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Hintergrund

In einer Phase der fortschreitenden Automatisierung des Fahrens, fuhrt die Continental Automotive
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GmbH mit dem 48 Volt Eco Drive-System eine Spannungsstufe ein, welche die positiven Effekte eines
Hybridfahrzeugs nutzt, aber dennoch keine Hochvolt-Energiequelle im Fahrzeug bendétigt. Dieses
Bordnetzsystem stellt einige Funktionen bereit, welches zu erheblichen Kraftstoffeinsparungen fuhren
kann, sofern der Fahrer den richtigen Zustand des Autos erkennt und darauf reagiert. Als Beispiel
kann das Rekuperationssystem genannt werden, das beim richtig-dosierten Abbremsen die
Bewegungsenergie der Bremse bestmaglich in nutzbare elektrische Energie umgewandelt. Kombiniert
mit anderen Funktionen kénnen im Vergleich zu anderen Hybrid- und Elektrofahrzeugen etwa 13%
des Kraftstoffs eingespart werden. Anhand einer im Fahrzeug verbauten Anwendung sollen die
Fahrzeuginsassen - insbesondere der Fahrer - Uber aktuelle Fahrzeugdaten informiert werden,
vorausschauende Fahrempfehlungen erhalten und somit eine effiziente Fahrweise erlebbar gemacht
werden. Hierflr liegen erste rudimentare Designvorschlage von der Continental Automotive GmbH
vor.

Zielsetzung der Arbeit

Ziel dieser Arbeit ist es, das Gesamtkonzept der Anwendung durch Schlisselelemente der
Gamification (Komponenten, Mechaniken, Dynamiken), welche u. a. durch den Einsatz von
Charakteristiken fir Spiele in einem nicht-spielerischen Kontext definiert ist (Deterding, Dixon, Khaled
& Nacke, 2011, S. 9), zu erweitern, sodass das Fahrerlebnis des 48 Volt-Systems erlebbar gemacht
wird und der Fahrer zu einer energieoptimalen Fahrweise motiviert wird. Hierfir werden
Kernkomponenten aus der Spieleentwicklung identifiziert und anschliefend im Design der 48 Volt-
Anwendung umgesetzt (Wood & Reiners, 2015, S. 3044). Besondere Aufmerksamkeit gilt hier den
Einzelfunktionen (Coasting, e-Drive, e-Boost, Rekuperation), mit deren Hilfe sich das 48 Volt-System
von anderen Bauvarianten abgrenzt. Im Hinblick auf das User Interface der Applikation, welches
informationsbasiert und nicht kontrollbasiert arbeiten soll (Burnett, 2008, S. 533), werden 1. eine
Guided Driving Darstellung und 2. eine Darstellung der gefahrenen Strecke konzipiert und entwickelt,
wobei erstere live wahrend der Fahrt mitverfolgt und letztere nach der Fahrt eingesehen werden
kann. Diese beiden Module sollen in ein Gesamtkonzept eines User Interfaces eingebettet werden,
welches parallel ablaufend in einer zweiten Masterarbeit untersucht wird. Das Ergebnis dieser Arbeit
liefert eine evaluierte und implementierte Anwendung, die von einer bestimmten Zielgruppe -
bestehend aus Presse- und Marketingvertretern, Mitarbeitern der Continental Automotive GmbH und
den Original Equipment Manufacturers (OEM) - verwendet wird, um die Arbeitsweise des 48 Volt-
Systems anhand einer energieoptimalen Fahrweise nachvollziehen zu kdnnen.

Konkrete Aufgaben

* [dentifikation vergleichbarer Systeme und Projekte ¢ Konzeption und Integration der Gamification-
Einzelkomponenten (live, postprocessing) e Iterative Evaluation des Systems ¢ Implementierung und
Fertigstellung

Erwartete Vorkenntnisse

* Grundlagen Fahrzeugelektronik « Anwendungsprogrammierung ¢ Nutzerorientiertes Design
Erfahrung im Umgang mit Usability-Testmethoden
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