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Schwerpunkte 2

Es die Aufgabe des Designs, die Bedeutung
der Information fiir die menschliche Wahrnehmung
zu gestalten
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Sensorial Design  Informationsarchitektur
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Schwerpunkte 3

Interfaces eroffnen Handlungs- und Erkenntnisraume
und machen diese dem Benutzer zuganglich.
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Das Interaction Design beschreibt und ermoglicht
die Art und Weise der Navigation durch Inhalte (flow)

sowie die Manipulation einzelner (audiovisueller)
Elemente und deren Verhalten (behaviour).
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Das Interaction Design beschreibt und ermoglicht
die Art und Weise der Navigation durch Inhalte (flow)

sowie die Manipulation einzelner (audiovisueller)
Elemente und deren Verhalten (behaviour).

Interaction flow Interaction behaviour
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Schwerpunkte 5

Human Factors stellt den Menschen und den
H F Gebrauch eines Produktes in den Mittelpunkt des
Design (User Centered Design)
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Konzepte, Methodik
PERSONAL INFORMATION ENHANCED
COMPUTER ARPLIANCES SYSTEMS
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7
PERSONAL INFORMALION ENHANCED
COMPUTER APPLIANCES SYSTEMS
visuell< > konzeptionell
standalone< > vernetzte systeme
gestern< > morgen
software< > hardware
BASE UNIT MOBILE UNIT SPACE UNIT

screenbasiert
softwaredesign
gui/wimp/hci
office > home

komplexes, multifunktionales IF

a. kommandozeile

b. desktop

c. adaptiv/agent/multiuser
finanzierung durch kauf

produkt/screenbasiert

neue 1/0 devices

mobile devices

reduziertes interface
dezidiert/spezifisch
consumergerate

finanzierung durch kauf & nutzung

always online

orts-/zeitbezogene informationen
spezialisierte services

unsichtbar

intelligenz im system {mainframe)
konzeptionell vernetzt
crossmedia/konvergenz
finanzierung durch nutzung
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Entwicklung

< Benutzer

_ Transaktion > Beziehung

_ Taker > Maker

~ Passivitat > Interaktivitat, Kontrolle
< Raum

~ Ort>Raum
Bestimmt > Allgegenwartig

2> Zeit
~ Geplant > Immer
~ Terminiert > on demand
< Produkt
_ Produkt > Konzept
Uniform > Personalisiert

~ Statisch > Evolutiv
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Location Based Services

< Bestehende Funktionsweise heute

Sie suchen
&in Restau-
rart in Ihrer
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Konzepte 10
l.'.-.--‘.
.-‘-_
o it
F
- . )
.I‘ F-"' i
¥ = A, '
.:". 1y =
-“ ] :‘h
1"-._. a sl _a.
: il g, ol §
-\.t,L_ L e L

happy birthday




lI:I:l

Interface Design: Mobile Media

Stichwort: Kontextualisierung 1

< Ubiquitious systems, always online, sychronisierte Prozesse, die die
jeweilige Situation eines Individuums kontextualisiert

- Definitionen des ,,Context of Use“(CoU):

~where you are, who you are, what resources are nearby
( Schilit, Adams et al. 1994)

~ Computing environment, user environment, physical environment
(Dey, Abbot, 1999)
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v ¢ d J

»Enhanced Systems“ konnen mehr:

12

Intelligente, ortsbasierte Vorschlage
Berucksichtigung unterschiedlicher Kontexte
Einfachste devices

Situationsabhangige mediale Strategie /
Zusammenspiel unterschiedlicher Komponenten

Vernetzung / Verbindung von Menschen
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SELECTING
MOVING

TORCH =~ v

' PROJECTING  FOREGROUND
RE-CALLING

DELETING

y A=}
| TORCH TO TORCH V—)
EXCHANGING

BACKGROUND
RE-CALLING MONITORING

REAL-WORLD STILL
,  RECORDING CAFTURING

BOXES ‘
e D
PROTOTYPE

FUNCTIONALITIES

ENVISIONING
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Beispiel Philips Research / Pogo Workspace

13
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Medien und Nutzungskontexte 15
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Medien und Nutzungskontexte 15
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al. Min Marco Bode (GER)

Patrick Suffo (CMR)
Salomon Olembe (CMR)
A6, Min Geremi Mijtap Fotso (SR
53. Min Bill Techato (CMR)

a3, Min Patrick Suffo (MR
Carsten Jancker (GER)
Marco Bode (GER)

1TtitT

B0 Min. Gelh filr Suffo. Aber Kamerun kaommt jetz,
Hamann klart.

A9 Min.: Deutschland hat die Parie momentan im
Griff.

a6 Min. Gelh fiir Gerimi, weil er einen Freistol zu
friib ausgefithit hat, Kleinlich, kleinlich, Herr Lopez
Mieto.

A4 Min.: Kameruns Coach Winfried Schafer schaut
auf der Bank dister drein. Denn die deutschen
vVerteidiger machen ihre Sache jetzt richtio gut.

A3 Min. Kamerun ist keineswegs geschockt. Die
"Liwwen” im Yorwansogang.

A0 Min. Der sitzt! "Tore-Klose" diesmal als
Yarhereiter, Er passt auf den eingewechselten
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Beispiel datenamort

16
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Was heisst ,,mobil “? 17

< Bewegung eines ,Beobachters“ und/oder des Beobachteten

< Unabhangig von bestimmten Orten

- Reaktiv auf bestimmte / aktuelle Orte

< Ortsbezogenheit, Zeitbezogenheit

< Berlcksichtigung von Situationen und Kontexten




Interface Design: Mobile Media

Projektansatz / Themen

18
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Projektansatz / Themen 18

< Tracking von Bewegung, Auswertung von Daten (Sport)
~Auswahl geeigneter Sportarten

Analyse der Bewegungen

Definition moglicher Daten, Analyse der Daten

Konzepte des In-Formierens der Daten

Konzepte des In-Formierens der ,Zuschauer

Konzepte der Einbeziehung der Zuschauer

Auswahl von Medien, Entwicklung von Szenarien
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Tracking von Bewegung, Auswertung von Daten (Sport)
Auswahl geeigneter Sportarten
Analyse der Bewegungen
Definition moglicher Daten, Analyse der Daten
Konzepte des In-Formierens der Daten
Konzepte des In-Formierens der ,Zuschauer
Konzepte der Einbeziehung der Zuschauer

Auswahl von Medien, Entwicklung von Szenarien

Location Based Systems:Digitale Fotografie
Zeit- und Ortsstempel fur jede Fotografie
Konzept der Nutzung Orts- und zeitbasierter Information

Konzepte, Nutzen und Strategien der Einbindung in andere Medien

Konsequenzen, Vorteile
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Teil 1: bis Dezember
Konzeptidee, Recherche bestehender Konzepte und Technologien
Ausformulierung Grobkonzept
Konzeption von Szenarien, Wahl entspr. Darstellungsformen

Zwischenprasentation

Teil 2: bis Ende Januar
Ausformulierung konkreter Dialogstrukturen / Situationen
Detailkonzept Mediennutzung / Zusammenspiel
Feinkonzept Interfacesituationen

Gestaltung des Interface (Soft); konsistente Screenabfolgen

Prasentation / Dokumentation
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Kritische, reflextive Konzeptentwicklung
Sinnvolle Nutzung von Medien und Technologie
Nutzen fur den Nutzer: Mehrwert

Berucksichtigung des gesellschaftlichen Kontexts

Simplicity: einfache, nachvollziehbare Ideen facettenreich deklinieren
Connectivity: verbindet Nutzer
Consistency: Konsistente Ausarbeitung der Idee, des Ansatzes

Verstandlichkeit: Berucksichtigung kognitiver Aspekte fur die
Interafecentwicklung

Medienwabhl: Intelligente Wahl der Medien, sinnvolle Verschrankung
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Kriterien 21

- Einfach
_ Unaufwendige, ,,vorhandene“ Technologie
_ Selbsterklarend, beware of Featuritis

_ Vereinfacht bestehende Ablaufe, er6ffnet neue, schliissige Handlungsspielraume

= Nutzerzentriert

_ Alle Argumente sollen aus Nutzersicht kommen

< Schlussig

~ Verknupfung einzelner Aspekte, Nutzung bestehender Paradigmen und Konzepte

< Visionar

_Intelligente (,andere“) Verwendung von Technologien
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Szenarien? 22

< Szenarien beschreiben die Anwendung eines Produktes aus der Sicht
ausgewahlter Nutzer. Um Szenarien vergleichbar zu machen, mu3 mit einer
vereinbarten Methodik vorgegangen werden:

~ Welches sind die protypischen Nutzer (Ziele, Anforderungen)
~ Was machen die protypischen Nutzer (,,Casts“) mit dem Produkt?

~ Welche Anforderungen lassen sich daraus fiir das Design ableiten?
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Szenarien als Kommunikationsstrategie

23

E = @ 15.15 UHFEE
< S f . P S e
curiick Vorwarts  Abbrechen  éktualizieren Startseite - Autoduszfiilllen  Crucken E-Mail "

Adresze: @ http f Furwewe t-maobile.de frnobilernultinnedia /11,2003 961 9-1_,00 htrnl Explorer

B Handys, Tarife, Leistungen M Privatkunden Il Unternehmen B Events, Entertainment M Firmenkunden

#¥ Home = ... =& Mobile Multimedia #* Menschen und Visionen #* Zu Hause und untemvegs == 15.15 Uhr

BeLL e Zu Hause und unterwegs

10.20 Uk L o -
Mehr personliche Freiheit und Lebensqualitat

1245 Uhr

1515 Lhr 15.15 Uhr: E-mail van seinem Freund aus Minchen,

’ der dort die gleiche Fachrichtung studiert. Er braucht

1730 Uhr dringend Hilfe fir eine Hausarheit, da ihm noch Bilder
fehlen. Erweili, das Stefan Haasze als

189.30 Uhr

Amateurfotograf da maglicherweise weiterhelfen
kann. Rasch greitt Stefan mit dem Smart Phone auf
sein geschitztes Fotoarchiv im Internet zurlick, das
sein Pravider ihrm inklusive umfangreichem
Speicherplatz zur Verfigung gestellt hat, nimmt eine
Bildauswahl vor und sendet die Fotos an seinen
Freund. Zusatzlich dbermittelt er ihm auch noch die
Adressen fweier weiterer Bekannter, die
madalichenweize auch noch etwas filr seinen Freund
haben kinnten.

A Furiick Yyaitar

Wontakt  Imprezsum  Dowenloads  FAGQ  AGE  Feedback Warenkorb  Sitemap | Suche I

B g« - o ol

@ Internet zone 7
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Exkurs: Continuum of Understanding 24

Producers

......
=

EXperience

Information Knowledge

Stimulus Understanding

Research

Local Personal
Context
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To Do zum nachsten Termin

25

< Bestatigung der Teilnahme vorab per Mail

< Idee / Grob-Entwurf konzeptioneller Ansatz
~ Geschriebener Text in digitaler Form / Skizzen

Recherche / Beteiligung an Linksammlung

< Vorstellung des Konzeptes




