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Beschreiben Sie eine App flir

ein Mobiltelefon, mit dem
sich Sehbehinderte auf dem
Campus orientieren kbnnen!

Versuchen Sie, die
Anforderungen fiir die App
abzuleiten bzw. zu
spezifizieren!




Peter

55 Jahre alt

mannlich

Mitarbeiter IT-Helpdesk

seit seiner Geburt blind

geht zu jedem Heimspiel
von Fortuna Dusseldorf

liest gerne Blcher

tragt immer
Mobiltelefon,
Smartwatch und
Blindenstock bei sich

experimentiert gerne mit
Technik

sehr ruhig und besonnen

wunscht sich ein hohes
Mal an Selbstandigkeit

macht zu Hause
manchmal das Licht an




Was

DENKT & FUHLT

die Persona?

Was Was
HORT NIMMT
die Persona? Persona die Persona

WAHR~

Was
SAGT & MACHT
die Persona?

LEIDEN GEWINN
Angste Winsche
Unzufriedenheit BedUrfnisse
Hindernisse Ziele




,There are no facts inside the

building so get the heck

II/

outside
- Steve Blank




ACTIVITY ENVIRONMENT | INTERACTIONS | OBJECTS USERS
* Blinde Person geht | * Morgens * Ausstieg aus U- * Blindenstock * Blinde Person
von U-Bahn- * Ddmmerung Bahn * Smartphone * Andere Passanten
Haltestelle zum * Kalt  OQOrientierung an * Smartwatch
Arbeitsplatz * Wenige Menschen Bodenindikatoren
unterwegs an Haltestelle
* Relativ leise, wenig | * Ertasten des
Gerdusche Wegrandes

 Ertasten von
Hindernissen
(Poller, Mauern)

 Ertasten von
bestimmten
Untergriinden
(Gullis,
Liftungsgitter)

e Zdhlen von
Schritten &
Hindernissen

Ort, Datum und Uhrzeit der Beobachtung: Campus HHU, Haltestelle Ost, 10. April 2019, 07:15 Uhr



Empathie fiir Nutzer*innen herstellen,

Bedlirfnisse missen erforscht, identifiziert
und uberpriift werden,

Transparenz und gemeinsames
Verstdndnis flir die Bedlirfnisse schaffen,

Nutzerinnenorientierung und

Nutzenorientierung.




