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Ziel der User Journey Map
e Nutzer-Produkt Interaktion verstehen
o Ziele des Nutzers stehen im Zentrum
o Entscheidungsprozesse des Nutzers Nachvollziehen, Nutzer-Pain-Points erkennen und Schwachen im Konzept dezimieren

Agnes Alt fahrt jeden Mittwoch nachdem sie in der Wirtschaft Serviert hat in die Stadt um einen Line Dance Kurs zu besuchen.

Da sie wahrend dem Arbeiten mit den Restaurantgasten trinkt und die OV-Anbindung in ihrem Dorf schlecht sind fahrt Sie betrunken Auto.
Der Tanzkurs ist fertig, sie lauft zu ihrem Auto das in der o6ffentlichen Tiefgarage steht.

Facts: Agnes hat getrunken, sie will mit dem Auto nach Hause fahren, sie ist in der Tiefgarage, sie entwertet ihr Ticket

Warum, wie und wo sieht Agnes die Stele
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Agnes entwertet ihr Ticket in der
Parkgarage.

Neben dem Ticketautomat seht
eine neue Stele.

Die Animation auf dem Bildschirm

und der provokante Titel macht sie
auf die Stele aufmerksam.

Nach Hause fahren

In der Tiefgarage,
beim Parkticket entwerten

Warum sollte Agnes interagieren Wie entscheidet sich Agnes

Reizvoll
» Agnes will sich beweisen, dass sie eine sehr Agnes tippt den Screen an
gute Reaktionsfahigkeit hat trotz dem Alkohol Sie sieht zwei Optionen:
» Neugierde, sie will ihren Pegel wissen - Reaktionstest
e Der Display lockt mit Rabatten, sie will davon - Promilletest
profitieren
Sie entscheidet sich den
Abschreckend Reaktionstest zu machen. Beim
e Was, wenn die Stele einen zu hohen Wert Promilletest konnten die
feststellt? Und wenn das andere sehen? vorbeilaufende abwertend
e Geht eine Info an die Polizei wenn sie trotzdem urteilen.

nach Hause fahrt?

e Vom Rabatt profitieren
Nach Hause fahren e Pegel wissen
 Sich selbst Fahrtlichtigkeit beweisen

In der Tiefgarage, In der Tiefgarage,
beim Parkticket entwerten beim Parkticket entwerten

0 . .

Interessiert, neugierig

Aufmerksamkeit erwecken
durch Tabus brechen und Gamification
Neugierig machen

Anzahl Personen die im Parkhaus
parkieren * 1.5 (fur Mitfahrer)

e Angst vor Urteilen:
Es darf niemand sehen ob Fremde oder Kollegen

Screen zeigt nur Score an, Fahr-Tipp direkt mit FSC auf Handy

Sie will sich etwas
beweisen, ist motiviert Sie ist etwas nervos, will nicht das

Angst vor Resultat :
und will Rabatt andere ihr zusehen

schreckt ab

Alkoholisierte sollen Spiel oder Test machen,

Sie sollen Spiel spielen
Reize schaffen (Gamification, Rabatte) P P

Anzahl Personen die auf die Buttons

Anzahl Personen die auf den Screen tippen
PP klicken

e Schlechtes Image: e Zeitaufwand:

Man wird als Alkoholiker abgestempelt, sobald man pustet.

Passiver Sensor einsetzen, Variante “Kommuniziert”

« Angst vor rechtlichen Folgen / Uberwachung:
Wenn man trotz schlechtem Resultat fahrt

Dauert zu lange

Auf Startbildschirm kommunizieren

Wie einfach und sicher ist der Prozess

e Sie tippt auf “Reaktionstest”

o Es wird erklart wie das Spiel funktioniert “Tippe
moglichst schnell die aufleuchtenden Felder an”

 Sie spielt ca. 30 Sekunden (Timer-Anzeige)

o Spiel ist beendet

 lhr Score wird angezeigt und betont was das fur ihre
Fahrtlchtigkeit bedeutet. Kriterien der Auswertung sind
angegeben.

e Score besagt: Sie sollte nicht mehr fahren.

 Sie erhalt Taxigutschein und Ruckerstattung der
Parkgebuhren wenn Sie Auto stehen lasst

 Sich selbst Fahrtlichtigkeit beweisen

In der Tiefgarage,
beim Parkticket entwerten
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Das Spiel Der schlechte Score macht Goodies
macht spass sie witend (Verleugnung) reizen sie

Alkoholisierten ihren Zustand aufzeigen
Sie dazu anregen sich zu Uberlegen Auto stehen zulassen
mit Goodies nachhelfen

Anzahl Personen die das Spiel oder das Blasen beenden und bis
zum Auswertungsbildschirm gelangen. Anzahl ausgegebene
Gutscheine, stehen gelassene Autos.

Auf Startbildschirm kommunizieren

» Sie ist skeptisch gegeniber dem
Resultat vom Reaktionstest

 |lhre Skepsis und der Screen verleitet Sie
zum Promilletest "Erhalte ein prazises
Ergebnis mit dem anonymen
Promilletest”

 Sie tippt auf “Promilletest”, schaut sich
um ob sie jemand beobachtet, dann
pustet sie

» Das Promillemessgerat gibt schlechte
Werte aus

» Die Goodies haben sich verbessert

e Schlechten Score uberprufen,
will mehr Validitat

In der Tiefgarage,
beim Parkticket entwerten

Uberrascht vom
schlechten Probilletest

Alkoholisierten ihren Zustand aufzeigen
Sie dazu anregen sich zu Uberlegen Auto stehen
zulassen...

Anzahl Personen die das Spiel oder das Blasen
beenden und bis zum Auswertungsbildschirm

gelangen. Anzahl ausgegebene Gutscheine, steh...

o Will nicht belehrt werden

o Will Auto nicht stehen lassen:
Braucht es am nachsten Morgen

Taxi-Gutschein fur Heimfahrt, gratis Auto stehen lassen,

Wie konnen wir eine digitale Stele gestalten die jede Person mit jedem Zustand zur Aktion bewegt?
Wie motivieren wir Nuchterne zum Interagieren mit der Stele?

Wie motivieren wir Betrunkene zum Interagieren mit der Stele?

Wie machen wir Fahrer, welche ParkingPay verwenden, auf die Stele aufmerksam?

Welche Goodies sollen vergeben werden?
e Genug Anreiz um Auto stehen zu lassen, nicht zu viel sodass man es Ausnutzen kann und daraus Gewohnheit macht
e Soll mit gutem Gefuhl von der Stele weglaufen (fuhlt sich vorbildlich und sicher, richtige Entscheidung getroffen)

Wie konnen wir eine digitale Stele gestalten, die die Goodies sinnvoll vergibt und nicht ausgenutzt werden kann (gratis Goodies beziehen)?

Wie soll der Promille-Sensor funktionieren?
Wie konnen wir eine digitale Stele gestalten, die hygienisch ist?
Wie konnen wir eine digitale Stele gestalten, die die Privatsphare von den Nutzer:innen mit verschiedenen Zustanden(betrunken, nuchernt, etc.) berucksichtigt?

Wie konnen wir eine digitale Stele gestalten, die alle Zustande (betrunken, nlichtern, etc.) bei der Interaktion erfasst und berticksichtigt?

Wie konnen wir eine digitale Stele gestalten, die bei Sprachbarreiren funktioniert?
Wie konnen wir eine digitale Stele gestalten, die die Nutzer:innen darin bestatigt, dass die Daten nicht an Dritte weitergegeben werden (Polizei, etc.)
Wie konnen wir eine digitale Stele gestalten, die nicht belehrend wirkt?
Wie konnen wir eine digitale Stele gestalten, die attraktive Alternativen zu einer Autofahrt bietet?

Wie konnen wir eine digitale Stele gestalten, die bei mehreren anwesenden Personen nicht “zu blamierend” fur den Nutzer:in wirkt?
Wie kommunizieren wir das Resultat, damit es nicht zu o6ffentlich sichtbar ist um Angst vor Urteilen von Passanten und Freunden zu vermindern?

gratis OV-Ticket um Auto am nachsten Tag abzuholen

e Nach den zwei schlechten
Resultaten hat sie ein
mulmiges Gefuhl vor dem
Autofahren

e Die Goodies Uberzeugen sie
Zu wenig, sie braucht das
Auto morgen und bisher
wurde sie noch nie erwischt.

o Sie fahrt mit dem Auto nach
Hause

e Will nach Hause
e Will nicht mehr unbedingt Auto
nehmen hat aber kaum andere Wahl

In der Tiefgarage,
beim Parkticket entwerten

Goodies
uberzeugen sie nicht

Alkoholisierten ihren Zustand aufzeigen
Sie dazu anregen sich zu Uberlegen
Auto stehen zulassen...

Anzahl Personen die das Spiel oder das
Blasen beenden und bis zum
Auswertungsbildschirm gelangen. An...

Warum sollte Agnes nochmals interagieren

loyaliy

Eine Woche spater am Tag des
Tanzkurses erinnert sich Agnes an
das Resultat der Stele.

Sie nimmt sich vor heute weniger
zu trinken.

Sie macht am Abend wieder beim
Spiel mit, will ihren Zustand
vergleichen.

Vergleich Alkohol-Zustand
Von Rabatt profitieren

Beim Autofahren und Parkieren
In der Tiefgarage

Das Resultat beschaftigte sie,
sie will einen Vergleich

Leute sollen Uber ihren Alkoholkonsum
nachdenken und vergleichen.

Nehmen Interaktionen ab uber die Zeit?

o Misstrauen gegenuber Genauigkeit

Sprache sehr bedacht wahlen, nicht urteilend oder bevormundend


https://www.bfu.ch/de/die-bfu/medien/alkohol-und-strassenverkehr
https://www.bfu.ch/de/die-bfu/medien/alkohol-am-steuer-2023
https://www.prevention.ch/topics/addiction/alcohol
https://www.prevention.ch/topics/addiction/alcohol
https://www.bfu.ch
https://www.rosenfluh.ch/psychiatrie-neurologie-2014-01/alkohol-und-fahreignung
https://www.zh.ch/de/news-uebersicht/mitteilungen/2024/sicherheit-justiz/kantonspolizei/fahrunfaehigkeit_2401.html
https://tinyurl.com/6tjuv7ez
https://tinyurl.com/ytyxp69c

