
Saskia

Tamara

Vivien

Michelle

Anida

März 2025

ser ourney mit Faia
Ev. kann ChatGTP dabei 
helfen

Erster Designentwurf von 
zwei Screens

Schrift für Designsystem

an Designsystem 
weiterarbeiten

Anpassung Screenflow 
“ich geh noch in den 
Ausgang inkl .

Grundgerüst für das 
Konzep
LogIns in den Screenflow 
einbauen

an Notfallscreen 
weiterarbeiten

Research & 
taeholderteil shner 
eranshaulihen

Reaktionsspiele 3 
Screenflow ausarbeiten

LogIns in den Screenflow 
einbauen

überall zurückbuttons 
integrieren

Button Notfall “ 
integrieren

April 2025

U ser Journey Fabian 
fertig machen

nturf in  Fima 
üernehme
“War im Ausgang 
Journey erster Entwur

erson
User Journey

Dokumentation 
weiterführen, folgende 
Themen aufnehmen: 
Rollstuhlzugänglichkeit, 
Ideen gegen Missbrauch, 
Stele nicht versteckt

ScreenFlow anpassen

April 2025

NF C Sticker bestellen

Prototyp: Startbildschirm 
(zwei Screens)

Rollstuhlsymbol auf jeden 
Screen

Prototyp: Spiel

Prototyp : Pusten

Dokumentation anpassen

Startscreen erstellen 
(ohne Bezug zum Projekt 
einfach als Einleitung)

Prototyp : Webseite (nur 
Phone)

Mai 2025

Frame anpassen

Liste was alles in 
Projektdoku

To Dos von letzer Woche 
und gesund werden 

Prototyp : Pusten 
fertigstellen

Notfall Pop U
Schriftgrössen Screen 
machen

Projekt-dokumentation 
weiterschreiben 

Retttungssanitär Screen-
Flow machen

Website Frames gemäss 
Rückmeldung Dennis 
anpassen

Fotos für Dokus 
schiessen und bearbeiten

Designsystem Webseite 
erstellen

Mai 2025

Stele Screens verbinden

Reflexion für Projektdoku 
machen

an Designsystem 
weiterarbeiten

Mai 2025

Schriftgr össe bei meinen 
Screens anpassen

Screens anpassen und 
fertigstellen (Titel und 
Schriftgrösse anpassen 
(siehe Angaben 
Projektdoku)
Asset ergänzen: Info, 
zurück Button und Sos

Schlussscreen soll 
Resultate direkt auf 
Screen (nur Promille ist 
auf dem Handy) anzeigen 
(siehe Screenflow) -→ 
anpassen

Schriftgr össen bei 
meinen Screen ändern

im Designsystem die 
Schriftgrössen und 
Buttons ergänzen

zweiten NFC Chip 
programmieren 
(Reaktionstest

Text in 
Projektdokumentation 
linksbündig machen

an Spezifikationen 
weiterarbeiten

Screens gemäss Rü 
Dennis anpassen

speichern mit Animation 
haken mit Rad ergänzen

schauen, dass alles 
richtig verbunden is
Website Screens an 
Website NFC anpassen

Präsi Grundstruktur 
vorbereiten

an Website-
Designsystem 
weiterarbeiten

Mai 2025

Projektdoku Kapitel 
“Reflexion schreiben

Projektdoku im Kapitel 
Team uote schreiben 
wie man Teamrolle 
umgesetzt hat

Projektdoku Kapitel 
“Spezifikationen 
schreiben

Projektdoku Kapitel 
“Reflexion schreiben

Screens anpassen

Präsentation Kapitel 
“Sezifikationen
Projektdoku im Kapitel 
Team uote schreiben 
wie man Teamrolle 
umgesetzt hat

Projektdoku Kapitel 
“Reflexion schreiben

Projektdoku Kapitel 
“Erweiterungspotential 
schreiben

Projektdoku im Kapitel 
Team uote schreiben 
wie man Teamrolle 
umgesetzt hat

Projektdoku Kapitel 
“Reflexion schreiben

Projektdoku im Kapitel 
Team uote schreiben 
wie man Teamrolle 
umgesetzt hat

Projektdoku Kapitel 
“Reflexion schreiben

Projektdoku Kapitel 
“Designsystem 
schreiben

Projektdoku im Kapitel 
Team uote schreiben 
wie man Teamrolle 
umgesetzt hat

Mai 2025

esinsystem  it für 
tele erstellen siehe 
orlae esit
rsilides erareiten 
esinsystem, efleion 

und oderation für est
Figma noch letzte Präsi 
für Website hinzufügen 
was kommen würde

Präsi-Slides erarbeiten

Karton mitnehmen

Bier und alkoholfreies 
Bier

Gendern im Bericht 
kontrollieren

Präsi-Slides erarbeiten

NFC Bild drucken

Projektdoku Prototyping 
fertigstellen

Präsi-Slides erarbeiten

Schlusskontrolle Layout 
Projektbericht

Rechtschreibung im 
Bericht korrigieren

Designsystem als 
Fliesstext schreiben

Designsystem im Bericht 
verlinken

Präsi-Slides erarbeiten

Eine interakti e E ent  
und estial Säule, die 
Besuchern alle wichtigen 
Informationen bietet, 
Tickets einlösen lässt, R 
Codes scannen kann oder 
mit coolen Selfie-
Funktionen wo für 
Erinnerungen sorgt.  

Beispielsweise für:  
Festivals, Messen, 
Konzerte und 
Grossveranstaltungen. 

Michelle Schubiger

Mit dem NFC-Sensor 
verbinden, zum Beispiel 
mit dem Armband als 
Ticket, und anschliessend 
an der Säule/ am 
Automaten aufladen. 

Michelle Schubiger

Mit dem NFC-Sensor 
verbinden, zum Beispiel 
mit dem Armband als 
Ticket, und anschliessend 
an der Säule/ am 
Automaten aufladen. 

Michelle Schubiger

Eine innovative Sport
nformationssäule in der 

Stadt, die 
Sportbegeisterten hilft, 
die besten Sportangebote 
zu entdecken, 
Informationen zu teilen 
und sich mit anderen 
auszutauschen.

Die Säule zeigt beliebte 
Sportstätten, Events und 
ermöglicht es, eigene 
Erfahrungen und Tipps 
hinzuzufügen. 

Michelle Schubiger

Konzert Informationen - 
Man sieht anstehende 
Konzerte, kann Tickets 
kaufen und Drucken etc.

Saskia

 Erlebnis- und Unterhaltungs Säule für i nder. 

Eine interaktive Säule, die mit Spielen, uizzen 
und Augmented Reality (AR für Spass sorgt. 
Kinder können Selfies mit virtuellen Figuren 
machen, Punkte sammeln und an Wettbewerben 
teilnehmen, um spielerisch Neues zu entdecken. 

 (FO TRAIL  

Michelle Schubiger

Zuhause (Wohneingang) 
Infos zu 
Paketzustellungen, 
Besucherankündigungen, 
Hausmeisterdienste, 
Umbaue oder 
Wasserversorgung etc.

Vgl. Einbauung PickPost 
“Schublade bsp. mit 
Eingabe Code von 
Postmitarbeiter:innen

Anida

Farbberatung 
digitalisieren

Tamara Fust

Explosionszeichnung

bsp. Vulkanaufba
Destinationen Island


Tamara Fust

Digitale Speisekarten

Anida

An einem Wanderort (z.B. 
Baumwipfelpfad) eine 
Stele, die infos zu 
Baumarten, ansässigen 
Vögel, Früchte und 
Kräuter zeigt.

Vivien

Origami Stele - Aufgestellt 
an einem Warteort (z.B. 
Bahnhof, mit 
verschiedenen 
Schwierigkeitsstufen, mit 
einer Papier Ausgabe.

Vivien

Notfall-Hilfe: Eine Stele wo 
an Öffentlichen Orten ist 
und man dort erstehilfe 
masnahmen sehen kann.

Saskia

Discover my City - 
Mehrere Stelen in einer 
Stadt, die wie ein OL 
aufgebaut sind. Man kann 
digitale Punkte Sammeln 
und mit anderen Gruppen 
um den ersten Platz 
kämpfen.


 Verbindung über 
mehrere Städte

Vivien

Infos zu Bahnübergängen, 
falls davor Abkürzungen 
vorhanden sind (Bsp. 
Goldach)

Anida

im Fitnesstudio, 
Verfügbarkeit von 
Sportgeräten

Anida

Polizei Säule

Saskia

Kritische Fragen jetzt stellen - nicht erst an der PP.

Discover my City - 
Mehrere Stelen in einer 
Stadt, die wie ein OL 
aufgebaut sind. Man kann 
digitale Punkte Sammeln 
und mit anderen Gruppen 
um den ersten Platz 
kämpfen.


 Verbindung über 
mehrere Städte

Vivien

Könnte man mit einer App lösen

Explosionszeichnung

bsp. Vulkanaufba
Destinationen Island


Tamara Fust

Vorteil: Mehr Platz auf dem Screen

Weitere Orte für  
Einsatzmöglichkeit?

Vorteil: Nicht jedes Kind 
benötigt ein Handy

Eine interakti e E ent  
und estial Säule, die 
Besuchern alle wichtigen 
Informationen bietet, 
Tickets einlösen lässt, R 
Codes scannen kann oder 
mit coolen Selfie-
Funktionen wo für 
Erinnerungen sorgt.  

Beispielsweise für:  
Festivals, Messen, 
Konzerte und 
Grossveranstaltungen. 

Michelle Schubiger

Openair Informationssäule 
Schwierige Situatuion (Nüchtern, Dreckig, Umwelteinflüsse, alle Altersklasse

Vorteil: Mehr Platz auf dem Screen

Retail / Digitaler Spiegel / Beratungshilfe

Krittische Frage: Gibt es etwas anderes was 
das Problem löst?

Konzept

r od k
Interaktive Stele die das Thema “Alkohol am Steuer sensibilisiert

u rzbeschreibun
Die interaktive Stele ermöglicht es Personen, ihre Fahrtüchtigkeit spielerisch und 
wirkungsvoll zu überprüfen. Mit Reaktions- und Entscheidungs-Tests sowie einem 
integrierten Promille-Messgerät schafft sie ein unmittelbares Bewusstsein für die 
eigenen motorischen und kognitiven Einschränkungen unter Alkoholeinfluss. Sie 
motiviert zu verantwortungsbewussten Entscheidungen und trägt aktiv zur 
Unfallprävention bei.

i e

Fahrtüchtigkeit auf unterhaltsame,  
 aber wirkungsvolle Weise überprüfen.

Aktive Prävention  
vor Unfällen unter Alkoholeinfluss

Unterstützt verantwortungsvolle  
 Entscheidungen

Sensibilisieren 
Unter Alkoholeinfluss überschätzt man sich, man 
erkennt nicht wie stark die Reaktionsfähigkeit und 
Koordination eingeschränkt sind. Die Stele soll auf den 
aktuellen Zustand aufmerksam machen.

r

Möglichst hohe Sichtbarkeit und Zugänglichkeit für 
Personen die potentiell unter Alkoholeinfluss stehen

Parkplat
neben Ticketentwertungsautoma
neben Eingang zu Parkäusern

unkt ionen der Stel

inkl. Gamification

Licht-Tes
Nutzer müssen so schnell wie möglich auf zufällig  
aufleuchtende Tasten reagieren. 
Bewertung: Reaktionszeit, Genauigkeit, Soll-Vergleic
Entscheidungs-Tes
Schnelle Entscheidungen müssen anhand  
 wechselnder Verkehrssituationen getroffen werden.  
 Bewertung: Fehlerquote, Reaktionsgeschwindigkei

inkl. Goodies

Bei zu hohem Alkoholgehalt werden Gutscheine für 
Taxis / Parkgebüren / ÖV ausgegeben

Auskunft zu Taxinummern, SBB Fahrplan


esh alb eine Stel

Niederschwelliger Zugang:  
Selbstbedienung ohne Personal

Reaktionsfähigkeit besser testbar, wenn der Nutzer seinen ganzen 
Körper bewegen muss anstatt nur Finger über Handydisplay.
Interaktive Elemente sowie Promille-Messgerät  
 in einer Maschine kombinierbar.

Robust, langlebig, wetterfest –  
 grösstenteils stabil gegen Vandalismus.

Datenschutzfreundlich: Keine Speicherung personenbezogener Daten, 
Ergebnisse nur temporär angezeigt.

ri tische ra ge

Wenn man weiss, man hat zu viel getrunken und möchte 
nach Hause fahren, unterzieht man sich nicht freiwillig 
einem Tes
Lösung: Gamification soll anziehen, dadurch möchten sich 
auch Gruppen untereinenander mess

Es können auch Personen die nicht betrunken sind an der 
Stele spielen. 
Das darf und soll so sein, auch wenn man Kind ist oder 
nicht betrunken setzt man sich mit dem Thema 
auseinander und sensibilisiert Personen auf das Thema

Ort Parkplatz neben Ticketautomat: 
Es gibt alternativen zum Ticketautomat, mit  Parking-Pay-
Karte muss man das Ticket nicht entwerten. 
Lösung: Stele bei Eingang von Parkhäusern platzieren. Bei 
offenen Parkplätzen immer noch schwierig

Es hält Fahrer nicht aktiv davon ab betrunken ins Auto zu 
steigen. 
Das kann niemand ausser der Polizei, aber es sensibilisier

Genauigkeit Akoholtest variiert je nachdem wie lange der 
Alkoholkonsum zurück liegt. 
Lösung: Klare Erwartungen setzen und informieren, mind. 
15 Minuten nach dem letzten Getränk zu warten.ma

Konkrete Anweisungen verteilen, könnte in legaler 
Grauzone sein. 
Lösung: Deutliche Warnhinweise, dass das Testergebnis 
keine medizinische oder juristische Beratung ersetz

Hygiene-Bedenken 
Lösung: Label setzen / Kommunizieren das es geprüft ist, 
versiegelte Mundaufsätze kostenlos zur Verfügung stelle

Vandalismu
Lösung: Robuste Konstruktion, Sicherheitskameras, 
regelmässige Wartung

Moodboard

Zielgruppe

Mögliche Nutzer der Stele sind alle Personen die das Auto als 
Transportmittel verwenden und dadurch öffentliche Parkhäuser und 
Parkplätze verwenden, ob Fahrer-/Mitfahrer und Minder-/Volljährig.

In diesem Projekt möchten wir uns konkret auf Autofahrer unter 
Alkoholeinfluss fokussieren.

Alter 18 – 99 Jahre

Geschlecht nicht definiert

Familienstand nicht definiert

Bildungsstand Mindestens Grundschulabschluss

Beruf nicht definiert

Einkommen nicht definiert

Werte nicht definiert

Lebensstil Die Person nutzt regelmässig das Auto, sei 
es als Fahrer oder Mitfahrer. 

Die Person ist gelegentlich unter 
Alkoholeinfluss, Drogenkonsum, Müdigkeit 
oder Ablenkung. 

Die Person ist den Risiken bewusst aber 
nicht ausreichend um die richtige 
Entscheidung treffen zu können. 

Freunde oder Mitfahrer könnten ebenfalls 
einen Einfluss haben auf das Verhalten des 
Fahrers. 

 Die Person ist dem Alternativen 
Nutzungen von anderen Verkehrsmittel 
nicht bewusst.

Nutzer-Produkt Interaktion verstehen

Ziele des Nutzers stehen im Zentrum

Entscheidungsprozesse des Nutzers Nachvollziehen, Nutzer-Pain-Points erkennen und Schwächen im Konzept dezimieren

nes lt fhrt eden ittoh nahdem sie in der irtshaft eriert hat in die tadt um einen ine ane urs zu esuhen
a sie hrend dem reiten mit den estaurantsten trint und die nindun in ihrem orf shleht sind fhrt ie etrunen uto
er anzurs ist ferti, sie luft zu ihrem uto das in der ffentlihen iefarae steht

Fats nes hat etrunen, sie ill mit dem uto nah ause fahren, sie ist in der iefarae, sie entertet ihr iet

Warum, wie und wo sieht Agnes die Stele Warum sollte Agnes interagieren Wie entscheidet sich Agnes Wie einfach und sicher ist der Prozess Warum sollte Agnes nochmals interagieren

awareness consideration decision use loyaliy

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.

Reiz oll

Agnes will sich beweisen, dass sie eine sehr 
gute Reaktionsfähigkeit hat trotz dem Alkohol

Neugierde, sie will ihren Pegel wissen

Der Display lockt mit Rabatten, sie will davon 
profitiere

bschrecken
Was, wenn die Stele einen zu hohen Wert 
feststellt? Und wenn das andere sehen?

Geht eine Info an die Polizei wenn sie trotzdem 
nach Hause fährt?

Agnes tippt den Screen an

Sie sieht zwei Optionen:  
- Reaktionstes
- Promilletes

Sie entscheidet sich den 
Reaktionstest zu machen. Beim 
Promilletest könnten die 
vorbeilaufende abwertend 
urteilen.

Sie tippt auf “Reaktionstest
Es wird erklärt wie das Spiel funktioniert “Tippe 
möglichst schnell die aufleuchtenden Felder an
Sie spielt ca. 30 Sekunden (Timer-Anzeige
Spiel ist beende
Ihr Score wird angezeigt und betont was das für ihre 
Fahrtüchtigkeit bedeutet. Kriterien der Auswertung sind 
angegeben.

Score besagt: Sie sollte nicht mehr fahren.

Sie erhält Taxigutschein und Rückerstattung der 
Parkgebühren wenn Sie Auto stehen lässt

Sie ist skeptisch gegenüber dem 
Resultat vom Reaktionstes
Ihre Skepsis und der Screen verleitet Sie 
zum Promilletest Erhalte ein präzises 
Ergebnis mit dem anonymen 
Promilletest
Sie tippt auf “Promilletest, schaut sich 
um ob sie jemand beobachtet, dann 
pustet si
Das Promillemessgerät gibt schlechte 
Werte aus

Die Goodies haben sich verbessert

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

Die Goodies überzeugen sie 
zu wenig, sie braucht das 
Auto morgen und bisher 
wurde sie noch nie erwischt.

Sie fährt mit dem Auto nach 
Hause

Eine Woche später 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.

Nach Hause fahren Nach Hause fahren
Vom Rabatt profitieren

Pegel wissen

Sich selbst Fahrtüchtigkeit beweisen

Sich selbst Fahrtüchtigkeit beweisen
Schlechten Score überprüfen,   
will mehr Validität

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

Vergleich Alkohol-Zustan d

Von Rabatt profitieren

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

Beim Autofahren und Parkieren

In der Tiefgarage

Stage

Nutzer- 
aktivität

Nutzer
Ziel

Berührungs
punkt

E perience

Interessiert, neugierig Angst vor Resultat 
schreckt ab

Sie will sich etwas 
beweisen, ist motiviert 

und will Rabatt

Sie ist etwas nervös, will nicht das 
andere ihr zusehen

Das Spiel 
macht spass

Der schlechte Score macht 
sie wütend (Verleugnung)

Goodie
reizen sie

Überrascht vom 
schlechten Probilletest

Goodies  
überzeugen sie nicht

Das Resultat beschäftigte sie,  
sie will einen Vergleich

Busines
Ziel

e y 
Performance 
Indicators

Aufmerksamkeit erwecken 
durch Tabus brechen und Gamification 
Neugierig machen

Anzahl Personen die im Parkhaus 
parkieren  1.5 (für Mitfahrer)

Alkoholisierte sollen Spiel oder Test machen, 
Reize schaffen (Gamification, Rabatte)

Anzahl Personen die auf den Screen tippen

Sie sollen Spiel spielen

Anzahl Personen die auf die Buttons 
klicken

Alkoholisierten ihren Zustand aufzeigen 
Sie dazu anregen sich zu überlegen 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.

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

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

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

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

Leute sollen über ihren Alkoholkonsum 
nachdenken und vergleichen.

Nehmen Interaktionen ab über die Zeit?

Nutzer-Produkt Interaktion verstehen

Ziele des Nutzers stehen im Zentrum

Entscheidungsprozesse des Nutzers Nachvollziehen, Nutzer-Pain-Points erkennen und Schwächen im Konzept dezimieren

nes lt fhrt eden ittoh nahdem sie in der irtshaft eriert hat in die tadt um einen ine ane urs zu esuhen
a sie hrend dem reiten mit den estaurantsten trint und die nindun in ihrem orf shleht sind fhrt ie etrunen uto
er anzurs ist ferti, sie luft zu ihrem uto das in der ffentlihen iefarae steht

Fats nes hat etrunen, sie ill mit dem uto nah ause fahren, sie ist in der iefarae, sie entertet ihr iet

Warum, wie und wo sieht Agnes die Stele Warum sollte Agnes interagieren Wie entscheidet sich Agnes Wie einfach und sicher ist der Prozess Warum sollte Agnes nochmals interagieren

awareness consideration decision use loyaliy

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.

Reiz oll

Agnes will sich beweisen, dass sie eine sehr 
gute Reaktionsfähigkeit hat trotz dem Alkohol

Neugierde, sie will ihren Pegel wissen

Der Display lockt mit Rabatten, sie will davon 
profitiere

bschrecken
Was, wenn die Stele einen zu hohen Wert 
feststellt? Und wenn das andere sehen?

Geht eine Info an die Polizei wenn sie trotzdem 
nach Hause fährt?

Agnes tippt den Screen an

Sie sieht zwei Optionen:  
- Reaktionstes
- Promilletes

Sie entscheidet sich den 
Reaktionstest zu machen. Beim 
Promilletest könnten die 
vorbeilaufende abwertend 
urteilen.

Sie tippt auf “Reaktionstest
Es wird erklärt wie das Spiel funktioniert “Tippe 
möglichst schnell die aufleuchtenden Felder an
Sie spielt ca. 30 Sekunden (Timer-Anzeige
Spiel ist beende
Ihr Score wird angezeigt und betont was das für ihre 
Fahrtüchtigkeit bedeutet. Kriterien der Auswertung sind 
angegeben.

Score besagt: Sie sollte nicht mehr fahren.

Sie erhält Taxigutschein und Rückerstattung der 
Parkgebühren wenn Sie Auto stehen lässt

Sie ist skeptisch gegenüber dem 
Resultat vom Reaktionstes
Ihre Skepsis und der Screen verleitet Sie 
zum Promilletest Erhalte ein präzises 
Ergebnis mit dem anonymen 
Promilletest
Sie tippt auf “Promilletest, schaut sich 
um ob sie jemand beobachtet, dann 
pustet si
Das Promillemessgerät gibt schlechte 
Werte aus

Die Goodies haben sich verbessert

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

Die Goodies überzeugen sie 
zu wenig, sie braucht das 
Auto morgen und bisher 
wurde sie noch nie erwischt.

Sie fährt mit dem Auto nach 
Hause

Eine Woche später 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.

Nach Hause fahren Nach Hause fahren
Vom Rabatt profitieren

Pegel wissen

Sich selbst Fahrtüchtigkeit beweisen

Sich selbst Fahrtüchtigkeit beweisen
Schlechten Score überprüfen,   
will mehr Validität

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

Vergleich Alkohol-Zustan d

Von Rabatt profitieren

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

Beim Autofahren und Parkieren

In der Tiefgarage

Stage

Nutzer- 
aktivität

Nutzer
Ziel

Berührungs
punkt

E perience

Interessiert, neugierig Angst vor Resultat 
schreckt ab

Sie will sich etwas 
beweisen, ist motiviert 

und will Rabatt

Sie ist etwas nervös, will nicht das 
andere ihr zusehen

Das Spiel 
macht spass

Der schlechte Score macht 
sie wütend (Verleugnung)

Goodie
reizen sie

Überrascht vom 
schlechten Probilletest

Goodies  
überzeugen sie nicht

Das Resultat beschäftigte sie,  
sie will einen Vergleich

Busines
Ziel

e y 
Performance 
Indicators

Aufmerksamkeit erwecken 
durch Tabus brechen und Gamification 
Neugierig machen

Anzahl Personen die im Parkhaus 
parkieren  1.5 (für Mitfahrer)

Alkoholisierte sollen Spiel oder Test machen, 
Reize schaffen (Gamification, Rabatte)

Anzahl Personen die auf den Screen tippen

Sie sollen Spiel spielen

Anzahl Personen die auf die Buttons 
klicken

Alkoholisierten ihren Zustand aufzeigen 
Sie dazu anregen sich zu überlegen 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.

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

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

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

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

Leute sollen über ihren Alkoholkonsum 
nachdenken und vergleichen.

Nehmen Interaktionen ab über die Zeit?

Pain Points Angst vor Urteilen:  
Es darf niemand sehen ob Fremde oder Kollege

Schlechtes Image: 
Man wird als Alkoholiker abgestempelt, sobald man pustet.

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

Passiver Sensor einsetzen, Variante “Kommuniziert

Angst vor rechtlichen Folgen / Überwachung: 
Wenn man trotz schlechtem Resultat fähr

Zeitaufwand: 
Dauert zu lang

Auf Startbildschirm kommunizieren

Auf Startbildschirm kommunizieren

Will nicht belehrt werde

Will Auto nicht stehen lassen: 
Braucht es am nächsten Morge

Sprache sehr bedacht wählen, nicht urteilend oder bevormundend

Taxi-Gutschein für Heimfahrt, gratis Auto stehen lassen,  
gratis ÖV-Ticket um Auto am nächsten Tag abzuholen

Misstrauen gegenüber Genauigkeit

How might we Wie können wir eine digitale Stele gestalten die jede Person mit jedem Zustand zur Aktion bewegt?

ie motiieren ir Nühterne zum nteraieren mit der tele
ie motiieren ir Betrunene zum nteraieren mit der tele
ie mahen ir Fahrer, elhe arinay erenden, auf die tele aufmersam

elhe oodies sollen ereen erden
enu nreiz um uto stehen zu lassen, niht zu iel sodass man es usnutzen ann und daraus eohnheit mah
oll mit utem efühl on der tele elaufen fühlt sih orildlih und siher, rihtie ntsheidun etroffen

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



ie soll der romilleensor funtionieren
Wie können wir eine digitale Stele gestalten, die hygienisch ist?

Wie können wir eine digitale Stele gestalten, die die Privatsphäre von den Nutzer:innen mit verschiedenen Zuständen(betrunken, nüchernt, etc.) berücksichtigt?

Wie können wir eine digitale Stele gestalten, die alle Zustände (betrunken, nüchtern, etc.) bei der Interaktion erfasst und berücksichtigt?

Wie können wir eine digitale Stele gestalten, die bei Sprachbarreiren funktioniert?

Wie können wir eine digitale Stele gestalten, die die Nutzer:innen darin bestätigt, dass die Daten nicht an Dritte weitergegeben werden (Polizei, etc.
Wie können wir eine digitale Stele gestalten, die nicht belehrend wirkt?

Wie können wir eine digitale Stele gestalten, die attraktive Alternativen zu einer Autofahrt bietet?



Wie können wir eine digitale Stele gestalten, die bei mehreren anwesenden Personen nicht “zu blamierend für den Nutzer :in wirkt?

ie ommunizieren ir das esultat, damit es niht zu ffentlih sihtar ist um nst or rteilen on assanten und Freunden zu ermindern

Alter

Geschlecht Frau

62 Jahre

Verhaltenstyp reseriert , onserati , misstrauisch, aufbrausend, fleissig

Familienstand Verheiratet pensionierter Mann,  
Kinder erwachsen und ausgezogen

Bildungsstand Abgeschlossene Lehre

Beruf Servicekraft in der Dorfkneipe Schweizer Hof

Einkommen CHF 3’000 / Monat

Wohnort Ländliches Dorf

L eicht übergewichtig

RaucherinGesundheitszustand

Dünnes gefärbtes Haar, sichtbarer Ansat
Stark geschminkte Augen

Aussehen

Werte Bodenständig

Zuverlässig

Traditionell

Konservati
Schätzt harte Arbeit und Handwer
Liebt Gesellschaft

Lebensstil

L ieblingsgetränk: Kafi Luz 

Hobbies: Jassen, Line Dance Tanzen

Agnes nutzt regelmässig das Auto, sowohl als Fahrerin für die Arbeit und das Einkaufen.  

Gelegentlich geht Agnes einmal in der Woche zum Line Dance, um eine gute Zeit mit ihren Freunden aus 
dem Tanzverein zu verbringen. Nach dem Tanzen trinken sie oft noch gemeinsam etwas im Restaurant.

Persona

Nutzer-Produkt Interaktion verstehen

Ziele des Nutzers stehen im Zentrum

Entscheidungsprozesse des Nutzers Nachvollziehen, Nutzer-Pain-Points erkennen und Schwächen im Konzept dezimieren

nes lt fhrt eden ittoh nahdem sie in der irtshaft eriert hat in die tadt um einen ine ane urs zu esuhen
a sie hrend dem reiten mit den estaurantsten trint und die nindun in ihrem orf shleht sind fhrt ie etrunen uto
er anzurs ist ferti, sie luft zu ihrem uto das in der ffentlihen iefarae steht

Fats nes hat etrunen, sie ill mit dem uto nah ause fahren, sie ist in der iefarae, sie entertet ihr iet

Warum, wie und wo sieht Agnes die Stele Warum sollte Agnes interagieren Wie entscheidet sich Agnes Wie einfach und sicher ist der Prozess Warum sollte Agnes nochmals interagieren

awareness consideration decision use loyaliy

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.

Reiz oll

Agnes will sich beweisen, dass sie eine sehr 
gute Reaktionsfähigkeit hat trotz dem Alkohol

Neugierde, sie will ihren Pegel wissen

Der Display lockt mit Rabatten, sie will davon 
profitiere

bschrecken
Was, wenn die Stele einen zu hohen Wert 
feststellt? Und wenn das andere sehen?

Geht eine Info an die Polizei wenn sie trotzdem 
nach Hause fährt?

Agnes tippt den Screen an

Sie sieht zwei Optionen:  
- Reaktionstes
- Promilletes

Sie entscheidet sich den 
Reaktionstest zu machen. Beim 
Promilletest könnten die 
vorbeilaufende abwertend 
urteilen.

Sie tippt auf “Reaktionstest
Es wird erklärt wie das Spiel funktioniert “Tippe 
möglichst schnell die aufleuchtenden Felder an
Sie spielt ca. 30 Sekunden (Timer-Anzeige
Spiel ist beende
Ihr Score wird angezeigt und betont was das für ihre 
Fahrtüchtigkeit bedeutet. Kriterien der Auswertung sind 
angegeben.

Score besagt: Sie sollte nicht mehr fahren.

Sie erhält Taxigutschein und Rückerstattung der 
Parkgebühren wenn Sie Auto stehen lässt

Sie ist skeptisch gegenüber dem 
Resultat vom Reaktionstes
Ihre Skepsis und der Screen verleitet Sie 
zum Promilletest Erhalte ein präzises 
Ergebnis mit dem anonymen 
Promilletest
Sie tippt auf “Promilletest, schaut sich 
um ob sie jemand beobachtet, dann 
pustet si
Das Promillemessgerät gibt schlechte 
Werte aus

Die Goodies haben sich verbessert

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

Die Goodies überzeugen sie 
zu wenig, sie braucht das 
Auto morgen und bisher 
wurde sie noch nie erwischt.

Sie fährt mit dem Auto nach 
Hause

Eine Woche später 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.

Nach Hause fahren Nach Hause fahren
Vom Rabatt profitieren

Pegel wissen

Sich selbst Fahrtüchtigkeit beweisen

Sich selbst Fahrtüchtigkeit beweisen
Schlechten Score überprüfen,   
will mehr Validität

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

Vergleich Alkohol-Zustan d

Von Rabatt profitieren

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Tiefgarage,  
beim Parkticket entwerten

Beim Autofahren und Parkieren

In der Tiefgarage

Stage

Nutzer- 
aktivität

Nutzer
Ziel

Berührungs
punkt

E perience

Interessiert, neugierig Angst vor Resultat 
schreckt ab

Sie will sich etwas 
beweisen, ist motiviert 

und will Rabatt

Sie ist etwas nervös, will nicht das 
andere ihr zusehen

Das Spiel 
macht spass

Der schlechte Score macht 
sie wütend (Verleugnung)

Goodie
reizen sie

Überrascht vom 
schlechten Probilletest

Goodies  
überzeugen sie nicht

Das Resultat beschäftigte sie,  
sie will einen Vergleich

Busines
Ziel

e y 
Performance 
Indicators

Aufmerksamkeit erwecken 
durch Tabus brechen und Gamification 
Neugierig machen

Anzahl Personen die im Parkhaus 
parkieren  1.5 (für Mitfahrer)

Alkoholisierte sollen Spiel oder Test machen, 
Reize schaffen (Gamification, Rabatte)

Anzahl Personen die auf den Screen tippen

Sie sollen Spiel spielen

Anzahl Personen die auf die Buttons 
klicken

Alkoholisierten ihren Zustand aufzeigen 
Sie dazu anregen sich zu überlegen 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.

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

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

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

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

Leute sollen über ihren Alkoholkonsum 
nachdenken und vergleichen.

Nehmen Interaktionen ab über die Zeit?

Pain Points Angst vor Urteilen: 
Es darf niemand sehen ob Fremde oder Kollege

Schlechtes Image: 
Man wird als Alkoholiker abgestempelt, sobald man pustet.

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

Passiver Sensor einsetzen, Variante “Kommuniziert

Angst vor rechtlichen Folgen / Überwachung: 
Wenn man trotz schlechtem Resultat fähr

Zeitaufwand: 
Dauert zu lang

Auf Startbildschirm kommunizieren

Auf Startbildschirm kommunizieren

Will nicht belehrt werde

Will Auto nicht stehen lassen: 
Braucht es am nächsten Morge

Sprache sehr bedacht wählen, nicht urteilend oder bevormundend

Taxi-Gutschein für Heimfahrt, gratis Auto stehen lassen,  
gratis ÖV-Ticket um Auto am nächsten Tag abzuholen

Misstrauen gegenüber Genauigkeit

Motivation 
zum Mitspielen

Allgemein

Gamification

Sich selbst etwas beweisen

Unter Kollegen vergleichen

Neugierde, sich besser einschätzen

Park-Rabatt (Achtung: Dann spielt jeder
Getränke-Gutscheine für alkoholfreie Drinks

Erhält 1x gratis Parkieren, wenn Stempelkarte (10x) voll is
Challenge-Ansatz: Bist du besser als der Durchschnitt?

Highscore-Ansatz: Schaffst du eine Top-Reaktionszeit?

Gutschein für Taxi oder Ö
Gratis Auto stehen lassen

Auto wird dir nach Hause gebrach
Neugier-Ansatz: Wie gut sind deine Reflexe nach ein paar Drinks?

Challenge-Ansatz: Finde heraus, ob du noch so gut bist, wie du denkst!

Empathischer-Ansatz: Kein Urteil, nur Fakten – teste dich selbst

Vor- und Nachteile

Einsatzmöglichkeite
Promillemessgerät

kt i puste

Funktionsweise: 
Personen müssen durch Rohr puste

Nachteile:

Angst vor Urteilen, will nicht das andere Resultat 
sehen

Schlechtes Image: Wird als Alkoholiker 
abgestempelt, sobald man pustet.

Hygienebedenken

User Interfaces erst nach Test möglic

Vorteile:

Mehr Vertrauen in Resultat und Techni
Das Verfahren ist allgemein bekann
Person entscheidet sich aktiv für oder gegen 
Alkoholtest

Passi er Sensor nicht kommuniziert

Funktionsweise: 
Stele merkt welcher Pegel Person ha

Nachteile:

Vertrauensbruch, ohne Zustimmung starkes Eindringen 
in Privatsphär
Eine Gruppe steht vor der Stele. Wechselt das UI, bei 
jedem aus der Gruppe, wenn alle andere 
Betrunkhenheitsgrade haben?  Führt zu Verwirrung und 
Misstraue

Vorteile:

Keine öffentliche Blamage, dezente Alkoholmessung

Kann User Interface auf Zustand des Nutzers anpassen 
(Nüchtern, Betrunken, Extrem Betrunken
Kann genaue Ratschläge abgeben


Passi er Sensor kommuniziert

Funktionsweise: 
Stele fragt als erstes, ob es Alkoholgehalt messen darf

Nachteile:

Misstrauen in Techni

Vorteile:

Kann User Interface auf Zustand des Nutzers anpassen 
(Nüchtern, Betrunken, Extrem Betrunken
Kann genaue Ratschläge abgeben

Verständnis für unterschiedliches U
Keine öffentliche Blamage, dezente Alkoholmessung


Offene Fragen 
Vorgehen

Pain Points zusammentragen

Konzepte erarbeiten um diese zu überwinden

Anhand dieser Erkenntnisse zusammentragen, welcher Screen welche Infos benötig
Neue Iteration User Journey auf neuem Konzept, um neue Pain Points zu erkennen

Wie motivieren wir Nüchterne zum Interagieren mit der Stele?

Wie motivieren wir Betrunkene zum Interagieren mit der Stele?

Welche Goodies sollen vergeben werden?

Genug Anreiz um Auto stehen zu lassen, nicht zu viel sodass man es 
Ausnutzen kann und daraus Gewohnheit mach
Soll mit gutem Gefühl von der Stele weglaufen  
(fühlt sich vorbildlich und sicher, richtige Entscheidung getroffen)

Wie stellen wir sicher, dass die Goodies sinnvoll vergeben 
werden und nicht ausgenutzt werden?

Wie soll der Promille-Sensor funktionieren?

Wie kommunizieren wir das Resultat, damit es nicht zu öffentlich 
sichtbar ist um Angst vor Urteilen von Passanten und Freunden 
zu vermindern?

Erkenntnisse aus de
User Journey

How-Might-We

Wie können wir eine digitale Stele gestalten die jede Person mit jedem Zustand zur Aktion bewegt?

ie motiieren ir Nühterne zum nteraieren mit der tele
ie motiieren ir Betrunene zum nteraieren mit der tele
ie mahen ir Fahrer, elhe arinay erenden, auf die tele aufmersam

elhe oodies sollen ereen erden
enu nreiz um uto stehen zu lassen, niht zu iel sodass man es usnutzen ann und daraus eohnheit mah
oll mit utem efühl on der tele elaufen fühlt sih orildlih und siher, rihtie ntsheidun etroffen

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



ie soll der romilleensor funtionieren
Wie können wir eine digitale Stele gestalten, die hygienisch ist?

Wie können wir eine digitale Stele gestalten, die die Privatsphäre von den Nutzer:innen mit verschiedenen Zuständen(betrunken, nüchernt, etc.) berücksichtigt?

Wie können wir eine digitale Stele gestalten, die alle Zustände (betrunken, nüchtern, etc.) bei der Interaktion erfasst und berücksichtigt?

Wie können wir eine digitale Stele gestalten, die bei Sprachbarreiren funktioniert?

Wie können wir eine digitale Stele gestalten, die die Nutzer:innen darin bestätigt, dass die Daten nicht an Dritte weitergegeben werden (Polizei, etc.
Wie können wir eine digitale Stele gestalten, die nicht belehrend wirkt?

Wie können wir eine digitale Stele gestalten, die attraktive Alternativen zu einer Autofahrt bietet?



Wie können wir eine digitale Stele gestalten, die bei mehreren anwesenden Personen nicht “zu blamierend für den Nutzer :in wirkt?

ie ommunizieren ir das esultat, damit es niht zu ffentlih sihtar ist um nst or rteilen on assanten und Freunden zu ermindern

Goodies

Möglichkeit zwischen digitaler Stempelkarte und analoger auszuwählen.

Digital: Per Handynummer mit Twint verbinden

Analog: Stele kann Stempelkarte ausgeben (Ticketentwerter)

Um Goodies zu erhalten muss 
Telefonnummer angegeben werden

Vorher einschätze
Die besten 5 Personen am Monats ende bekommen ein 
besonderes Goodie (z.B. Mocktail Kurs, Gratis Club Eintritt)

Nüchterne 0.1 – 0.4 Promille

Stempelkarte 
10 x guter Score dann erhält man Goodi

Goodie Auswahl:

1 x gratis parkieren

Gratis alkoholfreies Getränk in der Stadt

Betrunkene

Nur Spie

ab 0.5 Promille

le

Auswahl zwischen:

Gratis Parkieren für 24h ab dem 
Testergebniss

Vergünstigung bei einem Taxi

öv Ticket für den nächsten Tag


oder

Gratis Parkieren für 24h ab dem 
Testergebniss

Notunterkunft im Spital / Notfallzentrum

ÖV Ticket vom Spital zum Parkplatz

Stark Betrunkene

Animation “Wir sind besorgt, brauchst du 
Hilfe?  mit darauffolgenden Vorschlag für 
einen Videocall mit Rettungssanitäter

ab 1.2 Promille

Potenzielle Zusammenarbeiten  Stakeholder

Personen die betrunken sind könnten von verschiedenen 
Vergünstigungen profitieren, die von Verschiedenen Firmen 
oder Behörden angeboten werden.

Potenzielle irm eneh rden
Kanton

Stad
Polizei

Spital / Notfallzentrum

TCS

e nt igte Sensore

Rohr für Promillentes
NFC Sensor – erhebung der Telefon 
nummer / Stempelkarte auf Webseite

Promillemessgerät

u rzbeschreibun Vorteile
 PainPoints und Lösungen

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

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

Schlechtes Image: 
Man wird als Alkoholiker abgestempelt, sobald man pustet.

Platzierung der Stele für möglichst viel Privatsphäre: 
Hinter Ticketautomat

Alter

Geschlecht Frau

62 Jahre

Familienstand Verheiratet pensionierter Mann,  
Kinder erwachsen und ausgezogen

Bildungsstand Abgeschlossene Lehre

Beruf Servicekraft in der Dorfkneipe Schweizer Hof

Einkommen CHF 3’000 / Monat

Wohnort Ländliches Dorf

L eicht übergewichtig

RaucherinGesundheitszustand

Dünnes gefärbtes Haar, sichtbarer Ansat
Stark geschminkte Augen

Aussehen

Werte Bodenständig

Zuverlässig

Traditionell

Konservati
Schätzt harte Arbeit und Handwer
Liebt Gesellschaft

Lebensstil

L ieblingsgetränk: Kafi Luz 

Hobbies: Jassen, Line Dance Tanzen

Agnes nutzt regelmässig das Auto, sowohl als Fahrerin für die Arbeit und das Einkaufen.  

Gelegentlich geht Agnes einmal in der Woche zum Line Dance, um eine gute Zeit mit ihren Freunden aus 
dem Tanzverein zu verbringen. Nach dem Tanzen trinken sie oft noch gemeinsam etwas für die 
Gemeinschaft. Manchmal muss sie anschliessend mit dem Auto nach Hosenrock fahren und ist sich nicht 
immer sicher, ob sie zu viel getrunken hat.

Obwohl sie sich der Risiken bewusst ist, fehlt ihr manchmal das nötige Urteilsvermögen, um immer die 
sicherste Entscheidung zu treffen ob sie nach hause fahren soll oder mit dem Bus/Taxi. 

Auch der Einfluss von Freunden und Familie kann ihr Verhalten im Strassenverkehr beeinflussen.


NVP
Wir sollen uns Fragen: Wenn wird aus Spiel ernst? 


 Wie wird das dargestellt?

 U  Writing – Vivien

Es muss funktionieren, aber noch nicht für alle Personas

Auf eine Persona fokussieren: Fabian

Wer ist das ganze Universum inkl. Mitfahrer und Gruppendruck

Ethischen Aspekte beachten

Wann ist der Kontakt mit der Stele?  

 Eventuell nach dem Parkieren, gelockt mit 
gratis Parking?


Persona

Gruppenzwang

Fabian (Fäbs) 
Jung

Alter

Geschlecht

Familienstand

Bildungsstand

Beruf

Einkommen

Wohnort

24 Jahre alt

Mann

ledig, lebt in einer WG

arbeitet teilzeit als Elektriker und studiert nebenbei Elektrotechnik

Elektriker

CHF 3’000.00 / Monat

Aglomeration, Abtwil

Gesundheits
zustand

sportlich (Gym), kein Raucher, gesunde Ernährung

Aussehen eher schmächtig, leichter Bart, dunkelbraune Haare

Werte

Lebensstil

Legt Wert auf Flexibilität, Freiheit und Freundschaften

naiert sih in der F, da sein ater auh ein itlied ist

Fabian nutzt regelmässig das Auto, sowohl als Fahrer als auch als Mitfahrer.  

Gelegentlich befindet er sich in Situationen, in denen Alkohol, Drogen, Müdigkeit oder Ablenkung eine 
Rolle spielen. (Durch Freunde etc.
Obwohl er sich der Risiken bewusst ist, fehlt ihm manchmal das nötige Urteilsvermögen, um immer die 
sicherste Entscheidung zu treffen, da er seine Freunde nicht enttäuschen möchte.

Auch der Einfluss von Freunden oder Mitfahrern kann sein Verhalten im Strassenverkehr beeinflussen.

Dazu ist er sich der möglichen Alternativen zu seinem Auto, wie öffentliche Verkehrsmittel oder 
Carsharing, nicht ausreichend bewusst.

Für ihn und seine Freunde ist Party am Wochenende ein Muss.

User Journey Map Fäbs

Nutzer-Produkt Interaktion verstehen

Ziele des Nutzers stehen im Zentrum

Entscheidungsprozesse des Nutzers Nachvollziehen, Nutzer-Pain-Points erkennen und Schwächen im Konzept dezimieren

Szenari
Faian und seine Freunde ehen eden Freita end nah der orlesun ein aar Bier in der tadt trinen

r ist der einzie in der Freundesrue mit einem eienem uto, er fhrt zei seiner Freunde eden Freita end nah hause, da sie einen Bus mehr nah ause haen
Nah einem anstrenendem a lsst er sih on seinen Freunden üerreden drei Bier zu trinen

uf dem e zur iefarae hat er das efühl nühtern zu sein
Fats Faian hat lohol etrunen und ill nah ause fahren, nahdem er seine Freunde nah ause efahren hat r ist mit seinen Freunden in der iefarae und ill sein tiet enterten

Warum, wie und wo sieht Fabian die Stele Warum sollte Fabian interagieren Wie entscheidet sich Fabian Wie einfach und sicher ist der Prozess Warum sollte Fabian nochmals interagieren

awareness consideration decision use loyaliy

Während Fabian sein Ticket 
entwertet, werden seine Freunde 
auf die Stele aufmerksam und 
machen schon das Funktionsspiel

Reiz oll


bschrecken
hat schon drei 

 getrunken

Abmachung: die Person die weniger betrunken 
ist darf fahren


, 
alkoholisiert

Fabian macht ebenfalls den 
Reaktionstest, da seine Freunde 
diesen schon gemacht haben, um 
sich zu vergleichen (und dieser 
cooler wie der Promilletest ist).



Fabian tippt auf “Reaktionstest
Es wird erklärt wie das Spiel funktioniert “Tippe 
möglichst schnell die aufleuchtenden Felder an
Sie spielt ca. 30 Sekunden (Timer-Anzeige
Spiel ist beende
Sein Score wird angezeigt und betont was das für ihre 
Fahrtüchtigkeit bedeutet. Kriterien der Auswertung sind 
angegeben.

Score besagt: Er sollte nicht mehr fahren.

Nach Er erhält Taxigutschein und Rückerstattung der 
Parkgebühren, wenn er das Auto stehen lässt

Nach den beiden schlechten 
Resultaten hat Fabian ein 
mulmiges Gefühl vor dem 
Autofahren

Die Goodies überzeugen 
Fabian und seinde Freunde, 
da es Freitag ist, kann er 
morgen das Auto wieder 
abholen

Fabian lässt das Auto in der 
Parkgarage stehen und fährt 
mit dem Taxi und seinen Freu
nden nach Hause

abian rt erantortun für 
ander

flihteuss
in oliti tti  ill einen 
shlehten u

Eine Woche später am Freitag 
erinnert sich Fabian an die 
Resultate der Stele.

Er nimmt sich vor heute weniger zu 
trinken und den Rekord seiner 
Freunde zu schlagen.

Seine Freunde und selber nach Hause 
fahren

Seine Freunde und selber nach Hause fahren
Sich den Freunden beweisen, dass er 
fahrtüchtig is
Spielrekord von Freunden brechen

Sich den Freunden beweisen, dass er fahrtüchtig ist
Es m öchten alle Nachause, sie sind 
jedoch einsichtig, und nehmen den 
Taxi-Gutschein entgegen

Die Resultate von letzter Woche sind 
ihm geblieben, er möchte diese 
Woche den Reaktionstest bestehen

In der Parkgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Parkgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Parkgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Parkgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Parkgarage,  
beim Parkticket entwerten

am nächsten Freitagabend beim 
Parkieren in der ParkgarageIn der Parkgarage,  

beim Parkticket entwerten

Stage

Nutzer- 
aktivität

Nutzer
Ziel

Berührungs
punkt

E perience

Interessiert, neugierig Angst vor Resultat 
schreckt ab

Er will seinen Freunden 
und sich beweisen, dass 

er noch fahrtüchtig ist

Er ist etwas nervös gegen seine Freunde 
zu verlieren und sich zu blamieren

Das Spiel 
macht spass

Der schlechte Score 
verwundert ihn und seine 

Freunde

Goodie
reizen ihn an

Fabian und seine Freunde sind über die 
Resultate vom Reaktionstest 
verwundert, da alle schlecht 
abgeschnitten haben. Um sih noh 

enauer zu messen, machen Sie den 
Promillentest, welcher auf dem Screen 
vorgeschlagen wird  Erhalte ein 
präzises Ergebnis mit dem anonymen 
Promilletest
Fabian tippt auf “Promilletest und 
puste
Das Promillemessgerät gibt schlechte 
Werte aus

Fabians Freunde, pusten ebenfalls in das 
Gerät und erhalten ebenfalls schlechte 
Wert
Die Goodies haben sich verbessert

Schlechte Reaktionszeiten aller Freunde 
überprüfen, möchten mehr Validität

Überrascht vom 
schlechten Promilletest

Goodies  
überzeugen ihn und seine 

Freunde

Er ist motiviert, den Rekord seiner 
Freunde bei der Heimrückkehr zu 

schlagen

Busines
Ziel

e y 
Performance 
Indicators

Aufmerksamkeit erwecken 
durch Tabus brechen und Gamification 
Neugierig machen

Alkoholisierte Fahrten verhindern und 
somit Unfälle senken

Anzahl Personen die im Parkhaus 
parkieren  1.5 (für Mitfahrer)

Alkoholisierte sollen Spiel oder Test machen, 
Reize schaffen (Gamification, Rabatte)

Anzahl Personen die auf den Screen tippen

Das Reaktionsspiel soll gespielt werden

Anzahl Personen die auf die Buttons 
klicken

Alkoholisierten ihren Zustand aufzeigen 
Sie dazu anregen sich zu überlegen ihr Auto stehen zu lassen 
mit Goodies nachhelfen

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

Alkoholisierten ihren Zustand aufzeigen 
Sie dazu anregen sich zu überlegen ihr Auto 
stehen zulassen / mit Goodies nachhelfen

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

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

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

Leute sollen über ihren Alkoholkonsum 
nachdenken und vergleichen.

Nehmen Interaktionen ab über die Zeit?

Pain Points Angst vor Blamage gegegnüber Freunden :

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

Angst vor rechtlichen Folgen / Überwachung: 
Wenn man trotz schlechtem Resultat fähr

Zeitaufwand: 
Dauert zu lang

Auf Startbildschirm kommunizieren

Auf Startbildschirm kommunizieren

Will nicht belehrt werde

Sprache sehr bedacht wählen, nicht urteilend oder bevormundend

Misstrauen gegenüber Genauigkeit

Motivation 
zum Mitspielen

Allgemein

Gamification

Sich mit Freunden vergleichen

Neugierde, sich besser einschätzen

Park-Rabatt (Achtung: Dann spielt jeder
Getränke-Gutscheine für alkoholfreie Drinks

Erhält 1x gratis Parkieren, wenn Stempelkarte (10x) voll is
Challenge-Ansatz: Bist du besser als der Durchschnitt?

Highscore-Ansatz: Schaffst du eine Top-Reaktionszeit?

Gutschein für Taxi oder Ö
Gratis Auto stehen lassen

Auto wird dir nach Hause gebrach
Neugier-Ansatz: Wie gut sind deine Reflexe nach ein paar Drinks?

Challenge-Ansatz: Finde heraus, ob du noch so gut bist, wie du denkst!

Empathischer-Ansatz: Kein Urteil, nur Fakten – teste dich selbst

Auto wird dir nach Hause 
gebracht (Ist dann nicht 
der annonyme Schutz 
nicht mehr 
gewährleistet?

Anida

Vor- und Nachteile

Einsatzmöglichkeite
Promillemessgerät

durch ein Rohr 
pusten? (Oder 
Display? vgl. 
Dozent)

Anida

kt i puste

Funktionsweise: 
Personen müssen durch ein Rohr pusten

Nachteile:

Ist nicht so cool wie ein Reaktionsspiel

Hygienebedenken

User Interfaces erst nach Test möglic

Vorteile:

Mehr Vertrauen in Resultat und Techni
Das Verfahren ist allgemein bekann
Person entscheidet sich aktiv für oder gegen 
Alkoholtest

Passi er Sensor nicht kommuniziert

Funktionsweise: 
Stele merkt welcher Pegel Person ha

Nachteile:

Vertrauensbruch, ohne Zustimmung starkes Eindringen 
in Privatsphär
Eine Gruppe steht vor der Stele. Wechselt das UI, bei 
jedem aus der Gruppe, wenn alle andere 
Betrunkhenheitsgrade haben?  Führt zu Verwirrung und 
Misstraue

Vorteile:

Keine öffentliche Blamage, dezente Alkoholmessung

Kann User Interface auf Zustand des Nutzers anpassen 
(Nüchtern, Betrunken, Extrem Betrunken
Kann genaue Ratschläge abgeben


Passi er Sensor kommuniziert

Funktionsweise: 
Stele fragt als erstes, ob es Alkoholgehalt messen darf

Nachteile:

Misstrauen in Techni

Vorteile:

Kann User Interface auf Zustand des Nutzers anpassen 
(Nüchtern, Betrunken, Extrem Betrunken
Kann genaue Ratschläge abgeben

Verständnis für unterschiedliches U
Keine öffentliche Blamage, dezente Alkoholmessung


Hinweis, evtl. 
Taxigutschein nur wenn 
Parkticket in die Stele 
eingegeben wird 
rausgeben und evtl. 
nochmals ein Ticket für 
den nächsten Tag 
rausgeben, damit das 
Auto am aktuellen Tag auf 
jeden Fall nicht 
rausgefahren werden 
kann (oder auf jeden Fall 
für die nächsten 2-3 h)

Anida

Offene Fragen 
Vorgehen

Pain Points zusammentragen

Konzepte erarbeiten um diese zu überwinden

Anhand dieser Erkenntnisse zusammentragen, welcher Screen welche Infos benötig
Neue Iteration User Journey auf neuem Konzept, um neue Pain Points zu erkennen

Wie motivieren wir Nüchterne zum Interagieren mit der Stele?

Wie motivieren wir Betrunkene zum Interagieren mit der Stele?

Wie stellen wir sicher, dass die Goodies sinnvoll vergeben 
werden und nicht ausgenutzt werden?

Wie soll der Promille-Sensor funktionieren?

Wie kommunizieren wir das Resultat, damit es nicht zu öffentlich 
sichtbar ist um Angst vor Urteilen von Passanten und Freunden 
zu vermindern?

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

Welche Goodies sollen vergeben werden?

Genug Anreiz um Auto stehen zu lassen, nicht zu viel sodass man es 
Ausnutzen kann und daraus Gewohnheit mach
Soll mit gutem Gefühl von der Stele weglaufen  
(fühlt sich vorbildlich und sicher, richtige Entscheidung getroffen)

Evtl. kann hier 
auch eine 
Eingabe vom 
Parkticket 
eingebaut 
werden (Um 
einen Missbrauch 
zu verhindern)
Anida

User Journey Map Fäbs

Nutzer-Produkt Interaktion verstehen

Ziele des Nutzers stehen im Zentrum

Entscheidungsprozesse des Nutzers Nachvollziehen, Nutzer-Pain-Points erkennen und Schwächen im Konzept dezimieren

Szenari
Faian und seine Freunde ehen eden Freita end nah der orlesun ein aar Bier in der tadt trinen

r ist der einzie in der Freundesrue mit einem eienem uto, er fhrt zei seiner Freunde eden Freita end nah hause, da sie einen Bus mehr nah ause haen
Nah einem anstrenendem a lsst er sih on seinen Freunden üerreden drei Bier zu trinen

uf dem e zur iefarae hat er das efühl nühtern zu sein
Fats Faian hat lohol etrunen und ill nah ause fahren, nahdem er seine Freunde nah ause efahren hat r ist mit seinen Freunden in der iefarae und ill sein tiet enterten

Warum, wie und wo sieht Fabian die Stele Warum sollte Fabian interagieren Wie entscheidet sich Fabian Nach dem Ausgang Warum sollte Fabian nochmals interagieren

awareness consideration decision use loyaliy

Fabian und seine Freunde sind auf 
dem Weg in den Ausgang. Beim 
Ausgang des Parkhaus werden sie 
auf die Stele aufmerksam.

Fabian sollte mit der Stele interagieren damit er 
sein Goodie nach dem Ausgang bekommt.

Fabian macht den Test und trägt 
seinen Tipp ein. 



Fabian tippt auf “Tipp vergleichen
Eine Anleitung erscheint und er sieht was er am Anfang 
des Abends getippt hat.

Er drückt auf “Pusten
Pustet in das Rörchen und wartet auf das Ergebniss.

Auf dem Handy erscheint kurzezeit später das Resulta
Score besagt: Er sollte nicht mehr fahren.

Er entscheidet sich für das ÖV Angebot.

Er nutzt das Angebot von 
dem gratis Ö
Am nächsten Morgen findet 
er das Gratis Ticket nicht

abian trt erantortun für 
ander

flihteuss
in oliti tti  ill einen 
shlehten u

Eine Woche später am Freitag 
erinnert sich Fabian an die 
Resultate der Stele.

Er nimmt sich vor heute weniger zu 
trinken und den Rekord seiner 
Freunde zu schlagen.

In den Ausgang gehen
Ein Goodie nach dem Ausgang zu erhalten, um sich zu 
beweisen das er sich gut einschätzen kann.

Ziel ist die Personen zu animieren nichzu 
viel zu trinken und ihr Ziel einzuhalten 
können.

Sich selbst und seinen Freunden beweisen das er noch 
Fahrtüchtig ist.

Es m öchten alle Nachause, sie sind 
jedoch einsichtig, und nehmen den 
Taxi-Gutschein entgegen

Die Resultate von letzter Woche sind 
ihm geblieben, er möchte diese 
Woche den Reaktionstest bestehen

Beim Parkhaus ausgang. Beim Parkhaus ausgang.
In der Parkgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Parkgarage,  
beim Parkticket entwerten

In der Parkgarage,  
beim Parkticket entwerten

am nächsten Freitagabend beim 
Parkieren in der ParkgarageIn der Parkgarage,  

beim Parkticket entwerten

Stage

Nutzer- 
aktivität

Nutzer
Ziel

Berührungs
punkt

E perience

Interessiert, neugierig

Angst vor dem Resultat

Er will seinen Freunden 
und sich beweisen, dass 

er noch fahrtüchtig ist

Er ist gespannt ob er sein Ziel einhalten 
kann

Der schlechte Score 
verwundert ihn und seine 

Freunde

Goodie
reizen ihn an

Fabian ist über das Resultat überrasch
Er schaut was es für Möglichkeiten gib

Überrascht überdie 
Möglichkeiten wie er nach 

hause kommt

Goodies  
überzeugen iht.


Am nächsten Morgen findet er 
das Ticket nicht.

Er ist motiviert, den Rekord seiner 
Freunde bei der Heimrückkehr zu 

schlagen

Busines
Ziel

e y 
Performance I
ndicators

Aufmerksamkeit erwecken 
durch Tabus brechen und Gamification 
Neugierig machen

Alkoholisierte Fahrten verhindern und 
somit Unfälle senken

Anzahl Personen die im Parkhaus 
parkieren  1.5 (für Mitfahrer)

Vor dem Ausgang sollten die Personen mit machen um 
sich selbst einschätzen zu können.

Er soll beid em Tipp-Spiel teilnehmen

Anzahl Personen welche am Tipp-Spiel 
teilnehmen

Alkoholisierten ihren Zustand aufzeigen 
Sie dazu anregen sich zu überlegen ihr Auto stehen zu lassen 
mit Goodies nachhelfen

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

Möglochkeiten aufzeigen wie sie sicher 
nachhause kommen

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

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

Leute sollen über ihren Alkoholkonsum 
nachdenken und vergleichen.

Nehmen Interaktionen ab über die Zeit?

Pain Points

Finden des Tickets gratis ÖV Ticket am nächsten Morgen.

Motivation 
zum Mitspielen

Allgemein

Gamification

Sich mit Freunden vergleichen

Neugierde, sich besser einschätzen

Park-Rabatt (Achtung: Dann spielt jeder
Getränke-Gutscheine für alkoholfreie Drinks

Erhält 1x gratis Parkieren, wenn Stempelkarte (10x) voll is
Challenge-Ansatz: Bist du besser als der Durchschnitt?

Highscore-Ansatz: Schaffst du eine Top-Reaktionszeit?

Gutschein für Taxi oder Ö
Gratis Auto stehen lassen

Auto wird dir nach Hause gebrach
Neugier-Ansatz: Wie gut sind deine Reflexe nach ein paar Drinks?

Challenge-Ansatz: Finde heraus, ob du noch so gut bist, wie du denkst!

Empathischer-Ansatz: Kein Urteil, nur Fakten – teste dich selbst

Vor- und Nachteile

Einsatzmöglichkeite
Promillemessgerät

kt i puste

Funktionsweise: 
Personen müssen durch ein Rohr pusten

Nachteile:

Ist nicht so cool wie ein Reaktionsspiel

Hygienebedenken

User Interfaces erst nach Test möglic

Vorteile:

Mehr Vertrauen in Resultat und Techni
Das Verfahren ist allgemein bekann
Person entscheidet sich aktiv für oder gegen 
Alkoholtest

Passi er Sensor nicht kommuniziert

Funktionsweise: 
Stele merkt welcher Pegel Person ha

Nachteile:

Vertrauensbruch, ohne Zustimmung starkes Eindringen 
in Privatsphär
Eine Gruppe steht vor der Stele. Wechselt das UI, bei 
jedem aus der Gruppe, wenn alle andere 
Betrunkhenheitsgrade haben?  Führt zu Verwirrung und 
Misstraue

Vorteile:

Keine öffentliche Blamage, dezente Alkoholmessung

Kann User Interface auf Zustand des Nutzers anpassen 
(Nüchtern, Betrunken, Extrem Betrunken
Kann genaue Ratschläge abgeben


Passi er Sensor kommuniziert

Funktionsweise: 
Stele fragt als erstes, ob es Alkoholgehalt messen darf

Nachteile:

Misstrauen in Techni

Vorteile:

Kann User Interface auf Zustand des Nutzers anpassen 
(Nüchtern, Betrunken, Extrem Betrunken
Kann genaue Ratschläge abgeben

Verständnis für unterschiedliches U
Keine öffentliche Blamage, dezente Alkoholmessung


Offene Fragen 
Vorgehen

User Journey Map Malika

Nutzer-Produkt Interaktion verstehen

Ziele des Nutzers stehen im Zentrum

Entscheidungsprozesse des Nutzers Nachvollziehen, Nutzer-Pain-Points erkennen und Schwächen im Konzept dezimieren

Szenari
ie u tree zishen orshah und t allen ist für eine unestimmte eit unterrohen, alia sieht sih ezunen am Freita oren mit ihrem uto nah t allen zur reit zu fahren er erehr am oren ist sehr lansam, eseen sie erstet in 
t allen anommt ie ariert in der nhe om tadtzentrum und erlsst das arhaus ie sieht die tehle aer interaiert niht mit ihr, da sie shnellst mlih zur reit ill

Nah der reit eht sie ins anz rainin, elhes in der Nhe on ihrem reitslatz ist ohl sie ein isshen ershft ist, eht sie mit ihren Freunden in ein  estaurant essen ls eritif trint sie ein illet, danah trint sie aer ein lohol
ie nimmt eine Freundin mit nah ause, da sie in ihrer Nhe ohnt

Beim etreten der ararae erzhlt alia ihrer Freundin, dass ihr die tele am oren shon aufefallen ist ie Freundin erzhlt ihr, dass sie die tele oft nah dem usan rauht und shon fast alle temel hat

Warum, wie und wo sieht Malika die Stele Warum sollte Malika interagieren Wie entscheidet sich Malika Wie einfach und sicher ist der Prozess Warum sollte Malika nochmals interagieren

awareness consideration decision use loyaliy

Malika macht den Pust test und ist von 
ihrem Resultat (0.19 Promille) überrasch
Sie hätte gedacht, dass sie schon mehr 
abgebaut ha
Malika Meldet sich auch an um die 
Stempel zu bekommen und 

Ihre Freundin macht den Test auch und 
hat 0.3 Promille

Malika sieht am Morgen die 
Werbung für Goodies und ist 
gleich interessiert, was sie denn 
gratis bekommen kann. 

Beim Weg in die Parkgarage 
erzählt die Freundin, dass sie sich 
immer testet bevor sie aus dem 
Ausgang nach Hause fährt.

Sie und ihre Freundin gehen an die 
Stele.

Reizvoll


Abschrecken

Freundin hat mit dem 
Reaktionstest Angefangen und 
Malika macht dann auch mit weil 
ihre Freundin spass dabei hat

Entscheidet sich für 1. version des spieles

Malika → gutes ergebnis

Freundin medium gutes Ergebnis

Beide haben gleich viel getrunken, sind verwundert, 
dass M besser war

Problem: Man muss nochmal von neu anfangen wenn 
man mehrere Personen is
Anmeldung für Stempel

Sind verwundert wie der 
Unterschied zustande komm
wünschten sich mehr infos

Melden sich online an um die 
Stempel einzulösen

Malika fährt vorsichtig nach 
Hause

Malika nimmt sich am morgen die 
Zeit wenn sie geplant in Ausgang 
geht, ansonsten macht sie es 
spontan

Ticket entwerten
hat angst sich zu blamieren

Will auch spass haben, beim Spiel

Will sich selber beweisen, dass sie fahren kann

Möchte die Goodies abstauben

Wollen mehr Informationen über 
Alkohol abbau im Körper

Malika will mehr Stempel Sammeln 
und die Karte voll zu machen

Goodies abstauben, sich gut fühlen

In der Parkgarage beim Ticket entwerten
In der Parkgarade am Morgen und beim 
Parkticket entwerten

In der Parkgarage beim Ticket entwerten In der Parkgarage beim Ticket entwerten
In der Parkgarage beim Ticket 
entwerten

In der Parkgarage am Morgen oder am 
Abend beim Ticket entwertenIn der Parkgarage beim Ticket entwerten

Stage

Nutzer- 
aktivität

Nutzer
Ziel

Berührungs
punkt

E perience

interessiert, neugierig
neugierieg auf das Spiel motiviert ertsaunt verwirrt überrascht, dass Malika 

noch Alkohol im Blut hat
glücklich über den Stempel Motiviert Stempel abzuholen

motiviert, da sie den 
Test nicht alleine macht

hat angst, dass sie 
jemand erkennt

https://
www.blaueskreuz.info/de/
online-tests/
promillerechner

vtl auf der ebseite 
darauf verweisen

Vivien Bodgal

Speichert das Profil ob 
man heute schon da war?

Gibt es nach 
reaktionsspiel und blas 
test nur 1 oder 2 Stempel?



 1 Stempelkarte, zwei 
Arten von Stempel

Vivien Bodgal

Persona

Malik
Arbeit

Alter

Geschlecht

Familienstand

Bildungsstand

Beruf

Einkommen

Wohnort

29 Jahre alt

Frau

ledig, lebt alleine

Lehre im KV und Weiterbildung an einer HF

Marketingmanagerin

CHF 6’000.00 / Monat

Rorschach, Kleinstadt nähe SG

Gesundheits
zustand

Medium sportlich, raucht nicht, trinkt gelegentlich Alkohol zum Genuss

Aussehen Durchschnittliche Grösse, eher kurvig, schwarze Haare

Werte

Lebensstil

Ihr sind ihre Freunde um Familie sehr wichtig, 

legt wert darauf ein gutes Vorbild für ihre Nichte und Neffen zu sein

Hobbys : Hip Hop Tanzen, Restaurants und Bars ausprobieren

Malika arbeitet in St. Gallen in der Nähe vom Marktplat
Hat 2 Tage Homeoffic
Sie nutzt Park & Ride am Rorschacher Bahnhof, da sie schlechte Bus Verbindungen hat 

Ist nebst dem weg zum BHF nicht stark abhängig von ihrem Aut
In letzter Zeit muss sie öfters mit dem Auto zur Arbeit fahren, da die Zug Strecke saniert wird

Jeden Freitag nach der Arbeit hat sie in St. Gallen Training

Ein mal im Monat gibt sie Tanz Unterricht für Kinder (U13  

Sie ist das jüngste Kind in der Familie und hat eine Starke Bindung zu ihnen

Sie hat eine Nichte und zwei Neffen, für die sie ein gutes Vorbild sein will

Sie lässt sich schnell von Werbung beeinflussen

Sie jagt gerne nach Schnäppchen

Wie erkennt man nach 
dem Spiel ob man 
Nüchtern ist oder nicht?



Festlegung der 
Grenzwerte
Müdigkeit einbauen ?

Vivien Bodgal

Idee die man in die Dok 
mitnehmen kann:


Multiplayer mit 
Festlegung der Fahrer 
und Mitfahrer

Einsicht der Ergebnisse 
auf Webseite

Vivien Bodgal

Staatliche 
Institutionen  
Behörden

Gesundheit
und Soziales

Wirtschaft
und Arbeitswelt

Individuen und 
ffentlichkeit

Polizei (z.B. für Kontrollen bei Verkehr 
oder Straftaten)

rzte und Spitäler (bei medizinischen 
Fragen oder Notfällen) Bars und Restaurants (Prävention und 

Verantwortung gegenüber Gästen)

Privatpersonen (die wissen möchten, 
wie viel Alkohol sie getrunken haben)

K anton / Gemeinden (zuständig für 
Finanzierung und Aufsicht)

Suchtberatungsstellen (z.B. Blaues 
Kreuz, für weiterführende Hilfe)

Einkaufszentren, Parkhäuser und 
Clubs/Festivals

 Beifahrer

Schulen und Jugendliche (Prävention 
und Aufklärung)

SBB und andere Verkehrsbetriebe 
(Sicherheit von Fahrgästen und 
Personal)

Versicherungen (z.B. 
Unfallversicherung, wenn Alkohol im 
Spiel war)

Familienangehörige von Betroffenen 
(die sich Sorgen machen)

Arbeitgeber (z.B. bei Verdacht auf 
Alkohol am Arbeitsplatz)

Fussgänger / Velofahrer (auf der 
Strasse)

Passanten im Parkhaus

Alkohol gehört zu den häufigsten Ursachen schwerer Verkehrsunfälle in der Schweiz. Trotz klarer gesetzlicher Regelungen und intensiver Aufklärungskampagnen sind alkoholbedingte Unfälle weiterhin ein grosses Problem. In den 
letzten Jahren verzeichnen Behörden wie die bfu (Beratungsstelle für Unfallverhütung) und die Kantonspolizei Zürich konstant hohe Zahlen an Fahrunfällen, bei denen Alkohol eine Rolle spielt

Blutalkoholgrenze:

Standard: 0,5 ‰ bzw. 0,25 mg/l Atemalkohol.

Für Neulenker, Berufschauffeure, Fahrlehrer und Begleitpersonen bei Lernfahrten gilt 0,1 ‰ (praktisch 0-Promille-Grenze).


uelle: , TCS-Broschüre “Alkohol und Konsequenzen 10 .

Kontrollen:

Polizei nutzt Atem-Alkoholtestgeräte als erste Massnahme.

Bei Auffälligkeiten oder Ablehnung des Tests folgt Blutentnahme.

Beweiskräftig: Ab 2016 gelten Atemtests rechtlich gleichwertig mit Bluttests.


uelle: alkohol-und-konse quenzen.pdf 10

Jährlich werden in der Schweiz etwa 1500 Unfälle mit Personenschaden durch Alkohol verursacht.

2022: 144 schwerverletzte und 16 getötete Personen bei alkoholbedingten Unfällen.

Zunahme von Alkoholunfällen in den letzten Jahren, trotz gesetzlicher Massnahmen.


uelle: 

Bereits ab 0,2 bis 0,5 ‰: Beeinträchtigung von Aufmerksamkeit, Seh- und Hörleistung, sowie Reaktionsfähigkeit.

Ab 0,5 ‰: Gleichgewichtsstörungen, verlängerte Reaktionszeit, reduzierte Konzentration.

Über 1,0 ‰: Sprachstörungen, Verwirrung, Tunnelblick.

Über 2,0 ‰: Gefahr von Bewusstlosigkeit und akuter Alkoholvergiftung.

Alkohol verstärkt die Wirkung von Müdigkeit und Drogen, z.B. Cannabis.


uelle: TCS-Broschüre “Alkohol und Konsequenzen 10, 

Alkoholwer
Konsequenzen

0,25-0,39 mg/l (0,5-0,79 ‰
Hohe Busse, Fahrverbot, evtl. Verwarnung.


 0,4 mg/l (0,8 ‰
Sofortiger Ausweisentzug, Busse, Geldstrafe oder Freiheitsstrafe bis 3 Jahre.

Wiederholungstäter

Längere Ausweisentzüge, Sicherungsentzug, medizinisch-psychologische Untersuchungen.


Bei Neulenkern (Führerausweis auf Probe): Verlängerung der Probezeit um 1 Jahr bei 1. Vergehen Entzug bei 2. Vergehen.

uelle: alkohol-und-konse quenzen.pdf 10

Haftpflichtversicherungen haben seit 2014 das Recht auf Regress bei Alkoholunfällen: Rückforderung von Schadensersatz.

Finanzielle, soziale und berufliche Folgen: Verlust des Arbeitsplatzes, Schädigung von Beziehungen.


uelle: TCS-Broschüre “Alkohol und Konsequenzen 10

Nulltoleranz als sicherste Massnahme: “Wer fährt, trinkt nicht – wer trinkt, fährt nicht!
Organisation von Alternativen (z.B. Taxi, ÖV, nüchterne Fahrer).

Aufklärung über Restalkoholgefahr: Der Körper baut durchschnittlich 0,1 bis 0,2 ‰ pro Stunde ab.

Förderung von gesellschaftlichem Bewusstsein (Mitverantwortung der Mitfahrenden und Gastgeber).


uellen: , , TCS

Alkoholkonsum und Fahreignung: Menschen mit Alkoholabhängigkeit oder Alkoholmissbrauch dürfen nicht Auto fahren, bis eine Therapie erfolgreich abgeschlossen wurde.

Notwendigkeit von verkehrsmedizinischen Abklärungen bei hohen Werten und Wiederholungstätern.

Risikoprofile und psychologische Hintergründe werden zunehmend in die Beurteilung einbezogen.


uellen:


Moser- Kamm, Peter: Strassenverkehr: Alkohol, schweizerischer Standardtext zur medizinischen Einschätzung

Vermehrte Kontrollen seit 2023 wegen Zunahme von Fällen von Fahrunfähigkeit durch Alkohol und Mischkonsum (Alkohol  Drogen ).

Fokus auch auf neue Trends wie Mischkonsum und Restalkohol am Morgen.


uelle: 

Sucht Schweiz: Forschungsarbeiten über Alkohol und Verkehr, Wechselwirkungen mit anderen Substanzen.

bfu Reports: Jährliche Sicherheitsberichte, u.a. zu “Risiken im Strassenverkehr durch Alkohol .

OST Ostschweizer Fachhochschule: Forschungsprojekte zur “Effektivität von Null-Promille-Grenzen bei Neulenkern .


Fazi

Alkohol am Steuer bleibt trotz umfassender rechtlicher Regelungen eine ernsthafte Gefahr im Strassenverkehr. Strengere Kontrollen, konsequente Strafen und intensive Prävention sind notwendig, um die Zahl der Alkoholunfälle 
nachhaltig zu reduzieren. Besonders im Fokus stehen aktuell Mischkonsum und die Problematik von Restalkohol.

Falls du möchtest, kann ich daraus auch eine kurze Präsentation oder ein Handout erstellen. Soll ich?

 

Anhalten durch Polizei (z.B. Verkehrskontrolle, Verdacht wegen Fahrweise).

Befragung, Dokumentenkontrolle (Führerausweis, Fahrzeugausweis).

Alkoholgeruch, Verhalten werden geprüft.

Atemalkoholtest (AAT
Immer verpflichtend, sobald die Polizei es anordnet (anders als in Deutschland, wo Vortest freiwillig ist! .

Grundlage: Strassenverkehrsgesetz (SVG und Verkehrskontrollverordnung (V KV .

Bei positivem Atemtest (über 0,25 mg/l): Weiteres Vorgehen (Blutprobe zur Bestätigung oder direkt rechtliche Konsequenzen).



Testar
Dauer (Schätzung
Atemalkoholtest (Polizeikontrolle
5–10 Minuten

Blutprobe (im Spital
30–60 Minuten inkl. Anfahr
Gesamte Kontrolle (inkl. Administration
20–60 Minuten je nach Situation


Atemalkoholtest erfolgt direkt vor Ort und gibt sofortiges Ergebnis.

Blutprobe braucht länger (Arzt, Transport, Labor).



Testverfahren

Gerät / Or
Kommentar

Atemalkoholtest (AAT
Polizeiliches Messgerät (z.B. Dräger
Amtliches Beweismittel, gerichtsfes
Blutprobe (BAK
Spital / Labor

Wenn Atemtest nicht möglich oder angezweifelt wird

Achtung:


Die Schweiz nutzt keine freiwilligen Vortests – wenn die Polizei testet, ist es obligatorisch.

Ab 0,25 mg/l (0,5 ‰  gibt es Sanktionen.

Für Neulenkende und Berufsfahrer gilt 0,1 mg/l (0,1 ‰  als Grenze.



 Pflichten:

Mitwirken beim Atemalkoholtest.

Bei Verweigerung: Blutprobe wird angeordnet (Art. 55 SVG .



 Rechte:

Keine Selbstbelastungspflicht (Schweigen erlaubt).

Recht auf rechtliches Gehör, falls Manahmen folgen .



 Grenzwerte (Schweiz):

Kategori
Grenze Atemalkohol

Grenze Blutalkohol (BAK
Normale Lenker

0,25 mg/l

0,5 
Neulenker (Probezeit), Berufsfahrer

0,1 mg/l

0,1 

uell
Inhal
Link (Stand 2024
Bundesamt für Strassen (ASTRA
Gesetze, Verkehrssicherheit, Alkohol am Steuer

https://www.astra.admin.ch
Polizei.ch (z.B. Kantonspolizei Zürich
Polizeiarbeit, Alkoholkontrollen, Beispiel
https://www.kapo.zh.ch
Strassenverkehrsgesetz (SVG
Gesetzliche Grundlage, Alkoholkontrollen (Art. 55 ff.
https://www.fedlex.admin.ch/eli/cc/1959/445 445 445/d
Verkehrskontrollverordnung (VKV
Detaillierte Ausführungen zu Tests, Verfahren

https://www.fedlex.admin.ch/eli/cc/2008/214/d
Fachstelle für Alkoholprobleme (SFA
Infos, Prävention, Promillegrenzen

https://www.suchtschweiz.ch
Touring Club Schweiz (TCS
Alkohol und Autofahren, Buen, Strafen

https://www.tcs.ch/de/verkehr-sicherheit/verkehrsregeln/promillegrenzen.ph
bfu (Beratungsstelle für Unfallverhütung
Verkehrssicherheit, Risiken von Alkohol

https://www.bfu.ch/de/themen/verkehr/alkohol-im-strassenverkeh

Pflicht zur Mitwirkung beim Atemtest (kein freiwilliges Angebot! .

Grenzen: 0,25 mg/l (0,5 ‰  oder tiefer bei speziellen Gruppen.

Blutprobe bei Weigerung oder Zweifel.

Dauer einer kompletten Kontrolle meist 20–60 Minuten.

Gesetze und Handhabung klar geregelt (SVG, VKV.

Wenn Sie angetrunken fahren, wird es schnell teuer. In den meisten Fällen müssen Sie Verfahrenskosten sowie Gebühren für Behördenarbeit und 
Auswertungen bezahlen. Hinzu kommen folgende Massnahmen:


bei 0,50 bis 0,79 Promille: Verwarnung und eine Busse in der Höhe von etwa 600-800 Franken. Wenn Sie zusätzlich noch eine weitere Verkehrsregel 
gebrochen haben (wenn Sie zum Beispiel zu schnell gefahren sind), müssen Sie den Führerausweis für mindestens einen Monat abgeben und mit einer 
hohen Geldstrafe rechnen deren genaue H öhe hängt von Ihren finanziellen Verhältnissen ab.

ab 0,80 Promille: Führerausweisentzug für mindestens drei Monate und eine hohe Busse die genaue H öhe hängt von Ihren finanziellen Verhältnissen ab 
sowie davon, wieviel Sie getrunken haben. Überdies erhalten Sie eine bedingte Geldstrafe. Im Wiederholungsfall droht Ihnen auch eine Gefängnisstrafe von 
ein bis drei Jahren.

ab 1,6 Promille: zusätzlich eine obligatorische Fahreignungsprüfung: Eine Expertin oder ein Experte klärt ab, ob Sie an einer Alkoholsucht leiden. Sie müssen 
mehrere Monate abstinent bleiben und dies nachweisen (mittels Haarprobe). Den Führerausweis erhalten Sie nur zurück, wenn der Experte grünes Licht 
gibt.



Alkoholeinfluss auf den örpe

Wann ist man wieder nüchtern

Alkohol beeinflusst das Verhalten und die Reaktionszeit von Personen je nach 
Blutalkoholkonzentration (BAK  unterschiedlich stark. Im Folgenden sind die typischen 
Auswirkungen in den von Ihnen genannten BAK-Bereichen zusammengefasst

0,0 Promille (0,0‰ :
In diesem Zustand sind keine alkoholbedingten Beeinträchtigungen vorhanden. Die kognitiven 
und motorischen Fähigkeiten entsprechen dem Normalzustand

0,1 bis 0,49 Promille (0,1‰ – 0,49‰ :
- Ab 0, 2 Promille:  Verlangsamte Reaktionen und verringerte Aufmerksamkeit, verminderte 
Koordination von Bewegungen, weniger empfänglich für Kritik und erhöhte Risikobereitschaft, 
Distanzlosigkeit.

0,5 bis 0,79 Promille (0,5‰ – 0,79‰ :
- Ab 0,5 Promille (leichter Rausch):  Deutliches Nachlassen der Reaktionsfähigkeit, 
insbesondere auf rote Signale (Rotlichtschwäche), verminderte Konzentrationsfähigkeit und 
schlechteres Hörvermögen, erhöhte Reizbarkeit, gesteigerte Aggression.

0,8 Promille (0,8‰ :
- Ab 0, 8 Promille:  Erste Gleichgewichtsstörungen, Störungen beim Gehen, eingeengtes 
Gesichtsfeld (Tunnelblick), eingeschränkte Reaktionsfähigkeit, deutliche Enthemmung und 
Überschätzung, Euphorie, verwaschene Sprache und Redseligkeit.

1,6 Promille (1,6‰ :
- Ab 1,5 Promille (starker Rausch):  Realitätsverkennung, Stimmungsschwankungen, 
Verwirrung, schwere Koordinationsstörungen, Gleichgewichts- und Orientierungsstörungen, 
lallende Aussprache.

Diese Informationen stammen von der Bundeszentrale für gesundheitliche Aufklärung (BZgA 
und bieten einen detaillierten Überblick über die Auswirkungen verschiedener 
Blutalkoholkonzentrationen auf Verhalten und Reaktionszeit.

Bitte beachten Sie, dass individuelle Reaktionen auf Alkohol variieren können und bereits 
geringe Mengen die Fahrtüchtigkeit beeinträchtigen können. In der Schweiz liegt die gesetzliche 
Grenze für die Blutalkoholkonzentration bei 0,5 Promille, wobei für bestimmte Fahrergruppen 
strengere Regeln gelten.

Promillewert

0,0‰ (nüchtern)

0,1–0,29‰

0,3–0,49‰

Verhalten 
  Wahrnehmung

Normales Urteilsvermögen

    Volle Aufmerksamkeit, Konzentration, Reaktionszeit

Entspannung, evtl. leichte Euphori
    Erste Beeinträchtigung der Konzentration

Gehemmte Kritikfähigkei
    Risikobereitschaft steig
    Aufmerksamkeit sinkt

Reaktion 
  Fahrtüchtigkeit

Volle Fahrtüchtigkeit

Reaktion verlangsam
    Leichte Fahrunsicherheit möglich

Eingeschränkte Reaktionsfähigkei
    Gefahr für sich & andere

0,5–0,79‰

0,8–1,09‰

1,1–1,59‰

1,6‰ und mehr

2,0–2,5‰

ab 3,0‰

Deutliche Wahrnehmungsverzerrung

    Selbstüberschätzung

    Beginnende Gleichgewichtsstörungen

Sichtfeld verengt sich (Tunnelblick
    Sprachverlangsamung

    Koordinationsstörungen

Lallen, Taumeln

    Orientierung gestör
    Stimmungsschwankungen, Aggression

Realitätsverlus
    Kontrollverlust über Körperfunktionen

    Erinnerungslücken

Sprachlosigkeit, Verwirrthei
    Erbrechen, motorischer Totalausfall

Lebensgefahr

    Bewusstlosigkei
    Atemstillstand möglich

Reaktion deutlich verzöger
    Rotlichtschwäche, Gefahrenerkennung beeinträchtigt

Reaktionszeit massiv verlänger
    Fahrverhalten stark gefährlich

Fast keine Fahrtüchtigkeit mehr

    Unfallrisiko extrem hoch

Nicht mehr verkehrsfähig

    MPU erforderlich bei Trunkenheitsfahrt (DE

Akute Gesundheitsgefahr – Fahrunfähigkeit absolut

Komatöser Zustand – Lebensbedrohlich

Screen Flow

Stele Website

Wäre es nicht schlauer, die info im i als  
Sekunden adebildschirm anzuzeigen evtl. 
schwer zum drauf tien für kleine 
Menschen

Vivien Bodgal

Notfall

i

< zurück

Stele

Teaser
i

SOS

Tagsdruch:

Bist du besser als der Durchschnitt?

Schaffst du eine Top-Reaktionszeit?

Abends:

Wie gut sind deine Reflexe nach 
ein paar Drinks?

Finde heraus, ob du noch so gut 
bist, wie du denkst!

Kein Urteil, nur Fakten – teste dich 
selbst

Login

Notfall

i

Jetzt digitale Stempelkarte erstellen

Fahre sicher und sammle Goodies!



Nach 10mal Spielen erhälst du ein tolles 
Goodie!


Ja gerne Nein, danke

NFC Sensor

Datenschutzbestimmungen

Auch mit Goodies werben

Vivien Bodgal

Du wirst direkt mit dem 
Notfalldienst verbunden

Hilfe

00:12

Du wirst direkt mit dem 
Notfalldienst verbunden

Abbrechen

Stempelkarte erstellen

< zurück

NFC Sensor

Stand wird hier 
mitgeteilt, nach 
Login, super wir 
können loslegen

fortfahren ohne Login

Ein NFC Tag ist ein ganz kleiner 
Chip, der muss ergendwo an der 
Stele platziert werden.  
Evtl könnten wir das für die 
Vorführung probieren 
einzurichten?

Vivien Bodgal Können wir bitte 
abmachen wie der NFC 
Sensor aussehen soll?  
Ein Kreis, Cocktail oder 
Emoji?

Vivien Bodgal

Stempelkarte erstellen

Jetzt digitale Stempelkarte erstellen

Fahre sicher und sammle Goodies!

Gib deine Telefonnummer ein, damit 
wir die Stempelkarte dir zuordnen 
können

Tel.Nr. Passwort

Datenschutz

Erreiche 10 mal gute Werte 
und ergattere tolle Goodies.

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Website

Home

Menü

Facts: Alkohol am Steuer

Unsere Philosophie

Über uns

Dein Account

Shortcut zur Stempelkarte

Deine Stempelkarte

Facts zu Alkohol am Steuer

Blog Artikel

ist es nötig ein 
Passwort beim 

Login einzubauen?

Ja weil ein Konto erstellt 
werden muss für die 
Stempelkarte

Vivien Bodgal

3 Betrunkenheits-
Szenarios von Spiel 
machen machen

Anida

< zurück

Notfall

i

nur eingefügt wo 
logisch, bsp. bei 

Anruf 
Rettungssanitäter 

nicht mehr 
eingefügt

muss beim 
Reaktionstest 

noch ein 
Notfallbutton hin?

Finden wir gut

Vivien Bodgal

bei “ich gehe noch 
in den Ausgang 

keinen 
Notfallbutton 

setzen?

Da sind überall Notfall 
Buttons - aussert bei den 
Pop-Up-Fenstern. Da 
sieht man den Button so 
oder so.

Notfall-Button sollte 
überall sein

Vivien Bodgal

Wo passiert ein Login?

Was für daten nötig?

Auf was für Daten wird 
zugegriffen?

Vivien Bodgal

Screen hinzufügen 
Auswählen aus mehreren 
Spielen 
- Licht Spie
- Balancier-Spie
- Memory-Spiel

Tamara Fust

Licht Reaktionsspiel

Einführung

< zurück

Drücke so schnell wie möglich auf die 
aufblickenden Felder!

Abbrechen

Reaktionsspiel

< zurück

Start

Reaktionsspiel

00:02

fix

War im Ausgang: Start-Bildschirm v2

< zurück

Jetzt testen!

Reaktionstest

Alkoholtest

Warst du heute nicht schon mal hier?

Tipp vergleichen

Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

Hast du bereits eine Stempelkarte? (Hier einscannen)

Kurze Animation wird gezeigt

War im Ausgang: Daten übertragung

< zurück

Halte dein Handy an den NFC Chip

Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

Hast du bereits eine Stempelkarte? (Hier einscannen)

War im Ausgang: Tipp anzeige

< zurück

Super deine Daten haben wir übernommen!



Dein Tipp war: 




Und du hattest so viele 
Punkte im Reaktionstest:

0,1 Promille

10

Jetzt vergleichen

Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

Hast du bereits eine Stempelkarte? (Hier einscannen)

Flink-Tile

Einführung

< zurück

Halte die Felder genau so lange gedrückt, 
wie sie erscheinen

Abbrechen

Reaktionsspiel

< zurück
Drücke auf den Bildschirm um das 
Spiel zu starten

Reaktionsspiel

00:02

Besser erklären, 
dass 2 Spiele 
nacheinander 
kommen

Vivien Bodgal

Start-Bildschirm

Notfall

i

< zurück

Ich war im Ausgang

Ich gehe noch in 
den Ausgang

War im Ausgang: Start-Bildschirm

Notfall

i

< zurück

Tite

Button

Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche 
Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

Hast du bereits eine Stempelkarte? (Hier 
einscannen)

Reaktionstest

Alkoholtest

Kurze Animation wird gezeigt
Reaktionsspiel

Reaktionsspiel

Notfall

i

< zurück
Wähle deine Spiele aus:

1 Lichtspiel
Preview Spiel


(Kurz-
animation)

FlinkTile

2 Lichtspiel
Preview Spiel


(Kurz-
animation)

Dino-Spiel

Abbrechen

Auswahl Reaktionstest

Notfall

i

< zurück

Teste dich!



Button

Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche 
Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

Reaktionstest

Alkoholtest

Dino Jump-Spiel

Einführung

< zurück
Drücke auf dem Bildschirm um die 
Hindernisse zu überwinden.

Wie weit kommst du?

Abbrechen

Reaktionsspiel

< zurück
Drücke auf den Bildschirm um 
das Spiel zu starten

Reaktionsspiel

1005m

Kurze Animation wird gezeigt

Pusten

Erklärung

Notfall

i

< zurück

Bestärkung

bsp. Du machst das richtige, rette 
leben 



Erklärung Anwendung

Wie erhält man ein akkurates 
Ergebnis?


Prozess starten

Rohr wird ausgegeben

Pusten

Ergebnis privat ansehen

Goodies erhalten

Starten

Abbrechen

Rohr-Ausgabe

Notfall

i

< zurück

Wir bereiten dein Puste-Rohr vor. 
(Anzeige Prozessbalken)




Hygiene Info:

Für dich wird ein neues steril 
verpacktes Rohr verwendet.

Weiter zum Pusten

Abbrechen

Pusten-Erklärung

Notfall

i
< zurück

Tief Luft holen 
Vor dem Pusten durch den Mund tief 
einatmen.

Gleichmässig pusten 
5 Sekunden lang gleichmässig und 
kräftig hineinpusten, bis der Automat 
ein Pieps-Ton gibt.

Zuverlässige Testergebnisse

Warte mind. 15 Minuten nach dem 
letzten Drink.

Esse, trinke und rauche nicht vor 
dem Test, das kann das Ergebnis 
verfälschen.

Jetzt Pusten

Abbrechen

Pusten

Notfall

i
< zurück

Sobald gepustet wird, 
Timer der von 5 auf 0 Zählt, 
dann Piepst

Abbrechen

Ergebnis

Notfall

i

Sieh dir dein Ergebnis ganz privat auf 
deinem Handy an.

Halte dein Handy hier hin

Unsere Website wird geöffnet, 
dein Resultat wird sichtbar

NFC-Code

Abbrechen

Ergendwo im Text 
vermerken, dass man für 
die Promille Angabe 
pusten muss.

Vivien Bodgal

Handy   |   Login

Login

Tel.Nr.

Passwort

Einloggen

Datenschutzbestimmungen

Gehe in den Ausgang: Start-Bildschirm

Notfall

i

Wie gut kennst du dich?



Spiele ein kurzes Spiel und schätze ein wie 
viel Promille du heute abend haben wirst.



Je kleiner die Promille und je näher du an 
deinem Tipp bist, desto bessere Goodies 
bekommst du!

Logge dich ein oder erstelle jetzt einen 
Account, 
halte dein Handy hier hin:

NFC Sensor
i

Handy   |   Begrüssung

Damit du dich später vergleichen kannst, 
müssen wir ein paar Infos von dir haben.

Bleibt natürlich alles unter uns!

Einloggen

oder

Account erstellen

Datenschutzbestimmungen

Gehe in den Ausgang: Reaktionsspiel

Notfall

i

00 : 12

Super du bist eingeloggt und dein Tipp 
wurde gespeichert!



Hast du Lust noch den Reaktionstest zu 
machen? 



Du brauchst nur 30 Sekunden!

Jetzt SpielenNein Danke

Spieler wird weitergeleitet zu  
Licht Reaktionsspiel

Einführung

Handy   |   Auswahl Tipp und spiel

Super, du bist Angemeldet!

Denk heute Abend an das:



0,0 – klingt langweilig, rettet Leben.

Die Polizei sagt okay bis 0,4 – dein 
Gewissen vielleicht nicht.



Na, was schätzt du, wie viel Promille 
wirst du heute Abend haben?

0,0 Promille

0,1 Promille 0,2 Promille

0,3 Promille 0,4 Promille

Bestätigen

Handy   |   Tipp abgeben

Super, dein Tipp wurde gespeichert.
 

Jetzt geht’s ab in den Ausgang – oder 
du testest vorher noch deine Reaktion 
mit einem kleinen Spiel am grossem 
Bildschirm.



Später am Abend kannst du ja mal 
vergleichen – falls du dich traust. 😉



Um dich zu vergleichen, kannst du 
Später wieder dein Handy an den NFC 
Leser halten.

Handy   |   Account erstellen

Account erstellen

Tel.Nr.

Passwort

Passwort wiederholen

Einloggen

Datenschutzbestimmungen

Gehe in den Ausgang: Resultate

00 : 12

Nice! Du hast 10 Punkte berührt!



Bist du schon gespannt wie viel du nach 
dem Ausgang schaffst?

Schliessen

Gehe in den Ausgang: Info Popup

Du kannst jetzt deine Promille einschätzen 
und ein Reaktionsspiel machen, damit du 
dich nach dem Ausgang vergleichen 
kannst.



Deine Daten werden für 10 Stunden in 
deinem Account gespeichert, danach 
setzt es sich wieder zurück.

Was für Goodies 
bekomme ich?

Gehe in den Ausgang: Goodies Popup

Triffst du mit deinem Tipp genau ins 
Schwarze, bekommst du 3 Stempel und 
einen Parking-Gutschein im Wert von 5 
Franken.



Liegt dein Tipp nur 0,1‰ daneben, gibt’s 
trotzdem 3 Stempel und einen 2-Franken-
Gutschein.
 

Bei 0,2‰ Abweichung bekommst du 2 
Stempel und ebenfalls einen Gutschein  2 
Franken.



Vorausgesetzt, du bleibst unter 0,5 
Promille – aber das schaffen wir doch, 
oder? 😉



Ende des Monats bekommen die Top 5 ein 
spezielles Goodie, das jeden Monat anders 
ist!

Gehe in den Ausgang: Ende ohne Spiel

Nach Ablauf der 15 Sekunden oder dem 
Drücken des Buttons geht der Bildschirm 
auf den Teaser zurück.

Handy   |   PW

Passwort

1 2 3

4 5 6

7 8 9

0

Scannen des NFC Codes auf der Stele

Webseite öffnet sich auf dem 
Handy. 
”Vielen Dank das du 
mitgemacht hast. Um dein 
Resultat zu sehen gib bitte 
deine Handy Nummer ein.”

(Eingabefeld für Nummer und 
Name)

Telefon nr.

PW

Weiter

Ansicht Stempelkarte

< zurück

Neue Seite erscheint.

Stempelkarte ist ersichtlich.

Ein Menübar ist ersichtlich.

(Mehr Informationen über das 
Thema Alkohol am Steuer.)

Ansicht Mehr Informationen

< zurück

Eine Art Blog wo 
verschiedene Beiträge über 
das Thema Alkohol am Steuer 
erscheint.

Webseite schliessen

Die Webseite wird von dem 
Nutzer geschlossen.

Webseite schliessen

Die Webseite wird von dem 
Nutzer geschlossen.

Reaktionsspiel

00:08

Reaktionsspiel

00:18

Reaktionsspiel

00:22

Reaktionsspiel

00:04

Reaktionsspiel

00:08

Reaktionsspiel

00:10

Reaktionsspiel

1045m

Reaktionsspiel

1123m

Reaktionsspiel

1500m

Handy   |   Ergebnis 0.1 – 0.4 Promille

Dein Alkoholgehalt im Blut

0.3 Promille
Du liegst knapp unter der gesetzlichen Grenze.

Bist du fit und sicher – oder fühlst du dich nur so?



Deine Reaktionszeit ist beeinträchtigt. Sei besonders 
vorsichtig und achte auf Fussgänger, Velofahrer und sei 
ready für übrraschende Situationen.



Rechtlich dürftest du noch fahren. 
Aber vielleicht hast du einen nüchternen Mitfahrer der dir 
die Heimfahrt abnimmt?

Hinweis: Diese Messung kann leichte Abweichungen haben und ersetzt keine 
offizielle Kontrolle. Sie schützt nicht vor möglichen rechtlichen Folgen.



Machst du wieder mal mit?

Hol dir eine unverbindliche Stempelkarte. 
Nach 10 Spiel- oder Puste-Tests gibts einmal gratis Parken.


Stempelkarte machen

Goodies ansehen

Handy   |   ab 0.5 Promille

Dein Alkoholgehalt im Blut

0.5 Promille
Du liegst deutlich über der gesetzlichen Grenze.

Wir bringen dich sicher nach Hause.

Bitte setz dich nicht mehr ans Steuer – deine 
Sicherheit geht vor.

L asse dein Auto gratis stehen.

Bestelle ein Taxi, wir zahlen 75% vom Preis.

Hole dein Auto in den nächsten 24h ab – wir 
zahlen dazu dein ÖV Ticket.

Jetzt nach Hause

L asse dein Auto gratis stehen.

Schlafe in einem unserer Betten im 
Notfallzentrum

Hier schlafen

Goodie “nach Hause” einlösen

< zurück

Wir bringen dich jetzt sicher nach Hause

Lass dein Auto ab jetzt bis zu 24h Auto gratis stehen.1

2 Wir zahlen 75% an dein Taxi.

Gib deine Accountinfos ein, um den Rabatt zu erhalten

Tel.Nr.

Datenschutz

Passwort

Taxi anrufen

3 Hole dein Auto morgen bequem mit dem ÖV ab. 
(Erinnerungs SMS mit Parkticket)

Was pasiert wenn man die 
Webseite ausversehen auf 
dme Handy schliesst? Wie 
lädt man das Ticket 
herunter? Muss man es 
eventuell bereits am 
Abend machen wo man 
das Taxi anruft?

Saskia

Gratis ÖV-Ticket herunterladen

Handy   |   ab 1.2 Promille

Dein Alkoholgehalt im Blut

1.2 Promille
Du liegst massiv über der gesetzlichen Grenze.

Wir sind um dich besorgt,  
möchtest du Unterstützung?

Wir bringen dich sicher nach Hause – oder in eines unserer 
bequemen Betten zum Ausnüchtern.



Starte jetzt den Video-Call mit unserem Rettungssanitäter  
– diskret, freiwillig und ohne Verpflichtung.

Videocall Rettungssanitäter (NFC Code)

Handy   |   Voice-Call

Rettungssanoitäter 
Name xxxx

Profilbild

Sekunden

Lautsprecher Beenden Stumm

Reaktionsspiel

00:30

Reaktionsspiel

00:16

Reaktionsspiel

1600m

< zurück

Goodie “hier schlafen” einlösen

1

2

3 Wir zahlen dein Taxi bis zu unserem Bett

4 Unsere Adresse: 
Haus 3C 
Rorschacher Str. 95 
9007 St.Gallen

Angenehm ausnüchtern, in einem unserer 
Notfallzentrum-Betten

Taxi anrufen

Lass dein Auto ab jetzt bis zu 24h Auto gratis stehen.

Schlafe in einem unserer Betten im Notfallzentrum

Gib deine Accountinfos ein, um dich anzumelden

Tel.Nr.

Datenschutz

Passwort

Resultate

Notfall

i

Hey, du wirkst, als hättest du ein bisschen 
was getrunken. 😏  Willst du einen 
Alkoholtest machen, um sicherzugehen?







Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche 
Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

weiter zum 
Alkoholtest

Nein danke

Resultate

Ah, du scheinst nüchtern zu sein – na, ist 
doch was! 



Hol dir jetzt einen weiteren Stempel auf 
deiner digitalen Stempelkarten:




NFC Sensor

ich möchte 
trotzdem einen 

Alkoholtest machen
Nein DankeDatenschutzbestimmungen

Goodies ansehen

< zurück

Erstelle eine Stempelkarte und 
erhalte Goodies

01 – 0.4 Promille 
Spiel & Blasen

ab 0.5 Promille

Spiel: Günstiger Parkieren

ab 0.5 Promille

Blasen

Auswahl zwischen:

Gratis Parkieren für 24h ab dem 
Testergebniss

Vergünstigung bei einem Taxi

öv Ticket für den nächsten Tag


oder

Gratis Parkieren für 24h ab dem 
Testergebniss

Notunterkunft im Spital / Notfallzentrum

ÖV Ticket vom Spital zum Parkplatz

ab 1.2 Promille 
Hilfeleistung, bequem ausnüchtern in 
einer unserer Betten

Stempelkarte machen

Ausgabe Goodies

Notfall

i

Na gut...  Als kleines Dankeschön bekommst 
du eine digitale Stempelkarte. Beim 10. Mal 
gibt’s ein cooles Goodie für dich! 







Hier kommst du zur deiner Karte:








NFC Sensor

Doch zum 
Alkoholtest Nein DankeDatenschutzbestimmungen

Schluss-Screen

nach 20 Sekunden, wird der Screen zu dem 
Startbildschirm weitergeleitet

Hoffentlich bis bald!

Lass dich chauffieren oder tritt 
langsam auf’s Gas!

Stempelkarte erstellen

Jetzt digitale Stempelkarte erstellen

Fahre sicher und sammle Goodies!

Gib deine Telefonnummer ein, damit 
wir die Stempelkarte dir zuordnen 
können

Tel.Nr. Passwort

Datenschutz

Erreiche 10 mal gute Werte 
und parkiere einmal gratis.

Reaktionstest – besser als xxx

Alkoholtest – unter 0.5 Promille

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Vorhandene Stempelkarte

Glückwunsch du hast 10 Mal

Goodies ansehen

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Vorhandene Stempelkarte

Glückwunsch! Noch 3 Mal spielen, 
dann gibt’s ein kleines Extra für dich!

Goodies ansehen

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Stempelkarte erstellen

Jetzt digitale Stempelkarte erstellen

Fahre sicher und sammle Goodies!

Gib deine Telefonnummer ein, damit 
wir die Stempelkarte dir zuordnen 
können

Tel.Nr. Passwort

Datenschutz

Erreiche 10 mal gute Werte 
und ergattere tolle Goodies.

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Stempelkarte

Glückwunsch! Noch 9 Mal spielen, 
dann gibt’s ein kleines Extra für dich!

Goodies ansehen

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Umfrage

Hast du heute bewusst weniger 
getrunken, um sicher nach Hause zu 
fahren?

Ja

Nein

Umfrage

Hast du heute bewusst weniger 
getrunken, um sicher nach Hause zu 
fahren?

Ja

Nein

Stempelkarte

Glückwunsch! Noch 9 Mal spielen, 
dann gibt’s ein kleines Extra für dich!

Goodies ansehen

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Umfrage

Hast du heute bewusst weniger 
getrunken, um sicher nach Hause zu 
fahren?

Ja

Nein

- Weshalb muss man sich einloggen, bevor man die Startseite sieht?

- Sollen wir deklarieren ob der User ein Fahrer ist oder nicht ?

- Sollte die Stelle nur während einer bestimmten Zeit freigeschaltet sein, damit sie tagsüber nicht von den Mitarbeitenden des Parkhauses, die arbeiten, ausgenutzt werden kann ? 



-  Das Reaktionsspiel wird angeboten, damit man sich mit anderen vergleichen kann und auch die eigene Müdigkeit getestet wird  


- Eine zweite User Journey beschreibt ein Nutzer, der die Stelle bereits gesehen, aber noch nicht ausprobiert hat und sich spontan entscheidet, abends auszugehe

- Nicht-Fahrer k önnten auch den Fahrer motivieren die Stelle auszuprobieren, deswegen ist es vorgeschlagen, diese Users könnten deswegen auch inkludiert werden 

- Ein Wireframe Bist du Fahrer - oder nicht ?“ Recherchieren ob Beifahrer betrunken sein darf und wer haftet falls etwas passiert - Fahrer muss sicherstellen er wird vom alkoholisierter Beifahrer nicht behindert wird beim Fahren - Zielgruppe nochmals definieren und tiefer herausfinden. 

- Via Telefonnr vielleicht sperren, oder Mo - Fr Stelle zu gewisse Zeit inaktiv damit die Goodies nicht missbraucht werden “ Am Wochenende ist die Stelle zur anderen Öffnungszeiten“ aktiv 

- Thema Missbrauch in der Dokumentation dokumentieren – Ist die Telefonnummer nur einmal nutzbar oder nur für 24, 48 Stunden etc.? Ist die Nutzung nur einmal pro Woche möglich oder ausschliesslich am Wochenende? Wann sind die meisten Unfälle, was meint die Gemeinde / Stadt wo die Stelle sich befindet ? 

- Dokumentation aller Probleme und Reibungspunkte : Soll sie sichtbar sein und gleichzeitig die Privatsphäre gewährleisten? Wie kann man den Datenschutz behandeln? Braucht es vielleicht zwei Stellen ? 

-  Ist das Display auf der Rückseite die richtige Lösung, um Aufmerksamkeit zu erzeugen und Personen dazu zu bewegen, mitzumachen und die Stelle auszuprobieren? 

-  Die Stelle sollte nicht versteckt auf der Rückseite platziert werden – es lohnt sich, sie zunächst normal zu testen. Ist das Display auf der Rückseite wirklich notwendig? In der Dokumentation sollte diese Entscheidung gut begründet werden 

- Auch eine Lösung ohne Display auf der Rückseite – nur vorne – sollte in der Dokumentation als Alternative erwähnt werden, zusammen mit der Begründung, warum wir uns für ein rückseitiges Display entschieden haben, insbesondere im Hinblick auf den Datenschutz (Auch Zeit berücksichtigen ob es sich lohnt - weil wir haben keine Zeit zum alle Screen machen, die wir jetz
- Wie steht es mit einer spekulativen Technologie, bei der man nur anhauchen muss – zum Beispiel mit einem Röhrchen? Auch dies sollte in der Dokumentation erwähnt werden, mit einer Begründung, weshalb wir uns letztlich dagegen entschieden haben. Ist diese Technologie den Personen bekannt oder nicht? Gibt es möglicherweise ein mangelndes Vertrauen in solche Technologien weshalb das 
Röhrchen ist es hygienischer ?   D OKUMENTIEREN

nur Doku

Anida

Screen Flow

Stele Website
U Writing 

Notizen
TO DO nächste 

Besprechung

Ein NFC Tag ist ein ganz kleiner 
Chip, der muss ergendwo an der 
Stele platziert werden.  
Evtl könnten wir das für die 
Vorführung probieren 
einzurichten?

Vivien Bodgal

Können wir bitte 
abmachen wie der NFC 
Sensor aussehen soll?  
Ein Kreis, Cocktail oder 
Emoji?

Vivien Bodgal

Cocktail-Symbol

Anida

War im Ausgang: Datenübertragung

SOS
< zurück

Halte dein Handy an den NFC Chip

Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

Hast du bereits eine Stempelkarte? (Hier einscannen)

War im Ausgang: Tippanzeige

SOS< zurück

Super deine Daten haben wir übernommen!



Dein Tipp war: 



Und du hattest vor deinem

Ausgang so viele  
Punkte im Reaktionstest:

0,1 Promille

10

Jetzt pusten um zu vergleichen!

Pusten

Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

Hast du bereits eine Stempelkarte? (Hier einscannen)

Spieler wird weitergeleitet 
zum Pustendisplay, am Ende 
wird sein Resultat 
weitergeleitet auf den 
nächsten Screen

07:00 - 18:59 Uhr

Bist du besser als der Durchschnitt ?





Schaffst du eine Top-Reaktionszeit?

Start-Bildschirm

SOS

aktueller Tagesscore 
19 Sekunden

Spiel starten Spieler wird weitergeleitet 
zum Reaktiosspieldisplay

SOS
< zurück

Stele
ab 19.00 - 06.59 Uhr freischalten

War im Ausgang: Start-Bildschirm v2

< zurück
SOS

Jetzt testen!

Reaktionstest

Alkoholtest

Warst du heute nicht schon mal hier ?

Nur für Fahrer – sorry an alle Beifahrer, 
ihr müsst diesmal leider aussetzen

Tipp vergleichen

Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

Hast du bereits eine Stempelkarte? (Hier einscannen)

Teaser

Tagsdruch:

Bist du besser als der Durchschnitt?

Schaffst du eine Top-Reaktionszeit?

Abends:

Wie gut sind deine Reflexe nach 
ein paar Drinks?

Finde heraus, ob du noch so gut 
bist, wie du denkst!

Kein Urteil, nur Fakten – teste dich 
selbst

Goodies:

Hole dir lukrative Goodies

Start-Bildschirm

SOS< zurück

Ich war im Ausgang

Ich gehe noch in 
den Ausgang

Tippspiel soll an 
Fahrer gerichtet 
sein textlich 
hervorheben

Anida

Rollstuhl-
Autofahrer auch 
berücksichtigen? 

Müssen wir 
separate 

Screenflows 
erstellen?

SOS

00:12

Du wirst direkt mit dem 
Notfalldienst verbunden

Abbrechen

Ergendwo im Text 
vermerken, dass man für 
die Promille Angabe 
pusten muss. (Evtl. 
Promillen-Tippspiel 
nennen, dann sollte es klar 
sein)

Vivien Bodgal

Gehe in den Ausgang: Start-Bildschirm

SOS
Wie gut kennst du dich?



Spiele ein kurzes Spiel und schätze ein wie 
viel Promille du heute Abend haben wirst.



Je kleiner die Promille und je näher du an 
deinem Tipp bist, desto bessere Goodies 
bekommst du!



Wie du dich auswertest:

**UX-Write: Erklärung oben
Einloggen und dein Tipp abgeben oder 
Account erstellen 
halte dein Handy hier hin: NFC Sensor

i

Handy   |   Begrüssung

Damit du dich später vergleichen kannst, 
müssen wir ein paar Infos von dir haben.

Bleibt natürlich alles unter uns!

Einloggen

oder

Account erstellen

Datenschutzbestimmungen

Gehe in den Ausgang: Info Popup

Du kannst jetzt deine Promille einschätzen und 
ein Reaktionsspiel machen, damit du dich nach 
dem Ausgang vergleichen kannst.

Deine Daten werden für 10 Stunden in deinem 
Account gespeichert, danach setzt es sich 
wieder zurück.

Was für Goodies 
bekomme ich?

Gehe in den Ausgang: Goodies Popup

Triffst du mit deinem Tipp genau ins 
Schwarze, bekommst du 3 Stempel und 
einen Parking-Gutschein im Wert von 5 
Franken.



Liegt dein Tipp nur 0,1‰ daneben, gibt’s 
trotzdem 3 Stempel und einen 2-Franken-
Gutschein.
 

Bei 0,2‰ Abweichung bekommst du 2 
Stempel und ebenfalls einen Gutschein  2 
Franken.



Vorausgesetzt, du bleibst unter 0,5 
Promille – aber das schaffen wir doch, 
oder? 😉



Ende des Monats bekommen die Top 5 ein 
spezielles Goodie, das jeden Monat anders 
ist!Website

Home

Menü

Facts: Alkohol am Steuer

Unsere Philosophie

Über uns

Dein Account

Shortcut zur Stempelkarte

Deine Stempelkarte

Facts zu Alkohol am Steuer

Blog Artikel

Scannen des NFC Codes auf der Stele

Webseite öffnet sich auf dem 
Handy. 
”Vielen Dank das du 
mitgemacht hast. Um dein 
Resultat zu sehen gib bitte 
deine Handy Nummer ein.”

(Eingabefeld für Nummer und 
Name)

Telefon nr.

PW

Weiter

Ansicht Stempelkarte

< zurück

Neue Seite erscheint.

Stempelkarte ist ersichtlich.

Ein Menübar ist ersichtlich.

(Mehr Informationen über das 
Thema Alkohol am Steuer.)

Ansicht Mehr Informationen

< zurück

Eine Art Blog wo 
verschiedene Beiträge über 
das Thema Alkohol am Steuer 
erscheint.

Webseite schliessen

Die Webseite wird von dem 
Nutzer geschlossen.

War im Ausgang: Tippanzeige

SOS< zurück

Super deine Daten haben wir übernommen!



Dein Tipp war: 




Und du hattest so viele 
Punkte im Reaktionstest:

0,1 Promille

10

Und du dein 
Promillewert war: 0.1

Volltreffer, Goodie abholen

Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

Hast du bereits eine Stempelkarte? (Hier einscannen)

Handy   |   Goodie

Glückwunsch, du erhälst einen 5.- Fr. 
Parkgutschein.



Dieser Gutschein hat kein 
Mindestverfallsdatum.



Gutschein herunterladen

Datenschutzbestimmungen

War im Ausgang: Tippanzeige

SOS< zurück

Super deine Daten haben wir übernommen!



Dein Tipp war: 




Und du hattest so viele 
Punkte im Reaktionstest:

0,1 Promille

10

Und du dein 
Promillewert war: 0.4

Oh je, da hast du dich ja heute leicht 
überschätzt. 

Heute gibt es leider kein Goodie, sieh dir 
die Meldung auf dein Handy an.

Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

Hast du bereits eine Stempelkarte? (Hier einscannen)

Licht Reaktionsspiel

Einführung

SOS
< zurück

Drücke so schnell wie möglich 
auf die aufblickenden Felder!

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS< zurück

Start

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS

00:02

Abbrechen

Spieler wird weitergeleitet 
aufs Handy zum Screen -→ 
“Handy   |   ab 0.5 Promille”

War im Ausgang: Tippanzeige

SOS< zurück

Super deine Daten haben wir übernommen!



Dein Tipp war: 




Und du hattest so viele 
Punkte im Reaktionstest:

0,1 Promille

10

Und du dein 
Promillewert war: 1.1

Oh je, da hast du dich ja heute stark überschätzt. 

Heute gibt es leider kein Goodie, sieh dir die 
Meldung auf dein Handy an.

Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

Hast du bereits eine Stempelkarte? (Hier einscannen)

Kurze Animation wird gezeigt

Flink-Tile

Einführung

< zurück
SOS

Halte die Felder genau so 
lange gedrückt, wie sie 
erscheinen

Abbrechen

Reaktionsspiel

< zurück
SOSDrücke auf den Bildschirm um das 

Spiel zu starten

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS

00:02

Abbrechen

Spieler wird weitergeleitet 
aufs Handy zum Screen -→ 
“Handy   |   ab 1.2 Promille”

Besser erklären, 
dass 2 Spiele 
nacheinander 
kommen

Vivien Bodgal

Kurze Animation wird gezeigt

Reaktionsspiel

< zurück
SOSWähle deine Spiele aus:


**UX-Write: Zwei Spiele folgen direkt nacheinander

1 Lichtspiel
Preview Spiel


(Kurz-
animation)

FlinkTile

2 Lichtspiel
Preview Spiel


(Kurz-
animation)

Dino-Spiel

Abbrechen

Dino Jump-Spiel

Einführung

< zurück
SOSDrücke auf dem Bildschirm um 

die Hindernisse zu überwinden.

Wie weit kommst du?

Abbrechen

Reaktionsspiel

< zurück
SOSDrücke auf den Bildschirm um 

das Spiel zu starten

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS

1005m

Abbrechen

Kurze Animation wird gezeigt

Pusten

Erklärung

SOS
< zurück

Bestärkung

bsp. Du machst das richtige, rette 
leben 



Erklärung Anwendung

Wie erhält man ein akkurates 
Ergebnis?


Prozess starten

Rohr wird ausgegeben

Pusten

Ergebnis privat ansehen

Goodies erhalten

Starten

Abbrechen

Rohr-Ausgabe

SOS
< zurück

Wir bereiten dein Puste-Rohr vor. 
(Anzeige Prozessbalken)




Hygiene Info:

Für dich wird ein neues steril 
verpacktes Rohr verwendet.

Weiter zum Pusten

Abbrechen

Pusten-Erklärung

< zurück
SOS

Tief Luft holen 
Vor dem Pusten durch den Mund tief 
einatmen.

Gleichmässig pusten 
5 Sekunden lang gleichmässig und 
kräftig hineinpusten, bis der Automat 
ein Pieps-Ton gibt.

Zuverlässige Testergebnisse

Warte mind. 15 Minuten nach dem 
letzten Drink.

Esse, trinke und rauche nicht vor 
dem Test, das kann das Ergebnis 
verfälschen.

Jetzt Pusten

Abbrechen

Pusten

< zurück
SOS

Sobald gepustet wird, 
Timer der von 5 auf 0 Zählt, 
dann Piepst

Abbrechen

Ergebnis

SOS

Sieh dir dein Ergebnis ganz 
privat auf deinem Handy an.

Halte dein Handy hier hin

Unsere Website wird geöffnet, 
dein Resultat wird sichtbar

NFC-Code

Abbrechen

Handy   |   Login

Login

Tel.Nr.

Passwort

Einloggen

Datenschutzbestimmungen

Gehe in den Ausgang: Reaktionsspiel

SOS

00 : 12

Super du bist eingeloggt und dein Tipp 
wurde gespeichert!



Hast du Lust noch den Reaktionstest zu 
machen? 



Du brauchst nur 30 Sekunden!

Jetzt SpielenNein Danke

Spieler wird weitergeleitet zu  
Licht Reaktionsspiel

Einführung

Handy   |   Auswahl Tipp und spiel

Super, du bist Angemeldet!

Denk heute Abend an das:



0,0 – klingt langweilig, rettet Leben.

Die Polizei sagt okay bis 0,4 – dein 
Gewissen vielleicht nicht.



Na, was schätzt du, wie viel Promille 
wirst du heute Abend haben?

0,0 Promille

0,1 Promille 0,2 Promille

0,3 Promille 0,4 Promille

Bestätigen

Handy   |   Tipp abgeben

Super, dein Tipp wurde gespeichert.
 

Jetzt geht’s ab in den Ausgang – oder 
du testest vorher noch deine Reaktion 
mit einem kleinen Spiel am grossem 
Bildschirm.



Später am Abend kannst du ja mal 
vergleichen – falls du dich traust. 😉



Um dich zu vergleichen, kannst du 
Später wieder dein Handy an den NFC 
Leser halten.

Handy   |   Account erstellen

Account erstellen

Tel.Nr.

Passwort

Passwort wiederholen

Einloggen

Datenschutzbestimmungen

Gehe in den Ausgang: Resultate

SOS

00 : 12

Nice! Du hast 10 Punkte berührt!



Bist du schon gespannt wie viel du nach 
dem Ausgang schaffst?

Schliessen

Gehe in den Ausgang: Ende ohne Spiel

Nach Ablauf der 15 Sekunden oder dem 
Drücken des Buttons geht der Bildschirm 
auf den Teaser zurück.

Handy   |   PW

Passwort

1 2 3

4 5 6

7 8 9

0

Webseite schliessen

Die Webseite wird von dem 
Nutzer geschlossen.

Reaktionsspiel

SOS

00:08

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS
00:18

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS

00:22

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS
00:04

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS
00:08

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS

00:10

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS1045m

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS1123m

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS

1500m

Abbrechen

Handy   |   Ergebnis 0.1 – 0.4 Promille

Dein Alkoholgehalt im Blut

0.3 Promille
Du liegst knapp unter der gesetzlichen Grenze.

Bist du fit und sicher – oder fühlst du dich nur so?



Deine Reaktionszeit ist beeinträchtigt. Sei besonders 
vorsichtig und achte auf Fussgänger, Velofahrer und sei 
ready für übrraschende Situationen.



Rechtlich dürftest du noch fahren. 
Aber vielleicht hast du einen nüchternen Mitfahrer der dir 
die Heimfahrt abnimmt?

Hinweis: Diese Messung kann leichte Abweichungen haben und ersetzt keine 
offizielle Kontrolle. Sie schützt nicht vor möglichen rechtlichen Folgen.



Machst du wieder mal mit?

Hol dir eine unverbindliche Stempelkarte. 
Nach 10 Spiel- oder Puste-Tests gibts einmal gratis Parken.


Stempelkarte machen

Goodies ansehen

Handy   |   ab 0.5 Promille

Dein Alkoholgehalt im Blut

0.5 Promille
Du liegst deutlich über der gesetzlichen Grenze.

Wir bringen dich sicher nach Hause.

Bitte setz dich nicht mehr ans Steuer – deine 
Sicherheit geht vor.

L asse dein Auto gratis stehen.

Bestelle ein Taxi, wir zahlen 75% vom Preis.

Hole dein Auto in den nächsten 24h ab – wir 
zahlen dazu dein ÖV Ticket.

Jetzt nach Hause

L asse dein Auto gratis stehen.

Schlafe in einem unserer Betten im 
Notfallzentrum

Hier schlafen

Goodie “nach Hause” einlösen

< zurück

Wir bringen dich jetzt sicher nach Hause

Lass dein Auto ab jetzt bis zu 24h Auto gratis stehen.1

2 Wir zahlen 75% an dein Taxi.

Gib deine Accountinfos ein, um den Rabatt zu erhalten

Tel.Nr.

Datenschutz

Passwort

Taxi anrufen

3 Hole dein Auto morgen bequem mit dem ÖV ab. 
(Erinnerungs SMS mit Parkticket)

Was pasiert wenn man die 
Webseite ausversehen auf 
dme Handy schliesst? Wie 
lädt man das Ticket 
herunter? Muss man es 
eventuell bereits am 
Abend machen wo man 
das Taxi anruft?

Saskia

Gratis ÖV-Ticket herunterladen

Handy   |   ab 1.2 Promille

Dein Alkoholgehalt im Blut

1.2 Promille
Du liegst massiv über der gesetzlichen Grenze.

Wir sind um dich besorgt,  
möchtest du Unterstützung?

Wir bringen dich sicher nach Hause – oder in eines unserer 
bequemen Betten zum Ausnüchtern.



Starte jetzt den Video-Call mit unserem Rettungssanitäter  
– diskret, freiwillig und ohne Verpflichtung.

Videocall Rettungssanitäter (NFC Code)

Handy   |   Voice-Call

Rettungssanoitäter 
Name xxxx

Profilbild

Sekunden

Lautsprecher Beenden Stumm

Reaktionsspiel

SOS

00:30

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS

00:16

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS1600m

Abbrechen

< zurück

Goodie “hier schlafen” einlösen

1

2

3 Wir zahlen dein Taxi bis zu unserem Bett

4 Unsere Adresse: 
Haus 3C 
Rorschacher Str. 95 
9007 St.Gallen

Angenehm ausnüchtern, in einem unserer 
Notfallzentrum-Betten

Taxi anrufen

Lass dein Auto ab jetzt bis zu 24h Auto gratis stehen.

Schlafe in einem unserer Betten im Notfallzentrum

Gib deine Accountinfos ein, um dich anzumelden

Tel.Nr.

Datenschutz

Passwort

Resultate

SOS225 Sekunden  (du stehst auf Platz #23 der 
heutigen Spieler)

Hey, du wirkst, als hättest du ein bisschen 
was getrunken. 😏  Willst du einen 
Alkoholtest machen, um sicherzugehen?







Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche 
Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

weiter zum 
Alkoholtest

Nein danke

Resultate

50 Sekunden  (du stehst auf Platz #5 der 
heutigen Spieler)

SOS

Ah, du scheinst nüchtern zu sein – na, ist 
doch was! 



Hol dir jetzt einen weiteren Stempel auf 
deiner digitalen Stempelkarten:




NFC Sensor

ich möchte 
trotzdem einen 

Alkoholtest machen
Nein DankeDatenschutzbestimmungen

Goodies ansehen

< zurück

Erstelle eine Stempelkarte und 
erhalte Goodies

01 – 0.4 Promille 
Spiel & Blasen

ab 0.5 Promille

Spiel: Günstiger Parkieren

ab 0.5 Promille

Blasen

Auswahl zwischen:

Gratis Parkieren für 24h ab dem 
Testergebniss

Vergünstigung bei einem Taxi

öv Ticket für den nächsten Tag


oder

Gratis Parkieren für 24h ab dem 
Testergebniss

Notunterkunft im Spital / Notfallzentrum

ÖV Ticket vom Spital zum Parkplatz

ab 1.2 Promille 
Hilfeleistung, bequem ausnüchtern in 
einer unserer Betten

Stempelkarte machen

Ausgabe Goodies

SOS

Na gut...  Als kleines Dankeschön bekommst 
du eine digitale Stempelkarte. Beim 10. Mal 
gibt’s ein cooles Goodie für dich! 







Hier kommst du zur deiner Karte:









NFC Sensor

Doch zum 
Alkoholtest Nein DankeDatenschutzbestimmungen

aktualiseren

Schluss-Screen

nach 20 Sekunden, wird der Screen zu dem 
Startbildschirm weitergeleitet

Hoffentlich bis bald!

Lass dich chauffieren oder tritt 
langsam auf’s Gas!

SOS

Stempelkarte erstellen

Jetzt digitale Stempelkarte erstellen

Fahre sicher und sammle Goodies!

Gib deine Telefonnummer ein, damit 
wir die Stempelkarte dir zuordnen 
können

Tel.Nr. Passwort

Datenschutz

Erreiche 10 mal gute Werte 
und parkiere einmal gratis.

Reaktionstest – besser als xxx

Alkoholtest – unter 0.5 Promille

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Vorhandene Stempelkarte

Glückwunsch du hast 10 Mal

Goodies ansehen

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Umfrage

Hast du heute bewusst weniger 
getrunken, um sicher nach Hause zu 
fahren?

Ja

Nein

Vorhandene Stempelkarte

Glückwunsch! Noch 3 Mal spielen, 
dann gibt’s ein kleines Extra für dich!

Goodies ansehen

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Umfrage

Hast du heute bewusst weniger 
getrunken, um sicher nach Hause zu 
fahren?

Ja

Nein

Stempelkarte erstellen

Jetzt digitale Stempelkarte erstellen

Fahre sicher und sammle Goodies!

Gib deine Telefonnummer ein, damit 
wir die Stempelkarte dir zuordnen 
können

Tel.Nr.

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Erreiche 10 mal gute Werte 
und ergattere tolle Goodies.

Passwort 
wiederholen

Datenschutz

Passwort

Stempelkarte

Glückwunsch! Noch 9 Mal spielen, 
dann gibt’s ein kleines Extra für dich!

Goodies ansehen

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Handy   |   PW

Passwort

1 2 3

4 5 6

Stempelkarte

Glückwunsch! Noch 9 Mal spielen, 
dann gibt’s ein kleines Extra für dich!

Goodies ansehen

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Umfrage

Hast du heute bewusst weniger 
getrunken, um sicher nach Hause zu 
fahren?

Ja

Nein

Screen Flow

Teaser

Teaser (Rückseite der Stele)

Tagsdruch:

Bist du besser als der Durchschnitt?

Schaffst du eine Top-Reaktionszeit?

Abends:

Wie gut sind deine Reflexe nach 
ein paar Drinks?

Finde heraus, ob du noch so gut 
bist, wie du denkst!

Kein Urteil, nur Fakten – teste dich 
selbst

Goodies:

Hole dir lukrative Goodies

Stele

Website

Start
07:00 - 18:59 Uhr

Bist du besser als der Durchschnitt ?





Schaffst du eine Top-Reaktionszeit?

Start-Bildschirm

SOS

aktueller Tagesscore 
19 Sekunden

Spiel starten

ab 19.00 - 06.59 Uhr freischalten

Start-Bildschirm

SOS

Ich war im Ausgang

Ich gehe noch in 
den Ausgang

War im Ausgang: Start-Bildschirm v2

SOS

Jetzt testen!

Reaktionstest

Alkoholtest

Warst du heute nicht schon mal hier ?

Nur für Fahrer – sorry an alle Beifahrer, 
ihr müsst diesmal leider aussetzen

Tipp vergleichen

Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

Hast du bereits eine Stempelkarte? (Hier einscannen)

Spieler wird weitergeleitet 
zum Reaktiosspieldisplay

War im Ausgang: Datenübertragung

SOS
< zurück

Halte dein Handy an den NFC Chip

Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

Hast du bereits eine Stempelkarte? (Hier einscannen)

Tipp vergleichen
War im Ausgang: Tippanzeige

SOS< zurück

Super deine Daten haben wir übernommen!



Dein Tipp war: 



Und du hattest vor deinem

Ausgang so viele  
Punkte im Reaktionstest:

0,1 Promille

10

Jetzt pusten um zu vergleichen!

Pusten

Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

Hast du bereits eine Stempelkarte? (Hier einscannen)

Spieler wird weitergeleitet 
zum Pustendisplay, am Ende 
wird sein Resultat 
weitergeleitet auf den 
nächsten Screen

War im Ausgang: Tippanzeige

SOS< zurück

Super deine Daten haben wir übernommen!



Dein Tipp war: 




Und du hattest so viele 
Punkte im Reaktionstest:

0,1 Promille

10

Und du dein 
Promillewert war: 0.1

Volltreffer, Goodie abholen

Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

Hast du bereits eine Stempelkarte? (Hier einscannen)

War im Ausgang: Tippanzeige

SOS< zurück

Super deine Daten haben wir übernommen!



Dein Tipp war: 




Und du hattest so viele 
Punkte im Reaktionstest:

0,1 Promille

10

Und du dein 
Promillewert war: 0.4

Oh je, da hast du dich ja heute leicht 
überschätzt. 

Heute gibt es leider kein Goodie, sieh dir 
die Meldung auf dein Handy an.

Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

Hast du bereits eine Stempelkarte? (Hier einscannen)

War im Ausgang: Tippanzeige

SOS< zurück

Super deine Daten haben wir übernommen!



Dein Tipp war: 




Und du hattest so viele 
Punkte im Reaktionstest:

0,1 Promille

10

Und du dein 
Promillewert war: 1.1

Oh je, da hast du dich ja heute stark überschätzt. 

Heute gibt es leider kein Goodie, sieh dir die 
Meldung auf dein Handy an.

Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

Hast du bereits eine Stempelkarte? (Hier einscannen)

Spiele

Handy   |   Goodie

Glückwunsch, du erhälst einen 5.- Fr. 
Parkgutschein.



Dieser Gutschein hat kein 
Mindestverfallsdatum.



Gutschein herunterladen

Datenschutzbestimmungen

Spieler wird weitergeleitet 
aufs Handy zum Screen -→ 
“Handy   |   ab 0.5 Promille”

Spieler wird weitergeleitet 
aufs Handy zum Screen -→ 
“Handy   |   ab 1.2 Promille”

Reaktionsspiel

< zurück
SOSWähle deine Spiele aus:


**UX-Write: Zwei Spiele folgen direkt nacheinander

1 Lichtspiel
Preview Spiel


(Kurz-
animation)

FlinkTile

2 Lichtspiel
Preview Spiel


(Kurz-
animation)

Dino-Spiel

Abbrechen

Licht Reaktionsspiel

Einführung

SOS
< zurück

Drücke so schnell wie möglich 
auf die aufblickenden Felder!

Abbrechen

Kurze Animation wird gezeigt

Flink-Tile

Einführung

< zurück
SOS

Halte die Felder genau so 
lange gedrückt, wie sie 
erscheinen

Abbrechen

Kurze Animation wird gezeigt

Dino Jump-Spiel

Einführung

< zurück
SOSDrücke auf dem Bildschirm um 

die Hindernisse zu überwinden.

Wie weit kommst du?

Abbrechen

Kurze Animation wird gezeigt

Reaktionsspiel

SOS< zurück

Start

Abbrechen

Reaktionsspiel

< zurück
SOSDrücke auf den Bildschirm um das 

Spiel zu starten

Abbrechen

Reaktionsspiel

< zurück
SOSDrücke auf den Bildschirm um 

das Spiel zu starten

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS

00:02

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS

00:02

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS

1005m

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS

00:08

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS
00:04

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS1045m

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS
00:18

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS
00:08

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS1123m

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS

00:22

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS

00:10

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS

1500m

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS

00:30

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS

00:16

Abbrechen

Reaktionsspiel

SOS1600m

Abbrechen

Resultate

SOS225 Sekunden  (du stehst auf Platz #23 der 
heutigen Spieler)

Hey, du wirkst, als hättest du ein bisschen 
was getrunken. 😏  Willst du einen 
Alkoholtest machen, um sicherzugehen?







Infos

Keine Überwachung / keine rechtliche 
Folgen / Bussen

Kein grosser Zeitaufwand

weiter zum 
Alkoholtest

Nein danke

Resultate

50 Sekunden  (du stehst auf Platz #5 der 
heutigen Spieler)

SOS

Ah, du scheinst nüchtern zu sein – na, ist 
doch was! 



Hol dir jetzt einen weiteren Stempel auf 
deiner digitalen Stempelkarten:




NFC Sensor

ich möchte 
trotzdem einen 

Alkoholtest machen
Nein DankeDatenschutzbestimmungen

Ausgabe Goodies

SOS

Na gut...  Als kleines Dankeschön bekommst 
du eine digitale Stempelkarte. Beim 10. Mal 
gibt’s ein cooles Goodie für dich! 







Hier kommst du zur deiner Karte:









NFC Sensor

Doch zum 
Alkoholtest Nein DankeDatenschutzbestimmungen

Vorhandene Stempelkarte

Glückwunsch! Noch 3 Mal spielen, 
dann gibt’s ein kleines Extra für dich!

Goodies ansehen

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Vorhandene Stempelkarte

Glückwunsch du hast 10 Mal

Goodies ansehen

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Stempelkarte erstellen

Jetzt digitale Stempelkarte erstellen

Fahre sicher und sammle Goodies!

Gib deine Telefonnummer ein, damit 
wir die Stempelkarte dir zuordnen 
können

Tel.Nr.

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Erreiche 10 mal gute Werte 
und ergattere tolle Goodies.

Passwort 
wiederholen

Datenschutz

Passwort

Stempelkarte

Glückwunsch! Noch 9 Mal spielen, 
dann gibt’s ein kleines Extra für dich!

Goodies ansehen

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Umfrage

Hast du heute bewusst weniger 
getrunken, um sicher nach Hause zu 
fahren?

Ja

Nein

Umfrage

Hast du heute bewusst weniger 
getrunken, um sicher nach Hause zu 
fahren?

Ja

Nein

Umfrage

Hast du heute bewusst weniger 
getrunken, um sicher nach Hause zu 
fahren?

Ja

Nein

Home

Menü

Facts: Alkohol am Steuer

Unsere Philosophie

Über uns

Dein Account

Shortcut zur Stempelkarte

Deine Stempelkarte

Facts zu Alkohol am Steuer

Blog Artikel

Tipp abgeben

SOS

SOS

00:12

Du wirst direkt mit dem 
Notfalldienst verbunden

Abbrechen

Scannen des NFC Codes auf der Stele

Webseite öffnet sich auf dem 
Handy. 
”Vielen Dank das du 
mitgemacht hast. Um dein 
Resultat zu sehen gib bitte 
deine Handy Nummer ein.”

(Eingabefeld für Nummer und 
Name)

Telefon nr.

PW

Weiter

Gehe in den Ausgang: Start-Bildschirm

SOS
Wie gut kennst du dich?



Spiele ein kurzes Spiel und schätze ein wie 
viel Promille du heute Abend haben wirst.



Je kleiner die Promille und je näher du an 
deinem Tipp bist, desto bessere Goodies 
bekommst du!



Wie du dich auswertest:

**UX-Write: Erklärung oben
Einloggen und dein Tipp abgeben oder 
Account erstellen 
halte dein Handy hier hin: NFC Sensor

i

Gehe in den Ausgang: Info Popup

Du kannst jetzt deine Promille einschätzen und 
ein Reaktionsspiel machen, damit du dich nach 
dem Ausgang vergleichen kannst.

Deine Daten werden für 10 Stunden in deinem 
Account gespeichert, danach setzt es sich 
wieder zurück.

Was für Goodies 
bekomme ich?

Ansicht Stempelkarte

< zurück

Neue Seite erscheint.

Stempelkarte ist ersichtlich.

Ein Menübar ist ersichtlich.

(Mehr Informationen über das 
Thema Alkohol am Steuer.)

Webseite schliessen

Die Webseite wird von dem 
Nutzer geschlossen.

Voice-Call

Rettungssanoitäter 
Name xxxx

Profilbild

Sekunden

Lautsprecher Beenden Stumm

Gehe in den Ausgang: Goodies Popup

Triffst du mit deinem Tipp genau ins 
Schwarze, bekommst du 3 Stempel und 
einen Parking-Gutschein im Wert von 5 
Franken.



Liegt dein Tipp nur 0,1‰ daneben, gibt’s 
trotzdem 3 Stempel und einen 2-Franken-
Gutschein.
 

Bei 0,2‰ Abweichung bekommst du 2 
Stempel und ebenfalls einen Gutschein  2 
Franken.



Vorausgesetzt, du bleibst unter 0,5 
Promille – aber das schaffen wir doch, 
oder? 😉



Ende des Monats bekommen die Top 5 ein 
spezielles Goodie, das jeden Monat anders 
ist!

Handy   |   Begrüssung

Damit du dich später vergleichen kannst, 
müssen wir ein paar Infos von dir haben.

Bleibt natürlich alles unter uns!

Einloggen

oder

Account erstellen

Datenschutzbestimmungen

Ansicht Mehr Informationen

< zurück

Eine Art Blog wo 
verschiedene Beiträge über 
das Thema Alkohol am Steuer 
erscheint.

Promilletest

Webseite schliessen

Die Webseite wird von dem 
Nutzer geschlossen.

Handy   |   Login

Login

Tel.Nr.

Passwort

Einloggen

Datenschutzbestimmungen

Handy   |   Account erstellen

Account erstellen

Tel.Nr.

Passwort

Passwort wiederholen

Einloggen

Datenschutzbestimmungen

Erklärung

SOS
< zurück

Bestärkung

bsp. Du machst das richtige, rette 
leben 



Erklärung Anwendung

Wie erhält man ein akkurates 
Ergebnis?


Prozess starten

Rohr wird ausgegeben

Pusten

Ergebnis privat ansehen

Goodies erhalten

Starten

Abbrechen

Handy   |   PW

Passwort

1 2 3

4 5 6

7 8 9

0

Handy   |   Auswahl Tipp und spiel

Super, du bist Angemeldet!

Denk heute Abend an das:



0,0 – klingt langweilig, rettet Leben.

Die Polizei sagt okay bis 0,4 – dein 
Gewissen vielleicht nicht.



Na, was schätzt du, wie viel Promille 
wirst du heute Abend haben?

0,0 Promille

0,1 Promille 0,2 Promille

0,3 Promille 0,4 Promille

Bestätigen

Rohr-Ausgabe

SOS
< zurück

Wir bereiten dein Puste-Rohr vor. 
(Anzeige Prozessbalken)




Hygiene Info:

Für dich wird ein neues steril 
verpacktes Rohr verwendet.

Weiter zum Pusten

Abbrechen

Handy   |   Tipp abgeben

Super, dein Tipp wurde gespeichert.
 

Jetzt geht’s ab in den Ausgang – oder 
du testest vorher noch deine Reaktion 
mit einem kleinen Spiel am grossem 
Bildschirm.



Später am Abend kannst du ja mal 
vergleichen – falls du dich traust. 😉



Um dich zu vergleichen, kannst du 
Später wieder dein Handy an den NFC 
Leser halten.

Pusten-Erklärung

< zurück
SOS

Tief Luft holen 
Vor dem Pusten durch den Mund tief 
einatmen.

Gleichmässig pusten 
5 Sekunden lang gleichmässig und 
kräftig hineinpusten, bis der Automat 
ein Pieps-Ton gibt.

Zuverlässige Testergebnisse

Warte mind. 15 Minuten nach dem 
letzten Drink.

Esse, trinke und rauche nicht vor 
dem Test, das kann das Ergebnis 
verfälschen.

Jetzt Pusten

Abbrechen

Gehe in den Ausgang: Reaktionsspiel

SOS

00 : 12

Super du bist eingeloggt und dein Tipp 
wurde gespeichert!



Hast du Lust noch den Reaktionstest zu 
machen? 



Du brauchst nur 30 Sekunden!

Jetzt SpielenNein Danke

Gehe in den Ausgang: Ende ohne Spiel

Nach Ablauf der 15 Sekunden oder dem 
Drücken des Buttons geht der Bildschirm 
auf den Teaser zurück.

Pusten

< zurück
SOS

Sobald gepustet wird, 
Timer der von 5 auf 0 Zählt, 
dann Piepst

Abbrechen

Ergebnis

SOS

Sieh dir dein Ergebnis ganz 
privat auf deinem Handy an.

Halte dein Handy hier hin

Unsere Website wird geöffnet, 
dein Resultat wird sichtbar

NFC-Code

Abbrechen

Spieler wird weitergeleitet zu  
Licht Reaktionsspiel

Einführung

Gehe in den Ausgang: Resultate

SOS

00 : 12

Nice! Du hast 10 Punkte berührt!



Bist du schon gespannt wie viel du nach 
dem Ausgang schaffst?

Schliessen

Handy   |   Ergebnis 0.1 – 0.4 Promille

Dein Alkoholgehalt im Blut

0.3 Promille
Du liegst knapp unter der gesetzlichen Grenze.

Bist du fit und sicher – oder fühlst du dich nur so?



Deine Reaktionszeit ist beeinträchtigt. Sei besonders 
vorsichtig und achte auf Fussgänger, Velofahrer und sei 
ready für übrraschende Situationen.



Rechtlich dürftest du noch fahren. 
Aber vielleicht hast du einen nüchternen Mitfahrer der dir 
die Heimfahrt abnimmt?

Hinweis: Diese Messung kann leichte Abweichungen haben und ersetzt keine 
offizielle Kontrolle. Sie schützt nicht vor möglichen rechtlichen Folgen.



Machst du wieder mal mit?

Hol dir eine unverbindliche Stempelkarte. 
Nach 10 Spiel- oder Puste-Tests gibts einmal gratis Parken.


Stempelkarte machen

Goodies ansehen

Handy   |   ab 0.5 Promille

Dein Alkoholgehalt im Blut

0.5 Promille
Du liegst deutlich über der gesetzlichen Grenze.

Wir bringen dich sicher nach Hause.

Bitte setz dich nicht mehr ans Steuer – deine 
Sicherheit geht vor.

L asse dein Auto gratis stehen.

Bestelle ein Taxi, wir zahlen 75% vom Preis.

Hole dein Auto in den nächsten 24h ab – wir 
zahlen dazu dein ÖV Ticket.

Jetzt nach Hause

L asse dein Auto gratis stehen.

Schlafe in einem unserer Betten im 
Notfallzentrum

Hier schlafen

Handy   |   ab 1.2 Promille

Dein Alkoholgehalt im Blut

1.2 Promille
Du liegst massiv über der gesetzlichen Grenze.

Wir sind um dich besorgt,  
möchtest du Unterstützung?

Wir bringen dich sicher nach Hause – oder in eines unserer 
bequemen Betten zum Ausnüchtern.



Starte jetzt den Video-Call mit unserem Rettungssanitäter  
– diskret, freiwillig und ohne Verpflichtung.

Videocall Rettungssanitäter (NFC Code)

Goodie “nach Hause” einlösen

< zurück

Wir bringen dich jetzt sicher nach Hause

Lass dein Auto ab jetzt bis zu 24h Auto gratis stehen.1

2 Wir zahlen 75% an dein Taxi.

Gib deine Accountinfos ein, um den Rabatt zu erhalten

Tel.Nr.

Datenschutz

Passwort

Taxi anrufen

3 Hole dein Auto morgen bequem mit dem ÖV ab. 
(Erinnerungs SMS mit Parkticket)

Was pasiert wenn man die 
Webseite ausversehen auf 
dme Handy schliesst? Wie 
lädt man das Ticket 
herunter? Muss man es 
eventuell bereits am 
Abend machen wo man 
das Taxi anruft?

Saskia

Gratis ÖV-Ticket herunterladen

Handy   |   Voice-Call

Rettungssanoitäter 
Name xxxx

Profilbild

Sekunden

Lautsprecher Beenden Stumm

< zurück

Goodie “hier schlafen” einlösen

1

2

3 Wir zahlen dein Taxi bis zu unserem Bett

4 Unsere Adresse: 
Haus 3C 
Rorschacher Str. 95 
9007 St.Gallen

Angenehm ausnüchtern, in einem unserer 
Notfallzentrum-Betten

Taxi anrufen

Lass dein Auto ab jetzt bis zu 24h Auto gratis stehen.

Schlafe in einem unserer Betten im Notfallzentrum

Gib deine Accountinfos ein, um dich anzumelden

Tel.Nr.

Datenschutz

Passwort

Goodies ansehen

< zurück

Erstelle eine Stempelkarte und 
erhalte Goodies

01 – 0.4 Promille 
Spiel & Blasen

ab 0.5 Promille

Spiel: Günstiger Parkieren

ab 0.5 Promille

Blasen

Auswahl zwischen:

Gratis Parkieren für 24h ab dem 
Testergebniss

Vergünstigung bei einem Taxi

öv Ticket für den nächsten Tag


oder

Gratis Parkieren für 24h ab dem 
Testergebniss

Notunterkunft im Spital / Notfallzentrum

ÖV Ticket vom Spital zum Parkplatz

ab 1.2 Promille 
Hilfeleistung, bequem ausnüchtern in 
einer unserer Betten

Stempelkarte machen

Stempelkarte erstellen

Jetzt digitale Stempelkarte erstellen

Fahre sicher und sammle Goodies!

Gib deine Telefonnummer ein, damit 
wir die Stempelkarte dir zuordnen 
können

Tel.Nr. Passwort

Datenschutz

Erreiche 10 mal gute Werte 
und parkiere einmal gratis.

Reaktionstest – besser als xxx

Alkoholtest – unter 0.5 Promille

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Stempelkarte

Glückwunsch! Noch 9 Mal spielen, 
dann gibt’s ein kleines Extra für dich!

Goodies ansehen

Pro Tag ist ein Eintrag auf die 
Stempelkarte möglich

Handy   |   PW

Passwort

1 2 3

4 5 6

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

