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Grundlagen der Mensch-Maschine-Interaktion

Kapitel 1: Einführung 
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Vorlesungsplan SS 2009 - Blockveranstaltung

Termin Thema
09. Jul 09

10:00 - 12:30 Kap. 1: Einführung | Kap. 2.1: Mensch (Gedächtnis, Wahrnehmung)

Kap. 2: Mensch (mentale Modelle, Lernen, Feedback, Fehler)

14:00 - 16:00 Kap. 3.1: User-centered Design und Usability Engineering

Kap. 3.2: Normen, Standards, Grundlegende Entwurfsprinzipien

16:00 - 17:00 Übung: Nutzergruppenspezifisches  Entwerfen

10. Jul 09

10:00 - 12:30 Kap. 4: Aufgabenanalyse und Kontextanalyse

13:30 - 14:15 Übung: Kontext- und situationsbasiertes UI Design

14:30 - 15:30 Kap. 5: Dialoggestaltung, Informationsklassenkodierung
Kap. 6: Interaktionstechniken: Ein- und Ausgabegeräte

15:30 - 16:30 Kap. 7: Usabilityanforderungen in der industriellen Praxis

Kap. 8: Usabilityanforderungen im Bereich Mobile und Verkehr
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Maschinen-Bedienfeld
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Bediensystem zu hoch angebracht
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Technikentwicklung

80er  - Der Mensch als Störfaktor

90er  - Der Mensch als wichtiger Produktionsfaktor

00er  - Der Mensch im Mittelpunkt

Smart Homes

Globalisierung

Mobilität

Komponentenarchitektur
Drahtlose

Pico-Netzwerke

Follow-Me-Profile

Virtuelle Assistenten

Entwicklung und Fokusverschiebung
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Bediensystem: Anlagenübersicht (1993)

Unternehmen XY AG Zylinderkopf 08 /15
21.04.93
13:33:54

G R A F I S C H E  A N L A G E N D A R S T E L L U N G

Hinweise auf weitere wichtige Infos im Hauptmenue

F  1 F  2 F  3 F  4 F  5 F  6 F  7 F  8
EIN.BED AUTOBED GR5-UEB ZURUECK HAUPTM

21 20 19 010203040506070809101112131415161718

4

ALB ZFB

A

B

Transport

Typk.

SS

S
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Internet-Waschmaschine

Internet-Kühlschrank

Internetfähige Haushaltsgeräte
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Beispiel Flugzeugcockpit
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Der Begriff „Useware“

Adaption an den Benutzer
(Benutzergruppe, Aufgaben)

Maschine

Benutzer

Hardware      Hardware      

Software   Software   

Inter-
aktions-

gerät

Benutzungs-
ober-

fläche

Sammelbegriff für alle Hard- Und Softwarekomponeneten, die der Benutzung dienen. 

Eine Technikgestaltung, welche die menschlichen Fähigkeiten und Bedürfnisse fokussiert.

Useware
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User-Centered Design: Goals

Satisfaction

Frustration

Enthusiasm

Ease of Use - Usability

Satisfaction

Effectiveness

Efficiency

Joy of Use - Emotional Appeal
Aesthetic Impression

Attractiveness

Fun
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Emotional Design

Mood map: Fun, WS 03/04
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Primäres, sekundäres und tertiäres Bediensystem

Primär

Sekundär

Tertiär
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Mobilität und Wearable Computing
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INT    PS 2:  Bediensysteme für den chinesischen Markt
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Interkulturelle Aspekte von Useware

INDIEN

Freunde 
fragen

54%

Verkäufer 
fragen

0%

Nachahmung
7%

Versuch und 
Irrtum

16%

Anleitung 
lesen

7%

Lesen und 
Probieren

16%

CHINA

Freunde 
fragen

10%Lesen und 
Probieren

14%

Anleitung 
lesen
0%

Versuch und 
Irrtum

26%

Nachahm ung
25%

Verkäufer 
fragen

25%

DEUTSCHLAND

Freunde 
fragen

7%

Lesen und 
Probieren

32%

Anleitung 
lesen
47%

Versuch und 
Irrtum

7%

Nachahmung
0%

Verkäufer 
fragen

7%

ITALIEN

Freunde 
fragen

18%

Lesen und 
Probieren

18%

Anleitung 
lesen
23 %

Versuch und 
Irrtum

36%

Verkäufer 
fragen  0%

Nachahmung
5 %
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Usability-Lab

Autostereoscope display

Focus group evaluation Interactive wall

Test application for input devices

Monitoring room

Handhelds and mobile equipment


