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Agenda

• Einführung
– Benutzerzentriertes Design
– Mobilität – ein wechselnder Kontext
– Kernpunkte der betrachteten Ansätze

• Verschiedene Ansätze im Detail
– Contextual Design
– Rollenspiele
– Cultural Probes
– Co-Designing Visionen

• Vergleich Qualitative vs. Quantitative Methoden
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Benutzerzentriertes Design
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Mobilität - ein wechselnder Kontext

• Räumliche Ausdehnung
– Raum, Gebäude, größeres Gebiet

• Interaktionsmöglichkeiten
– Modalität (z.B. visuell, auditiv, haptisch)

• Subjektive Belange und Wahrnehmung
– Aufmerksamkeit
– Situationskontext
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Kernpunkte der Ansätze

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

• Hintergrundinformation über die Zielgruppe
( > Cultural Probes )

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

• Betrachtung eines Kontextes über die Zeit
( > Rollenspiele und SPES )
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Contextual Design

• Benutzer am Entwicklungsprozess beteiligt
• Gespräche und Interviews für 

gemeinsames Verständnis der Arbeit
• Ergebnisse sind in jeder Phase verfügbar
• Geringe Anzahl von Anwendern nötig
• Schaffung von wieder verwendbarem 

Wissen
Dennis Wixon, Karen Holtzblatt, Stephen Knox “Contextual Design: An Emergent View of 
System Design”, Digital Equipment Corporation, Nashua, 1990
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Contextual Inquiry (1)

• Interview der Benutzer über ihre Arbeit im 
Kontext 

• Konkrete Gespräche über Tätigkeiten der 
Benutzer

• Der Benutzer soll die Unterhaltung lenken
• Schaffung eines gemeinsamen 

Verständnisses der Arbeit
• Herausfordern von hintergründigen 

Annahmen
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Contextual Inquiry (2)

• Strategische Auswahl der Benutzer (Vielfalt)
• Zusammenfassung der Einsichten nach jeder 

Sitzung
• Erstellung eines ersten Prototyps in dieser 

Umgebung
• Iteratives Verbessern des Prototypen mit 

echten Benutzern, die reale Aufgaben 
durchführen

• Evaluierung mit den genannten Prozeduren
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GUIDE Projekt
• Entwicklung eines Systems, das Besucher 

bei der Erkundung einer Stadt unterstützt
• Benutzerzentriertes Vorgehen
• Methoden

– Einzelinterviews
– Beobachtungen in der Touristeninformation um 

die Bedürfnisse der Nutzer zu erkennen
– Evaluierung im Feldtest mit 60 Personen

• Ergebnis: Hohe Nutzerzufriedenheit

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

Rollenspiele SPES (Situated and Participative 
Enactment of Scenarios)

• Kontext wird mittels 
Modell simuliert

• Gruppeninteraktion

• Interaktion zwischen 
verschiedenen 
Komponenten möglich

• Begleitung im 
täglichen Leben

• Spielen von Ideen im 
realen Kontext

• Meist einzelne Person

Giulio Iacucci, 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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GO Projekt

• Begleitung eines Studenten über 2 Tage
• Einsatz eines einfachen Prototyps zur 

Visualisierung zukünftiger Dienste
• Szenarien (Auswahl)

– Übersetzungshelfer 
in Gesprächen

– Abruf von e-Mails und 
Nachrichten im 
mobilen Umfeld

– Mobiles Eingabegerät
Dennis Wixon, Karen Holtzblatt, Stephen Knox “Contextual Design: An Emergent View of 
System Design”, Digital Equipment Corporation, Nashua, 1990
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Cultural Probes

• Ziel: Hintergrundwissen
• Paket von Materialen 

(z.B. Postkarten, Landkarten, Kamera, Fotoalbum,...)
• Keine strengen Methoden
• Impressionistischer Zugang zu Ansichten, 

Wünschen, Ästhetik und kulturellen Vorlieben
• Geprägt vom Designer als Künstler

(Einfluss: Situationismus, Dadaismus und Surrealismus)
• Ästhetik als integraler Bestandteil der Funktionalität
Bill Gaver, Tony Dunne, Elena Pacenti “Cultural Probes”, interactions Januar + Februar 1999
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Anwendungsbeispiel

• Forschung nach neuen Interaktionstechniken, 
um die Präsenz von Senioren in der 
Gesellschaft zu erhöhen

• Cultural Probes: Postkarten, Landkarten, 
Kamera, Fotoalbum, Medientagebuch

• Aufgabe der Cultural Probes: inspirative 
Antworten der Teilnehmer zu provozieren

• Bearbeitete Materialen als Inspirationsquelle der 
Designer

• Ergebnisse wurden von den Teilnehmern positiv 
aufgenommen und gemeinsam verfeinert
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1.Sami Hulkko, Tuuli Mattelmäki, Katja Virtanen, Turkka Keinonen “Mobile Probes”, Proceedings of the third Nordic 
conference on Human-computer interaction, Oktober 2004 University of Art and Design, Helsinki, Finnland

Mobile Probes

• Einsatz von Mobiltelefon mit Kamera anstelle 
der gedruckten Materialien

• Einsatz im mobilen Umfeld
• Einfache Auswertung durch digitale Daten
• Starker Bezug zum Kontext
• Anpassbarkeit während der Studie
• Beispiel: Entwicklung maßgeschneiderten 

Massenprodukten, Diensten und Anwendungen 
für das mobile Arbeiten
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Co-Designing Visionen

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

• Benutzer als gleichberechtigter Partner im 
Designprozess

• Design als multidisziplinärer Austausch zwischen allen 
Beteiligten

• Trennung der übergeordneten Aufgabe von den 
speziellen Methoden

• Hauptaktivitäten:
– Gespräche und Interviews
– Gemeinsames Kurzzeitprojekt
– Schaffung von Reflexions- und Diskussionsräumen

Andrea Botero Cabrera, Kari-Hans Kommonen, Iina 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
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Überblick
Ansatz Erkenntnisse Nutzerbeteiligung Methoden Aufwand

Contextual 
Design

Wissen für  
Projekt und  
Framework

Interviews, 
Beobachtungen, 

Gespräche

Contextual 
Inquiry Mittel

Rollenspiele

SPES

Ideen für 
neue 

Dienste

Beobachtung und 
Rollenspiele

Spielen von 
Szenarien Hoch

Cultural 
Probes

Hintergrund-
information

Bearbeitung von 
individuellen 
Materialen

Cultural 
Probes als 

Inspirations-
quelle

Mittel-
Hoch

Co-
Designing 
Visionen

Visionen für 
ein Projekt

Gleichberechtigte 
Partner

Gemeinsame 
Projektbe-
arbeitung

Mittel
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Qualitativ vs. Quantitativ
Quantitativ Qualitativ

Methoden Gut definierte und 
anerkannte Verfahren

Neue und weniger strikte 
Verfahren

Pro

Wohl definierte 
Ergebnisse, die einen 

guten Vergleich 
ermöglichen

Ermöglicht Erforschung, 
fördert die Vielfalt, 

erlaubt menschliche 
Subjektivität

Contra
Enger Fokus, kaum 

Spielraum für mensch-
liche Subjektivität

Wenig definierte Verfahren, 
schwer zu vergleichen

Ergebnisse Leistungserhöhung
Entdecken neuer Ansätze, 

Herauskristallisierung 
wichtiger Aspekte
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Vielen Dank
für Ihre 

Aufmerksamkeit!


