SONIC BLOOM - PROJECT MODEL CANVAS

CT 101 Design & Innovation - WiSe 2026/27 - Things That Sound - Fiktives Lehrbeispiel

PROJECT / WORKING TITLE NAME(S)

Sonic Bloom Beispiel / CT 101

01 02

CONTEXT / SITUATION PROBLEM / OPPORTUNITY

Wo und wann tritt die Situation auf?

Welche akustische Umgebung beobachten wir? Welche Annahmen mussen uUberpruft werden?

e Gerausche konnen
Konzentration erschweren

» Café, Bibliothek oder
gemeinsamer Lernraum

 Wechselnde Gesprache und
Hintergrundgerausche Situation erwunscht

e Wunsch nach Kontrolle und
angenehmer Klangumgebung

e Arbeiten und Lernen uber
langere Zeit

e Beobachtung bisher
hypothetisch; Field Research
notig

belegt

07

CONTENT / DATA

Welche akustischen Inhalte / Signale werden benotigt?
Wie entstehen diese Daten und Inhalte?

e Eingang: Umgebungslautstarke / Pegelverlauf, keine
Sprachaufzeichnung

e Ausgabe: dezente Lichtmuster und optionale Natur-/
Ambient-Klange

e Nutzerwahl: Ein / Aus, Lautstarke, Modus

e Sounddateien lokal und rechtlich nutzbar; keine Cloud
erforderlich

09

VALIDATION / OPEN QUESTIONS

VERSION / DATE

V1 -25.10.2026

Welches Problem bzw. Bedurfnis steht dahinter?

e Kopfhorer sind nicht in jeder

e Bedarf noch nicht empirisch

03

PEOPLE / STAKEHOLDERS

Wer nutzt oder beeinflusst das Objekt?
Wer konnte sich gestort fuhlen?

e Studierende und mobil
Arbeitende

e Menschen in gemeinschaftlichen
Raumen

e Weitere Anwesende als indirekt
Betroffene

e Betreiber:innen legen Nutzung
und Lautstarke fest

06

MEDIA / INTERACTION

Was wird gehort, gesehen, beruhrt?
Wie reagiert das Objekt?

e Beruhren zum Aktivieren /
Deaktivieren

e Sanft pulsierendes Licht als
Pegel-Feedback

e Optional leise Klange aus dem
Lautsprecher

e Direkte Regelung und
Stummschaltung

Was muss zuerst uberpruft werden? Wie kann die Idee scheitern? Welche Tests mit realen Personen sind moglich?

Annahmen und Erkenntnisse trennen; Widerspriiche sowie Anderungen zwischen Canvas V1 und V2 dokumentieren.

e Wirkt das Objekt beruhigend oder lenkt es ab? < Stort die Audioausgabe andere Personen?

OBSERVE DEFINE PROPOSE

04

VALUE / IMPACT

Was soll die Intervention verbessern?
Welche Wirkung ware beobachtbar?

e Akustische Umgebung wird bewusst wahrnehmbar

* Individuell steuerbare, unaufdringliche Klangbegleitung
e Keine vollstandige Abschirmung durch Kopfhorer notig
e Ziel: subjektiv angenehmere Arbeitsatmosphare

e Kernversprechen: Klang und Licht als optionales Feedback
statt zusatzlicher Reizuberflutung

e |st die Interaktion intuitiv?

e Schnelltest: Papiermodell + Licht-/Sound-Demonstrator; 5-8 Nutzungstests im realistischen Raumkontext; Feedback dokumentieren.

Lehrbeispiel: alle beschriebenen Bedurfnisse und Wirkungen sind Hypothesen, bis sie durch Beobachtung und Nutzertests uberpruft wurden.

EXPERIENCE ENABLE TEST

05

SCENARIO / JOURNEY

VORHER - WAHREND - NACHHER
Wie verlauft die konkrete Nutzung?

 VVorher: Studentin lernt im lauten
Café

e Start: Sie stellt das Objekt auf
und beruhrt es

 Wahrend: Licht reagiert auf
Gerauschpegel; Sound optional

e Danach: Sie reduziert Lautstarke
oder schaltet ab

08

TECHNOLOGY / INFRASTRUCTURE

Welche Komponenten braucht der Prototyp?
Was lasst sich realistisch erproben?

e Mikrocontroller, Pegelsensor /
Mikrofon

e LEDs, Lautsprecher, Regler/
Taster

e Netzteil / Akku: Gehause aus
Karton oder 3D-Druck

e Low-Fi: Form- und Funktionstest
getrennt
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