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) Uber uns

(ontakt:
= Prof. Dr. Rainer Malaka (malaka@tzi.de)

‘utor:innen:

= Carolin Stellmacher (cstellma@uni-bremen.de)
* Lisa Hesselbarth (lihe@uni-bremen.de)

= Leon Dratzidis (dratzidis@uni-bremen.de)

3Uros in Ebene 6 im MZH
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Vorlesung

> Die Vorlesung ist eine Prasenzveranstaltung
> Sie findet donnerstags von 12:15 Uhr bis 13:45 Uhr statt.
> Zusatzlich / alternativ gibt es friihere Aufzeichnungen der Vorlesung:

= Link und Passwort werden in Stud.IP bekanntgegeben.
= Achtung: manche Inhalte der aktuellen Vorlesung sind aktualisiert worden!

v

Empfehlenswertes zusatzliches Material:
= Online Lecture zu Mensch-Computer-Interaktion unter https://hci-lecture.org/
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]  Tutorium

> Die Teilnahme am Tutorium ist nicht verpflichtend, wird aber nachdricklich
empfohlen. Die Prufung geht lGber die Inhalte von Vorlesung UND Tutorium

Im Tutorium wird der Vorlesungsstoff vertieft und angewendet.
Das Tutorium wird als Prasenzveranstaltung durchgefihrt
Eintragung in die Tutorien erfolgt Gber Stud.IP

v v v v

Tutoriumstermine
= Tutorium 1: Montag 12-14 Uhr, MZH 5600, Lisa, Start 28.10.
= Tutorium 2: Mittwoch 12-14 Uhr, MZH 5600, Caro, Start 23.10.
= Tutorium 3: Mittwoch: 8-10 Uhr, MZH 6200, Leon, Start 30.10.
= Alternativ: Montag: 10:00 - 12:00, Donnerstag: 08:00 - 10:00
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[ Tutorium

> Die Aufgaben im Tutorium sind bis auf die erste Abgabe, die eine Einzelabgabe ist,
Gruppenaufgaben (Gruppengrolle 2-3 Studierende).

> Gruppen werden im zweiten Tutorim gebildet

> Die einzelnen Abgaben werden nicht benotet. Im Tutorium entwickelt jede Gruppe ein
Konzept fir einen Prototypen und fasst am Ende ihre Ergebnisse in einem kurzen Bericht
zusammen. Dieser wird von uns benotet.

» Herausgabe der Ubungsaufgabe am Ende der Vorlesung am Donnerstag.

> Abgabe fir alle am Donnerstag um 12:00 Uhr in der Regel nach 2 Wochen
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03-IBAA-MTI Mensch-Technik-Interaktion

> Vorlesung + Tutorium

> 6 CP
> 1 CP entspricht 30 Stunden Arbeit > 180 Stunden Arbeit

> Die Note fur MTI ergibt sind aus:
= 33,33% Tutoriumsnote + 66,66% Klausurnote

= QOder zu 100% aus der Klausurnote

= Das bedeutet, die Tutoriumsnote kann zu einem Drittel auf die Note angerechnet
werden.
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]  Tutorium

> Abgabe der Aufgaben in der Regel 14-tagig Gber Stud.IP als Gruppenabgaben.
> Alle Gruppenmitglieder missen im gleichen Tutorium sein.

b Bei Bedarf konnt Ihr zwischendurch Termine mit Eurer Tutorin vereinbaren.
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Prufung

> Die Prifung findet als Klausur (ca. 70 Minuten) im Testcenter der Universitat statt.
In der Klausur werden verschiedene Aufgabentypen kombiniert. Dies beinhaltet

grofStenteils Freitextfelder.
> Termin: Donnerstag, 27.2.25 13:45 Uhr - 15:15 Uhr.

Anmeldung erfolgt Ende 2024 / Anfang 2025 tGber PABO und Stud.IP.

v

Iniversitat
remen Rainer Malaka



17.10.2024
24.10.2024
07.11.2024
14.11.2024
21.11.2024
28.11.2024
05.12.2024
12.12.2024
19.12.2024
09.01.2025
16.01.2025
23.01.2025
30.01.2025

1

© o0 N O o B~ W DN

- A A -
w NN = O

) Uberblick (vorlaufig)

Einfuhrung

Mensch und Computer
Interaktion

Modelle
Entwicklungsmethoden
Designprinzipien
Praxis Interaktionsdesign
Evaluation 1

Evaluation 2

Fehler

Input und Output

Ubiquitous Interaction

Zusammenfassung und Ausblick



Universitat Bremen

Mensch-Technik-Interaktion

» Teil 1: Einfihrung (Fortsetzung)



Probleme bei MCI

> Benutzungsprobleme

Uberforderung / Stress

Unterforderung / Monotonie

Probleme beziglich der Funktionalitat
Probleme bezlglich der Interaktion (Bedienung)

b durch

falsche Aufgabenverteilung Mensch-Computer
fehlende Funktionalitat

schwierige Interaktion

schlechte Informationsdarstellung
ungeeignete Gerate
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) Probleme bei MCI

> Auswirkungen unergonomischer Gestaltung

= physische Belastungen
- Zwangshaltung
- Erschwerte Wahrnehmung
= direkte psychische Belastungen
- Daueraufmerksamkeit
Monotonie
Abhangigkeit vom System
Einflusslosigkeit
Verstandnisschwierigkeiten
= indirekte psychische Belastungen
- Fehlende Rickkopplung zu eigener Arbeit
- Reduktion von Eigensteuerung
- Fehlende Einsicht in den Gesamtablauf
- Kontaktarmut
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) Ziele von HCI

> Sehr allgemein: ,,Die Lebensqualitat soll besser werden”
> Meist: Nutzer:innen sollen Aufgaben losen

> Anwendungsbereiche:
= Lebenswichtige Systeme (Cockpit, AKW, ...)
" |ndustrielle, kommerzielle Anwendungen
= Home, Office, Entertainment
= Spiele
= Explorative und Lernsoftware
= Kooperative Systeme (CSCW computer-supported collaborative work)

> Je nach Anwendungsbereich gibt es unterschiedliche Anforderung
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) Ziele von HCI

> Anforderungen an Computersysteme (Hardware und Software):

= Funktionalitat muss stimmen

- Sonst muss/kann man nicht damit arbeiten

Zuverlassigkeit, Verfugbarkeit, Sicherheit, Datenintegritat
- Wenn man dem System nicht vertraut, ist das Interface egal
= Standardisierung, Integration, Konsistenz, Portierbarkeit
- Daten, Software, Hardware werden nicht exklusiv benutzt
= Preise und Zeitplane
- Systeme mussen rechtzeitig zu realistischen Preisen da sein
= Gebrauchstauglichkeit/Usability
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r Definition Usability/Gebrauchstauglichkeit

,Ausmals, in dem ein System, ein Produkt oder eine Dienstleistung durch
pestimmte Benutzer in einem bestimmten Nutzungskontext genutzt
werden kann, um festgelegte Ziele effektiv, effizient und zufrieden-
stellend zu erreichen”

Definition nach DIN EN ISO 9241-210 Ergonomie der Mensch-System-Interaktion
leil 210: Prozess zur Gestaltung gebrauchstauglicher interaktiver Systeme (1ISO 9241-210:2010);
Deutsche Fassung EN ISO 9241-210:2010
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Ziele von HCI, Usability

> Aspekte von Nutzbarkeit (Usability):

effektiv und funktional

- Wie gut lasst sich ein Problem mit dem Rechner I6sen
effizient

- Wie schnell Iasst es sich l6sen?
zufriedenstellend (enjoyable)

- Macht es Spal?
sicher

- Menschliches Versagen ist oft Versagen des MCI-Designs
leicht zu erlernen

- Tradeoff: Schulung vs. Probleml6sung

und zu merken

> Heute meist User Experience statt Usability

Erlebnischarakter von Systemen
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)  Ziele von Usability / Zielkonflikte

> Aspekte von Nutzbarkeit (Usability):
= effektiv und funktional
= effizient
= zufriedenstellend (enjoyable)
= sicher
= |eicht zu erlernen
= und zu merken

> Ubung/Fragen (5 min Diskussion in 2er oder 3er-Gruppen):

= Welche Ziele kdnnen sich widersprechen?
- Uberleg ein Beispiel, bei dem das der Fall sein kann

= Wo gibt es Wechselwirkungen zwischen Zielen bei denen sie sich verstarken?
- Uberlegt ein Beispiel, wo die Erflillung eines Ziels das andere verstarkt

= Wie kann man die Erfullung der Ziele messen?
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) Zielkonflikte

= Wie kann man die Erflillung der Ziele messen?

Iniversitat
remen Rainer Malaka

System Usability Scale

© Digital Equipment Corporation, 1986.

1. I think that | would like to
use this system frequently

2. | found the system unnecessarily
complex

3. | thought the system was easy
to use

4. | think that | would need the
support of a technical person to
be able to use this system

5. | found the various functions in
this system were well integrated

6. | thought there was too much
inconsistency in this system

7. | would imagine that most people
would learn to use this system
very quickly

8. | found the system very
cumbersome to use

9. | felt very confident using the
system

10. | needed to learn a lot of
things before | could get going
with this system

Strongly
disagree

Strongly
agree




r Definition User Experience/Benutzererlebnis

,Wahrnehmungen und Reaktionen einer Person, die aus der tatsachlichen
und/oder der erwarteten Benutzung eines Produkts, eines Systems oder
einer Dienstleistung resultieren”

Definition nach DIN EN ISO 9241-210 Ergonomie der Mensch-System-Interaktion
leil 210: Prozess zur Gestaltung gebrauchstauglicher interaktiver Systeme (1SO 9241-210:2010);
Deutsche Fassung EN ISO 9241-210:2010
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r Definition User Experience/Benutzererlebnis

Anmerkung 1: User Experience umfasst samtliche Emotionen, Vorstellungen, Vorlieben,
Wahrnehmungen, physiologischen und psychologischen Reaktionen, Verhaltensweisen und
_eistungen, die sich vor, wahrend und nach der Nutzung ergeben.

Anmerkung 2: User Experience ist eine Folge des Markenbilds, der Darstellung, Funktionalitat,
Ssystemleistung, des interaktiven Verhaltens und der Unterstitzungsmoglichkeiten des
nteraktiven Systems, des psychischen und physischen Zustands des Benutzers aufgrund seiner
“rfahrungen, Einstellungen, Fahigkeiten und seiner Personlichkeit sowie des
Nutzungskontextes.
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J User Experience (UX)

\llgemein Ubersetzt mit
= Nutzererfahrung
= Nutzererlebnis

3etont hedonistische Aspekte

Jnterschiedliche Definitionen I.IlIlK

- . Glaubwiirdigkeit
Nikipedia als Anhaltspunkt i
Wikipedia - User Experience]: SN
[..] [UX] umschreibt alle Aspekte der Erfahrungen eines USAB".”Y
Vutzers bei der Interaktion mit einem Produkt, Dienst, i

Berechenbarkeit

Jmgebung oder Einrichtung.”
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) Donald Norman tUber User Experience

Conference

https://www.youtube.com/watch?v=9BdtGjoIN4E
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) Beispiel: Tee aufbriuhen als Erlebnis

IST MUHSAM. IST EFFIZIENT. IST ERLEBNIS.

E 2013 Die LXperian
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) Usability und UX

_ Pleasure
User Experience

Flow Engagement

Usability Pl Identity

Efficiency Meaning

Satisfaction Excitement Enjoyment

Effectiveness

Fun

Value Surprise

Sociability
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J HCl und nachhaltige Effekte

> ACM SIGCHI Mission statement:
= We enable our members to create and shape how people interact with technology and
understand how technologies have an impact in people’s lives.
> Tendenzen:
= Positive computing: technology for wellbeing and human potential (Rafael Calvo 2014)
= Self-Determination Theory
= Eudamonische HCI

= Third Wave of HCI“

- Susanne Bgdker (2015): HCl is in the middle of a chaos of multiplicity in terms of technologies,
use situations, methods, and concepts.
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) ,Third Wave in HCI“

1970/80er 1990er/2000er ab ca. 2005

“Human Actors” “Broadened Use Contexts
Fokus auf Effizienz

(Usability)

“Human Factors”
Ergonomie, menschliche Faktore
modellgetrieben

and Application Types”
Fokus auf User Experience
und Bedeutung

n Bannon: From Human Factors Susanne Bgdker: When Second Wave HCI meets Third Wave Challenges (
luman Actors (1991) Third-Wave HCI, 10 Years Later
Iniversitat

remen Rainer Malaka



) Eudamonische HCI — Eine Perspektive

1. Phase: Ergonomie: Schaden vermeiden

2. Phase: Usability: Effizienz und Effektivitat optimieren
—> Utilitarismus

3. Phase: UX/PX: Nutzererfahrung bei der Nutzung der Produkte
- Hedonismus

A. Und die nachste Phase: HCI fiir ein besseres Leben?

- Eudamonie
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) Ziele fur den Eindruck bei den Nutzer:innen

= Zufriedenstellend

= Spald

= Befriedigend

= Emotional erfiillend
= Angenehm

= Unterhaltend

= Motivierend

= Asthetisch ansprechend
= Hilfreich

= Fordert Kreativitat
= Anspornend

= Usw.
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Ziele fur den Eindruck bei den Nutzer:innen

Zufriedenstellend
Spald

Befriedigend
Emotional erfillend
Angenehm
Unterhaltend
Motivierend
Asthetisch ansprechend
Hilfreich

Fordert Kreativitat
Anspornend

Usw.

Iniversitat
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Diese Ziele sind nicht direkt in der
Spezifikation abbildbar.

Deshalb: Nutzer*in in den
Entwurfsprozess einbeziehen!

Nutzerzentriertes Design /
User Centered Design

Rainer Malaka



)  Interdisziplindre Aspekte bei HCI

Informatik, Design
enieurswissenschaften (z.B. Graphik- /Produktdesign)

\ /

.... Und viele
interdisziplinare
Gebiete
‘ z.B.
Arbeitswissenschaft,
_ Medienwissenschaft,
Psychologie Disziplinen der
Soziologie Anwendungskontexte
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) Interdisziplindre Aspekte bei MCI

> Beteiligte Wissenschaftsgebiete
" |Informatik: Softwaretechnologie, Software Engineering, User Interface Technology, .....

= Psychologie: kognitive Psychologie, Experimentalpsychologie, Arbeitspsychologie,
Sozialpsychologie, .....

= Sprachwissenschaft, Computerlinguistik, ...
= Soziologie: menschliche Kommunikation, ....
= Anthropologie: Ethnographie, ....

= Arbeitswissenschaft

= Ergonomie

" |ngenieurwesen (besonders bei Hardware)
= Elektrotechnik

Iniversitat
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Interdisziplinare Aspekte bei HCI

p Use and Context

U1 Social Organization and Work [EIJI@ U3 Human-Machine Fit and Adaptation

U2 Application Areas

—— Human Computer

C2 Dialogue C4 Computer
Techniques Graphics

o &=

| ) C3 Dialogue C5 Dialogue
H3 Cilnputand  Genre Architecture

H1 Human
Information
Processing

H2 Language,
Communication
and Interaction

Ergonomics  Output Devices ] é?
?
\

D4 Example Systems
D3 Evaluation and Case Studies

Techniques

D2 Implementation
Techniques and Tools

D1 Design
Approaches

\ Development Process

Rainer Malaka

ACM SIGCHI Curricula for HCI

Hewett et al., 1992. ACM SIGCl
Curricula for Human-Computer
Interaction. Technical Report. A
New York, NY, USA.



J Beispiele fur Themengebiete innerhalb von HCI

> User Experience and Usability

> Learning, Education, and Families

> Interaction Beyond the Individual

>  Games and Play

> Privacy and Security

> Visualization

> Health, Accessibility and Aging

> Design

> Building Devices: Hardware, Materials, and Fabrication

> Interacting with Devices: Interaction Techniques & Modalities
> Blending Interaction: Engineering Interactive Systems & Tools
>  Understanding People: Theory, Concepts, and Methods

> Critical Computing, Sustainability, and Social Justice

> Computational Interaction
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) Evolution der M/C Schnittstellen

Beginn: 1970er Beginn: 1990er/2000er

Personal Computing Ubiquitous Computing

Mainframe Ara Ara Ara
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}  Evolution der M/C Schnittstellen

> 50er

= Schnittstellen auf Hardware-Ebene fir Ingenieure - Schaltfelder
> 60-70er

= Schnittstelle auf der Programmierebene - COBOL, FORTRAN
> 70-90er

= |nterface am Terminal — Befehl -Sprachen
> 80er

= |nterface mit Interaktion auf Dialogebene - GUls, Multimedia
> 90er

= |nterface am Arbeitsplatz - vernetzte Systeme, Groupware
> 2000er

= Web-Interfaces, Flash, Unterhaltungselektronik
> Heute:
= Interface wird allgegenwartig, mobile Gerate, interaktive Bildschirme, Technologie wird eingebettet
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) Ubiquitous Computing

“The most profound technologies are those that
disappear. They weave themselves into the fabric of
everyday life until they are indistinguishable from it.”

Interaktive Gerate in verschie
GroRen: Prototypen der “Tabs
Pads, and Boards” (inch-, foot:
yard-sized computers), 1988-1

http://www.billbuxton.com/augmentedReality
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) Beispiel: Selbstbewegende Smart Tiles

Weiterentwicklung van: Le Goc et al. 2016: Zooids: Building Block for Swarm User Interface (UIST 2016)

Iniversitat
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PCB

Battery

Motor Holder
Motors & Wheels

Touch Sensor

Y|
" —— Enclosure

- ? Caster wheels
b




) Digitale Okosysteme werden physisch

» Schlagworte:
Cyber-Physical Systems, i
Internet der Dinge, Industrie 4.0

O
S
@
£
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) Beispiel: VIVATOP

——] S — \‘\\\_\
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J Beispiel: VRBox
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) Zahlreiche aktuelle Trends

Mensch/Computer Schnitt ndhert sich O

Ubiquitous Computing

4

4

> Ambient Intelligence

> Cyber-Physical Systems
4

Verschmelzung von Hardware und Software

Iniversitat
iremen

~ 1960

Rainer Malaka

~ 1980




) Was kommt jetzt?

1
Bilder: Wikipedia, Google“

> Smart Glasses
> Google DepthLab und Soli

= human-scale understanding of space and motion”

= Miniatur Radar Sensor, der menschliche Bewegungen
erfasst (Gesten, Aufmerksamkeit etc.)

" |nterpretation basiert auf menschlichen
nonverbalen Kommunikationsmodellen

= 2019: Google Pixel 4 enthalt Soli Radar Chip
> Druckbare Sensoren und
Displays
> 3D Druck

| - L
© Jurgen Steimle, MPI
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) Roboter: Digital Media Become Embodied

> Digitale Medien werden physische
Mitbewohner unseres Alltags
> Anwendungsbereiche:
= Gesundheit und Pflege
= Entertainment
= Sport
= Sex

> Beispiele:
= Asimo (Honda)

= Child-Care Robot, Personal Robot
(Partner-type-Personal-Robot), NEC

Iniversitat
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J Fragen zur Vorlesung

> Was ist Usability?

> Welche 6 Aspekte gehoren zum Begriff Usability?

> Nennt Beispiele fliir Probleme, die durch schlechte Usability entstehen konnen.
> Was ist User Experience?

Iniversitat
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Ubungsaufgabe 1

Konzept flr eine Anwendung zur Unterstlitzung von
nachhaltigem Konsum und Produktion

Rainer Malaka



j Konzept fUr eine Anwendung zur Unterstutzung von Nachhaltigkeit o
e*la
d

.) Konzept einer Anwendung zur Unterstiitzung von nachhaltigem Konsum und Produktion

verlege Dir ein Konzept fir eine innovative Anwendung, die nachhaltigen Konsum und Produktion
iterstitzt. Sucht Euch Anregungen fur Anwendungskontexte aus dem Ziel 3: nachhaltigem Konsum und
oduktion der 2030 Agenda fiir nachhaltige Entwicklung der UN (siehe https://17ziele.de/ziele/3.html,
gl. Version: https://sdgs.un.org/goals/goal3). Deine Anwendung sollte auf mobilen Geraten
martphone, Tablet) laufen.

hreibe jeweils einen Absatz zu:

) Was macht die Anwendung?
) Wie ist die Interaktion?
) Design (mit mind. einer Abbildung)
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/ Ziele fir nachhaltige Entwicklune der UN
Die Ziele fur nachhaltige Entwicklung

Im Rahmen der Agenda 2030 fiir nachhaltige Entwicklung einigten sich die Vereinten Nationen im Jahr 2015 auf die
Ziele fiir nachhaltige Entwicklung (Sustainable Development Goals, SDGs). Die 17 Ziele mit ihren 169 Zielvorgaben

widmen sich jeweils einer globalen Herausforderung.

KEINE BUTE

ARMUT GESUNDHEITSVERSORGUNG

INNOVATION UND
WACHSTUM INFRASTRUKTUR

a

LEBEN UNTER
DEM WASSER

GUTE ARBEITSPLATZE
UND WIRTSCHAFTLICHES

1 MAGNAHMEN ZUM 1
KLIMASCHUTZ

3

15 LEBEN ANLAND
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HOCHWERTIGE
BILDUNG
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16 FRIEDEN UND
GERECHTIGKEIT
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‘>
‘-

Y,

Rainer Malaka

GLEICHBERECHTIGUNG
DER GESCHLECHTER

17 PARTNER-

SCHAFTEN
ZURERREICHUNG
DERZIELE

&

https://17ziele.de/



) Anwendungskontext: nachhaltiger Konsum und Produktic‘. di
- m

UNTERZIEL 12.2 UNTERZIEL 12.3 1 2 NAGHHAI-"GEI R
NACHHALTIGE BEWIRTSCHAFTUNG KON SUM UND
PRODUKTION

HALBIERUNG DER GLOBALEN NAH-
UND NUTZUNG NATURLICHER RES-

RUNGSMITTELVERSCHWENDUNG PRO
SOURCEN KOPF

UNTERZIEL12.5 UNTERZIEL 12.6
MWELTVERTRAGLICHER UMGANG

DEUTLICHE VERRINGERUNG DES ERMUTIGUNG VON UNTERNEHMEN
IT CHEMIKALIEN UND ABFALLEN ABFALLAUFKOMMENS ZUR EINFUHRUNG NACHHALTIGER

PRAKTIKEN UND NACHHALTIGKEITS-
BERICHTERSTATTUNG

T
Wi
L
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) Anwendungskontext: nachhaltiger Konsum und Produktic‘. di
- m

L 12: NACHHALTIGE KONSUM- UND PRO-
KTIONSMUSTER SICHERSTELLEN

ispiele fur ,Tu Du’s™: m

1 2 NACHHALTIGE/R
KONSUMUND
PRODUKTION

VERZICHTE AUF
PLASTIKTUTEN UND

CHTE BEIM EINKAUF BESUCHE KLEIDER-
JF BIOLOGISCH UND TAUSCHBﬁRSEN
DU EE UND SECOND HAND

SHOPS.

NIMM EINEN STOFF-
BEUTEL MIT ZUM
EINKAUFEN.

niv
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) Konzept fiir eine Anwendung zur Unterstiitzung von Nachhaltigkeit ® o Ui
LL
*e°ia

) Recherchiere eine verwandte wissenschaftliche Publikation zu Deinem Konzep
ner Anwendung zur Unterstitzung von Gesundheit und Wohlergehen, in der
ne empirische Studie beschrieben wird. Nutze fiir Deine Recherche zum Beispie
e ACM Digital Library (https://dl.acm.org, zugreifbar von der Universitat Bremet
der (iber VPN) oder Google Scholar (https://scholar.google.de).

eschreibe in einer kurzen Zusammenfassung (max. eine halbe Seite) in eigenen
/orten, worum es in der Studie ging, und was die Ergebnisse waren. Gib die
lIstandige bibliographische Referenz der Veroffentlichung an (Autorenname[n],
tel, Journal/Konferenz, Verlag, Jahr, DOI).
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r Organisatorisches Tutorien

Die 1. Abgabe ist eine Einzelaufgabe

Die weiteren Ubungsblatter werden Gruppenaufgaben (2-3 Personen) sein.
Alle Ubungsaufgaben miissen abgegeben werden.

Abgabe Ubungsaufgabe 1 am Do, 31.10.2024 12:00 Uhr

v v v v

> Die Tutorien starten zu unterschiedlichen Terminen
> Bitte bringt zum Tutorium einen Laptop oder ein Tablet mit!
> Wir wollen im Tutorium das Online Whiteboard MIRO nutzen: www.miro.com

Iniversitat
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J Usability Fails

> Sucht/Uberlegt Euch einen Gegenstand der sich durch besonders schlechte Usability
auszeichnet.

> Bringt eine Abbildung zur nichsten Ubung mit, die lhr dann auf dem Miro Board

teilen konnt und erklart in welchen Aspekten die Usability unzureichend sein
konnte.

Iniversitat

remen Rainer Malaka



J Usability Fails

“ht/Uberlegt Euch einen Gegenstand der sich durch besonders schlechte Usability
szeichnet.

ngt eine Abbildung zur ndchsten Ubung mit, die Ihr dann auf dem Miro Board teilen
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Universitat Bremen

Mensch-Technik-Interaktion

» Teil 2: Mensch und Computer



Iniversitat
iremen

gy Komponenten menschlicher Informationsverarbeitung und Handlungssteuerung

Aufmerksamkeit

Zeichenerkennung

«— Langzeitgedachtnis (LZG)

deklaratives Wissen, prozedurales Wissen

T

Sensorische Register
(visuell, auditiv, haptisch, etc.)

Kurzzeitgedéachtnis (KZG)
Arbeitsgedachtnis

T

kontrollierte kognitive Prozesse
(z.B. Entscheiden, Gedachtnissuche)

Sinnesorgane
(Auge, Ohr, etc.)

v

Motorische Systeme

T

Reize

(z.B. Koordination des Arm-Hand-Finger-
Systems, Augenbewegungen, etc.)

Nach Wandmacher, Jens. Softw
Ergonomie. De Gruyter 1993

Rainer Malaka



) Mensch und Computer - Ubersicht

> Visuelle Wahrnehmung
= Wahrnehmung von Farben
= Wahrnehmung von Schwarz/Weiss
= Wahrnehmung von Bewegung
= Kontext und Wahrnehmung
= Optische Tauschungen
= Gestaltgesetze
> Auditive Wahrnehmung
> Motorisches System
> Gedachtnis

> Aufmerksamkeit

Iniversitat
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) Interpretation des Sighals: Visuelles System

> Akkomodation: Linse anpassen um Scharfpunkt (Nah

oder Fern) einzustellen, Nahpunkt bei 50jahrigen ca.
50cm

Lederhaut

> Bilder werden kopfuber auf der Netzhaut fokussiert
> Netzhaut enthalt Stabchen fir schwaches e

vordere A
kammer

Licht/Helligkeitswahrnehmung

hintere At
kammer

Ziliarkorper

b Zapfen flr das Farbsehen

Glaskérper Kbt Bildquelle: de.w

Iniversitat
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Nechaut - Richtung der Informationsiibertragung |
@ . ; ;
J  Visuelle Wahrnehmung e
i e Zapfen  Stabc
Amakrine Bipolare :
> Aufbau des Auges e e Zelen . Zellen Pign
e, i TR
o =
= 120.000.000 Sehzellen PN =2 =
= Stabchen fir Helligkeit (o= =
ANANANAAN [ ©
= Zapfen fir Farben: blau, grun, rot = e =g _
H . Gangli Il ;
" ungleiche Verteilung g);%g?iedr?;ellen #ng 'e“Zesehzlu;ailzontalzelIen
= |n tieferen Schichten erfassen Bildquelle: de.wikipedia

Ganglienzellen Bewegungen und Muster
> Farbe
= Zapfen reagieren auf Wellenlangen der Farbe
= Sehscharfe ist bei Blau am niedrigsten

Iniversitat
remen Rainer Malaka
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) Visuelle Wahrnehmung

> Das Auge nimmt nur einen Teil des Lichts wahr

= Wellenlangen 400 — 700 nm E

0.0Inm 1nm

100nm mm lcm 1Im 1km

Ultraviolett Infrared

=

Iniversitat
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) Farbenblindheit

> 9% der Manner und 1% Frauen haben
eine Farbschwache oder sind

farbenblind *G . 5" ‘@ "-.r@'h.‘ s a®

-b"
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) Bewegungswahrnehmung

> |nterpretation des Lichts erfolgt im
Gehirn

> Verarbeitung von Bilden dauert ca.
50-200 ms

> Bildfrequenz ca. 14-20 Hz

e — - — — -
i’ Ml R Y
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J Visuelles System

> Auflosung

= raumlich 1 Bogenminute =>in 10 m Entfernung 3 mm

= zeitlich 15 bis 50 ms
> Gesichtsfeld: liegende Ellipse

= horizontal
- -100° bis +100° Wahrnehmung
- -60° bis +60° Farbsehen
- -30° bis +30° Erkennen von Symbolen
- -10° bis +10° Lesen von Woértern
= vertikal
- -55” bis +80°
- -30° bis +40° Farbsehen

Iniversitat
iremen
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Lesen

symbole 10 ____L]f'”
-30° /
1

Farbwahrmehmung

-60" 60"

Wahmehmung

Wahrnehmung (-nach oben, +nach unten)
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) Interpretation des Signals

Gelernter Kontext:
= Das visuelle System kompensiert Bewegung, Veranderungen in der Luminanz und verwendet Kontext, um

Unklarheiten zu beheben
= Z.B.GroBe und Tiefe - vertraute Gegenstande werden als konstante GrofRe wahrgenommen, trotz Anderungen
Sehwinkels wenn sie weit entfernt sind. Hinweise wie Uberlappungen sind Hilfe zur Wahrnehmung der GroRe u

Entfernung.

Quelle: Thompson P (1980) Margaret Thatcher: A New lllusion. Perception 9:483—484
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https://www.huffingtonpost.co.uk/2016/02/08/these-inversion-face-optical-illusions-will-blow-your-mind n 9186042.html
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)  Optische Tauschungen

Optische Tduschungen treten manchmal aufgrund von Uberkompensation auf

/\\/

/\

Die Ponzo-Illusion Die Muller-Lyer-Illusion

Erinnerung: .
Wahrnehmung ist abhangig
vom Training/Erfahrungsbasiert

Iniversitat
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)  Bottom-up / Top-down

> Am Beispiel der zwei Phasen des Sehens:
= Physikalische Aufnahme der Stimuli
= Verarbeitung und Interpretation der Stimuli (McCrone, 1990)
> Bottom-Up Verarbeitung: Interpretation - :
der Reize / in Beziehung setzen (ohne

spezifisches Vorwissen)

> Top-Down Verarbeitung: Die
Wahrnehmung hangt davon ab, was wir
bereits wissen.

b Weiterer Mechanismus:
= The Winner takes it all.

Iniversitat
remen Rainer Malaka






J Gestaltgesetze und Wahrnehmung (s. MI1)
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) Gestaltpsychologie

Eine Wahrnehmungsszene besteht aus vielen kleinen Einzelteilen.

Diese werden in der Wahrnehmung zu einem Ganzen zusammengeschlossen.

Wolfgan
(1880-1

,Das Ganze ist anders als die Summe seiner Teile.”

v v Vv v

6 Gestaltgesetze

Max We

. (18801
\
» i
n( gm =
Sl >
= i ""“ ~-——--A 3
v 0
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) Gestaltpsychologie

The forest has eyes by Bev Doolittle)
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) Gestaltpsychologie

The forest has eyes by Bev Doolittle)

Iniversitat
remen Rainer Malaka



J Gestaltpsychologie

rinzip: Emergenz

> die Herausbildung von neuen Eigenschaften oder Strukturen eines Systems infolge des Zusammenspiels
seiner Elemente

Miller E.K., (1999), Neurobiology: Straight from the top, Nature 401, 650-651

Iniversitat
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)  Gestaltpsychologie

inzip: Emergenz

BADF i

- ﬁ;} '”f"p-. e _,;f'".i.
"".i..l‘i:r j;' ,,ﬂ'j:_u:.a %‘ ?N“g‘%!x “h’f
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J Gestaltpsychologie

rinzip: Multistabilitat

» mehrere Interpretationen der Umwelt moglich

» aber zu einem beliebigen Zeitpunkt jeweils nur eine einzelne Interpretation
wahrnehmbar

www.wikipedia.org; Creative
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) Visuelle Wahrnehmung: Vexierbilder

> Keine klare Figur-Grund-Unterscheidung

Quelle: German picture puzzle. Anonymous, 19th centurySource:
Eugen von Philippovich, Kuriositaten/Antiquitaten, p. 32.
Klinkhardt & Biermann 1966, Braunschweig, Germany.
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J Gestaltpsychologie
rinzip: Reifikation

» mentaler Prozess der Vergegenstandlichung: das Gehirn fullt Informationslicken auf, da Informationen in
unserer Umwelt oft unvollstandig sind.
A ” B

> o
r

[

i,
"

www.wikipedia.org; Creative Commons

\\\ ‘/ v ’

LN
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) Gestaltpsychologie

rinzip: Invarianz

>  Wir erkennen ein Objekt, auch wenn es sich visuell anders darstellt.

) 97
FH
= SN

..J_.{?;_j

www.wikipedia.org; Creative Commons
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)  Gestaltpsychologie

Gestaltgesetze
(Gruppierung basiert auf...)

Gesetz der Nahe

Gesetz der Gleichheit

Gesetz der Geschlossenheit
Gesetz der Symmetrie

Gesetz des gemeinsames Schicksal
Gesetz der guten Fortsetzung

N o Uk W E

Gesetz der guten Gestalt
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J Gestaltpsychologie

estaltgesetze

> Prinzip der Pragnanz: Interpretation der Welt wird so strukturiert, dass sie moglichst einpragsam und
einfach ist

Gesetz der Nahe
Gesetz der Gleichheit
Gesetz der Geschlossenheit

Gesetz der Symmetrie

Gesetz des gemeinsames Schicksal
Gesetz der guten Fortsetzung

N o Uk W e

Gesetz der guten Gestalt
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) Psychologische Gestaltgesetze

. Gesetz der Nahe

> Objekte, die nahe beieinander sind, werden als Gruppe wahrgenommen.

3 vertikale Linien 3 horizontale Linien

Iniversitat
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) Psychologische Gestaltgesetze

. Gesetz der Nahe

> Objekte, die nahe beieinander sind, werden als
Gruppe wahrgenommen.

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed di
Esc F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7. F8 F9 F10 [ F11 | F12 % ZOHEH T.lanLtlT i nonumy elr'mOd tempor |nV|dunt Ut |ab0re et dO|Ore magna allquyE
erat, sed diam voluptua.
: § $ 3 J ( ) = 5 i -— Einfg || Pos1 || Bld Numig - flx [I-
B ! - At vero eos et accusam et justo duo dolores et ea rebum. Stet clita ke
— Bild 9 . . .
i JO AW IEJR IT §Z U §1 JO P JU | . Entf | Ence | ol e . gubergren, no sea takimata sanctus est Lorem ipsum dolor sit am
o Alslole lclu 1y Ik L o [A N = 4 s |s Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed di
— — nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore magna aliquys
< N . _— .
@ > | YAX4c v Ie v Mu B ki - Endef+ Jmiosf erat, sed diam voluptua.
Strg e Alt AlGr || &x B | s nar + =7 (EJinfg Lo
At vero eos et accusam et justo duo dolores et ea rebum. Stet clita ke
gubergren, no sea takimata sanctus est Lorem ipsum dolor sit amet.
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) Psychologische Gestaltgesetze

. Gesetz der Ahnlichkeit / Gleichheit

> Objekte, die einander ahnlich sind, werden perzeptuell gruppiert

- 11
4

3 vertikale Linien 3 horizontale Linien
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) Psychologische Gestaltgesetze

esetz der Ahnlichkeit / Gleichheit

Farbe, Helligkeit, GroRe, Orientierung, Form

ONON N RORORON N N NORONORORC
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) Psychologische Gestaltgesetze

b Gesetz der Ahnlichkeit versus Gesetz der Nihe
= Abschwachung
= Verstarkung

Iniversitat
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J Psychologische Gestaltgesetze

3. Gesetz der Geschlossenheit

> Vervollstandigung von Konturen
> Inneres - AuReres
> Figur — Hintergrund

Iniversitat
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) Psychologische Gestaltgesetze

. Gesetz der Geschlossenheit

> Elemente werden so gruppiert, das geschlossene Objekte wahrgenommen werden.

X\ & Al

BN 7. =
-y

~ "I

-~ R

NI

remen Rainer Malaka
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J Psychologische Gestaltgesetze

. Gesetz der Symmetrie
Symmetrische Interpretationen werden vorgezogen und besser wahrgenommen
* symmetrische Zwischenraum als Figur

e unsymmetrischer Zwischenraum als Hintergrund

Iniversitat
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) Psychologische Gestaltgesetze

Gesetz des gemeinsamen Schicksals

> Elemente, die sich in die selbe Richtung bewegen, werden als Gruppe wahrgenommen

Iniversitat
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) Psychologische Gestaltgesetze

. Gesetz der guten Fortsetzung (oder durchgehende Linie)

> Linien werden so gesehen, als folgten sie einfachen Pfaden mit wenig Richtungsanderung

Iniversitat
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) Beispiel: Fensteranordnung

(6] hd assignmenti-intro - V

Ps] Datei Bearbeiten Bild Ebene Schrift Auswahl Filter 3D Ansicht Fenster Hilfe 5 e
/4 Freigeben

-ﬁ Q v Q Q FenstergroBe anpassen Alle Fenster 3 Dynamischer Zoom 100% Ganzes Bild Bildschirm ausfiillen

£ Suchen - [m ( J
IMG_20190919_181501.jpg bei 33,3% (RGB/8) * x  pic n-id- g x Unber : - 4B, Ereeiven Ii] =
= < i ae Adobe PDF Unterschriften

Q Training . ;
[+ Markieren -  erstellen und teilen  anfragen

[™ Bibliothek... Bearbeiten Adobe Acrobat

< Prin 8 Gest Prin, @® com
& hitps://upload.wikimedia.orc =* w rmNED e 9 =

PedrrBo e WAXkNESEI

« x 3024 Px (72 ppi)

Submission:

27 TrTETUTOOTTICETTITITy

1

= B)-Maslow’s-Hierarchy-of-Needs-(2-points)q|
The-motivation-theory-of-Maslow-was-already-published-in-1943.-Since-then-psychologists-have:
extended-Maslow’s-theory:[1]-and-have-proposed-new-concepts:[2].9
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J Psychologische Gestaltgesetze

> Gesetz der guten Fortsetzung
= raumliche Einfachheit, Harmonie, GesetzmalRigkeit

= zeitliche Einfachheit , Harmonie, GesetzmalRigkeit

> Gesetz der guten Fortsetzung versus Gesetz der Gleichheit
= Gleichheit der Form meist schwacher
= Gleichheit der Farbe meist starker

Iniversitat
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) Psychologische Gestaltgesetze

. Gesetz der guten Gestalt (oder Einfachheit bzw. Pragnanz)

> Zusammenwirken der Gestaltgesetze
> Entstehung moglichst einfacher, regelmaliger, symmetrischer, geschlossener Figuren
> Figur-Grund-Unterscheidung

> Kenntnisse und Erfahrungen beeinflussen, wie Elemente gruppiert werden

T

I_I

Photo by karolann1z
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J Psychologische Gestaltgesetze

Wie kdnnen die Gestaltgesetze
zur Gestaltung von Webseiten eingesetzt werden?

e
remen Rainer Malaka



Psychologische Gestaltgesetze

> Beispiel: www.tagesschau.de

> Wie werden hier Gestaltgesetze angewendet?

N o Uk W E

Iniversitat
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Gesetz der Nahe

Gesetz der Gleichheit

Gesetz der Geschlossenheit

Gesetz der Symmetrie

Gesetz des gemeinsamen Schicksals
Gesetz der guten Fortsetzung
Gesetz der guten Gestalt

Rainer Malaka

N
tagesschau Sendung verpasst? @
Startseite Ukraine  Iran

a Infand  Ausland  Wirtschaft ~ Wissen  Faktenfinder Investigativ  Wetter  Videos & Audios
i l' I Wiviwil 1 1wil b, T fim WP W W I\“Illu'llﬁl“’ e s I N

Entlastungen fur Gaskunden

Wie die Dezemberhilfe aussehen soll

Vor etwas mehr als zwei Wochen stellte die Expertenkommission Vorschldge zur Entlastung von Gaskunden vor. Nun liegt
ein Entwurf fir einen ersten Entlastungsschritt im Dezember vor - als Uberbriickung bis zur Gaspreisbremse.

Scholz zum Antrittsbesuch in Athen
Wie Griechenland in der Energiekrise helfen soll

Bundeskanzler Olaf Scholz ist heute in Athen. Energie und Verteidigung sind zwei der The
Griechenland kénnte in beiden Bereichen eine tragende Rolle zukemmen. Von Verena Sch

Nach tiirkischen Drohungen

Scholz stiitzt Griechenland im Insel-Streit

Kanzler Scholz hat Griechenland im Streit mit der Tiirkei Gber Inseln im Mittelmeer den Ri
" gestirkt. Drohungen aus Ankara bezeichnete er als inakzeptabel. Bei der Frage nach
* Reparationen fiir NS-Verbrechen blieb er dagegen hart.




) Gestaltpsychologie

Eine Wahrnehmungsszene besteht aus vielen kleinen Einzelteilen.
Diese werden in der Wahrnehmung zu einem Ganzen zusammengeschlossen.
,Das Ganze ist anders als die Summe seiner Teile.”

v v Vv v

Zusammenschluss kann beschrieben werden:

= 7 Gestaltgesetze Wolfgang Kéhler

(1880-1943)

ijrt Koffka

(1886-1941)

A
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https://twitter.com/action_brain/status/1119972965829857280
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) Auditive Wahrnehmung

> Schall: Schwingung von Luft

> Horen: Wahrnehmung von
Schwingungen in der Umgebung

nformationen Uber
> Distanzen

> Richtungen

> Objekte

4

Iniversitat
remen Rainer Malaka

e o o gp0 . Y g Py Fl . ce L) b =
% T GG g e B i
e ‘u* g P .ﬂ..'; EA Y AR o %‘?3?3.:;& e
g;:';' s 53 ¥ T3 0, as A 0.. e {".:‘3' A e
® L. 4
)

©2012, Dan Russell

longitudinal (left-right) particle displacement




) Auditive Wahrnehmung

Aufbau des Ohrs:
> Auldenohr: schutzt, verstarkt Klang

> Mittelohr: leitet Vibrationen ans
Innenohr

> Innenohr: frequenzspezifische
Sinnesnerven Ubertragen Reiz

Iniversitat
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Auditive Wahrnehmung

Wahrnehmung mechanischer Wellen

= Lange 0,02-20m
" Frequenz 18 - 20000 Hz

= Lautstarke 30-130dB
Reizparameter und Sinneseindrucke
" |ntensitat -> Lautstarke

" Frequenz -> Tonhohe
(z.T. auch Lautstarke)

" Frequenzgemisch -> Klang(farbe)

> Regelung
= geringe Adaptation
> Schwelle
= ca.10-16 W/cm?
> Auflosung
= raumlich mehrere Grad
= zeitlich 2 bis 3 ms
LTl

Rainer Malaka

Dezibel-Tabelle
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Auditive Wahrnehmung

Raumliches Horen entsteht
durch Unterschiede des Klangs
zwischen den beiden Ohren

(% %
dB

1998

Frequency (kHz)

- Malaka

: Raumliches Horen

Schall erreicht beide Ohren ‘
gleichzeitig mit gleicher <
Lautsarke und gleicher e’
Wellenform SN’

Schall erreicht beide Ohren
zeitlich verzogert mit

unterschiedlicher Lautsarke
und Wellenform




[ Welitere Sinne

v

Gleichgewichtssinn

= Simulation

v

Geruchssinn
= erste Prototypen
= QOlfaktorische Interfaces

v

Geschmackssinn

= Gustatorische Interfaces

v

Warmeempfinden
= Warme / Kéltefeedback

Kinasthesie und Propriozeption

v

= Wahrnehmung der eigenen Bewegung und Korperposition
= Beeinflusst Bequemlichkeit

Iniversitat
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J Motorisches System

> Parameter: Erreichbarkeit, Geschwindigkeit, Beweglichkeit, Genauigkeit

> Antwortzeit auf einen Stimulus:
= Reaktionszeit + Bewegungszeit
= Bewegungszeit hangt ab von Alter, Fitness, ...

= Reaktionszeit hangt ab vom Stimulus:
- visuell ~ 200ms
- auditorisch ~ 150 ms
- Schmerz ~ 700ms

> Motorik ist oft Fehlerquelle: falsche Tasten, double-click vs. single click
> Prinzipien
= Feedback ist wichtig

= Augenbewegungen sollten minimiert werden

Iniversitat
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) Senso-Motorik Beispiel

Bewegung und Fitts' Law

> Fitts' Law beschreibt die Zeit die gebraucht wird um ein Ziel auf dem Bildschrim zu
treffen :

ty,=a+blog,(D/S + 1)
> Dabei:

= 3 und b sind empirisch feststehende Konstanten,

= t,, ist die Bewegungszeit /
= D ist die Distangz, s{ ‘ b

= Sist die Grol3e des Ziels

> Konsequenz:
= Ziel sollte so grof® wie moglich und Distanz so klein wie moglich gehalten werden

Iniversitat
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Gedachtnis

Drei Arten von Gedachtnisfunktionen:

Sensorisches Gedachtnis

1

Kurzzeitgedachtnis/
Arbeitsgedachtnis

l

Langzeitgedachtnis

Auswahl der Stimuli und Erinnerung
hangt von der Erregung ab.

Rainer Malaka

Puffer fur durch die Sinnesreize
ikonischer Speicher: visuelle Reize
echoischer Speicher: akustische Reize
haptischer Speicher: taktile Reize

“Notizzettel” fur Kurzzeiterinnerung
Schneller Zugriff ~ 70ms
Scheller Verfall ~200ms
Wenig Platz - 7% 2 chunks

Quelle des Wissens
Episodisch (Hippocampus)
Assoziativ (Neocortex)
- langsame Zugriffszeiten ~ 1/10s
- langsamer Verfall, falls Gberhaupt
- grolSe Kapazitat
Zugriff auf strukturierte Erinnerung an
vernetzte Fakten, Konzepte, Fahigkeiten
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Wahrnehmung und Motorik

» Entdeckung der Spiegelneurone

(Pellegrino et al. 1995)

Rainer Malaka
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) Aufmerksamkeit

> Wie Aufmerksamkeit die Wahrnehmung beeinflusst:

= Change Blindness

- Visuell und kognitiv werden Anderungen nicht wahrgenommen, wenn sie in der Peripherie
statt finden

= Attentional Blindness
- Wenn die Aufmerksamkeit abgelenkt ist, werden Anderungen auRerhalb nicht bemerkt

> Dazu ein paar Beispiele ...

Iniversitat
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r Fazit

> Menschliche Wahrnehmung und Aufmerksambkeit spielen wichtige Rollen in der
Mensch-Technik-Interaktion

Gedachtnis, Aufmerksamkeit und Emotionen sind in stetiger Wechselwirkung
Change-Blindness kann dazu fihren, dass wichtige Informationen tUbersehen werder

Unsere motorischen Fahigkeiten und Reaktionszeiten sind beschrankt
Ein-/Ausgabegerate befinden sich im Umbruch

v Vv VvV Vv |V

Es ist eine lllusion, dass wir alles im Gesichtsfeld scharf und in Farbe sehen
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J Fragen zur heutigen Vorlesung (1)

Was ist Akkomodation?

Was sind Stabchen? Was sind Zapfen?

Was ist der Nachteil von den Zapfen?

Warum funktioniert additives Licht (z.B. beim Bildschirm)?

Welche Bedeutung haben optische Tauschungen fur MTI?

v Vv v Vv VvV

Wie sollten uns die Nutzung von Sakkaden bei der Gestaltung einer Webseite
helfen?

> Was bedeutet “The winner takes it all” fir eure Gestaltung eines Interfaces? Was
bedeuten Top-down und Bottom-up Wahrnehmungsprozesse?
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Fragen zur heutigen Vorlesung (2)

> |hr baut ein Interface mit visuellen und auditorischen Reizen. Worauf reagiert euer
Nutzer/eure Nutzerin schneller?

> Wie kdnnen wir Inattentional Blindness positiv nutzen?
> Was muss man bei Change Blindness beachten?

> Wie viele Einheiten konnen Menschen im Kurzzeitgedachtnis behalten? Ist bei der
Reihenfolge zu beachten? Einfluss auf Mensch-Computer-Interaktion?

> Welche Gestaltgesetze kennen Sie und wie lassen sich diese bei der Gestaltung von
Mensch-Technik-Interaktion verwenden?
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Referenzen und Links

> Ron Rensink’s Seite zu Change Blindness:
http://www.cs.ubc.ca/~rensink/flicker/index.html

> Fun und Tricks: Ted Talk von Apollo Robbins

> Whodunnit Video produced by Transport for London and the Mayor of London (on
YouTube)

> ABC, Would you fall for this - https://www.youtube.com/watch?v=6dajmNCER5c¢

> HCl lectures: Human https://hci-lecture.org/human/
> Collection of best practices for or designers: https://lawsofux.com
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J  Ubungsaufgabe 2

3ildet eine Gruppe aus 2-3 Personen.
2.1) Gemeinsames Konzept einer Anwendung zur Unterstiitzung von Gesundheit und Wohlergehen

> Uberlegt Euch, aufbauend auf Euren Ideen aus Ubung 1, ein Konzept fiir eine innovative Anwendung, die Gesundheit
und Wohlergehen unterstitzt. Sucht Euch Anregungen fir Anwendungskontexte aus dem Ziel 3: Gesundheit und
Wohlergehen der 2030 Agenda fiir nachhaltige Entwicklung der UN (siehe https://17ziele.de/ziele/3.html, engl.
Version: https://sdgs.un.org/goals/goal3). Eure Anwendung sollte auf mobilen Geraten (Smartphone, Tablet) laufen
und mehrere (teilweise mehrschrittige, nicht zu simple!) Interaktionsaufgaben erméglichen, die Ihr dann in den
weiteren Ubungsaufgaben weiterentwickeln werdet.

~ure Anwendung sollte mehrere (teilweise mehrschrittige, nicht zu simple!) Interaktionsaufgaben ermoglichen, die Ihr
jann in den weiteren Ubungsaufgaben weiterentwickeln werdet.

schreibt jeweils einen Absatz zu:

1) Was macht die Anwendung?
)) Wie ist die Interaktion?
3) Design (mit mind. einer Abbildung)
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J  Ubungsaufgabe 2 XX

2) Beschreibt eine Persona und entwerft ein Szenario oder ein Storyboard, das die eine typische
rwendung Eurer Anwendung beschreibt.

2.a) Personas

schreibt eine Persona (ca. 100-150 Woérter), eine fiktive Person als Reprasentant®in der typischen
|gruppe Eures Systems.

2.b) Szenario

schreibt ein typisches Szenario fir die Nutzung Eures Systems in Textform (ca. 100-300 Worter).
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J  Ubungsaufgabe 2 @ o i

gabe

rstellt eine PDF Datei mit Eurer Aufgabenlosung. Benennt die Datei mit Euren Nachnamen in
phabetischer Reihenfolge, also ,,2-nachnamel-nachname2-nachname3.pdf” bzw. ,,2-nachnamel-
achname2.pdf”. Listet die vollstandigen Namen aller Gruppenmitglieder auch in Eurem Dokument auf.
usatzlich musst ihr eine Kurzversion eurer Abgabe im jeweiligen Miro-Board zu den Ubungen eurer
utoriumsgruppe erhaltenerhalten. Diese werden im Tutorium besprochen. Den Link erhaltet ihr von
urer Tutorin/eurem Tutor.

pload in Stud.IP in Ordner ,,Uebung_2“in Eurem Tutoriumsordner als PDF und Kurzprasentation im
liro-Board bis spatestens Donnerstag, 16.11.22 12:00 Uhr.

\weis: Diese Ubung ist eine Gruppeniibung und wird nicht benotet. Um die Ubungsleistung fiir die
usur am Ende des Semesters anrechnen zu kénnen, missen Losungen zu allen Aufgaben eingereicht
rden.
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J Personas @ o

¢ Fiktive Person als Reprasentant®in der typischen Zielgruppenmitglieder
 Personas basieren auf realen Informationen lber die Zielgruppe

Sina
Studentin, 27

Sina wohnt in einer rein veganen WG in KéIn-Ehrenfeld und
studiert soziale Arbeit. In ihrer Freizeit dreht sich alles um
Handball. Wenn sie nicht grad fiir den VFL Kéin 1899 auf dem Feld
steht (Position Halblinks) macht sie viel Ausdauertraining. Am
Wochenende versucht sie hdufig Spiele ihres Lieblingsvereins, des
HSV Hamburg, live zu sehen. Da Sina immer unterwegs ist, bestellt
sie, soweit méglich, alles iiber das Internet. Daflir nutzt sie meist
ihr Handy.

http://www.moderne-unternehmenskommunikation.de/wp-content/uploads/2013/04
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) Verwendung von Personas @ ol

\‘;) | ‘

Key goals

* vegane frische Lebensmittel sowie vegane
Fertiggerichte

* Laden inder Nihe

. * glnstig
Sina
Studentin, 27

Sina wohnt in einer rein veganen WG in KéIn-Ehrenfeld und

studiert soziale Arbeit. In ihrer Freizeit dreht sich alles um ¢ Behaviours

Handball. Wenn sie nicht grad fiir den VFL Kéln 1899 auf dem Feld * kauft Lebensmittel auf dem Weg ein (Uni-
steht (Position Halblinks) macht sie viel Ausdauertraining. Am Wohnung-Training), oft auch nach 20 Uhr,
Wochenende versucht sie hdufig Spiele ihres Lieblingsvereins, des gerne auch am Wochenende

HSV Hamburg, live zu sehen. Da Sina immer unterwegs ist, bestellt * greiftoft auf Fertiggerichte zuriick

sie, soweit méglich, alles iiber das Internet. Dafiir nutzt sie meist * bestellt Dinge wie Biicher und Fotos aber

ihr Handy. auch Wein (ber das Internet

We must... s Must nevers...
Geschiéft an zentraler Stelle * Offnungszeiten: Werktags bis 18 Uhr,

lange Offnungszeiten Samstag bis 16 Uhr

Internethandel nur auf bio und nicht auf vegan ausgerichtet
vegane Fertigprodukte im Angebot sein

niversitat http://www.moderne-unternehmenskommunikation.de/wp-content/uploads/2013/04/.
'remen Rainer Malaka



j Szenarien & o ii
LL

*e°la
 Szenarien sind Geschichten Uber das Nutzerverhalten. Diese Geschichten

erzahlen nicht, wie der Bildschirm aussieht und welche Buttons der User
dricken wird. Die Details tber das UX-Design lassen sie aus.

» Stattdessen demonstrieren Szenarien die Konturen im Hinblick darauf, wo sict
das UX-Design in das Leben des Nutzers/der Nutzerin einpassen muss. Szenari
beschreiben die Schritte, die den Nutzer/die Nutzerin bis zu diesem Moment, |
dem er/sie das UX-Design nutzt, gebracht haben, und die Aktivitdten, die
anschlielfend folgen.

Jared M. Spool (2014) https://blog.seibert-
media.net/blog/2014/06/05/szenarien-und-journey-maps-
helfen-ux-designern-geschichtenerzaehler-zu-werden-teil
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j Szenarien & o ii
LL

n Beispielszenario (ohne Verwendung des neuen Systems)

ute nimmt Taré zwei Fliige mit einer knappen Verbindung liber den Charlotte Airport. Taré hat diesen Trip schon dutzende Male
yor gemacht.

e Ublich braucht Taré tber eine Stunde, um von zu Hause zum Startflughafen zu gelangen. Die erste Etappe der Reise ist ein 90-
nuten-Flug, die zweite ein Drei-Stunden-Flug ab Charlotte. Nach den beiden Fliigen wird es noch einmal eine Stunde dauern, um
M Hotel zu kommen. Die gesamte heutige Reise von zu Hause bis zum Zielhotel wird also Gber sieben Stunden dauern.

die Umsteigezeit in Charlotte sehr knapp ist, wird Taré sich sputen muiissen, um den Anschluss zu kriegen. Es ist keine Zeit, um
ischendurch etwas zu essen — speziell wenn der erste Flug auch nur die geringste Verspatung hat (was oft vorkommt).

s bedeutet, dass Taré sich von zu Hause etwas zu essen mitnehmen muss. Doch Taschen will Taré nicht aufgeben und im
ndgepack ist wenig Platz. Und kommt man mit Essen im Reisegepack Gberhaupt problemlos durch die Sicherheitskontrolle? Auf
m zweiten Flug gibt es eine Mahlzeit, aber die Gerichte passen nicht zu Tarés Ernahrungsplan. Auf vielen Reisen zuvor hat Taré die
nze Zeit gar nichts gegessen, was stressig und unangenehm ist.

Jared M. Spool (2018) https://blosg.
media.net/blog/2018/10/31/ux-design-wenn-es-um-pe

geht-steckt-der-wahre-wert-in-den-sze
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)} Szenarien ® o i
* m
*e°la

in Beispielszenario (mit Verwendung des neuen Systems)

aré checkt tber die mobile App fir die morgigen Flige ein. Wahrend des Prozesses gibt die App
inen Hinweis auf die knappe Transferzeit aus und bietet die Option, bei einem der Restaurants an
harlotte Airport eine Mahlzeit vorzubestellen.

aré wahlt einen Salat und etwas aus dem Menul von 1897 Market und nimmt dabei ein paar
npassungen wegen des Ernahrungsplans vor. Die App bestatigt die Wahl und belastet die
reditkarte.

Is Taré zum Boarding kommt, steht das Essen am Abflug-Gate zum Mitnehmen bereit. Taré findet
en Komfort super, flir den zweiten Teil der Reise eine direkt verzehrbereite Mahlzeit dabeizuhabe

Jared M. Spool (2018) https://blog.:
media.net/blog/2018/10/31/ux-design-wenn-es-um-pe

geht-steckt-der-wahre-wert-in-den-sze
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) Termine

| Abgabe Ubungsaufgabe 2 am Do, 16.11.2022
| Nachstes Tutorium nachste Woche (6. und 8.11.2023)
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§ Usability Fails ® o
*e°la

Sucht/Uberlegt Euch einen Gegenstand der sich durch besonders schlechte Usabilit
auszeichnet.

Bringt eine Abbildung zur nidchsten Ubung mit, die Ihr dann auf dem Miro Board
teilen konnt und erklart in welchen Aspekten die Usability unzureichend sein konnt
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