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Experience Design »Ausblick«

Themen heute Was ist Experience Design?

Abgrenzung zu klassischen Ansatzen der Produktgestaltung
Ein Modell der Produktgestaltung auf drei Ebenen

Ansatzpunkte fiir Experience Design
Erlebnismuster

Dialoggestaltung

Asthetik der Interaktion
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Was ist Experience Design?



Experience Design

Gestaltung interaktiver Produkte mit Fokus auf die Erlebnisse, die Produkte vermitteln.
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Experience Design

Gestaltung interaktiver Produkte mit Fokus auf die Erlebnisse, die Produkte vermitteln.

Erlebnisse ... sind "Geschichten", retrospektive Zusammenfassungen
von Erlebtem

... definieren unser Selbst

. sind wichtiger als das Produkt selbst
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Experience Design

Gestaltung interaktiver Produkte mit Fokus auf die Erlebnisse, die Produkte vermitteln.

Erlebnisse ... sind "Geschichten", retrospektive Zusammenfassungen
von Erlebtem

... definieren unser Selbst

. sind wichtiger als das Produkt selbst

Produkte ... konnen Erlebnisse vermitteln

... bieten die Moglichkeit, Erlebnisse zu gestalten.
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Experience Design

Klassisches Vorgehen Problem-zentriert, Aufgaben, Effizienz
Wie kann die Aufgabe XX moglichst effizient erfiillt werden?

Experience Design Moglichkeiten-zentriert, Motivatoren
Was an XX macht Freude? Wie kann man dieses Erlebnis
durch Technologie gezielt entstehen lassen oder verstarken?
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Experience Design »Erlebnisse Gestalten«

Klassisches Vorgehen Problem-zentriert, Aufgaben, Effizienz
Wie kann die Aufgabe XX moglichst effizient erfiillt werden?

Experience Design Moglichkeiten-zentriert, Motivatoren
Was an XX macht Freude? Wie kann man dieses Erlebnis
durch Technologie gezielt entstehen lassen oder verstarken?

Bediurfnis-orientiert

Welches Detail an XX hat Bedeutung fiir Menschen? Welches
Bediirfnis wird hier angesprochen?
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Experience Design

Die Bedeutung des Sichtfensters der Waschmaschine flir das Erlebnis Wasche waschen.

Warum haben "Gehorst Du auch zu den Menschen die

Waschmaschinen Fenster...? , wenn sie bei
der Buntwdsche vom langsamen Umherwerfen bis hin zum
ekstatischen Schleudern ein Feuerwerk der schmutzigen
Wdsche abbrennt? ... Es soll mitunter sogar Leute geben, die
spannungsgeladen vor ihrer Waschmaschine sitzen und warten
(manchmal sogar wetten) wann wohl der BH, die Unterhose
oder sonst welche reizvollen Kleidungsstiicke direkt an der
Scheibe auftauchen... gern gesellt sich auch die Katze dazu.
Aber warum eigentlich wird dieses auBerordentliche Vergniigen
und gleichzeitig alternative, frei-empfangbare, nicht
kabelgebundene, individuell bestimmbare Fernsehprogramm
nur von Waschmaschinenherstellern geboten?"
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Experience Design

Die Bedeutung des Sichtfensters der Waschmaschine flir das Erlebnis Wasche waschen.

Hendrik meint:
"Als Waschmaschinen in den Markt eingefiihrt wurden, fanden
die Produzenten keine Kdufer. Die
, dachten die Wdsche wird beschddigt. Erst als ein
Fenster in die Maschinen eingebaut wurde um den zu
, konnten sich Waschmaschinen durchsetzten. "

Beagel meint:
"Durch die Drehung der Waschmaschine schleudert das Wasser
und die Wdische an den Rand und gibt das Sichtfeld frei.

(ob Wasser
und Spiilmittel vorhanden sind). Es dient also der .
Ohne Fenster wiirde man nur die Drehung horen, den Rest aber
nicht kontrollieren konnen."
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Experience Design

Die Bedeutung des Sichtfensters der Waschmaschine flir das Erlebnis Wasche waschen.

Das Wasser am Sichtfenster Hendrik meint:
als zentrales Element fiir das "Als Waschmaschinen in den Markt eingefiihrt wurden, fanden

Gefiihl sauberer Wasche. die Produzenten keine Kdufer. Die
, dachten die Wdsche wird beschddigt. Erst als ein
Fenster in die Maschinen eingebaut wurde um den zu

, konnten sich Waschmaschinen durchsetzten. "

Beagel meint:
"Durch die Drehung der Waschmaschine schleudert das Wasser
und die Wdische an den Rand und gibt das Sichtfeld frei.

(ob Wasser
und Spiilmittel vorhanden sind). Es dient also der
Ohne Fenster wiirde man nur die Drehung horen, den Rest aber
nicht kontrollieren konnen."
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Experience Design

Die Bedeutung des Sichtfensters der Waschmaschine flir das Erlebnis Wasche waschen.

Das Wasser am Sichtfenster Solche Zusammenhange zwischen Produktdetails und
als zentrales Element fiir das Bediirfnissen sind fiir die Produktgestaltung von grof3em
Gefiihl sauberer Wasche. Interesse.
Durch den technischen Fortschritt kommen moderne
Waschmaschinen mit weniger Wasser aus.
Fur ein intaktes Wasch-Erlebnis muss das Wasser am
Sichtfenster entlang geleitet werden.
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Experience Design »Produktgestaltung auf drei
Ebenenc

Was - Aufgaben, Funktionalitaten
Einen Telefonanruf tatigen

Wie - konkrete Operationen
Wabhlscheibe drehen

Tasten driicken

Tap auf Touchdisplay
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Experience Design

Erst der psychologische Nutzen verleiht Handlungen Bedeutung.
Das "Was" und "Wie" miissen sich ganz an dem "Warum" orientieren.

Warum - Psychologischer Nutzen, Bediirfnisse
Verbundenheit, Stimulation, Popularitat, Sicherheit, physiologische Bedurfnisse...

Was - Aufgaben, Funktionalitaten
Einen Telefonanruf tatigen

Wie - konkrete Operationen
Wabhlscheibe drehen

Tasten drucken

Tap auf Touchdisplay
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Ansatzpunkte fiir Experience Design



Ansatzpunkte fiir Experience Design

Erlebnismuster

Dialoggestaltung

Asthetik der Interaktion
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Erlebnismuster - Kontext



Ansatzpunkt »Erlebnismuster«

Erlebnismuster In Erlebnissen lassen sich Muster erkennen
Identifikation zentraler Komponenten liefert "Blaupause” fiir

die Gestaltung bestimmter Erlebnisse
Abstimmung von Funktionalitaten und Interaktionsformen

auf die Entstehung dieses Musters
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Ansatzpunkt

Erlebnismuster In Erlebnissen lassen sich Muster erkennen
Identifikation zentraler Komponenten liefert "Blaupause" fur
die Gestaltung bestimmter Erlebnisse
Abstimmung von Funktionalitaten und Interaktionsformen
auf die Entstehung dieses Musters

Ausgehend vom : In einem bestimmten Kontext
entstehen typische Erlebnisse
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Ansatzpunkt »Erlebnismuster«

Erlebnismuster In Erlebnissen lassen sich Muster erkennen
Identifikation zentraler Komponenten liefert "Blaupause” fiir
die Gestaltung bestimmter Erlebnisse
Abstimmung von Funktionalitaten und Interaktionsformen
auf die Entstehung dieses Musters

Ausgehend vom Kontext : In einem bestimmten Kontext
entstehen typische Erlebnisse

Beispiel: Kontext »Eesuch von Freunden«

Gaste erwarten, dass der Gastgeber das Zusammensein
gestaltet und Verantwortung tibernimmt, auch fiir die
Musikauswahl.

Fir den Gastgeber ist das oft anstrengend, er wiinscht sich
Beteiligung.
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Kontext

Ein sozialer Musikplayer.

%@7)\\
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Kontext »Besuch von Freundenc

Ein sozialer Musikplayer.

Helms, Kuparski, Pfarr, 2009
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Kontext

Ein sozialer Musikplayer.
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Kontext »Besuch von Freunden«

Ein sozialer Musikplayer.

Helms, Kuparski, Pfarr, 2009
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Kontext

Designentscheidungen: Skip-Button? Display? ...?
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Kontext

Designentscheidungen: Skip-Button? Display? ...?
Orientierung von Funktionalitaten des Produkts an Erlebnissen und Bediirfnissen.

Human-Computer Interaction | TU Darmstadt | WS 2010/11



Ansatzpunkt »Erlebnismuster«

Erlebnismuster Beispiel: Kontext »In der Bahn«
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Kontext

Vorgehen Sammeln positiver "Reiseerlebnisse"
kleine Begebenheiten
schone, lustige, Uberraschende oder interessante Momente,
die das Reisen aufwerten

Herausarbeiten von Mustern und zugrundeliegender
Mechanismen

z.B. "die wundervolle Landschaft genie3en"

Nutzung dieser Muster, um im Kontext einer Zugfahrt ein
ahnliches Erlebnis zu erzeugen
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Kontext

Zutaten des Erlebnismusters "Voyeur".

zufdllig
Geschichten, aus dem Leben anderer
interessant




Kontext »In der Bahn«

"Wo-Hor"




Kontext

"Wo-Hor"
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Kontext

Zutaten des Erlebnismusters "Speisewagengesprach”.

war ich
allein
genau
wie der Typ am Tisch neben mir. Wir mussten beide lachen und
haben uns zugeprostet. ins Gesprdch gekommen

nett unterhalten
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Kontext

Conni

Erspaht das Servicepersonal zwei einsame
Fahrgaste serviert es Conni.

Getarnt als Tropfschutz wird Conni um den
Stiehl der Biertulpe geklemmt.

Ist nur ein Glas in der Luft, passiert nichts.

Werden beide Glaser gleichzeitig
angehoben, symbolisiert Conni mit einem
akustischen und haptischen Signal das
AnstoBBen der Glaser.




Kontext

Conni

Verdutzt nimmt der Fahrgast die Signale der
beiden Glaser wahr.

Auf der Suche nach dem Partnerglas
entsteht Blickkontakt.

Konversation liber das Erlebte. Bei
gegenseitiger Sympathie kann sich ein
Gesprach entwickeln.




Ansatzpunkt »Erlebnismuster«

Erlebnismuster Beispiel: Kontext »Im Auto«
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Kontext

Inge sitzt mit Jutta und Erika im Auto. Wie jedes Jahr machen
sie eine gemeinsame Stadtereise. Dieses Mal lautet ihr
gemeinsames Ziel Amsterdam. Die Stimmung im Auto steigt,
als sie die hollandische Grenze Giberqueren.

Als sie das Autobahnkreuz in Arnheim passieren, sieht Inge
zum ersten Mal ihr Ziel Amsterdam angezeigt. Beflligelt von
ihrer guten Laune stimmt sie spontan den Schlager an "Wenn
der Friihling kommt, dann schick ich dir Tulpen aus
Amsterdam ... Direkt fallen die beiden anderen mit in den
Gesang ein, "... was mein Mund nicht sagen kann, sagen
Tulpen aus Amsterdam." Alle drei miissen lachen, bis Jutta
passend zum vorbeifahrenden gelben Lieferwagen "Hoch auf
dem gelben Wagen ..." anstimmt. Inge genief3t das intensive
Gefiihl der Vertrautheit zu ihren beiden besten Freundinnen.
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Kontext

Zutaten des Erlebnismusters "Das gemeinsame aus sich Herausgehen".

eine gemeinsame Stadtereise.

sieht Inge
zum ersten Mal ihr Ziel Amsterdam angezeigt.

Gesang

Vertrautheit zu ihren beiden besten Freundinnen.
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Kontext

Jede Zutat ist eine Moglichkeit.

Fulnrs

Funktion - Ort, an dem man sich
frei fihlt aus sich herauszugehen.
Anforderung - Das Gefiihl eines
gemeinsamen Raums muss
entstehen.

Anforderung - der Zeitraum sollte
lang genug sein, dass sich die
Personen in dem Raum wohlfiihlen
und sich in die entsprechende
Stimmung begeben. Keine Tatigkeit
oder Stimulation fordert die
Aufmerksamkeit der Personen.

Anforderung - mit Personen, zu
denen ein vertrauensvolles Verhaltnis
besteht, fillt es leichter die
Hemmschwelle "aus sich
herauszugehen” zu liberwinden

o

Funktion - Ausloser fiir den
Moment des ,aus-sich-heraus-
gehen” und der Uberwindung der
eigenen Hemmschwelle.
Anforderung - stark situations-
abhangig; konnen unterschiedliche
Vorkommnisse sein wie z.B. ein Lied
im Radio.

Funktion - Das Medium, mit dem
man sich gemeinsamen
ausgedriickt.

Anforderung - Sollte moglichst
von allen Personen akzeptiert
werden.



Kontext »Im Auto«

Jede Zutat ist eine Moglichkeit.

Fuinrs

Funktion - Ort, an dem man sich
frei fihlt aus sich herauszugehen.
Anforderung - Das Gefiihl eines
gemeinsamen Raums muss
entstehen.

Anforderung - der Zeitraum sollte
lang genug sein, dass sich die
Personen in dem Raum wohlfiihlen
und sich in die entsprechende
Stimmung begeben. Keine Tatigkeit
oder Stimulation fordert die
Aufmerksamkeit der Personen.

Anforderung - mit Personen, zu
denen ein vertrauensvolles Verhaltnis
besteht, fillt es leichter die
Hemmschwelle "aus sich
herauszugehen” zu liberwinden

®

Funktion - Ausloser fiir den
Moment des ,aus-sich-heraus-
gehen” und der Uberwindung der
eigenen Hemmschwelle.
Anforderung - stark situations-
abhangig; konnen unterschiedliche
Vorkommnisse sein wie z.B. ein Lied
im Radio.

v~

Das Medium »... Gesang ...«
Funktion - Das Medium, mit dem
man sich gemeinsamen
ausgedriickt.

Anforderung - Sollte moglichst
von allen Personen akzeptiert
werden.




Kontext

Das Trommeln auf dem Lenkrad zum Takt der Musik ist eine solche Moglichkeit.
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Kontext

Das Trommeln auf dem Lenkrad zum Takt der Musik ist eine solche Moglichkeit.
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Kontext

Das Trommeln auf dem Lenkrad zum Takt der Musik ist eine solche Moglichkeit.
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Erlebnismuster - Bediirfnis



Ansatzpunkt

Erlebnismuster Ausgehend vom : Erlebnisse, die ein bestimmtes
Bediirfnis erflillen, bestehen aus ahnlichen Elementen
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Bediirfnisse

»What is satisfying about satisfying events?« [Sheldon et al., 2001]

Freude an Korperlichkeit "Das Gefiihl von kérperlichem Wohlbefinden."

Sicherheit "Sicher vor Bedrohung und Ungewissheit zu sein."
Autonomie "Dinge auf meine eigene Art und Weise tun zu kénnen."
Kompetenz "Schwierige Aufgaben erfolgreich zu meistern.”
Verbundenheit “Menschen, die mir wichtig sind, nahe zu sein."
Selbstwert “Mit mir ziemlich zufrieden zu sein."

Bedeutsamkeit “Einen tieferen Sinn zu entdecken.”

Popularitat "Jemand zu sein, an dem sich andere orientieren."
Stimulation "Etwas Neues, Reizvolles entdeckt zu haben.”

Luxus "Schone Dinge und Besitztiimer zu haben."
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Bediirfnisse

»What is satisfying about satisfying events?« [Sheldon et al., 2001]

Freude an Korperlichkeit "Das Gefiihl von kérperlichem Wohlbefinden."

Sicherheit "Sicher vor Bedrohung und Ungewissheit zu sein."
Autonomie "Dinge auf meine eigene Art und Weise tun zu kénnen."
Kompetenz "Schwierige Aufgaben erfolgreich zu meistern.”
Verbundenheit "Menschen, die mir wichtig sind, nahe zu sein."
Selbstwert “Mit mir ziemlich zufrieden zu sein."

Bedeutsamkeit “Einen tieferen Sinn zu entdecken.”

Popularitat "Jemand zu sein, an dem sich andere orientieren."
Stimulation "Etwas Neues, Reizvolles entdeckt zu haben.”

Luxus "Schone Dinge und Besitztiimer zu haben."
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Das Bediirfnis nach

Romantische Kommunikation.
Ausdruck von Verbundenheit in romantischen Beziehungen.

Analyse in der HCI-Literatur publizierter Konzepte fiir
Kommunikationstechnologien fiir Paare

Gruppierung der Konzepte nach Ahnlichkeit

Identifikation von sechs Facetten von Verbundenheit
Diese Facetten sind jeweils Ansatzpunkte fiir die Gestaltung
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Sechs Facetten von

Korperlichkeit Emotionaler Ausdruc

()
i

O @ Gemeinsames Tun

Geschenke

Gemeinsame Erinnerung
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Facetten von Verbundenheit »Korperlichkeit«

Vermittlung korperlicher Intimitat

Simulation der Effekte korperlicher Nahe (Korperwarme,
Herzschlag)

Simulation bedeutungsvoller Gesten (Umarmen, Streicheln).
Oft gleichzeitige (synchrone) Kommunikation

Werneretal, 2008  United-Pulse

| Die Partner tragen miteinander verbundene Ringe mit

| Pulsmesser

Die Ringe sind nicht komplett geschlossen

Durch SchlieBen der Liicke mit der Fingerspitze wird der
Stromkreis geschlossen und man kann den Puls des Partners
spuren
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Facetten von Verbundenheit »Korperlichkeit«

ComSlipper

Die Partner haben miteinander verbundene Hausschuhe

Zieht einer der Partner die Hausschuhe an, werden auch die Hausschuhe des anderen warm
Durch Drucksensoren konnen aulerdem Emotionen und Botschaften an den Partner

ubertragen werden Chen et al., 2006
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Facetten von Verbundenheit »Emotionaler
Ausdruck«

v

Ausdruck von Emotionen und Geflihlen

Symbole, die von den Benutzern emotional aufgeladen
werden

Teilweise auch ganze Symbolsysteme, Entwicklung von
"Geheimsprachen"

Ogawa et al., 2005

One

Die Partner haben miteinander verbundene Halbkugeln
Hineindrucken des Knopfs in der Mitte der einen Halbkugel
drickt den Knopf der Halbkugel des Partners hinaus

Signal hat fiir die Partner eine bestimmte Bedeutung, z.B.
"Ich denke an dich"
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Facetten von Verbundenheit »Gewahrwerdung«

Vermittlung eines Gefiihls der Anwesenheit des Partners
Reprasentationen des Aktivitatsniveaus des Partners oder
seiner Stimmung, allerdings auf vage, fiir AuBenstehende
nicht leicht durchschaubare Art

Einbettung in tagliche Routinen und Gewohnheiten
Keine explizite (z.B. verbale) Kommunikation

The Frame

Die Partner haben miteinander verbundene Bilderrahmen
Der Bilderrahmen registriert wenn einer der Partner
nachhause kommt und sendet Signale an den Bilderrahmen
des anderen: das Bild des Partners leuchtet auf
Runterdimmen des Bilds signalisiert, dass der Partner das
Haus verlassen hat

Human-Computer Interaction | TU Darmstadt | WS 2010/11



Facetten von Verbundenheit »Gemeinsames Tun«

Moglichkeiten, etwas auch uber die Ferne gemeinsam zu tun
Z.B. gemeinsam friihstlicken, gemeinsam kochen, ein Spiel
spielen, teilweise auch Etablierung neuer Aktivitaten

Das Wissen, dass der andere im Moment das Gleiche tut,
starkt das Geflihl von Gemeinsamkeit

Lover’s Cup

Die Partner haben miteinander verbundene Tassen

Wenn ein Partner seine Tasse in die Hand nimmt, leuchtet die
Tasse des anderen auf

Wenn ein Partner seine Tasse schiittelt, vibriert die Tasse des
anderen

Wenn beide gleichzeitig trinken, leuchten die Tassen mit
voller Intensitat.

Lee, Chung, 2006
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Ausdruck von Verbundenheit unter Teenagern

Ethnografische Studie
Madchen driicken Verbundenheit anders aus als Jungs.
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Ausdruck von Verbundenheit unter Madchen

Handchen halten, Arme beschreiben, durch die Haare streichen...
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Ausdruck von Verbundenheit unter Jungs

Kleine Kampfe, Kabbeleien, Provokationen... sind Ausdruck von Verbundenheit.
Bestehende Kommunikationstechnologien greifen aber eher die Rituale der Madchen auf.




Ein Konzept zum Ausdruck von Verbundenheit
unter Jungs

Ein Konzept zum Ausdruck von Verbundenheit in gleicher Weise wie auf dem Schulhof.
Intensiv, kraftvoll, direkt.

P
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Ein Konzept zum Ausdruck von Verbundenheit
unter Jungs

Kein Ersatz fiir bestehende Kommunikationstechnologien wie das Telefon.
Aber eine neue Moglichkeit zur Entwicklung neuer Kommunikationsmuster.

L FoA D
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Dialoggestaltung



Ansatzpunkt

Dialoggestaltung Die Ausgestaltung von Funktionalitaten und Feedback formt
den Dialog zwischen Nutzer und Produkt
Bewusstmachung der gewiinschten Botschaft des Produkts
Abstimmung von Funktionalitaten und Interaktionsformen
in Hinblick auf diese Botschaft
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Ansatzpunkt »Dialoggestaltung«

Dialoggestaltung Beispiel: Transformationale Produkte
Produkte, die Menschen dabei unterstiitzen sich zu
verandern und zu entfalten [Fogg, 2003; Zimmerman, 2009]
"Materialisierte Argumente" im Dialog zwischen Gestalter
und Benutzer [Redstrom 2006]
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Ansatzpunkt »Dialoggestaltung«

Dialoggestaltung Beispiel: Transformationale Produkte
Produkte, die Menschen dabei unterstiitzen sich zu
verandern und zu entfalten [Fogg, 2003; Zimmerman, 2009]
"Materialisierte Argumente" im Dialog zwischen Gestalter
und Benutzer [Redstrom 2006]

Bewusster Umgang mit natiirlichen Ressourcen
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Transformationale Produkte

Gleiches Ziel, aber die Botschaft ist unterschiedlich verpackt.

RAFRIPEX
S
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Transformationale Produkte

Statt auf Strafe, auf Bewusstmachung ("Sie fahren ..."), Einsicht ("Kindergarten") und die
Selbstregulationsfahigkeit der Autofahrer setzen

IRAFFIPRX
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Transformationale Produkte »Strafe vs. Einsicht«

Statt auf Automatisierung, auf Veranderung durch Einsicht setzen
Moglichkeiten schaffen, Verbrauch bewusst wahrzunehmen, und zu verandern.

Encouragement Plug for Environmentalism Muhyeon Kim
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Clever Energie sparen - Rollladen automatisch 6ffnen

Damit nicht vergessen wird, die Rollladen regelmafig und rechtzeitig zu
schlieBen, empfiehlt sich die Ausstattung mit moderner Technik: Mit Hilfe
einer Zeitschaltuhr, wie sie Somfy anbietet, fahrt der Schutz dann
automatisch zur programmierten Uhrzeit abends ab und morgens wieder
auf.

Kein Stecker, kein Anzeige des Stromverbrauchs Anzeige des
Verbrauch. von Geraten im Stand-by. Stromverbrauchs
laufender Gerate.



Transformationale Produkte »Quantumz«

Prototyp.

Scherger, Kulage, Laschke, Hassenzahl, 2010
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Transformationale Produkte »Quantume«

Designentwurf.

Scherger, Kulage, Laschke, Hassenzahl, 2010
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Transformationale Produkte

Teilnehmerkommentare: Erlebbarkeit, Entwicklung eines Gesplirs flir die Menge von
durchlaufendem Wasser
"Der Wasserverbrauch ist besser fiihlbar ..."
"Hdtte nicht gedacht, dass es so schnell so viel ist"

Unmittelbarkeit
"Kann man zwischendurch anhalten?"

Ziele setzen
"Man will sich selbst schlagen”
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Transformationale Produkte »Duschkalender«
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Designentscheidungen

Art der Riickmeldung des
Verbrauchs
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Designentscheidungen
»Art der Rliickmeldung des Verbrauchs«

UpStream.
Ampel-Metapher

Kutznetsov, Paulos, 2010

Grunes Licht
Wasserverbrauch liegt
unterhalb des Durchschnitts

Gelbes Licht
Wasserverbrauch entspricht
dem Durchschnitt

Rotes Licht
Wasserverbrauch entspricht
150% des Durchschnitts

Rotes Blinklicht
Wasserverbrauch entspricht
200% des Durchschnitts
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Designentscheidungen
»Art der Rliickmeldung des Verbrauchs«

UpStream.
Ampel-Metapher

Kutznetsov, Paulos, 2010

Wertendes Feedback
Kann Reaktanz hervorrufen
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Designentscheidungen
»Art der Rliickmeldung des Verbrauchs«

Duschkalender.

Laschke, Hassenzahl, 2010
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Designentscheidungen
»Art der Rliickmeldung des Verbrauchs«

Duschkalender.

Laschke, Hassenzahl, 2010

Ambientes Feedback 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12
Die Anzeige wertet nicht
uber das Verhalten. Sie stellt

e
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Designentscheidungen

Art der Rickmeldung des Unglinstig: wertend
Verbrauchs Eine Losung: ambient
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Designentscheidungen
»Zusammenhang von Verbrauch und Anzeige«

show-me.
Wasserstand-Metapher

Kappel, Grechenig, 2009

LEDs in der Duschkabine
sollen den mit steigendem
Wasserverbrauch steigenden
Wasserstand symbolisieren

Das Aufleuchten jeder
weiteren LED signalisiert den
Verbrauch von weiteren flinf
Litern Wasser
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Designentscheidungen
»Zusammenhang von Verbrauch und Anzeige«

show-me.
Wasserstand-Metapher

Asthetisierung hohen
Verbrauchs

Anzeigen die wachsen,
steigen, sich vergro3ern...
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Designentscheidungen
»Zusammenhang von Verbrauch und Anzeige«

Duschkalender.
Laschke, Hassenzahl, 2010
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Designentscheidungen
»Zusammenhang von Verbrauch und Anzeige«

Duschkalender.
Laschke, Hassenzahl, 2010
Asthetisierung niedrigen 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12
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Designentscheidungen

Ruckmeldung des Unglinstig: wertend

Verbrauchs Eine Losung: ambient

Zusammenhang von Ungiinstig: Asthetisierung hohen Verbrauchs
Verbrauch und Anzeige Eine Losung: Verganglichkeit abbilden

Human-Computer Interaction | TU Darmstadt | WS 2010/11



Designentscheidungen »Darstellung des
Verbrauchs in der Vergangenheit«

WaterBot.
Leuchtbalken zeigen den aktuellen und den Durchschnittsverbrauch an

Arroyo, Bonanni, Selker, 2005

Reprasentation des
Verbrauchs in der
Vergangenheit durch
Durchschnittswert

Sagt aber nichts Giber den
Trend (die Veranderung) im
Verhalten aus
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Designentscheidungen »Darstellung des
Verbrauchs in der Vergangenheit«

Duschkalender.
Einzelne Punkte zeigen den Verbrauch vergangener Duschgange an

Laschke, Hassenzahl, 2010
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Designentscheidungen

Art der Rickmeldung des Unglinstig: wertend

Verbrauchs Eine Losung: ambient
Zusammenhang von Ungiinstig: Asthetisierung hohen Verbrauchs
Verbrauch und Anzeige Eine Losung: Verganglichkeit abbilden

Darstellung des Verbrauchs Unglinstig: Mittelwertsbildung
in der Vergangenheit Eine Losung: Darstellung einzelner Duschgange
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Designentscheidungen »Vergleichsmoglichkeiten«

WaterBot.
Gegenuberstellung von individuellem Verbrauch und Durchschnittsverbrauch
aller Nutzer

Arroyo, Bonanni, Selker, 2005

Anonyme
Verbrauchsdarstellung
"Politisch korrekt"

Keine Informationen uber
Unterschiede im Verbrauch
zwischen Nutzern
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Designentscheidungen »Vergleichsmoglichkeiten«

Duschkalender.
Reprasentation des Duschverhaltens verschiedener Nutzer durch
verschiedene Farben

Laschke, Hassenzahl, 2010

Personalisierte 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12
Verbrauchsdarstellung
Forderung personlicher
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Einsicht in Konsequenzen
des eigenen Verhaltens
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Designentscheidungen

Art der Rickmeldung des Unglinstig: wertend

Verbrauchs Eine Losung: ambient

Zusammenhang von Ungiinstig: Asthetisierung hohen Verbrauchs
Verbrauch und Anzeige Eine Losung: Verganglichkeit abbilden
Darstellung des Verbrauchs Unglinstig: Mittelwertsbildung

in der Vergangenheit Eine Losung: Darstellung einzelner Duschgange
Vergleichsmoglichkeiten Ungiinstig: anonyme Verbrauchsdarstellung

Eine Losung: personalisierte Verbrauchsdarstellung
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Feldstudie »Duschkalender«

Einbau eines Prototypen bei zwei dreikopfigen Familie fir 28 Tage.

Laschke, Hassenzahl, 2010

Bildschirm = '
DRI
| S Rl Rt | % R

Durchflusssensor

4 4
Computer Bildschirm
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Feldstudie »Duschkalender«

Einbau eines Prototypen bei zwei dreikopfigen Familie fir 28 Tage.

Laschke, Hassenzahl, 2010
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Feldstudie »Duschkalender«

Ergebnisse.

Quantitative Daten: Signifikante Abnahme des Wasserverbrauchs liber die Zeit
Fiir einige Personen ist der Trend deutlicher als fiir andere
Bei den Jugendlichen starkere Schwankungenim
Duschverhalten als bei den Eltern
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Feldstudie »Duschkalender«

Ergebnisse.

Qualitative Daten: Personliche Ziele setzen...
"Mein erster Gedanke war es, wie ich jetzt noch mehr Wasser
einsparen kann. [...] Obwohl ich glaube, dass mein jetziger

Verbrauch nicht schlecht ist."

"Irgendwie hat es mit Ehrgeiz zu tun: Dem Ehrgeiz
weniger zu verbrauchen."
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Feldstudie »Duschkalender«

Ergebnisse.

Qualitative Daten: Personliche Ziele setzen... ohne Zwang
“Ich fiihlte mich nicht gezwungen Wasser zu sparen. Ich habe
beispielsweise in den letzten Tagen, wo es sehr warm war, auch

mal Idinger nur zur Erfrischung einen ganzen Punkt verduscht."

"Ich fiihlte mich nicht bevormundert, weil ich immer die Wahl
hatte so zu duschen wie ich wollte."

Human-Computer Interaction | TU Darmstadt | WS 2010/11



Feldstudie »Duschkalender«

Ergebnisse.

Qualitative Daten: Vergleich

"Wir haben uns auf jeden Fall
gegenseitig kontrolliert."

"Mein Sohn prdsentierte mir ganz stolz: 'Guck mal Mama!
Heute ist mein Punkt sogar groB3er als deiner™

"Am Anfang haben sich noch alle iiber meine Punkte lustig
gemacht. Aber als sie dann gré8er wurden haben meine Eltern
aufgehort zu lachen. Ich war ganz bestimmt durch sie
beeinflusst, da man die Punkte der anderen ja immer sehen
konnte."

“Ich habe schon auf die Punkte der anderen geachtet,
nur um auch mal zu sehen, ob es meine Kinder ernst nehmen "
Human-Computer Interaction | TU Darmstadt | WS 2010/11



Feldstudie »Duschkalender«

Ergebnisse.

Qualitative Daten: Wettbewerb

“Ich habe auf jeden Fall auf die Punkte der anderen geachtet.
[...] Daist jaimmer so eine Art Wettbewerb in einer Familie."

"Mein Ehemann prahlt ja immer mit seinem ‘Einseifen wie ein
Mann. Abduschen und fertig!. Da wollte ich ihm mal zeigen,
dass ich auch nicht mehr Wasser brauche.”

"Am Anfang haben mein Mann und ich noch liber die kleine
Punkte unseres Sohnes gelacht. [...] Gerade mit Jugendlichen

kommt es schnell zu einem Wettbewerb."

"Naja, wir haben schon liber die kleinen Punkte unseres Sohnes
gelacht.”
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Feldstudie »Duschkalender«

Ergebnisse.

Qualitative Daten: Austausch und Kommunikation

"Anfangs haben wir ab und zu beim Abendessen liber den
Duschkalender gesprochen.”

"Nach dem Einbau des Kalenders haben wir mehr (iber den
Wasserverbrauch gesprochen. Wenn ich normalerweise meinen
Kindern sage, dass sie weniger Wasser nutzen sollen, geht es in
das eine Ohr rein und am anderen wieder raus. [...] Aber dann,
war er [mein Sohn] wirklich erstaunt wie schnell die Punkte
verschwinden. Er war wirklich sehr erstaunt.”

"Besucher fragten mich ‘Wofiir ist das? Habt ihr jetzt Internet im
Badezimmer?'Ich erkldrte es ihnen."
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Asthetik der Interaktion



Ansatzpunkt »Asthetik der Interaktion«

Asthetik der Interaktion Die Ausgestaltung von Interaktionseigenschaften bestimmt
die Asthetik von Interaktion.
Interaktionseigenschaften transportieren Bedeutung
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Asthetik der Interaktion

langsam

abgestuft

ungefahr

behutsam

sofort

stabil

vermittelt
raumliche Trennung
beilaufig
anspruchslos

verdeckt

schnell

stufenlos

prazise

kraftvoll

verzogert

sich verandernd

direkt

raumliche Nahe

gezielt
aufmerksamkeitsbediirftig

offensichtlich
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Asthetik der Interaktion

Zusammenhang von Interaktionseigenschaften und Produktcharakter

vorsichtig, ruhig,
zuriickhaltend, einfiihlsam

gefahrlich, anstrengend,
spannend, lustlos

schiichtern, schlicht,
zuruickhaltend, schon

niichtern, vorhersehbar,
zuverlassig, konservativ

zuvorkommend, einladend,
nervig, aufdringlich

langsam

abgestuft

ungefahr

behutsam

sofort

stabil

vermittelt
raumliche Trennung
beilaufig
anspruchslos

verdeckt

schnell

stufenlos

prazise

kraftvoll

verzogert

sich verandernd

direkt

raumliche Nahe

gezielt
aufmerksamkeitsbediirftig

offensichtlich

effektiv, zielstrebig, direkt,
kraftvoll

dominant, zielstrebig,
rechthaberisch

aufbrausend, aktiv,
temperamentvoll

einfiihlsam, intelligent,
selbstandig, schlau

schlicht, unbedeutend,
durchschnittlich
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Ansatzpunkt »Asthetik der Interaktion«

Asthetik der Interaktion Beispiel: Gestaltung eines Interaktionskonzepts fiir das
Offnen einer Kiste
Die Eigenschaften der Interaktion sollten dazu passen, was in
der Kiste drin ist, und wer wem zu welchem Anlass die Kiste
uberreicht
Bewusste Entscheidung fiir/gegen bestimmte
Interaktionseigenschaften
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Asthetik der Interaktion

Eine Box zur Aufbewahrung von Schmuckstiicken, darunter ein besonders
wertvolles Halsband.




Asthetik der Interaktion

Eine Box zur Aufbewahrung von Liebesbriefen.
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Asthetik der Interaktion

Eine Box zur Aufbewahrung von lebensrettenden Blutkonserven, die bei einer

Not-Operation schnell verfliigbar sein miissen.




Asthetik der Interaktion

Ein Paket in dem eine Firma ein heiBbegehrtes Produkt an ihre Kunden
verschickt (z.B. das iPad).

Jormations you 300 8l over e park. We've
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Asthetik der Interaktion

Ein Care-Paket zur Uberbringung von Lebensmitteln in Krisenregionen.




Asthetik der Interaktion

Ein Paket in dem die Gewinner der WM den Pokal erhalten. Die ganze
Mannschaft ist versammelt, der Kapitan darf das Paket 6ffnen.




Asthetik der Interaktion »Offnen einer Kiste«

Eine Box zur Uberreichung des Verlobungsrings




Asthetik der Interaktion

Eine Box fiir ein Weihnachtsgeschenk, das im Kreise der Familie liberreicht
wird.




Asthetik der Interaktion

Eine Box fiir ein Geburtstagsgeschenk fiir einen guten Freund, das auf der
Geburtstagsparty im Kreis der Freunde uberreicht wird.




Asthetik der Interaktion

Eine Box fiir das Geburtstagsgeschenk fiir den flinfjahrigen Neffen — das Lego-
Raumschiff, das er sich schon lange gewiinscht hat!

60

16+

10179

Ultimate Collector's




Interaktionskonzept

Design Rationale Die Box enthalt etwas von grof3er Bedeutung fiir die
Beziehung von Schenkendem und Beschenktem
Betonung des Offnens der Box, vorsichtiges Offnen

Dramaturgische Struktur des Offnens ist wichtig
Wihrend dem Offnen der Box mochte der Schenkende
vielleicht noch ein paar Worte sagen

Feierlicher Moment, an den man sich spater erinnern will

Der Moment des Offnens sollte nicht so schnell vorbei sein,
sollte etwas Zeit in Anspruch nehmen
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Interaktionskonzept »Der Verlobungsring«

Interaktionseigenschaften

Aktion

Reaktion

Aktion

Reaktion

Aktion

Reaktion

Aktion

Reaktion

Aktion/Recktion

Aktion/Reaktion

Aktion/Reaktion

Aktion/Reaktion

Aktion/Reaktion

Aktion/Reaktion

Aktion/Reaktion

abgestuft

ungefdahr

ungefdhr
anspruchslos
beildaufig

rdumliche Trennung
vermittelt

verdeckt

sofort

stabil

schnell

schnell

kraftvoll

kraftvoll

stufenlos

stufenlos

aufmerksamkeits-
~  bedirftig

-  offensichtilich

- ( verzogert

— sichverandernd
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Interaktionskonzept »Der Verlobungsring«

Julia Lackas, 2010

Die Geschenkdose wird
behutsam aufgedreht

.. und dann spiél‘tMer Lied!

Nachdem das Lied zu Ende’ist; :
hebt sich der Deckel ein wenig™

SchlieBlich gibt die Box ihren Inhalt Preis: Wil stdumich heiraten?
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Interaktionskonzept

Design Rationale Interaktionsgestaltung in erster Linie aus Sicht des
Beschenkten
Im Mittelpunkt steht fiir einen Fiinfjahrigen wahrscheinlich
moglichst schnell an den Inhalt der Geschenkbox zu
kommen...den Moment des Auspackens zu zelebrieren ist
weniger wichtig

Ungeduld, endlich ist das gewiinschte Raumschiff zum

Greifen nahe!
Auspacken soll Spa8 machen, muss aber auch schnell gehen!
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Interaktionskonzept »Das Raumschiff«

Interaktionseigenschaften

Aktion

Reaktion

Aktion

Reaktion

Aktion

Reaktion

Aktion

Reaktion
Aktion/Reaktion
Aktion/Reaktion
Aktion/Reaktion
Aktion/Reaktion
Aktion/Reaktion
Aktion/Reaktion

Aktion/Recktion

langsam
langsam
behutsam
behutsam
abgestuft
abgestuft

ungefdhr

anspruchslos
beilaufig

rdumliche Trennung
vermittelt

verdeckt

aufmerksamkeits-
bedurftig

-  offensichtilich

verzogert

stabil

- sichverdandernd
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Interaktionskonzept »Das Raumschiff«

Selina Maleska, 2010

Fiir ein schnelles Offnen ist die Box - a eiBen bietet eing akustische
perforiert. Einfach kraftvoll nach dem L 2r kraftvollen Inte?}( ionk

Lichtschwert greifen! P y /

Es ist sofqr} KlatWas zu tur’\\s

e gibt
nhalt Preis!




Ansatzpunkt »Asthetik der Interaktion«

Asthetik der Interaktion Beispiel: Gestaltung eines Interaktionskonzepts fiir das
Schalten einer Lampe
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Asthetik der Interaktion »Schalten einer Lampe«

Zwei Wege zu mehr Licht.

Die pragmatische Lampe Man bendétigt Licht
schnell, unkompliziert
so einfach, dass man die Lampe sogar im Dunkeln anschalten
kann
Bewahrte Losung: Der Kippschalter

Der Lampe mehr Bedeutung Man benotigt Licht

verleihen Das Ein-/Ausschalten des Lichts soll etwas signalisieren, z.B.
den Beginn eines romantischen Abendessens, das Ende eines
Arbeitstags
Eine Losung: Die Kerzenmetapher

Human-Computer Interaction | TU Darmstadt | WS 2010/11



Asthetik der Interaktion »Schalten einer Lampe«

Schalten einer Lampe basierend auf der Kerzenmetapher.

A

Zum Einschalten der Lampe
wird ein Feuerzeug benotigt.

Durch das Pustemiimmdengkreisrunden
Ausschnitt in der Mitte des
Lampenschirms schaltet man die
Lampe wieder aus.
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Eckoldt, 2009

ey
Dl

Nach kurzzeitigem Erhitzen des
Dochts schaltet die Lampe sich an.




Asthetik der Interaktion

Interaktionseigenschaften im Vergleich

Die Interaktion mit dem
Kippschalter

schnell, direkt, prazise,
beilaufig, anspruchslos

Die Interaktion mit der
Kerzenlampe

langsam, behutsam,
ungefahr, gezielt,
aufmerksamkeitsbediirftig
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Reaktion
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Aktion abgestuft
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Aktion prazise
Reaktion préazise

Aktion kraftvoll
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offensichtlich



Zusammenfassung



Ansatzpunkte fiir Experience Design

Erlebnismuster In Erlebnissen lassen sich Muster erkennen
Identifikation zentraler Komponenten liefert "Blaupause" fur
die Gestaltung bestimmter Erlebnisse
Abstimmung von Funktionalitaten und Interaktionsformen
auf die Entstehung dieses Musters

Dialoggestaltung Die Ausgestaltung von Funktionalitaten und Feedback formt
den Dialog zwischen Nutzer und Produkt
Bewusstmachung der gewiinschten Botschaft des Produkts
Abstimmung von Funktionalitaten und Interaktionsformen
in Hinblick auf diese Botschaft

Asthetik der Interaktion Die Ausgestaltung von Interaktionseigenschaften bestimmt
die Asthetik von Interaktion.
Die Art der Interaktion muss "zum Rest passen”
Abstimmung von Interaktionseigenschaften auf Bedurfnisse
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Experience Design

Freude durch Bediirfnisbefriedigung als primares
Gestaltungsziel
Emotionen statt Funktionen

Fokus auf das Positive
Moglichkeiten schaffen statt Probleme losen

Produktgestaltung auf allen Ebenen
Das "Wie", das "Was" und das "Warum" berticksichtigen

Eine neue Art von "Produkt"design mit steigender Relevanz
im Zeitalter der Experience Economy
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