miisste ein kurzes Gif, in dem die Gesten zum Platzieren, Verschieben
und Drehen gezeigt werden, aussehen beziehungsweise was muss enthalten sein, damit
die Benutzung der App ohne Schwierigkeiten funktioniert? Oder wiirde eine Informa-
tion mit einer Grafik statt einem Gif geniigen?
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Auch die Integration von Zubehor wie Ofenrohren, Funkschutzplatten und Ahnlichem
miisste getestet werden. Wiirde eine weitere Kategorie im Hauptmenii geniigen?

Die Integration von Zubehor konnte weitere Probleme bergen: Wie viele Assets konn-
ten in die App eingebaut werden, bis die Lauffahigkeit beeintrachtigt wird? Und wiirde
eine Auslagerung der Assets auf einen Server funktionieren, sodass die benodtigten Ob-
jekte erst geladen werden, wenn sie platziert werden?

Das Design muss im Falle einer Weiterentwicklung des Konzeptes noch einmal {iberar-
beitet werden, da manche Icons, besonders das ,Brennstoff*-Icon, noch nicht eindeutig
genug sind.

Wichtig wire fiir den weiteren Verlauf des Projektes die Asset-Erstellung. Diese miissten
entweder in Maya modelliert, mit einem 3D-Scanner generiert oder von den Herstellern
zur Verfiigung gestellt werden. Dabei wire besonders auf eine mdglichst realitdtsnahe

Darstellung zu achten.
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4 Ausblick & nachste Schritte

Meiner Einschitzung nach ist das erarbeitete Konzept dieser Studienarbeit eine gute
Grundlage fiir einzelne Weiterentwicklungen. Das Grundgertist kann in weiteren Schrit-
ten erweitert und an firmenspezifische Besonderheiten angepasst werden.

Aufgrund des positiven Feedbacks und des hohen Interesses von Seiten der Betriebe
wiirde ich das Projekt gerne weiterentwickeln. Fiir eine professionelle Umsetzung wére
allerdings ein Team notwendig, das den jeweiligen Fachbereich betreut. Ein Team beste-
hend aus einem ,Unity-3D*-Entwickler, einem Sales-Manager und einem 3D- und 2D-

Grafiker wiren eine notwendige Mindestbesetzung.

4.1 Wie geht es weiter?

Der wichtigste Punkt wire die Aufstellung eines Teams und das Erstellen eines finalen
Prototyps mit qualitativ guten 3D-Modellen und verbessertem Icon-Design. Der néchste
Schritt wire die Aufstellung eines Finanzplanes, um den Firmen, die bereits Interesse an
einer AR-App haben, ein Angebot fiir die Basisfunktionen schicken zu konnen. Dafiir
miissen vorher jedoch betriebsspezifische Eigenschaften ermittelt werden. Dazu gehéren
beispielsweise das Ofensortiment, an dem sich der Filter orientiert, oder die Frage, ob die
App nach Firmen Corporate Design gebrandet werden soll.

In einem weiteren Schritt konnen Sonderfunktionen in die App aufgenommen werden,
um beispielsweise Ofenverkleidungen skalieren zu kdnnen. Die Wiinsche waren in den
Gespriachen mit den Betrieben jedoch unterschiedlich, weshalb die Sonderfunktionen
eventuell zusdtzlich zu den Basisfunktionen als erweiterbare Pakete angeboten werden

konnten.
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Anhang 1 Fragebogen

Augmented Reality App fiir Kaminofen

Bei einer Augmented Reality App wird das
Kamerabild mit einem Objekt Uberlagert.

S ntps/werw techbook de/apps/Kea-place-
sugmented-reality-test

Allgemeines

Mein Alter:
[0 bis25
[0 26-35
O 36-45
] 46-55
[0 s6-65
[0 ab66

Geschlecht:
weiblich O mannlich

Ich nutze Smartphone / Tablet:

Privat: Geschaftlich:
[J 0Min/Tag O oMinTag
O bis 30 Min/Tag [J bis 30 Min/Tag
X 30-60 Min/Tag BJ 30-60 Min/Tag
O 1-2 Stunden/Tag O 1-2 Stunden/Tag
O 2-3 Stunden/Tag O 2-3 Stunden/Tag
[0 mehr als 3 Stunden/Tag [0 mehr als 3 Stunden/Tag
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Mein Betriebssystem:

Privat: Geschaftlich:
Android (Samsung, Huawei) Android (Samsung, Huawei)
O 10S (Apple) O 10S (Apple)
[ Ich habe keine Ahnung [0 Ich habe keine Ahnung

[0 Ich habe kein Smartphone / Tablet [ Ich habe kein Smartphone / Tablet

Diese Augmented Reality Apps habe ich schon gemutat/ausprobiert:
Spartherm Kaminofenkonfigurator

LEDA Ofen-App

Buderus - MyLocation

IKEA Place

PokemonGo

Couvius 3D Uaue (O - weine Agp!

ROOOOO

Augmented Reality bei der Arbeit

Funktionen der App:
Bitte Zahlen fiir Prioritit vergeben (1 hoch... 10 niedrig)

3D Ofen platzieren

verschieben

drehen

Animation abspielen (Ture offnen, Feuer )

BEEBEB

Informationen zum Ofen aufrufen

5

Mehrere Ofen gleichzeitig platzieren
Zubehdr platzieren

Farbe andern

Material andern

Foto / Screenshot aufnehmen

BEEAEH
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Augmented Reality Darstellung und Design

Das ist besser (entweder oder):

Realistische Darstellung [0 Abstrakte Darstellung
O Skalierbare Ofen 3 MaBstabsgetreuer Ofen
Z.b. Zubehor
aut den
Kamin
stelien,
[ Realititsnahe Eigenschaften [ ohne reale Eigenschaften

Filterkriterien um Ofen mit bestimmten Kriterien zu finden:
X Marke
& Kw Leistung
[X] Kategorien (Pellet, Kamin, Kachelofen,...)
[0 Keine Unterteilung
O

Danke, dass Sie sich die Zeit genommen haben! :)

3

Uberschneidungs-

Gefahr, wenn
mehrere Objekte
bei wenig Platz
gesetzt werden
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Allgemeines

Mein Alter:

[0 bis25

(@ 26-35

O 3645

O 46-55

O 56-65

[0 ab€s6
Geschlecht:

O weiblich
Ich nutze Smartphone / Tablet:
Privat:
0 Min/Tag
bis 30 Min/Tag
30-80 Min/Tag
1-2 Stunden/Tag
2-3 Stunden/Tag

= [ . O s

mehr als 3 Stunden/Tag

Augmented Reality App fiir Kaminofen

Bei einer Augmented Reality App wird das
Kamerabild mit einem Objekt Uberlagert.

Bld: hitos v tach ook o pradas- 0608~
M ErThas-ree |ty-test

® mannlich

Geschiftlich:

0 Min/Tag

bis 30 Min/Tag
30-60 Min/Tag
1-2 Stunden/Tag
2-3 Stunden/Tag

B OO R

mehr als 3 Stunden/Tag
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Mein Betriebssystem:

Privat: Geschiftlich:
_Eﬂ Android {Samsung, Huawei) & Android (Samsung, Huawei)
B 10S (Apple) B 10S (Apple)
[0 leh habe keine Ahnung [ Ich habe keine Ahnung

[Od lch habe kein Smartphone / Tablet [ Ich habe kein Smartphone / Tablet

Diese Augmented Reality Apps habe ich schon genutzt/ausprobiert:
3 spartherm Kaminofenkonfigurator
{4 LEDA Ofen-App
E Buderus - MyLocation
A IKEA Place
[0 PokemonGo

B LQM{J PP, naﬂim(

Augmented Reality bei der Arbeit

Funktionen der App:
Bitte Zahlen fiir Prioritdt vergeben (1 hoch... 10 niedrig)

1 [0 3D Ofen platzieren
2 [0 verschieben
'1 [0 drehen
A0 [ Animation abspielen (Tire 6ffnen, Fauer )
§ O Informationen zum Ofen aufrufen
700 Mehrare Ofen gisichzeitig platzieran
€ O zubehér platzieran
4 0 Farbe andern
C O Material &ndern
9 O Foto/Screenshot aufnehmen
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Augmented Reality Darstellung und Design
Das ist besser (entweder oder):

g Raalistische Darstellung [0 Abstrakte Darstellung
[0 Skalierbare Ofen E MaBstabsgetreuer Ofen
Zb. Zubehbr )
auf den LY g
Karin e Uberschneidungs-
atellen. N Gatabr, wenn
e mehrere Dojekie
ba werig Platz
gasetzt werden.

E

0000 e
B Realitatsnahe Eigenschaften [ ohne reale Eiganschaften

Filterkriterien um Ofen mit bestimmten Kriterien zu finden:
E’ Marke
E' KW Leistung
J  Kategorien (Pellet, Kamin, Kachelofen,...)
[0 Keine Untertsilung
O

Danke, dass Sie sich die Zeit genommen haben! :)

3
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Augmented Reality App fur

Allgemeines

Mein Alter:
[0 bis2s5
O 26-35
O 36-45
O 46-55
X se-65
[0 zbee
Geschlecht:
O weiblich
Ich nutze Smartphone / Tablet:
Privat:
0 o MinTag
O bis 30 Min/Tag
O 30-80 Min/Tag
N 1-2 Stunden/Tag
O 248 Stunden/Tag
O mehrals 3 Stunden/Tag

Kaminofen

Bei einer Augmented Reality App wird das
Kamerzabild mit einem Objekt Uberlagert.

Bikd: Intpetivnere. chbook devepps’ kes-place-
augiraniod-rosdity-lee.

¥ manniich

Geschiftlich:

O o Min/Tag

N bis 30 Min/Tag
30-60 Min/Tag
1-2 Stunden/Tag
2-3 Stunden/Tag

Ol &3

mehr als 3 Stunden/Tag
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Mein Betriebssystem:

Privat: Geschaftlich:
]Z’ Android (Samsung, Huawai) H Android (Samsung, Huawsi)
O 108 (Apple} O 10S (Apple)
[ Ich haba keine Ahnung [ lich habs keine Ahnung

[ Ich habs kein Smartphena / Tablet  [[] Ich habe kein Smartphons / Tablet

Diese Augmented Reality Apps habe ich schon genutzt/ausprobiert:
Spartherm Kaminofenkonfigurator

LEDA Ofen-App

Buderus - MyLocation

IKEA Place

PokemonGo
s i

WOoOOoOoao

Augmented Reality bei der Arbeit

Funktionen der App:
Bitte Zahien fiir Prioritdt vergeben (1 hoch... 10 nledrig)

4 ]2’ 3D Ofen platzieren
2 3 O verschieben
3 ¢ O drehen
A C [ Animation abspielen (Tire &ffnen, Feuer )
9 [ Informationen zum Ofen aufrufen

Zubehdr platzieren
j [0 Farbe #ndem
é 0

4 [0 Mehrere Ofen gleichzeitig platzieren
F O

Material Andem
,'9 [0 Fote / Screenshot aufnehmen




Anhang 1 Fragebogen 54

Augmented Reality Darstellung und Desigﬁ_ i

Das ist besser (entweder oder):

M Realistische Darstellung [J Abstrakte Darstellung
] skalierbare Ofen B/ Mafistabsgetreuer Ofen
Zb. Zubehtr
aut aan
Kamin Uberacnneidungs-
slellen. Gedahr, wenn
mehrer: Objekle
nei wenig Pals
gesetst werden,
M Realitatsnahe Eigenschaften [ ohne raale Eigenschaften

Filterkriterien um Ofen mit bestimmten Kriterien zu finden:
O Marke
H kw Leistung
[B/ Kategorien {Peliet, Kamin, Kachelofen,...)
[0 Ksine Unterteilung
O

Danke, dass Sie sich die Zeit genommen haben! :)

3
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Experteninterviews

Innovative Haustechnik Bucher

- bekannte AR-Apps in der Branche Ofenbau
-> Spartherm
-> Leda Ofen-App
-> Buderus MyLocation
-> Varde (kein AR)
- Nutzung der Apps
-> Nein
- Grund der nicht Nutzung
-> Hersteller der importierten Ofen bieten keine App an
- Probleme bei der Nutzung der Apps
-> Falsche Ofen
-> Unsinnig so viele verschiedene Apps
-> Kataloge und Apps zu Beratung unsinnig
- Gruinden die fiir eine AR-App sprechen
-> Erleichterung des Verkaufs und der Kundenarbeit
- Verwendetes Betriebssystem auf Mobilen Endgeraten
-> Android & I0S
- Sonstiges

Kaminbau Steidle GmbH

- bekannten AR-Apps in der Branche Ofenbau
-> Leda Ofen App
-> Camina 3D Planer (kein AR)
- der Nutzung der Apps
-> Nein
- dem Grund der nicht Nutzung
-> unpraktisch weil viele verschiedene Apps und Kataloge
-> aufwandig (auf Marker bezogen)
- den Problemen bei der Nutzung der Apps
-> zu den vertriebenen Ofen gibt es noch keine Apps
- Gruinden die fiir eine AR-App sprechen
-> Ofenvarianten wéaren besser zeigbar
-> Pro Ofen héchstens ein Modell im Showroom
- dem verwendetem Betriebssystem auf Mobilen Endgeréten
-> Android
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Attinger

- bekannten AR-Apps in der Branche Ofenbau
->Ja
- der Nutzung der Apps
-> Nein
- dem Grund der nicht Nutzung
-> unbrauchbar
- den Problemen bei der Nutzung der Apps
->
- Gruinden die fiir eine AR-App sprechen
->
->
- dem verwendetem Betriebssystem auf Mobilen Endgeréten
->

PKH Handelsagentur GroB- und Einzelhandel flir Energieprodukte

- bekannte AR-Apps in der Branche Ofenbau
-> Leda Ofen App
-> Spartherm
-> Buderus MyLocation
-> Varde (kein AR)
- Nutzung der Apps
-> Nein
- Grund der nicht Nutzung
-> umstandlich zu benutzen bei 3-4 verschiedenen Apps
- Probleme bei der Nutzung der Apps
-> keine App fir alle Ofen
- Griinden die fur eine AR-App sprechen
-> praktisch, wenn alle Ofen mit allen Varianten in der App wéren
- verwendetes Betriebssystem auf Mobilen Endgeraten
-> Android
- Sonstiges
-> Gasofen sind im kommen
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Hark

- bekannte AR-Apps in der Branche Ofenbau
-> Leda Ofen App
-> Buderus MyLocation
- Nutzung der Apps
-> Nein
- Grund der nicht Nutzung
-> Preis einer eigenen App zu hoch
- Probleme bei der Nutzung der Apps
-> Kinderkrankheiten
- Griinden die fur eine AR-App sprechen
-> es passt nicht alles in die Ausstellung
-> die Kunden kénnten die Ofen im Kundenraum sehen
- verwendetes Betriebssystem auf Mobilen Endgeraten
-> Android & I0S
- Sonstiges
-> Automatische Kostenerrechnung im Hintergrund wére praktisch
-> skalierbare Ofenverkleidungen
-> Kategorie Gasofen fehlt bei Brennstoffen (schnellwachsender Bereich)

Otto Mayer - Sanitar und Heizung

- bekannte AR-Apps in der Branche Ofenbau
-> Nein
- Nutzung der Apps
-> Nein
- Grund der nicht Nutzung
-> Unbekannt
- Probleme bei der Nutzung der Apps
-> sehr neumodisch
-> Kunden sollen App nicht selber nutzen sondern in Ausstellung kommen
-> nur was fiir neue Generationen oder fiir Hersteller
-> nur fir einzelne Objekte
- Grunden die fiir eine AR-App sprechen
-> kompakter als 5 Kataloge
-> auch fiir WC, Kacheln, usw. erweiterbar
-> Kunde bekommt eine bessere Vorstellung Vorort von Ergebnis
- verwendetes Betriebssystem auf Mobilen Endgeraten
-> Android & 10S
- Sonstiges
-> Zubehor in App ( Ofenrohr, Animantion, Mindestabstand zu Wanden,...)
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Firma Mitko Feuerkultur

- bekannte AR-Apps in der Branche Ofenbau
-> Nein
- Nutzung der Apps
-> Nein
- Grund der nicht Nutzung
-> Unbekannt
- Probleme bei der Nutzung der Apps
-> App soll Beratungsgesprach nicht ersetzten
- Gruinden die fiir eine AR-App sprechen
-> als Gesprachsunterstitzung
-> Prospekte nicht so umfangreich
-> Farbauswahl und Vergleiche wéren gut
- verwendetes Betriebssystem auf Mobilen Endgeraten
-> 10S (& Android)
- Sonstiges
-> Zubehor wie Ofenrohr in App wére gut
-> Glasplatte / Metallplatte / Edelstahliplatte
-> Eine Animation wére zu viel weil Fokus auf Ofen liegen soll nicht auf Spielereien
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AR Nutzung
@ bekannt
bekannt © Nutzt AR App
‘ | | | | rerann ® Nutzt nicht
71,429 %
Griinde

M Hersteller bietet keine App an

N [ Unpraktisch / Aufwéndig
Unbrauchbar
Preis-Nutzen

2 M unbekannt

1

0

Griinde der nicht Nutzung

Falsche Ofen

N I Verschiedene Apps & Kataloge
[ Marker Aufwéndig
Probleme Kinderkrankheiten
2
1
0

Probleme bei der Nutzung

S B H visualisieungshiie
W Vieffalt
4 [ Efizienz
3
Pros
2
5 5 3 !

Griinde fur eine Nutzung

o

@ Android
© 108

© Beides

Betriebssystem 33,333 %

16,667 %
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Anhang 3 Wireframe Prototyp 1

>

Design  Prototyp

Q Alle Elemente

Buderus Lucrum - 7
Buderus Lucrum - 6
riket

Buderus Versura - 1
Buderus Lucrum - §

Buderus Lucrum - 4

4 % N\ D OO v

Herta ScanLine820S Kera..
Herta ScanlineB20S Spec.

Herta Scantine820S Spec.

o33

Herta ScanLineB20S Sand.
Herta ScanLine820S Stahl..
Holz

Lucia Plus Tortora - 8
Lucia Plus Tortora -7
Lucia Plus Tortora - 6
Megan Ihro Steel - Silber -.
Megan ihro Steel - Elfenbe.
Pollet

Kategorie

Lucia Plus Tortora - §
Buderus Lucrum ~ 3
Buderus Lucrum - 2
KW=7-9 kW

Herta Scanine820S Kera.
Herta ScanLine820S Spec.
Herta ScanLine820S Spec.
Herta ScanLine820S Sand.
Herta ScanLine820S Stahl...
KW =4-6 kW -2

KW = 4-6 kW

“

Lucia Plus Tortora - 4

J]ODODDDDDODDODODDDDDODDDDODDODODDODGDODRD DO

Design  Prototyp

Q Alle Elemente

Buderus Lucrum - 7
Buderus Lucrum - 6

Briket

Buderus Versura - 1
Buderus Lucrum - §
Buderus Lucrum - 4

Herta ScanLine820S Kera...
Herta ScanLine820S Spec.

Herta ScanLine820S Spec...

o U HAS NDOOY »

Herta Scanline820S Sand.
Horta ScanLine820S Staht
Holz

Lucta Plus Tortora - 8
Lucia Plus Tortora -7
Lucia Plus Tortora - 6

Megan Ihro Steel - Silber -.

Megan thro Steel - Elfenbe..
Pellet

Kategorie

Lucia Plus Tortora - §
Buderus Lucrum =3
Buderus Lucrum - 2
KW=7-9 kW

Herta Scanline820S Kera.
Herta ScanLine820S Spec...
Herta ScanLine820S Spec...
Herta ScanLine820S Sand.
Herta ScanLine820S Stah.
KW =4-6 kW -2

KW = 4-6 kW

“

Lucia Plus Tortora - 4

J]ODODDDDODDODODDDODDDDDDDODDDODDDORDO OO

i

Test1.1-AlleOptionen v
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4 % N\ D OQOvr¥Y¥ »

o O

B ¢ O

Design

Q Alle Elemente

iPhone 6/SE -2

Buderus Lucrum -1
Buderus Versura

Buderus Lucrum

Herta ScanLine820S Kera.
Herta Scanline820S Spec.
Herta ScanLine820S Spec.
Herta Scanline820S Sand.
Herta Scantine820S Stahl
Lucia Plus Tortora -2

Lucia Plus Tortora

Lucia Plus Tortora
Megan Ihro Steel - Silber

Megan ihro Steel - Elfenbe.

DDDDDODDDODDDODDODDGDODO

iPhone 5/SE -1

iPhone 5/SE -2

IPhone 5/SE -1

Test1.3-AllesReduziert v

Megan Ihro St. Megan Ihro St
) °
O
o s O
) ©

Herta ScanLin.

Herta ScanLin

Buderus Lucrum  Buderus Lucru

e

.
o

Lucia Plus Tort

Herta ScanLin

e 0 o

Lucia Plus Tort.

(o]

Herta Scantin

Buderus Versura

o

Lucia Plus Tort.

Herta ScanLin.
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Prototyp Test 1

Innovative Haustechnik Bucher

- Test1.1 Alle Optionen
-> Pfeile stérend
-> Man weiB was man machen kann (Eindeutig)
- Test1.2 Gesten Reduziert
-> Funktioniert
- Test1.3 Alles Reduziert
-> Ohne Icons nicht gut bedienbar
-> Filter fehlt, wéare wichtig
-Allgemein
-> Icons zu klein
-> KW in gm (besser fir Kunde, KW fiir Berater)
-> Nicht fur kleine Smartphones geeignet
-> Brennstoff Icon nicht erkennbar
-> Marke bei ausgewahlten Kategorien wichtig

Kaminbau Steidle GmbH

- Test1.1 Alle Optionen

-> zu wenig Platz im Bild bzw zu viele Icons
- Test1.2 Gesten Reduziert

-> Funktioniert
- Test1.3 Alles Reduziert

-> Nicht eindeutig

-> Zu wenig Information

-> Ohne Filter ist gezielte Suche schwer
-Aligemein

-> Brikett raus

-> Icons zu klein

-> KW in gm und klein, mittel, gro
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Anhang 4 Wireframe Prototyp 2
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Design  Prototyp Test2-Filter v
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Prototyp Test 2

Innovative Haustechnik Bucher (2 Tester)

- Test 1 Struktur
-> mittel groB und klein hinschreiben wie viel
-> Brennstoffe Gas erweitern
- Gesten
-> Drehen: Drehgeste mit zwei Fingern | Spreizen
-> Verschieben: Ziehgeste | an anderen Ort tupfen

Kaminbau Steidle GmbH

- Test 1 Struktur
-> mittel groB und klein hinschreiben wie viel
-> Brennstoffe Gas erweitern
- Gesten
-> Drehen: Drehgeste mit zwei Fingern
-> Verschieben: Ziehgeste | an anderen Ort tupfen

PKH Handelsagentur GroB- und Einzelhandel flir Energieprodukte

- Test 1 Struktur
-> Gasofen in Kategorie Brennstoff

- Gesten
-> Drehen: Drehgeste mit zwei Fingern
-> Verschieben: Ziehgeste

Hark

- Test 1 Struktur
-> gm von bis dazu (was ist klein, was groB,...)
-> Gas zu Brennstoff (ist schnellwachsender Bereich)
- Gesten
-> Drehen: Drehgeste mit zwei Fingern | Ziehgeste im Kreis
-> Verschieben: Ziehgeste




Anhang 4 Wireframe Prototyp 2

65

o =4 N W »~ OO N

Otto Mayer - Sanitar und Heizung

- Test 1 Struktur
-> Brennstoff Icon nicht erkennbar - Schriftzug wére besser?
-> klein, mittel, groB schwer in Relation (mit Zahlen von bis)
- Gesten
-> Drehen: Drehgeste mit zwei Fingern
-> Verschieben: Ziehgeste

Firma Mitko Feuerkultur

- Test 1 Struktur
-> klein mittel groB mit gm hinterlegen

- Gesten
-> Drehen: Drehgeste mit zwei Fingern | Ziehgeste im Kreis | Spreizen
-> Verschieben: Ziehgeste | An anderen Ort tupfen

Objekt drehen Objekt verschieben

o =4 N W »~» OO N

[l 2Fingerdrenh M Kreis ziechen [ Spreizen [0 Ziehen

B Tupfen
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Anhang 5 Prototyp 3

Prototyp Test 3

Innovative Haustechnik Bucher (2 Tester)

- Feedback
-> hochkant Flachenerkennung muss raus
-> Zubehdr (Glasplatte, Ofenrohre,...)
-> eventuell Animationen
- Interesse?
->Ja

Kaminbau Steidle GmbH

- Feedback

-> Icons erkennbar

-> In Hoch und Querformat gut
- Interesse?

-> Ja

PKH Handelsagentur GroB- und Einzelhandel flir Energieprodukte

- Feedback
-> Sound
- Interesse?
-> Nein, lohnt sich nicht als GroBhandel

Hark

- Feedback
-> Automatische Kostenrechnung
-> Berechnung Warmebedarf
-> Ofenverkleidungen skalierbar
- Interesse?
-> Ja, zwei Versionen - Berater- und KundenApp

Otto Mayer - Sanitar und Heizung

- Feedback
-> Zubehdr dazu ware super
-> Animation
-> Mindestabstand
-> Erweiterung auf Heizkérper
- Interesse?
-> Nein, nur gut fiir Einzelobjekte nicht fiir GroBbaustellen
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Firma Mitko Feuerkultur
- Feedback

-> Zubehor wére gut

-> Keine Animation (nur Spielerei, Fokus soll auf Ofen liegen)
- Interesse?

-> Vielleicht, wenn dann auf iPad

Interesse an App

© Ja
® Nein
@ Vielleicht
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Anhang 6 Lebenslauf

Nela Sparhuber

- Medien Designerin -

@ Ausbildung

Interaktive Medien | 2015 - Heute

Hochschule Augsburg

VR und AR, User Experience- und User Interface-De-
sign, 3D-Modelling und Animation, Responsive-Web-
design, Coding, Vektorgrafiken, Fotografie, Bildbe-
arbeitung und -Retusche, Projektmanagement

Materialwissenshaften | 2014 - 2015

Universitat Augsburg

Erste programmierte Grafik mit Python auf Basis einer
naturwissenschaftlichen Datenmenge

Abitur | 2010-2014

Bayernkolleg Augsburg

Abschluss der allgemeinen Hochschulreife mit Abitur-
schwerpunkt Astrophysik

Geburtstag: 20.05.1991
Familienstand: ledig
Adresse: Herrenbachstr. 66, 86161 Augsburg

+49 176 75 88 3198
nela.sparhuber91@gmail.com

Datum:

Unterschrift:

Arbeit und Praktikum

(O Sprachen
Deutsch Englisch GroRes Italienisch
Muttersprache B2 Latinum Al
- Fahigkeiten

® @ @ Adobe: Al, PS, LR, AE, ID, XD, DN

[ ] AR, VR: Unreal Engine 4, Unity 3D

® @ U,UX: Adobe XD, Prototyping Sketch
[ ] 3D: Autodesk Maya

) Coding: HTML & CSS, SQL, JAVA, PHP,
Android, 10S, Arduino, C#

iWork: Keynote, Pages, Numbers
® ® ® S Office: Word, Excel, PowerPoint

Q) Personliche Interessen

DX @

Fotografie Sport Kunst Literatur Reisen

Werksstudent Creative Director | 01.04.2019 - heute | Gettoworkout GmbH
« Entwicklung der Brand und Cl fiir das neue Produkt Corporate Health Club

« Erstellung der neuen Website ,corporatehealthclub.com” mit WordPress

« Erstellung von Werbematerial, Bildbearbeitung, Montage, Retusche
«Videobearbeitung und Schnitt von Trainingseinheiten

« Ul & UX Gestaltung, sowie Prototyping der CHC App

Werksstudent Marketing | 01.04.2018 - 31.03.2019 | WashTec AG

« Pflege der bestehenden Websites

« Bildbearbeitung, Montage, Retusche, Erstellung von GIF-Animationen
« Unterstiitzung bei der internationalen Anzeigenerstellung nach Cl

Praktikum Marketing, Sales Support | 01.10.2017-31.03.2018 | WashTec AG

« Unterstiitzen beim Erstellen von neuen Sprachvarianten der Websites, sowie
Pflege der bestehenden Websites, Erstellung einer Sitemap der Websites

« Bildbearbeitung, Montage und Retusche

« Setzen von YouTube Tags, Erstellen von Inhalten fiir Social Media

« Unterstiitzung bei der internationalen Anzeigenerstellung nach Cl und
eigene Gestaltungsvorschldge z.B. Neues Layout der Stellenanzeigen

« Unterstiitzung bei der SalesApp

« Datenerfassung und -bearbeitung der Inhalte des Relaunch Car Wash Shops

« Erstellung von Vektorgrafiken (z.B. WashTec Babylatzchen)

Aushilfe Empfang | 01.06.2014 - 01.10.2017 | WashTec AG

« Administrative Arbeiten im Office-Management und Verwaltungstatigkeiten

« Mitgestaltung des Kunden- und Géasteempfang, Ansprechpartner fiir Géste
und Mitarbeiter, Betreuung der Telefonzentrale in deutscher und englischer
Sprache, Ausstellen und Verwalten von Besucherausweisen und der Sicher-
heitsunterweisungen

Azubi Bauzeichnerin | 01.09.2007 - 31.07.2010 | Ingenieurbiiro Haid
« Erstellen von 3D Simmulationen und Pléanen

Zusatzkurse und Fortbildungen

®  Ausbildereignung: 2019 - heute
AdA Schein (Ausbilder nach Ausbilder-Eignungsverordnung AEVO)

®  Search Engine Optimization: 2018
Méglichkeiten, Strategien, Content, Informationsarchitektur und
Umsetzung der Suchmaschinenoptimierung im Unternehmen

® Wissensmanagement: 2018
Tools und Methoden zum Managen und Bewahren von Betriebswis-
sen, entwickeln von wissensorientieren Konzepten von Ablaufen

®  Mitarbeiterfiihrung: 2017
Modelle, Methoden und Erfolgsfaktoren, Fiihrungsgesprache am
Beispiel von Kritik/Lob und Feedback, Motivation, Fiilhrung in der
digitalen Arbeitswelt, Ziele vereinbaren, Delegation

° ikationspsychologie: 2015/16
Kommunikationsmodelle, verbale Kommunikation und Korper-
sprache, Wahrnehmungsprozesse, Gestalten von Feedback und
Kritik, interkulturelle Kommunikation, Analyse und Anwendung von
Kommunikationsprozessen
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