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e EinfUhrung
— Benutzerzentriertes Design
— Mobilitat — ein wechselnder Kontext
— Kernpunkte der betrachteten Ansatze

* Verschiedene Ansatze im Detall
— Contextual Design
— Rollenspiele
— Cultural Probes
— Co-Designing Visionen
e Vergleich Qualitative vs. Quantitative Methoden
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Benutzerzentriertes Design 2o
Vorgehen Benutzerzentriert | Andere Methoden
Bedurfnisse und Berucksichtigung
Benutzer Wilnsche stehen im nur soweit wie
Mittelpunkt erforderlich
Verbunden mit dem Haufig
Kontext o
Benutzer vernachlassigt
Isolierte
Interaktion Kontextbewusste Betrachtung des
Betrachtung .
Gerats
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Mobilitét - ein wechselnder Kontext 28,

 Raumliche Ausdehnung
— Raum, Gebaude, groReres Gebiet

 Interaktionsmoglichkeiten
— Modalitat (z.B. visuell, auditiv, haptisch)

e Subjektive Belange und Wahrnehmung
— Aufmerksamkeit
— Situationskontext
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Kernpunkte der Ansatze eci

e Verstehen des Anwenders im Kontext
( > Contextual Design > Rollenspiele )

* Hintergrundinformation tber die Zielgruppe
( > Cultural Probes )

* Miteinbeziehung der Nutzer in das Design
(> Co-Design)

e Betrachtung eines Kontextes uber die Zeit
( > Rollenspiele und SPES )
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Contextual Design sei

 Benutzer am Entwicklungsprozess betelligt

o Gesprache und Interviews flr
gemeinsames Verstandnis der Arbeit

 Ergebnisse sind in jeder Phase verflgbar
e Geringe Anzahl von Anwendern notig

« Schaffung von wieder verwendbarem
Wissen

Dennis Wixon, Karen Holtzblatt, Stephen Knox “Contextual Design: An Emergent View of
System Design”, Digital EqQuipment Corporation, Nashua, 1990
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e Ci

Contextual Inquiry (1) o

e Interview der Benutzer Uber ihre Arbeit im
Kontext

« Konkrete Gesprache uber Tatigkeiten der
Benutzer

* Der Benutzer soll die Unterhaltung lenken

e Schaffung eines gemeinsamen
Verstandnisses der Arbeit

« Herausfordern von hintergrindigen
Annahmen
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Contextual Inquiry (2) e

o Strategische Auswahl der Benutzer (Vielfalt)

e Zusammenfassung der Einsichten nach jeder
Sitzung

* Erstellung eines ersten Prototyps in dieser
Umgebung

* |teratives Verbessern des Prototypen mit
echten Benutzern, die reale Aufgaben
durchfihren

« Evaluierung mit den genannten Prozeduren
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GUIDE Projekt bt

* Entwicklung eines Systems, das Besucher
bel der Erkundung einer Stadt unterstitzt

 Benutzerzentriertes Vorgehen

e Methoden

— Einzelinterviews

— Beobachtungen in der Touristeninformation um
die Bedurfnisse der Nutzer zu erkennen

— Evaluierung im Feldtest mit 60 Personen
e Ergebnis: Hohe Nutzerzufriedenheit

Dennis Wixon, Karen Holtzblatt, Stephen Knox “Contextual Design: An Emergent View of
System Design”, Digital EqQuipment Corporation, Nashua, 1990



a a
4 LM U Department “Institut fur Informatik” I i.

Rollenspiele und SPES 2.,
Rollenspiele SPES (situated and Participative
Enactment of Scenarios)
e Kontext wird mittels e Begleitung im
Modell simuliert taglichen Leben
o Gruppeninteraktion e Spielen von Ideen im

. . realen Kontext
e |nteraktion zwischen

verschiedenen e Meist einzelne Person
Komponenten moglich

Giulio lacucci, Kari Kuutti, Mervi Ranta “On the Move with a Magic Thing: Role Playing in Concepts Design
of Mobile Services and Devices”, Proceedings of the DIS’00, New York, 2000
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« Begleitung eines Studenten uber 2 Tage

* Einsatz eines einfachen Prototyps zur
Visualisierung zukunftiger Dienste

o Szenarien (Auswabhl)

— Ubersetzungshelfer
In Gesprachen

— Abruf von e-Mails und
Nachrichten im
mobilen Umfeld

— Mobiles Eingabegerat

Dennis Wixon, Karen Holtzblatt, Stephen Knox “Contextual Design: An Emergent View of
System Design”, Digital EqQuipment Corporation, Nashua, 1990
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Cultural Probes .

e Ziel: Hintergrundwissen

« Paket von Materialen
(z.B. Postkarten, Landkarten, Kamera, Fotoalbum,...)

o Keine strengen Methoden

e Impressionistischer Zugang zu Ansichten,
Winschen, Asthetik und kulturellen Vorlieben

e Gepragt vom Designer als Klnstler
(Einfluss: Situationismus, Dadaismus und Surrealismus)

» Asthetik als integraler Bestandteil der Funktionalitat

Bill Gaver, Tony Dunne, Elena Pacenti “Cultural Probes”, interactions Januar + Februar 1999
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at the moment?
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—— questiors ——
[l guestion of the day
[ take a snapshot

select exit
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conference on Human-computer interaction, Oktober 2004 University of Art and Design, Helsinki, Finnland
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Co-Designing Visionen el

* Fokus auf die Anwendung: Was will der Benutzer mit
Hilfe einer Technologie tun, erreichen oder verandern

 Benutzer als gleichberechtigter Partner im
Designprozess

« Design als multidisziplinarer Austausch zwischen allen
Betelligten

 Trennung der Ubergeordneten Aufgabe von den
speziellen Methoden

e Hauptaktivitaten:
— Gesprache und Interviews

— Gemeinsames Kurzzeitprojekt
— Schaffung von Reflexions- und Diskussionsraumen

Andrea Botero Cabrera, Kari-Hans Kommonen, lina Oilinki, Maria Koskijoki “Codesigning Visions, Uses, and Applications”,
TechnE Design Wisdom, 5th European Academy of Design Conference 5-EAD University of Barcelona,28,29 & 30 April 2003



iLMU

Department “Institut fur Informatik”

) i o Ci
Uberblick S oo
Ansatz Erkenntnisse | Nutzerbeteiligung | Methoden | Aufwand
Wissen flr Interviews,
gggite;:tual Projekt und | Beobachtungen, C?Qti?rtual Mittel
J Framework Gesprache quiry
Hellensiplele Ideen fur Beobachtung und | Spielen von
neue Rollenspiele Szenarien Hoch
SPES Dienste P
Bearbeitung von Cultural
Cultural Hintergrund- -arbeitiung Probes als Mittel-
: . individuellen o
Probes Information : Inspirations- Hoch
Materialen
guelle
e Visionen fur | Gleichberechtigte Gemeinsame .
Designing . : Projektbe- Mittel
- ein Projekt Partner :
Visionen arbeitung
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Quantitativ Qualitativ
Methoden Gut definierte und Neue und weniger strikte
anerkannte Verfahren Verfahren
Wohl definierte Ermdglicht Erforschung,
Pro Ergebnisse, die einen fordert die Vielfalt,
guten Vergleich erlaubt menschliche
ermaoglichen Subjektivitat
E-nger Fok__us, kaum Wenig definierte Verfahren,
Contra Spielraum fur mensch- schwer zu veraleichen
liche Subjektivitat J
Entdecken neuer Ansatze,
Ergebnisse Leistungserhndhung Herauskristallisierung
wichtiger Aspekte
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Vielen Dank
far lhre
Aufmerksamkeit!



