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Interfaces eröffnen Handlungs- und Erkenntnisräume
und machen diese dem Benutzer zugänglich. 
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Schwerpunkte

Human Factors stellt den Menschen und den 
Gebrauch eines Produktes in den Mittelpunkt des 
Design (User Centered Design)
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Konzepte, Methodik
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Entwicklung

D Benutzer
_ Transaktion > Beziehung
_ Taker > Maker
_ Passivität > Interaktivität, Kontrolle

D Raum
_ Ort > Raum
_ Bestimmt > Allgegenwärtig

D Zeit
_ Geplant > Immer
_ Terminiert > on demand

D Produkt
_ Produkt > Konzept
_ Uniform > Personalisiert
_ Statisch > Evolutiv
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Location Based Services

D Bestehende Funktionsweise heute
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Konzepte
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Stichwort: Kontextualisierung

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

D 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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„Enhanced Systems“ können mehr:

D Intelligente, ortsbasierte Vorschläge
D Berücksichtigung unterschiedlicher Kontexte
D Einfachste devices
D Situationsabhängige mediale Strategie /

Zusammenspiel unterschiedlicher Komponenten

D Vernetzung / Verbindung von Menschen
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Visualisieren / Informieren
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Beispiel datenamort
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Was heisst „mobil“?

D Bewegung eines „Beobachters“ und/oder des Beobachteten

D Unabhängig von bestimmten Orten

D Reaktiv auf bestimmte / aktuelle Orte

D Ortsbezogenheit, Zeitbezogenheit

D Berücksichtigung von Situationen und Kontexten
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D Tracking von Bewegung, Auswertung von Daten (Sport)
_ Auswahl geeigneter Sportarten
_ Analyse  der Bewegungen
_ Definition möglicher 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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D Tracking von Bewegung, Auswertung von Daten (Sport)
_ Auswahl geeigneter Sportarten
_ Analyse  der Bewegungen
_ Definition möglicher Daten, Analyse der Daten
_ Konzepte des In-Formierens der Daten
_ Konzepte des In-Formierens der „Zuschauer“
_ Konzepte der Einbeziehung der Zuschauer
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D Location Based Systems:Digitale Fotografie
_ Zeit- und Ortsstempel für jede Fotografie
_ Konzept der Nutzung Orts- und zeitbasierter Information
_ Konzepte, Nutzen und Strategien der Einbindung in andere Medien
_ Konsequenzen, Vorteile
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Ablauf

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

D Teil 2: bis Ende Januar
_ Ausformulierung konkreter Dialogstrukturen / Situationen
_ Detailkonzept Mediennutzung / Zusammenspiel
_ Feinkonzept Interfacesituationen
_ Gestaltung des Interface  (Soft); konsistente Screenabfolgen

D Präsentation / Dokumentation
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Anforderung

D Kritische, reflextive Konzeptentwicklung
D Sinnvolle Nutzung von Medien und Technologie
D Nutzen für den Nutzer: Mehrwert
D Berücksichtigung des gesellschaftlichen Kontexts

D Simplicity: einfache, nachvollziehbare Ideen facettenreich deklinieren
D Connectivity: verbindet Nutzer
D Consistency: Konsistente Ausarbeitung der Idee, des Ansatzes
D Verständlichkeit: Berücksichtigung kognitiver Aspekte für die

Interafecentwicklung
D Medienwahl: Intelligente Wahl der Medien, sinnvolle Verschränkung
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Kriterien

D Einfach
_ Unaufwendige, „vorhandene“ Technologie
_ Selbsterklärend, beware of Featuritis
_ Vereinfacht bestehende Abläufe, eröffnet neue, schlüssige Handlungsspielräume

D Nutzerzentriert
_ Alle Argumente sollen aus Nutzersicht kommen

D Schlüssig
_ Verknüpfung einzelner Aspekte, Nutzung bestehender Paradigmen und Konzepte

D Visionär
_ Intelligente  („andere“) Verwendung von Technologien
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Szenarien?

D Szenarien beschreiben die Anwendung eines Produktes aus der Sicht
ausgewählter Nutzer. Um Szenarien vergleichbar zu machen, muß 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 für das Design ableiten?
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Szenarien als Kommunikationsstrategie
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Exkurs: Continuum of Understanding
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To Do zum nächsten Termin

D Bestätigung der Teilnahme vorab per Mail

D Idee / Grob-Entwurf konzeptioneller Ansatz
_ Geschriebener Text in digitaler Form / Skizzen
_ Recherche / Beteiligung an Linksammlung

D Vorstellung des Konzeptes


