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AUSPROBIEREN!

Wer	möchte,	kann	während	der	Kaffeepause zu	uns	
kommen	und	die	Vibrette	testen!



Projektziele:	
Bedürfnisse	und	spezielle	Charakteristika	von	
schwangeren	Raucherinnen werden	erhoben	
und	bilden	die	Grundlage	zur	Entwicklung	von

multimedialen	Angeboten	und	Technologien	zur	
effektiveren	Unterstützung	eines	Rauchstopps.

Handlungsanweisungen	für	ExpertInnen	und	
ProfessionistInnen,	die	mit	der	Zielgruppe	in	einem	
nahen	Kontaktverhältnis	stehen.
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Spielerische	Ablenkung	statt	Zigarette



Prototypentwicklung



Spielprinzip		„Simon“

Spiel	gibt	Lichtmuster	vor

Lichtmuster	wird	nachgedrückt

Musterfolge	wird	erweitert
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Prototypentwicklung

Vibrierende	Zigarette



Was	kann	die	Vibrette?

Ablenkung
Akutes	Verlangen	überbrücken	

Verdeckt	verwendbar
Visuelles	Feedback	optional	

App-unabhängige	Verwendbarkeit		
Eigenständige	taktile	Interaktion	

App	bietet	Zusatzfeatures	
Motivationsfeatures



Was	kann	die	Vibrette?
Spielen	statt	rauchen	

An	Auszeit	anknüpfen	- Rituale	nutzen		
Kognitiv	fordern	– Beiläufigkeit	beibehalten

Spielansatz	Vibrette
Taktiles	„Simon“	Spiel

Kabellose	Verbindung
Vibrette	&	VibrApp	via	Bluetooth	verbinden

Gamification VibrApp	
Achievements
Badges
Spielstatistiken



User_innenfeedback

Ambivalentes	Verhältnis	
zu	Größe	und	Form

Visuelles	Feedback

Schwierigkeitsgrade



Designfeedback

International	Conference	on	Tangible,	Embedded,	and	
Embodied	Interaction



Designfeedback

Wunsch	nach	mehr	Embodiment	und	mehr	haptische	
„Sensation“	(mehr	als	nur	ein	Knopf...)

Personalisierung	von	Vibrationsmustern	(selbst	Muster	
erstellen),	Lieblingslied	als	Muster

Gemeinsames	Spielen	und	Oberflächenbeschaffenheit



Expert_innenfeedback

Signallänge	und	Signalanzahl	– „Überreizung	verhindern“

Spielprinzip	– Rythmusmuster	selbst	vorgeben

Form	&	Material	– Armband,	Schlüsselanhänger,	rund

Erweiterung	auf	andere	Sinne	- Ausgabe	und	Eingabe



VibrApp
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Voraussicht	Vibrette



DISKUSSION

Stellen	Sie	uns	Ihre	Fragen!


