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1 Abstract

In dieser Masterarbeit beschéaftigen sich zwei
Studierende der Ostschweizer Fachhochschule
OST im Studiengang MAS HCID von April 2023
bis Januar 2024, im Rahmen eines Praxisprojek-
tes, mit der Weiterentwicklung einer Golf Trai-
nings-App. Die Grundlage der App bilden zwei
Arbeiten, die in den beiden vorangegangenen
CAS «User Research & Visioning» und «Interac-
tion Design» von je einer anderen Gruppenkon-
stellation erarbeitet werden. Praxispartner und
Auftraggeber dieser Praxisarbeit ist die Junioren-
kommission des Golfclubs Waldkirch.

Der Golfsport bzw. der Bewegungsablauf des
Golfschwungs ist sehr komplex. Um den Golf-
sport auf einem hohen Niveau ausiiben zu kén-
nen, ist regelméassiges Uben und der Besuch
von Kursen oder Einzellektionen unabdingbar.
Im Golfsport ist es etabliert, regelméassig den
Golfschwung und die Bewegungen durch ein
Golflehrer Uiberpriifen und falsche Bewegungen
korrigieren zu lassen. Diese Korrekturen miissen

anschliessend gefestigt und getibt werden, um
Fehlhaltungen und Fehlschldge zu vermeiden
oder sich solchen zu entwéhnen. Hier setzt die
Golf Trainings-App «hio.training» an. Das Gelern-
te soll Niveaugerecht mit «<Hausaufgaben» von
jedem Schiuler individuell getibt und gefestigt
werden. Die App hilft bei der Kursplanung, beim
Durchflihren von Lektionen, bei der Kommunika-
tion und beim Zuweisen von Ubungen und indi-
viduellen Korrekturen. Dabei unterstitzt die App
einerseits den Golflehrer bei der Durchflihrung
von Trainings und andererseits die Schiler beim
Uben und Verinnerlichen von Ablaufen und Kor-
rekturanweisungen. Aus den beiden zuvor er-
stellten Arbeiten, deren Fokus bei allgemeinen
Anforderungen und einem validierten Prototyp
lag, ging nicht hervor, wie Ubungen und individu-
elle Korrekturen fir Golfschuler strukturell und vi-
suell aufgebaut sein miissen, um einen Mehrwert
fur das Golfspiel der Schiler und das Erlebnis
eines Golftrainings zu bieten. Diese Hauptfrage
versucht die vorliegende Arbeit zu beantworten.

1.1 Methodik

Das Projektteam hat zur Umsetzung und Beant-
wortung der Fragestellungen das Vorgehensmo-
dell «Lean UX» gewéhlt. Das Vorgehen wird, wo
sinnvoll, mit Methoden anderer Vorgehensmo-
delle oder etablierten Methoden aus der Doméne
des User Centered Designs (UCD) erganzt. Unter
anderem wird das «Lean UX» Modell ausgewéhlt,
weil es sich mit seinen Prinzipien als potente Out-
come-Maschine prasentiert. Und obwohl die
Verfasser kaum Erfahrung im praktischen Um-
gang mit dem Modell haben, wollen die verlo-
ckenden vermittelten Zusagen auf die Probe ge-
stellt werden — mdglichst wenig Verschwendete
Ressourcen und schnell Resultate erzielen, wie
es eines der Prinzipien beschreibt, soll das Ziel

sein. Fokus auf das Relevante, und nahe am Nut-
zer sein, ist die entschiedene Devise. Wahrend
ca. sieben Monaten werden auf dem Golfplatz in
Waldkirch Trainings beobachtet, Golfschiler so-
wie Golf-Pros befragt und in funf Iterationen die
zuvor erstellten Hypothesen, welche durch das
Erarbeiten des Lean UX Canvas entstanden sind,
zu validieren. Es werden verschiedene Techni-
ken und Methoden angewendet, um das wah-
rend den ersten beiden Studienjahren Gelernte
in der Praxis zu erproben. Dazu zahlen beispiels-
weise rudimentére Low-Fi Paper Prototypen, bis
hin zu High-Fi Prototypen, die einem zuvor erar-
beiteten Styleguide entsprechen.



1.2 Zele

Neben den personlichen Lernzielen der beiden
Studenten, das Gelernte des Studiums in einem
Praxisprojekt unter Anwendung eines noch un-
bekannten Vorgehens zu vertiefen, stehen fol-
gende primédren Fragestellungen im Raum:

+  Wie missen Ubungen und Hausaufgaben
visuell (Erscheinung) und strukturell (Syntax)
aufgebaut und in der App vorhanden sein
(Informationsarchitektur), damit diese ftr
Golf Lektionen Modular und ohne Textein-
gabe effizient und effektiv zusammengestellt
werden kénnen?

»  Wie lernt der Mensch generell, wie lernt er
im sportlichen Kontext und was ist spezi-
fisch im Golfsport relevant?

+ In welche Leistungsstufen lassen sich Schu-
ler sinnvollerweise kategorisieren (Leis-
tungsgruppen)?

«  Welches sind Haupt Use Cases fiir die Ver-
wendung der App fir Golf-Pros?

+  Welche Kommunikationsmdglichkeiten
sollte die App umfassen und in welcher
Form/Ausflihrung sollten diese zur Ver-
fugung stehen, damit die Golf-Pros und
Schiler optimal miteinander kommunizieren
kénnen?

+ Vertiefen der Empfehlungen aus den beiden
zuvor erarbeiteten Berichten.

Kennenlernen und Anwenden von Lean UX
als Vorgehensmodell.

1.3 Resultate

Wahrend des Erarbeitens der Grundlagen ent-
steht ein Set von Hypothesen, die es zu prifen
und validieren gilt. Das Set belduft sich auf zehn
Haupthypothesen, von denen sich funf als risi-
koreich herausstellen und deshalb validiert wer-
den. Die Projektgruppe beschéftigt sich mit den
drei identifizierten Hauptthemen «Koordination»,
«Unterstltzung» und «Auswertung». Diese The-
men beinhalten Funktionen zur Umsetzung von
Ubungen, Hausaufgaben und individuelle Kor-
rekturen, die vertieft analysiert und mit den Golf-
Pros in mehreren lterationen getestet und opti-
miert werden. Dabei steht jeweils die folgende
These als wichtige Voraussetzung zur Nutzung
der App im Vordergrund: «Wir glauben, dass die
App wéhrend jedes Trainings benutzt wird, wenn
der Golf-Pro mit wenigen Klicks individuelle und

effektive «Tasks» (fir Begriffserklarungen siehe
«13 Glossar» auf Seite 64) fur Schiler zusam-
menstellen kann. Dadurch verbessert sich die
Lehr- und Lernerfahrung der Schiiler, was zu ei-
ner neuen, verbindlicheren Trainingskultur fuhrt,
die messbar und nachhaltig ist.».

Schlussendlich entsteht ein Konzept fur eine
App, umgesetzt als High-Fi Prototyp in Figma,
das durch Golf-Pros validiert und bestatigt wird.
Dieser Prototyp dient als Vorlage fir ein weite-
res Team, das die App parallel zu dieser Arbeit
als MVP umsetzt, sodass eine erste Version An-
fang 2024 wahrend der Golf Saison mit einer Trai-
ningsgruppe getestet und in der Praxis validiert
werden kann.
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3 Vorwort

Diese Masterarbeit wurde im dritten Studienjahr des MAS Human Computer Interaction Design (HCID)
von Lukas Wiist und Simon Gabathuler zum Abschluss ihrer Weiterbildung an der Fachhochschule
Ost in Rapperswil verfasst. Der MAS HCID dauerte von April 2021 bis Februar 2024.

Die Arbeit richtet sich vor allem an unseren Coach Thomas Bircher sowie den Co-Coach Urs Suter
und beschreibt die Durchfiihrung eines Praxisprojekts zur Vertiefung der gelernten Inhalte der bei-
den CAS (CAS User Research & Visioning und CAS Interaction Design) als Teil der Weiterbildung.
Zum Verstandnis dieser Arbeit wird Wissen aus dem MAS HCID sowie dem Thema User Centered
Design (UCD) vorausgesetzt. Im Anhang der Arbeit werden einige Begriffe zum besseren Verstand-
nis der App und der Inhalte in einem «Glossar» auf Seite 64 erklart. Dieses umfasst aber vor al-
lem Begriffe aus der Doméne des Golfsports und verwendete Begriffe im Kontext dieser Arbeit und
nicht zur Doméane HCD.
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o Einleitung

6.1

Wie in allen Sportarten gibt es auch im Golfsport
unterschiedlich ambitionierte Spieler. Die einen
fihren Golf als Hobby und Freizeitsport aus und
andere sind ambitionierte Amateure, die sich na-
tional oder international mit anderen Golfspielen-
den messen mdchten.

Die Golfschule des Golfparks in Waldkirch so-
wie der anséssige Golfclub bieten allen Golf
Sportlern unterschiedliche Ausbildungen an. Ein
Grundlegendes Bedirfnis ist der gezielte Trai-
ningsaufbau Uber alle Niveaus und Altersstufen.
Die Golfschule in Waldkirch verfiigt bereits tber
ein etabliertes Kurs- und Trainingsangebot mit
fanf vollamtlichen Golflehrern (Golf-Pros). Das

6.1.1 Ausgangslage

Das Ausbildungsangebot der Golf Academy
(Golfschule) in Waldkirch, die von der Migros Golf
AG gefihrt wird, reicht von Einzel- und Gruppen-
kursen fur Kinder bis zu pensionierten Erwach-
senen. Zudem trainiert die Golfschule auch das
Juniorenkader, dass sich in unterschiedliche Ni-
veau-Gruppen unterteilt. Bis zu ca. 50 Jugend-
liche und Kinder im Alter bis zu 25 Jahren neh-
men mehrmals wochentlich an unterschiedlichen
Kursen, Trainings und Intensiv-Ausbildungen teil.
Kinder und Jugendliche in Férder- und Kader-
Trainings belegen gleichzeitig unterschiedliche
Kurse, grundsétzlich bei den gleichen Golf-Pros
bzw. dem gleichen Leiterteam. Das Angebot fir
Erwachsene jeden Alters und jeder Spielstér-
ke gliedert sich in gezielte Aufbaukurse oder

Problemstellung und Maotivation

Angebot reicht von Anfangerkursen bis hin zu In-
dividualtrainings in Einzellektionen. Aktuell fehlt
allerdings ein Tool um die Kurse und deren In-
halte detailliert zu planen und Leistungsverbes-
serungen der Kursteilnehmenden messbar dar-
zustellen.

Es gibt diverse Golf-Apps und Lernmedien im
Golfsport; allerdings keine, welche auf die Be-
dirfnisse eines individuellen und persénlichen
Trainings zwischen Schuler und Golf-Pro ausge-
richtet ist. Aus diesem Grund ist die Idee flr eine
Trainings-App entstanden, die sowohl von den
Golf-Pros als auch von den Golfern aller Niveaus
fur gezielte Trainings verwendet werden kann.

Individualunterricht (Einzeltrainings). Dazu durch-
laufen die Golf-Pros in Waldkirch diverse Spezi-
alausbildungen fir das Trainieren von Jugendli-
chen und Erwachsenen.

Damit ein gezieltes Aufbautraining durchgeftihrt
werden kann, ist es wichtig, dass die Golfschuler
regelméssig das Gelernte auf dem Golfplatz und
Ubungsgelande tiben kénnen. Die Golfschiiler
erhalten von den Golf-Pros regelmassig Ubun-
gen fiir Bewegungsablaufe zugeteilt; Schlagtech-
niken, Spielstrategie und dergleichen. Darliber
hinaus werden Golfetikette und Golfregeln, aber
auch Kraft, Ausdauer und Mental-Training ver-
mittelt. Die Golf-Pros bauen die Trainings nach
Planen auf, um den Golfschilern eine optimale
Entwicklung zu erméglichen.
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6.1.2 Hintergrund und bestehende Herausforderungen

Der Golfschwung ist einer der herausfordernds-
ten sportlichen Bewegungsablaufe tUberhaupt.
Obwohl die Bewegung des Golfschwungs grund-
séatzlich immer gleich ablauft und demnach ein-
gelibt werden kann, schleichen sich im Laufe ei-
ner Golfkarriere regelmassig Fehlhaltungen oder
Fehlbewegungen ein. Fliegt der Ball auf einmal
haufiger nach rechts, versucht ein Golfspieler in-
tuitiv selbst seinen Bewegungsablauf so zu kor-
rigieren, dass der Ball wieder geradeaus fliegt.
Meistens mit der Konsequenz, dass der Ball in
diesem Beispiel weniger weit fliegt und weniger
kontrollierbar ist. Eine korrekte Umstellung des
Golfschwungs, zurlick zur optimalen Bewegung,
ist meistens nur mit der Hilfe eines Golf-Pros
moglich. Die Umstellung ist Anfangs mit gros-
sen Schwierigkeiten verbunden, da sich der Kor-
per die Fehlhaltung «gemerkt» hat — das bekann-
te «muscle memory» tritt ein. Ein ausgebildeter
Golf-Pro ist schnell in der Lage die Probleme zu
erkennen und weiss Rat. Allerdings flihrt dann
nicht nur eine einzelne Korrektur zurick zum gu-
ten Schlag, sondern es sind viele kleine, zusam-
menh&ngende Aspekte, die korrigiert werden
missen. Ein unerfahrener Golfspieler kann die
Zusammenhénge einer Korrektur selbst oft erst
erfassen, wenn sich der Golfschwung wieder ein-
pendelt und der Ball anndhernd in die gewiinsch-
te Richtung fliegt.

Eine Nachhaltige Korrektur spielt sich jedoch erst
im Laufe des gezielten Trainings ein, indem die
vom Pro gezeigten Korrekturen eingelibt, und so
lange wiederholt werden, bis sich der Kérper au-
tomatisch und ohne nachzudenken an den Be-
wegungsablauf gewdhnt hat.

Die wenigsten Amateure oder Hobby Golfspie-
ler haben den perfekten, athletischen Kérper,
um den Golfschwung perfekt ausiiben zu koén-
nen — es ist ihnen aufgrund ihrer Physis gar nicht
mdglich, den Schwung nach Schulbuch auszu-
fahren. Darum sind Sie auf einen Golf-Pro ange-
wiesen, der Ihnen den Schwung optimal an deren
Beschaffenheit anpasst. Dies ist vermutlich der

Grund, warum Golf auch bis ins hohe Alter aus-
geftihrt werden kann, wenn die Technik entspre-
chend gut eingelibt und umgesetzt wird.

Es gibt unendlich viele Videos und Anleitungen,
mit denen der perfekte Golfschwung oder Schlag
beschrieben und gelibt werden kann. Diese Vi-
deos gehen aber nie auf das individuelle Problem
eines Golfspielers ein und kdnnen nur teilweise
helfen, eine Fehlbewegung zu korrigieren. Darum
ist der Golfunterricht, in Form eines Kurses oder
Individualtrainings fiir jeden Golfspieler, der wei-
terkommen will, Pflicht.

Die Golf-Ubungen, die Golf-Pros ihren Schiilern
als Hausaufgaben aufgegeben, werden aktuell
in der Golf Academy in Waldkirch mindlich oder
handschriftlich als Notiz wahrend oder nach ei-
ner Lektion an die Golfspieler Gbergeben. Oft
bestehen diese Ubungen nur aus kleinen Kor-
rekturen einer Bewegung bis hin zu mehrfachen
Wiederholungen von Schlagen oder gezielten
Hausaufgaben.

Eine Beobachtung der Golf-Pros in Waldkirch hat
ergeben, dass Golfspieler die Ubungen oft nicht
gezielt wiederholen, gar nicht ausfiihren oder ih-
nen nicht klar ist, was genau sie zu tun haben.
Ebenfalls fehlt ein Instrument, um den Lernerfolg
Uber eine Saison oder eines Kurses hinweg zu
messen oder nachvollziehbar darzustellen.
Aktuell lassen sich Fortschritte lediglich an den
Ergebnissen der vielen Golfturniere ablesen. Die
Turniere sind fur viele Golfspieler eine Mdglich-
keit, sich mit anderen Spielern zu messen und
dabei das eigene Handicap, eine Angabe fir die
aktuelle Spielstarke, zu verbessern.

Die Golf Academy in Waldkirch wiinscht sich da-
rum ein Werkzeug, mit dem der Trainingserfolg
wahrend dem Training laufend gezielt gesteigert
und gemessen werden kann. Zudem investiert
der Golfclub in die Nachwuchsférderung und
mochte Auskunft dariiber haben, wie sich die
Kaderspieler im Laufe einer Saison entwickelt
haben.
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6.1.3 Relevanz des Themas und Motivation

Um den Golfsport auf einem hohen Niveau aus-
iben zu kénnen, ist regelmassiges Uben und pro-
fessionelle Anleitung unerlasslich. In der Junio-
renkommission des Golfclubs Waldkirch ist vor
zwei Jahren die Idee flr eine Golf-Trainings-App
entstanden; zur Steigerung der Unterrichtsqualitat
und um die Kommunikation unter Golfer und Golf-
Pro nachhaltig zu verbessern. Ein Golf-Pro hat
wahrend den Lektionen nur wenig Zeit zahlreiche
individuelle Anmerkungen festzuhalten. Diesem
Umstand zugrunde liegend, soll die Trainings-App
den Golf-Pros und Golfern als niitzliches Werk-
zeug gerecht werden. Mit wenigen Klicks soll es
moglich sein, auf einen Golfschuiler zugeschnit-
tene Ubungen zusammenzustellen, die dann ein-
fach abgerufen, und effizient bis zu einer ndchsten
Lektion oder einer nachsten Golfrunde gelibt wer-
den kdnnen. Es sollen fir anhaltenden Lerneffekt
sinnvolle Ubungen und Methoden vorgeschlagen,
ausgewahlt und abgespeichert werden kénnen.

6.1.4 Basis

Diese Masterarbeit ist eine Weiterflihrung von Er-
gebnissen zweier Projektgruppen, die wahrend
dem «MAS Human Computer Interaction Design»
in den ersten beiden Studienjahren die Anforde-
rungen an eine Golf Lernplattform erheben und
erste Aspekte validieren.

«Anforderungen an eine Lernplattform fir
Golfschiiler:innen»

Im ersten Studienjahr «CAS RE21, CAS User Re-
search & Visioning» erhebt eine Gruppe von drei
Studierenden von Dezember 2021 bis Méarz 2022
«Anforderungen an eine Lernplattform fir Golf-
schiler:innen» (Eitner et al., 2022), die als Grund-
lage fur die vorliegende Thesis dienen.

Unter anderem gehen folgende Artefakte aus
dem Praxisprojekt als Grundlage fir die Weiter-
fUhrung dieses Projekts hervor:

+ Anforderungen an die Lernplattform

+ Validierte Persona fir Golf-Pro

* Eine «Journey Map»

* Nutzungs-«Szenarios»

*  Problem Reframing

Diese Masterarbeit beschéftigt sich mit der
Erstellung und Durchflihrung von golfspezifi-
schen Ubungen aus der Sicht der Golf-Pros
mit maximalem Nutzen fir die Golfschiiler.
Dabei sollen bestehende didaktische und
Sportwissenschaftliche Erkenntnisse als
Grundlage dienen, um, sofern mdglich, beste-
hende Erkenntnisse einbeziehen zu kénnen.
+ Des Weiteren sollen noch unverarbeitete Er-
kenntnisse aus der vorangegangenen Pra-
xisarbeit einbezogen und vertieft getestet
werden. Neben dem Implementieren von
Ubungen soll auch die gesamte Applikation
weiterentwickelt werden. So sollen weiterhin
Usability-Tests mit Golf-Pros stattfinden, um
die App als konkretes Arbeitsmittel fir die
Planung, Koordination und Durchfiihrung
von Kursen und Lektionen, zu etablieren.

«Trainings-App fiir den Golfunterricht»

Im zweiten Studienjahr «Interaction Design»
schaffen drei Studierende von Dezember 2022
bis Marz 2023 eine Grundlage fur die Entwick-
lung einer «Trainings-App fur den Golfunterricht»
und erarbeiten Empfehlungen fir die Weiterent-
wicklung (Rotondari et al., 2023).

Folgende Lieferergebnisse kénnen aus der Pra-
xisarbeit als Grundlage fur die Weiterfihrung die-
ser Masterarbeit verwendet werden:

+ Getesteter und verifizierter Hi-Fi Prototyp
basierend auf vordefinierten Use-Cases
Designvorschlage und ein Styleguide fir
eine weitere Umsetzung der App

+ Empfehlung von priorisierten Funktionen fir
eine Umsetzung als MVP

+ Empfehlungen Uber funktionale und strate-
gische Weiterentwicklungen der Golf Trai-
nings-App.

Die durchgefuihrten User Tests ergeben wichtige
Erkenntnisse, darunter die Bedeutung von Chat-
Funktionen und Leistungserfassung, die effekti-
ve Nutzung von Bildmaterial zur Erlduterung von
Ubungen und die Notwendigkeit einer klaren und
verstandlichen Hausaufgabenfortschrittsanzeige.
Die Rickmeldungen wurden in einer Issue-Map
aufbereitet und als funktional oder strategisch re-
levante Empfehlungen zusammengefasst.
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6.1.5 Auftragsbeschreibung

Die als Grundlage dienenden validierten Anfor-
derungen sowie ein getesteter Prototyp fir eine
Priméarpersona «Golflehrer» sollen die bestehen-
den Artefakte mit weiteren Funktionen ergénzen.
Als Resultat soll der bestehende Prototyp als
Umsetzungsempfehlung erweitert und validiert
werden und als Vorlage fir die Umsetzung der
App in der Praxis dienen.

Parallel zur Masterarbeit kimmert sich ein Ent-
wicklerteam um die Erstellung der App in einem
MVP, sodass dieser bereits in einer nachsten
Golf Saison zum Einsatz kommen kann und die
erarbeiteten Ergebnisse in einem realen Trai-
ningsumfeld weiter geprift werden kénnen.

Deliverables/Artefakte:

Prototyp, Interviews, Usability-Tests, konkre-
te/fundierte Empfehlungen.

6.1.6 Praxispartner

Folgende Fragestellungen sollen beantwor-

tet werden:

+  Wie missen Ubungen und Hausaufgaben
visuell (Erscheinung) und strukturell (Syntax)
aufgebaut und in der App vorhanden sein,
damit diese fiir Golf Lektionen Modular und
ohne Texteingabe effizient und effektiv zu-
sammengestellt werden kénnen?

+  Wie lernt der Mensch generell, wie lernt er
im sportlichen Kontext und was ist spezi-
fisch im Golfsport relevant?

In welche Leistungsstufen lassen sich Schi-
ler sinnvollerweise kategorisieren (Leis-
tungsgruppen)?

+  Welches sind Haupt Usecases fir die Ver-
wendung der App fir Golf-Pros?

+  Welche Kommunikationsméglichkeiten
sollte die App umfassen und in welcher
Form/Ausflhrung sollten diese zur Ver-
fugung stehen, damit die Golf Lehrer und
Schiiler optimal miteinander kommunizieren
kénnen?

+ Vertiefen der Empfehlungen aus der voran-
gegangenen Arbeit «Interaction Design».

Der Praxispartner und Auftraggeber fir diese Masterarbeit ist die Juniorenkommission des Golf-
clubs in Waldkirch. Die Juniorenkommission ist die Sektion im Golfclub, die sich priméar fur die For-
derung der Junioren bis 25 Jahre kimmert. Ansprechpartner ist der Junior Captain, Leif Christensen.

6.2 Zielsetzung der Arbeit

In dieser Masterarbeit sollen anhand eines UCD-
Vorgehensmodells die erwarteten Lieferergeb-
nisse aus den Anforderungen umgesetzt und das
Gelernte im MAS Human Computer Interaction
Design in der Praxis gelbt werden. Die erarbei-
teten Ergebnisse dienen als Grundlage fir eine
erste App Version, die dann in der Golfschule
Waldkirch zum Einsatz kommen soll.

In dieser Arbeit sollen die am risikoreichsten
und unsichersten Kundenbedirfnisse aus der
Sicht der Golf-Pros, welche noch nicht validiert
sind, Uberprift oder verworfen werden. Dabei
sollen die Golf-Pros stets ihrem persénlichen

Ausbildungs-Stil treu bleiben kénnen und die An-
forderungen und Umsetzung der App soll nicht
bevormundend, sondern unterstitzend und for-
dernd wirken. Mit genligend Freiheit, um persén-
liche Vorziige zu unterstreichen und mdéglichst
nur nicht zielfihrende Angewohnheiten auszu-
merzen.

Damit das Endziel, effektiven Lerneffekt flr den
Schiler zu erzielen, erreicht werden kann, muss
zuerst das Zwischenziel, effiziente Unterstiitzung
fUr den Pro, erreicht werden.
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6.3 Aufbau der Arbeit

Die vorliegende Arbeit gliedert sich in vier Haupt-
kapitel, die sich mit den Grundlagen, der Vorge-
hensweise, der Durchfiihrung und den Ergebnis-
sen befassen. Im Grundlagenkapitel werden der
Bezug zum Human Computer Interaction Design
und die Ziele der Arbeit diskutiert. Das néchste
Kapitel befasst sich mit dem gewahlten Vorge-
hensmodell und den Forschungsmethoden, ein-
schliesslich einer Reflexion der Projektmitglie-
der Uber die Wirksamkeit dieser Entscheidungen.
Das Kapitel Gber das Lean UX Vorgehensmodell
stellt die wichtigsten Elemente und Prinzipien vor,
ohne jedoch in die Tiefe zu gehen. Die Anfangs-
phase und Konzeptentwicklung umfasst die Be-
schaftigung des Teams mit den Grundlagen, die
Anwendung des UX Canvas aus dem Lean UX

Modell und die daraus resultierenden Ergebnis-
se fUr die Iterationen und die Prototypenentwick-
lung. Im Kapitel zur Umsetzung wird beschrie-
ben, wie das Projektteam die Lean UX Schritte
«Think», «<Make» und «Check» in flnf Iterationen
umgesetzt und dokumentiert hat, mit einer Dis-
kussion und Konsolidierung der Ergebnisse nach
jeder lteration. Abschliessend werden in einem
weiteren Kapitel die Ergebnisse der Iterationen
interpretiert, diskutiert und Empfehlungen fir
den Auftraggeber abgeleitet. Die Dokumentati-
on schliesst mit einer Reflexion, in der die Lern-
ziele, die Reflexion der Leistung und des Lernens
sowie das Vorgehensmodell und die Zusammen-
arbeit des Teams reflektiert werden.

6.4 Vorstellung der Teammitglieder und ihrer Rollen

6.4.1 Simon Gabathuler

Simon Gabathuler ist passionierter Hobbygolfer,
auch wenn nicht besonders talentiert. Da seine
Kinder das Hobby ebenfalls austiben, hat er sich
entschieden, im Golfclub Waldkirch die Junioren-
kommission als Mitglied zu unterstitzen. Zusam-
men mit vier anderen Personen u.a. dem Junior
Captain, sind sie in der Kommission fiir die Ju-
niorenférderung des Clubs zustandig. Die Idee,
das Golftraining im heimischen Club zu profes-
sionalisieren, hat Simon als Herausforderung ins
Studium des MAS Human Computer Interaction

6.4.2 Lukas Wust

Im Gegensatz zu Simon hat Lukas keinen per-
sodnlichen Bezug zum Golfsport und hat auch
erst im Rahmen dieser Arbeit das erste Mal ei-
nen Abschlag aus einer Abschlagbox gewagt. An
einer App aus einem ihm noch unbekannten The-
menfeld mitzuwirken, hat wohl genau aufgrund
des mangelnden Bezuges so eine anziehende
Wirkung. Allerdings ist Lukas nicht neu im Team,
sondern wirkt bereits im vorgangigen CAS an

Design von 2021 bis 2024 aufgenommen und in
den beiden CAS je eine Projektarbeit zur Golf
App lanciert und durchgefihrt. Fur diese Weiter-
bildung hat er sich im Dezember 2020 entschie-
den um seine Kompetenzen als Business Analyst
bei Raiffeisen Schweiz flir die tagliche Arbeit zu
erweitern. Die Verbindung im Studium der Kom-
petenzen fur Requirements-Engineering, Psy-
chologie, Interaction Design und Softwareent-
wicklung hat ihn besonders angesprochen und
motiviert das Studium zu absolvieren.

der Praxisarbeit 2022 /23 mit, der dieser App ge-
widmet ist. Lukas entstammt fachlich der klas-
sischen Werbeagentur im Bereich des visuellen
Designs und etablierte sich fortlaufend, aufgrund
treibenden Interesses, mehr im digitalen Sektor,
weshalb er sich daflir entscheidet seine Kompe-
tenzen im genannten Sektor mithilfe dieses Stu-
diums auszubauen.
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6.7 Lernziele

6.71 Simon Gabathuler

Mit der Umsetzung dieser Arbeit méchte Simon
Gabathuler das Gelernte, wahrend den beiden
CAS der Masterausbildung vertiefen und an ei-
nem groésseren und komplexeren Praxisprojekt
exemplarisch umsetzen. Dabei sollen folgende
Punkte vertieft werden:

+ Methoden:
In dieser Arbeit sollen die erworbenen
Kenntnisse zur Nutzerforschung im UX-Kon-
text mit geeigneten Methoden angewendet
werden wie z.B. Datenerhebung, Analysen,
Interviews, Umfragen, Usability Tests usw.

* Vorgehensmodell:
In der Masterarbeit soll ein noch eher unbe-
kanntes Vorgehensmodell vertieft kennen-
gelernt und angewendet werden. Dabei soll
erfahren werden, welche Vor- oder Nachteile

6.7.2 Lukas Wust

Im Rahmen dieser Arbeit sollen folgende Aspek-
te vertieft werden:

» Den Prozess des eingesetzten Vorgehens-
modells verstehen und mit den verwendeten
Vorgehensmodellen der vorangegangenen
Praxisprojekte vergleichen kdnnen, dabei
sollen wesentliche Unterschiede identifiziert

6.7.3 Team

» Die Teammitglieder sollen erklaren kénnen,
wie eine erfolgreiche Planung und Durch-
fUhrung von lterationen zu einer effektiveren
Arbeitsweise fluhren kann.

+ Die Teammitglieder sollen in der Lage sein,
einen realistischen Sprintplan zu erstellen
und diesen wahrend der lteration zu Uber-
wachen und anzupassen.

+ Die Teammitglieder sollen in der Lage
sein, auftretende Probleme wéahrend einer

das gewahlte Modell mit sich bringt, um
einen praktischen Nutzen fur die tagliche
Arbeit zu gewinnen.

Teamarbeit und Zusammenarbeit:
Zusammen in einem Zweierteam sollen
die Fahigkeiten in der Zusammenarbeit mit
einem Team-Partner und den Stakeholdern
mdglichst zielgerichtet und effektiv umge-
setzt werden, um in der verfligbaren Zeit
den maximalen Nutzen fir die App zu er-
reichen.

MVP:

Parallel zur Arbeit soll anhand eines MVPs
die App flr Trainings wahrend der Saison
etabliert werden um sie spéater als Tool in
unterschiedlichen Golfclubs einsetzen zu
kénnen.

und personliche Praferenzen abgeleitet wer-
den kénnen.

Die Prinzipien des Vorgehensmodells ver-
stehen und diese praktisch in den Projekt-
Prozess transferieren kénnen.

Analyse und Vergleich der Leistung mit
Lernzielen des letzten Praxisprojekts und
den Fortschritt auswerten.

Iteration zu analysieren und geeignete L6-
sungsstrategien zu entwickeln.

Die Teammitglieder sollen in der Lage sein,
den Erfolg einer lteration insgesamt zu be-
werten und geeignete Massnahmen zur Ver-
besserung abzuleiten.

Die Teammitglieder sollen in der Lage sein,
Feedback und Kritik konstruktiv zu nutzen,
um den Arbeitsprozess kontinuierlich zu ver-
bessern.
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[a

Uber HCID (Human Computer Interaction De-
sign) lasst sich sagen, dass es in sich verschie-
dene Disziplinen aus der Psychologie, aus der
Informatik und aus dem Interaction Design ver-
eint. Dies mit dem Ziel ein digitales Produkt zu
realisieren, das bezahlbar ist, lukrativ wird, sich
realisieren lasst, die Nutzer auch nutzen méch-
ten und womit diese ihr Ziel erreichen kénnen.
Im HCID werden also Wirtschaftlichkeit, Mach-
barkeit und Bedarf bestenfalls gleichermassen
berlcksichtigt.

In Bezug auf die vorliegende Arbeit liegt der pri-
maére Fokus auf der Benutzerfreundlichkeit und
dem effektiven Nutzen. Die Golf-Pros missen die
App intuitiv bedienen kénnen und sie dadurch
bedienen wollen. Die App soll die wichtigsten
Bedurfnisse der Golf-Pros abdecken, damit sie
ihren Auftrag erfiillen kdnnen. Davon profitieren
die Golfschiler, da die Qualitdt des Trainings
durch deutlich spezifischere Trainingseinheiten
und die Nachvollziehbarkeit der Fortschritte und
des aktuellen Leistungsstandes jedes einzelnen
Schilers gesteigert wird. Konkret geht es also
aus Sicht des HCID darum herauszufinden (1.)
was den Schilern, aus der Sicht von Teaching-
Pros, am meisten hilft, damit sie sich verbessern

Human Computer Interaction Design

kénnen, (2.) wie die Golf-Pros aktuell ihre Trai-
nings gestalten und worauf sie Wert legen, (3.)
was die Golf-Pros an der aktuellen Situation zum
Lernprozess der Schiler stdrt und wo sie im Hin-
blick auf die Lernkurve Potenzial sehen, (4.) was
die Golf-Pros von einer App, die den Lernpro-
zess unterstiutzen soll, erwarten und was sie sich
dafiir wiinschen und (5.) ob eine solche App im
téglichen Golfunterricht Gberhaupt bedienbar ist
fur die Golf-Pros und ihnen einen Mehrwert bie-
tet, damit sie diese auch tatséchlich verwenden.
Es ist daher notwendig, eine grosse Menge an
Informationen und Meinungen zu sammeln und
auszuwerten, um ein klares Bild von der geplan-
ten App zu erhalten und die gewonnenen Er-
kenntnisse in relevant und irrelevant zu unter-
teilen. Erhoben werden Daten fiir vorliegende
Fragen mittels Benutzerforschung, Konzeptent-
wicklung, Prototyping und Benutzertests. Her-
vorzuheben ist, dass HCID-Prozesse in Iteratio-
nen ablaufen und dadurch gekennzeichnet sind,
dass Annahmen immer wieder Uberprift werden
muissen. Um am Ende auf validierte Ergebnisse
zu stossen, gibt es unterschiedliche Ansétze und
Methoden. Nachfolgend eine Auswahl kurz zu-
sammengefasst.

7.2 Ansatze und Methoden

Damit Ergebnisse ganz im Sinne des HCID, also
menschen- und nutzerzentriert gehalten wer-
den, wird sich im Rahmen dieser Masterarbeit
an den Grundsétzen aus dem UX/UI Design ge-
richtet und die Methoden entsprechend einem
Vorgehensmodell, das unter «7.3 Vorgehens-
modell» auf Seite 8 detaillierter beschrieben

wird, angewandt. Zu den angewandten Metho-
den zahlen dabei Literaturrecherchen, Exper-
teninterviews, Prototyping, Usability-Tests und
Datenauswertung/Synthese, die unter «7.4 For-
schungsmethoden» auf Seite 9 detaillierter
beschrieben werden.
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7.3 Vorgehensmodell

Zur Durchflhrung der Master-Thesis wird nach
einer kurzen Evaluationsphase das Vorgehen
nach Lean UX von Jeff Gothelf und Josh Sei-
den (Gothelf & Seiden, 2021) gewéhlt. Lean UX
prasentiert sich dem Projektteam als ausge-
sprochen wendig, anpassungsfahig und skalier-
bar, mit viel Flexibilitdt gegeniiber persénlichen
Praferenzen des Projektteams in der Durchfiih-
rung und besonderen Anspriichen seitens Pro-
jekts. So gibt Lean UX dem Team in Form des
Lean UX Canvas ein Werkzeug in die Hand, das
auf jeden Projektstand adaptiert werden kann,
eigentlich sehr tolerant gegentber individuellen
Vorlieben ist und sich dennoch &usserst zielge-
richtet auf Outcomes konzentriert. Es wird be-
sonderen Wert auf die Unterscheidung zwischen
Output und Outcome gelegt, wobei sich Lean
UX eben gerade auf Outcomes konzentriert, also
Output mit effektivem Nutzen und nicht ledig-
lich ein Anh4ufen «toter Artefakte» mit sich bringt.
Darliber hinaus werden fir jeden Arbeitsschritt

7.3.1 Argumentation

Aus der Sicht des Projektteams sprechen nach-
folgende Argumente daflr, sich in der vorherr-
schenden Situation nach Lean UX zu richten:

* Injener Praxisarbeit «Trainings-App fir den
Golfunterricht» (Rotondari et al., 2023), die
dieser Master-Thesis direkt zu Grunde liegt,
wird «Goal Directed Design» angewendet.
Dies, ein sehr umfangreiches und ausfihrli-
ches Modell, stellt sich fur die aktuellen Be-
durfnisse aber als schwerféllig heraus und
wird flr das Projektteam nicht als pradesti-
niert wahrgenommen, um fiir die konsekuti-
ve Master-Thesis eingesetzt zu werden — es
wird ein flexibleres Modell gewlinscht, das
sich dafir eignet, sich auf effektiven Nutzen
zu konzentrieren und dadurch mdgliches
Abdriften verhindert. Ein wesentliches Argu-
ment ist daher der Wunsch des Teams, die
Breite der Ergebnisse aus zwei vorangegan-
genen Arbeiten mit Hilfe eines Modells még-
lichst schnell zu verdichten und sich auf das
Wesentliche zu konzentrieren, was mit Lean
UX méglich ist.

* Neben der vorgangig sehr niichternen Ar-
gumentation liegt dem Entscheid auch eine
persdnliche Motivation zugrunde. So be-
absichtigt das Projektteam ein weiteres,

zum Erarbeiten des UX Canvas Methoden vor-
geschlagen, die aber Empfehlungen bleiben und
nicht den Anspruch erheben die einzig mégli-
chen Herangehensweisen zu sein, um einen Ab-
schnitt innerhalb des Canvas zu erarbeiten. Lean
UX lasst sogar offen in welcher Granularitét das
Canvas eingesetzt wird: So kann ein Canvas das
gesamte Projekt umfassen und fortlaufend aktu-
alisiert werden, oder aber sie werden kaskadisch
subordiniert angeordnet, also auf verschiedenen
Projekt-Ebenen separate in sich geschlossene
«Canvasse», wobei nicht einmal verlangt ist alle
Abschnitte erarbeitet zu haben, sondern nur die
fur den besten Outcome benétigten. Die Schwer-
punkte dieses Vorgehensmodells liegen metho-
disch darin besonders nahe und oft bei den kinf-
tigen Nutzern zu sein. Tendenziell sollen h&ufig
kleine, anstatt selten grosse Iterationen durch-
geflhrt werden. Dieser Grundsatz wird vom Pro-
jektteam besonders beherzigt und dient als Pré-
misse fUr die Erarbeitungsstrategie.

noch unbekanntes Vorgehensmodell in der
Praxis einzusetzen, um dessen Starken
und Schwéchen kennenzulernen und so im
Dschungel der Modelle eine weitere Refe-
renz zu erhalten.

« Lean UX zielt auf Resultate ab, mit ande-
ren Worten auf Outcomes statt Outputs
(Gothelf & Seiden, 2021). Dem kann zurecht
gegenulbergestellt werden, dass dies alle
Vorgehensmodelle verfolgen. Aufgrund der
nachfolgenden Argumente scheint sich die
Art und Weise im Lean UX, wie Ziele erreicht
werden wollen, flr die gegebenen Rahmen-
bedingungen besonders gut zu eigenen.

+ Lean UX konzentriert sich auf Wert und
nicht auf Funktionen, weshalb es prades-
tiniert ist fUr dieses Projekt, da das Team
auf maximale Effizienz und nicht primar auf
Funktionen aus ist. «...create an outcome: a
measurable change in human behavior that
creates value. Lean UX measures progress
in terms of explicitly defined outcomes.»
(Gothelf & Seiden, 2021, S. 13)

+ Lean UX ist darauf ausgelegt nahe am User
zu sein und zielt auf ein gemeinsames Ver-
standnis des Teams ab, dies wird unter dem
Begriff «Collaborative Discovery» zusam-
mengefasst (Gothelf & Seiden, 2021).
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+ Da zur Zeit des Erarbeitens gerade Golf-Sai-
son ist, kdnnen User regelméassig auf dem
Feld konsultiert werden, was dem Prinzip
des «Continous Learning» (Gothelf & Sei-
den, 2021) entspricht. Das Projektteam hat
sowohl eine rdumliche, wie auch eine per-
sonliche Ndhe zum Golfpark und somit die
Méglichkeit und Absicht Hypothesen regel-
méssig zu validieren. Die parallele Realisie-
rung eines MVPs wird dadurch ebenfalls
beginstigt.

+ Damit die aktive Golf-Saison nicht verpasst
wird und die Golf-Pros aufgrund der kélte-
ren Saison nicht bereits ins Ausland aus-
weichen, muss zlgig getestet werden. Da-
her braucht es ein Vorgehensmodell, dass
schnell aktiv, sprich beim Nutzer ist und auf
kurze Intervalle ausgerichtet ist.

+ Lean UX beabsichtigt funktionierende Soft-
ware statt umfassender Dokumentation
(Gothelf & Seiden, 2021). Es macht somit den
Eindruck sehr direkt auf Effektivitat getrimmt
zu sein und wirkt in der Theorie dynamisch
und anpassungsfahig.

+ Das UX Canvas lasst sich gut in laufende
Prozesse einbinden und scheint sehr flexibel

zu sein — Aktivitdten kdnnen auch beliebig
erganzt werden. Lean UX eignet sich so-
mit fUr Bestehendes und Neues (Gothelf &
Seiden, 2021, S. 37). Das trifft den Bedarf
fir die projektspezifische Situation vortreff-
lich, da mittlerweile die Resultate von zwei
vorgangigen Projektarbeiten berlcksichtigt
werden mussen. Hart erarbeitete Personas
muissen ohne grosse Hurden revidiert wer-
den kénnen, wie alles, was bereits erarbei-
tet wurde. Das fihrt zu einer tiefen Hirde im
Umgang mit bestehenden Erkenntnissen.

* Und zu guter Letzt gibt es keine klassischen
vordefinierten Phasen, sondern eher kleinen
Wert-lterationen (Gothelf & Seiden, 2021, S.
17), wobei in jeder lteration der Outcome mit
dem grossten Wert fir den Nutzer im Fo-
kus steht und nicht der anfénglich definier-
te Projektplan. Darin liegt auch die grésste
Flexibilitat dieses Vorgehensmodells — durch
eine problemorientierte Haltung kann flexi-
bel eine Richtungsédnderung aufgrund neuer
Erkenntnisse eingeschlagen werden.

74  Forschungsmethoden

Wie unter Abschnitt «7.2 Ansétze und Methoden»
auf Seite 7 angedeutet, werden in der vorlie-
genden Arbeit eine Vielzahl an Methoden einge-
setzt. Diese Methoden sind nicht auf ein einzi-
ges Vorgehensmodell zurlickzufiihren, sondern
werden unterschiedlichen Modellen entnommen,
vorwiegend dem Collaborative UX Design (Steim-
le & Wallach, 2018). Teilweise werden sie in abge-
wandelter Form bzw. dem Projekt zutraglich an-
gepasst, angewandt.

Nachfolgende Methoden gehdren zu den «gros-
sen» Methoden, die oft und ausfihrlich durch-
geftihrt wurden:

» Literaturrecherchen im Bereich méglicher
Vorgehensmodelle zur Durchfiihrung des
Projekts, aber auch Recherchen zum Wis-
sensstand betreffend genereller Lernme-
thoden und Ubungsmethoden spezifisch im
Golfsport.

+ Experteninterviews mit Golf-Pros, um deren
Meinung zu Trainingsmethoden, Herausfor-
derungen und Potenzial zu erfahren.

+ Prototypen verschiedener Detailgrade,
um Schwachstellen an der Struktur zu

identifizieren und Inhalte zu diskutieren.

+ Usability-Tests mit Nutzern aus der Gruppe
der primédren Persona, um die Bedienbarkeit
zu Uberprifen und mdégliche Liicken durch
verschiedene simulierte Nutzerszenarien
aufzudecken.

- Datenauswertung/Synthese aller gesam-
melten Daten aus oben genannten Metho-
den, um die Ergebnisse daraus zu verwen-
den fir ein sukzessives Optimieren von
Struktur, Funktionsumfang, Inhalt und Er-
scheinungsbild.

Folgende Methoden gehdren zu den «kleinen»,
die jeweils flankierend eingesetzt werden und als
unterstlitzende Artefakte fir die «grossen» Me-
thoden angesehen werden kénnen:

+ Objektmodellierung

+ User Story Mapping

+ Risiko-Management
Stakeholder-Management
Problem Statement Mapping
Affinity Diagramming

+ Forschungsplanung

+ Beobachtungen



Methodik

7.5 Vorgehensmodell Lean UX

Lean UX basiert auf der Lean-Startup-Methode
und deren Prinzipien mit dem Ziel, mdgliche Ver-
schwendungen im Prozess zu vermeiden. Es soll
nur so viel erarbeitet und es sollen nur die Arte-
fakte erstellt werden, die fiir die Weiterarbeit n6-
tig sind, um einen mdglichst grossen Lerneffekt
im Team zu erzeugen und schnell voranzukom-
men. Lean UX ist ein transparenter Prozess, der
allen beteiligten im Team zugénglich ist und die
Beteiligung des ganzen Teams férdert. Ein wich-
tiger Punkt, der mit Lean UX gelebt wird, ist das
Umdenken auf ein Experimentieren und Lernen
wéhrend der Entwicklung. Die Lésung soll nicht
von einzelnen Personen vorgegeben werden,
sondern zusammen im Team und durch Expe-
rimentieren und Messen erarbeitet werden. Das
Team soll méglichst schnell herausfinden, welche
Ideen gut funktionieren und welche nicht. Neben
Lean Startup besteht Lean UX aus zwei weiteren
Bausteinen: Design Thinking und agile Entwick-
lungsphilosophien.

Die Prinzipien des Lean Startup sind essenti-
ell fir das Lean UX Vorgehen. Unter anderem
liegt darin die konzeptionelle Dreiteilung («Think»,
«Make», «Check») der Arbeitsschritte zugrunde,
in die in der vorliegenden Arbeit die einzelnen
Iterationen unterteilt werden. Die drei genann-
ten Schritte werden im Lean UX zwar nicht ex-
plizit erwahnt, kbnnen aber sinnvollerweise den
zugrunde liegenden Prinzipien des «Lean Start-
up» (Ries, 2021), mit seinen drei Schritten «Bau-
en», «<Messen» und «Lernen» (Ries, 2021, S. 73), in
einer angepassten Form fiir den Designprozess
von Produkten adaptiert werden.

Design Thinking betrachtet ein System als Gan-
zes und es hilft Designtools auf umfassende Pro-
bleme anzuwenden. Zusammenarbeit, Iteration,
Herstellung und Empathie werden zu Grund-
pfeilern der Problemlésung. Durch Fokus auf

Empathie entwickelt das Team ein hohes Ein-
fuhlvermdgen gegenlber dem Endnutzer und
bringt ein Wechsel des Mindsets fir das ganze
Team mit sich.

Agile Softwareentwicklung fokussiert sich auf
kurzere Zyklen mit kontinuierlichem Lernen im
Team und durch Bereitstellen von Ideen z.B. als
funktionierende Software. Durch diese Grundla-
gen verbindet Lean UX die Geschwindigkeit von
agilem Vorgehen mit der Notwendigkeit von De-
sign im Lebenszyklus miteinander.

Lean UX setzt auf folgende Prinzipien und Vor-
gehensweisen (Gothelf & Seiden, 2022):

Grundsétze fiir die Teamorganisation
interdisziplinar

klein, dediziert, kollokiert

selbststdndig und eigenverantwortlich
problemorientiert

Grundsaétze fiir die Unternehmenskultur
vom Zweifel zur Gewissheit

Ergebnisse statt Leistungen
Verschwendung vermeiden
Gemeinsames Verstédndnis

Keine Rockstars, Gurus oder Ninjas
Erlaubnis zum Scheitern

Grundsétze zur Prozesssteuerung:
Machen Sie das Gleiche nicht schneller
Htten Sie sich vor Phasen

Iterationen sind der Schlissel zur Agilitat
Arbeiten Sie in kleinen Einheiten, um das Ri-
siko zu minimieren

Machen Sie kontinuierlich Erkundungen
Raus aus dem Gebaude

Tragen Sie lhr Projekt nach Aussen
Kommen Sie von der Analyse weg
Ziehen Sie sich aus dem Geschéaft mit den
Deliverables zuriick

76 Reflexion

Lean UX war die richtige Entscheidung, wobei
sich die grosste Starke, die hohe Flexibilitat,
auch als die grosste Herausforderung heraus-
stellte, da es uns anfangs schwer fiel, uns von
den bisher sehr klaren Vorgaben durch bekann-
te Vorgehensmodelle zu I6sen und unser eigenes

10

Vorgehen «zusammenzustellen» bzw. das Can-
vas mit unseren Methoden zu beflllen. Dies ver-
langte uns anfangs einiges an Durchhaltevermé-
gen ab, im weiteren Verlauf des Projekts stieg
unsere Begeisterung fir dieses Modell an.



8 Anfangsphase und Konzept-

entwicklung

In der Anfangsphase wird von der Projektgruppe aufgrund des Projektauftrages die Basis gelegt und
grundlegende Themen fur die Vertiefung der Anforderungen behandelt.

81 Scope

Der aus den Anforderungen an diese Praxisarbeit
hervorgehende Scope basiert auf den Findings
und Empfehlungen aus der vorgéngigen Praxis-
arbeit, wie bereits in Kapitel «6.1.4 Basis» auf Sei-
te 3 beschrieben. Daraus sind folgende als
wichtigste Empfehlungen hervorgegangen (un-
vollstédndige Aufzahlung):

+  Chat bzw. Kommunikation ist ein wichtiges
Element.

+ Leistung der Schiiler ist wichtig (Statistik).
Worin sind sie gut, worin schlecht.

* App als Planungsmittel zur Verbesserung
des Golfunterrichts, insbesondere fir er-
wachsene Golfschiler.

+ Hausaufgabenfortschritt muss klar ver-
standlich sein.

* Progress und Nachvollziehbarkeit der Leis-
tung wird als sehr wichtig wahrgenommen.

In der Scope-Diskussion hat sich die Projekt-
gruppe erneut intensiv mit den Empfehlungen
auseinandergesetzt und daraus folgende drei
Hauptthemen eruiert:

+ Koordination: Die Koordination wird als
wichtiges Element, im Rahmen der Planung
und Durchflihrung von Kursen genannt und
ist darum Bestandteil dieser Arbeit. Zudem
wird die Kommunikation untereinander in
Form einer «Chat-Funktion» evaluiert.

* Unterstitzung: Die Form und der Inhalt von
Hausaufgaben, um das Gelernte zu festigen,
wird in der vorigen Arbeit nur angeschnitten.
Die Wichtigkeit und der Kern von Hausauf-
gaben sind mittlerweile unbestritten, jedoch
liegt der Fokus nun darauf, wie genau diese
Funktion effektiv umgesetzt werden kann.

1

Wie muss eine Aufgabe genau aussehen
und was muss diese beinhalten, damit diese
zum einen flr mehrere Schiler giiltig ist und
andererseits individuelle Elemente enthalt?
Auswertung: Hierbei ist die «Beurteilung»
von Schilern wahrend einer Saison zu nen-
nen, und zwar lUber das Handicap als einzi-
ger Indikator hinaus. Ebenso ist ein Golf-Pro
sehr an einer statistischen Auswertung in-
teressiert Uber den Trainings- und Turnier-
verlauf.

Im Anschluss an die identifizierten Hauptthemen-
felder wird mit dem Ausflllen des Lean UX Can-
vas begonnen und das Projektteam setzt sich
mit den genauen Zielen der Arbeit nochmals in-
tensiv auseinander. Die Erarbeitung des Lean UX
Canvas lauft weitestgehend parallel zur Anfangs-
phase ab. Zur Vereinfachung der Struktur dieses
Berichtes, wird die Anfangsphase detaillierter im
Kapitel «8.5 Vorgehen» auf Seite 15 und die
einzelnen Schritte des Canvas im Kapitel «8.6 UX
Canvas» auf Seite 19 beschrieben.

Als finaler Scope, der im Kontext dieser Arbeit
Uberprift wird, ergeben sich die fiinf wichtigs-
ten und riskantesten Hypothesen (siehe Kapitel
«8.6.6 Feld 6: Hypothesen» auf Seite 23). Die-
se werden mit formulierten Forschungsfragen er-
génzt und in sich wiederum priorisiert. Das The-
ma «Koordination» wird weitestgehend als nicht
weiter relevant definiert, da zum einen damit ver-
bundene Funktionen bereits in der vorhergehen-
den Arbeit evaluiert und bestéatigt werden und
zum anderen kaum Unsicherheiten oder Risiken
bestehen.
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8.2 Projektplan

Zu Beginn der Praxisarbeit wird ein provisori-
scher Projektplan erstellt (siche Anhang 1.1). Hier-
fur wird die verfugbare Zeit in Iterationen a funf
Wochen aufgeteilt, um eine ungeféhre Vorstel-
lung fUr die bevorstehende Arbeit und eine rea-
listische Anzahl an Iterationen zu erhalten. An-
fangs hat die Projektgruppe auf die Validierung
der einzelnen Hypothesen gesetzt, diese den
provisorischen Iterationen zugewiesen und die
Hypothesen wahrend der Durchfihrung des Pra-
xisteils im Projektmanagement Tool «awork.com»
abgebildet.

Das urspringliche Ziel, die finf wichtigsten Hy-
pothesen strikt getrennt in den einzelnen Itera-
tionen zu validieren, stellt sich aber schnell als
nicht praktikabel heraus. Zum einen, weil sich die
Tiefe der einzelnen Hypothesen erst im Verlauf
des Projekts offenbart, und zum anderen, weil
nach der Validierung einer ersten Hypothese im-
mer noch viele Unklarheiten bestehen, neue Fra-
gen hinzukommen und sich die Themenfelder mit

anderen Hypothesen lberschneiden. Eine Hy-
pothese lasst sich demnach nicht isoliert erar-
beiten und die Iterationen missen neu gedacht
werden. Es zeigt sich, dass die geplanten ltera-
tionen auf Ebene einer Hypothese nicht ausrei-
chen, um alle Fragen zu klaren. Zudem kénnen
Hypothesen zusammengefasst werden und mis-
sen im Kontext grésser und vertiefter behandelt
werden. So entscheidet die Projektgruppe, dass
eine lteration nicht eine einzelne Hypothese um-
fasst, sondern eine lteration einen Zusammen-
schluss von definierten Forschungsfragen aus
mehreren Hypothesen beantworten soll. Der Pro-
jektplan in awork.com wird entsprechend ange-
passt (sieche Abb. 1), mit der beabsichtigten Flexi-
bilitat sich nicht strikt daran zu halten, sollte sich
eine Hypothese als relevanter und somit zeitauf-
wandiger offenbaren.

Die Iterationen werden in Kapitel «9.1 Iterationen
und Prototypenentwicklung» auf Seite 27 na-
her beschrieben.

Coach Session #3 w33

31 °/ 14

Oktober w4 Coach Session #6w43 w44 November

n ° 18 25 2 9 o 23 30 6

Coach Session #4 September Coach Session #5 w39

21 @ 28 4

Coach Session #7

13 ‘b 20

Self-Assessment / P...

Hypothese #1 - «Tasks»
| Hypothese #2 — «Exercic...
| Hypothese #3 — «Statistik»
Hypothese #4 - «Beurteilung»

Hypothese #5 - «Exercic...

Abb. 1: Projektplan nach Hypothesen
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8.3 Stakeholder

Far die Durchfihrung des Praxisprojekts wird
eine Stakeholder-Map (siehe Anhang 1.4) erstellt
und die wichtigsten Stakeholder ermittelt. Dazu
zéhlen folgende Personen und Gruppen:

+ Auftraggeber Leif Christensen, Golfclub
Waldkirch, Juniorenkommission

+ Mitglieder der Juniorenkommission

« Golfschule Migros Golfpark Waldkirch

+ Golf Head-Pro und Golf-Pros

+ Golfschuler

Als einer der wichtigsten Stakeholder gilt der
Head-Pro des Golfparks Waldkirch, der bereits

bei den Vorprojekten stark involviert war. Die Pro-
jektgruppe hat ihn vor allem am Anfang der Pra-
xisphase involviert und regelmassig Uber den
Stand der Arbeiten informiert.

Des Weiteren gelten die Mitglieder der Junioren-
kommission als wichtige Stakeholder, die monat-
lich an einer Sitzung Uber den laufenden Stand
der Arbeiten und des Projektes informiert werden.
Zum Abschluss des praktischen Teils prasentie-
ren die Projektmitglieder der Juniorenkommis-
sion den Stand der Arbeiten und weiterfihrende
Empfehlungen (siehe auch Kapitel «10.3 Stake-
holder-Prasentation» auf Seite 54).

8.4 Risiko

Das Projektteam fiihrt zu Beginn des Projektes einen Workshop durch, um mdgliche Projekt-Risiken
zu eruieren und nach Schaden, Eintrittswahrscheinlichkeit und Tragweite zu bewerten. Dabei wer-
den die Eintrittswahrscheinlichkeiten in die drei Kategorien hoch, mittel und niedrig eingeteilt und fir
jedes Risiko mogliche Massnahmen abgeleitet, um negativen Auswirkungen auf das Projekt vorzu-
beugen. Dabei werden folgende Risiken als hoch eingestuft:

Risiko

Massnahme

1 Validierung von Prototypen von nicht
Personas bringt nicht die gewlinsch-
te Qualitat

2 Kein oder zu wenig Zugang zu Nut-
zern/Golf-Pros

3 Annahmen/Hypothesen sind falsch
und nicht relevant fur Nutzergruppe

Wenn méglich sollten Golf-Pros flr Validierungen
rekrutiert werden. Falls dies nicht mdglich ist, die
Szenarien méglichst gut formulieren und nicht vali-
de Feedbacks nicht bertcksichtigen.

Befragungen, Beobachtungen und User Tests auf
weitere Golfclubs ausweiten. Um Zugang zu allen

Golf-Pros im Golfpark Waldkirch zu erlangen, die

Pros in Einzellektionen buchen, um diese Slots fir
User Tests zu nutzen.

Méglichst friih im Prozess bereits bei Trainings teil-
nehmen und beobachten sowie erste Interviews
fihren, auch wenn vieles noch unklar oder nicht
ausformuliert ist.
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8.41 Reflexion

Grundsétzlich sind keine der Risiken eingetrof-
fen und das Projekt war zu keiner Zeit ernsthaft
von Problemen betroffen. Das erste Risiko konn-
te mitigiert werden, indem der Fokus auf die Nut-
zergruppe der Golf-Pros gelegt wurde und kei-
ne Personen ausser der Primér Persona fur User
Tests rekrutiert werden mussten. Das zweite Ri-
siko ist nicht eingetreten und die vorgeschlagene
Massnahme, Privatlektionen zu buchen, hat sich
im Nachhinein als sehr gute Massnahme heraus-
gestellt. Die Golf-Pros waren wahrend dieser Zeit
nicht abgelenkt und konnten sich voll auf unsere
Fragen und User Tests konzentrieren und haben
sich trotz Bezahlung kritisch geéussert.
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Die Wahl des Vorgehensmodells hat sich rick-
wirkend als sehr positiv fur die Minimierung des
dritten von der Projektgruppe eingeschéatzten Ri-
sikos erwiesen. Sehr friih im Projektverlauf hat
sich herausgestellt, dass durch viele Iterationen
und aufgrund regelmassiger Beobachtungen
und Befragungen Annahmen sehr schnell vali-
diert oder verworfen werden konnten.

Abschliessend ist zu sagen, dass die von der
Projektgruppe erfassten Risiken richtig waren
und keine weiteren Probleme aufgetaucht sind,
welche das Projekt h&tten gefahrden kénnen.
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8.5 Vorgehen

Fir die Anfangsphase werden insgesamt flnf
Wochen benétigt.

Nach der Definition des Scopes sowie den An-
forderungen nimmt das Projektteam die Auswabhl
und Auseinandersetzung mit dem Vorgehensmo-
dell in Angriff. Die Projektmitglieder setzen sich
vertieft mit dem Lean UX Canvas auseinander
und die Grundséatze von Lean UX werden stu-
diert. Anfangs geht es darum, herauszufinden,
wie das Vorgehensmodell konkret angewendet
werden kann.

Bereits drei Wochen nach dem Kick-off des Pro-
jekts, noch wahrend des Formulierens der finalen
Aufgabenstellung, begibt sich das Projektteam
wahrend vier Stunden in den Golfpark Wald-
kirch, um einen ungezwungenen Augenschein
von Trainingssituationen zu nehmen. Damit kann
ein erstes Bild erhalten werden und es lasst sich
besser in die Coach- und Schiilerperspektive
hineindenken. Es werden eine 1:1 Trainingsein-
heit einer Fortgeschrittenen Golfschulerin, bei
der der Abschlag mittels Kamera im Detail ana-
lysiert und die Kdrperhaltung korrigiert wird, eine
Gruppensituation mit einer gemischten Gruppe
von weniger erfahrenen Golfschilern in diver-
sen Approach-Shot Situationen und eine weitere
Gruppensituation mit Junioren auf dem Putting-
Green beobachtet. Jede Situation wird mit der
aktuellen Vision der App gespiegelt, ausgelegt
und im Projektteam diskutiert. Anschliessend
versucht sich das Projektteam selbst noch an
der Driving-Range und schlagt einige Bélle wort-
wortlich ins Griine. Am Ende findet sich das Pro-
jektteam im Restaurant des Golfparks ein, verar-
beitet das Gesehene und bespricht das weitere
Vorgehen.

Nach dem ersten Erlebnis auf dem Feld und dem
ersten Coach-Meeting wird das Lean UX Can-
vas (siehe «8.6 UX Canvas») wahrend mehrerer
Remote-Meetings im Projektteam weiter aus-
gearbeitet und verfeinert. Zudem werden ldeen
gesponnen und eine Menge an Annahmen ver-
balisiert. Aufgrund von Ferien-Abwesenheiten
im Projektteam wird der Fokus auf einen schnel-
len ersten Durchlauf gelegt, in dem bereits eine
grundlegende Annahme auf dem Feld, in der
realen Umgebung, Uberpriift werden kann und
so das Projekt nicht zum Erliegen kommt. Die
Anfangsphase steht ganz im Zeichen des Lean
UX Prinzips «get out of the building», da sich die
Wahrheit Uber die User nicht in einem Konferenz-
raum finden lasst (Gothelf & Seiden, 2021, S. 18f.).
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Bevor aber mit den eigentlichen lterationen be-
gonnen wird, werden mehrfach Trainings-Situa-
tionen vor Ort in Waldkirch beobachtet, um ein
weiteres und vertieftes Gefiihl Uber den Ablauf
der Trainings zu erhalten. Ganz nach den Lean
UX Grundsatzen wird wahrend eines zweiten
Besuchs eine Trainingsgruppe vor Ort auf dem
Golfplatz in Waldkirch begleitet und wahrend ei-
ner Stunde eine Trainings-Lektion mit Golf-Pro
«ALPHA» (siehe Anhang 1.3) beobachtet. Dabei
werden keine konkreten Forschungsfragen for-
muliert oder anderweitig Vorkehrungen getrof-
fen, stattdessen liegt der Fokus auf der Beobach-
tung und dem grundsétzlichen Verstandnis zur
Durchfiihrung eines Golf Trainings. Ein Golf-Pro
unterrichtet wahrend dieser Stunde zwei Schu-
ler in einer individuellen Trainingssituation. Die-
ses Training ist die erste Lektion einer Serie von
zehn Trainingseinheiten im Verlaufe der Saison,
an der die beiden Schiler teilnehmen.

Das Ziel des Besuchs ist es, dem Trainingsverlauf
zu folgen und als Projektmitglied die einzelnen
Schritte, die der Golf-Pro vollzieht zu verstehen.
Der bereits parallel zur vorherigen Praxisarbeit
programmierte App Prototyp, mit beschrank-
tem Funktionsumfang, wird als Hilfe genommen,
um abzutasten, wie gut der bereits umgesetzte
Stand in einem praktischen Training funktionie-
ren kdnnte. Die beiden Schiiler erhalten vorgén-
gig einen Test Account fir eine friihe Alpha-Ver-
sion der App, um nach dem Training die Notizen
und Hinweise, die spéter ein Golf-Pro wahrend
einem Training erfassen wirde, zu sehen.

Aus diesem Grund hat das beobachtende Team-
mitglied versucht parallel und ohne Interaktion
mit dem Golf-Pro, Testdaten fir das Training so-
wie reale individuelle Feedbacks aus Sicht des
Golf-Pros an die Golfschiler im bestehenden Al-
pha-Prototyp der App zu erfassen (siche Abb. 2).
Durch die Beobachtungen entsteht ein tieferes
Verstédndnis darlber, wie gut der bestehende
Stand der App wahrend eines Trainings funkti-
onieren kdnnte und zeigt auf, welche Felder in
der geplanten Arbeit vertiefter bearbeitet wer-
den missen. Nachfolgende Hauptkonklusionen
werden vom Projektteam festgehalten, die fiir die
weitere Erfassung der Anforderungen beriick-
sichtigt werden:

«Damit die App wahrend des Trainings in
Anspruch genommen wird, um die einzelnen
Schiiler vor Ort zu betreuen, muss das Zu-
greifen auf die Schiiler der aktuellen Lektion
schnell und intuitiv vonstattengehen.»
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«Der Zugriff und der Wechsel zwischen
Schilern wahrend der Lektion muss mit
minimalem Zeitaufwand vollzogen werden
kénnen.»

Damit diese Ziele erreicht werden kdnnen, muss
die Display-Zeit des Golf-Pros minimal gehalten
werden, damit die App wéhrend des Unterrichts
als Hilfsmittel benutzt wird. Daraus erfolgt fol-
gende Fragestellung, die zudem auf die zu be-
ricksichtigende Liste aufgenommen wird:

+  «Wie kann die Eingabe von Text beschleu-
nigt werden, sodass der Golf-Pro wéhrend
einer Lektion selbststandig und mit minima-
lem Zeitaufwand individuelle Daten zu Schu-
lern und Korrekturen flr selbige hinzufligen
kann?»

1748 OO O - A4 0859%

Aufgaben

o Schlager beim Chippen zum linken
Oberschenkel
Gewicht etwa nach links

mehr

( Ballposition Chippen und Pitchen
mehr

Langes Spiel: Ball in Mitte
o Kinn Uber Hand
Winkel von Hand zu Schlager

mehr

~

'Vollschwung unten bleiben und Koérper
nicht zu frah nach oben. Arme parallel
halten

mehr

Schulterbreiter Stand Langsamer
Ruckschwung

rChippen
o Ballposition rechts Gewicht links
Schlagflache aufmachen
Langsamer Ruckschwung
o Tempo 1/3 2/3

Ol 0

Abb. 2: Screenshot programmierte Alpha-Version
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Die Findings werden im Online-Kollaborations-
Tool Miro dokumentiert und dienen in der ers-
ten lteration als Ausgangspunkt zur ldeenfindung.
Aus der Beobachtung ist eine User Journey (sie-
he Anhang 1.5) entstanden, anhand derer ein Ver-
lauf einer ganzen Lektion nachvollzogen werden
kann.

Obwohl keine konkreten Fragestellungen fiur die
Trainingsbeobachtung vorbereitet werden, kén-
nen wichtige Erkenntnisse gesammelt werden,
die fUr die Aufgabenstellung und fiir die Erstel-
lung der Hypothesen ausserst hilfreich sind. So
werden folgende Problem Statements auf Ebene
Prozess und Produkt dokumentiert:

Prozess

Den Schilern ist nicht bekannt, was sie in
der Trainingsstunde erwartet und was das
Ziel der Lektion ist. Zudem wissen sie nicht,
wo sich der Treffpunkt befindet und missen
diese Information selbststéndig einholen.
Bereits in der Aufwdrmphase werden die
Schuler mit neuen Infos Uberh&uft und erste
Korrekturen werden angebracht. Der Golf-
Pro vermittelt im Verlaufe des Trainings eine
grosse Breite an Wissen und gibt konkrete
Tipps. Sowohl der Golf-Pro, wie auch die
Schdler notieren sich nichts und missen
sich alles im Kopf merken.

Produkt

Es ist umstandlich wéahrend des Trainings in
der App auf die einzelnen Schiler zuzugrei-
fen und zwischen diesen zu wechseln.

Die Eingabe von reinem Text flir Aufgaben
nimmt sehr viel Zeit in Anspruch.

Die Videoanalyse zeigt sich als wiinschens-
wertes und wichtiges Mittel zum Festhalten
der Trainingsanweisungen.
Lichtverhaltnisse und Bildschirmgrosse
(Smartphone) erschwert es dem Golf-Pro
die Anweisungen festzuhalten.

Schlussendlich werden diese Konklusionen samt
«How might we»-Fragen festgehalten:

Damit die App wéhrend des Trainings in An-
spruch genommen wird, um die einzelnen
Schiiler vor Ort zu betreuen, muss das Zu-
greifen auf die Schiler der aktuellen Lektion
schnell und intuitiv erfolgen:

«Wie kann der Zugriff und der Wechsel zwi-
schen Schilern der Lektion mit minimalem
Zeitaufwand vollzogen werden?»
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+ Die Display-Zeit des Pros muss minimal ge-
halten werden, damit die App wéhrend des
Unterrichts praktisch benutzt wird:

«Wie kann die Eingabe von Text beschleu-
nigt werden, sodass der Pro wahrend einer
Lektion selbststdndig Text mit minimalem
Zeitaufwand hinzufligen kann?»

Zwei Wochen spéter besucht dasselbe Projekt-
mitglied die Trainingsgruppe in deren zweiten
Lektion erneut (siehe Abb. 3). Dabei ist das Vor-
gehen gleich. Es geht nicht darum, ein Interview
mit dem Pro zu flhren, sondern das Training zu
beobachten und wahrzunehmen, welche weite-
ren Aspekte wichtig fur die App sind. Bei die-
ser Beobachtung soll vor allem herausgefunden
werden, wie praktikabel die beim letzten Training
erfassten Ubungen und Korrekturen sind (siche
Abb. 2 auf Seite 16). Eine Befragung der Schii-
ler, im Anschluss an die Lektion, ergibt, dass die
Notizen hilfreich sind, aber sich in dieser Form
nicht gut handhaben lassen. In dieser Alpha-Ver-
sion ist es nur mdglich Text zu einem Bild hin-
zuzufligen. Die Notizen lassen sich durch den
Schuler aber nicht verédndern, ergédnzen oder 16-
schen. Zudem sind die Aufgaben nicht an eine
Lektion gebunden, sie haben keine Verbindung
zu bestehenden Ubungen.

Zwei weitere Wochen spater findet sich das Pro-
jektteam gemeinsam zu einer zuséatzlichen Beob-
achtung einer Trainingssituation mit den gleichen

beiden Schdlern ein. Zu dieser Zeit hat sich das
Projektteam schon intensiv mit der Erarbeitung
des Lean UX Canvas auseinandergesetzt (sie-
he «8.6 UX Canvas»). Die Projektgruppe nimmt
fur diese Lektion eine erste Hypothese aus dem
Lean UX Canvas und weitere Fragen mit. Zu die-
sem Zeitpunkt ist wahrend der Vorbereitung zum
ersten Mal die Annahme entstandenen, dass in
der App (1.) zwischen Ubungen, die wahrend der
Lektion ausgefiihrt werden, (2.) Aufgaben, die als
Hausaufgaben dem Schiler mitgegeben werden
und (3.) Korrekturen fir z. B. Kdérperhaltung, wel-
che nur eine Person betrifft, unterschieden wer-
den muss. Auf nachfolgende Hypothese (Details
zu Hypothesen siehe Kapitel «8.6.6 Feld 6: Hypo-
thesen» auf Seite 23) wird sich im besuchten
Training bezogen:

Hypothese #1 «Tasks»

«Wir glauben, dass die App wéhrend jedes Trai-
nings benutzt wird, wenn der Golf-Pro mit weni-
gen Kilicks individuelle und effektive «Tasks» fir
Schiler zusammenstellen kann. Dadurch verbes-
sert sich die Lehr- und Lernerfahrung der Schiiler,
was zu einer neuen, verbindlicheren Trainingskul-
tur fihrt, die messbar nachhaltig ist. Die L6sung
besteht aus visuell und strukturell sinnvollen in-
dividuellen Tasks, deren Parameter sich in unter-
schiedliche Skill-Levels von Golfschilern unter-
scheiden lassen und sich somit auf den Schiiler
zugeschnittene Aufgaben ergeben.»

Abb. 3: Beobachtung Trainingssituation
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Eine Erkenntnis, die aus dem Training mitge-
nommen und mit dem Pro kurz diskutiert wird,
ist, dass die Ausbildung der Pros wenig Pada-
gogik enthélt, sondern sich vorwiegend auf das
technische Golf-Spiel fokussiert. Darum muss
der strukturelle Aufbau von «Tasks» auf pddago-
gisch sinnvollen Grundlagen basieren, sodass
dem mangelnden p&dagogischen Fachwissen
der Golf-Pros entgegengewirkt werden kann.

Im Verlauf der Vorbereitung und der Erarbeitung
der konzeptionellen Grundlage mittels UX Can-
vas (siehe «8.6 UX Canvas») wird die Fokus-Rich-
tung angepasst. So riicken erneut die Urspriing-
lichen Hauptinteressen, die im vorangegangenen
Praxisprojekt identifiziert werden, in den Fokus
und es wird sich auf die drei Hauptthemenfel-
der «Koordination», «Unterstlitzung» und «Aus-
wertung» (siehe «8.1 Scope») festgelegt. Inner-
halb dieser Themenfelder wird sich erneut auf
die bereits gewonnenen Erkenntnisse aus besag-
ter Praxisarbeit berufen und es werden Hypothe-
sen (siehe «8.6.6 Feld 6: Hypothesen») daraus
abgeleitet. Diese werden mit den, unterdessen
mittels Lean UX Canvas neu identifizierten Nut-
zerergebnissen (siehe Seite 21) und Features
(siehe Seite 22) abgeglichen. Anschliessend
werden diese drei Hauptthemenfelder grob prio-
risiert und bereits erste Ideen festgehalten, was

8.51 Reflexion

Obwohl sich das Projektteam anfangs nicht im
Klaren war, wie genau bei den ersten Beobach-
tungen vorgegangen werden soll, haben sich die
Besuche der Trainings als sehr wertvoll heraus-
gestellt. Auch wenn das eine Projektmitglied be-
reits viele Trainingssituationen als Teilnehmer er-
lebt hat, konnte als aussenstehender Beobachter
mit dem Vorwissen der Projektarbeit ein Gefiihl
entwickelt werden, wie der Pro die App bedienen
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diese Themenfelder umfassen und was daraus
unbedingt herausgefunden werden muss (siehe
Anhang 1.8), letzteres wieder ganz im Sinne des
Lean UX Canvas (siehe «8.6 UX Canvas»).

Da im Lean UX beschriebene Forschungsmetho-
den den Need des Projektteams nicht ganz er-
fallen, das Projekt, dessen Stand und das wei-
tere Vorgehen in seiner Ganze abzubilden, wird
ein Hypothesenkatalog erstellt (sieche Anhang 1.9),
der in seiner Form inspiriert ist durch die User
Story Map gemaéss Collaborative UX Design
(Steimle & Wallach, 2018, S. 118). Dieser Katalog
wird mit Inhalten aus dem Lean UX Canvas be-
fallt. Das ermdglicht den bereits fortgeschritte-
nen Stand des Projekts mit seinen validierten An-
nahmen im Bereich der User Needs und Goals
einzufangen und gleichermassen auch abzubil-
den, wie diese identifizierten Needs und Goals
konkret geprift werden. Agil gesprochen: In der
Theorie sind die wichtigsten Inkremente bereits
identifiziert, Gber die effektiven Anforderungen
sind jedoch erst Ansatze und erste Erkenntnis-
se gewonnen, die es zu validieren gilt. Konkret
sollen innerhalb der Hauptthemenfelder «Koor-
dination», «Unterstttzung» und «Auswertung»
die Funktionsbereiche «Kursplanung», «Chat»,
«Exercises» (Generische Drills), «Tasks» (indivi-
duelle Ubungen), «Beurteilung» und «Statistik»
angegangen werden.

wirde. In den ersten Beobachtungen wurden
schnell die gréssten Hurden oder Schwierigkei-
ten der bestehenden App Version bekannt und
das hat enorm geholfen, im spéteren Verlauf die
Hypothesen nach Risiko und Nutzen zu priorisie-
ren. Es ist sehr empfehlenswert, vor Ort zu sein
und die Situation am eigenen Leib zu erfahren,
statt viel Desktop Research zu betreiben und in
der Theorie zu verharren.
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8.6 UX Canvas

Durch den Entscheid Lean UX als Vorgehens-
modell dieser Masterarbeit zu nutzen, ist die lo-
gische initiale Handlung die Erarbeitung des UX
Canvas (siehe Anhang 1.11) in einer ersten Version.
Es wird damit begonnen das Lean UX Canvas
in Einzelarbeit zu beflillen um die Ideen spéater
zusammenzuflihren, wie in Lean UX mittels der
«1-2-4-all» Methode vorgeschlagen (Gothelf &
Seiden, 2022, S. 38), wobei diese Methode auf
mehr als zwei Personen ausgerichtet ist. Das
Lean UX Canvas hilft dem Projektteam dabei,

8.6.1 Feld 1: Unternehmensproblem

Im ersten Feld des Canvas geht es darum, das
Unternehmensproblem zu identifizieren und mit
dem Team zu erarbeiten. Am Anfang soll folgen-
de Frage beantwortet werden: «Welches Problem
des Unternehmens mdchten Sie 16sen?», dabei
soll geméss Canvas folgender Hinweis helfen:
«Denken Sie an ihr aktuelles Angebot und dessen
Mehrwert, an Marktveranderungen, Vertriebska-
nale, Wettbewerb und Kundenverhalten».

Das Business Problem wird durch das Projekt-
team wie folgt beschrieben:

«Der Stand der Applikation <hio.training> zu Be-
ginn dieses Projektes fokussiert sich hauptséch-
lich auf die Golflehrer (Golf-Pros), was deren Be-
dirfnisse an eine App zur Unterstltzung ihrer
Ausbildungstatigkeiten umfassen, ob generell ein
Bedarf an eine solche App besteht und wie die

eine gemeinsame Projekt-Sprache zu sprechen.
Durch unterschiedliche Techniken werden die
einzelnen Schritte des Canvas erarbeitet, und
Uber deren Inhalte diskutiert.

Das Canvas umfasst acht Schritte, in denen ei-
nerseits der Weg beschrieben wird, wie vom
«Jetzt» zum «Spéter» gelangt werden kann (Feld
1 bis 5) und andererseits wie herausgefunden
wird, ob das Projektteam richtig liegt (Feld 6 bis
8) (sieche Abb. 4).

Trainingseinheiten grundséatzlich ablaufen, von
der Planung bis zur Durchfiihrung.

Was bestehende, andere Produkte oder Apps,
nicht berlicksichtigen, ist der effektive Progress
der Schiler mittels betreuenden Coaches. Es
fehlt die Méglichkeit einen Schiler nachhaltig
und individuell zu betreuen — es mangelt in be-
stehenden Produkten an einer systematischen
Férderung von Golfschillern durch Coaches.
Unser Produkt wird diese Liicke angehen durch
ein Tool flr Kurse und Lektionen, in der Pros und
Schiler kommunizieren, Pros Trainings koordi-
nieren kdnnen und den Pros ein Werkzeug an die
Hand gegeben wird, mit dem sie auf dem Smart-
phone oder Tablet auf einfache Weise systema-
tische Ubungen und Ubungsmethoden erstellen
und zuweisen kénnen. Coaches sollen ihre Schii-
ler auch gezielt auf Turniere vorbereiten kdnnen.

wie wir hier hin gelangen

Wie finden wir heraus, ob wir richtig liegen?

Abb. 4: Hauptbereiche des Lean UX Canvas
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Ausserdem sollen die Pros den Status ihrer
Schiler beurteilen kénnen, sodass sich Schwa-
chen, Starken und deren Verdnderung Uber Zeit
statistisch auswerten, bzw. einsehen lassen. Aus
Aussagen von Golf-Pros geht hervor, dass Trai-
ningsziele von Schulern in der Vergangenheit
nicht erreicht wurden, wodurch Schuler aufgrund
von sinkender Motivation die Golfschule wech-
seln oder den Golfsport generell aufgeben.

Aus diesem Grund wird der initiale Schwerpunkt
und als validierte Prim&rpersona die Golf-Pros
sein.

Wir werden wissen, dass wir erfolgreich sind,
wenn wir sehen, dass sich eine messbare Ver-
besserung der Golfschiler Uiber die Zeit des Ein-
satzes der App durch die Coaches eingestellt hat
und wenn die Coaches die App an allen ihren
Trainingstagen aktiv nutzen und alle ihre Lektio-
nen Uber die App unterhalten, bzw. planen. Die
Schiler haben Freude am Golfsport und brechen
den Unterricht nicht frihzeitig ab, sondern errei-
chen ihre persénlichen Ziele, haben Erfolg bei
Turnieren und reduzieren das eigene Handicap
um 20 % wahrend einer Golf Saison»

8.6.2 Feld 2: Die Unternehmensergebnisse

Im Feld 2 des Canvas soll die Frage beantwor-
tet werden, ob die Unternehmensergebnisse er-
reicht werden und wie hoch diese zu beziffern
sind, wie z.B. Umsatz, Gewinn, Kundenzufrie-
denheit, Anzahl verkaufte Produkte usw. Grund-
séatzlich soll beantwortet werden, was sich fir die
User verandert, wenn sie die Applikation nutzen:
«Woher wissen Sie, dass Sie das Unternehmens-
problem gel6st haben? Wie kénnen Sie das er-
mitteln?». Als Hilfestellung fir die Beantwortung
dieser Frage gibt das Canvas einen Hinweis:
«Was wird sich fir die Nutzer/Menschen veran-
dern, wenn lhre Lésungen funktionieren. Uberle-
gen Sie, welche Metriken Erfolg bedeuten, etwa
durchschnittlicher Bestellwert auf der Site ver-
brachte Zeit und Riicksenderate.»

Zur Erarbeitung dieser Antwort wird empfohlen
User Journeys zu formulieren und daraus eine
User Journey Map zu erstellen, um Verhaltens-
muster der User zu finden, auf die sich das Pro-
jektteam konzentrieren kann. Als Vorgehens-
weise hat sich die Projektgruppe fir die «Pirate
Metrics (AARRR)» Methode entschieden (siehe
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Anhang 1.12), um anfénglich eine Hilfestellung
beim Ermitteln der Erfolgskennzahlen und Ab-
leiten von User Journeys zu erhalten.

Die Pirate Metrics Methode setzt sich aus finf
Arten von kundenbezogenen Verhaltensweisen
zusammen: Akquisition, Aktivierung, Kunden-
bindung, Umsatz und Empfehlung. Wichtig bei
der Ermittlung der Kennzahlen und Werte ist es,
stets das Kundenverhalten im Fokus zu haben
und nicht Werte zu ermitteln mit denen ein ge-
winschtes Kundenverhalten erhofft wird. Die
ermittelten Werte dienen als Hilfestellung, um
Messpunkte gezielt in der App zu implementie-
ren und daraus im laufenden Betrieb die Kenn-
zahlen zu ermitteln und zu prifen.

Die Business Outcomes werden in einem ersten
Durchlauf beim Erarbeiten des Lean UX Canvas
zwar versucht zu formulieren und darin Metriken
festzuhalten, wahrend des weiteren Prozesses
werden diese jedoch in den Hypothesen ver-
nachlassigt, bzw. sind nicht besonders vielseitig
und beschreiben meist den wichtigsten Outco-
me, dass die App auch wirklich regelmassig bei
allen Trainings zum Einsatz kommt.
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8.6.3 Feld 3: Nutzer

Im dritten Teil des Canvas soll sich das Projekt-
team mit folgender Frage auseinandersetzen:
«Auf welche Nutzer- und Kundentypen (d. h. Per-
sonas) sollten Sie sich zuerst konzentrieren?».
Als Hinweis gibt das Canvas folgendes mit: «Wer
kauft Ihr Produkt bzw. lhre Dienstleistung? Wer
nutzt es? Wer konfiguriert es?».

Fir diesen Schritt kann die Projektgruppe auf
die Vorarbeiten aus «Trainings-App fur den

Marco
Golf Pro

Golfunterricht» (Rotondari et al., 2023) zurlick-
greifen. Trotzdem hat sich die Projektgruppe
nochmals intensiv mit Fragen zu der Persona
«Golf-Pro» (siehe Abb. 5) auseinandergesetzt und
ebenfalls eine Abgrenzung zur sekundaren Per-
sona «Golfschiler» (siche Anhang 1.2) gemacht.
Dabei geht es darum, den Bedarf sowie die Hir-
de der entsprechenden Persona zu definieren
und zu diskutieren.

Ausbildun,
Swiss PGA 45 Jahre alt g
zum Golf Pro
Jugend & Sport Zusatzausbildungen
Kursleiter "Mental-Coaching",
ureie Physis usw.
Durchschnittlich
es Einkommen
Bedarf Hiirde

Will einen guten
Golf Unterricht
durchfiihren

Freut sich, wenn seine
Schiler erfolgreich
sind bei Turnieren

Macht sich auch in der
Freizeit Gedanken Uber
den Unterricht
(Vorbereitung, Ubungen)

Méochte Freude
am Golfsport
vermitteln

Méchte wissen,
wie es seinen
Schilern geht

Méchte seinen
Schiler beim lernen
unterstiitzen

Ist gesellig und freut sich
2usammen mit den
Schiler Mittagessen
oder ein Bier 2u trinken

Abb. 5: Persona «Golf-Pro»

Kann sich individuelle
Weisungen an Schiler,
bei den vielen
Schlern, nicht merken

Ist frustriert, wenn
Schiler keinen
Fortschritt machen

Regen, Sonne,
Kalte und Wind
sind ihm egal

Ein Smartphone oder
Tablet ist auf dem
Golfplatz storend

Hat nach dem Unterricht
nicht die Zeit sich
nachtraglich Notizen zu
jedem Schiler 2u machen
und diese zu betreuen

Ist gerne auf dem
Golfplatz, nicht
aber im Biro

8.6.4 Feld 4: Nutzerergebnisse und -vorteile

In diesem Schritt geht es darum, herauszufin-
den, was die User erreichen mdchten und wie
sich ihr Verhalten durch die Nutzung der Soft-
ware moglicherweise verandert. Hier sollen aber
nicht einzelne Funktionen notiert oder eruiert
werden, sondern der Fokus liegt auf dem Ver-
halten und den Gewohnheiten des Nutzers (sie-
he Anhang 1.6). Folgende Frage kann beim Er-
arbeiten von Feld 4 helfen: «Warum suchen die
Nutzer nach lhrem Produkt oder lhrer Dienstleis-
tung? Welche Vorteile bietet die Nutzung? Wel-
che Verhaltensanderung signalisiert uns, dass
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sie ihr Ziel erreicht haben?». Diese Frage wird
mit nachfolgendem Hinweis unterstitzt: «Geld
sparen, einen Rabatt erhalten, mehr Zeit mit der
Familie verbringen»

Die Projektgruppe hat hierfiir die beiden Perso-
nas «Golf-Pro» und «Golfschler» betrachtet und
sich pro Gruppe Uberlegt, was die Ziele der ein-
zelnen User sein konnten, wie sie sich fihlen und
was sie erreichen moéchten.

Nachfolgend erarbeitete Ergebnisse als Beispiele:



Frage

Wie mochte sich der Nutzer
wahrend des Prozesses und
danach fihlen?

Welche Verhaltensadnderung
sagt uns, dass die Persona ihr
Ziel erreicht hat?

Anfangsphase und Konzeptentwicklung

Golf-Pro

Ich moéchte sehen kdnnen, wie
sich meine Schdler verbes-
sern und mit mir kommunizie-
ren. Das gibt mir ein Geflhl
ein guter Lehrer oder Coach
zu sein. Wenn mich meine
Schuler weiterempfehlen, gibt
mir das ein Geflihl von Sicher-
heit, dass meine Methoden
und Ideen gut ankommen.

Ich vergesse nicht mehr, was
ich meinen Schilern in der
letzten Lektion aufgetragen
habe und kann so stetig auf
den individuellen Starken der
Schiiler aufbauen und Schwa-
chen korrigieren.

Golfschuler

Nach dem Training soll ich zu-
frieden und motiviert sein, um
weiterhin hart zu arbeiten und
meine Fahigkeiten zu verbes-
sern. Das positive Feedback
der Golf-Pros und die Aner-
kennung in der Gruppe sollen
mir ein Gefthl von Stolz und
Zugehorigkeit geben.

Ich weiss genau, was ich
Uben muss, wenn ich auf dem
Ubungsgelande bin.

8.6.5 Feld 5: Lésungen

Im Feld 5 wird zum ersten Mal Uber Losungen
diskutiert. Es ist wichtig, erst jetzt Gber L&sungen
zu diskutieren und die Felder 1 bis 4 zu beriick-
sichtigen, um sicherzugehen, dass an den rich-
tigen Losungen gearbeitet wird. Aus Sicht von
Lean UX ware es nicht optimal, direkt mit L6-
sungsvorschlagen zu starten, da man sich nicht
zuerst mit den Unternehmensproblemen, den Er-
gebnissen und Usern auseinandergesetzt hat-
te. Die Frage, die sich stellt, lautet geméss Can-
vas so: «Was kdénnen wir entwickeln, um unser
Unternehmensproblem zu I6sen und gleichzei-
tig unsere Kunden zufriedenzustellen? Fihren
Sie hier Produkt-, Feature- oder Verbesserungs-
ideen auf.». Es gibt diverse Workshop Méglich-
keiten und Methoden, um L&sungen im Kontext
von Lean UX zu erarbeiten. Das Projektteam hat
zuerst in Einzelarbeit Ideen generiert und sich
dann im Team fir eine Konsolidierung getroffen.

Da es bereits eine erste Version einer MVP Soft-
ware und Teilumsetzung gibt, konzentriert sich
das Projektteam auf die Zusammenhénge von
Training, Lektion, Ubung und Aufgabe (siche
Abb. 7 auf Seite 23). Dies ist in der ersten Versi-
on des MVP noch nicht abgebildet, scheint aber
eine grosse Unsicherheit zu umfassen.
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Neben klassischen Funktionen fir die Golf-Pros,
wie die Aufnahme von Foto/Video, das Einzeich-
nen von Hilfslinien auf Fotos usw., steht fiir das
Projektteam stets der Zusammenhang einer Auf-
gabe, die einem Golfschuiler durch einen Golf-
Pro zugewiesen wird, im Fokus. Zudem disku-
tiert das Projektteam das Rollenmodell, da ein
Golf-Pro theoretisch auch Golfschiler in einem
Kurs eines anderen Pros sein kénnte (siehe An-
hang 1.13). So entsteht in diesem Schritt die Idee,
die User der App grundsatzlich gleich zu behan-
deln und sie stattdessen je nach Rolle, die ein
User im Kontext eines Kurses einnimmt, zu un-
terscheiden (siehe Abb. 6).

Schuler

Person
B

Person
C

Person
A

Abb. 6: User Rollen
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Generische
Drills

Wie

DB Logik: s

Trainmg —— besteht aus ——p Lession —— besteht aus ——p

messbar?

Messbar

iothek

(Vergleich)

Exercices

verbessert

fuhrt aus

User — fiihrt aus —p TaSkS

ist teil von

Abb. 7: Datenbank Logik

8.6.6 Feld 6: Hypothesen

Ab jetzt verfigt das Team Uber alle notwendi-
gen Informationen, um taktische und Uberprif-
bare Hypothesen aufzustellen. Hypothesen sol-
len helfen Annahmen zu treffen und diese dann
frihzeitig und haufig zu testen, um ein Gefuhl
daflr zu erhalten, ob die Annahmen korrekt und
wichtig sind. Kénnen die Annahmen im Projekt-
verlauf validiert werden, kann sich das Team mit
Gewissheit auf bestimmte Funktionen konzent-
rieren und andere verwerfen. Das Canvas bietet
folgende Hilfestellung, um die Hypothesen an-
hand der zuvor erarbeiteten Schritte zu erstellen:
«Kombinieren Sie die Annahmen in den Feldern
2, 3, 4 und 5 zur folgenden Hypothese: Wir glau-
ben, dass wir [Unternehmensergebnis] erreichen
werden, wenn [der Nutzer] [diesen Nutzen/die-
ses Ergebnis] mit [diesem Feature] erzielt.» (sie-
he Anhang 1.8)

Zur Erarbeitung der Hypothesen trifft sich das
Projektteam in mehreren Workshops und er-
stellt einen «Hypothesen-Pool» (sieche Anhang 1.7)
Die Hypothesen werden den aus der vorgangi-
gen Praxisarbeit herausgefilterten Kategorien
«Kursplanung», «Chat», «Exercises», «Tasks»,
«Beurteilung» sowie «Statistik» zugeordnet und
geclustert. Daraus ergibt sich eine weitere Zu-
sammenfassung in drei Hauptthemen zu «Koor-
dination», «Unterstitzung» und «Auswertung». Es
gilt nun, die vielen erstellten Hypothesen zusam-
menzufassen. Als Hilfestellung wird eine Tabelle
erstellt (siehe Anhang 1.8) wobei die Hypothesen
mit Hilfe der in Feld 2, 3, 4 und 5 erstellen Ergeb-
nisse im Kontext platziert.

Das Projektteam ist mit dem Ergebnis noch nicht
ganz zufrieden und erstellt in Anlehnung an die

Wie
nachvoliziehbar?

User Story Map nach Collaborative UX Design
(Steimle & Wallach, 2018) eine neue Hilfstabelle.
Dabei werden aus den zuvor in Feld 6 erstell-
ten Tabellen zehn Hypothesen erstellt (siehe An-
hang 1.9).

Ein wichtiger Schritt ist, die Hypothesen zu prio-
risieren, um den Fokus zu schérfen. Das UX Can-
vas stellt dazu, eine Vorlage einer «<Hypothesen-
priorisierungsmatrix» zur Verfigung (Gothelf &
Seiden, 2022, S. 112) (Obwohl grundsétzlich jede
Art von Priorisierung mdéglich ist). Mit der Vorla-
ge von Lean UX geht es darum, die Hypothesen
in vier Kategorien einzuteilen:

1. Testen: Hoher wahrgenommener Nutzen
und hohes Risiko: «Diese Hypothesen ver-
sprechen eine hohe Ausbeute, bergen aber
auch erheblich Risiken. Auf diese Hypo-
thesen sollten Sie Ihre Experimentier-, For-
schungs- und Lernaktivitaten konzentrieren»
Bereitstellen & Evaluieren: Hoher wahr-
genommener Nutzen aber niedriges Risi-
ko: «Das Vertrauen in diese Hypothesen ist
hoch. In Verbindung mit der festen Uberzeu-
gung, dass sie einen Nutzen flir Kunden und
Unternehmen bringen werden, entwickeln,
starten und messen wir sie. Verwenden Sie
Ihre Entdeckungszyklen nicht hierfir.»

Nicht testen, meist nicht entwickeln: Niedri-
ger wahrgenommener Nutzen und niedriges
Risiko: «Diese Hypothesen bringen keinen
nennenswerten Mehrwert, sind aber auch
risikoarm, sodass sie keine Entdeckungs-
arbeit erfordern. Manchmal landen hier
aber auch Ideen, die fir den Betrieb des
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Unternehmens unabdingbar sind. Sie heben
sich nicht vom Markt ab, aber Sie brauchen
sie, um im Geschaft zu bleiben. (z.B. ein
Zahlungssystem).

Verwerfen: Niedriger wahrgenommener Nut-
zen und hohes Risiko: «Diese Hypothesen
sind von geringem Wert und stellen ein ho-
hes Risiko fur Ihr Unternehmen oder Pro-
dukt dar. Verbringen Sie keine Zeit mehr mit
ihnen».

Hypothesen, die nun unter Kategorie 1 (Testen)

fallen, werden im Canvas in Feld 8 berlicksich-

tigt und sollen im Verlaufe mehrerer Iterationen
getestet werden. Diese Hypothesen entsprechen
dem geplanten Scope der Arbeit.

Hypothesen der Kategorie 2 kénnen zu User

Storys umgeschrieben und in ein Backlog auf-
genommen und dem Entwicklerteam zur Um-

setzung zugewiesen werden. Diese sollten dann

aber nach der Umsetzung evaluiert werden. Brin-

gen diese nicht den gewiinschten Erfolg fir das
Unternehmensergebnis, musste die Umsetzung
nochmals Uberdenkt werden.

Es werden die zehn Hypothesen im Projektteam
priorisiert (siehe Abb. 8). Dabei wird nicht der An-
spruch erhoben, dass diese zehn Hypothesen
bereits den gesamten Funktionsumfang der An-
wendung abdecken, sondern es sollen die wich-
tigsten bzw. risikoreichsten Hypothesen den an-
deren vorgezogen werden.

Die Priorisierung erfolgt anhand des Nutzen-
Risiko-Canvas. Dabei wird jede Hypothese zu-
nachst einzeln nach dem allgemeinen Risiko fur
das Projekt, der technischen Umsetzung oder
dem mangelnden Wissensstand des Projekt-
teams bewertet und jeweils mit den anderen Hy-
pothesen verglichen. Anschliessend wird in glei-
cher Weise mit dem Nutzen verfahren, so dass
jede Hypothese im Team nach ihrem Nutzen fir
die Golf-Pros, fiir die Schiler und nach «viabili-
ty», «desirability» und «capability» einzeln und im
Vergleich zu jeder anderen Hypothese bewertet
wird. Obwohl nach Lean UX nur die ersten flnf
Hypothesen - jene aus dem Nutzen-Risiko-Can-
vas Feld 1 (siehe Abb. 8) — erneut verglichen wer-
den sollten, entschied sich das Projektteam, alle
zehn Hypothesen erneut zu vergleichen, um eine
Gesamtpriorisierung in Bezug auf Nutzen und Ri-
siken zu erhalten (siehe Anhang 1.14).

—
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Abb. 8: Priorisierung Hypothesen
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Die zehn relevanten Hypothesen

Auflistung der Hypothesen nach Prioritat, abstei-
gend vom héchsten zum kleinsten Risiko (Hypo-
thesen 1 bis 5: Testen, Hypothesen 6 bis 10: Be-

reitstellen & Evaluieren):

1.

Tasks: Wir glauben, dass die App wahrend
jedes Trainings benutzt wird, wenn der Golf-
Pro mit wenigen Klicks individuelle und ef-
fektive «Tasks» flr Schiler zusammenstellen
kann. Dadurch verbessert sich die Lehr-
und Lernerfahrung der Schler, was zu einer
neuen, verbindlicheren Trainingskultur fihrt,
die messbar nachhaltig ist. Die Losung be-
steht aus visuell und strukturell sinnvollen
individuellen «Tasks», deren Parameter sich
in unterschiedliche Skill-Levels von Golf-
schilern unterscheiden lassen und sich so-
mit auf den Schiler zugeschnittene Aufga-
ben ergeben.

Exercises/Tasks: Wir glauben, dass der
Golf-Pro pro Lektion und pro Schiler min-
destens einen «Task» oder «Exercise» er-
stellt, wenn der Golf-Pro nachvollziehen
kann, was er seinem Schiiler fir Aufgaben
gegeben hat und eine Ubersicht zum aktu-
ellen Stand der Schiler erhalt, indem das
Erstellen eines «Tasks» weniger als 10 Se-
kunden und das Zuordnen einer «Exercise»
weniger als 4 Sekunden dauert.

Statistik: Wir glauben, dass die App wah-
rend jedes Trainings benutzt wird, wenn der
Golf-Pro durch das Ableiten von Vergan-
genem fir die Zukunft realistische Ziele fur
Trainings oder individuelle Verbesserungen
machen kann mittels eines Algorithmus, be-
stehend aus mehreren Parametern. Diese
Parameter umfassen die Erfassung von Da-
ten zu Trainings und Spielrunden, um eine
realistische Abbildung und Nachverfolgbar-
keit einer Leistungssteigerung zu ermdgli-
chen.

Beurteilung: Wir glauben, dass sich Golf-
schuler in sinnvolle Leistungskategorien
unterteilen lassen und es dies ermdg-

licht einen Golfschiiler schnell in seinen
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10.

Fahigkeiten zu erfassen. Ausserdem glau-
ben wir, dass dies im Nebeneffekt zu einer
konsistenteren Leistung fihrt, da die Beur-
teilung von Fachpersonen mitberlcksichtigt
wird und so Schwéachen gezielt angegangen
werden kénnen.

Exercises: Wir glauben, dass die App wah-
rend jedes Trainings benutzt wird, wenn der
Golf-Pro effiziente und effektive Ubungspro-
gramme fiir seine Schiiler zusammenstel-
len kann, indem er auf eine persoénliche oder
globale Bibliothek an allgemeinen und prin-
zipiell gultigen Drills zugreifen kann.

. Chat: Wir glauben, dass der Chat in der App

externen Chat-Applikationen bevorzugt wird,
wenn der Golf-Pro keine Kontaktangaben
der Schiiler benétigt und keine Gruppen-
chats administrieren muss, da die Schdler
innerhalb der App automatisch in ihrem zu-
gehdrigen Kurs sind.

Chat: Wir glauben, dass Golf-Pros es deut-
lich einfacher haben, Lektionen und die da-
mit verbundenen Schiler zu koordinieren
(ohne deren Kontaktangaben zu bendtigen)
mithilfe eines Chats innerhalb der Applika-
tion.

Chat: Wir glauben, dass Golfschiiler mehr
Klarheit zu ihren Lektionen gewinnen, kei-
ne administrativen Fragen mehr haben und
mehr Zusammengehdrigkeit verspliren
(ohne ihre Kontaktangaben teilen zu mis-
sen) mithilfe eines Chats innerhalb der App.
Kursplanung: Wir glauben, dass die App

an allen Trainingstagen benutzt wird, wenn
der Golf-Pro mit wenig Zeitaufwand Lek-
tionen terminieren, Ubungen planen, sich
Trainingsmaterial fir anstehende Lektionen
merken, eine Ubersicht (iber die teilnehmen-
den Schiler erhalten und Anwesenheitsma-
nagement betreiben kann.

Kursplanung: Wir glauben, dass der Golf-
Pro die Kursplanung am Desktop erstellen
wird und die Ubrigen Arbeitsschritte haupt-
séchlich Uber ein mobiles Geréat (Tablet oder
Smartphone) abgewickelt werden.
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8.6.7 Feld 7: Welchen wichtigsten Aspekt mussen wir zuerst in Erfah-

rung bringen

In diesem Schritt miissen nach der Priorisierung
der Hypothesen die Hauptrisiken fiir jede Hypo-
these ermittelt werden. Dabei hilft das Canvas
mit folgender Frage: «Fir jede Hypothese in Feld
6 identifizieren Sie die riskantesten Annahmen.
Dann bestimmen Sie die riskanteste. Mit dieser
steht oder féllt die ganze Idee.». Dabei ist zu be-
achten, dass das grosste Risiko in den frihen
Phasen des Lebenszyklus einer Hypothese liegt.
Das Projektteam verwendet zur Diskussion eine
weitere Hilfstabelle (siehe Anhang 1.15) und defi-
niert fur jede Hypothese Fragen, die spéter als

Forschungsfragen dienen kénnen. Dabei wird im
Team diskutiert, welche Fragen und Aspekte zu
den Hypothesen am wichtigsten sind, um diese
dann in Feld 8 zu vertiefen.

Mit dieser Risikoeinschatzung fuhlt sich das
Projektteam wohl und so werden bereits am
nachsten Tag auf dem Golfplatz in einer Trai-
ningseinheit mit einem Pro und zwei Schiilern
die erarbeiteten Forschungsfragen weiter aus-
gearbeitet und verfeinert (siehe Kapitel «8.5 Vor-
gehen» auf Seite 15).

8.6.8 Feld 8: MVPs und Experimente: mit welchem geringstméglichen
Aufwand kénnen wir das Nachstwichtige in Erfahrung bringen?

Im letzten Schritt des Canvas beginnt fir das
Projektteam die eigentliche Durchflihrung des
Praxisteils. «Konzipieren Sie Experimente, um
so schnell wie méglich in Erfahrung zu bringen,
ob lhre riskanteste Annahme zutrifft oder nicht».

8.6.9 Reflexion

Das UX Canvas hat dem Projektteam enorm ge-
holfen einen Start zu finden. Die Wahl des Vor-
gehensmodells mit Lean UX hat sich sehr schnell
als richtig herausgestellt. Wir wussten eindeutig,
welche Funktionen die App haben muss, haben
aber mit dem Ausflllen des Canvas eine ganz
andere Herangehensweise entdeckt. Nicht auf
Funktionen zu fokussieren, sondern die Unter-
nehmensprobleme, Unternehmensergebnisse,
die User sowie Nutzerergebnisse und -vorteile
zu eruieren hat dann enorm geholfen, die Hypo-
thesen mit dem hdchsten Risiko und héchstem
Nutzen zu erarbeiten. Schnell haben wir dadurch
erkannt bei welchen Funktionen oder Hypothe-
sen die grdsste Unsicherheit besteht und worauf
wir den Fokus legen sollten. Wahrend den lterati-
onen wurde schnell klar, dass wir nicht Hypothe-
se flr Hypothese verifizieren oder verwerfen kén-
nen, sondern haben laufend neue Unsicherheiten
aufgedeckt, die wir vertiefen mussten. So haben
wir nicht alle Hypothesen, die geplant wurden, in
gewtunschtem Umfang umsetzen bzw. validieren
kénnen. Die wichtigste und risikoreichste Hypo-
these hat sich als zeitaufwandiger herausgestellt,
als vermutet. So wurden die Hypothesen #1, #2
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Neben den ersten Beobachtungen und Befra-
gungen vor Ort, hat das Projektteam in fUnf lte-
rationen die Hypothesen validiert, was im Kapi-
tel «9 Durchfihrung» auf Seite 27 ausfihrlich
beschrieben wird.

und #5 zu «Task» und «Exercise» besonders
griindlich gepruft, Hypothese #4 zu «Beurteilung»
wurde mit den Skill-Levels angekratzt und konn-
te nicht gleich tief bearbeitet werden. Hypothese
#3 zu «Statistik» wurde nur vom Bedarf her abge-
holt, kombiniert mit User Tests und Befragungen
der anderen, wichtigeren Hypothesen.

Gemaéss Lean UX sollte das Canvas stets Uber-
arbeitet, erganzt und korrigiert werden sofern né-
tig. Dies ist uns nur zum Teil gelungen. Aus zeit-
lichen Grinden und weil die einen Hypothesen
mehr Zeit in Anspruch genommen haben, hatten
wir spéter im Verlauf des Praxisteils kaum mehr
Zeit die Schritte des Canvas zu wiederholen und
auszubauen. Im Nachhinein stellt sich das aber
nicht als Problem dar und hat uns in keiner Form
negativ beeinflusst. Sobald aber ein MVP live mit
Nutzern getestet wird, sollte das Canvas riickwir-
kend wieder neu beurteilt werden, sodass stets
an den Hypothesen mit dem héchsten Risiko und
grosstem Nutzen gearbeitet werden kann. Da wir
im Projektverlauf nie mit dem MVP getestet ha-
ben, war eine Uberarbeitung des Canvas auch
nicht zwingend nétig.



9  Durchfunrung

9.1

Nach der Anfangsphase wird in der Erarbeitung
des Projekts weiterhin dem Phasen-Denken, im
Sinne von vorab an Arbeitsschritte zugeordne-
ten Zeitabschnitten, der Ricken gekehrt. Statt-
dessen wird versucht den Prozess in «kleine
Abschnitte» zu unterteilen die sich jeweils konti-
nuierlich ergdnzen und neu ausrichten, nach den
entsprechenden Prinzipien des Lean UX «work in
small batches to mitigate risk» und «beware of
phases» (Gothelf & Seiden, 2021, S. 16 ff). Es wird
nicht im Vorhinein eine Projektplanungs-Phase
mit anschliessender Research-Phase, gefolgt
von einer Modellierungs-Phase usw. eingeplant,
wie beispielsweise im Goal Directed Design (Coo-
per et al., 2014) naheliegend. Aus Grinden, die
unter «7.3.1 Argumentation» auf Seite 8 ge-
nannt werden, entscheidet sich das Projektteam
fir einen alternativen Ansatz aus dem Lean UX
Design, in der Hoffnung schneller und gezielter
an konkrete Resultate zu gelangen. Ganz ohne
Planung geht es selbsterklarend nicht (siehe «8.2
Projektplan» auf Seite 12), jedoch in einer an-
deren Form. So werden aus den Hypothesen,
welche basierend auf den vorgéngigen Arbeiten
und mittels UX Canvas identifiziert sind, Priorita-
ten (siehe «Die zehn relevanten Hypothesen» auf
Seite 25) abgeleitet, und aus diesen wiederum
geht hervor, worauf als erstes der Fokus gelegt
werden muss. Daraus ergeben sich schlussend-
lich eine einleitende Zeit der Problemdefinition
und der Projektplanung (siehe «8 Anfangspha-
se und Konzeptentwicklung» auf Seite 11), mit
anschliessend funf Iterationen. Diese funf Itera-
tionen umfassen jeweils (1.) eine kurze Zeit der
Ideation, worin im Team Ideen gesammelt und
Lésungen besprochen und modelliert werden,
(2.) anschliessend werden in unterschiedlichen
Detail-Graden Prototypen skizziert, die dann (3.)
umgehend auf dem Feld mit kiinftigen Usern ge-
testet werden. («Think», «Make», «Check» Abfol-
ge — im Kapitel «7.5 Vorgehensmodell Lean UX»
auf Seite 10 bereits beschrieben) Nach jeder
Iteration werden die Konklusionen aus den Er-
kenntnissen mdéglichst einfach festgehalten, die
dann das Ziel der nédchsten Iteration vorgeben.
Das hat zur Folge, dass das Team selbst zu Be-
ginn der aktiven Iterationen nicht weiss, wie viele
Iterationen es gibt und was deren Schwerpunkt
ist. Nach Abschluss der Iterationen ergeben sich
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lterationen und Prototypenentwicklung

zusammengefasst folgende «kleine Abschnitte»
mit ihren Prifungsmethoden, Zielen und Detail-
Graden. Es ist darauf hinzuweisen, dass aus-
schliesslich qualitative Forschung betrieben
wird, da sich, ganz im Sinne des Lean UX Prin-
zips «Outcome over Output» (Gothelf & Seiden,
2021, S. 13), der Fokus auf Wert liegt und hinge-
gen Werte (Zahlen), basierend auf den priorisier-
ten Hypothesen, zu vernachlassigen sind.

Die initiale Problemdefinition und Projekt-
planung besticht durch vier Beobachtungen
von Trainingssituationen und hat zum Ziel
ein praktisches Geflhl fir die theoretisch
formulierten Hypothesen zu gewinnen (De-
tails siehe «8 Anfangsphase und Konzept-
entwicklung» auf Seite 11).

Die erste lteration schliesst mit einem Ex-
perteninterview ab und hat zum Ziel Annah-
men zum strukturellen Aufbau und zur Wirk-
samkeit von individuellen «Tasks» zu prufen,
dies mittels Low-Fi Papier-Prototyp (Details
siehe «9.2 lteration 1» auf Seite 28).

Die zweite Iteration schliesst mit einer Be-
obachtung und einem Interview ab und hat
zum Ziel den Aufbau von «Tasks» im prakti-
schen Setting zu sichten (Details siehe «9.3
lteration 2» auf Seite 34).

Die dritte Iteration schliesst mit einem Inter-
view und Usability Test ab und hat zum Ziel
Annahmen zum visuellen Erscheinungsbild
und erneut zum strukturellen Aufbau von in-
dividuellen «Tasks» zu verfeinern, dies mit-
tels Mid-Fi Papier-Prototyp (Details siehe
«9.4 lteration 3» auf Seite 39).

Die vierte Iteration schliesst mit einem Usa-
bility Test ab und hat zum Ziel Annahmen
zum strukturellen und visuellen Aufbau von
«Tasks» und dem damit verbundenen Funk-
tionsumfang zu validieren, dies mittels inter-
aktivem Mid-Fi Prototyp (Details siehe «9.5
Iteration 4» auf Seite 43).

Die flinfte Iteration schliesst mit einem Usa-
bility Test ab und hat zum Ziel Annahmen
zum gesamten Navigationskonzept, zur
Durchfiihrung einer Lektion und zum Funk-
tionsumfang zu validieren, dies mittels inter-
aktivem High-Fi Prototyp (Details siehe «9.6
Iteration 5» auf Seite 47).
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9.2 lteration 1

Die Iteration nimmt gut finf Wochen in Anspruch.

9.21 Ziel

Die erste Iteration widmet sich der Hypothese
#1 «Tasks» (siehe «Die zehn relevanten Hypothe-
sen» auf Seite 25), die zuvor als primar einge-
stuft wird. In dieser Hypothese geht es um die
Wichtigkeit der Méglichkeit mit wenigen Klicks
individuelle «Tasks» durch den Golf-Pro, flr ei-
nen Schiler wahrend einem Training zusammen-
zustellen, mit der konkreten Annahme, dass die
«Tasks» das zentrale Element firr eine bessere
Lehr- und Lernerfahrung darstellen. Es wird da-
von ausgegangen, dass der erarbeitete Prozess
(siehe nachfolgenden Abschnitt 9.2.2) die Ana-
tomie eines sinnvollen und realistischen «Tasks»

9.2.2 Planung/Vorbereitung (Think)

Um diese Fragen zu beantworten, wird im Pro-
jektteam Uberlegt, wie die Anatomie eines ein-
zelnen «Tasks» aussehen kénnte. Dabei wird
versucht eine Ubungseinheit in einem Training
in seine fundamentalen Bestandteile zu zerlegen,
basierend auf Annahmen, aber auch aus Erfah-
rungswerten des mit Golf vertrauten Teammit-
glieds. Schematisch werden erste Entitaten und
Beziehungen festgehalten (siche Anhang 2.5). Es
wird davon ausgegangen, dass ein individueller
«Task» und eine allgemeine «Exercise» autonome
Entitaten sind (siehe Abb. 9).

In der sinnvollen semantischen Zusammenset-
zung, ahnlich einer visuellen Programmiersprache,

Training

(Kurs) — besteht aus —p Lession

besteht aus ——p <

und dessen Beziehung zu einer «Exercise» inner-
halb einer Ubung aufzeigt und sich als Grund-
lage validieren lasst. Ziel ist es mindestens die
grundlegende Struktur des Prozesses zu validie-
ren, bzw. als realistisch und praktikabel besta-
tigt zu bekommen. Dabei stehen folgende For-
schungsfragen im Fokus:

«  Wie muss die Funktion der «Tasks» struktu-
rell aufgebaut sein, um individuell und spezi-
fisch zu bleiben?

Wie kann die Wirksamkeit der individuellen
«Tasks» gemessen werden?

wie Scratch oder dem semantischen Zusammen-
stellen von Antworten wie in Duolingo (siehe An-
hang 2.10), liegt der erste Ansatz fir einen ver-
meintlich intuitiven und effektiven Aufbau der
«Tasks». Die Grundidee dabei ist, dass sich eine
individuelle Korrektur eines Golf-Pros an einen
Schuler mit wenigen Klicks aus vordefinierten
Begriffen zusammenstellen l&sst. Dies mit dem
Ziel, die Zusammenstellung fur den Pro so ein-
fach und schnell wie méglich zu halten und den-
noch versténdliche, prazise Anweisungen fir den
Schiler geben zu kénnen. Die Projektgruppe
geht davon aus, dass dies ein zentrales Element
der App ist und nur funktioniert, bzw. vom Pro

Exercices

T verbessert

fuhrt aus

User — fithrt aus —p TaSkS

ist teil von

Abb. 9: Entitaten
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aktiv verwendet wird, wenn es intuitiv und in we-
nigen Sekunden vonstattengeht. Es wird die Idee
verfolgt, einen Bestand an vordefinierten Begrif-
fen zusammenzutragen, aus denen sich, in Kom-
bination mit anderen Begriffen, jede individuelle
Korrektur im Golf-Spiel eines Schilers zusam-
menstellen ldsst. Dabei wird versucht Katego-
rien zu definieren, die mit Begriffen befillt werden
kénnen und dann fur eine individuelle Korrektur
in einer sinnvollen Syntax vorgeschlagen wer-
den. Zudem muss herausgefunden werden, wie
viele Begriffe eine individuelle Anweisung bend-
tigt, bzw. mit wie wenigen sie auskommt. Reicht
beispielsweise die Anweisung aus drei Begrif-
fen «Kopf ruhig halten», damit der Schiler spater
noch weiss, was dieser wahrend dem Uben des
gezeigten zu berlcksichtigen hat?

In Einzelarbeit wird einerseits durch das Fach-
kundige Teammitglied ein Glossar an Begriffen
zusammengetragen, die relevant sein kénnten
fur das Erlernen der Golf-Techniken. Diese Be-
griffe werden auf eine schematische Darstellung
eines menschlichen Korpers Ubertragen (siehe
Anhang 2.6). Das Gleiche geschieht fir die Um-
gebung, also den Golfplatz (sieche Anhang 2.7).
Am Ende ergibt sich daraus ein Sammelsurium
an Begriffen, mithilfe derer sich vermutlich jede
individuelle Korrektur in Kérperhaltung, Tech-
niken und Umgebungs-Attributen beschreiben
lasst (siehe Anhang 2.8). Wahrenddessen geht
das der Thematik fernere Teammitglied offener
an die Sache heran und versucht durch des-
sen weniger befangenen Blick ergdnzende Im-
pulse zu liefern und mogliche Kategorien zu ent-
wickeln. Daraus ergeben sich mehrere Skizzen
(siehe Abb. 10) von Ansétzen, wie sich «Tasks»
zusammensetzen kénnten, welche Beziehungen

HAIL%, - leakaloy

D sh&y

A

E

5

B

Abb. 10: Wireframes

zwischen den einzelnen Entitéten relevant sein
kénnten und welche konkreten Begriffe womaog-
lich passen (sieche Anhang 2.1, Anhang 2.2, An-
hang 2.3 und Anhang 2.4).

Nebenbei wird auf zwei Artikel der Gebrider
Dreyfus (Dreyfus & Dreyfus, 1980; Dreyfus, 2004)
zurlickgegriffen, in denen beschrieben wird, wie
Fahigkeiten am besten angeeignet werden und
in welche Fahigkeitsstufen sich Schuler unter-
teilen lassen und wie sich diese unterscheiden.
Diese Artikel werden geprift, da der Anspruch
an die App ist, auch Wissen aus der Psycholo-
gie in Bezug auf das Lernen zu berlcksichtigen
und einzubinden. Dies aufgrund der Vermutung,
dass viele Golf-Pros besonders gut darin sind
motorische oder technische Méngel ausfindig zu
machen, aber womdéglich nichts dagegen haben,
wenn sie ein Tool erhalten, dass sie didaktisch
unterstutzt.

9.2.3 Umsetzung/Erarbeitung (Make)

In einem Workshop werden die Ergebnisse aus
der Einzelarbeit und den vorherrschenden Ideen
im Projektteam besprochen und es wird versucht
alles in einer angenommen besten Lésung zu
vereinen (siehe Anhang 2.9). Dabei wird sich dar-
auf geeinigt das angehende Testobjekt mdglichst
einfach zu halten, damit die Diskussion wahrend
des Testens nicht abschweift und nach opti-
schen Eindricken bemessen wird. Es ergibt sich
im Workshop ein Objektdiagramm, wobei die En-
titaten in die drei relevanten Swimlanes «Exer-
cise», «individuelles Problem» und «individuelle
Ldsung» unterteilt werden (siche Abb. 11). Dabei
wird seitens Projektteam davon ausgegangen,
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dass jede Ubung aus einer allgemeinen «Exer-
cise» besteht und je nach Bedarf um einen in-
dividuellen «Task» erganzt werden kann. Diese
Darstellung gilt fiir die Funktion einer Ubung im
Training als konzeptionelle Grundlage.

Damit der strukturelle Aufbau dieser Ubung nicht
zu abstrakt abgefragt werden muss, werden Wi-
reframes erstellt (siehe Abb. 12), wodurch das er-
stellte Diagramm etwas visueller abgebildet wird,
um es fur die befragte Person besser verstand-
lich zu gestalten. Im Wireframe zeigt sich diese
schematische Darstellung als «Wizard», bei dem
nur ein Weg in mehreren Schritten zum Ziel fihrt
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(siehe Anhang 2.12). Inhaltlich wird angenommen,
dass eine solche Ubung immer mit der allgemei-
nen «Exercise» beginnt, bestehend aus «Schlag-
typ», einem «Ziel» und einer konkreten «Aufgabe».
Diese Zusammenstellung kann dann bei Bedarf
um eine individuelle Korrektur erganzt werden,
die auf die Problematik, die Ursache fir die Pro-
blematik und auf eine L&sung eingeht. Dies kann
dann vorzugsweise durch die weiter oben ange-
deuteten, vordefinierten Begriffe prézisiert wer-
den. Auch Fotos, Videos, Skizzen oder Notizen
sind an der Stelle vorgesehen, eher aber als Er-

génzung.

Zu diesem Zeitpunkt wird, geméss fokussier-
ter Hypothese #1, die Rolle und Einordnung des
«Task» ins Zentrum der Aufmerksamkeit gertickt.
Die «Exercise» wird lediglich mitberlicksichtigt
aufgrund von vermuteten Verbindungen zum

«Task».

9.2.4 Testing/Durchfiihrung (Check)

Mit Fragenkatalog (siehe Anhang 2.13), schema-
tisch dargestelltem normativen Prozess (siehe
Abb. 11) und Low-Fi Papier-Prototyp (siehe An-
hang 2.12), alles in doppelt gedruckter Ausfih-
rung (siehe Abb. 14), wird einer der ersten Trai-
nings-Sessions des Tages um 8 Uhr besucht.
Es nenmen Golf-Pro «BETA», zwei Golfschiiler
und das Projektteam teil (siehe Abb. 13). Wah-
rend der ersten Halfte der einstiindigen Session
wird beobachtet, wie Korrekturen in Technik oder

Ebene formuliertes gemessenes

Schlagt: > Ziel
Exercice P e

Distanzkontrolle

Putten im Putten

verbessern

Individuelles
Problem

individuelles
Problem, das
aligemein
beschrieben
werden kann
(Bibliothek)

Individuelle

Lésung

individuelle
Losung, die
nicht aligemein
beschrieben
werden kann

Abb. 11: Prozess Diagramm «Ubung» v.1

Ziel

(Endziel) (Aufgabe)

Ubung hinzufiigen Ubung hinzufiigen

Aufgabe individuelle Korrektur
motorisch / technisch

aus 3 Meter sollen 8 von 10 Béllen
innerhalb einer Schlagerlange hinter Loch
zum Liegen kommen, oder ins Loch gehen. Person v | schiager v

Aus 2 Metern sollen 9 von 10 Ballen ins N )
Loch gehen. Kérperteil

II

Aus verschiedenen Hanglagen (Bergauf,
bergab, seitlich geneigt) soll der Ball ins
Loch geputtet werden.

Korrektur

Drehen
Aus 2 Metern Entfernung sollen 7 von 10
Béllen das Loch beriihren, jedoch nicht parallel
hineinfallen.
Gewicht
Aus 3 Metern Entfernung sollen 5 von 5
Béllen nacheinander ins Loch gehen,
wahrend der Spieler sich auf einem Bein
balanciert.

Oben / Unten

Rechts / Links

| Bibliothek 6ffnen ‘
Foto / Video

Notiz / Bemerkung hinzufiigen

Abb. 12: Wireframes

Motorik kommuniziert werden und wie sie sich
zusammensetzen, immer im Hinblick auf das
Prozessdiagramm und Begrifflichkeiten. Wah-
renddessen werden konkrete Fragen bei Un-
klarheiten gestellt oder Ablaufe aus Verstand-
lichkeitszwecken wiederholt. Ausserdem werden
fortlaufend Notizen direkt im schematisch darge-
stellten Prozess oder im Fragenkatalog festge-
halten. Diese Beobachtungen sollen erste Auf-
schlisse Uber die Korrektheit der Annahme des

) K4

Problematik
Ball

Ball rollt
zu kurz

Ubung
» ausfihren —)
—>»
Ursache
> Schlager )
Ball wird mit
der Spitze
des Putters
getroffen
. ﬁ ind\vwdue\le*
Lésung Korrektur
> Schlager ¥ motorisch/ —— —>
technisch
i Ball gerade
Ballin unter Augen
der Mitte (Schiager istin
dem Fall
treffen weiter vorne)
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Abb. 13: Testsituation Iteration 1

vorgéngig Erarbeiteten, vermeintlich optimalen
Prozesses und dessen Bestandteile liefern.

In der zweiten Halfte wird der Golf-Pro direkt auf
die Beobachtungen und den vorab erstellten Pro-
zess angesprochen und dieser wird Schritt fir
Schritt durchgegangen. Der erstellte Low-Fi Pro-
totyp, in Form eines ausgedruckten Smartphone
Wireframes (siehe Abb. 14), kann nicht wie be-
absichtigt mit dem Pro durchgespielt werden —
die Befragung beschrénkt sich auf den schema-
tischen Prozess.

9.2.5 Ergebnis/Zwischenresultate

Das Projektteam beschliesst das wichtigste Ziel,
die Sinnhaftigkeit des vorbereiteten Prozesses
bestétigt zu bekommen, aufgrund des Beobach-
teten und der Riickmeldungen als erreicht zu ver-
buchen und somit die Annahme in der Theorie
validiert zu haben. Des Weiteren wird aufgrund
dieses Erfolgs beschlossen den bestatigten the-
oretischen Prozess fur eine spétere Iteration in
einem Mid-Fi oder High-Fi Prototyp abzubilden
und erneut, bzw. konkreter und praktischer zu
prifen.

Wahrend der Beobachtung und Befragung des
Pros in der Trainingseinheit drangt sich dem Pro-
jektteam unweigerlich die Frage auf, was die all-
gemeine «Exercise» fir eine Rolle, im Rahmen
einer Ubung, einnimmt. Es werden erste ldeen
festgehalten, wie sich die Datenstruktur einer
«Exercise» gestalten kdnnte (siehe Anhang 2.14)
und welche Attribute relevant sein kdnnten (siehe
Anhang 2.15). Zu diesem Zeitpunkt werden erste
Méglichkeiten festgehalten, um in einer spate-
ren lteration Uberprift zu werden. Was sich aber
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Abb. 14: Vorbereitete Testobjekte

Nach der Trainings-Session l&sst sich das Pro-
jektteam im Restaurant des Golfparks nieder und
rekapituliert das Beobachtete und den Stand der
gewonnenen Erkenntnisse. Der Papier-Prototyp
dient dem Projektteam als Dokumentations- und
Brainstorming-Hilfe und als Diskussionsgrund-
lage zur Bestimmung der ndchsten konkreten
Arbeitsschritte und Ziele. Im Test gewonnene
Erkenntnisse werden abschliessend ins Miro
Ubertragen.

bereits abzeichnet ist, dass die «Exercise» nicht
aussen vorgelassen werden kann und sich, in ei-
ner noch nicht eindeutig identifizierten, aber dus-
serst ausschlaggebenden Beziehung zum «Task»
befindet.

Aus den beiden Artikeln zum Finf-Stufen-Modell
des Erwachsenenkompetenzerwerbs (Dreyfus,
2004; Dreyfus & Dreyfus, 1980) kdnnen, beson-
ders im Hinblick auf die Hypothese #4, in der die
Annahme der Wichtigkeit einer Beurteilungsmog-
lichkeit von Schilern getatigt wird, einige Schlius-
se gezogen werden. So wird argumentiert, dass
nur Erfahrungen, die mit konkreten Féllen ge-
macht werden, zu einer Leistungsverbesserung
beitragen. (Dreyfus & Dreyfus, 1980, S. 5) Das Pro-
jektteam fUhlt sich dadurch im Ansatz bestéarkt,
dass sich die Features der Ubung und Hausauf-
gabe fir eine Leistungsverbesserung anbieten.
Ausserdem wird postuliert, dass der Ersteller
von Trainings ein klares Verstandnis dartber ha-
ben muss, in welchen Stadien sich die Schiler
befinden, damit sich «fdhigkeitsvolle Leistung»
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entwickeln kann. (Dreyfus & Dreyfus, 1980, S. 16)
Es ist also wichtig, dass der Golf-Pro den aktuel-
len Leistungsstand seiner Schiler nachvollziehen
kann. Um fir diese genannten Stadien gezielte
Trainings-Programme erstellen zu kénnen, muss
ein detailliertes Verstdndnis darliber vorhanden
sein, welche Fahigkeiten sich der Schiler bereits
angeeignet hat und welche noch erreicht werden
kénnen. (Dreyfus & Dreyfus, 1980, S. 6) Schiler
muissen sich demnach in definierten «Skill-Le-
vels» einordnen lassen, um Trainings und Trai-
ning-Material fir eine Verbesserung entwickeln
zu kénnen. Des Weiteren scheint eine emotiona-
le Einbindung der Schiiler eine essenzielle Rolle
zu spielen, damit es nicht bei einem analytischen
Versténdnis der Korrektur bleibt, sondern zu ei-
nem konkreten Lerneffekt kommt, der intuitiv ab-
gerufen werden kann. Regeln zu befolgen und ra-
tional motiviert zu sein, reicht nicht aus. (Dreyfus,
2004, S. 179) Es koénnte daher niitzlich sein, ein
Belohnungssystem (Achievements) in die App zu
integrieren, um den Schilern ein positives Feed-
back fur ihre Fortschritte zu geben und sie wei-
ter zu motivieren. Diese Erkenntnis wird vorerst
nicht weiterverfolgt und fir spatere Versionen im
Objektmodell vermerkt (sieche Anhang 2.14). Ab-
schliessend wird darauf hingewiesen, dass es
fur den Anfanger notwendig ist, tiber erfolgreiche
und erfolglose Entscheidungen nachzudenken
und Verantwortung zu tbernehmen, um effektiv
zu lernen und ein hdheres Skill-Level erreichen
zu kénnen. (Dreyfus & Dreyfus, 1980, S. 7; Dreyfus,

9.2.6 Reflexion

In der Vorbereitung fur das Training taten wir
uns zu Beginn schwer zu definieren, was ge-
prift werden soll und was wir wissen wollen und
mussen. Ein vor dem Test-Termin abgehaltener
Workshop im Projektteam hat uns aber extrem
geholfen dies zu definieren, um ohne grosses Ri-
siko konkreter werden zu kénnen. Eine Erkennt-
nis war hier fir uns, dass wir sehr gut im gemein-
samen Austausch funktionieren. Allerdings sich
aber auch die alleinige Vorarbeit bewahrt, da wir
sehr unterschiedliche, aber erstaunlich gut er-
ganzende Ansétze verfolgten. Dadurch sind dann
in der Konsolidierung ein fur beide stimmiges Ar-
tefakt entstanden. Aufgrund dieser positiven Er-
fahrung, wollen wir dies in den kinftigen Iteratio-
nen so beibehalten, dass wir Ideen zum gleichen
Thema in Einzelarbeit generieren, diese einander
vorstellen und dann in einem Workshop daraus
zusammen etwas Vollstédndigeres entwickeln und
dann validieren.
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Key Findings Iteration 1:

Die Struktur des Prozessdiagramms
sowie die Zusammenhange von «Exer-
cise» und «Task» wird fiir die Theorie
als validiert angesehen.

Ein «Task» ist womd&glich keine autono-
me Entitat, sondern basiert immer auf
einer «Exercise».

Die Erkenntnis, dass Skill-Levels wich-
tig sind und in geeigneter Form integ-
riert werden sollten, gilt als sicher.
Eine Art Gamification oder das Sam-
meln von Achievements kdnnte eine
Méglichkeit sein um Uber ein Beloh-
nungssystem ein positives Feedback
Uber Fortschritte zu geben.

Aufbau von «Exercise» und «Task» sol-
len méglichst den Golf-Pro in didak-
tischer Weise unterstiitzen, um einen
mdglichst erfolgreichen Trainingseffekt
zu erzielen.

- J

2004, S. 181) Die Méglichkeit fur die persénliche
Leistungsreflexion und Fremdeinschatzung mus-
sen also besonders in tiefen Skill-Levels beriick-
sichtigt werden. Fir den Experten und Meister
(die héchsten beiden Stufen im 5-Stufen-Sys-
tem «Anfénger, Fortgeschrittener, Kénner, Ex-
perte, Meister») geschieht dies intuitiv.

Direkt vor dem Test-Termin waren wir uns nicht
ganz sicher, ob wir gewinnbringende Erkenntnis-
se aus unseren rudimentaren Testobjekten zie-
hen kénnen. Der Ablauf des Experteninterviews
war wahrend der Durchflihrung etwas erniich-
ternd, da sich der Pro nur schwer auf uns einliess.
Es schien beinahe so, als hatte er das Geflhl,
dass wir ihm womdglich kinftig vorschreiben
wollen, wie er die Trainings mit seinen Schilern
zu gestalten hat und dass mit unserer Losung viel
administrative Arbeit auf ihn zukommen kénn-
te. Genau identifizieren lasst sich seine Haltung
nicht, aber in der Tendenz hat er unsere Fragen
blockiert und umgelenkt. Dadurch konnten wir
nicht alle geplanten Tatigkeiten durchfiihren und
hatten den Low-Fi Prototyp vermeintlich fiir den
Mulleimer erstellt. In der Rekapitulation hat sich
dies aber wieder relativiert, da uns dieser Proto-
typ geholfen hat auf sehr konkreterer Grundlage
zu diskutieren und visionieren.
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Die zweite Halfte des Testings wich vom Vor-
haben ab, denn es scheint der Golf-Pro beim
Nachhaken zu genauen Trainings-Praktiken auf
Distanz zu gehen und sich nicht richtig auf die
ihm gestellten Fragen einzulassen. Es dauerte
gut 15 Minuten, um das Ziel unserer Fragen und
den abstrakt visualisierten Prozess mit dessen
Bedeutung so weit zu vermitteln, dass sich der
Pro darauf einlassen konnte und wollte. Dadurch
fehlte die Zeit fur ein Durchspielen des Prototyps
und es machte den Anschein, zu viel vorbereitet
und zu wenig erreicht zu haben. Der vorgestell-
te Prozess wurde aber in der vorgelegten Form
als sinnvoll eingeordnet und in den Grundlagen
durch den Pro bestétigt, kann aber noch um den
Bedarf einer M&glichkeit zur Weiterflihrung einer
Ubung erweitert werden.
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Am Ende waren wir aber sehr froh lGber die ge-
wonnenen Erkenntnisse und dass sich daraus ein
ganz konkretes nachstes Testobjekt ansteuern
liess. Denn damit haderten wir in der Anfangs-
phase immer etwas, namlich mit der Frage, was
der néchste konkrete Schritt ist und wann genau
wir diesen Schritt angehen. Durch das Auseinan-
dersetzen mit dieser Problematik und dem Ver-
dichten aufgrund des Tests sind wir aber, ohne
dies bewusst zu realisieren, automatisch sehr
konkret geworden, bzw. haben einen Blick fir
das als néchstes konkret zu Erarbeitende gewin-
nen kénnen.
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9.3 lteration 2

Die Iteration erstreckt sich Uber einen Zeitraum von zwei Wochen.

9.3.1 Ziel

Die zweite Iteration ist gewissermassen ein in-
haltliches Prazisieren der ersten Iteration. Das
Ziel besteht darin, die in der ersten lteration the-
oretisch erfragte Struktur einer Ubung (siehe
Abb. 11 auf Seite 30) zu vertiefen, indem wei-
ter auf das zu diesem Zeitpunkt am wichtigsten
erscheinende Element des individuellen «Task»
eingegangen wird und die in der ersten lterati-
on aufgekommene vermeintliche Schllsselfra-
ge zu klaren, ob sich ein «Task» wirklich aus nur
wenigen vordefinierten, kategorisierten Begrif-
fen zusammenklicken liesse und ob es demnach
sinnvoll ist, die Idee der semantisch aufgebau-
ten individuellen Korrekturen weiter zu verfolgen.
Um dem nachgehen zu kénnen, soll die gangige
Praxis unter die Lupe genommen werden, also

9.3.2 Planung/Vorbereitung (Think)

Wahrend eines Workshops, in dem das Projekt-
team die Entitdt des individuellen «Tasks» aus-
arbeiten und in den Prototypen einarbeiten will,
kommen weitere strukturelle Fragen auf, die zu-
erst beantwortet werden missen. Dadurch setzt
Zeitnot ein und es bleibt keine Zeit, um die Kon-
klusionen aus der ersten lteration in einen Pro-
totypen zu Ubersetzen, so wird der urspriing-
lich geplante Test um eine Woche verschoben.
Statt den angestrebten Termin jedoch ganzlich
ausfallen zu lassen, wird stattdessen eine Zwi-
schen-lteration eingeplant, um dennoch mit der

ob sich der praktische Umgang eines Golf-Pros
mit seinen Schiilern wéhrend eines Trainings in
die schematisch erarbeitete Struktur — genauer;
ob sich eine Korrekturanweisung in kurze Begrif-
fe Ubersetzen lasst. Im Zentrum steht also wei-
terhin die Hypothese #1 betreffend «Tasks», mit
Fokus auf der Syntax des «Tasks» und den Erfah-
rungen von Pro und Schulern. Als Forschungs-
frage wird folgende definiert:

Lassen sich individuelle Korrekturen vom
Golf-Pro an den Golfschuler in wenigen
Worten zusammenfassen und sind Gemein-
samkeiten zu den bisherigen Trainings mit
anderen Golf-Pros erkennbar?

vorhandenen Zeit Erkenntnisse zu generieren
und den Lean UX Prinzipien, vorwiegend «get out
of the building», «embrace continious discovery»
und «make over analysis» (Gothelf & Seiden, 2021),
treu zu bleiben. Das beschriebene Ziel unter Ab-
schnitt 9.3.1 wird spontan als Einschub entwi-
ckelt und der urspriinglich angestrebte Ansatz in
«9.4 lteration 3» auf Seite 39 fortgefuhrt. Die
Devise lautet; schnell wieder auf dem Feld bei
den Nutzern sein und die vermeintlich wichtigste
Hypothese entweder doppelt zu unterstreichen
oder die Prioritaten zu Uberdenken.

9.3.3 Umsetzung/Erarbeitung (Make)

Die in der ersten lteration aufgeworfene Frage
der Rolle der «Exercise» und deren Beziehung
zum «Task» im Rahmen einer Ubung wird in der
zweiten lteration aufgenommen. In einem ersten
Schritt wird das bestehende, einfach gehaltene
Domain Model (siehe Anhang 2.5) erweitert. Darin
ist ersichtlich, dass entschieden wurde die Leis-
tungsbewertung von Schulern (Niveau/Skill-Le-
vels) in den Prozess einzuordnen (siehe Abb. 15),
aufgrund der Erkenntnisse aus den Artikeln von
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Dreyfus & Dreyfus aus Iteration 1. Damit wird im-
plizit die Hypothese #4, die den positiven Effekt
der Leistungsbeurteilung auf das Lernen the-
matisiert, mehr Aufmerksamkeit zugesprochen,
bzw. es wird erkannt, dass wenn das Konzept
der Ubung holistisch beurteilt werden will, eine
mogliche Leistungsbeurteilung berlcksichtigt
werden muss.

Es offenbart sich zunehmend die direkte und
abhangige Beziehung zwischen allgemeiner
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Abb. 15: Domain Model «Exercise»/«Task»

«Exercise» und individuellem «Task». Aufgrund
dieser Einsicht wird versucht ein erstes konkre-
tes, inhaltliches Bild einer «Exercise» zu erstellen.
Hierfir werden Attribute gesammelt und konkre-
te Inhalte kategorisiert (siehe Anhang 2.8 und An-
hang 2.15). Anhand von Research in Fachliteratur
(Hamster, 2005) und empfohlenen Ubung von Ju-
gend & Sport (Bovet et al., 2015) zur Ausbildung
von J&S Leitern wird aus exemplarischen, be-
stehenden Ubungen ein Raster erstellt, das den
Erkenntnissen aus den Trainings und den erar-
beiteten Zusammenhé&ngen von «Exercises» und
«Tasks» entspricht. Dabei wird im Projektteam
festgestellt, dass eine «Exercise» nicht nur aus
einer reinen Beschreibung bestehen kann, son-
dern weitere Attribute wichtig sind, um eine all-
gemeine «Exercise» zu erfassen (siche Abb. 16).
So werden folgende Parameter definiert:

Kategorie

Name

Formuliertes Ziel — Ein Ziel darliber, was mit
der Exercise erreicht werden soll.
Ausfiihrung: Wie wird die Ubung ausgefiihrt,
wie ist der Ubungsaufbau und was konkret
muss gemacht werden.

Gemessenes Ziel — Ein Ziel dartiber, wie die
«Exercise» gemessen werden kann bzw. was
die konkrete auszuflihrende Aufgabe ist.
Material, das fur die Durchfihrung bendtigt
wird.

Wahrend der Erarbeitung der Attribute einer all-
gemeinen «Exercise», und auch aufgrund von
Ideen aus der Fachliteratur, kommt die Ver-
mutung auf, dass eine «Exercise» nicht in sich
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abgeschlossen sein kann, sondern Varianten in-
nerhalb einer «Exercise» vorkommen sollen. Ein
Ziel einer Ubung beispielsweise soll demnach
nicht fix sein, sondern durch den Pro angepasst
oder erganzt werden kénnen, oder von der App
aus entsprechend der Leistungsbewertung ei-
nes Schilers empfohlen werden, so die Idee.
Konkret hiesse das an einem Beispiel, dass fur
eine «Exercise» auf dem Putting Griin je nach
Schwierigkeitsgrad unterschiedliche Abstédnde
zum Loch vorgegeben werden kénnen. Durch
diese Erkenntnis nimmt die «Exercise» an Kom-
plexitdt und auch Relevanz zu. Die Alternative zu
dieser Losung wére es, jede Variante als auto-
nome Exercise zu definieren, was den Umfang
an «Exercises» vermutlich sprengen wirde und
nicht praktikabel wére. Aufgrund dieses identi-
fizierten direkten Einflusses auf den individuel-
len «Task» werden die Hypothesen #2 und #5 in
kunftigen Tests ebenfalls gezielter geprift. Be-
sonders Hypothese #5, die sich mit «Drill»-Bi-
bliotheken auseinandersetzt, hat dadurch einen
Prioritdten-Boost erhalten.

Die neue Entwicklung betreffend Inhalt, Rolle und
Beziehung von «Exercise» und «Task» mindete
in einem kaum zu durchblickenden Nebel an Ver-
bindungen und Attributen. Mit dem Ziel, Komple-
xitat aus dem Konzept Ubung zu nehmen und
«Exercise» und «Task» besser greifen zu kénnen,
kommt die Idee auf, dass ein individueller «Task»
immer an eine allgemeine «Exercise» gebunden
ist, bzw. eine solche préazisiert. Eine reine Anwei-
sung einer Korrektur des Haltens eines Schléa-
gers ohne Bezug zu einer «Exercise» erscheint
dem Team als nicht sinnvoll. Der Schiiler muss
beim Ausfiihren einer individuellen Korrektur als
«Task» eine Referenz zur Ubung haben, bei der
die Fehlhaltung oder der Fehlgriff durch den Pro
festgestellt wurde.

In Kombination mit der Uberlegung der Varian-
ten innerhalb einer «Exercise», kann die Anzahl
an unterschiedlichen Objekten reduziert und wie-
derverwendet werden. Dies wird zudem beglins-
tigt durch die Idee, dass eine «Exercise» unter-
schiedliche Rollen einnehmen kann, namlich die
einer Ubung innerhalb einer Lektion und jene ei-
ner Hausaufgabe, wobei es erst in der Rolle der
Hausaufgabe sein soll, der «Exercise» einen in-
dividuellen «Task» flir Schiler beizufligen (siehe
Anhang 2.16).

Das bestehende Domain Model und der schema-
tische Prozess werden entsprechend angepasst,
wobei die unterschiedlichen Rollen der «Exerci-
se» aber nicht ersichtlich sind (siehe Abb. 16).
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In Abb. 16 ist ersichtlich, dass der individuelle
«Task» in zwei Ebenen unterteilt ist («individuelles
Problem» und «individuelle L6sung»). Dies Auf-
grund der Annahme, dass sich fir eine Korrek-
tur sowohl der Schiler, wie auch der Pro lber
das grundsatzliche Problem (Ebene «individuel-
les Problem») im Klaren sein miissen, um daraus
eine Losung ableiten zu kénnen («individueller
Task»). So soll ein Schiler wahrend dem «Aus-
fihren der Ubung» die Ubung so oft mit den «in-
dividuellen Korrekturen» wiederholen, bis sich
im ldealfall eine Verbesserung einstellt, die Uber
eine Uberpriifung bzw. Reflexion bewertet wer-
den kann — vom Pro in der ndchsten Lektion.

Ebene «individuelles Problem»

Erkanntes Problem, z. B. aufgrund der Flugbahn
des Balls und/oder der Schlagerfiihrung. Grund-
sétzlich wird ein guter Golfschlag dem Flugweg
und der Landeposition des Golfballes beigemes-
sen. Werden Fehlschldge beobachtet so muss

die Ausfihrung des Golfschwunges, oder des
Treffmomentes des Schldgers zum Ball in irgend-
einer Weise korrigiert werden.

Ebene «individueller Task»

Der individuelle «Task» ist die Handlung in der
Schlagerfihrung, die der Golfschuler entspre-
chend ausfuhren muss, um das identifizierte Pro-
blem zu Kkorrigieren.

Da die grundsatzliche Struktur in der Theorie be-
reits als validiert angesehen werden kann, gilt es
nun den ausgearbeiteten Prozess in der Praxis,
in einem Livetraining, zu validieren und zu be-
urteilen, welche Elemente gut funktionieren und
welche Annahmen nicht praktikabel oder génz-
lich falsch sind. Wie in den vorangegangenen Ab-
schnitten (9.3.1 und 9.3.2) beschrieben, fokus-
siert sich das Testing aber ausschliesslich auf die
Begrifflichkeiten der «Tasks». Alle in Iteration er-
arbeiteten Annahmen werden in Iteration 3 aber
aufgenommen und weitergefuhrt.

9.3.4 Testing/Durchfiihrung (Check)

Es wird ein Einzeltraining mit einem Golfschuler
und dem Head-Pro «GAMMA» beobachtet und
die Abldufe, sowie die eingesetzte Terminologie
werden festgehalten und anschliessend ins Miro
Ubertragen (siehe Anhang 2.18). Die Einzellekti-
on findet wahrend einer einstiindigen Einzellek-
tion mit einem Schiler statt und der Fokus liegt
auf der Korrektur des langen Spiels auf der Dri-
ving Range in einer ausgerUsteten Box, in der

Name iy

Theorie
2um
Nachlesen

chreibung.
der Obung)

Ubgung

eeeeeeeeee

W

mittels Kameras ein Frontalbild sowie ein Bild
hinter dem Schiler aufgenommen werden kann
(siehe Abb. 17). Dieser Aufbau dient wahrend des
Trainings dazu, im Nachhinein Schlédge in Zeit-
lupe oder mit Hilfslinien mit dem Schiler zu be-
sprechen und mogliche Fehlhaltungen zu erken-
nen oder Vergleiche mit anderen Spielern oder
friheren Aufzeichnungen zu machen.

Prinzip Frage:
Hin zum Ziel
od

Ubung

Ziel
(Aufgabe)
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Abb. 16: Prozess Diagramm «Ubung» v.1.5
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9.3.5 Ergebnis/Zwischenresultate

Es wird beobachtet, wie beim Abschlag des
Schilers mit einem mittleren Eisen der Ball
stark nach links flog, statt wie gewiinscht ge-
radeaus. Der Golflehrer hat in dieser Situation
relativ rasch erkennen kénnen, dass die rechte
Hand den Schlager nicht optimal greift. Dabei
sollte die Hand lediglich etwas nach links ein-
gedreht werden — im Fachjargon «schwé&cher»
gegriffen werden. Eine solche Korrektur bringt
anfangs keine sichtlichen Resultate, sondern es
gestaltet Schlage zusétzlich herausfordernd fir
den Schiiler. Schon nach wenigen Schlagen aber,
wird das Resultat sichtbar und der Ball Flug an-
dert sich in Richtung Mitte. Angesprochen auf
diese Korrektur, konnte der Golf-Pro intuitiv fol-
gende Aussage treffen zur Korrektur, die der
Golfschiller beim Uben beachten muss: «Rech-
te Hand schwéacher».

In einer zweiten Ubungssituation erfolgt der
Schlag mit dem Driver, dem l&ngsten Schlager
in einem Golfset. Dieser Schlager wird von An-
fangern haufig gemieden, denn wenn der Ball
beim Abschlag mit einem Driver nicht gerade
fliegt, er oft stark von der optimalen Flugbahn
abkommt und dann meist nicht mehr spielbar
ist, man aber mit diesem Schlager am Abschlag
moglichst weit Richtung Loch kommen méchte.
Beobachtet wird nach dem Schlag eine Flugbahn

Abb. 17: Driving Range Abschlag-Kamera
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des Balls mit starkem Drall nach rechts (slice),
was ein géngiges Problem ist bei Rechtshandern,
die den Ball mit dem Driver nicht optimal treffen.
Die Probleme bei diesem Flug des Balls stam-
men entweder von einer falschen Schwungbahn
des Schlagers oder einem falschen Treffmo-
ment/Treffpunkt. In diesem Fall ist der Schlager
zu weit «offen», was die Schlagflache nach rechts
zeigen lasst. Dies ist in diesem Fall das Problem
und kann vom Golf-Pro in der Zeitlupe zlgig er-
fasst werden. Die Lsung ist, den Schlagerkopf,
anders als beim Schlag mit den Eisen, friiher an
den Ball bewegen zu lassen. Diese Korrektur
beschreibt der Pro mit folgenden Stichworten:
«Mehr Releasen» oder «Friher Schlagen». Diese
individuelle Korrektur, die nur fiir diesen Schu-
ler gilt, ist nicht flr jedermann verstandlich und
musste z. B. mit einem Bild verdeutlicht werden.
Im Kontext des hier betroffenen Schiilers ist die-
ser knappe Input aber gut verstandlich und kann
nachvollzogen werden.

Beobachtet wird beim Training auch, dass sich
der Schiler wahrend dem Training die Korrektu-
ren fir die Schlage in der bestehenden Alpha-
Version der App (siehe Anhang 2.17) nochmals
begutachtet, wie eine Art «<ToDo Liste» als Re-
minder.
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9.3.6 Reflexion

Die Erkenntnis, dass der «Task» immer an der
«Exercise» hangt, zog einige Folgen mit sich. Da-
her mussten wir zuerst die Entitat «<Exercise» na-
her verstehen, und wie weit diese die Struktur
beeinflusst, bevor wir uns an den Prototypen ma-
chen konnten.

Hierbei war etwas ungliicklich, dass wir nur ei-
nen Tag vor dem geplanten Test den Workshop
abhielten, wobei es uns auch nur an diesem Tag
moglich war. Aber dadurch hatten wir keine Re-
aktionszeit. Das missen wir in Zukunft versu-
chen zu vermeiden. Obwohl wir in dieser lteration
etwas improvisieren mussten, hat es sich den-
noch gelohnt auf das Feld zu gehen und mit den
neuen Gedanken im Hinterkopf eine Trainingssi-
tuation zu begleiten.

Abschliessend haben wir uns entschieden das
«Exercise» und «Task» Feature oberflachlich mit-
tels Figma-Prototyps zu testen und bei Erfolg
den «Task» weiter zu vertiefen.
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Key Findings Iteration 2:

Wahrend der Trainingseinheit werden
seitens Golf-Pro kurze und individuel-
le Korrekturanweisungen ausgespro-
chen. Solche Anweisungen lassen sich
demnach in wenigen Stichworten mit
Fachwdrtern ausdriicken und sind fir
den Schiler verstandlich, oder kdnnen
mit einem Foto oder Video unterstitzet
werden.

Verschriftlichung von Verhaltensédnde-
rungen mittels individuellen «Tasks»

ist wichtig, damit fir den Schuler eine
Verbindlichkeit besteht, um dies auch
zu Uben, da sich der Golf-Pro auf die-
se «Abmachung» berufen kann.

J
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9.4 lteration 3

Die Iteration dauert lediglich eine Woche.

9.41 Ziel

Aufgrund der aufschlussreichen Ergebnisse aus
den ersten beiden lterationen, die innerhalb des
Konzepts der Ubung zu einem Paradigmenwech-
sel fihren, wird Hypothese #1 «Tasks» zwar wei-
terhin primér, aber nicht mehr gleich isoliert be-
handelt. Der individuelle «Task» wird nur noch im
Kontext der «Exercise» beurteilt; auch Méglich-
keiten zur Leistungsauswertung werden flankie-
rend gesucht. Damit sind die Hypothesen #1, #2,
#4 und #5 (siehe Abschnitt «8.6.6 Feld 6: Hypo-
thesen» auf Seite 23) zusammengertckt, mit
der ersten Annahme als Leit-Hypothese.

Zu diesem Zeitpunkt wird davon ausgegan-
gen, dass sich individuelle Korrekturen («Tasks»)
prazise in Stichworten mit brancheniblichen
Fachbegriffen benennen lassen und sich sol-
che Anweisungen versténdlich erklaren oder mit
angehdngtem Bildmaterial unterstitzen lassen.
Zudem wird angenommen, dass sich aus jeder
Ubung eine Hausaufgabe mit individueller Kor-
rektur («Tasks») erstellen lasst. Demnach gilt es
in dieser lteration herauszufinden, wie ein Pro,
in diesem Fall gar der Head-Pro, «Hausaufga-
ben» (im Sinne von Ubungen, die seine Schiiler

9.4.2 Planung/Vorbereitung (Think)

In einem Workshop nimmt sich das Projekt-
team erneut dem Object Model der Ubung an,
das in Iteration 2 mit Erkenntnissen aus Iterati-
on 1 angereichert wird. Mit der prioritaren Auf-
wertung der allgemeinen «Exercise» innerhalb
einer Ubung nimmt sich das Projektteam in die-
sem Workshop hauptsachlich dieser Entitat an.
Dabei wird versucht die «Exercise» konzeptio-
nell auf den gleichen Stand zu bringen, wie es
der «Task» bereits ist, damit sich eine gesamte
Ubung, mit «Exercise» und «Task, visuell abbil-
den lasst, ohne dass die «Exercise» ein blinder
Fleck ist. In diesem Workshop wird versucht die
«Exercise» nicht konzeptionell zu verorten, wie in
bestehenden Diagramm (siehe Abb. 16 auf Sei-
te 36) ersichtlich, sondern auch bereits ihren
Standort in der Datenstruktur zu antizipieren (sie-
he Anhang 2.20 und Anhang 2.21). Das soll helfen,
die Relationen zwischen «Exercise» und «Task»
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selbststéandig durchfiihren sollen) zusammen-
stellt, mit Blick auf verwendete Techniken und
Methoden. Folglich soll auch die verfeinerte, the-
oretisch validierte Struktur einer Ubung in der
Praxis gepruft werden — in der Iteration 2 wird
grosse Anstrengung betrieben, um Ubungen in
ihren Rollen und den damit einhergehenden En-
titaten «Exercise» und «Task» erfassen zu koén-
nen, Uberpriift wird das ausgereifte Konzept aber
in Iteration 3. Zum ersten Mal soll das Konzept
nicht als abstraktes Diagramm behandelt wer-
den, sondern es wird visuell Ubersetzt. Ausser-
dem sollen bisher getétigte Aussagen der ande-
ren Pros auf Gemeinsamkeiten und Unterschiede
abgeglichen werden.

Daraus ergeben sich folgende zentrale For-
schungsfragen:

+  Wie muss die Funktion der «Tasks» struktu-
rell aufgebaut sein, um individuell und spezi-
fisch zu bleiben?

Wie muss die Funktion der «Tasks» visuell
aufgebaut sein, um intuitiv auf einem Mobil-
geréat erstellt werden zu kénnen?

innerhalb einer Ubung besser zu verstehen und
den Transfer ins Visuelle zu vereinfachen. Auch
erste Gedanken flr ein Einbinden der Bewer-
tung von Schilerleistung, in Form von Skill-Le-
vels (Hypothese #4), werden gesponnen (siehe
Anhang 2.22). Dies in Verbindung mit der Erkennt-
nis aus lteration 2, dass bestimmte Attribute der
«Exercises» in Varianten existieren — konkret be-
deutet das, dass die Ziele einer «Exercise», wie
beispielsweise vier Bélle aus einer bestimmten
Distanz in ein Loch zu putten, um das Einschat-
zen der Schlagintensitét zu verbessern, dem ent-
sprechenden Skill-Level des ausfiihrenden Schu-
lers angepasst wird. So sind unter anderem die
Distanz zum Loch, oder die Anzahl der geschla-
genen Bélle als Variablen.

Anschliessend wird in Einzelarbeit der schema-
tische Prozess als erweitertes Wireframe visua-
lisiert (siche Anhang 2.23).
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9.4.3 Umsetzung/Erarbeitung (Make)

Reziprok zur Erstellung des Wireframes erstellt
das Team einen visuellen, nicht klickbaren Pro-
totyp und schreibt ein Szenario fir das Testing
(siehe Anhang 2.24). Als Grundlage fur den Pro-
totyp wird der, in der vorgéngigen Praxisarbeit
erstellte (Rotondari et al., 2023), Figma-Prototyp

9.4.4 Testing/Durchfiihrung (Check)

Waéhrend 1.5 Stunden wird der Head-Pro «GAM-
MA» des Golfplatzes Waldkirch befragt. Dabei
wird ihm als erstes das Szenario eines Teaching-
Pros vorgelesen, der die Lektionen plant, Noti-
zen festhalt, die Anwesenheiten der Teilnehmer
verfolgt, Hausaufgaben zuweist und individuel-
le Fehler korrigiert. Anschliessend werden ihm
die ausgedruckten Seiten des visuellen Proto-
typs vorgehalten und er wird durch die einzel-
nen Screens geflhrt (siehe Abb. 18). Da nicht die
Usability, sondern die Sinnhaftigkeit des Inhalts
aus der Sicht eines langjdhrigen Head-Pros im
Fokus steht, geht der befragte Pro nicht selbst-
standig durch die Seiten, sondern wird durch
das Projektteam durchgefiihrt. So wird der Test
auch zeiteffizient gehalten. Hauptaugenmerk

verwendet und entsprechend unterdessen erhal-
tenen Erkenntnissen erweitert. Alle einzelnen Sei-
ten des Prototyps, der ausgearbeitete schema-
tische Prozess und das Szenario werden fir die
anstehende Befragung auf Papier in doppelter
Ausfiihrung ausgedruckt.

ist die Funktion einer Hausaufgabe. Eine Haus-
aufgabe ist eine Ubung, bestehend aus einer
«Exercise», die einem Schuler zugewiesen und
mit einem «Task» ergénzt wird. Eine Person aus
dem Projektteam flihrt den Head-Pro durch die
Seiten und stellt die Fragen. Die zweite Person
macht sich Notizen und stellt, wo nétig, ergén-
zende Fragen zum Beobachteten. Dabei werden
auch weitere Lésungsansatze diskutiert und ak-
tuell eingesetzte Methoden kommen zur Spra-
che. Nach Abschluss der Befragung zieht sich
das Projektteam in das Restaurant des Golfparks
zuriick, diskutiert das soeben Erfahrene, zieht
erste Schllsse und bespricht mégliche nachste
Ziele. Alles wird in Miro festgehalten (siehe An-
hang 2.28).

Abb. 18: Testsituation lteration 3
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9.4.5 Ergebnis/Zwischenresultate

Die Riuckmeldungen zeigen im Hinblick auf die
Usability und die Seitenstruktur ein positives
Bild. Der Aufbau und die Darstellung der Inhalte
sind versténdlich und erflillen die Erwartungen
der Testperson. Die Terminologie ist zwar noch
nicht ausgereift und auch im User Interface gibt
es noch Verbesserungspotenzial, aber strukturell
und visuell ist der eingeschlagene Weg eindeu-
tig der richtige. Auch die Navigation zum indivi-
duellem «Task» hin, der nach wie vor als zentral
angesehen wird, wird als intuitiv wahrgenommen.
Der individuelle «Task» an sich muss aber Uberar-
beitet werden, denn der Ansatz der Aneinander-
reihung von Begriffen zur Erstellung kurzer, kla-
rer Korrekturanweisungen wird nicht verstanden
(siehe Abb. 19). Die Option fir visuelle Unterstut-
zung einer Korrektur, in Form von Bild oder Video
sind zu unauffallig und missen sichtbarer inte-
griert werden. Ob sich individuelle Korrekturen
wirklich, wie angenommen, in wenigen Stichwor-
ten ausdriicken lassen und verstandlich bleibt,
wird im Austausch mit dem Head-Pro in Frage
gestellt, diesem Ansatz gegenUber wird skep-
tisch gegenlbergestanden. Auch wenn die se-
mantisch aufgebaute Korrektur in der aktuellen
Ausflhrung nicht verstanden und als impraktika-
bel beschrieben wird, halt das Projektteam aber
weiterhin am Ansatz fest, wird die Prioritat aber
Uberdenken. Die «Tasks» muissen demnach ver-
feinert werden, das derzeitige Modell des Fea-
tures wird so nicht funktionieren.

Der Ansatz von Skill-Levels zur Leistungsbewer-
tung von Schilern ist, wie angenommen, ein re-
levanter Wert flir «Tasks» und Hausaufgaben ge-
nerell. Dass Hausaufgaben entsprechend dem
Skill-Level variieren, ist realistisch — es muss aber
zu diesem Zeitpunkt noch ein System entwickelt
werden, wie sich die Leistung von Schilern in
der App abbilden lasst. Im Austausch mit dem
Head-Pro werden dem Projektteam zwei Doku-
mente vorgelegt, die aufzeigen in welche Leis-
tungsstufen Golfspieler aktuell unterteilt werden
(siehe Anhang 2.26 und Anhang 2.27). Dass es
einen solchen Level-Gedanken gibt und Golf-
spieler auch entsprechend eingeordnet werden,
zeigt auf, dass die Annahme richtig ist, dass sich
Schdler in Skill-Levels einordnen lassen. Aus-
serdem kann dieser Praktik entnommen werden,
dass auch die Form der Abstufung, basierend
auf dem Konzept von Dreyfus & Dreyfus (Dreyfus
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Abb. 19: «Task» mittels Schnelleingabe

& Dreyfus, 1980; Dreyfus, 2004), richtig ist. Wo-
maoglich basiert das vorgelegte Konzept gar auf
den Erkenntnissen dieses 5-Stufen-Konzepts
von Dreyfus & Dreyfus. Gemass Teaching-Pro ist
eine dokumentierte Leistungsbewertung ein dus-
serst Aussagekraftiger Wert, um den Golfschi-
ler effektiv zu unterstiitzen, dabei wiirden bereits
wenige Parameter ausreichen, wie die Resultate
der letzten Turniere und eine wahrnehmbare Ver-
besserung in der Bewegung. Es kann festgehal-
ten werden, dass ein Ubersetzen von Leistung in
sichtbare Werte innerhalb der App dem Pro fir
ein effektives Training helfen.
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9.4.6 Reflexion

Die Durchfiihrung dieser Iteration hat uns sehr
viele Erkenntnisse gebracht, aber auch zuvor
erarbeitetes bestatigt. Unsere Angst war stets,
dass wir beim einen Pro eine Erkenntnis erhalten
oder etwas validieren, ein anderer aber das Ge-
genteil aussagen wirde. Uns hat bestarkt, dass
wir den grundsétzlichen Prozess einer «<Exercise»
jetzt auch in lteration 3 nochmals bestétigt er-
hielten und grundsatzlich auf dem richtigen Weg
sind. Allerdings haben die Beobachtung von un-
terschiedlichen Lektionen von unterschiedlichen
Pros auch gezeigt, dass teilweise anders unter-
richtet wird und Schwerpunkte von den Pros
nicht gleichgesetzt wurden. Wir waren uns sehr
sicher, dass die Anwendung von Schlagworten
fr «Tasks» «die L&sung» sein wird, um das Pro-
blem zu I6sen, sodass wahrend einem Training
nicht viel Text durch den Pro erfasst werden
muss. Schon mehrfach haben wir das Feedback
erhalten, dass die Eingabe von viel Text hinder-
lich ist und zu viel Zeit wéhrend eines Trainings
in Anspruch nehmen wirde. In dieser lteration
hat der Head-Pro neue Aspekte in die Diskus-
sion eingefligt, welche uns verunsichert haben.
Er meinte, dass mittels einer codierten Sprache
und vorgegebenen Skizzen gearbeitet werden
sollte. Dieses Vorgehen haben wir aber bei kei-
nem der Pros wahrend unseren Beobachtungen
feststellen kdnnen. Nicht einmal beim Head-Pro
selbst. Wir waren dadurch irritiert, hat uns doch
der Head Pro in Iteration 2 eigentlich die Prak-
tikabilitat von Anweisungen als Schlagworte in
einem «Task» bestatigt. So bestand weiterhin
eine Unsicherheit in Bezug auf die genaue Aus-
pragung eines Tasks. Der Head Pro gab uns ein
Booklet mit Bilder von perfekten Haltungen und
Schlagvarianten, die friiher in der Golfschule ein-
gesetzt wurden, aber aktuell nicht mehr verwen-
det werden. Dieses Booklet sowie die Bilder da-
raus sollen uns in der nachsten lteration helfen,
die Entitét «Tasks» nochmals zu Uberdenken und
womdoglich zu erganzen.

-

Key Findings Iteration 3:

+ Aufbau der Seiten und Darstellung der
Inhalte sind verstandlich, die «Tasks»
werden gefunden — Aufbau der Seite
und Position der «Tasks» sind gut.
Struktur des Prozessdiagramms
(«<Exercise»/«Task») wird fir die Praxis
als validiert angesehen.

Es ist nicht eindeutig, ob Stichworte

wirklich ausreichen fir eine individu-
elle Korrektur in den «Task» — Feature
muss weiter durchdacht werden.

+ Das Einordnen der Schiiler in Skill-Le-
vels ermdglicht prazisere Unterstiit-
zung fur den Schiiler, selbst wenn die
Leistungsbewertung rudimentar ist.

~
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9.5 lteration 4

Die Iteration erstreckt sich Uber vier Wochen.

9.51 Ziel

Die vierte Iteration hat zum Ziel die bisherigen
Inputs diverser Golf-Pros aufzuarbeiten, die ent-
wickelten Features zu priorisieren und in einem
Zeithorizont einzuordnen. Weiterhin im Fokus ist
der individuelle «Task», der in der letzten ltera-
tion in geprufter Form als unzureichend prakti-
kabel erkannt wird. Dieser soll optimiert und er-
neut geprift werden. Da nun der semantischen
Zusammenstellung einer individuellen Korrek-
tur eine geringere Relevanz zugesprochen wird,
muss demnach herausgefunden werden, wie mit
Bildern und Videos umgegangen wird, um Kor-
rekturen anzubringen. In dem Zusammenhang
muss geprift werden, ob sich das Konzept der
stichwortartigen Kommentare mit dem Bild/Vi-
deo Ansatz vereinen I&sst.

Neu kommt auch der Zeitaspekt hinzu, in dem
der Aufbau nicht bei der reinen Struktur und dem
Erscheinungsbild Halt macht, sondern auch auf

9.5.2 Planung/Vorbereitung (Think)

Das Projektteam setzt sich in einem Workshop
zusammen und entwickelt, basierend auf dem
bisherigen Verlauf, eine User Story Map (sie-
he Anhang 2.29) nach Collaborative UX Design
(Steimle & Wallach, 2018). Das Projektteam ent-
scheidet sich fur diese Methode, da es sich als
gutes Werkzeug prasentiert, um eine Vielzahl an
Funktionen abzubilden und diese zu priorisie-
ren, und dies unter Berucksichtigung der Nut-
zerbedurfnisse. Da jede befragte Person andere
Wiinsche an die App aussert, eignet sich eine
User Story Map ausgezeichnet dafir, die spéte-
re Funktionalitédt der App zu gewahrleisten und
dennoch alle Winsche und Ideen festhalten und
verorten zu kdnnen — das hilft sowohl beim Er-
reichen des Ziels, wie auch bei der Abgrenzung
von aktuell unwichtigen Vorstdssen seitens der
befragten User. Da sich die semantische Umset-
zung der individuellen Korrektur, also des «Tasks»,
als Sorgenkind offenbart und sich das Projekt-
team eingesteht, dass Aufwand und Ertrag die-
ses Features in keinem Verhéltnis stehen, riicken
die einfachen Dokumentationswege (Foto/Video)
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den optimierten Zeitbedarf, im Sinne der zeitli-
chen Schmerzgrenzen der Golf-Pros, ausgerich-
tetist.

Wahrend die bisherigen Forschungsfragen wei-
terhin im Hinterkopf behalten werden, vertieft
diese lteration die folgenden Forschungsfragen:

+  Wie ist die Prioritat der Elemente Foto/Vi-
deo/Bibliothek und Kommentar in einem
«Task»?

Ist die Verwendung einer Foto-Bibliothek
sinnvoll und praktikabel?

+ Ist die Verwendung von Stichworten fir
einen individuellen «Task» sinnvoll und prak-
tikabel?

Ab wie vielen Sekunden wird die Frustrati-
onstoleranz des Golf-Pros im Bezug auf das
Erstellen von «Tasks» und Exercises Uber-
schritten?

in den Vordergrund. Um diesen Fokus-Shift fir
die anstehende lteration wahrzunehmen, werden
in Einzelarbeit Ideen generiert, welche Rolle die
semantische Funktion in Verbindung mit Foto
und Video einnehmen soll und wie es sich neu
in der App prasentiert und positioniert (siehe An-
hang 2.30 und Anhang 2.31).

Die Herausforderung, mit der sich das Projekt-
team konfrontiert sieht, ist die des sich abzeich-
nend gewlnschten Funktionsumfangs im Um-
gang mit Fotos und Videos als Korrekturmittel.
So zeichnet es sich als unabdingbar ab, dass es
die Méglichkeit braucht auf Fotos und Videos No-
tationen einzeichnen zu kdnnen, um als Funktion
wirklich nitzlich zu sein. Damit dieser Funktion
mehr Aufmerksamkeit zugesprochen wird, muss
sichergegangen werden, dass es wirklich eine
géngige Methode des Festhaltens von Korrektu-
ren ist und wie diese genau genutzt werden, wes-
halb einige Fragen im Fragenkatalog (siehe An-
hang 2.33) des Forschungsplans auf das Abholen
des Umgangs mit Bildern und Videos eingehen.
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9.5.3 Umsetzung/Erarbeitung (Make)

Die Projektmitglieder erarbeiten je eine Varian-
te fUr eine neue Art eines «Tasks», aufgrund der
Erkenntnisse der letzten drei Iterationen. Dabei
soll der Punkt «Schlagworte» nicht mehr alleine
als Hauptfunktion dienen fiir einen «Task», son-
dern erganzt werden durch Fotos, Videos, Text,
sowie Vorlagen.

Nach einem Konsolidierungs-Workshop wird
der visuelle Prototyp Uberarbeitet und zu einem
klickbaren Prototyp mit eingeschrankter Funk-
tion erweitert. Es wird ausserdem ein weiterer

9.5.4 Testing/Durchfiihrung (Check)

Das Projektteam fihrt mit Golf-Pro «DELTA»
wahrend einer Stunde einen Usability Test durch
und versucht wahrend einer weiteren Stunde, in
Form eines unstrukturierten Interviews mit Fra-
gen aus dem Fragenkatalog, weitere Erkennt-
nisse zu gewinnen (siche Abb. 20). Der Usabi-
lity Test wird mittels klickbarem Prototyp auf
einem Smartphone durchgefiihrt, wahrend eine
Person durch die App fuhrt, und das zweite

Abb. 20: Testsituation Iteration 4
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Forschungsplan (siehe Anhang 2.34) aufgesetzt
und mit Forschungsfragen (siehe Abschnitt «9.5.1
Ziel» auf Seite 43) angereichert. Ein Szenario
(siehe Anhang 2.32) wird ebenfalls erstellt, dieses
wird von der vorangegangenen lteration Uber-
nommen, aber dahingehend umformuliert, dass
das Erstellen von «Tasks» in den Fokus rtickt und
weniger relevant ist, ob die Funktion «Task» ge-
funden wird, da dies in mittels bisheriger lterati-
onen als verhértet gesichert angesehen werden
kann und in einer holistisch angelegten Iteration
nochmals gepruft wird.

Teammitglied Ruckfragen stellt, den Pro beob-
achtet, und das Beobachtete direkt im Miro auf
dem jeweiligen Screen des Prototyps eintragt
(siehe Anhang 2.35). Da es das erste Mal ist, dass
dieser Golf-Pro mit der App in irgendeiner Form
konfrontiert wird, erhofft sich das Projektteam
durch diesen unverfélschten Blick auf die App
gewinnbringende Erkenntnisse zu gewinnen, so-
wohl neue wie auch bestétigende.
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9.5.5 Ergebnis/Zwischenresultate

Spétestens in dieser Iteration kann als validiert
angesehen werden, dass die Funktion der se-
mantischen Korrekturfunktion nicht so relevant
ist, wie urspriinglich angenommen. Sie wird zwar
als nutzungswirdig und im Prinzip sehr gut aner-
kannt, aber Foto und Video wirde dennoch, wie
unterdessen vermutet, vorgezogen werden. Mit
dem Uberarbeiteten Funktionsmechanismus der
semantischen Korrektur geht es aber in die rich-
tige Richtung, die Mechanik der Schnelleingabe
wird als gut empfunden, sofern das Gewlnschte
auch schnell erfasst werden kann (siehe Abb. 21).
Die Wichtigkeit der Funktion wird deshalb, auf-
grund der im vergangenen Prozess gezeigten
Komplexitét in Kombination mit der Einfachheit
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Abb. 21: Uberarbeitung «Task» mit Schnelleingabe
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von Bild und Video, herabgesetzt. Die Relevanz
dieser Methode ist geringer, wie angenommen.
Fotos mit Notationen und Videos mit Tonspur zei-
gen sich als unangefochtene Favoriten, wenn es
um das Anbringen von individuellen Korrekturen
geht — gemass aktueller Praktik.

Der Bedarf der App zeigt sich weiterhin als «vor-
handen» bis «gross», dies geht aus den Beschrie-
benen aktuellen Methoden hervor, wie der Pro
seine Korrekturen anbringt und wie sich der Pro
gegenlber dem vorgestellten Funktionsumfang
der App &ussert.

Die Gewohnheiten im Umgang mit Golfschilern
zwischen den einzelnen Pros variiert stark, wes-
halb die App gewisse Freiheiten gewédhren muss
und Prozesse nicht zu strikt vorgeben darf. Aus
visueller Sicht muss die Darstellung der Schiler
in den Lektionen Uberdenkt werden, da weitere
Informationen, wie unter anderem die Schnell-
einsicht des Leistungsniveaus und persoénlicher
Notizen, vermisst werden. Es zeigt sich auch
aufgrund der unterschiedlichen Bedurfnisse der
Golf-Pros Uber die Iterationen hinweg, dass die
Trainings sehr unterschiedlich gestaltet werden,
weshalb die mdgliche Individualisierbarkeit von
Einstellungen (z.B. Sichtbarkeit von Lektionsin-
halten) und Feldern berlicksichtigt werden muss.

9.5.6 Reflexion

Es stellte sich als sehr positiv heraus einen wei-
teren Pro in die Tests mit einzubinden. Der Pro
hatte keine Kenntnisse Uber das Projekt und hat-
te den Prototypen oder die App noch nie gese-
hen. So konnten wir mittels Szenario frisch an die
Sache herangehen und eine eindeutig neutrale
Meinung einholen. Der Pro war unserer Meinung
nach sehr ehrlich und hat uns seine Meinung zu
Unterricht und Methoden gut vermitteln kén-
nen. Es hat uns aber stark beruhigt und bekréf-
tigt, mit der App grundlegend richtig zu liegen.
Dieser «frische Wind» hat die Details gescharft
und uns im Ganzen bestatigt. Allerdings hatten
wir erstmals richtig das Gefuhl darliber erhalten,
dass Golf-Pros sehr unterschiedlich unterrichten
und Schwerpunkte in der App anders legen. So
lehrt der eine Pro eher mit Grafiken, der andere
praktisch ausschliesslich mit Videos. Eine wich-
tige Erkenntnis unsererseits war, dass es keine
strikte Trennung zwischen richtig und falsch gibt,
sondern dass die App den unterschiedlichen Un-
terrichtsansprichen bis zu einem gewissen Grad
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an Individualitdt erméglichen muss. Nichtsdes-
totrotz haben wir erkannt, dass nicht alle Funk-
tionen gebaut werden kdnnen, die sich die Pros
winschen, sondern die Pros in eine sinnvolle,
praktikable Systematik gezwungen werden mis-
sen. Dies auch um die App einfach zu halten und

damit die bestehenden Inhalte flr alle Pros Gil-
tigkeit haben kénnen. Im Grossen und Ganzen
waren wir aber sehr gliicklich dartber, dass das
von uns erarbeitete in praktisch allem sehr gut
verstanden wurde und als gut nutzbar eingestuft
wurde.

-

Key Findings Iteration 4:

fangs angenommen.

turen in den «Tasks».

zeigen.

Das Feature der semantischen Korrekturen in den «Tasks» ist nicht so relevant, wie an-
Bilder und/oder Videos sind primare Methoden zum Anbringen von individuellen Korrek-

Individualisierbarkeit von Einstellungen (Sichtbarkeit/Rollen) und Feldern berlcksichtigen,
da die Gewohnheiten im Umgang mit Golfschtlern von Pro zu Pro stark variieren — Pro-
zesse durfen nicht zu strikt vorgegeben werden.

Darstellung der Schiler in der Lektion Uberdenken — mehr Informationen auf einmal an-

~

J
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9.6 lteration 5

Die lteration hat ebenfalls eine Gesamtdauer von vier Wochen.

9.6.1 Ziel

In der funften und letzten Iteration werden alle
vorab aufgebrachten Annahmen vereint und ab-
schliessend auf der Makro-Ebene gepruft, um
sicherzustellen, dass sich im konvergenten Pro-
zessabschnitt nicht in einem Detail verloren wur-
de. Die lteration dient dazu im metaphorischen
Wald den Wald in seiner Ganze zu betrachten und
sich von der konzentrierten Baumpflege abzu-
wenden. Dabei stehen die Hypothesen #1, #2, #4
und #5 (siehe «Die zehn relevanten Hypothesen»
auf Seite 25) im Zentrum der Aufmerksamkeit

9.6.2 Planung/Vorbereitung (Think)

Wahrend eines Workshops rekapituliert das Pro-
jektteam die letzte lteration im Hinblick auf die Er-
kenntnisse zur Funktionalitat und im Hinblick auf
noch nicht beriicksichtigte Inputs aus friiheren
Iterationen optischer Natur. Dabei wird definiert,
was abschliessend getestet werden soll, um
Annahmen in Bezug auf die angestrebte Funk-
tionalitat fir den MVP als validiert ansehen zu
kénnen. In puncto Funktionalitdt wird abschlies-
send die Leistungsbeurteilung von Schilern in
Form von Skill-Levels erarbeitet. Es ist dem Pro-
jektteam schon seit Beginn der Arbeit bekannt,
dass eine Mdéglichkeit zur Einordnung der Leis-
tung von Schiilern fir den Pro relevant ist, dies
wird bis anhin aber nur im Bezug auf die Ubun-
gen bertcksichtigt. Abschliessend konzipiert das

und es werden folgende Forschungsfragen an-
gegangen:

+ Funktioniert das Navigationskonzept in der
App?
Kann selbststéndig eine Lektion durchge-
fihrt werden?

+ Entspricht der Funktionsumfang den Min-
destanforderungen bei Ubungen und indivi-
duellen Hausaufgaben?

Team noch ein System um die aktuelle Leistung
als Status flr den Pro einfach einsehbar zu ge-
stallten.

Aufgrund der Erkenntnis aus vergangenen ltera-
tionen, dass der Pro keine umfangreichen Ana-
lysedaten bendtigt, um den Schiiler und seine
Leistung einordnen zu kénnen, versucht sich das
Projektteam an einem Konzept mit manuellem
Input und méchte prifen, ob dies sowohl ver-
standlich, als auch inhaltlich ausreichend ist. Da-
bei sollen zwei Werte relevant sein; einerseits das
Handicap des Schilers und andererseits indivi-
duelle Einschatzungen des Pros und eine Selbst-
einschatzung des Schiilers, die dann im Wert
«Form» minden und ganz einfach mittels Regler
eingetragen werden kdnnen (sieche Anhang 2.41).

9.6.3 Umsetzung/Erarbeitung (Make)

Der Prototyp wird basierend auf den Konklu-
sionen aus der vorangegangenen lteration an-
gepasst, wie die z.B. die Schiler-Cards (siehe
Abb. 22 und Abb. 23 auf Seite 48) und alle fir
relevant empfundenen Inputs zum Erscheinungs-
bild aus friiheren Iterationen, wie der seit letzter
Arbeit unveranderte Ubersicht der Hausaufga-
ben im Schilerprofil (siehe Anhang 2.38), werden
bertcksichtigt. Ausserdem wird der Funktions-
umfang des Prototyps stark erweitert, sprich die
Klickbarkeit von Elementen und der Umfang an
Screens wird erhoht, sodass mehr in die Breite
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und Tiefe gegangen werden kann. Beispielswei-
se wird ein seit ldngerem bekanntes Ziel, dass
der Pro wéhrend einer Lektion schnell zwischen
den einzelnen Schiilern wechseln kbnnen muss,
wieder aufgenommen und im finalen Prototyp
beriicksichtigt (siehe Anhang 2.40). Es dauert so-
mit deutlich l1anger als bisher, bis der Test-User
an Grenzen des Prototyps stdsst. Zugeschnit-
ten auf den Prototyp wird ein Szenario (siche An-
hang 2.36) entwickelt, das darauf abzielt, alle
wichtigen Funktionen selbststédndig abzuholen.
Dazu zahlt das Durchflihren einer Lektion, das



Durchfiihrung

Erstellen und Zuweisen von Hausaufgaben mit
individueller Korrektur und das Einsehen von
Skill-Levels der Schiiler. Das erarbeitete Konzept
der Schnelleinsicht von Skill-Levels fir den Golf-
Pro wird ebenfalls in den Hi-Fi Prototyp Ubersetzt
(siehe Anhang 2.42). Der Golf-Pro soll sich még-
lichst frei und dennoch zielgerichtet auf der App

9.6.4 Testing/Durchfiihrung (Check)

Wie bereits in Iteration 4 darf fir die abschlies-
sende lteration wieder auf einen bis dato unbehel-
ligten Golf-Pro «<EPSILON» zurlickgreifen, dieser
hatte ebenfalls noch keinerlei Berlihrungspunkte
mit der App. Wie in der vorgangigen Iteration wird
dem Golf-Pro ein Smartphone mit dem klickbaren
Prototyp vorgelegt. Wieder fungiert eine Person
aus dem Projektteam als Testflihrer und Befra-
ger, und die andere Person dokumentiert und hakt

'® Noah Wyss

Schuler

Bartholomaus
Andersens

Dorian Burri

Anais Lang

Dennis Vogel

Marwan
Ackermann

Maéva Stucki

Noah Wyss

Trainer

{ 4 Marco Ruegg

Abb. 22: Ul Schiler-Cards in Iteration < 4
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bewegen kdnnen. Alles wird in einem tUberschau-
baren Forschungsplan auf Miro festgehalten (sie-
he Anhang 2.37). Es wird, wie in bisherigen Itera-
tionen, eine Testumgebung auf Miro aufgesetzt
mit den Screens aus dem Prototyp und dem For-
schungsplan samt Szenario (siehe Anhang 2.36).

nach. Alle Erkenntnisse werden direkt im Miro auf
den Screens der App festgehalten. Der Usability
Test dauert gut zwei Stunden, inklusive kurzem,
unstrukturiertem Interview mit vertiefenden Fra-
gen aus dem Fragenkatalog des Forschungsplans
und spontanen vertiefenden Fragen. Anschlies-
send an das Testing zieht sich das Projektteam ein
abschliessendes Mal in das Restaurant des Golf-
parks zurtick und bespricht das Erfahrene.

Schiler
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Andersens
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& Anais Lang
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Abb. 23: Ul Schiiler-Cards in Iteration 5



Durchfihrung

9.6.5 Ergebnis/Zwischenresultate

Mit der abschliessenden Iteration und dem da-
mit einhergehenden dokumentierten Feedback
(siehe Anhang 2.39), kann mit grosser Sicherheit
postuliert werden, dass die Forschungsfragen
beantwortet und die Annahmen validiert sind. So
hat der Golf-Pro keinerlei Probleme sich in der
App zu bewegen und ist keiner, dem Navigati-
onskonzept verschuldeten Hirde begegnet. Die
App wird als ansprechend und einfach wahrge-
nommen. Verbesserungsvorschldge werden erst
im feinen Detailgrad angebracht, die mit einem
«Quality of Life»-Update aus der Welt geschafft
sind - funktionale Aspekte werden keine in Frage
gestellt oder als ganzlich impraktikabel deklariert.
Es kann festgehalten werden, dass die App im
gepriften Umfang und Erscheinungsbild mit ho-
her Wahrscheinlichkeit den Bedarf abdeckt, be-
nutzt werden kann und will. Ausserdem scheint
fur eine erfolgreiche Beta-Version nichts zu feh-
len; im Gegenteil, zum wiederholten Mal wird
festgehalten, dass die App mit dem vorgestellten
Umfang bestehende Apps in sich vereinen wiirde.
Wenn dies von langjahrigen, international erfah-
renen Pros ausgesagt wird, hat das etwas zu sa-
gen. Dem Projektteam werden in diesem Zusam-
menhang einige alternative Apps vorgestellt, wie
der Pro friher als freischaffender Golf-Pro seine
Trainings durchfihrte. Er sieht die ihm heute vor-
gestellte Lésung aber als besser an, wenn sie
halt, was sie verspricht. Der Bedarf fir die App
wird auch heute wieder verdeutlicht. Selbst das
neu entwickelte Skill-Level System wird verstan-
den und als dusserst nitzlich wahrgenommen,
einige inhaltliche Verbesserungen werden aber
dennoch gedussert. So brauchen die Bewer-
tungskategorien noch eine leichte Feinabstim-
mung. Ausserdem ware ein Diagramm zur sta-
tistischen Auswertung gut, was dem Projektteam
aber auch mit der ungepriften Hypothese #3, die
Statistik betreffend, bewusst ist, diese aber ent-
schlossen nicht aktiv verfolgt hat, aufgrund von
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Key Findings Iteration 5:

Semantische Korrektur in den «Tasks»
mittels Schnelleingabe ist interessant,
wenn es funktioniert, aber immer in
Kombination mit Bild oder Video.

Die Méglichkeit fur den Schdler, eige-
ne Werte und Statistiken einzutragen,
ist wichtig, um eine individuelle Ent-
wicklung nachvollziehen zu kénnen.
Die App sollte eine umfangreiche Bib-
liothek mit trainingsrelevanten Inhalten,
sowohl vorgegeben als auch individu-
ell erstellten, bieten.

Die Integration von Videos und visu-
ellen Anleitungen ist wichtig, um dem
Schiuler eine bessere Vorstellung von
den Ubungen zu geben.

International gibt es das Konzept der
Gruppen-Lektionen selten, da sind

es mehr 1:1 Trainings — Subscription-
Funktion zwischen Schuler und Pro
sollte implementiert werden.

Notizen je Schiler sollten nur fir den
Pro sichtbar sein, damit sich dieser flr
die Schuler spezifische Themen mer-
ken kann.

- J

hohem Konzeptionsaufwand und erschwerter
Realisierbarkeit. Fir eine spéatere Version ist die
Implementation von statistischen Auswertungen
aber vermerkt. Eine weitere wichtige Erkenntnis
ist, dass die Selbsteinschatzung und die Fremd-
einschatzung des Pros am Ende in einem Skill-
Wert (neben dem Handicap) zusammengefasst
werden soll und dieser Wert je nach Niveau des
Schilers verborgen werden kénnen muss. Als
besonders gut wird wahrgenommen, dass die
App entsprechend dem Schuler-Niveau ange-
wendet werden kann und eine gute Ubersicht
Uber die Schiler erhalten wird.



Durchfihrung

9.6.6 Reflexion

Der abschliessende Usability Test gestaltete sich
fir uns als voller Erfolg. Vor diesem Test hatten
wir allerdings Respekt, denn es war eine Person,
die die App mit einem ganz frischen Blick beur-
teilte. Unsere Vorsicht wurde dadurch verstarkt,
dass wir nach mehreren lterationen, die wir in
Detail-Fragen verbracht haben, fir die letzte Ite-
ration den gesamten Prototypen ins Feld flihrten
und sich dieser in seiner Ganze entbldsst einem
unbefangenen Urteil stellen musste. In diesem
Test stellte sich heraus, ob wir auf Makro-Ebene
noch Elementares Ubersehen hatten, oder ob wir
uns sinnvoll in die Tiefe gruben. Und tatsachlich
wurden wir auf der Makro-Ebene belohnt und
erhielten Inputs auf der Mikro-Ebene. Das Feed-
back auf Makro-Ebene war im Hinblick auf den
Prototypen und dessen Umfang sehr zufrieden-
stellend. Wir spurten aber, dass wir so langsam
an eine Grenze stossen, die wir auch mit einem
klickbaren Prototyp nicht Gberwinden kdénnen.
Manche Funktionalitdten kénnen schlichtweg
nicht erfragt, sondern nur im effektiven Gebrauch
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einer benutzbaren Version im Einsatz beobach-
tet werden. Der praktische Nutzen der Theorie
und des Prototyps kann kaum simuliert werden.
Wir mussten uns auch immer wieder daran erin-
nern, dass Bediirfnisse ab einem gewissen Punkt
weniger relevant sind, wie Anforderungen bzw.
Mindestanforderungen. Denn nur weil sich et-
was gewlnscht wird, heisst das nicht, dass es
benutzt wird, und heisst ebenso wenig, dass es
gebraucht wird, um die App zu verwenden. Aus-
serdem miUissen wir uns Uber alle Iterationen hin-
weg mit einer Menge an «wirde»-Antworten aus-
einandersetzen, also was der Pro wie benutzen
wirde, wenn er kdnnte... aber wie wir wissen,
heisst es noch lange nicht, dass ein Nutzer etwas
so benutzen wird, wie er behauptet. Das |&sst
uns auch nach der letzten Iteration mit gewissen
Bedenken zuriick, aber wie gesagt beschrénkt
sich unsere Unsicherheit auf die Mikro-Ebene,
im Grossen sind wir auch nach Abschluss Uber-
zeugt von der Richtigkeit unseren Annahmen!



10 Ergebnisse & Ausblick

10.1  Konsolidierung

Im Rahmen der Stakeholder-Prasentation, kurz nach Anschluss der flinften und letzten lteration,
werden die Ergebnisse durch das Projektteam in einem Workshop gesammelt, formuliert und Emp-

fehlungen verfasst.

10.2 Ergebnisse

10.2.1 Informationsarchitektur Ubung

Nach Abschluss des Projekts ergibt sich ein kla-
res Bild Uber die Bestandteile und die Rolle einer
Ubung, ob in einer Lektion oder als Hausaufgabe,
mit den beinhalteten Konzepten der «Exercise»
und des «Tasks». Die Beziehungen der einzelnen
Entitdten und deren spéteren Position innerhalb

10.2.2 Individueller Task

Uber die Entitat eines «Tasks» kénnen validier-
te Aussagen getroffen werden, was ein solcher
individueller «Task» beinhalten muss, um prak-
tikabel und effektiv zu sein. So unterscheidet
sich die anfangliche Annahme zum abschlies-
senden Resultat besonders im Hinblick auf das
Feature einer zusammenstellbaren Korrektur
aus empfohlenen Stichworten. Dieser visionére

V;/[ Ubung hinzufiigen
GREEN ek
dividuelle K¢ ki
o motorisch / technisch
Wrporke] gl
o) o Korperteil v
Ty
Korrek N
= (¢]
paralll
P | oo
4L
et

der Datenstruktur ist Uber die Iterationen hinweg
gereift und zeigt sich am Ende als durchdachtes
und realisierbares Konzept.

— Siehe Anhang 2.22 «Prozess Diagramm
<<Ubung» V.2»

und vermeintlich «bahnbrechende» Ansatz eines
Systems flr die schnelle Eingabe semantischer
Motorik- oder Technik-Korrekturen im Golfspiel,
angelehnt an visuelle Programmierungssysteme,
muss Uber die lterationen hinweg den trivialen
Fotos und Videos weichen.

— Siehe Abb. 24 «: Evolution «Task»»

Abb. 24: Evolution «Task»
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10.2.3 Allgemeine Exercise

Die zu Beginn nur peripher beachtete «Exercise»
hat wahrend den Iterationen zunehmend an Be-
deutung gewonnen und mausert sich gar zum
Dreh- und Angelpunkt des «Ubung»-Konzepts.
Dabei zeigt sich die «Exercise» als Ausgangs-
punkt des individuellen «Tasks» und es kénnen
zwei Rollen, die Ubung innerhalb einer Lektion
und die Hausaufgabe, identifiziert werden. Aus-
serdem kdnnen die Attribute einer «Exercise» va-
lidiert werden, so gibt es vordefinierte «Exerci-
ses» aus einem Fundus, sowie eine Bibliothek

mit selbst erstellte Ubungen, die mit Bild- oder
Videoanhang verdeutlicht werden. Ausserdem
kann das Konzept der Varianten innerhalb einer
«Exercise» identifiziert, und die Relevanz von
Skill-Levels der Schiiler auf eine solche Ubung
erkannt und eingebunden werden.

— Siehe Anhang 2.16 «Evolution Entitat
«Ubung»»

— Siehe Abb. 25 « Ubung-Varianten und Bild-Bi-
bliothek»

10.2.4 Leistungsbewertung von Schiilern

Zunachst als vernachlassigbar eingestuft, wird
der Nutzen einer Mdglichkeit, Schiler in ihrer
Leistung zu beurteilen und dies dokumentie-
ren zu kdnnen, bald zur Sprache und nistet sich
im Konzept der Hausaufgabe, konkret der En-
titat «Exercise» ein. Konzeptionell wird erst ein
ausgeklligeltes System, basierend auf automa-
tischen Algorithmen, angestrebt. Dieser Ansatz
fallt aber schon bald dessen Komplexitat und

<

Schaler

Ein flaches Green korrekt
lesen kénnen sowie
Schlagintensitat und
Schlagrichtung korrekt
einschatzen.

Korrektur

Ein leicht schréages Green
korrekt lesen kénnen
sowie Schlagintensitat und
Schlagrichtung korrekt
einschatzen. (Dabei die
Schlagintensitat und
Richtung entsprechend
anpassen)

Ein schrages Green korrekt
lesen kénnen sowie
Schlagintensitat und
Schlagrichtung korrekt
einschatzen.

(Dabei die Schlagintensitat
und Richtung
entsprechend anpassen)

g

[ Ein Break auf einen leicht
schragen Green korrekt
lesen kénnen sowie
Schlagintensitat und
Schlagrichtung korrekt
einschatzen.
(Dabei die Schlagintensitat
und Richtung

\entsprechend anpassen)

Ein Break auf einen
schragen Green korrekt
lesen kénnen sowie
Schlagintensitat und
Schlagrichtung korrekt
einschatzen.

(Dabei die Schlagintensitat
und Richtung

Abb. 25: Ubung-Varianten und Bild-Bibliothek

Bartholomaus A. X
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damit der unwahrscheinlichen Machbarkeit zum
Opfer. Dank der Erkenntnis, dass flir eine aussa-
gekréftige Einschatzung eines Schilers bereits
die subjektive Meinung eines Golf-Pros ausreicht,
wird ein System entwickelt, das durch den Pro
manuell betreut werden kann und das klassische
Handicap dennoch mitberucksichtigt.

— Siehe Abb. 26 « Skill-Level»
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Abb. 26: Skill-Level
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Abb. 27: Hi-Fi Prototyp

10.2.5 Informationsarchitektur «App»

Auch auf der Makro-Ebene der App kann ein aus-
sagekraftiger Abschluss gefunden werden. So
erlaubt es der Uberarbeitete Seitenaufbau eine
Lektion zu erstellen und problemlos durchzufiih-
ren. Die wichtigsten Informationen werden ab-
gebildet und es lassen sich intuitiv individuelle
Hausaufgaben erstellen. Die Eingabemasken von

10.2.6 Reflexion

Am Ende lasst sich mit Freude festhalten, dass
wir mit den Ergebnissen sehr zufrieden sind,
auch wenn wir in unserer visiondren Idee des
zusammenklickbaren individuellen «Tasks» nicht
bestarkt wurden, sondern uns sukzessive davon
verabschieden mussten. Gleichzeitig gibt uns
das auch das Geflhl, die lterationen ernst ge-
nommen und auf die User-Stimmen gehért zu
haben, denn man kann nicht immer richtig liegen,
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Formularen werden optimiert und das Ul geméss
gewonnener Erkenntnisse Uberarbeitet.

— Siehe Abb. 27 « Hi-Fi Prototyp»
— Siehe Anhang 3.1 «Screenshots des High-Fi
Prototyps»

und das ist ja auch gar nicht das Ziel. Das Ziel
war es herauszufinden, was flr unsere priorisier-
ten Nutzer den gréssten Nutzen bringt, und wir
denken, es ist uns gelungen effektive Nutzen zu
identifizieren, ohne simple «Nutzer-Zufriedenstel-
lung» zu betreiben. Es ist schon eine Herausfor-
derung und eine Kunst, auf User zu héren, ohne
ihnen blind horig zu sein...
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10.3 Stakeholder-Prasentation

Nach Abschluss der aktiven Projektarbeit wird
in einem Meeting mit den Stakeholdern auf das
Projekt zurtiickgeblickt und ein Ausblick zum wei-
teren Vorgehen vermittelt. Es nehmen, neben
dem Projektteam, zwei Personen aus der Junio-
renkommission und der Head-Pro des Golfpark
Waldkirch teil. Im Meeting werden seitens Pro-
jektteam, die wéhrend der Erarbeitung identifi-
zierten Probleme prasentiert und entsprechen-
de Lésungsansétze, samt effektiven Nutzen der
App vorgestellt. Darliber hinaus wird der aktuelle
Projekt- und Produkt-Stand offengelegt und da-
rauf aufbauend ein Ausblick gewahrt, mit wel-
chen Funktionen beim MVP-Launch gerechnet
werden darf. Auch die ndchsten konzeptionellen
und strategischen Schritte auf Produkt- und Pro-
jektebene werden vorgestellt. Abschliessend teilt
das Projektteam den Anwesenden ihre «<Needs»

mit, die erflllt werden missen, damit das Pro-
jekt im kommenden Jahr realisiert werden kann.
So wird dem Projektteam die Unterstiitzung des
Head-Pros fir das Anlegen einer grundlegen-
den Bibliothek mit globalen Golf-Ubungen, zu-
geschnitten auf das entwickelte System, zuge-
sagt. Zudem fiel das Ok, dass die Early Access
Version in der Saison 2024 bei einer Testgruppe
des Golfclubs als Pilot eingesetzt werden darf.
Es wurde sich daflir ausgesprochen, dass die
Pros im Rahmen der App weiterhin flr Befragun-
gen und Tests konsultiert werden durfen, wobei
sich die Pros ausserhalb der offiziellen Arbeits-
zeit befinden mussen. Auch eine Unterstiitzung
im Netzwerk der anwesenden Personen wird zu-
gesichert, so soll die App weiteren Golf-Pros pra-
sentiert und bekanntgemacht werden.

10.4 Empfehlungen

Nach Abschluss der Iterationen und nach Durch-
fihrung der Stakeholder-Prasentation werden
folgende Empfehlungen auf Projektebene fest-
gehalten:

+ Es wird empfohlen, die identifizierten und
validierten Hypothesen weiter zu verfolgen,
aber als nachstes in der Praxis zu testen
mit dem Fokus auf quantitative Ergebnisse.
Konkret wird empfohlen den MVP 2024 in
einer Testgruppe im Golfpark Waldkirch ein-
zusetzen.

» Darauf aufbauend wird empfohlen Feedback
der Testgruppe kontinuierlich zu sammeln
und auszuwerten, um weiterhin Verbesse-
rungen vorzunehmen und die Benutzerer-
fahrung zu optimieren.

+ Es wird empfohlen die App bald in weiteren
Clubs und Golfanlagen zu etablieren, um die
Reichweite zu erhéhen.
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Die Projektgruppe hat ein Miro-Board mit
Ubungs-Masken erstellt (sieche Anhang 3.2).
Es wird empfohlen, dass der Head-Pro die-
se als Vorlage nutzen soll, um die ersten
konkreten Ubungen fiir die Bibliothek in der
App zu erstellen.

Des Weiteren wird empfohlen die App mit-
tels Networking oder Marketingmassnah-
men bekanntzumachen, sodass die erste
offentliche Version der App nutzer gewinnen
kann.



17 Reflexion

111 Leistungsreflexion

Die vom Projektteam definierten und angestreb-
ten Ziele wurden weitestgehend erreicht.

Die Erstellung eines konzeptionellen Rahmens zu
Beginn unserer Arbeit erwies sich als dusserst
wertvoll. Es war von Vorteil, dieses Geriist zu-
nachst schematisch auszuarbeiten und es dann
durch Experten Uberpriifen zu lassen, idealer-
weise mit visueller Unterstitzung. Dieser Ansatz
ermdglichte es uns, Fehlannahmen frihzeitig zu
erkennen und zu korrigieren, was bei der Ent-
wicklung eines detaillierteren Prototyps von un-
schatzbarem Wert war. Durch diese Vorgehens-
weise konnten wir mdgliche Probleme bereits in
einem friihen Stadium erkennen und préaventive
Massnahmen ergreifen, bevor wir in die detaillier-
te Ausarbeitung des Prototyps einstiegen.

Zudem haben wir die Erfahrung gemacht, dass
es sich lohnt, keinen Termin bei den kinftigen
Nutzern vor Ort ausfallen zu lassen. Selbst wenn
der geplante Umfang an Testobjekten bis zum
Testtermin nicht vollstdndig realisiert werden
konnte, waren solche Treffen dennoch unge-
mein aufschlussreich. Wir haben gelernt, dass
wertvolle Erkenntnisse nicht ausschliesslich aus
perfekt vorbereiteten Forschungsplénen resul-
tieren. Oft entstanden wichtige Einsichten auch
einfach aus einem Gesprach oder einer Beob-
achtung heraus. Diese Erkenntnisse haben uns
geholfen, unsere Arbeit auf die Bedurfnisse und
Erwartungen der Nutzer besser abzustimmen
und unser Projekt effektiver zu gestalten.

11.1.1  Planung und Durchfuhrung von Iterationen

In der Anfangsphase und noch wahrend des Aus-
fullens des Lean UX Canvas war dem Projekt-
team nicht ganz klar, wie das weitere Vorgehen
aussehen wirde und wie konkret danach in lte-
rationen gearbeitet werden soll. Es musste erst
ein Gefuhl daflir entwickelt werden, was eine lte-
ration ist und was sie beinhaltet. Wir wussten,
dass eine lteration mit einem User Test abge-
schlossen wird und die Erkenntnisse oder Mass-
nahmen daraus in eine weitere lteration einflies-
sen kdnnen. Um ein besseres Gefuhl daflir zu
bekommen, wie eine lteration durchgefliihrt wird,
hat das Projektteam in Miro die Vorarbeiten aus
der Anfangsphase genutzt und versucht, eine

11.1.2 Projektplanung

Eine detaillierte Planung in einem agilen Umfeld
ist dusserst schwierig und das haben wir auch
zu splren bekommen. Geplant war urspriinglich
ein Vorgehen in Sprints, aber vor allem in der An-
fangsphase hat sich das fir das Team als nicht
praktikabel herausgestellt. In einem Zweierteam
mit anfangs grosser Unsicherheit waren wir er-
folgreicher damit, direkt vor Ort ein Geflihl Gber
die Trainingssituationen zu erhalten und nicht
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Iteration inhaltlich zu planen und zu definieren,
was am Ende getestet werden soll. Mit jeder Ite-
ration wurde das Projektteam sicherer und effizi-
enter. Ruckblickend kann man mit Sicherheit sa-
gen, dass das Projektteam am Ende der letzten
Iteration ein gutes Verstandnis dafir entwickelt
hatte, wie das Projekt in den folgenden lteratio-
nen weitergeflhrt werden kann. Zudem lasst sich
sagen, dass das Vorgehen in Iterationen sehr be-
wahrt hat. Ebenso war es wichtig, den Umfang
zukinftiger Iterationen nicht bereits im Voraus zu
planen, sondern kontinuierlich zu evaluieren, was
als néchstes zu validieren ist, um eine Hypothese
zu bestatigen oder zu verwerfen.

erst die Zeit in Phasen oder Sprints zu zerden-
ken, mit einem vordefinierten Scope. Somit wa-
ren wir etwas flexibler unterwegs. Die Planung ist
schlussendlich vor allem zeitlich sehr gut aufge-
gangen und mit dem Erarbeiteten sind wir Uber-
aus zufrieden. Allerdings haben die Anfangspha-
se und die Iterationen nicht immer gleich viel Zeit
in Anspruch genommen und wurden darum den
Umstanden entsprechend flexibler geplant.
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11.1.3 Problembewaltigung

Es gab keine merklichen oder grossen Proble-
me, denen wir uns stellen mussten. Die erfassten
Risiken sind nicht eingetreten und Auseinander-
setzungen im Team hat es ebenfalls keine ge-
geben. Trotzdem standen wir oft vor Problemen
oder Situationen, mit denen wir nicht umzugehen
wussten. Vor allem die Startphase hat sich etwas
z&h angefihlt. Gelést haben wir das, indem wir
einfach «drauflos» arbeiteten und Ideen auf dem

Miro Board festgehalten, oder individuell Re-
search betrieben haben. Besonders die Ergeb-
nisse in gemeinsamen Workshops bzw. Treffen
zu diskutieren, haben uns dann wieder auf Kurs
gebracht und die Ideen oder Erwartungen durch
gegenseitigen Austausch klaren kénnen. Diese
Diskussionen haben dann oft dazu gefiihrt, dass
wir wieder neue Inputs und Ideen erhalten haben,
um die gesteckten Ziele weiter zu verfolgen.

11.2  Lernreflexion

Sich Uber mehrere Monate neben Arbeit, Hobby
und Familie einem Projekt zu widmen stellt eine
gewisse Herausforderung dar. Die selbst gestell-
ten Erwartungen und Ziele dieser Arbeiten wa-
ren ambitioniert und stellen uns als Projektgrup-
pe in gewisser Weise an eine Hurde, die es zu
Uberwinden galt. Als Gruppe oder Einzelperso-
nen wollten wir méglichst viel lernen wahrend der
Bearbeitung dieses Projektes. Priméar stand nicht
das Ergebnis der App im Vordergrund, sondern
die gelernten Methoden im Studium in der Praxis
anzuwenden. Auch wenn der Fokus auf der Be-
arbeitung der effektiven App stand, war stets das
zu Lernende das primare Ziel. Dies ging teilweise
etwas in Vergessenheit, hat uns aber als Grup-
pe geholfen, wenn wir teilweise das Geflhl hat-
ten, mit dem Projekt nicht mehr weiterzukommen.

Sich in einer Zweiergruppe intensiv einem doch
grésseren Projekt zu widmen, hat uns geholfen,
ein Geflhl dafiir zu bekommen, wie es ist, in Teil-
zeit Uber mehrere Monate an einem Projekt zu
arbeiten. Immer wieder erschien uns das ge-
samte Vorgehen als etwas zu theoretisch, da wir
uns oft einmal oder zweimal die Woche mit dem
Projekt beschéftigten und nie ganz richtig und
tief eintauchen konnten, wie dies flir ein intensi-
ves, kommerzielles Projekt gemacht werden wir-
de. Trotzdem gab uns das gute Mdglichkeiten,
wéhrend der Bearbeitung teilweise auch einen
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etwas weiteren Fokus auf die Themen zu erlan-
gen. Ruckwirkend kénnen wir sagen, dass wir
die uns selbst gestellten Ziele an den Lernerfolg
gut gemeistert und erreicht haben. Zum einen
Stand die Bearbeitung eines langeren Projektes
im Fokus, in einem interdisziplindren Team und
mit gelernten Methoden umzusetzen.

Das Projektziel wurde mehrheitlich erfolgreich
erreicht. Wir haben schlussendlich ein gutes Pro-
dukt entwickeln konnen, welches sicher den the-
oretischen Tests standhielt in den diversen User
Test und Beobachtungen, die durchgefiihrt wur-
den. Die Abschlussprasentation vor dem Auftrag-
geber hat uns bestatigt, dass wir mit der Umset-
zung die gesteckten Ziele des Auftrags sehr gut
erreicht haben und nicht vom Ziel abgewichen
sind. Zum anderen konnten wir ein Vorgehens-
modell vertiefen und praktisch anwenden, was
uns zum einen viel erleichtert hat, aber auch zwi-
schenzeitlich sehr zu schaffen machte, da wir kei-
nerlei praktische Erfahrungen damit hatten. Ab-
schliessend kénnen wir beide sagen, dass wir
enorm viel gelernt haben in unterschiedlichen
Disziplinen und eigentlich jetzt richtig mit dem
Projekt starten kdnnten und das Projekt kom-
merzialisieren. Wir haben ein sehr gutes Gefuhl
Uber das Erarbeitete erhalten und kennen ein
Vorgehen, was sich gut bewéhrt hat.
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11.3  Vorgehensmodell

Die Auswahl des Vorgehensmodells war fur die-
se Arbeit eine ausgezeichnete Entscheidung.
Das Canvas von Lean UX half uns zudem enorm
beim Projektstart, nicht nur hinsichtlich des Vor-
gehens, sondern insbesondere dabei, zu definie-
ren, was wir mit dem Projekt erreichen wollten.
Dieses Vorgehensmodell bot uns die Méglichkeit,
uns individuell einzulesen und die Grundprinzipi-
en zu verinnerlichen. Diese Prinzipien ermutigten
uns, einfach zu beginnen und uns nicht in zu vie-
len Uberlegungen zu verlieren.

Obwohl das Modell eine regelmassige Uberar-
beitung des Canvas vorsah, konnten wir dies
wéhrend des Projekts nicht umsetzen. Nach-
dem wir das Canvas zu Beginn ausgefillt hatten,
konzentrierten wir uns darauf, unsere Hypothe-
sen zu validieren. Im Ruckblick wére es sicherlich

von Vorteil gewesen, das Canvas im Verlauf des
Projekts erneut zu Uberarbeiten, um es an die
fortschreitende Entwicklung und gewonnenen
Erkenntnisse anzupassen.

Ein anfangliches Hindernis war die Unsicherheit
darlber, wie wir nach der Erstellung des Can-
vas mit der Formulierung und Validierung der Hy-
pothesen beginnen sollten. Diese anféanglichen
Schwierigkeiten berwanden wir, indem wir uns
von den Grundprinzipien des Modells leiten lies-
sen. Wir entschieden uns dafir, schnell mit der
Beobachtung zu beginnen und einfach mit dem
Projekt zu starten. Dieses Vorgehen ermdéglichte
es uns, trotz anfénglicher Unsicherheiten, effek-
tiv voranzukommen und einen klaren Projektfort-
schritt zu erzielen.

11.4 Teamreflexion

Wir hatten das Glick, dass wir uns bereits wah-
rend des Unterrichts der letzten beiden Studien-
jahre sehr gut kennengelernt haben und die letzte
Arbeit fur den zweiten CAS zusammen erarbeiten
konnten. So entsprach die Wahl des Teams unse-
rer Wunschvorstellung und hat sich wéhrend der
ganzen Zeit bewéahrt. Wir hatten zusammen ein
sehr gutes Geflhl darliber, wer welche Kompe-
tenzen hat und wer in welchen Bereichen Starken
aber auch Schwéachen aufweist. Durch ein durch-
gangiges und tiefes Vertrauen wussten wir vonein-
ander, dass Erwartungen ausgesprochen und dis-
kutiert werden konnten und Feedback ehrlich und
der Arbeit, aber auch dem Team gewinnbringend
entsprechen. So konnten wir stets gegenseitig un-
sere Bedenken aussern, aber auch gegenseitig
kritisieren und motivieren, wenn wir nicht mehr
weiter wussten oder demotiviert oder frustriert
waren. Durch das Aussprechen von Erwartungen
wussten wir gegenseitig auf was wir uns einlas-
sen und was wem wichtig ist. Wir hatten gegen-
seitiges Versténdnis, wenn ein Teammitglied nicht
den erwarteten Umfang zum abgemachten Termin
lieferte, konnten uns aber gegenseitig mehrfach
unterstiitzen um Verlorenes wieder aufholen (auf-
grund Krankheiten, Ferienabwesenheiten oder pri-
vate/geschéftliche Absenzen).

Die Unterschiedlichen Kompetenzen im Projekt-
team und unterschiedlichen Erfahrungen im Golf-
sport haben sicher dazu gefiihrt, dass wir uns
gegenseitig sehr gut erganzt haben. Wir konnten
vor allem sehr viel voneinander lernen und damit
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auch konstruktives und wohlgemeintes Feedback
geben. Wir mussen eingestehen, dass wir keine
expliziten Retrospektiven eingeplant und durch-
gefuhrt haben, sondern vor allem wéhrend den
gemeinsamen Sessions Feedback zu Erarbeite-
tem gegeben haben. Auch wenn wir in Einzelar-
beiten unterschiedliche Artefakte erstellt und ei-
nander vorgestellt haben, sind wir schlussendlich
immer zu guten Kompromissen gelangt um die
Ideen auf einen Nenner zu bringen. Schlussend-
lich lasst sich nichts Negatives in der Zusammen-
arbeit zum Ausdruck bringen und wir beide hatten
zu keiner Zeit ein Geflhl eins <Hangers» in der Zu-
sammenarbeit. Was uns als Team enorm geholfen
hat, ist eine vorgangige, zeitliche Planung in An-
griff zu nehmen und sich mdéglichst daran zu hal-
ten. Dabei ging es nicht um eine inhaltliche Pla-
nung, sondern eher darum, dass wir gesamthaft
nicht in eine stressige Situation geraten, in der wir
nicht genldigend Zeit haben, das Projekt und die
Dokumentation fertig zu stellen. Geholfen dabei
hat uns, dass wir uns praktisch wéchentlich fir
eine Abstimmung virtuell getroffen haben und uns
dadurch gegenseitig auf dem Laufenden halten
konnten. Damit haben wir auch eine gegenseitige
Verbindlichkeit geschaffen, was die Zusammen-
arbeit zusatzlich vereinfacht hat.

Abschliessend kann gesagt werden, dass wir als
Team sehr gut harmoniert haben und die Ergeb-
nisse vollumfénglich unseren Vorstellungen ent-
sprechen; inhaltlich, wie aber auch in der Metho-
dik und der Zusammenarbeit.
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11.5 Personliches Fazit zum Projekt

11.5.1 Simon Gabathuler

Lernziel Vorgehensmodell: «<In der Masterar-
beit soll ein noch eher unbekanntes Vorge-
hensmodell vertieft kennengelernt und ange-
wendet werden. Dabei soll erfahren werden,
welche Vor- oder Nachteile das gewahlte
Modell mit sich bringt, um einen praktischen
Nutzen fiir die tagliche Arbeit zu gewinnen.»
Die Wahl des Vorgehensmodells Lean UX hat
sich nach dem Start sehr schnell als optimale
Wahl herausgestellt. Ich hatte vorher ausser the-
oretischem Wissen keine Erfahrung mit Lean UX
und habe das Vorgehensmodell schnell schét-
zen und in der Tiefe anwenden gelernt. Das Mo-
dell scheint mir wie geschaffen fur ein Projekt,
wie wir es mit dieser Arbeit umgesetzt haben.
Ebenso glaube ich, dass Lean UX Unternehmen,
die ein Produkt von Grund auf neu entwickeln
wollen, optimal unterstutzt. Nicht nur wegen des
pragmatischen und einfachen Ansatzes, sondern
auch wegen der Grundprinzipien und vor allem
wegen der Vermeidung von Verschwendung.
Lean UX hat es uns ermdéglicht, uns wahrend der
Arbeit auf den Fortschritt zu konzentrieren und
die Arbeit in relativ kleinen Iterationen durchzu-
fihren, anstatt das Projekt als eine Iteration zu
betrachten. Die Tatsache, dass wir bereits Uber
Forschungsgrundlagen und einen validierten
Prototyp verflgten, war natirlich ein grosser Vor-
teil und hat uns geholfen in den fiinf lterationen in
die Tiefe zu gehen und «Exercises» und «Tasks»
zu erforschen, ohne mit der ganzen App bei Null
anfangen zu mussen.

Die Anfangsphase dieser Masterarbeit stellte
sich als herausfordernd dar, vor allem, da wir an-
fangs unsicher waren, wie wir konkret vorgehen
wollten. Dieses Geflihl der Unsicherheit hat sich
aber gelegt, als wir mit der Bearbeitung des Lean
UX Canvas begonnen haben. Das Canvas half
uns sehr, das Vorgehensmodell zu verstehen und
uns tiefer in die Materie sowie Anforderungen
an das Projekt einzuarbeiten, obwohl zu diesem
Zeitpunkt noch nicht ganz klar war, wie die kon-
kreten ndchsten Schritte sein werden. Eine wich-
tige Erkenntnis fur uns war, dass es oft besser
ist, einfach aktiv zu werden, anstatt abzuwarten.
Diese Einstellung half uns besonders in Phasen,
in denen Ferien oder Krankheitsausfélle zu klei-
neren Stillstdnden fihrten. Glicklicherweise ge-
féhrdeten diese Unterbrechungen nie das Projekt
oder unsere Zusammenarbeit. Ein Wendepunkt
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im Projekt war das Zusammenstellen und Priori-
sieren unserer Hypothesen. Ab diesem Moment
spulrten wir einen neuen Schwung in unserer Ar-
beit. Anfangs waren wir uns allerdings unsicher,
wie wir diese Hypothesen validieren sollten. Der
Besuch von Lektionen und die reine Beobach-
tung erwiesen sich als sehr nutzlich.

Lernziel MVP: «Parallel zur Arbeit soll anhand
eines MVPs die App fiir Trainings wahrend
der Saison etabliert werden um sie spéater als
Tool in unterschiedlichen Golfclubs einsetzen
zu kénnen.»

Die Idee, parallel ein MVP zu entwickeln und die-
ses bereits wahrend der Arbeit im Rollout den
Pros und Schilern zur Verfliigung zu stellen, stell-
te eine zusétzliche Herausforderung dar. Es wére
sehr hilfreich gewesen, durch den Einsatz eines
MVPs die Nutzung anhand einer App im Einsatz
zu testen und ein Gefihl dafiir zu bekommen, wie
die App tats&chlich genutzt wird. Urspringlich
wollten wir nicht nur mit einem Prototyp testen,
sondern die eigentliche App so schnell wie még-
lich den Nutzern zur Verfligung stellen. Wahrend
des gesamten Projekts zdgerten wir jedoch, das
MVP den Pros zur Verfigung zu stellen, da wir
beflrchteten, dass sie die App aufgrund des klei-
nen Funktionsumfangs und fehlender Funktionen
nicht nutzen wirden und ein negatives Bild der
App entstehen kénnte. Daher wurde das MVP
als App nur zwei Schilern zur Verfigung gestellt.
Dies war grundsétzlich kein Problem, entsprach
aber nicht unseren urspriinglichen Vorstellun-
gen des MVP. Wir haben in den beiden letzten
lterationen intensiv mit dem Figma-Prototypen
getestet und waren uns gegen Ende nicht mehr
sicher, ob die Pros zwar den Prototypen gut fin-
den, aber dann mdglicherweise die eigentliche
App im Live-Betrieb vielleicht nicht mehr. Das
hat uns vor allem gegen Ende des Projekts et-
was verunsichert, aber auch bestétigt, dass die
weiteren Schritte unbedingt mit dem MVP durch-
gefuhrt werden mussen. Vielleicht hatten wir mu-
tiger sein mussen und die App einfach verteilen,
um auch konkretes Feedback zu erhalten.



Reflexion

Lernziel Methoden: «In dieser Arbeit sollen

die erworbenen Kenntnisse zur Nutzerfor-
schung im UX-Kontext mit geeigneten Me-
thoden angewendet werden wie z.B. Daten-
erhebung, Analysen, Interviews, Umfragen,
Usability Tests usw.»

Da wir bereits auf Bestehendem aufbauen konnten

fur diese Arbeit, mussten wir im Prinzip nicht viel in

Grundlagenforschung investieren. Auch dadurch,
dass wir unsere letzte Arbeit im CAS «Interaction

Design» an der hio-App in einer &hnlichen Team-
konstellation durchgefiihrt haben, hatten wir be-
reits einen Vorsprung. So konnten wir von Anfang

an mit Beobachtungen und Befragungen beginnen.
Was uns sehr gut gelungen ist, war die Auftei-
lung bei den Beobachtungen bzw. Usability Tests
mit den Pros. Grundsétzlich hat eine Person das
Interview geflhrt oder den Usability Test mode-
riert und das andere Teammitglied hat die Be-
obachtungen und Erkenntnisse dokumentiert.
Durch diese Aufteilung, die sich mehr oder weni-
ger durch das gesamte Projekt zog, konnten eige-
ne Learnings aufgenommen und im nachsten Test
umgesetzt werden. So wurde z.B. bei den ersten

Tests ein Szenario eher ausfiihrlich dargestellt und

im Laufe der Tests nicht mehr so detailliert. Zum

einen konnten sich die Pros sehr schnell in die
Rolle einfinden, da die Szenarien ihren Berufsall-
tag widerspiegelten und zum anderen hatten wir
durch die Kiirzung mehr Zeit fir Fragen und Be-
obachtungen verwenden kénnen.

Ein weiteres Lernergebnis aus friiheren Arbeiten

war, dass der Versuch, den Praxisbericht parallel

zu den User Tests zu schreiben, nicht funktionierte.
Es war zu viel los, und wir waren froh, wenn wir uns
ausreichend auf die User Tests vorbereiten konnten.
Die Kontaktaufnahme mit den Pros gestaltete sich

anfangs schwierig, aber die Entscheidung, Einzel-
lektionen zu buchen, erwies sich als gute Strate-
gie, um die Golf-Pros fur ein paar Stunden vor Ort
zu haben. Riickblickend wére es jedoch vorteilhaft
gewesen, weitere Pros aus anderen Clubs zu besu-
chen. Ich hatte mir etwas mehr Unterstitzung von

den Pros aus Waldkirch gewiinscht. Sie waren in-
teressiert an der App, aber nicht sehr bereit, aus-
serhalb mitzuarbeiten oder zuséatzliche Stunden zu
investieren. Zudem erschwerten Anderungen in der
Leitung des Golfparks und die Zusammenlegung
der Migros-Golfparks die Situation. Eine Heraus-
forderung bestand anfénglich wéhrend der Beob-
achtungen und Befragungen in den Trainings darin,
konkrete Fragestellungen zu beantworten. Obwohl
wir wussten, was wir herausfinden wollten, war es
oft schwierig, die Fragen so zu formulieren, dass
sie direkt beantwortbar waren. Haufig waren wir
gut vorbereitet, kamen aber aus Zeitgriinden nicht
dazu, das zu fragen, was wir eigentlich vorhatten.
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Lernziel Teamarbeit und Zusammenarbeit:
«Zusammen in einem Zweierteam sollen die
Fahigkeiten in der Zusammenarbeit mit einem
Team Partner und den Stakeholdern moglichst
zielgerichtet und effektiv umgesetzt werden,
um in der verfiigbaren Zeit den maximalen
Nutzen fiir die App zu erreichen.»

Einer der herausragendsten Aspekte unserer Ar-
beit war die Zusammenarbeit im Team. Sie war im-
mer sehr angenehm und produktiv. Wir hatten das
Glick, dass es keine grosseren Schwierigkeiten
oder Krisen gab, die wir hatten bewéltigen missen.
Wir waren uns schnell Uber die nachsten Schritte
einig und konnten uns gegenseitig gut motivieren,
besonders in Momenten, in denen die Dinge un-
klar waren. Kompromisse wurden schnell gefun-
den, so dass die Arbeit flir beide Seiten angenehm
war. Durch die Arbeit im Zweierteam waren wir im-
mer sehr flexibel und konnten schnell auf Umstéan-
de wie Terminfindung, Plananderungen, Verzbge-
rungen etc. reagieren. Ausserdem konnten wir so
die uns zur Verfligung stehende Zeit optimal nutzen
und uns immer Uber die néchsten Schritte austau-
schen. So hatten wirimmer ein Gefiihl der Effizienz.
Ausserdem hatten wir nie das Gefiihl, das Falsche
zu tun oder an der falschen Stelle anzusetzen. Der
monatliche Austausch mit dem Stakeholder «Juni-
orenkommission» war ebenfalls sehr gut und wur-
de aus Effizienzgriinden nur von mir durchgefihrt.
Zeitmanagement war ein Aspekt, in dem wir gut
abschnitten. Wir planten unsere Zeit effizient und
fanden die fast wdchentlichen Abstimmungen
sehr wertvoll. Die Entscheidung, Ende Oktober
mit der praktischen Arbeit aufzuhéren und mit
dem Bericht zu beginnen, erwies sich als klug. Die
iterative Dokumentation unserer Arbeit in Miro war
sehr hilfreich. Dadurch konnten wir nachvollziehen,
was wir zu welchem Zeitpunkt gemacht hatten. Im
Nachhinein wére es jedoch besser gewesen, die-
se Dokumentationen noch detaillierter festzuhal-
ten, da es schwierig war, genau zu sagen, was zu
bestimmten Entscheidungen gefiihrt hat oder wie
sich Dinge weiterentwickelten. Awork, das Tool,
das wir fur die Zeiterfassung nutzten, war nitzlich,
obwohl wir anfangs alles darin planten, es aber
nicht konsequent umsetzten. Es wére ideal fur kol-
laborative Arbeit und Aufgabenplanung gewesen,
brachte uns letztendlich aber keinen Mehrwert
ausser bei der Zeiterfassung. Die Coaching-Ter-
mine mit Thomas waren sehr wertvoll. Er gab uns
stets rasch ausgezeichnete Tipps fir das weitere
Vorgehen, ohne den Verlauf und Inhalt direkt zu
beeinflussen. Das half uns enorm.
Abschliessend bin ich sehr zufrieden mit dem Er-
reichten und wie wir Unsicherheiten in Themen-
bereichen, die sehr komplex und umfangreich
sind, beseitigen konnten.
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11.5.2 Lukas Wist

Lernziel: <Analyse und Vergleich der Leistung
mit Lernzielen des letzten Praxisprojekts und
den Fortschritt auswerten.»

Aus der persdnlichen Reflexion der vorangegan-
genen Arbeit, die auch thematisch das Funda-
ment der vorliegenden Arbeit bildet, mdchte ich
das folgende Destillat der einschneidendsten Er-
eignisse aufnehmen und spiegeln:

Vergangenes Jahr hatte ich erwéhnt, dass es mir
anfangs schwer fiel mich in im Projekt und in der
Domane einzufinden. Dies war gemass meiner
damaligen Aussage auch dem Umstand geschul-
det, dass ich mich in der Vorarbeit des vergan-
genen Projekts verloren gefiihlt habe und nicht
wusste, wo ich ansetzen kann und was sich aus
der erarbeiteten Theorie in die damalige Praxis
transferieren lasst. Diesem Problem bin ich bei
dieser Master-Thesis nicht begegnet. Ich fuh-
re das einerseits auf die Tatsache zuriick, dass
ich selbst an der Grundlagenarbeit dieser The-
sis mitgewirkt hatte und mich somit nicht erst
durch den Artefakte-Dschungel walzen und Do-
manenspezifische Zusammenhéange verstehen
musste. Gleichzeitig bin ich aber auch Gberzeugt,
dass ich bereits klare Anzeichen von Erfahrung in
diesem Gebiet erleben durfte, insofern als dass
sich mir bereits viel deutlicher methodische Még-
lichkeiten offenbarten. Unteranderem kann ich
mittlerweile besser abschatzen, wie lterationen
ablaufen kdnnen, wie sie sich aufbauen lassen
und was am Ende fur Zwischenergebnisse ent-
stehen kdénnen und wie mit diesen weiterverfah-
ren werden kann. Ich erlebte den Beginn zwar
herausfordernd, aber es war mir deutlich klarer,
in welche Richtung es mit dem Projekt gehen
kann - Die Uberforderung des letzten Jahres ver-
spurte ich in keiner Weise. Nicht zuletzt schrei-
be ich auch dem Vorgehensmodell viele Anteile
an einem zuganglicheren Start in die Arbeit zu,
denn obwohl wir bei der letzten Arbeit einen Berg
an Erkenntnissen gewinnen konnten, ermdg-
lichte es uns das hier gewahlte Vorgehensmo-
dell, diesen Berg sehr gezielt zu indexieren und
uns auf die wichtigsten metaphorischen Aufstie-
ge zu konzentrieren, die uns in Richtung Spitze
fuhrten. Die Anfangsphase nahm in der vergan-
genen Arbeit den grdssten Teil meiner persén-
lichen Reflexion ein. Auch in dieser Arbeit war
der Anfang die herausforderndste Zeit, obwohl
nicht ann&hernd so schleppend... im Gegenteil,
wir wurden vergleichbar schnell aktiv und darin
sogar effektiv. Die Anfangsphase stellte dieses
Jahr im Rahmen der abschliessenden Aufarbei-
tung fur den Bericht als eine deutlich gréssere
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Schwierigkeit heraus. Eigentlich war der Plan den
Ergebnisbericht parallel zum Projekt zu erstellen.
Das war aber nicht so einfach, da sich die Struk-
tur des Berichts erst sehr spét entwickelte und
daher Inhalte nicht systematisch erarbeitet wer-
den konnten, weshalb es am Ende ein Flickwerk
an Inhalten gab, das zusammengebracht und in
Form gegossen werden musste. Dies war dem
Umstand geschuldet, dass wir uns zwar bewusst
waren, moglichst viel zu dokumentieren, um es
am Ende einfacher beim Erstellen des Berichts
zu haben, aber anfanglich dabei nicht systema-
tisch vorgehen konnten, was dazu fihrte, dass
wir einige Anstrengungen unternehmen mussten,
um das Anfangsgeschehen zu rekapitulieren. In
diesem Punkt erschwerte uns das gewahlte Vor-
gehensmodell die Arbeit, auf Ebene Ergebnisbe-
richt, da das gewéhlte Modell eben nicht in ein-
deutige Phasen aufgebaut ist, und wir somit zu
Beginn noch kein Geflhl daflr hatten, wie wir
das erarbeitete am Ende wohl ordnen werden.
Diese erschwerte Rickverfolgbarkeit unseres
Dokumentations-Mosaiks beschréankt sich aber
génzlich auf die direkten Anfange und waren be-
reits nach einem Monat so gut wie vollstéandig
Uberwunden. Meine am hdchsten erlebte Hirde,
die Unsicherheit in der Anfangsphase, des letz-
ten Jahres durfte ich in dieser Arbeit mit deut-
lich grésserer Leichtigkeit nehmen. Darin liegt
auch mein personlich bester erlebte Fortschritt,
in dem, dass das Gefiihl der Uberforderung nie
eintreten musste, ich mich der Sache deutlich
gewachsener fihlte als letztes Jahr und darin ein
Geflhl der Kompetenz und der Erfahrung ver-
splren durfte.

Lernziel: «Den Prozess des eingesetzten Vor-
gehensmodells verstehen und mit den ver-
wendeten Vorgehensmodellen der vorange-
gangenen Praxisprojekte vergleichen kénnen,
dabei sollen wesentliche Unterschiede iden-
tifiziert und persénliche Préaferenzen abgelei-
tet werden kénnen.»

Im Vergleich zum letzten Jahr, war das Erlebnis
mit dem diesjahrig gewahlten Modell eine wahre
Offenbarung. Das damals gewahlte «Goal Direc-
ted Design» erlebte ich als deutlich schwerfalli-
ger und statischer. Dabei wurde sehr viel Arbeit
in Konzeption und die Aufarbeitung von Daten
und Annahmen investiert, wobei im diesjéhrige
gewdhlten «Lean UX» alles gefihlt viel natirli-
cher von statten ging. Lean UX ist viel verzeihen-
der beim Einschlagen einer falschen Richtung.
Ist man an einer Stelle falsch abgebogen, ist es
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deutlich verzeihender, denn wir hatten auch bei
falschen Annahmen nie das Gefihl, flir den Mll-
eimer gearbeitet zu haben. Der grésste Unter-
schied der beiden Modelle ist eindeutig deren
Systematik. Wobei «Goal Directed Design» aus
meiner Sicht sehr viel Wert auf eine ausgefeilte
Planung legt, schickt dich «Lean UX» ohne Um-
wege zu den Usern und hdmmert dir regelrecht
die Wichtigkeit von der Werte-ldentifizierung fur
die Nutzer ein. Das Goal Directed Design ist de-
tailliert, umfangreich und von der Systematik be-
stimmt nahezu perfekt... aber, ich kanns nicht
anders sagen, «<Lean UX» gets shit done! Es wirft
dich regelrecht aus der Hutte und zwingt dich, zu
mehr machen und zu prifen und weniger zu do-
kumentieren. Diese Eigenschaft fihlte sich rich-
tig beflligelnd an, wir hatten eine tolle Erkenntnis
nach der anderen, konnten die verhaltnismas-
sig unkompliziert aufnehmen, im nachsten Test-
objekt abbilden und dann gleich wieder den
nachsten User konfrontieren. Dadurch kam man
in einen regelrechten Erkenntnis-Rausch. Dies
wurde auch dadurch beginstigt, dass man sich
nie ausgebremst flhlte. Wir wiihlten uns gefihlt
immer tiefer in den Kaninchenbau, mischten je
nach letzter Erkenntnis eine fUr spéter priorisierte
Hypothese samt deren Forschungsfrage in eine
frGhere Iteration mit unter und waren wortwort-
lich agil unterwegs. Lean UX legt sein Augenmerk
auf den nachsten, als wahrscheinlich wichtigsten
identifizierten Wert flir den User, durch das man
sich in einer Art Jagd nach der besten Ldsung
FUR den User wiederfindet. Das war bereits im
Prozess enorm befriedigend und auch am Ende
der Arbeit sehr zufriedenstellend. Am Ende hat-
ten wir zwar nicht anndhrend so schéne oder or-
dentliche Artefakte erarbeitet und dokumentiert,
wie letztes Jahr, aber dafiir hatten ich deutlich
mehr das Geflihl von effektivem Fortschritt.

Lernziel: «Die Prinzipien des Vorgehensmo-
dells verstehen und diese praktisch in den
Projekt-Prozess transferieren kénnen.»

Dieses Lernziel |&sst sich problemlos als Erfolg
abhaken. Lean UX gestaltete sich als sehr zu-
ganglich und gut verstandlich. Die Prinzipien
werden explizit thematisiert und nicht implizit
in einzelnen Phasen verschachtelt, somit |&sst
sich einfach identifizieren, was die Schwerpunk-
te des Modells sind. Das Buch zum Modell wird
direkt mit den Prinzipien eingeleitet und diese
wiederum werden konkret behandelt. Jedes Prin-
zip wird in eine Erklarung, was es ist, und eine
Begrindung, warum das Prinzip eingehalten
werden sollte, unterteilt. Da das gesamte Vor-
gehensmodell ausserdem besonderen Wert auf
das Machen legt, ist es auch ein Leichtes die
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Prinzipien ins Praktische zu transferieren. Geh
raus, frag nach, mache mehr und dokumentier
weniger, konzentriere dich auf das Problem, ge-
neriere Outcome und weniger Output, erlaube
Fehler, denke weniger in Phasen usw. sind al-
les sehr praxisnahe Prinzipien, die sich sehr gut
mit unserer Arbeit und unseren Denk- und Hand-
lungstypen vereinen liessen. Hinzu kommt ein fle-
xibles UX Canvas als Werkzeug, das einem an
die Hand gegeben wird und mit der sich auch
umfangreiche Problemstellungen schnell erfas-
sen und angehen lassen. Fir mich hat sich die-
ses Modell unter allen Modellen, mit denen ich
in den letzten drei Jahren in Berlihrung kam, als
das mit Abstand praktikabelste Modell heraus-
gestellt, das ich auch weiterhin in meine Arbeit
einbinden werde.

Abgesehen von den Lernzielen und der bereits
thematisierten Herausforderung der Anfangs-
phase denke ich auch gerne an das Team und
das Projekt als Ganzes zurlick. Im letzten Projekt
hatte ich dartber reflektiert, dass es anfanglich
auch eine Herausforderung war, sich im Team
in puncto Arbeitsmittel zu finden, da jeder an-
dere Tools bevorzugt und die unterschiedlichs-
ten Arbeitstypen zusammenkommen. Dieser
Herausforderung sah ich mich in der vorliegen-
den Arbeit nicht mehr gegentibergestellt, denn
glicklicherweise konnten wir uns als Projektteam
bereits bei der letzten Arbeit kennenlernen und
durften somit gewissermassen bereits als einge-
spieltes Team in diese Thesis einsteigen. Nattr-
lich bedurfte es einer anfanglichen Absprache
der Workflows und Werkzeuge, aber das wur-
de in einem Bruchteil einer Kick-off Session in
trockene Ticher gebracht. Das zur Planung ein-
gesetzte Tool «Awork» war zwar eine gute L6-
sung fur die Zeiterfassung, wurde aber schnell
durch das deutlich rudimentérere Miro abge-
I16st, wenn es darum ging die néchsten Schrit-
te zu planen. Irgendwann lief so ziemlich alles
Uber Miro, weil die uneingeschrankte Freiheit des
Whiteboards unserer Teamdynamik am besten
entsprach. Generell war das Teamgefiige aus
meiner Sicht ein Traum. Die Sache stand im Zen-
trum und menschlich lagen wir sowieso auf einer
Wellenldnge, weshalb sich auch die denkinten-
sivsten Workshops mit einer befliigelten Leich-
tigkeit und mit Spass meistern liessen. Diskus-
sionen waren stets sachorientiert und brachten
klaren Mehrwert. Es war besonders erfreulich fur
mich zu erleben, wie wir in Einzelarbeit generier-
te Ideen im Team zur Diskussion flihrten und ich
bei jedem dieser Workshops am Ende das Ge-
fuhl hatte, dass es uns im Prozess deutlich wei-
tergebracht hat und fur das Produkt Wertvolles
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entstanden ist. Von dieser positiven Dynamik bin
ich begeistert. Auch wenn der eine oder andere
sich Mal mit einer Blockade konfrontiert sah, so
haben die Workshops diese jeweils immer geldst.

Abschliessend kann ich festhalten, dass ich so-
wohl mit dem Prozess, mit dem Team und mit
den Ergebnissen Uberaus zufrieden bin. Auch bei
kritischem in mich kehren, wiisste ich nicht, was
ich gerne anders gemacht hatte und es wére fur
mich wohl ein Projekt, das das Pradikat «per-
fekt» verdient hatte, ware es uns von Anfang an
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gelungen unseren Prozess zu kennen und wére
es uns somit moglich gewesen parallel zur Pro-
jektarbeit konkreter zu dokumentieren. Wirden
wir eine nachste Arbeit direkt anhadngen, wéren
wir unterdessen auch mit unserem Prozess ver-
traut und ich wirde direkt so weiterfahren. Ich
bin Uberzeugt, dass zusatzliche Erfahrung auch
die letzten «Kinderkrankheiten», die wir wahrend
der Projektarbeit erlebten, noch ausmerzen wir-
den.
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13 Glossar

Golf-Pro/Teaching-Pro

Golf-Pro wird ein professioneller Golfspieler genannt der entweder als «Teaching Professional» (Tea-
ching-Pro) Golfer:innen aus- und weiterbildet und trainiert. Als «Playing Professional» (Playing-Pro)
wird ein Golf-Pro bezeichnet, der sein Lebensunterhalt mit Golfspielen an Turnieren bestreitet. Im
Kontext dieser Arbeit, wird «Golf-Pro» als «Teaching-Pro» verwendet.

Um den Status eines Swiss PGA Golf-Professional zu erlangen, muss der Golfspieler eine der fol-

genden Bedingungen erflillen:

« Erfolgreicher Abschluss der Swiss PGA Ausbildung.

+ Ein Full Member einer anderen, anerkannten PGA sein, welche die Ausbildungskriterien der
Confederation of Professional Golf erfullt.

+ Nachweis Uber eine abgeschlossene Ausbildung in einer der folgenden PGAs: Australasien,
Neuseeland, Stidafrika, USA oder Kanada.

Quelle: https:/ /www.swisspga.ch/de/professionals

Swiss PGA
Die Swiss Professional Golfers Association (Swiss PGA) ist der Dachverband der Golf-Professionals
in der Schweiz

Quelle: https:/ /www.swisspga.ch/de/swisspga

Handicap

Das Handicap (Deutsch: Vorgabe) im Golfsport ist eine Indikation fiir das Spielpotenzial eines Golf-
spielers. Das Handicap ist ein Durchschnittswert von gespielten Handicapwirksamen Runden auf ei-
nem Golfplatz, der Gber ein sogenanntes Rating verfiigt. Das Handicap dient zudem dazu, dass sich
Golfspieler trotz unterschiedlichen Spielstarken gemeinsam messen kdnnen. Dabei muss grundsétz-
lich der Starkere Spieler den Platz mit weniger Schlagen spielen, um gleich gut bewertet zu werden,
wie der schwéchere Spieler. Ein Handicap reicht von -54 bis ca. +5 flir Amateurspieler.

Training
Ein Training (im Kontext der hio App) ist ein Kurs, der aus unterschiedlichen Lektionen (Lessons) be-
steht. Ein Training kann z.B. Uber eine Saison stattfinden als «Anfangerkurs» oder &hnlich.

Lesson

Eine Lesson (Lektion) (im Kontext der hio App) ist eine Einheit eines Trainings. Eine Lektion wird an
einem bestimmten Datum durchgefiihrt und ist immer Bestandteil eines Trainings. Eine Lektion (Les-
son) besteht immer aus unterschiedlichen Ubungen (Exercises)

Exercise

Eine Exercise (im Kontext der hio App) ist eine Ubung, die wéhrend einer Lektion durchgefiihrt wer-
den kann. Damit I&sst sich eine Lektion planen. Exercises kénnen z.B. am Anfang einer Lesson als
Aufwéarm- oder im Detail eine Technikibung sein. Im Verlauf einer Lektion kénnen unterschiedliche
Exercises flr das Lernen oder Vertiefen von Techniken, Mental Training, Spielen geplant und durch-
geflihrt werden.
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User

Ein User (im Kontext der hio App) ist ein Kursteilnehmer (Golfschiler) und ist Teilnehmer eines Trai-
nings oder ein Golflehrer (Golf-Pro) in der Rolle als Kursleiter.

Ein User kann einem Training zugewiesen werden entweder in der Rolle als Golfschiler oder in der
Rolle als Golflehrer. Damit durchlaufen die User in ihrer entsprechenden Rolle die geplanten Kurse
(Trainings), Lektionen (Lessons) und Ubungen (Exercises).

Homework

Eine Homework (Hausaufgabe) (im Kontext der hio App) ist die Zuweisung einer Ubung (Exercise) an
einen User in der Rolle als Golfschiiler. Jede Hausaufgabe basiert auf einer Ubung und kann beim
Zuweisen durch Anpassen an die Spielstarke des Golfschilers in Ziel und Ausfiihrung an die Bed(irf-
nisse eines individuellen Trainings/Hausaufgaben angepasst werden.

Task

Ein «Task» (im Kontext der hio App) ist eine individuelle Korrektur, die wahrend einer Lektion (Les-
son) oder Ubung (Exercise) einem Golfschiiler vom Golflehrer zugewiesen wird. Entweder durch den
Golf Lehrer oder durch den User selbst (aufgrund von Anweisungen des Golf Lehrers). Im Grundsatz
geht es darum, dass ein Golfschuler selbststandig die Hausaufgaben regelméssig tibt und dabei die
individuellen Korrekturen beachtet. Dies kénnen Hinweise zu Haltung, Schlagausfiihrung sein und
werden dem Schiler in Form von Notizen, Fotos, Videos oder Stichworten fir die Ausflihrung einer
Hausaufgabe mitgegeben.

Skill-Level

Der Skill-Level (im Kontext der hio App) soll den aktuellen, subjektiven Trainingsstand eines Golf-
schilers aus der Sicht des Golflehrers darstellen. Eine Einschatzung der Spielstérke reduziert auf
das Handicap ist wenig Aussagekraftig. Mit dem Skill-Level pro Spielkategorie wie z.B. Abschlag,
Langes Spiel, Kurzes Spiel, Hindernisse, Put usw. sollen die Bereiche aufgezeigt werden in denen
ein Golfschuler aktuell im Vergleich zum Handicap besser, im Durchschnitt oder unterdurchschnitt-
lich eingestuft werden.

Drill

Der Begriff «Drill» wird haufig von den Golf-Pros verwendet und beschreibt eine wiederholbare Ubung
fur Golfschiler. Dabei wird ein Hauptelement des Schlages hervorgehoben und trainiert. Wenn sich
der Golfer dann beim «richtigen» Schlag an das Geflihl des Drills erinnert, werden seine Schlage
besser.

Order of Merit

Order of Merit ist im professionellen Golfsport eine Rangliste nach gewonnenem Preisgeld. In der Ju-
niorenférderung wird eine Order of Merit in spielerischer Form wéhrend der Saison gefiihrt, je nach
Anzahl gespielter Turniere, Anzahl besuchter Trainings etc. Der «Sieger» wird am Ende des Jahres
von der Juniorenkommission gekdrt.
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1 Anfangsphase und Konzeptentwicklung

Anhang 1.1: Provisorischer Projektplan
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Golf Pro

Anhang 1.2: Personas

Mochte Freude
am Golfsport
vermitteln

Mochte wissen,
wie es seinen
Schulern geht

Freut sich, wenn seine
Schiler erfolgreich
sind bei Turnieren

Macht sich auch in der
Freizeit Gedanken tiber
den Unterricht
(Vorbereitung, Ubungen)

Méchte seinen
Schiiler beim lernen
unterstitzen

Ist gesellig und freut sich
zusammen mit den
Schilern Mittagessen
oder ein Bier zu trinken

45 Jahre Ausbildung
zum Golf
alt Pro
Jugend &  zusatzausbiicu
ngen "Mental-
4 Spo;:t Coaching’,
Kursleiter Physis usw.
Marco
Golf Pro
Swiss PGA Durchschnit
tliches
Einkommen
Bedarf Hirde
e i Ist frustriert, wenn
ill einen guten Gol 5 3
Unterricht durchfithren Schiler keinen

Fortschritt machen

Regen, Sonne,
Kalte und Wind
sind ihm egal

Ist gerne auf dem
Golfplatz, nicht
aber im Biro

Kann sich individuelle
Weisungen an Schiiler,
bei den vielen
Schulern, nicht merken

Ein Smartphone oder
Tablet ist auf dem
Golfplatz stérend

Hat nach dem Unterricht
nicht die Zeit sich
nachtréaglich Notizen zu
jedem Schiler zu machen
und diese zu betreuen

Anhang
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Golf Schuler

Sucht einen Ausgleich
zum Bro Alltag,
draussen an der

frischen Luft

Mochte auch im
Urlaub ab und zu
Golf spielen

Machte sein
Handicap
verbessern

Nimmt an einem
Golfkurs Teil um das
lange Spiel zu
verbessern

Bevorzugt beim gleichen Pro
ab und zu eine Einzellektion
2u buchen um Fehler im
Schwung zu korrigieren

Freut sich, regelméssig an
Club Turnieren teilzunehmen
um mit anderen Golfer Zeit
2u verbingen

Turnierrang ist
zweitrangig

Sucht sich Reise
Destinationen nach
Golf Méglichkeiten aus

50 Jahre
alt
Berufstatig Mitglied im
im Biro Golfclub
Waldkirch
Uberdurchs Besitzt eine
chnittliches Ja;"\';fls"jf";ed:‘r"
Einkommen Golfaniage
Bedarf Hurde

Hat keine Lust sich
ausserhalb des Trainings
gross mit dem Golfspiel
auseinanderzusetzen

Hat zu Hause nicht die
Moglichkeit zu trainieren und
muss immer eine halbe
Stunde zum Golfplatz fahren



Anhang 1.3: Golf-Pros

«ALPHA»

Teaching-Pro

«BETA»

Teaching-Pro

«GAMMA»

Head
Teaching-Pro

7

«DELTA»

Teaching-Pro

Anhang

«EPSILON»

Teaching-Pro



Einfluss

Anhang 1.4: Stakeholdermap

Anhang
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Captain
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geringes Interesse grosses Interesse
Uberwachen informieren
Interesse
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Anhang 1.5: User Journey Beobachtung Trainingssession

Persona

Hauptschritte

i

Anhang



Anhang 1.6: User Outcomes und Benefits Anhang

Wie mochte sich der
Nutzer wahrend des
Prozesses und danach
fahlen?
T

Was mochte der
Benutzer
erreichen?

Inwiefern bringt unser
Produkt oder Dienstleistung
den Nutzer einem Lebensziel
oder Traum naher?

Warum sollte der
Nutzer Ihr Produkt in
Anspruch nehmen?

T ——

Welche
Verhaltensanderung sagt
uns, dass die Persona ihr

Ziel erreicht hat?
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Anhang 1.7: Hypothesen-Pool Anhang
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Anhang 1.8: Hypothesen

Anhang

Geschaéftsergebnis Persona Nutzerergebnis Feature Hypothesen' n Beschreibung Vorgehen Facts Insights Konklusionen
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Anhang 1.9: Hypothesenkatalog

Problem Statement

Anhang
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Think % A =
(Think) Hapthemen Koordination Unterstltzung Auswertung
Prassprojel
Kursplanung Chat Exercices Tasks Beurteilung Statistik
Praxisprojekt
Probleme
e erien S Messoatk Individuelle Nachvollzeh et e Exercces und
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Anhang

Anhang 1.10: Business Problem

Template for a brand new initative:

The current state of [the domain we are working in] has focused mainly on [these customer
segments, these pain points, these workflows, etc.] .

What existing products/services fail to address is [this gap or change in the marketplace] .
Our product/service will address this gap by [this product strategy or approach] .
Our initial focus will be [this audience segment] .

We'll know we are successful when we see [these measurable behaviors in our target audience] .

Der aktuelle Stand der Applikation «h.i.o. training» fokussierte sich
hauptsachlich auf die Golflehrer (Golf-Pros), was deren Bedurfnisse an eine App
zur Unterstitzung ihrer Ausbildungstatigkeiten umfassen, ob generell ein
Bedarf an eine solche App besteht und wie die Trainingseinheiten grundséatzlich
ablaufen, von der Planung bis zur Durchfiihrung.

Was bestehende Produkte nicht beriicksichtigen, ist der effektive Progress der
Schiiler mittels betreuenden Coaches. Es fehlt die Moglichkeit einen Schiler
nachhaltig und individuell zu betreuen - es mangelt in bestehenden Produkten
an einer systematischen Férderung von Golf-Schilern durch Coaches.

Unser Produkt wird diese Liicke angehen durch ein Tool fir Kurse und
Lektionen, in der Pros und Schiler kommunizieren kénnen, Pros Trainings
koordinieren kénnen und den Pros ein Werkzeug an die Hand gegeben wird,
mit dem sie auf dem Smartphone oder Tablet auf einfache Weise systematische
Ubungen und Ubungsmethoden erstellen und zuweisen kénnen. Coaches
sollen ihre Schiiler auch gezielt auf Turniere vorbereiten kénnen. Ausserdem
sollen die Pros den Status ihrer Schuler beurteilen kénnen, sodass sich
Schwachen, Starken und deren Veranderung ber Zeit statistisch auswerten,
bzw. einsehen lassen.

Unser initiale Schwerpunkt werden die Golf-Pros sein.

Wir werden wissen, dass wir erfolgreich sind, wenn wir sehen, dass sich eine
messbare Verbesserung der Golf-Schiiler Gber die Zeit des Einsatzes der App
durch die Coaches eingestellt hat und wenn die Coaches die App an allen ihren
Trainingstagen benutzen und alle ihre Lektionen Uber die App unterhalten,
bzw. planen.
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Template for existing products:

[Our service/product] was designed to achieve [these business/customer goals and deliver this
value] . We have observed [in these ways] that the product/service isn't meeting these goals,
which is causing [this adverse effect/problem] to our business.

How might we improve service/product so that our customers are more successful as determined
by [these measurable changes in their behavior] ?

Die App «h.i.o. training» wurde entwickelt, um die Férderung von Golfschilern
zu verbessern. Aus Aussagen von Golf-Pros geht hervor, dass Trainingsziele von
Schilern in der Vergangenheit nicht erreicht wurden, wodurch Schiler
aufgrund von sinkender Motivation die Golfschule wechseln oder den Golfsport
generell aufgeben.

Wie kénnen wir die App im Kontext der Golfschule und des Unterrichts
verbessern, damit die Schiler freude am Golfsport haben, somit den Unterricht
nicht friihzeitig abbrechen, personliche Ziele erreichen, Erfolge bei Turnieren
erringen und eine Reduktion des HCP um 20% wahrend einer Saison
verzeichnen?



Anhang 1.11: Lean UX Canvas

Lean UX Canvas (v2) ™

Anhang

Date:

Iteration:

Business Problem

What problem does the business have that you are trying to solve?

(Hint: Consider your current offerings and how they deliver value, changes in the market,
delivery channels, competitive threats and customer behavior.)

Users

What types (i.e., personas) of users and customers should you focus on first?
(Hint: Who buys your product or service? Who uses it? Who configures it? Etc)

Solutions

What can we make that will solve our business problem and
meet the needs of our customers at the same time? List
product, feature, or enhancement ideas here.

Business Outcomes

How will you know you solved the business problem? What will you measure?

(Hint: What will people/users be doing differently if your solutions work? Consider metrics
that indicate customer success like average order value, time on site, and retention rate.)

User Outcomes & Benefits

Why would your users seek out your product or service? What benefit would they gain from
using it? What behavior change can we observe that tells us they've achieved their goal?
(Hint: Save money, get a promotion, spend more time with family)

Hypotheses

Combine the assumptions from 2, 3, 4 & 5 into the following hypothesis statement:

“We believe that [business outcome] will be achieved if [user] attains [benefit] with [feature].”
(Hint: Each hypothesis should focus on one feature only.)

What'’s the most important
thing we need to learn first?

For each hypothesis from Box 6, identify ts riskiest
assumptions. Then determine the riskiest one right now. This is
the assumption that will cause the entire idea to fail if it's
wrong.

(Hint: In the early stages of a hypothess focus on risks to value
rather than feasibility.)

What'’s the least amount of work we need
to do to learn the next most important
thing?

Design experiments to learn s fast as you can whether your riskiest assumption is true or
false.

Download this canvas at: www.jeffgothelf.com/blog/leanuxcanvas-v2
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Anhang 1.12: Pirate Metrics

Pirate Metrics
IIAARRR"

Referral
Revenue [ ]
Anzahl
Acquisition A_”f’?h't Golfschulen Anzahl Anzahl
registrierte " o
B und zahlende e Ee erfasste registrierte Retention
Akquisition (A User
9 Pros lizenzierten Kurse
—_— — Activation
Anzahl i i
Activation ’ Anzahl Anzahl Af"IZahl e _Ofthw:d
User die an ) Logins von Gty
g absolvierte erstellte Schiiler und Pro
i Kursen N . Usern und kommuniziert
Aktivierung ) Ubungen Ub S
teilnehmen ungen Pros tber die App
Werden Verbessert sich Wie oft wird Anzahl
5 () das HCP im Interaktionen mit
Retention pounECC Verlauf einer die App App pro Coach im
- die Nutzung der PP P
R Saison stérker als wochentlich Vergleich zum
Kundenbindung App haufiger ohne die Nutzung Vormonat
absolviert? der App? aufgerufen? steigend?
— «Day One User» Wie gewinnen wir Wieviel Prozent der Wieviel Prozent
Lizenz Angebot die User, was taglich nutzenden dieser User sind
als Pilotprojekt, muss der User User erkunden oder bereit fir die
isli: im tun um das probieren neue Dienstleitung zu
ersten Jahr fir die Angebot zu Funktionen aus? bezahlen?
ersten 50 Pros nutzen? 50%? (User/Pro)
Sind User bereit fiir Sind User bereit : EsIe el
Revenue das Angebot Geld zu Geld zu bezahlen Bezahlt der Wil nB U EE iy SassiEleidle
bezahlen um mit dem i eine coltschitle App auf
Pro oder die erstellt, welche das
= (monatlich/jahrlich) Angebot/App = . N andere
um sich mit einem persdnliche Schiler far e GoErEmEn
U t physisch Coach Ubungen von einem o 0 > gegeniiber anq e;en p !
msatz auszutauschen Pro zu erhalten? eine Lizenz? Silleon et ausweiten?
Wie oft — Kann durch eine
Referral S Wie verandern Empfehlung von
- wird die sich die Abos ein
Bewertungen Rabattmodell
Empfehlung App ey 8 eingefiihrt werden?
empfohlen PP (Referral)
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Anhang

Anhang 1.13: Objektmodell Person/Kurs

«Muki»
Kursleiter

«Luki» Kurs

Kursleiter \ A

L ——

«Stuki» Kurs
Kursleiter —_—>

— —

Kurs Kurs
B A

e —

o\ s

Pro Schiler
N\ /
Person

A

———
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Simon
Teilnehmer

Luki

/ Tellnehmer

Pro
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Anhang

Anhang 1.14: Hypothesen Priorisierungsmatrix
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Anhang 1.15: Forschungsfragen Priorisierung

Anhang
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2 Durchfiihrung Anhang
Anhang 2.1: Mégliche Beziehungen fiir Golf-Ubung
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Anhang 2.2: Mégliche Task-Zusammensetzung
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Anhang 2.3: Unterschiedliche Ansétze fir «Task» Anhang
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Anhang 2.4: Anzahl Klicks bei Wizard-Konzept Anhang
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Anhang

Anhang 2.5: Grobe Objektmodellierung «Task»/«Exercise»

Training
(Kurs)

—— besteht aus ——p Lession — besteht aus ——P

Exercices

!

fuhrt aus

verbessert

User — fuhrt aus —p TaSks

ist teil von
I Kurs Lektion
1
Attributes 1.% Attributes
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0“*
I

Exercice

Attributes

—
Schiler
0.1
Skill-Level 1
*
.—
Task
Lektion
Exercice
Schuler

individuelle Ubung
personliche Bewertung
Fremdeinschatzung
Notiz / Bemerkung
Falligkeitsdatum / Zieltermin




Anhang

Anhang 2.6: Mensch in Golf relevanten Begriffen

Kopf
Schultern Schultern
Ricken  Rumpf \
Arme  — — Arme

Hand _—

] ' Hafte Hifte 2

a - ’ Y

Finger Finger

Knie Knie
Fuss Elee
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Anhang

Anhang 2.7: Golf Terrain in Begriffen

Quelle: Adobe Firefly
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Anhang

Anhang 2.8: Zusammenhénge und Einflisse auf einen «Task»

Lesson
Ubung / .
Ausristung Hilfsmittel
Thema Person Foto Video
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) ungspos R
Sk| [l ition/Teil Schlager, Tera
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Zeichnung/Linien
auf Video
» Task <

Korperteil Attribute
Vorschlage
aufgrund der
meistgenutzten
Verbinungen
Ein Task ist in der
Regel eine
Korrektur zur W__Neue
o a orter per
Ubung die als "schreiben"”
Grundlage dient. Objekte
(Ball, .
Schissen, Metriken
T ———— Ziel...)
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Anhang 2.9: Konsolidierung «Task» Struktur Workshop

Anhang
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Problem in der Haltung

Problem mit der Ausfuhrung

Technikim Golfsport

- Die Golftechnik bezient sich auf dle ichige
Ausfuhrung des Golfschwungs.

Sie umfasst Aspekie wie e richige.

Griffhaltung, Korperposition, Schwungbahn

und Schiggerfuhrung,

- Techniken wie des richtige Timing, die
Geschwindigkeitskontrolie und das Zielen
sind entscheldend, um den Ball prazise 2u
veffen

- Dle Anwendung der richiigen Technik kann
azu beitragen, Schlage zu optimieren und

g
i
g

Motorik die grundlegende Fahigkeit zur
Bewegungskontrolie bereitstelt, wahrend
cle Technik spezifische Fertigkelten unc
Kenninisse beinhalter, um cle
Golfbewegungen zu opimieren und zu
verbessern. Eine gute Motork st di
Grundlage, auf der die Golftechnik aufbaut,
um prazise und wiederholbare Schlage zu
erdielen.
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Anhang:
Bild, Video,
Skizze

Motorik im Golfsport:
- Die Motorik st entscheidend fur die

Ausfuhrung der Golfschungbewegung.

Sie beinhaltet de Kocrdination der Muskeln,

um den Golfschizger korrekt 7u schwingen.

- Motorische Fahigkeien wie Gieichgewicht,
Flexibitat und Korperbeherrschung sind
wichtigfur einen erfolgreichen Golfschwiung.

- Eine gute Motorik ermoglicht prazise und
wiederholbare Bewegungen, die fur einz
kensistente Lelstung im Golfsport
entscheidend sind.
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Anhang

Anhang 2.10: Inspiration Scratch und Duolingo

%= Code &f Costumes T ¢ Sounds W
. Motion
Motion

. move m steps

Looks

. tun G e degrees
. turn ©) @ degrees

Control goto random position v

rators | el n secsto random position »

Variables | JeUE0) ° secs tox: o y: o

My Blocks

g
g
@

point in direction @

point towards mouse-pointer ~

change x by @
set x to o
change y by o
sety to o

if on edge, bounce
set rotation style left-right »

X position

y position

Looks

say @ for o seconds
= D
think @ for o seconds

Hmm...

when | receive Front page v

set ghost v effectto m
set size to m %
repeat e

change size by @

when | receive In Game! v

change ghost v effect by @

wait @ seconds

change size by o
wait. @ seconds

when | receive  Settings v

set  PigeonLives v to o

set  Personal Highscore * to o

switch costume to Main Menu v

set ghost v effect to @
set size to o %

change size by @

change ghost v effect by @

change size by 0
wait @ seconds

when I receive  In Game! v

Quelle: https://scratch.mit.edu
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Ubersetze diesen Satz

Tee oder Milch?

Tea or

and milk bread

good morning  butter

Quelle: Duolingo



Anhang 2.11: Forschungsplan lteration 1

Wir glauben, dass der dargestellte
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Anhang 2.12: Wireframes

Person

Bartholoméus
Andersens

Niveau: Anfanger

Laufende Ubungen v
Ubung hinzufiigen

Ubung hinzufiigen

Problematik Ball

Ball rollt zu kurz

Ball rollt zu weit

Ball dreht sich zu viel

Ball dreht sich zu wenig

Ball wird zu friih getroffen

Ball wird zu spat getroffen

Ball fliegt zu links

Ball fliegt zu rechts

Bibliothek 6ffnen |

Ubung hinzufiigen

individuelle Korrektur
motorisch / technisch

Ubung hinzufiigen

Schlagtyp

Putten

Chip

Pitch

Kurzes Spiel

Langes Spiel

Abschlag

Annéherungschlag

Bunkerschlag

Bibliothek 6ffnen

Ubung hinzufiigen

Ursache Schlager

Ball wird mit der Spitze des Putters
getroffen

Zu hohe Schligerkopfausrichtung

Zu niedrige Schlagerkopfausrichtung

Schlechtes Timing oder Rhythmus

Fehlerhafte Ballposition

Fehlerhafte Standposition

Schlechte Ausrichtung zum Ziel

Misslungener Sweet Spot-Treffer

Bibliothek 6ffnen

Ubung hinzufiigen

Zusammenfassung

Allgemein

Schlagtyp
Korperteil A

Person
Kopf

Aufgabe
Arme
Hande
Hifte

Problem
Fiisse

Notiz / Bemerkung hinz

gen

iduelle Korrektur

Weiter

Anhang
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Ubung hinzufiigen

Ziel

Distanzkontrolle im Putten verbessern

Genauigkeit beim Anvisieren des
Zielpunkts erhhen

Konsistente Schlagrichtung trainieren

Putts mit unterschiedlichen
Geschwindigkeiten iiben

Rhythmus und Timing beim Putten
verbessern

Konzentration und Fokussierung beim
Putten verbessern

Blattéffnung des Putters kontrollieren, um
die Ballflugkurve zu beeinflussen

Verschiedene Distanzen (kurz, mittel, lang)
iiben und Zielpunkt treffen

Ubung hinzufiigen

Aufgabe

aus 3 Meter sollen 8 von 10 Ballen
innerhalb einer Schlagerlange hinter Loch
zum Liegen kommen, oder ins Loch gehen

Aus 2 Metern sollen 9 von 10 Ballen ins
Loch gehen.

Aus verschiedenen Hanglagen (Bergauf,
bergab, seitlich geneigt) soll der Ball ins
Loch geputtet werden.

Aus 2 Metern Entfernung sollen 7 von 10
Ballen das Loch beriihren, jedoch nicht
hineinfallen.

Aus 3 Metern Entfernung sollen 5 von 5
Ballen nacheinander ins Loch gehen,
wihrend der Spieler sich auf einem Bein
balanciert.

| Bibliothek 6ffnen |

Bibliothek 6ffnen |

Ubung hinzufiigen

Lésung Schlager

Ball in der Mitte treffen

Vermeiden von Top-Schlagen

Vermeiden von Slices

Vermeiden von Hooks

Vermeiden von Pulls

Vermeiden von Pushes

Verbessern der Distanzkontrolle

Verbessern der Schlagerkopfkontrolle

Lésung hinzufiigen |

Ubung hinzufiigen

Uberpriifung / Reflexion

Fremdeinschétzung Golf-Pro

1. Technik: ww W
2.Schldgerkontrolle: Y ¥¥ Yr ¥¥ ¥
3. Zielgenauigkeit: PAZR A S « 38 44
4. Distanzkontrolle: RARA g+ g + A4
Selbsteinschitzung Golf-Schiler

1. Technik LA aR A IR AJR A JR 4
2. schlagerkontrolle: W W W
3. Zielgenauigkeit: (I QA% v R
4. Distanzkontrolle: Sl Yo 3% vy

Ubung hinzufiigen

individuelle Korrektur
motorisch / technisch

rson v [ schiager

Korperteil

Korrektur

II

Drehen

Parallel

Gewicht

Oben / Unten

Rechts / Links

SRl “
Notiz / Bemerkung hinzufiigen




Anhang 2.13: Fragenkatalog lteration 1

Welchen Einfluss We!che
y technischen
haben Skill-Levels
- Aspekte kommen
der Golf-Schuler X
im Golf-Sport zum
auf den «Task»?
Tragen?
o r st
. . ind di
Sind die Ailel e.
. Prozessschritte
Prozessschritte : "
vollstandig? TRl
) vollstandig?
:

Wie sollen diese

Anhang

Welche
motorischen
Aspekte kommen
im Golf-Sport zum
Tragen?

Frage zur Struktur

Welche
Korperteile sind
relevant fur das

Ausflihren eines

Tasks?

Frage zur Struktur

—

Ist die
Abfolge so
sinnvoll?

Wie detailliert
sind
Korperteile
sinnvoll?

Muss ein Ziel
immer
Uberprufbar
sein?

Welche Elemente
sind
generalisierbar
mit einer
Bibliothek?

Frage zur Struktur

Was muss mit . .
fe:vtgfdh::’en Video/Bild Sind Notizen,
(Bild, Video, Text, snbEdpEryoeh Bemerkungen
Sprache, Se'gi‘n‘;"f]z::&,f”' gewiinscht?
Transkribiert) &
Welche Wie fein muss die Granularitat Welche
Metriken deWErs seing motorischen und
qer " (2. B. weiter ho:h, weiter rechts. welche
oder
SCXEIa S 5 2 cm weiter hoch, 4 cm weiter technischen
Korrekturen ab? rechts Werte gibt es?
Wie kénnen Wie lassen sich
Bewertungen personliche

moglichst schnell
und dennoch
aussagekraftig

erhoben werden?

Frage zur Wirksamkeit

T —

Wie lassen sich Bewertungen
statistisch auswerten? Was sind
die wichtigsten Faktoren?

Task wurde erledigt - ja/nein
Wie erfolgreich wurde ein Task

erledigt - sehr schlecht / schlecht
/ mittel / gut / sehr gut

Frage zur Wirksamkeit

—

Bewertungen un

d

Fremdeinschatzung

en

gegenuberstellen?

Frage zur Wirksamkeit

Kann ein solches

Ziel standardisiert
werden, um es nicht
schriftlich festhalten

zu mussen?

Frage zur Wirksamkeit

T —
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Anhang 2.14: Erweitertes Domain Model und Ideation Entitat «Exercise»

Pro

erstellt

erstellt, plant und fiigt Exercise zu Lesson

plant und figt Lesson zu Training

Training — pesentaus——» LESSON — pestent aus ——p | EXEICISES

fahrt aus

ist teil von

User —umas—s Tasks .

Einteilung aufgrund HCP oder Potential

|
Niveau /
Skill
Levels

<&
<

verbessert

Verbessel

Verbessert Niveau

rt Niveau

Ziel Exercise:

Mehrere Ausfithrung
geiibt werden kann. Ziele Variation
méglich Messbarkeit
Exercise
; formuliertes gemessenes
Kategorie Ziel Ziel Material
(Schlagtyp) (Endziel) (Aufgabe)

Ziel Task:
Individuelles
"Problem" beim
Ausfiihren einer

Exercise durch
“Losung"
korrigieren.

sind verlinkt (oder kopiert?)

kann optional verlinkt werden

kann optional verlinkt werden

individueiies

Theorie
zum
Nachlesen

Ebene

Individueller

Parameter
dienen
auch als

"Fliter"

Problem
Exercise
formuliertes gemessenes Vet L5 lnfilicie
Kategorie Zel Zel Material PmbE\erITank TSBHC e osgng Korre‘ktuv |
(Schlagtyp) (Endziel) (Aufgabe) g Schlager Schlager T"f:"_“*;‘/
lechniscl
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t— Ausfihren —f

Uberprifung
/ Reflexion

umbenennen

in
Problematik
(Treffmoment)

umbenennen
in:
Losung
(Treffmoment)

Bewertung




Anhang

Anhang 2.15: Mégliche Attribute «Exercise»

chi Voller
(8]9) Halber Schwung
Putt Schwung
| - ‘
. ) . Langes
Kategorie Chippen Pitchen g
Spiel
T — | —
|
Piece Fairwa
N ame Annaherung b7
of Cake Zonen Schlagarten
1. Putten: Kurzer Bodenschlag, um den Ball
—— ins Loch zu rollen.
T - | 2. Chippen: Kurze Anndherungsschlége in
Green lesen und »
Ziel Visualisierung, Adaption, Bﬂ:‘:'fmﬁm der Nahe des Grins, bei denen der Ball in
(formuliertes s Nic"‘:f:;:"“'b Aicng die Luft geht und dann rolit.
Ziel) Adaptionen, Selbitvertraten Selbstvertrauen, 3. Pitchen: Hohere Annaherungsschlage, die
Selbsoerialen (et mehr in der Luft sind als am Boden.
— — 4. Bunkerschlag: Schlage aus dem Sand, sei
een Kretsum D — es aus Fairway- oder Griinbunkern.
inen Kreis um das s
Btk Loch ziehen (mit 1 ik b 5. Langes Spiel:
Ausfihrung o e ki 6. Drive: Schlage vom Abschlag, in der Regel
e Ballin diesen Kreis ey mit dem Driver.
treffen. Mit 3
Unterscheidung Z;é\rl:nes:ielen 7. Eisenschlage: Schlage vom Fairway oder
” ~— Rough, typischerweise mit Eisen.
fiihrung in 8. Holzschlége: Lange Schlage, oft vom
prezs :n'j:idm Variationen - L is#“'{ﬂu—m"d Fairway, mit Fairway-Hélzern.
. Messl:arkeit Proceeray S e e 9. Rettungsschlage: Schlige aus schwierigen
(gemessenes e e DS Lagen wie hohem Gras, B&dumen oder
o Ziel) e Wﬁ"ﬁw ﬁ.“u-».m"'_'m" o, anderen Hindernissen.
urchfhrung s ‘ '
- — ——— 10. Flop-Shot: Ein hochfliegender
< . - Annaherungsschlag, der wenig rollt, oft
Ifbal i Uber Hindernisse hinweg.
Zuhause/Garten ﬁ?lfb:“e’ Hutcl:jen, Hiitchen, &
5 utchen, Kreide, Markierkegel,
Material Kreide, Schnur mit Tees,
Tees Karabiner Golfballe
—
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Anhang 2.16: Evolution Entitat «Ubung» Anhang

Ursprungskonzept (vereinfacht) Konzept lberarbeitet (vereinfacht)
Aligemeine Ubung wahrend Lektion: nach Lektion:
Ubung Hausaufgabe
«Exercice»
«Exercice» wirday , «Exercice»

e —

individualisiert

Iindividualisiert

«Task»
«Task»

Individuelle Ubung
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Anhang 2.17: Alpha-Version Screenshots

¥4 040%

Aufgaben

Aufgaben G
GCriff kontrollieren, linker Daumen nach
rechts ein V, rechter Daumen links ein
\%

®.4Q40%

Ballposition chippen und Pitching
SR

Langes Spiel, Ball in Mitte, Kinn Uber
Hand, Winkel von Hand zu Schlager

¥4 040%

rechts ein V, rechter Daumen links ein
\Y%

Arme parallel halten, rechter Arm nicht
zu weit nach unten

100

¥4 040%

Aufgaben

Aufgaben G

Schlager beim chippen zum linken
oberschenkel, Gewicht etwa nach links

Anhang

¥4 040%

Schlager locker un
0

d fraher abknicken




Anhang 2.18: Beobachtung Terminologie individuelle Korrektur

Beobachtung 1:
Schuler schlagt
den Ball mit

einem mittleren @———>

Eisen relativ stark
nach links

S

Beobachtung 2:
Schiler schlagt
den Ball mit dem
Driver stark nach
rechts.

Problem:
Die rechte

Hand ist zu -
— > muss nach links

weit unter
dem Schlager

S

Problem:

Beim Abschwung wird der
Schlager zu wenig

“released" also gegen den

Ball bewegt. Somit bleibt

———* beim Impact die

Schlagflache zu offen, das
den Ball nach rechts fliegen
lasst.

Korrektur:
Die rechte Hand

gedreht werden

Korrektur:
Beim Abschwung
den Schlager mehr
"releasen” und mit

den Handen friher

den Schlager zum
Ziel bewegen.

—_—

———>  muss nach unten zeigen.
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Anhang

Fragestellung:
Ist es moglich,
die Anweisung
in Stichworten
festzuhalten?

Ubung

Die rechte Hand korrekt
am Schlager halten.

Ausgetreckter Zeigefinger

Geoffnete Hand musste
Flach zum Ziel schauen

—_—

Resultat:
Rechte Fiur diese
Hand Korrektur wiirde

o die Anweisung
Schwacher wie folgt lauten:

Annahme:
Anweisungen lassen sich
sehr kurz ausdriicken, Als Beobachter habe
allerdings mit Fachwortern. ichikaine Detal
Diese konnten aber gut e
erklart werden oder mit genannt, wie viele
einem Foto/Bild Worter verwendet
(RSN, werden sollen oder
wie eine Kurzversion
e — y
lauten misste

, Mehr
Die Korrektur
fiir diese Releasen
Ubung wiirde
wie folgt
lauten:

~———

Fraher
Schlagen




Anhang 2.19: Forschungsplan Iteration 3

Annahme

Szenario Testobjekte
~— ~—
Marco, 45 jahe i "
Szenario
A
varco weiche

Artefakte

Anhang

Methode

Beobachtungen
und Antworten

Interview und
Usability Test
mit Mid-Fi
Prototyp

Forschungsfrage
—_—
gt o o s g e Wie muss die
e e s Funkion der Tasks
o o o o e strukturell
— e o e aufgebaut sein, um
v o e e . Indviduell und
s o e e e A
o o Ao . bleiben?
Wir glauben, dass sich Anweisungen Wie mss die
prazise in Stickworten mit Funiion der Tasks
sein,um intuitv auf
oder mit einem Foto/Bild ki b
unterstitzet werden. ‘onnen? —

Wir glauben, dass sich aus
jeder Ubung eine
Hausaufgabe mit

individueller Korrektur

machen lasst.

Uberlegungen halt er in der "hio” App fest.

Wahrend der Saison it das. o

i “hio" App immer rasch zur
Hand. Zudem kann er

Dafor
das Gro
lesen” gepl
Ubungs-Green.
oar
der Erfolg
‘gemessen wird.
Spiele in der Gruppe. €r kann die
trainieren, wenn moglich 2 bis 3 mal bis zum nachsten Training.
(eine dberpri
mit der Erwarteten Putinie dbereinsummt.
pe
o diese
beim eigenstandigen Uben beachtet.
Nach dem
o e der 0 das Zielund
die Aufgabelst.
muss.

Probleme besprechen.
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Anhang 2.20: Uberlegungen zu Datenstruktur «Exercise»

Training

Lesson
01.01.2024

Anhang

L(Jg:tr;gﬁ;' Ubungen Ubungen
Exercice Exercice
Griun formuliertes gemessenes GriUn formuliertes gemessenes Griun formuliertes gemessenes
> Ziel 5 Ziel > Ziel > Ziel > Ziel S Ziel
lesen (Endziel) (Aufgabe) lesen (Endziel) (Aufgabe) lesen (Endziel) (Aufgabe)
individuelle individuelle
T Korrektur Korrektur
i motorisch / motorisch /
technisch technisch
Problematik problematik Putten formuliertes gemessenes Putten formuliertes gemessenes
Ball —> (Trefimoment) Ziel > Ziel Ziel S Ziel
(Endziel) (Aufgabe) (Endziel) (Aufgabe)
. ask —
individuelle — — —
Losung Korrektur
(e ) ——>
i motorisch/ individuelle individuelle
frebiih Korrektur Korrektur
_— motorisch / motorisch /
technisch technisch
Putten formuliertes | gemessenes
S Ziel 5 Ziel
(Endziel) (Aufgabe)
individuelle
Korrektur
motorisch /
technisch
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Anhang

Anhang 2.21: Uberlegungen zu «Exercise» und «Task» im Training als Flowchart

Gruppe
Aufwarmen
Kann
individuell —
sein, oder aber
Teil des
Trainings
Einspielen

Ubung
1

Klassische B

Ablauf eines
Trainings:

Pro
= Ebene
E Exercice
Ubung
Schler
fihren ..
aus
Pro )
identifiziert Individuelles
i Problem
ein s
Problem (Tasl
Pro gibt
Tipp

Pro erstel\lﬁ*

individuellen
Task

Pro erstellt ndeﬁ

weist eine
Ubung 2u
Schiler hinzu
als Hausaufgabe

Einzeln

Individuelles
(ben (vor

Schlage)

entstehen und Aufgal
verteilt

Individuelle
Lésung
(Task)

Exercise
zuweisen

zum Uben
(ev. Variante)

Keine Ubung, aber daraus kénnen Tasks

ben fur nachstes Mal
erden.

Abschluss

Alle soliten
was zum iiben

haben bis zum
nachsten Mal
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Anhang

Anhang 2.22: Prozess Diagramm «Ubung» v.2

Ziel xercise:
In einer Lesson die
Exercise

Kennenlerenen, wssen

wichtig s, sodass diese
geubt verden kann.

Ebene

Exercice

Individuelles
Problem

Korrigieren.

Individuelle
Losung

o EE BB

formuliertes

Ziel
(Endziel)

BB

Platzieren Sie 4/6/8
Balle im Abstand
von einer/zwei/drei

Theorieteil:
Break, Nasse,
Graslange,

dem Ubungsgreen

rauf/runter usw.

s
et
Theorie e ieeey
Hin zum Zel

um oder weg.
Nachlesen vom Fehler?

gemessenes
Ziel
(Aufgabe)

s & 2
e A z
pobi % o

—>

formuliertes gemessenes.
Schlagtyp Wy ozl  _ y o ze Iy

(Endziel) (Aufgabe)

Oisanzkonuole ool

Putten e

Problematik
Ball

Der Ball
rollt zu
schnell

—

Der Ball
rollt zu
kurz

Der Ball

Springt auf "
dem Grin

magiche deen

Der Ball
drehtsich
2u stark

Der Ball
rollt nicht

—
gerade

Der Ball rollt

—
Richtung
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g vetn

*

Problematik

——> (Treffmoment)

L

Losung
(reffmomenty ———

Ballin
der Mitte
treffen
indritel
ausholen, 2

dritel
durchschwingen

Schwungbahn

Armein3

Eck Pendeln

(Hande nicht
abkniken)

Stand
korrekt auf
Puttlinie
ausrichten

V

Problematik
Haltung

mamdueue*

Korrektur
motorisch /
technisch

Ball gerade

(schiager st in
dem Fall
weiter vorne)

Konnen
auch
mehrere
Punkte sein

Da:
Schisger
korrekt in
der Lange
greifen

Schisger
Griff
Korrigieren

Korrekte
Gewichtsv
erlagerung

Knie
Korrekt
anwinckeln

Kokt susnven

Mitzahlen bei
ausholen und
schwingen

Ubung
ausfithren =

“—> /Reflexion —1_>

ind eher

Themen, statt

konkrete
Tipps

Archiv /
Record

Uberprafung

Bewertung

ol Messarsen
nd berprafc
werden omen)

Relevant
fiir
Statistik




Anhang

Anhang 2.23: Erweitertes Wireframe «Ubung»

Lektion 1: Putten und Langes Spiel Lektion 1: Putten und Langes Spiel

Putten
Verbesserung der Fahigket, das Griin zu lesen

Ubungen Ubungen

Ubung 1:
Aufwirmen und Einspielen
Korper fur das Golfspielen vorbereiten
durch Dehnen und aufiwrmen

Gbung 1
Aufwarmen und Einspielen Schtlr o i sehier o) Schole i cen Schuler s
Korper fur das Golfspielen vorbereiten

durch Dehnen und aufwarmen

\i. e

B s

» J——

Gbung 2 Ubung 2:

e’

Putten Putten
Verbesserung der Fahigkelt, das Groin 2u Verbesserung der Fahigket, das Gron 2u
lesen

spiel A
Verbessern der Distanz beim Abschiag mit
Helzer oder ecgen Hien v oo oo e o
moghcnstraneansLoch s ciagen,
Leen i vorjecem Sciog do G und
g s vt R e
Schaler tark e Ball geschlagen werden muss

Obungsautiau < Ze b e 2l us)

Pasers 4 Bale im b vo enr ehBgETangs 2 halten
ondum e Loch utdem Oburgsreen

Kopf  ruhig

Trainer

Ente it e
(Dabe i Sciagintensich und Richung.
Notizen aprechendsopassen)

Ensaiges e o e v sone
g g s

o e Stgitemik e e s

Lektion Gl Tee e rede . anpasien) —

Hifamit/Ausistung.

2 et e g -

ciagersts s Snsring et (Daber e Schaghntenstatund Rkhung ensprech

Autgabe
<Bate vz cnr Do von aerSchiserongs e Mm’ \.,..,’,,. e oo
(0abel e Schaghenstatund Rchung ensprechend

Autgabe e cne Augabe )

P ———

Obung 3
Langes Spiel

Verbessern der Distanz beim Abschlag mit

Holzer oder langen Eisen <8t ot ener

(— = .n.::::m =

@p‘ AP bt e s

“
Bartholomiius Anderson

Notizen
“

@)
4

@ @ @

Bartholoméus Anderson

Bartholomaus Anderson Bartholomaus Anderson

Ubung:

Putten
Verbesserung der Fahigkelt,das Grin zu
lesen

Gobile Tees

Putten Distantkontrale Richtungskontrole

5 st it vor e P enzschiten, wie dr

Hausaufgaben Hausaufgaben ark ein Bl geschagen werden moss.

Obungsautbau

[ ] ()

s e g s S|
o um einLochauf dem Obungegrer

Aufgabe 1:

Aufgabe 1 Aufgabe 1

Putten
Verbesserung der Faigkelt,
s Grn zu lesen

Putten
Verbesserung der Fahigkeit,
das Grin zu lesen

Putten
Verbesserung der Fahigkeit,
das Grin 2u lesen

Einschvages Groen krrekt esen Komnensoure
‘Schagtensat und schagrchung orrekt. 20082023- 1990
msenazen.
(0t e ottt iarg Hitsmitolusrostung
rechend npassen)

Tvon s Bl a0z cnr Dstanzvom aner
Schsgeringe acheinanderengeoch
Golfite Tees, Puter, Keide

+ ene Dtanz von enr Shageringe 25082023. 0990
Lesen des reens 3 von 4 Blle aus enerDistant von enr

i Green korat s ko sawie Schdgeringe ochelnaner eingeloch.

Seisgtensa nd Schagrcng Korekt.
e, dossdor B urc s T rol, s— R
Zvan s Bale aus o Distanz von ener
Bl s e Dt von g
A i, Scngerange ncherancer engeach.
Kop ruighaen
Augensutean

Armelodierassen Vs o wissery Fotzmatrie
von 4 Bl aus einerDistant von enr
‘/ Scndgeringe acheinancer engeoch
etats sur U e

Onung astareen

\
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Anhang

Anhang 2.24: Szenario lteration 3

Marco, 45 Jahre alt, arbeitet seit Uber 20 Jahre als Teaching-Pro im Golfclub Waldkirch.
Marco ist ausgebildeter Jugend+Sport Leiter Golf und betreut gemeinsam mit anderen Co-
Teaching-Pros das Golf Training in Einzel- und Gruppenkurse. Darlber hinaus ist er auch
zustandig fur die Ausbildung der Golf Junior:innen in unterschiedlichen Niveaus.

Marco ist sehr engagiert und steckt viel Effort in die Vorbereitung der Lektionen, welche
zwischen Marz und Oktober statt finden. Er Uiberlegt sich das Jahresprogramm fir jeden
einzelnen Kurs und den Lektionen-Aufbau mit entsprechenden Ubungen. Diese
Uberlegungen hélt er in der "hio" App fest.

Wahrend der Saison ist das Tagesprogramm eng getaktet und Marco unterrichtet tagstber
in unterschiedlichen Kursen und lauft aus einer Lektion raus und direkt in die nachste rein.

Seine Vorbereitungen (Ubungen und Notizen) hat er dank der "hio" App immer rasch zur
Hand. Zudem kann er in der App auch die Anwesenheiten der Junioren festhalten und hat
die Moglichkeit, ihnen Hausaufgaben aufzutragen und diese zu tracken.

In der heutigen Lektion ist das Putten im Vordergrund. Die Kursteilnehmenden sollen
lernen, wie das Grun gelesen wird und auf was vor einem Put geachtet werden muss. Dafilr
hat Marco in der Lektion eine Ubung zum Thema "Verbesserung der Fahigkeit, das Griin zu
lesen" geplant. Nach einem kurzen Aufwarmen, startet die Gruppe auf einem vorbereiteten
Ubungs-Green.

Marco ruft in der hio App auf einem Tablet die entsprechende Ubung auf und erklart den
Teilnehmenden warum diese Ubung wichtig ist und wie die Ubung trainiert wird. Dann
vermittelt Marco das Ziel der Aufgabe und wie diese genau durchgefihrt bzw. der Erfolg
gemessen wird.

Marco beobachtet die Kursteilnehmenden wahrenddem die Ubung durchgefiihrt wird.
Bartholomaus ist ein sehr motivierter und ambitionierter Spieler in der Gruppe. Er kann die
Ubung schon sehr gut und sollte auf die ndchste Lektion eine schwierigere Variante
trainieren, wenn mdglich 2 bis 3 mal bis zum nachsten Training.

Marco weist Bartholomé&us die Ubung als Hausaufgabe zu und méchte, dass Bartholomé&us
die Ubung auf einem schragen Gelénde (ibt, um das Level anzuheben. Zudem soll sich
Bartholomaus vor jedem Schlag die Puttlinie Gberlegen und diese durch Tees markieren
(kleine Toore) um nach dem Schlag Uberpriifen zu kénnen ob Schlagrichtung und Intensitat
mit der Erwarteten Putlinie Gbereinstimmt.

Zudem fallt Marco auf, dass Bartholomaus beim Schlagen den Kopf zu fest bewegt und
dadurch der Korper falsch bewegt wird. Dies hindert ihn, konstante Putts durchzufiihren.
Marco fugt zur Aufgabe eine Individuelle Korrektur fir Bartholomaus hinzu, sodass er diese
beim eigenstandigen Uben beachtet.

Nach dem Training sieht Bartholomé&us die ihm zugewiesen Ubung als Hausaufgabe und
sieht darin genau, welche Ubung er durchfiihren muss, wie der Ubungsaufbau, das Ziel und
die Aufgabe ist. Zudem sieht er den Hinweis, dass er beim Putten den Kopf ruhig halten
muss.

Marco sieht in der Ubersicht der Schiiler taglich, wie oft und was Bartholomé&us geiibt hat

und kann in der nachsten Lektion auf das getibte aufbauen und allfallige Fragen oder
Probleme besprechen.
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Anhang 2.25: Fragenkatalog Iteration 3

Hast du das Gefiihl,
dass sich die Ziele
und Aufgaben fir

Anfénger und
Fortgeschrittene
unterscheiden? Wie?

Sollen die Schuler
genau das Uben,
was in der Lektion
gezeigt wurde oder
Varianten davon?

Mdussen
Hausaufgaben
einen "Endtermin"
haben?

—

Welche Aufgaben sollten in
der Lektion zu sehen sein
unter "Hausaufgaben"? Nur
die, die fur diese Lektion
fiir einen Schiiler erfasst
wurde?

-
—

Anhang

Wie beurteilst du
den Skill-Level eines
Schulers?
(Handicap,
Erfahrung,
Beobachtung)

Wie stark muss wéhrend
einem Kurs eine
Hausaufgaben abgeandert
werden kénnen? Oder
reicht es, wenn es fix
auswahlbare Ziele und
Aufgaben gibt?

T —

Wie wird "Theorie" an
einem Kurs vermittelt?
Ist es sinnvoll, dass

Fehlt im Prozess der
Hausaufgaben und
der individuellen
Korrektur noch
etwas?

T ——

Reicht fir eine
Individuelle
Korrektur
"Schlagworte" sowie
ein Bild/Video?

Hast du das Gefiihl,
es lassen sich uber
alle Disziplinen
allgemeingtltige
Ubungen in einer
Bibliothek sammeln.

Wie flexibel muss
ein Pro sein,
wahrend der Lektion
geplante Inhalte
anzupassen? Macht
er das auch?

Sollten Ubungen
(Aufgaben) durch
Parameter
anderbar sein?

Schiler diese irgendwo

nachlesen kénnen?
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Soll ein Schiiler ebenfalls in
der Lage sein, sich selber
Hausaufgaben und
Individuelle Korrekturen
geben zu kénnen?
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Anhang 2.26: Swiss Golf Leistungsstufen

Ein Leben lang Golf spielen @r

BREITENSPORT LEISTUNGSSPORT

Dominieren
der Sportart

International

E1 Erfolg haben

Die Schweiz (int.)
reprasentieren

t

Ubergang

T1

Potenzial
F3 / zeigen

Sportartspezifisches
Engagement und/oder T2

FOUNDATION Wettkampf Potenzial

bestéatigen
F2

Anwenden und variieren

der Bewegungsgrundformen
Gelegentlich
Turniere

Entdecken, erwerben und festigen
der Bewegungsgrundformen

Grafik: artic media design, www.artic.ch

) ) Ausgabe — Mai 2020
Weitere Informationen

www.swissgolf.ch » Ausbildung
www.swissolympic.ch ) FTEM

https://swissgolf.ch/de/entwicklung/ausbildung/ftem/
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FOUNDATION

Anhang 2.27: Entwicklung eines Golfjuniors vom Einsteiger bis zum Professional

FTEM KONZEPT UND ASG-LEITLINIEN

fiir die Entwicklung eines Golfjuniors vom Einsteiger bis zum Professional

Entwicklung im Golfclub

ELITE

ASG Elitekader und privates Team

MASTERY

Privates Team

de
FTEM PHASEN F1 F2 F3 E2 M
ENTWICKLUNGSSTUFEN Erlernen der Basishewe- Inah Teilnahme an Grupp Kleit Der Junior Das Training mit eigenem In dieser Phase befindet Intensives Training, um in T"i_"i"'": o aufinter- fiir und
gungen, den Sport fach- heitenin ppen. | trainings. Progressi DasTrai- | fiir Golfund beginnt, sein | Coach wird intensiviertmit | sich der Junior im (i der eigenen i nationalem gang Der tem
i if ausiiben. Dies | Das fiir das Golf- i von Privat- ning durch Privatstunden Niveau zu verbessern. Das Spielern auf nationalem i Das der in. Die inter- " £ -
istfilr eine gute Entwick- spiel starken, lernen und ergéinzen. Training findet vermehrt auf | Niveau, Teilnahme haupt- i nationalen ar me an Tumieren D: Phase umsich dominieren, speziell bei den
i mit kleinen uf Turniere des Das Training fokussiert sich privater it ei sachlich an i i uszubil- Priori i d “‘""'_“" d bleibt der Majors oder den Olympi-
Als Basisbewegungen gelten; | Anreizen. Clubs und der Region. Her- auf die Entwicklung von Prostatt, internationalen Turnieren. | den, andere auf nationaler Athl tiche U i schen Spielen.
Einen Ball werfen, fangen, Auch andere Sportarten ausforderungen annehmen Kompetenzen zur Leistungs- | Erfahrung mit der Selbstein- | Saison planen und Ziele Ebene zu iiberfliigeln und Individuelles Training mit dem ASGistin dieser Phase strker. | piese Phase beinhaltet die Die ASG unterstitzt die Ein professionelles Manage-
kicken, schlagen, aufprallen | ausiiben, um sich die Basis- | und sich fir diese Art des steigerung bei Turnieren, schiitzung, Verwaltung der setzen. Lernen, mit Druck sich aufinternationaler personlichen Coach, Gruppen-  Die Wehl einer Hochschullauf- | - selektion fir die Europa-und | besten Spieler bei ihrer mentist auf diesem Level
lassen, dribbeln, u. v. m. anzueignen und | L i Statistiken, Bewusstsein des | umzugehen. In dieser Phase | Ebenezu verbessern. training auf nationalem Ni- bahn oder einer anderen Ausbil- | - wettmeisterschaften. Die Entwicklung, damit sie den unerlasslich.
2uverbessen. eigenen Niveaus, auchauf | erlangen die Jugendiichen Training sollte schonvorher | veau. Integration neuer Ziele, u immer itztdi néichsten L i
nationaler Ebene Gewinner- | mehr Eigenverantwortung geplant sein und die Ziele Kiar | wie sein Land bei Europameis- it dem Ziel,durch das Spielen | spielerbei hrer Entwicklung, | Die Major-Turniere sind die
mentalitit aneignen. und Selbststandigkeit definiert Individulles Training | terschaften zu vertreten, v von Turnieren Fortschrtteu. | amitsie den nichsten Level | Ziele.
it d ; h, | auchbei i machen. fiirdie | erreichen. Die jahrichen Ziele
Gruppentraining auf nationa- wichtigsten internationalen Tur- | sind die Major-Turniere.
- niere steht auf dem Programm
und ist eines der Ziele.
GOLF Aus Freude 2 6 810 1012 1214 1416 1618 1820 2022 2228 28 oder mehr
STUNDEN
PROWOCHE  FITNESS U
UND ANDERE | Mdglichst viele Sportarten | 4 4 56 56 67 67 78 78 89 910 10 oder mehr
SPORTARTEN
TOTAL DER JAHRLICHEN
STUNDEN GOLF + FITNESS Je nach Motivation 300 500 650-800 750-900 900-1050 10001150 1150-1300 12501400 1400-550 1550-1900 Mehr als 1900
(50 WOCHEN)
GESAMTSTUNDEN Je nach Motivation 600 7600 2900 3650 4550 5550 9000 >10000 510000 5101000 5101000
1. Junioren Clubturniere - Regionale ASG - Regionale ASG - Nationale ASG 1 Inernationale ' " umoren ! ! Niveau Professional Niveau Professional
! [ . A . National . 3 I . National ’ ’ )
1KEINE Turniere ! Jiorenabieilung des JZ ?g‘Dm"z‘e ASG JZ Na”“”: e ASG JZ N?"”“f o ASG 2 Intematonale lunorentumiere | 2 Natonale ASG 2 Nationale ASG 2. Nationale ASG Turniere 2. Nationale ASG Turniere:
PRIORITATEN DER TURNIERE | Freude steft an oberster Gofelabe 9 nlorentuniere unlorenturniere uniorenturniere
Stelle 3. Clubturniere 3.Junioren Clubturniere 3.Intemnationale Juniorenturniere | 3. Nationale ASG Turniere 3. Nationale ASG Turniere 3. Nationale ASG Turniere: 3.Andere 3. Niveau Professional
4 Natonale ASG 4, Clubturniere 4, Clubturniere 4. Regionale ASG 4. Andere 4. Andere
Juniorenturniere Iuniorenturniere
OM&WAGR | 0 <5 515 1020 10-20 10-20 1520 1520 1525 1525 1525 20-30
SPIELNIVEAU  F HCP 28,0 HCP18.0 HCP10.0 HCP 6.0 HCP 30 Score Average 75.0 Score Average 740 Score Average 73.0 Score Average 72.0 Score Average 710
(HCP / SCORE latareif
AVERAGE) 1 HCP 240 HCP140 HCP 8.0 HCP 40 HCP10 Score Average 740 Score Average 73.0 Score Average 72.0 Score Average 710 Score Average 70.0
SWISS OLYMPIC CARD Nein Nein Nein Talent Card Regional Nﬂ:gf\gf"’ Regional oder E:::\E\am Regional oder | 1101t Card National Eiite oder Bronze Elite oder Bronze Bronze oder Silber Siber oder Gold Gold
Eltern und Verwandte Eltern und Verwandte Golfclub und Junior Captain Golfclub und Junior Captain | ASG Elitekader ASG Elitekader ASG Elitekader ASG Elitekader undoder ASG Elitekader undoder Athlet Athlet Athlet
VERANTWORTLICHE IN DER Kindergarten Golfclub und Junior Captain Swiss PGA Pro ASG Elitekader Swiss PGA Pro Swiss PGA Pro Athlet Athlet Athlet Eigenes Team Eigenes Team Eigenes Team
SPORTLICHEN ENTWICKLUNG
Primarschule J+5-Leiterin und -Leiter J+5-Leiterin und -Leiter Swiss PGA Pro Athlet Athlet Swiss PGA Pro Swiss PGA Pro Swiss PGA Pro Performance Manager Performance Manager
J+5-Leiterin und -Leiter Swiss PGA Pro Eltern und Verwandte Eltern und Verwandte Eltern und Verwandte Eltern und Verwandte Eltern und Verwandte
und Junior Captain und Junior Captain und Junior Captain
Primarschule Primarschule
ALTERSKATEGORIE us uio uiz ui4 uis uis ui7 U1 - 20
SCHUL- UND 1l oder Lehre der Lehre oder Lefre Karriere
BERUFSBILDUNG (Sportschule) (Sportschule) (Sportschule) (Sportschule) (Sportschule) oder Karriere
ausléndische Schulen
©ASG, Ausgabe 2016 '3 sacuar  ROLEX

https://swissgolf.ch/de/entwicklung/ausbildung/ftem/

110

Anhang



Anhang 2.28: Kommentierter Prototyp — Nutzerfeedback Iteration 3 Anhang
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Anhang 2.29: User Story Map Anhang
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Anhang 2.30: Erweitertes Wireframe Uberarbeiteter «Task» #1 Anhang
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Anhang 2.31: Erweitertes Wireframe Uberarbeiteter «Task» #2 Anhang
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Anhang

Anhang 2.32: Szenario lteratoin 4

Marco, 45 Jahre alt, arbeitet seit iber 20 Jahre als Teaching-Pro im Golfclub Waldkirch.
Marco ist ausgebildeter Jugend+Sport Leiter Golf und betreut gemeinsam mit anderen Co-
Teaching-Pros das Golf Training in Einzel- und Gruppenkurse. Darliber hinaus ist er auch
zustandig fur die Ausbildung der Golf Junior:innen in unterschiedlichen Niveaus.

Marco ist sehr engagiert und steckt viel Effort in die Vorbereitung der Lektionen, welche
zwischen Méarz und Oktober statt finden. Er Giberlegt sich das Jahresprogramm fir jeden
einzelnen Kurs und den Lektionen-Aufbau mit entsprechenden Ubungen. Diese
Uberlegungen hélt er in der "hio" App fest.

Wahrend der Saison ist das Tagesprogramm eng getaktet und Marco unterrichtet tagsiiber
in unterschiedlichen Kursen und lauft aus einer Lektion raus und direkt in die nachste rein.

Seine Vorbereitungen (Ubungen und Notizen) hat er dank der "hio" App immer rasch zur
Hand. Zudem kann er in der App auch die Anwesenheiten der Junioren festhalten und hat
die Mdglichkeit, ihnen Hausaufgaben aufzutragen und diese zu tracken.

In der heutigen Lektion ist das Putten im Vordergrund. Die Kursteilnehmenden sollen
lernen, wie das Griin gelesen wird und auf was vor einem Put geachtet werden muss. Dafir
hat Marco in der Lektion eine Ubung zum Thema "Verbesserung der Fahigkeit, das Griin zu
lesen" geplant. Nach einem kurzen Aufwarmen, startet die Gruppe auf einem vorbereiteten
Ubungs-Green.

Marco ruft in der hio App auf einem Tablet die entsprechende Ubung auf und erklért den
Teilnehmenden warum diese Ubung wichtig ist und wie die Ubung trainiert wird. Dann
vermittelt Marco das Ziel der Aufgabe und wie diese genau durchgefiihrt bzw. der Erfolg
gemessen wird.

Marco beobachtet die Kursteilnehmenden wahrenddem die Ubung durchgefiihrt wird.
Bartholomaus ist ein sehr motivierter und ambitionierter Spieler in der Gruppe.

Marco fallt auf, dass Bartholoméaus beim Schlagen den Ball nicht in der Mitte des Schlagers
trifft und dadurch der Ball nicht gerade rollt. Marco erklart ihm, wie er richtig Schlagen muss
und weist Bartholomaus eine Ubung fiir nachstes in der hio App zu mit einer individuellen
Korrektur, sodass Bartholom&us beim Uben bis zur nachsten Lektion, die Tipps konsequent
Uben und festigen kann.

Nach dem Training sieht Bartholomaus die ihm zugewiesen Ubung als Hausaufgabe in der
hio App und sieht darin genau, welche Ubung er durchfiihren muss, wie der Ubungsaufbau,
das Ziel und die Aufgabe ist. Zudem sieht er den Hinweis, dass er beim Putten den Ball
korrekt treffen muss.

Marco sieht in der Ubersicht der Schiiler taglich, wie oft und was Bartholoméus gelibt hat

und kann in der nachsten Lektion auf das gelibte aufbauen und allfallige Fragen oder
Probleme besprechen.
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Anhang 2.33: Fragenkatalog 4

Anhang
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Anhang 2.34: Forschungsplan lteration 4

Forschungsplan
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Fragenkatalog
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2. Teil fokussiert
auf den Task
und nicht die
Exercise oder
Hausaufgabe

Szenario

Marco, 45 Jahre alt, arbeitet seit aber 20 Jahre als Teaching:Pro im Golfclub Waldkirch.
Marcoist ausgebildeter Jugend+Sport Leiter Golf und betreut gemeinsam mit anderen Co-
Teaching-Pros das Golf Training in Einzel- und Gruppenkurse. Darber hinaus ist er auch
2ustandig fur If, i Niveaus.

Marcost sehr engagiert und steckt viel Effort in die Vorbereitung der Lektionen, welche
zwischen Marz und Oktober statt finden. Er Gberlegt sich das Jahresprogramm fir jeden
einzelnen Kurs und den Lektionen-Aufbau mit entsprechenden Ubungen. Diese
Uberlegungen halt er in der *hio" App fest.

Wahrend der und Marco
in unterschiedichen Kursen und lauft aus einer Lektion raus und direkt in die nachste rein,

Seine Vorbereitungen (Ubungen und Notizen) hat er dank der "hio" App immer rasch zur
Hand. Zudem kann er in der App auch die Anwesenheiten der Junioren festhalten und hat
ihnen diese zu tracken.

In der heutigen Lektion ist das Putten im Vordergrund. Die Kursteilnehmenden sollen
lernen, wie das Gran gelesen wird und auf was vor einem Put geachtet werden muss. Dafar
hat Marco in der Lektion eine Ubung zum Thema "Verbesserung der Fahigkeit, das Grin zu
lesen geplant. Nach einem kurzen Aufiwarmen, startet die Gruppe auf einem vorbereiteten
Ubungs Green.

Marco ruft in der hio App auf einem Tablet die entsprechende Ubung auf und erklart den

warum diese igistund trai Dann
vermittelt Marco das Ziel der Aufgabe und wie diese genau durchgefihrt bzw. der Erfolg
‘gemessen wird.

Marco

[\
moti und pieler in der Gruppe.

Marco fallt auf, dass Bartholoméus beim Schlagen den Ball icht in der Mitte des Schiagers
trifft und dadurch der Ball nicht gerade rollt. Marco erklart ihm, wie er richtig Schlagen muss
und weist Bartholomaus eine Ubung fir nachstes in der hio App zu mit einer indviduellen
Korrektur, sodass Bartholomaus beim Uben bis zur nachsten Lektion, die Tipps konsequent
Gben und festigen kann.

Nach dem Traini di
hio App genau,

als Hausaufgabe in der
muss, wie der Ubungsaufbau,
das Ziel und die Aufgabe ist. Zudem sieht er den Hinweis, dass er beim Putten den Ball
Korrekt treffen muss.

Ubersicht glich, wie oft und was
und kann in der nachsten Lektion auf das geibte aufbauen und allfallige Fragen oder
Probleme besprechen.
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Anhang 2.35: Kommentierter Prototyp — Nutzerfeedback lteration 4 Anhang
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Anhang

Anhang 2.36: Szenario Iteration 5

Marco, 45 Jahre alt, arbeitet als Golf Pro im Golfclub Waldkirch und ist ausgebildeter
Jugend+Sport Leiter Golf. Er betreut gemeinsam mit anderen Pros das Golf Training in
Einzel- und Gruppenkurse.

Marco ist sehr engagiert und steckt viel Effort in die Vorbereitung der Lektionen, welche
zwischen Marz und Oktober statt finden. Die tbergeordnete Kursplanung wurde bereits in
der hio App erfasst (Kurse, Lektionen und Ubungen) sowie die Teilnehmer wurden den
Gruppen zugewiesen.

Wahrend der Saison ist das Tagesprogramm eng getaktet und Marco unterrichtet tagstber
in unterschiedlichen Kursen und lauft aus einer Lektion raus und direkt in die nachste rein.

Seine Vorbereitungen (Ubungen und Notizen) hat er dank der "hio" App immer rasch zur
Hand. Zudem kann er in der App auch die Anwesenheiten der Junioren festhalten und hat
die Méglichkeit, ihnen Hausaufgaben aufzutragen und diese zu tracken.

Heute startet die Lektion 2 vom Kurs "Fordertraining A". Du hast als Pro deinen Schuilern
bereits in der ersten Lektion Hausaufgaben zugewiesen, welche diese auf heute Gben
sollten.

Was hast du heute in der Lektion 2 geplant durchzufiihren? (Ubungen)

Du hast dir fur einzelne Schiler eine Notiz erfasst als Schwerpunkt fur die heutige Lektion.
Bitte prufe vor Durchfihrung der Lektion die erfassten Notizen und macht Dir einen
Uberblick tGiber deine Schiiler.

Welche Hausaufgaben hast du aufgegeben?

In der heutigen Lektion ist das Putten im Vordergrund. Die Kursteilnehmenden sollen
lernen, wie das Griin gelesen wird und auf was vor einem Put geachtet werden muss. Dafur
hat Marco in der Lektion eine Ubung zum Thema "Verbesserung der Féhigkeit, das Griin zu
lesen" geplant. Nach einem kurzen Aufwdrmen, startet die Gruppe auf einem vorbereiteten
Ubungs-Green. Marco erklart die Ubung und den Aufbau, danach starten die Schiiler mit
der Durchfiihrung der Ubung.

Marco geht von Schuler zu Schuler und beobachtet die Ausfihrung.

Nun soll einem Schiiler eine Ubung zugewiesen werden, welche bis zum nachsten Mal getibt
werden soll.

Beim Ausfuihren der Hausaufgabe ist es wichtig, den Schlager richtig zu halten. Du fligst
dieser Hausaufgabe eine Individuelle Anweisung hinzu.

Nach Abschluss der Hausaufgabe mit Individueller Anweisung, wahlst du einen weiteren
Schiiler aus und flgst diesem ebenfalls eine Hausaufgaben zu.

Bartholomaus hat aktuell ein Handicap von 24.5. Du mdchtest am Ende des Kurses deine
personliche Einschatzung tber seinen Lernstand festhalten.

Du weisst, dass einige Personen aus dem Kurs nachste Woche an einem wichtigen Turnier
teilnehmen werden und mochtest ihnen per Text Mitteilung viel Gluck winschen.
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Anhang 2.37: Forschungsplan lteration 5 Anhang
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Hausaufgaben

Fordertraining A X Lektion1 X

(( o
El A

I

Fordertraining A

Chippen tben

Start Fallig
Lektion 1 Lektion 3
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5

3./i5
o

mehr

LT

i

Fordertraining A

Hiuftendrehung Gben

Start Fallig
Lektion 1 Lektion 3

Aufgaben
5;

0-0-©

Vorherige Arbeit

Anhang

Anhang 2.38: Vergleich Veréanderung Ul-Abschnitt seit vorheriger Arbeit

Hausaufgaben

(T NN
T & 0

Fordertraining A

P
Putten

4 Bélle aus einer Distanz von einer
Schlagerlange nacheinander
einlochen. Nach dem Lesen ...

¥ § Marco

©6

4

Putten

4 Balle aus einer Distanz von einer
Schlagerlange nacheinander
einlochen. Nach dem Lesen ...

\@@ ¥ @ Marco

~

-

.

Fordertraining B

-
Putten
4 Balle aus einer Distanz von einer

Schlagerlange nacheinander
einlochen. Nach dem Lesen ...

®E ¥ # Marco

vy

Putten

4 Bélle aus einer Distanz von einer
Schlagerlange nacheinander
einlochen. Nach dem Lesen ...

¥ & Marco

Iteration 5
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Anhang 2.39: Kommentierter Prototyp — Nutzerfeedback Iteration 5 Anhang

[T
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Anhang

Anhang 2.40: Schnellansicht Schiiler im Kurs

a Dennis Vogel

Besonderen Fokus legen auf
die Fusstellung beim Abschlag!

@® Angemeldet °

® Ubungen

Fordertraining A

Kurzes Spiel

Notizen

Besonderen Fokus legen auf die
Fusstellung beim Abschlag!

Das ist noch eine Notiz
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Anhang 2.41: Skill-Level Konzept

+2 E
«—
24.5

- |
| =
Langes Spiel Kurzes Spiel Put
Abschlag Fairway Annadher
(Holzer) (Lange ung
Eisen) (Kurze
Eisen)
Green Mental Physis
(Putter)

Anhang

+ Handicap

max.+3/-3
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Wo findet statistische
Auswertung statt?

Button: «Statistik einsehen»

Ergebnisbericht mehrere
Schiler

personliche +
Pro
einschatzung

nach Lektion
Abfrage, ob
Anderung
vorgenommen
werden will.




Anhang

Anhang 2.42: Skill-Level Prototyp

Skill-Level

Bartholomaus Andersens

HCP: 24.5 Form: +1.3

Form-Tacho
Abschlag

(Holzer) (Lange Eisen)

+2 -1
sehr gut schlecht

Annaherung Green
(Kurze Eisen) (Putter)

+3 o
optimal massig

Mental Physis

+2 -2
sehr gut sehr schlecht

bearbeiten )( schliessen
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3 Ergebnis

Anhang 3.1: Screenshots des High-Fi Prototyps
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O ® 0@ Marco

Putten

4 Balle aus einer Distanz von einer
Schlagerlange nacheinander
einlochen. Nach dem Lesen

Lektion 1

Putting Green 1

Ubungen

Meine Schiiler

+,
Bartholomaus 213
Andersens &
+
Bartholomaus -.
Andersens 2
2 4.3
Bartholomaus i
Andersens 25

a3
Bartholomaus —
Andersens g

a3
Bartholoméus —
Andersens 252
Bartholomaus
Andersens

Bartholomaus
Andersens

1 Aufwarmen und u
Einspielen

@ 5 min [GEEIC)

v

2 Putten Q

@ 5 min.

126

Fordertraining A

Lektionen @ @

September 23

12 03
4 5 o 7 8 9 0
nowr e % s 6 W7

Anhang

§o)

JE o e 2

Bartholoméaus A. X

Korrektur

Noch kein Bild
hinzugefigt

= @ B

Vorlage  Kamera  Ordner

Ausriitung
Hilfsmittel

Weitere Felder hinzufigen +

Apbrechen

_




Anhang 3.2: Maske fiir Erstellen von Ubungen Anhang

Bezeichnung der Ubung
anhand derer man schon
etwa den Inhalt erkennen

Name der Ubung: Name

Name der Ubung: p——. Name der Ubung: Distanzkontrolle beim Putten und Griin lesen
tegorien: Um die Ubungen

nach Katgoren ode Themen

suchen zu konnen,solten diese

Gber Schiaguorte verfogen.Ca

(@ Hilfsmittel/Ausriistung

f h N
(@ vt P —— 7T T U ] ‘
) Duratiorng o o )
Dauer der Ubung ca. xx Minuten Hilfsmittel/Ausriistung R R Dauer der Ubung ca. 5 Minuten Kreide
S
9 y ) A ) \ /

p ~ N N y ~
@ Grund Ubungsaufbau Grind s e o @ Grund Ubungsaufbau
laksjdfkasif s Sion diocer Ubing und W::;U;;;;ﬁ:(:‘m Es ist wichtig, vor einem Put einzuschatzen, wie der Ball nach Platziere 4 Bélle im Abstand von einer Schlagerlinge
was das eigentliche Ziel el einem Schlag mit dem Putter Richtung Loch rollt. Das Ziel ist es, rund um ein Loch auf dem Ubungsgreen
AN —_ den Ball direkt oder mdglichst nahe ans Loch zu schlagen.
“Lesen" Sie vor jedem Schlag das Griin und tiberlegen Sie sich in
{ )| { ) | | welche Richtung und wie stark ein Ball geschlagen werdenmuss. | |
y & 4 . y . h
Ideen fiir Visualisierung Ideen fiir Visualisierung Ideen fiir Visualisierung
Visualisierung Visualislerung: Loch in der Mitte, einen Kreis rundum und verschiedene Punkte von denen geputtet wird
Wie konnte eine Grafik
aussehen dazu und was
solte diese beinhalten/zeigen
= g N Vv N = N
( Ziel (Variante 1) \ Ziel (Variante 2) Ziel (Variante 1) [ @ el (variante 2) b ( Ziel (Variante 1) \ Ziel (Variante 2)

Ziel Variante 1 Ziel Variante 2 Ein flaches Green korrekt lesen kénnen sowie Ein leicht schrages Green korrekt lesen kdnnen sowie
Schlagintensitat und Schlagrichtung korrekt Schlagintensitat und Schlagrichtung korrekt
einschatzen. einschatzen. (Dabei die Schlagintensitat und Richtung

Zie: Was st das konkrete Ziel der Ubung mit entsprechend anpassen)
) ) \ Varianten.Die Varianten konnen
O . h Schwierigeltsgrade sein (von lichtbis y A P /
- - Schwer.Variante 1 solte e einfachste sein - - -
- —~ - und Variante x die schwerste) oder Varianten ~ - ~
N\ ; . / um die Obung unterschedich ausfihrenzu R N\ y N

Ziel (Variante 3) Ziel (Variante 4) | ( Ziel (variante 3) konnen Ziel (Variante 4) | Ziel (Variante 3) ( Ziel (Variante 4) )

Ziel Variante 3 Ziel Variante 4 Ein schrages Green korrekt lesen konnen sowie Ein Break auf einen leicht schragen Green korrekt
Schlagintensitat und Schlagrichtung korrekt lesen kénnen sowie Schlagintensitat und
einschatzen. Schlagrichtung korrekt einschatzen.

| (Dabei die Schlagintensitat und Richtung | (Dabei die Schlagintensitat und Richtung
8 \ P J \ > \_entsprechend anpassen) \_entsprechend anpassen) 4
4 N / \ & N / N\ p /
(@) Aufgabe (Variante 1) (@ Aufgabe (Variante 2) \ () Aufgabe (Variante 1) () Aufgabe (Variante 2) (@) Aufgabe (Variante 1) (@ Aufgabe (Variante 2)
Aufgabe Variante 1 Aufgabe Variante 2 4 Balle aus einer Distanz von einer Schlagerléange 4 Bélle aus einer Distanz von einer Schlagerlange
m.,;:';‘;:;’:;;;‘j“;;";:::,:L‘:‘::;;‘:: nacheinander einlochen. nacheinander einlochen und 4 Balle von drei
Schwierigkeitsgrade sein (von eicht bis P :
e on Schlagerlangen mit dem ersten Putt einlochen oder
und Variante x die schwerste.) oder Varianten im Umkreis von einer Schlagerlange Putten und
um die Ubung unterschiedich ausfihren 2u | i : :
N \ \ Konnen . J \ J \_danach mit nur einem Schlag einlochen.
4 N e N / i SN a N i N P X
(@) Aufgabe (Variante 3) ) (@ Aufgabe (Variante 4) () Aufgabe (Variante 3) (@) Aufgabe (Variante 4) (@) Aufgabe (Variante 3) (@ Aufgabe (Variante 4)
Aufgabe Variante 3 Aufgabe Variante 4 4 Bille aus einer Distanz von einer Schlagerlange nacheinander
einlochen. Nach dem Lesen des Greens und vor dem Schlagen
des Balls mit 2 Tees auf jeder der Puttlinie je nach Distanz ein
“Tor" stecken, durch das der Ball rollen soll. Beim putten auf das
Tor zielen und darauf achten, dass der Ball durch das Tor rollt.
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