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GRUSSWORT

im Namen der ausrichtenden Gesellschaften und des Organisationsteams begrüßen wir 
Sie sehr herzlich zur 17. Fachkonferenz Mensch und Computer, die unter dem Motto 
spielend einfach interagieren stattfindet.

Das Tagungsmotto nimmt nicht nur die gewachsene Bedeutung der Spieleindustrie und 
deren offensichtlichen Bezug zu Fragen der Interaktionsgestaltung in den Blick, sondern 
soll zudem das Bewusstsein dafür schärfen, dass spielerische Elemente und Freude an 
der Interaktion in vielen anderen Kontexten der Mensch-Maschine-Interaktion eine Rol-
le spielen. Die seit Jahren anhaltende Nachfrage nach Themen im Umfeld von usability 
engineering, user experience und neuen Interaktionstechniken setzt sich in diesem Jahr 
fort – auch im Zeitalter von big data und intelligenter oder gar autonom werdender Ma-
schinen bleibt die menschengerechte Gestaltung interaktiver Systeme ein Schlüsselthe-
ma der Digitalisierung und der mit ihr verbundenen Transformationsprozesse.

Wie das vorliegende Programmbuch eindrucksvoll zeigt, erwartet Sie ein umfangreiches 
und vielfältiges Tagungsgeschehen mit ganz unterschiedlichen Elementen, das in ge-
wohnter Weise den Bogen von der Wissenschaft in die Praxis spannt und vom Fachbe-
reich Mensch-Computer-Interaktion der Gesellschaft für Informatik (GI e. V.) und der 
German UPA, dem Berufsverband der Deutschen Usability und User Experience Profes-
sionals, getragen wird. 

Den insgesamt weit über 100 Chairs, Gutachtern und Mitgliedern der Programmkomi-
tees, die die verschiedenen Programmelemente kritisch bewertet haben und Work-
shops, Tutorials, Demos und Challenges gestaltet und entwickelt haben, möchten wir 
ganz herzlich danken.

Ein besonderer Dank gilt auch den Sponsoren, die sich bereit erklärt haben, die Tagung 
zu unterstützen. Die Vielfalt und Heterogenität der Firmen und Institutionen, die sich 
hier engagieren, ist nicht nur Beleg für die Bedeutung des Themas Mensch-Maschine-In-
teraktion, sondern macht auch deutlich, dass die Notwendigkeit gebrauchstauglicher 
Gestaltung und eines positiven Interaktionserlebens mittlerweile anerkannt ist und ge-
rade von der sekundären Software-Industrie wahrgenommen wird.

Die Tagung findet an der Universität Regensburg statt und wird gemeinsam von der Uni-
versität Regensburg und der Ostbayerischen Technischen Hochschule Regensburg aus-
gerichtet. Auf dem Regensburger Wissenschaftscampus forschen und lernen mittlerwei-

LIEBE TEILNEHMERINNEN UND TEILNEHMER DER 
MENSCH UND COMPUTER 2017 IN REGENSBURG,
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le rund 30.000 Studierende aller Fächerarten. Themen der Mensch-Maschine-Interaktion 
haben dabei in Regensburg eine lange Tradition und reichen fast bis in die Gründungs-
jahre der beiden Hochschulen zurück. Die Universität Regensburg feiert in diesem Jahr 
das fünfzigjährige Jubiläum der Aufnahme des Studienbetriebs im Wintersemester 
1967/68, und natürlich zählt die Mensch und Computer 2017 zum umfangreichen Veran-
staltungsprogramm, das auf dieses Jubiläum Bezug nimmt. 

Die IT-Wirtschaft und damit der Bereich der Mensch-Maschine-Interaktion gehört mitt-
lerweile zu den wichtigsten Wirtschaftsfeldern in Regensburg und im ostbayerischen 
Raum. Einem aktuellen Medienbericht zufolge ist Regensburg derzeit bundesweit füh-
rend, was Patente mit Bezug zur Digitalisierung angeht.  Zahlreiche Initiativen und Pro-
jekte mit Bezug zu Themen der Mensch-Maschine-Interaktion im ostbayerischen Raum 
wie das Netzwerk Internet Digitalisierung Ostbayern (INDIGO, http://www.netzwerk-indi-
go.de) oder die Digitale Gründerinitiative Oberpfalz (DGO, https://www.digitale-ober-
pfalz.de) begünstigen den Transfer von der Wissenschaft in die Praxis. Auch das 2016 
neu eröffnete IT-Gründerzentrum, die TechBase (http://www.techbase.de), bietet ein 
hervorragendes Umfeld für die Entwicklung innovativer Anwendungen im Bereich der 
Mensch-Maschine-Interaktion.

Ohne die tatkräftige Hilfe vieler Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter, insbesondere am 
Lehrstuhl für Medieninformatik, sowie die Unterstützung durch eine eindrucksvoll große 
Zahl an Student Volunteers, die aus dem ganzen Land angereist sind, wäre eine Tagung 
dieser Größenordnung nicht zu bewerkstelligen. Ihnen gilt daher besonderer Dank.

Schließlich möchten wir uns bei allen Teilnehmerinnen und Teilnehmern der Tagung 
herzlich bedanken, seien sie aktiv als Referenten oder Chairs beteiligt, seien sie einfach 
nur neugierig auf das, was sich im Feld der Mensch-Maschine-Interaktion entwickelt – 
erst durch Sie kann diese Tagung zum Erfolg werden.

Markus Heckner
Professur für Medieninformatik,
Ostbayerische Technische  
Hochschule Regensburg

Christian Wolff
Lehrstuhl für Medieninformatik, 
Universität Regensburg

und das gesamte Organisationsteam
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 KURZINFOS

Während der Konferenz stehen Ihnen drei WLAN-Netzwerke zur 
Verfügung: 

conference.uni-regensburg.de - WPA2, Passwort "unirconf"

@BayernWLAN - ohne Verschlüsselung/Passwort

eduroam - für Nutzer mit eduroam-Account

Die Registrierung für die Konferenz ist täglich von 8:00 Uhr bis 
18:00 Uhr (am Mittwoch bis 14:00 Uhr) an der Registrierungstheke 
möglich. Dort erhalten Sie Ihr Namensschild und Teilnahmeun-
terlagen. Wenn Sie sich noch nicht für die Konferenz angemeldet 
haben, können Sie dies dort nachholen. Auch in allen anderen 
Fragen helfen Ihnen die Student Volunteers an der Registrierungs-
theke gerne weiter.

Am Workshop-Tag (Sonntag) befindet sich die Registrierungstheke 
im östlichen Foyer des Vielberth-Gebäudes (vgl. Übersichtsplan 
auf S. 216).

Während der Hauptkonferenz (Montag bis Mittwoch) finden Sie 
die Registrierungstheke am südlichen/oberen Ende des Zentralen 
Hörsaalgebäudes neben dem Audimax (siehe S. 218).

Die Garderobe befindet sich am Sonntag in Raum H24 (Vielberth-
Gebäude) und von Montag bis Mittwoch direkt neben der Regis-
trierungstheke (Zentrales Hörsaalgebäude). Die Garderobe hat 
auch während der Abendveranstaltung am Montag geöffnet. Ger-
ne bewahren wir auch Ihr Gepäck auf (ohne Haftung für Schäden 
oder Verlust).

Telefon Registrierung: 0941 943 7944 (Mo.–Mi.)

Während der gesamten Konferenz werden in den Foyers Kaffee, 
Tee sowie Kaltgetränke angeboten. In den Pausen und vor der 
ersten Session bekommen Sie hier auch Gebäck, Snacks und 
Obst.

Zur Poster-Session (Dienstag, 15:30-16:30) wird ein kleiner Imbiss 
geboten.

Registrierung / 
Garderobe

Catering

W-LAN
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KURZINFOS

Das Mittagessen während der Hauptkonferenz ist nicht im Ta-
gungsbeitrag enthalten.

Auf dem und um den Campus der Universität können wir Ihnen 
die folgenden Lokalitäten empfehlen:

• Mensa und Cafeterien der Universität (Barzahlung möglich)
• Restaurant Unikat (Pizza und asiatische Küche), auf dem Fo-

rum direkt neben dem Zentralen Hörsaalgebäude
• Lebensmittel Hechtbauer (Supermarkt), schräg gegenüber 

Unikat
• Max und Muh (Burger), Ludwig-Thoma-Str. 33
• SpeicherBar in der TechBase (Pizza, wechselnde Tagesgerich-

te), Franz-Mayer-Str. 1
 
Bis auf Max und Muh haben alle Restaurants am Sonntag ge-
schlossen. Am Sonntag steht deshalb mittags ein kaltes Buffet in 
Raum H24 bereit. Dieses ist im Tagungsbeitrag inbegriffen.

Am Montagabend findet die offizielle Abendveranstaltung der 
MuC statt (S. 9). Die Teilnahme daran ist im Konferenzbeitrag 
inbegriffen (außer bei Tageskarten).

Am Dienstagabend lädt die German UPA nach der Mitglieder-
versammlung zum After Work Meetup inkl. Preisverleihungen im 
Brauhaus am Schloß (S. 9). Hier zahlt jeder selbst.

Weitere Lokalitäten für gemeinsame Abendessen finden Sie auf 
der MuC-Webseite. 

Die Universität Regensburg ist durch mehrere Buslinien hervor-
ragend an den ÖPNV angebunden. Fahrpläne der wichtigsten 
Linien und eine Liste der zusätzlichen Fahrten finden Sie am 
Ende des Programmhefts auf S. 220.

Zu den Stoßzeiten fahren Verstärkerbusse auf der Strecke zwi-
schen Altstadt und Universität (S. 223).

Bitte beachten Sie, dass am Montag noch der Schulferienfahr-
plan gilt. Unter www.bahn.de oder www.rvv.de erhalten Sie 
aktuelle Verbindungsinformationen.

Mittagessen

Abendessen

Busverbindungen
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 TAGUNGSINFORMATIONSSYSTEM UND RAHMENPROGRAMM

Um auf Ihren mobilen Geräten auf das Programm zuzugreifen 
und ihr persönliches Programm zusammenzustellen, können  
Sie die App Eventor benutzen.

Über den QR-Code links können Sie sich die Android- oder 
iOS-Version aus dem jeweiligen Store kostenlos herunterladen.

Wählen Sie anschließend die Veranstaltung „Mensch und Com-
puter 2017“ aus.

Damit Sie Gelegenheit haben, das als UNESCO-Welterbe ausge-
zeichnete mittelalterliche Regensburg kennenzulernen, ist im 
Tagungsbeitrag auch eine Stadtführung enthalten. Falls Sie sich 
noch nicht bei der Registrierung für einen der Termine angemel-
det haben, können Sie dies noch online in Ihrem ConfTool-
Account nachholen.

Die Stadtführungen dauern jeweils 90 Minuten und finden zu 
folgenden Terminen statt, die mit dem Tagungsprogramm abge-
stimmt sind:

• Sonntag, 10.9, 16.30–18:00 Uhr
• Montag, 11.9., 13.45–15:15 Uhr
• Dienstag, 12.9., 16.30–18:00 Uhr
• Mittwoch, 13.9., 13.45–15:15 Uhr

Treffpunkt ist jeweils pünktlich an der Historischen Wurstkuchl 
neben der Steinernen Brücke.

Eine Liste mit weiteren Sehenswürdigkeiten und Veranstaltun-
gen in Regensburg finden Sie auf der MuC-Webseite.

Am Dienstag ab 18:00 Uhr bietet der Binary Kitchen e. V. eine 
Führung durch seinen örtlichen Hackspace (ca. eine Stunde). 
Treffpunkt und Hackspace sind in der Walderdorffstr. 13b. An-
fahrt mit der Buslinie 2A, Ausstieg an der Haltestelle Safferlings-
trasse. Von dort ist es noch ein kurzer Fußmarsch.

Tagungs-App

Stadtführungen

Exkursion 
„Binary Kitchen“

Navigation zur Wurstkuchl

Download Konferenz-App
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 RAHMENPROGRAMM UND ABENDVERANSTALTUNGEN

Am Montag lädt der Makerspace im zentralen Foyer der Konfe-
renz zum Besuch ein. Der Space ist sowohl Showroom als auch 
Workshop-Bereich und Ort für Kurzpräsentationen. Er bietet 
informelle Gelegenheit zum Experimentieren, Ausprobieren, 
Basteln und Austauschen.

Das After Work Meetup der German UPA findet dieses Jahr am 
Dienstag, 12. September um 19 Uhr im Anschluss an die Mit-
gliederversammlung im Brauhaus am Schloss, Waffnergasse 6 
statt. Für den Transfer zur Location steht um 19 Uhr ein Shuttle-
bus an der zentralen Bushaltestelle an der Universität bereit. 

Die Abendveranstaltung findet am Montag, 11. September 
2017, von 18:00 bis 22:00 Uhr in der Mensa der Universität 
statt.

Im großen Mensasaal werden Sie durch ein vielfältiges Flying 
Buffet kulinarisch verwöhnt.

Im kleinen Mensasaal finden Demonstrationen interaktiver 
Prototypen statt. 

Ab 19:30 Uhr werden im großen Mensasaal die Preisträger der 
Usability-Challenge, der CSCW-Challenge und des Dissertati-
onspreises der Fachgruppe CSCW und des IISI sowie des Best 
Paper Awards vorgestellt. 

Während der Demosession, die in diesem Jahr im Rahmen der 
MuC-Abendveranstaltung stattfindet, kann das Publikum 
bestimmen, welcher Beitrag die Auszeichnung für die beste 
interaktive Demo erhalten soll.

Hierzu erhält jeder MuC-Teilnehmer am Einlass der Abendver-
anstaltung eine gläserne Murmel. Während der Demosession 
können Sie Ihrem Favoriten mit dieser Murmel durch Einwurf 
in die zugehörige Urne Ihre Stimme geben. Die Demo mit den 
meisten Murmeln gewinnt. Der Gewinner wird gegen Ende der 
Abendveranstaltung bekanntgegeben.

Makerspace

 UPA After Work 
Meetup

Abend-
veranstaltung

Best Demo Award
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Kaffeepause

Kaffeepause

Mittagspause

Kaffeepause

Kaffeepause

Mittagspause
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AGENDA 2017

09:00 – 
10:30

09:00 – 
10:30

11:00 – 
12:30

14:00 – 
15:30

14:00 – 
15:30

16:00 – 
17:30

16:00 – 
17:30

10:30 – 
11:00

10:30 – 
11:00

15:30 – 
16:00

15:30 – 
16:00

18:00 – 
22:00

12:30 – 
14:00

12:30 – 
14:00

MCI 
Workshops, Doktorandenseminar 
u. Tutorials

MCI
Workshops, Doktorandenseminar 
u. Tutorials

MCI 
Workshops, Doktorandenseminar 
u. Tutorials

MCI 
Workshops, Doktorandenseminar 
u. Tutorials

MCI 
Vorträge

MCI 
Vorträge

MCI 
Vorträge

MCI 
Workshops u. 
Tutorials

MCI 
Workshops u. 
Tutorials

MCI 
Workshops u. 
Tutorials

ERÖFFNUNGSKEYNOTE 
Rainer Malaka
„Same Same but Different“

Abendveranstaltung 
Mensa der Universität (mit interaktiver Demo-Session)

KONFERENZAUFTAKT UND BEGRÜSSUNG

UP17
Workshops u. 
Tutorials

UP17
Workshops u. 
Tutorials

UP17
Workshops u. 
Tutorials

UP17
Workshops u. 
Tutorials

UP17
Vorträge

UP17
Vorträge

UP17
Vorträge

UP17
Workshops

UP17
Workshops

UP17
Workshops

SONNTAG, 10. 9. 2017

MONTAG, 11. 9. 2017

11:00 – 
12:30



Kaff eepause

Catering

Mittagspause
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09:00 – 
10:30

14:00 – 
15:30

09:00 – 
10:30

11:00 – 
12:30

16:30 – 
18:00

10:30 – 
11:00

10:30 – 
11:00

15:30 – 
16:30

19:00 – 
23:00

12:30 – 
14:00

MCI 
Vorträge

MCI 
Vorträge

MCI 
Vorträge

MCI 
Vorträge u.
Poster Madness

MCI 
Poster-Session

MCI 
Workshops u. 
Tutorials

MCI 
Workshops u. 
Tutorials

MCI 
Workshops u. 
Tutorials

MCI 
Workshops u. 
Tutorials

UPA After Work Meetup 
Brauhaus am Schloss, Waff nergasse 6, 93047 Regensburg
(Shuttle-Bus nach der UPA Mitgliederversammlung)

A BSCHLUSSKE Y NOTE 

Rachel Ilan Simpson
„Designing for Our Next Billion Users”

VERABSCHIEDUNG

UP17
Vorträge

UP17
Vorträge

UP17
Vorträge

UP - KE Y NOTE

Raúl Aguayo-Krauthausen 
„Disability Mainstreaming“

UP17
Workshops

UP17
Project Demos

UP17
Workshops

UP17
UPA Mitglieder versammlung
(bis 19 Uhr)

DIENSTAG, 12. 9. 2017

MITTWOCH, 13. 9. 2017

11:00 – 
12:30

Kaff eepause



 FACHGRUPPENSITZUNGEN

FG „Be-greifbare Interaktion“

FG „Mensch-Maschine-Interaktion in 
sicherheitskritischen Systemen“

FG „Entertainment Computing“

FG „CSCW & Social Computing“

FG „Medieninformatik“

ORT

H26 (VG)

H7

H5

ZH6

H6

SONNTAG, 10. 9.

MONTAG, 11. 9.

DIENSTAG, 12. 9.

ZE IT

16:30–18:00

16:00–17:30

16:30–18:00

17:30–19:00

17:45–19:00
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 WEITERE TERMINE

CPUX Zertifi zierungsprüfungen durch 
iSQI (1. Termin)

Stadtführung

MCI Student Welcome Session

Stadtführung

Abendveranstaltung
mit Preisverleihungen und 
interaktiven Demos

CPUX Zertifi zierungsprüfung durch 
iSQI (2. Termin)

German UPA e. V. Mitgliederver-
sammlung mit anschließendem After 
Work Meetup (Brauhaus am Schloss)

Stadtführung

Edelbrand-Tasting der Brennerei 
Penninger

Exkursion Hackspace
"Binary Kitchen"

Stadtführung

ORT

H25 (VG)

Historische 
Wurstkuchl

H5

Historische 
Wurstkuchl

Mensa der 
Universität

H3

H8

Historische 
Wurstkuchl

H5

Binary Kitchen

Historische 
Wurstkuchl

SONNTAG, 10. 9.

MONTAG, 11. 9.

DIENSTAG, 12. 9.

MITTWOCH, 13. 9.

ZE IT

16:00–17:30

16:30–18:00

12:30–14:00

13:45–15:15

18:00

14:00–15:30

16:00–19:00

16:30–18:30

16:30–18:00

17:00–19:00

13:45– 15:15

13



Anzeige

T E C H N I S C H E
H O C H S C H U L E  

DE GGE NDOR F

 WEITERBILDUNGSZENTRUM der THD  |  www.th-deg.de/weiterbildung  |  weiterbildung@th-deg.de
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MASTER CYBER SECURITY
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  Automotive IT Security
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HOCHSCHULZERTIFIKAT 
USABILITY ENGINEER 
Für Fachkräfte im Bereich Mensch-Computer-
Interaktion, die sich zu UX Professionals 
entwickeln möchten.
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<<SESSION_SHORT>>
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1.30
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0.02
VG

3.58
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2.44
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2.45
VG

H26
VG

1.36
VG

2.39
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0.14
VG

1.31
VG

09:00 11:00 12:0010:00

MCI-WS07
Workshop Ethische Herausforderungen in sozioinformatorischen Forschungsprojekten

MCI-TUT01
Machine Learning for Mobile User 
Interfaces using TensorFlow

MCI-WS08
10. Workshop Be-greifbare Interaktion

MCI-DOC
Doktorandenseminar

MCI-WS02
Workshop Anforderungserhebung mit Cultural Probes

MCI-WS03
2. Workshop Interkulturelle Erforschung und Gestaltung von Benutzungsschnittstellen 
(UI) und Benutzererfahrung (UX)

MCI-WS05
3. Workshop Usable Security: Ziele der Usability und Security 
ausbalancieren

MCI-WS09
6. Workshop “Automotive HMI”: Vehicles in the Transition from Manual to Automated 
Driving

MCI-WS17
Workshop Golden Oldies and Silver Surfers: User Experience Design für eine ältere Zielgruppe

 PROGRAMMÜBERSICHT SO 10. 9.

0.04
VG

0.15
VG

0.24
VG

0.05
VG

H25
VG

UP-TUT01 
Usability & UX in Projekten berück-
sichtigen

UP-WS01
Wireframes als Schnittstelle zwi-
schen den Disziplinen

UP-WS04
Designing for Time Perspectives

UP-TUT02
UX Thinking

UP-TUT04
Ein gebrauchstauglicher Überblick über die Usability-Welt (CPUX-F)

UP-WS02
Erlebnispotentialanalyse - Mit Syste-
matik zu positiven Erlebnissen

UP-WS05
UXQB 2017: CPUX-UR und CPUX-IIP

UP-WS03
Service Safaris - Auf der Jagd nach 
der Kundenperspektive
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S. 20

S. 21 S. 60

S. 61

S. 59

S. 22
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S. 62

S. 23

S. 36

S. 41

S. 54

S. 28

S. 42

S. 46
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MCI-WS14
Workshop D4UX - "Und was können wir für Euch tun?" - Lernen aus anderen Disziplinen

MCI-TUT01
Machine Learning for Mobile User 
Interfaces using TensorFlow

MCI-WS08
10. Workshop Be-greifbare Interaktion

MCI-DOC
Doktorandenseminar

MCI-WS02
Workshop Anforderungserhebung mit Cultural Probes

MCI-WS17
Workshop Golden Oldies and Silver Surfers: User Experience Design für eine ältere Zielgruppe

UP I WS Workshop I TUT Tutorial MCI I WS Workshop I TUT Tutorial Kaff eepause

MittagspauseUP I SE Session I KEY Keynote MCI I SE Session I KEY Keynote

14:00 16:0015:00 17:00

UP-TUT06
Design Thinking Kennenlern-Workshop: Erlebe die Design-Thinking-Philosophie in der Praxis

MCI-WS13 
Workshop Software und Usability Engineering und User Experience in kleinen und mitt-
leren Unternehmen

MCI-TUT04
Human-Centered Computing: spielend einfache rechnergestützte Gruppenarbeit 
(CSCW)?! 

UP-TUT03
Usability-Testing für Fortgeschritte-
ne und solche, die es werden wollen

ISQI-CPUX01
CPUX Zertifi zierungsprüfung durch 
iSQI

UP-WS06
UX-Kompetenz von Organisationen

UP-WS07
Die Usability des User Requirements 
Engineering

UP-TUT05
The Usability Engineer, the Product 
Owner, and the User Story Mapping

S. 64

S. 63 S. 72

S. 73S. 65

S. 71

S. 67

S. 66

S. 70



Want to add eye tracking to 
your usability research?

Come talk to us!
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Viele Usability & UX Professionals klagen über ihre (zu) späte 
Einbindung in Projekte oder darüber, dass sich ihre Einbindung 
auf Beratung hinsichtlich des Look & Feels von zu spezifizieren-
den User Interfaces oder das Informieren über User Research 
Ergebnisse reduziert.

Produktrelevante Entscheidungen über Fachkonzepte, Ge-
schäftsprozesse, Funktionsangebote von interaktiven Systemen 
etc. werden häufig ohne Mitwirkung von Usability & UX Professi-
onals getroffen.

Im Tutorial soll ein Weg aufgezeigt werden, über die Anwendung 
benutzerbezogener Qualitätsziele in der Zusammenarbeit bzw. 
Kommunikation mit den Projektbeteiligten und weiteren Sta-
keholdern nicht nur eine höhere Akzeptanz für die notwendige 
frühe Mitarbeit von Usability & UX Professionals in Projekten 
zu erreichen, sondern darüber hinaus aktiver und expliziter als 
bisher verantwortlich für die Nutzungsqualität der im Projekt 
zu entwickelnden Produkte, Systeme oder Services handeln zu 
können.

Organisation
Knut Polkehn
artop - Institut an der Humboldt-Universität zu Berlin

 UP-TUT01
Usability & UX in Projekten berücksichtigen:
Benutzerbezogene Qualitätsziele als trojanisches 
Pferd des Usability & UX Professionals
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Mit UX Thinking als Denkansatz lassen sich Projekte von der 
Anbahnung bis zum Release planen und umsetzen. Dabei steht 
nicht das strikte Befolgen eines festen Ablaufplans im Vorder-
grund, sondern ein informiertes, autonomes Vorgehen, das sich 
an den Zielen und Bedürfnissen der Projektbeteiligten orientiert.

Die Grundlage der Zusammenarbeit im Team ist ein gemeinsa-
mes Verständnis ("Shared understanding"). Dieses wird durch 
Methoden, Übungen und nicht zuletzt eine gemeinsame Haltung 
etabliert und gestärkt. Eine wichtige Rolle spielt dabei die Defini-
tion einer übergreifenden Vision.

Im Rahmen des Tutorials stellen wir unseren Ansatz vor und 
erproben den wesentlichen Kern, den Weg vom User Research 
über die Vision zur User Story Map, anhand einer beispielhaften 
Problemstellung.

Organisation
Herbert A. Meyer
artop - Institut an der Humboldt-Universität zu Berlin

Hias Wrba
Freelancer (Usability Engineering, UX Strategy, Interaction De-
sign)

 UP-TUT02
UX Thinking
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Interface-Konzepte anhand von Wireframes zu verdeutlichen 
und darzustellen, ist gängige Praxis von Conceptual Designern. 
Doch damit ist ein Entwicklungsprozess nicht abgeschlossen. 
Nachgelagert müssen andere Rollen, z. B. Visual Designer, mit 
den Wireframes arbeiten und das Konzept weiter konkretisieren 
und schließlich umsetzen.

Es stellt sich die Frage, wie eine Übergabe aussehen muss, damit 
sie den Ansprüchen der Conceptual Designer und zugleich 
den Anforderungen der nachfolgenden Disziplinen genügt. 
Gemeinsam soll anhand einer praktischen Fragestellung, die 
von den Teilnehmern bearbeitet wird, diskutiert werden, welche 
Probleme sich an der Schnittstelle ergeben. Wie sieht eine gute 
Übergabe aus? Welche Informationen und Übergabe-Artefakte 
werden benötigt? Interessant sind dabei Erfahrungen aus dem 
Praxisgeschäft der Teilnehmer.

Der Workshop richtet sich an alle, die in ihrem alltäglichen Ge-
schäft Konzepte kommmunizieren oder umsetzen müssen.

Organisation
Britta Karn, David Patrizi
Centigrade GmbH

 UP-WS01
Wireframes als Schnittstelle zwischen den 
Disziplinen - Zur Gestaltung der Zusammenarbeit 
von Conceptual Designern und Visual Designern und 
was dabei zu beachten ist
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Der vorliegende Beitrag stellt Hintergrund und Durchführung 
der Methode der Erlebnispotentialanalyse (EPA) vor. Die EPA 
wurde in einem konkreten Anwendungsprojekt eingesetzt. An-
schließend wurde die Methode von den Nutzern evaluiert und 
die Ergebnisse wurden analysiert. Die gewonnenen Erkenntnisse 
wurden auf die Überarbeitung der Methode angewendet und 
ein optimierter Prozess wird vorgestellt.

Organisation
Magdalena Laib, Michael Burmester, Katharina Zeiner
Hochschule der Medien Stuttgart

 UP-WS02
Erlebnispotentialanalyse - Mit Systematik zu 
positiven Erlebnissen
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Als technologische Voraussetzung für eine optimale 
Mensch-Technik-Interaktion müssen Systeme geschaffen 
werden, deren Ausdrucks- und Kooperationsfähigkeit auf der Er-
fassung und eindeutigen Interpretation möglichst aller mensch-
lichen Kommunikationskanäle basiert. Dies umfasst neben 
offensichtlichen Formen wie Sprache und Posen auch soziale 
Verhaltensweisen sowie mentale und emotionale Zustände. Aus 
dem Messen, Erkennen und Nutzen dieser empfindlichen Daten 
ergeben sich zahlreiche ethische, soziale und rechtliche Implika-
tionen (ELSI), die nicht nur im Forschungsprozess, sondern auch 
bei Überlegungen zukünftiger praktischer Anwendungen eine 
wichtige Rolle spielen. Gemeinsam wollen wir am Beispiel kon-
kreter Projekte ELSI-relevante Problematiken, entsprechende 
Lösungsansätze und Handlungsempfehlungen diskutieren.

Organisation
Maximilian Eibl, Peter Ohler, Georg Valtin, Nicholas Müller
Technische Universität Chemnitz

 MCI-WS07
Workshop Ethische Herausforderungen in 
sozioinformatorischen Forschungsprojekten
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ELSI-Aspekte in Forschungsverbünden
Martina Truschzinski, Linda Pfeiff er, Georg Valtin
Technische Universität Chemnitz

Diese Veröffentlichung thematisiert die ethischen Herausfor-
derungen und Lösungsansätze des interdisziplinären Projektes 
„StayCentered: Methodenbasis eines Assistenzsystems für Cen-
terlotsen“ (MACeLot) an der Technischen Universität Chemnitz, 
welches gemeinsam mit der Deutschen Flugsicherung (DFS) 
realisiert wurde. Die stetige Kommunikation zwischen allen Inte-
ressenparteien, speziell auch über die ELSI-Thematik, ist gerade 
bei derartigen Projekten mit der Intention einer praktischen 
Anwendung der Forschungsergebnisse ein Schlüsselfaktor.

Aufbereitung augenmedizinischer Bild-, Patienten- 
und Diagnosedaten zum Zwecke der Forschung - 
Ethikrichtlinen und deren praktische Umsetzung
Danny Kowerko, Miriam Rößner, Stefan Kahl
Juniorprofessur Media Computing, Technische Universität Chem-
nitz, Fakultät für Informatik, Chemnitz, Deutschland

Robert Herms, Maximilian Eibl
Professur Medieninformatik, Technische Universität Chemnitz, 
Fakultät für Informatik, Chemnitz, Deutschland

Katrin Engelmann
Augenklinik, Klinikum Chemnitz gGmbH

In der vorliegenden Arbeit stellen die Authoren einen techni-
schen Workflow vor, der darstellt, wie in der Praxis gesetzliche 
Vorgaben im Bezug auf ethische Fragestellungen umgesetzt 
werden können. Dabei wird auf die rechtlichen Grundlagen auf 
Bundesebene eingegangen, aber auch auf die Besonderheiten 
auf Länderebene und der lokalen Umsetzung. Am Fallbeispiel 
der Kooperation zwischen der Juniorprofessur Media Computing 
an der TU Chemnitz und der Augenklinik des Klinikum Chemnitz 
gGmbH zeigen wir dabei, welche Vorgaben seitens des Ethikbe-

MCI-WS07
Workshop Ethische Herausforderungen in 
sozioinformatorischen Forschungsprojekten
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auftragten einzuhalten waren hinsichtlich der Anonymisierung 
von Patientendaten, der Verschlüsselung, dem Transport/
Transfer von der Klinik an die Universität, Speicherung und 
Zugriffsrechte der Daten. Eingegangen wird insbesondere auf 
unterschiedliche Aspekte in der retrospektiven Forschung mit 
Patientendaten. Damit soll insbesondere Einsteigern auf dem 
Gebiet der Forschung mit klinischen Daten ein erster Einblick 
ermöglicht werden.

Ethische Herausforderungen in der Robotik
Martina Truschzinski
Technische Universität Chemntiz, Deutschland

Ethische Probleme treten nicht nur bei der Durchführung von 
klassischen psychologischen Experimenten sondern auch 
zunehmend in der Robotik auf. Vor allem durch die immer 
häufiger und näher am Menschen eingesetzten intelligenten und 
autonomen Roboter werden ethische und moralische Fragen 
aufgeworfen. Einige dieser Fragen sollen in dieser Veröffent-
lichung aufgezeigt und diskutiert werden. Des weiteren wird 
der Lösungsansatz der EU, welche Richtlinien für Roboter und 
Computersystem veröffentlichte, präsentiert und deren Einfluss 
auf die aktuelle Robotik-Forschung aufgezeigt.

SO | 10. 9. | 09:00–12:30 UHR MCI WS
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Das Crash-Tutorial präsentiert kurz die vier Hauptsäulen des 
menschzentrierten Gestaltungsprozesses: Analyse, Festlegen 
der Nutzungsanforderungen, Gestaltung (Design) und Evalu-
ierung. Für jede Hauptsäule werden die wichtigsten Begriffe 
an Hand von theoretischen und praktischen Beispielen sowie 
typischen Prüfungsfragen erläutert. Ferner wird eine 15-Minu-
tige Testprüfung mit nachfolgender Erläuterung der richtigen 
Antworten durchgeführt.

Während des Kurses werden immer wieder Multiple-Choice-Prü-
fungsfragen gestellt, sodass Teilnehmer ihr Verständnis des 
Lehrmaterials prüfen können.

Der Crash-Kurs eignet sich für Einsteiger, die sich einen Über-
blick über das Usability-Gebiet verschaffen möchten. Er eignet 
sich auch für UX-Professionals die sich über den aktuellen Stand 
der Grundbegriffe im Usability-Gebiet informieren möchten 
oder an der anschliessenden CPUX-F Zertifizierungsprüfung 
teilnehmen möchten.

Die Teilnahme an der anschliessenden CPUX-F Zertifizierungs-
prüfung ist freiwillig.

Organisation
Rolf Molich
DialogDesign, Dänemark

 UP-TUT04
Ein gebrauchstauglicher Überblick über die
Usability-Welt (CPUX-F)
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Die Vision des Ubiquitous Computing ist Realität geworden. 
Mit der fortschreitenden Integration und der zunehmenden 
Selbstverständlichkeit allgegenwärtiger Computersysteme in un-
serem täglichen Handeln entwickelt sich auch die Be-greifbare 
Interaktion (Tangible Interaction) zu einem wichtigen Bestandteil 
unseres Alltags. Die Fachgruppe „Be-greifbare Interaktion“ des 
GI-Fachbereichs Mensch-Computer-Interaktion bietet in ihrem 
gleichnamigen Workshop ein Forum zur Präsentation, des wis-
senschaftlichen Diskurses und der interdisziplinären Auseinan-
dersetzung mit den neuesten Entwicklungen und Forschungs-
ergebnissen in diesem Forschungsfeld. Sowohl theoretische, 
kritische und zukunftsweisende Reflexionen als auch gestalteri-
sche Arbeiten und Studien, Berichte praktischer Umsetzung und 
Systemdemonstrationen sind willkommen. Der Workshop soll 
die Diskussionen für ein breiteres Fachpublikum öffnen, aktuelle 
Entwicklungen und Fragestellungen offenlegen und neue Impul-
se für das Forschungsgebiet schaffen.

Organisation
Tanja Döring, Thomas Fröhlich, Anke Reinschlüssel
Universität Bremen, Deutschland

Marius Brade
Fachhochschule Dresden, Deutschland

Michaela Honauer
Bauhaus-Universität Weimar

Pascal Knierim
Universität Stuttgart
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Teachers’ feedback on the end-user development of 
tangible systems
Lou Schwartz, Valérie Maquil, Christian Moll, Hélène Mayer
Luxembourg Institute of Science and Technology (LIST), Luxem-
bourg

This paper presents an approach for involving the teacher as 
end-users in the development of tangible systems for the class-
room. The approach makes use of a series of building blocks, a 
web tool to visually specify and generate XML files, as well as a 
piece of software automatically generating running applications 
from these specification files on a tangible tabletop. In October 
2016, we have organised a workshop where 37 teachers created 
new tangible learning activities with the provided tools. In this 
paper we present the results from a questionnaire we distri-
buted to these teachers, focussing on the usability of the web 
platform and the utility of the tools for their classroom.

ALS-GameCreator für be-greifbare Miteinander-
Lernspiele
Thomas Winkler, David Bouck-Standen, Michael Herczeg
Universität zu Lübeck

In diesem Paper wird der ALS-GameCreator beschrieben, ein 
auf Webtechnologien basiertes System zur grafischen Ent-
wicklung von be-greifbaren Miteinander-Lernspielen, der im 
Rahmen des DFG-geförderten Projekts Ambient Learning Spaces 
(ALS) entwickelt wird. Ambiente Lernumgebungen sind durch 
vernetzte digitale Systeme erweiterte Lernumgebungen, in dem 
die Lernenden ihren Körper im physischen Raum in geräteüber-
greifender Interaktion einsetzen. Technologisch wird dies durch 
das Framework Network Environment for Multimedia Objects 
(NEMO) ermöglicht, welches u. a. die zentrale Haltung der Logik 
von Lernspielen, eine gemeinsame semantische Datenhaltung, 
die Konvertierung von Daten sowie die Benutzerauthentifizie-
rung ermöglicht. Anhand zweier Szenarien wird der praktische 
Einsatz des ALS-GameCreator veranschaulicht, mit dem ohne 
Programmierkenntnisse Miteinander-Lernspiele in ALS erstellt 
werden können.
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Angemessenheit haptischer Prototypen in unter-
schiedlichen Fidelity-Graden bei Zielgruppen mit 
Einschränkungen
Martina Uhlig, Peter Klein, Martin Ecker, Stefan Hintz
User Interface Design GmbH

Bei der Evaluation von Prototypen mit bestimmten Zielgrup-
pen wie z. B. Senioren oder Menschen mit Demenz hat sich in 
verschiedenen Projekten gezeigt, dass ein Testing von Low-Fide-
lity-Prototypen nicht zielführend ist. Low-Fidelity-Prototypen er-
fordern viel Vorstellungs- und Abstraktionsvermögen, das diese 
Zielgruppen nicht mehr voll leisten können. Daher empfiehlt es 
sich, mit diesen Zielgruppen nur mit High-Fidelity-Prototypen zu 
testen, da diese neuartige Produkte, Services oder Interaktionen 
besser erlebbar machen können als Low-Fidelity-Prototypen.

Human-Machine Interaction in Care-Education
Johannes Reichold, Marieke Thurlings, Iris Cohen, Anna-
Antonia Pape, Gerd Grünert, Markus Pfeil, Victor Fäßler
TWT GmbH Science & Innovation

Volker Jauch, Artur Schmidt
Sarissa GmbH

Maximilian Dürr, Ulrike Pfeil, Harald Reiterer
University of Konstanz

Ankita Agrawal, Barbara Weber-Fiori, Anita Rölle, Muneeb 
Hassan, Maik Winter, Wolfgang Ertel, Jörg Eberhardt
University of Applied Sciences Ravensburg-Weingarten

The research project ERTRAG, funded by the German Federal 
Ministry of Education and Research, aims to develop a virtual 
ergonomics trainer for nursing as well as elderly care education. 
The trainer supports apprentices conducting the care related 
motions in an ergonomically correct fashion, thereby helping to 
prevent work-related health problems such as dorsal pain. The 

MCI-WS08
10. Workshop Be-greifbare Interaktion

SO | 10. 9. | 09:00–16:30 UHR

ORT

H26

ZE IT

09:00–16:30

MCI WS



31

user interface of the ERTRAG system for instruction and feed-
back adjusts to the individual preferences and needs, as well as 
to the current cognitive state of the user. This adaptive, highly 
customizable human-machine interaction fosters effective and 
long-lasting learning.

Mixed Reality-Demonstratoren für den 
Experimentalunterricht
Susanne Karsten, Daniel Jörg, Eva Hornecker
Bauhaus-Universität Weimar

In diesem Paper stellen wir zentrale Ziele unseres Projekts ELI-
XIER vor, in dem interaktive Mixed Reality-Lernumgebungen für 
Laborexperimente entwickelt werden sollen. Wir beschreiben 
die bisherigen nicht-funktionalen Mock-ups der drei zu entwi-
ckelnden Demonstratoren, werfen Fragestellungen auf, die aus 
deren ersten Evaluationen resultieren und diskutieren diese so-
wie damit verbundene Designentscheidungen für den weiteren 
Entwicklungsprozess.

Gestenbasiertes Arbeiten mithilfe des Smartphones als 
sekundäres Gerät
Clemens Meusel, Kristin Richter, Marius Brade
Fakultät Design, Fachhochschule Dresden

Der allgemeine Wunsch nach effizientem, unterbrechungsfreiem 
Arbeiten trifft insbesondere auf kreativ arbeitende Grafiktablett- 
oder Stift-Tablet-PC-Nutzer zu. Durch komplexe Interaktionen 
wird Aufmerksamkeit verlangt - wie bspw. beim Drücken von 
Tastenkombinationen auf einer zusätzlichen Tastatur. Dadurch 
wird der Arbeitsfluss unterbrochen. Der vorliegende Beitrag 
beschreibt einen funktionsfähigen Prototypen, der das Smart-
phone als sekundäres Eingabegerät neben einem Grafiktablett 
verwendet, um per Touchinteraktion parallel Befehle einzu-
geben, die üblicherweise bei Tastatureingabe über Shortcuts 
aufgerufen werden. Neben Design und Umsetzung werden im 
Beitrag mögliche Einsatzszenarien skizziert.
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Tangible Coding Board: A Steping Stone to Computing 
and Fabrication for Children
Erika Root, Wilko Heuten
OFFIS - Institut für Informatik

Swamy Ananthanarayan, Susanne Boll
Medieninformatik und Multimedia-Systeme, Universität Olden-
burg

Computational thinking is increasingly important in today's world 
and teaching children this skill is important for their future. 
Teaching children programming is one way to develop computa-
tional thinking skills. HCI researchers have already explored 
different construction kits for teaching programming to different 
age groups. But, there is a trade-off between functionality and 
easy of use for newcomers. In this paper, we present the design 
of a Tangible Coding Board for children between the ages of 10 
to 12 years which could help children to get into fabrication and 
minimal programming. With our toolkit, children can potentially 
program sensors and actuators in a tangible way to make their 
own interactive designs and fabricate personally meaningful 
artifacts.

Extending Augmented Sandboxes with Virtual Reality 
Interaction
Timo Stabbert, Thomas Fröhlich, Dmitry Alexandrovsky, 
Rainer Malaka
Universität Bremen, Digital Media Lab

Augmented sandboxes are often used as educative tools to crea-
te, explore and understand complex models. For the use case of 
a water cycle simulation, we extend the interaction space of aug-
mented sandboxes into virtual reality to overcome limitations 
of current systems that include non-interactive 2D projections 
and shadow problems. We present our ongoing research and 
the prototypical setup of our VR sandbox consisting of a triple 
Kinect setup, depth sensing, VR, and hand tracking using Leap 
Motion. The setup shall help us to explore the space of haptic 

MCI-WS08
10. Workshop Be-greifbare Interaktion

SO | 10. 9. | 09:00–16:30 UHR MCI WS

ORT

H26

ZE IT

09:00–16:30



33

redirection. Further, we discuss our water cycle simulation use 
case and interaction scenarios that facilitate VR interaction and 
visualization.

Exploring Big Data Landscapes with Elastic Displays
Dietrich Kammer, Mandy Keck, Mathias Müller, Thomas 
Gründer, Rainer Groh
Professur für Mediengestaltung, Technische Universität Dresden

In this paper, we propose a concept to help data analysts to 
quickly assess parameters and results of cluster algorithms. 
The presentation and interaction on a flexible display makes it 
possible to grasp the functioning of algorithms and focus on 
the data itself. Two interaction concepts are presented, which 
demonstrate the strength of elastic displays: a layer concept that 
allows the recognition of differences between various parameter 
settings of cluster algorithms, and a Zoomable User Interface, 
which encourages the in-depth analysis of clusters.

Chances and Challenges of Using Assistive Systems in 
Education
Thomas Kosch, Pascal Knierim, Paweł Woźniak, Albrecht 
Schmidt
Universität Stuttgart

Knowledge transfer in educational establishments has experien-
ced a shift from printed media to digitized assistance. Crea-
ting adaptive content for educating individuals efficiently has 
become a major challenge within the design and development 
of computer-supported learning systems in schools, universi-
ties, and vocational schools. Assistance through augmented 
reality enables the storage of vast amounts of learning materials 
and annotation of content. Augmenting educational content 
adaptively provides a personalized experience, thus fostering 
the motivation of the individual. We present four dimensions to 
consider when transferring knowledge through personalized 
educational assistance using augmented reality. This is comple-
mented by the presentation of four research questions based on 
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the previously identified dimensions and related research. We 
aim to foster context-aware assistive systems that enhance the 
learning experience.

Toward Cyber-Physical Research Practice based on 
Mixed Reality
Florian Berger, Guangtao Zhang, Claudia Müller-Birn
Freie Universität Berlin

Anouk Hoff meister, Michael Pogorzhelskiy
Humboldt-Universität zu Berlin

Carola Zwick
Weißensee Kunsthochschule Berlin

Research practice has benefi ted greatly from advances in tech-
nology. Yet, disciplines handling physical objects still experience 
several limitations when connecting analog research practices to 
digital resources. Utilizing recent developments in mixed reality 
technology, we propose a digital research environment that 
overcomes these limitations. We present a soft- and hardware 
prototype that blends analog annotation practices with its 
digital counterpart. Our approach advances the state of the 
art by enabling real-time handling of digital representations by 
manipulating actual physical objects. We discuss our future work 
concepts of blending objects and augmenting information using 
mixed reality technologies, and connecting object-centered rese-
arch practices to online data sources.
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User-Centric Approach to the Design of a Mobile 
Learning Companion
Haeseon Yun, Johann Habakuk Israel, Albrecht 
Fortenbacher, Delia Metzler
HTW Berlin

Helena Rott
DAYONE GmbH

In the LISA project, a mobile device (SmartMonitor) to support 
learners will be developed. SmartMonitor serves as a learning 
companion, receiving a learner’s sensor data, connecting to a 
learning analytics system and interacting with a learner without 
distracting from learning. This paper is about design considera-
tions and fi rst prototypical work for a SmartMonitor device.
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Cultural Probes wurden ursprünglich von Gaver, Dunne & 
Pacenti (1999) eingesetzt, um von prospektiven NutzerInnen 
Anregungen für kreative Designlösungen zu erhalten. Durch eine 
Reihe von Materialien und Fragen werden die Beforschten dazu 
angeregt, ihren eigenen Alltag über einen bestimmten Zeitraum 
zu beobachten, zu dokumentieren und zu kommentieren. In der 
nutzerorientierten Softwaregestaltung werden Cultural Probes 
inzwischen zunehmend für die systematische Ist-Analyse und 
Anforderungserhebung verwendet. Als Mittel der ethnografi-
schen Selbstaufschreibung und Selbstauskunft und in Kombi-
nation mit Interviews oder Gruppendiskussionen erlauben sie 
einen detaillierten Einblick in Alltagsprozesse und –strukturen, 
die sonst nicht von außen beobachtet oder erfragt werden 
können. In unserem Workshop wird es nicht darum gehen, ob 
eine solche Nutzung von Cultural Probes zulässig oder abzu-
lehnen ist, denn als Erhebungsinstrument sind Cultural Probes 
inzwischen in verschiedenen Projekten erfolgreich eingesetzt 
worden. Vielmehr bietet der Workshop eine Gelegenheit, sich 
über Erfahrungen bei ihrer Gestaltung und Nutzung auszutau-
schen, zu diskutieren und andere anzuregen, mit Cultural Probes 
zu arbeiten Wir laden PraktikerInnen und ForscherInnen ein, in 
einem Kurzvortrag über ihre Erfahrungen mit Cultural Probes in 
der Anforderungserhebung zu berichten. Alle TeilnehmerInnen 
werden aufgefordert, zur Anschauung Exemplare der von ihnen 
eingesetzten Cultural Probes mitzubringen. Es ist denkbar, dass 
so eine kommentierte Sammlung von Probes entsteht.

Organisation
Juliane Jarke
Institut für Informationsmanagement Bremen (ifib), Universität 
Bremen, Deutschland

Susanne Maaß
Fachbereich Mathematik/Informatik, Universität Bremen, 
Deutschland
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Seeing the World through the Eyes of Informal 
Caregivers with Cultural Probes
Susanne Hensely-Schinkinger, Michael Habiger, Hilda 
Tellioglu
Technische Universität Wien, Österreich

To get to know your target group is a very important first step 
in research projects – especially when they don’t have enough 
time to tell you everything, like informal caregivers. During our 
pre-study in the project TOPIC we applied cultural probes com-
bined with in-depth interviews and participatory observations. 
We asked the users to use a diary, polaroid camera, actimoClock, 
emoticons, social map, and picture cards for a period of 14 days. 
Most of these cultural probes worked well and delivered import-
ant information about users’ daily life, problems and feelings, 
while some were anticipated differently. The paper presents 
the cultural probes and their use by discussing some relevant 
findings.

Cultural Probes: The best way to go for PD in sensitive 
research settings? A methodological refl exion
Marén Schorch, Claudia Müller, Johanna Meurer
Universität Siegen

Cultural Probes are widely used as a methodological tool in 
participatory design (PD) processes. In our contribution, we 
focus on the use of probes in the sensitive, intimate setting 
of informal care and discuss their role as one methodological 
option (or “tool kit”) within a longer, mixed method-process of an 
international and interdisciplinary PD design project. We state 
that a carefully designed set of probes and a rather flexible use 
of them can not only support the understanding of a certain 
setting and the involved (care) practices for the researchers, but 
also underlines the involvement of the participants within the 
co-design-process.
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Research settings? A methodological refl exion
Marén Schorch, Claudia Müller, Johanna Meurer
Universität Siegen

Cultural Probes are widely used as a methodological tool in 
participatory design (PD) processes. In our contribution, we 
focus on the use of probes in the sensitive, intimate setting 
of informal care and discuss their role as one methodological 
option (or “tool kit”) within a longer, mixed method-process of an 
international and interdisciplinary PD design project. We state 
that a carefully designed set of probes and a rather flexible use 
of them can not only support the understanding of a certain 
setting and the involved (care) practices for the researchers, but 
also underlines the involvement of the participants within the 
co-design-process.

Using cultural probes for co-creating a digital neighbour-
hood guide with and for older adults
Juliane Jarke, Ulrike Gerhard
Institut für Informationsmanagement Bremen (ifib), Universität 
Bremen

In this paper we reflect on our experiences of using cultural 
probes for co-creating a digital neighbourhood guide with and 
for older adults. We will focus on a specific set of probes that 
relate to the spatial dimension of social inclusion of older citizens 
with respect to their sense of attachment, their sense of security 
and familiarity as well as their sense of identity. Based on our 
experience in two different districts in the city of Bremen and dif-
ferent groups of older adults we present some first insights into 
how probes may establish older adults as experts in the design 
process or increase feelings of limitation and deficiency.
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Technology Probes als Mittel zur Unterstützung der 
Technik-Aneignung
Claudia Müller, Marén Schorch, David Struzek, Marleen 
Neumann
Universität Siegen

Die partizipative IT-Gestaltung mit älteren Menschen steht 
vorbesonderen Herausforderungen in der Abbildung innovati-
ver high tech-Anwendungen auf aktuelle Lebensrealitäten. Der 
vorliegende Text stellt zwei Technology Probes vor, die als Hilfen 
für die Technikaneignung genutzt werden und Motivation und 
Lernen bzw. Kompetenzaufbau an und für die Projektteilnahme 
adressieren.

Sensor-Probes zur partizipativen Entwicklung für das 
Internet der Dinge
Andreas Bischof, Albrecht Kurze, Michael Storz, Sören 
Totzauer, Kevin Lefeuvre, Sebastian Jakob, Arne Berger
Technische Universität Chemnitz

Wie können vernetzte Produkte für das „Smart Home“ unter 
Einbeziehung von Verwenderinnen und Verwendern gestaltet 
werden? Der Beitrag diskutiert diese Frage unter Rückgriff auf 
das Konzept „situierter Daten“, das in einer methodischen Kom-
bination von Sensordaten und den sozialen Praktiken der Akteu-
re und Akteurinnen besteht. Zur Umsetzung dieser Methodik 
wird ein dreiteiliges System aus vernetzten Sensoren, Cultural 
Probe-Studie und (Gruppen-) Diskussionsformat präsentiert.
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DIG ITA LE PROBES

Daniel Koch, Susanne Maaß
Universität Bremen

Cultural Probes helfen besonders bei der Anforderungser-
hebung in entfernten, privaten oder sensiblen Kontexten. 
Angesichts der Weiterentwicklung von Informationstechnologien 
und ihrer allgegenwärtigen Nutzung gilt es zu überdenken, ob 
Postkarten, Tagebücher oder faltbare Ortskarten noch zeitge-
mäß sind. Basierend auf einer Analyse mehrerer Cultural Probes 
Projekte im Umfeld der Autor*innen wird überlegt, wie die 
Digitalisierung von Cultural Probes den Kommunikationsprozess 
in der Erhebungsphase fördern, die Anwendung der Probes für 
die Nutzenden sowie ihre Entwicklung und Auswertung für die 
Forschenden erleichtern könnte.
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Nach dem 1. IUID (Intercultural User Interface Design)-Workshop 
mit dem Titel: „Zur Forschung im Bereich der Entwicklung inter-
kultureller Benutzungsschnittstellen“ auf der M&C 2013, soll nun 
das Wissen um die interkulturelle Erforschung und Entwicklung 
von Benutzungsschnittstellen weiter gebündelt, analysiert und 
strukturiert werden. 

Neben der Erweiterung des 2013 im Workshop durch Kurzvor-
träge zusammengetragenen Forschungsstandes sind folgende 
Aufgaben geplant: 

• Die Identifikation, Systematisierung und Priorisierung von für 
die Erforschung und Gestaltung von inter- und transkulturel-
len Benutzungsschnittstellen relevanten Aspekten.

• Die Definition einer strategischen Vorgehensweise zur Erarbei-
tung von Handlungsempfehlungen, um diesen identifizierten 
Aspekten Rechnung zu tragen.

Das gesammelte Wissen wird gebündelt und sowohl auf der 
Webseite des Workshops publiziert als auch in der Sektion 
„Spotlights on Workshops“ als Poster präsentiert werden. Des 
Weiteren kann dieser Workshop als Grundlage zum Aufbau ei-
nes Arbeitskreises „Interkulturalität“ in der German UPA dienen.

Organisation
Rüdiger Heimgärtner
Intercultural User Interface Consulting (IUIC)

Christian Sturm
Hochschule Hamm-Lippstadt

Christa Womser-Hacker, Thomas Mandl
Universität Hildesheim, Institut für Informationswissenschaft 
und Sprachtechnologie

Sebastian Linxen
Fachhochschule Nordwestschweiz, Hochschule für Wirtschaft, 
Institut für Wirtschaftsinformatik, Schweiz
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Automotive user interfaces and especially automated vehicle 
technology pose a plenty of challenges to researchers, vehicle 
manufacturers, and third-party suppliers to support all diverse 
facets of user needs. To give an example, they emerge from the 
variation of different user groups ranging from inexperienced, 
thrill-seeking young novice drivers to elderly drivers with all their 
natural limitations. To allow assessing the quality of automotive 
user interfaces and automated driving technology already during 
development and within virtual test processes, the proposed 
workshop is dedicated to the quest of finding objective, quanti-
fiable quality criteria for describing future driving experiences. 
The workshop is intended for HCI, AutomotiveUI, and “Human 
Factors” researchers and practitioners as well for designers and 
developers. In adherence to the conference main topic “spielend 
einfach interagieren”, this workshop calls in particular for con-
tributions in the in the area of human factors and ergonomics 
(user acceptance, trust, user experience, driving fun, natural 
user interfaces, etc.), artificial intelligence (predictive HMIs, adap-
tive systems, intuitive interaction).

Organisation
Andreas Riener
University of Applied Sciences Ingolstadt

Bastian Pfl eging
Ludwig-Maximilians-Universität München

Stefan Geisler
Hochschule Ruhr West

Alexander van Laack
Faurecia Interiors, France

Philipp Wintersberger
Research Center CARISSMA, University of Applied Sciences  
Ingolstadt
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Pilotstudie: Einsatz von mobilen VR-Anwendungen in 
gleichmäßig und ruhig bewegten Transportsystemen
Carolin Wienrich
Julius-Maximilians-Universität Würzburg

Martin Zachoszcz
Technische Universität Berlin

Max von Schlippe, Richard Packhäuser
Tagueri AG, Hamburg

Diese Pilotstudie evaluiert die Nutzung mobiler VR-Anwen-
dungen in Transportsystemen, die sich gleichmäßig und ruhig 
bewegen. Auf einer langsamen, ruhigen Autofahrt wurden der 
Einfluss von Bewegungskräften und Dynamik von 360°-Videos 
auf das Passagiererleben untersucht. Die Ergebnisse sprechen 
mehrheitlich für eine sichere Anwendbarkeit. Diskutiert werden 
die Übertragbarkeit auf ähnliche Transportsysteme sowie mögli-
che Folgestudien.

Autonomous Driving: A Dream on Rails?
Alexander Mirnig, Alexander Meschtscherkjakov, 
Magdalena Gärtner
Salzburg University, Österreich

This position paper argues for a consistent vision regarding the 
implementation of autonomous driving in a fully automated 
traffic system. More specifically, it highlights differences in ex-
pectations regarding flexibility of individual traffic versus a fully 
autonomous and interconnected transportation system that is 
almost completely detached from the driver. The paper argues 
for a common vision, which could address some of the proverbi-
al “elephants in the room” sooner rather than later.
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A Robust Drowsiness Detection Method based on Vehicle 
and Driver Vital Data
Thomas Kundinger
AUDI AG, Ingolstadt
University of Applied Sciences Ingolstadt
Johannes Kepler University, Linz, Österreich

Andreas Riener
University of Applied Sciences, Ingolstadt
Johannes Kepler University, Linz, Österreich

Nikoletta Sofra
AUDI AG, Ingolstadt

Driver drowsiness is one of the main causes of fatal traffic acci-
dents. Current driver assistance systems often use parameters 
related to driving behavior for detecting drowsiness. However, 
the ongoing automation of the driving task diminishes the avai-
lability of driving behavior parameters, therefore reducing the 
scope of such detection methods. The driver’s role as the sole 
operator changes; the driver must supplement, supervise or 
serve as a fallback part of a highly assisted/automated system. 
Reliably monitoring the driver’s state, especially the risk factor 
drowsiness, becomes more and more important for future auto-
mated driver systems. Numerous approaches, utilizing vehic-
le-based, behavioral and physiological based metrics, exist. This 
paper summarizes and discusses prevailing research questions 
related to drowsiness modeling and detection within the auto-
motive context. Focus is placed on the utilization of driver vital 
data measured by wearable and other in-car sensors.

Natürliche Blickfolgen vor einer Fahrt im Fahrzeug
Bastian Hinterleitner, Leonie Gauer
AUDI Electronics Venture GmbH, Ingolstadt

Um bei einer immer größer werdenden Menge an Funktionen 
im Fahrzeug den Fahrer bei der Interaktion besser unterstüt-
zen zu können, kann es sinnvoll sein, die Bereiche erfassen zu 
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können, auf denen seine Aufmerksamkeit liegt. Hierfür kann ein 
Gaze-Tracking System verwendet werden, welches Blicke eines 
Fahrers analysieren und direkt auf unterschiedliche Bereiche 
im Fahrzeug übertragen kann. In dieser Studie wurden Blickfol-
gen vor einer Fahrt untersucht. Ziel der Untersuchung war es, 
das Blickverhalten eines Fahrers vor einer Bedienhandlung im 
Fahrzeug herauszufinden, um ihn bei zukünftigen Handlungen 
besser unterstützen zu können. Dabei ergab sich eine eindeu-
tige Unterscheidung der Aufmerksamkeitsbereiche zwischen 
Interaktionen in der Mittelkonsole und Interaktionen im Fahrer-
bereich (Lenkrad, Sitz, Tür). Darüber hinaus ließen sich unter-
schiedliche vertikale oder horizontale Blickfolgen für verschiede-
ne Interaktionen mit dem Fahrzeug erkennen.

User Interface für assistiertes Parken
Franz Koller, Manfred Dorn
User Interface Design GmbH

Die Robert Bosch GmbH und die User Interface Design GmbH 
entwickelten zusammen ein User Interface für ein halbautoma-
tisches Park- und Manövriersystem. Eine Besonderheit dieses 
Parksystems ist unter anderem die Home-Zone-Funktion: Das 
Auto lernt einmalig den Weg in die heimische Garage. Fortan 
wiederholt es das Ein- und Ausparken allein auf Tastendruck. 
Der Fahrer kann hierbei im Fahrzeug sitzen bleiben oder 
das Auto von außen via Smartphone steuern. Dieser Beitrag 
beschreibt das Projekt, die Zusammenarbeit sowie die Eigen-
schaften und Besonderheiten des gemeinsam entwickelten User 
Interfaces. Darüber hinaus präsentiert der Vortrag Erkenntnisse 
aus aktuellen User-Research-Studien zum autonomen Fahren 
und Parken. Sie zeigen, dass es noch viele offene Fragen gibt, auf 
die die Autoindustrie erst noch Antworten finden muss, bevor 
autonome Fahrzeuge Einzug in unseren Alltag halten.
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Durch den demografischen Wandel werden im Jahr 2030 über 
die Hälfte aller Deutschen der Altersgruppe 50+ angehören 
sowie weltweit etwa ein Fünftel der Bevölkerung. Die ältere 
Generation stellt damit eine zunehmend relevante Zielgruppe 
für die Mensch-Computer-Interaktion dar. Die spezifischen 
körperlichen und kognitiven Bedürfnisse sowie die veränderte 
Lebenssituation des oberen Alterssegments machen die ältere 
Zielgruppe zu einem spannenden Objekt für die Erforschung 
adäquater User Interfaces und User Research- bzw. Usability 
Engineering-Methoden. Ziel unseres Workshops ist es, wissen-
schaftliche Ansätze zur Erforschung der älteren Nutzergruppe, 
zur Anpassung von User Interfaces oder methodischen Adapti-
onen zu diskutieren. Auch Erfahrungen, die sich aus praktischen 
Projekten und dem Einsatz von Usability Engineering-Methoden 
mit älteren Nutzern ergeben, werden vorgestellt.

Organisation
Patricia Böhm, Victoria Böhm, Daniel Isemann
Lehrstuhl für Medieninformatik, Universität Regensburg
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Entwicklung eines Web-Usability-Heuristiken-Sets für 
die ältere Zielgruppe
Victoria Böhm
Lehrstuhl für Medieninformatik, Universität Regensburg

Alice Nguyen
Lehrstuhl Medieninformatik, Ludwig-Maximilians-Universität 
München

Die Heuristische Evaluation ist eine etablierte und kostengünsti-
ge Methode um die Usability von Anwendungen expertenbasiert 
zu erheben. Domänenwissen und Erfahrung der Evaluatoren mit 
der Methode beeinflussen das Ergebnis, aber auch die zugrun-
de Sammlung an Usability-Prinzipien. Da die ältere Zielgrup-
pe besondere Bedürfnisse aufweist, erscheinen angepasste 
Heuristiken zur Evaluation sinnvoll. Der vorliegende Beitrag stellt 
ein Set an Usability-Prinzipien zur Evaluation von Webseiten vor, 
das speziell für die Evaluation aus der Perspektive älterer Nutzer 
verwendet werden soll. Neben dem finalen Set wird auch auf 
den Entwicklungsprozess eingegangen.

Senior Drivers: Using the Benefi ts of Automated Driving 
for the Elderly
Anna-Katharina Frison, Andreas Riener, Philipp 
Wintersberger
Technische Hochschule Ingolstadt (THI), Ingolstadt
Johannes Kepler University, Linz, Österreich

Laura Aigner
Technische Hochschule Ingolstadt (THI), Ingolstadt

Since the commercial launch of vehicles, life expectancy in 
Western countries almost doubled, and this trend is expected 
to continue. By 2060, some 30% of the society will be elderly 
people (aged 65+). It is obvious that the elderly will become an 
important target group for manufacturers of automated driving 
systems and that vehicle designers will have to deal with their 

SO | 10. 9. | 09:00–17:30 UHR MCI WS
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special needs and requirements. This is further underpinned 
by the fact that most purchaser of (premium) vehicles are over 
50. In this work, we discuss relevant aspects of the target group 
65+ in the context of (highly) automated driving and propose a 
research method to identify how future interfaces for automated 
vehicles should look like. By performing a user-centered design 
process composed of different methods (user studies in driving 
simulators, think-aloud, and UX-curves), we hypothesize that the 
requirements of elderly people can be assessed adequately. The 
final result of this project should be a better understanding of 
critical issues for senior driver-passengers in terms of UX, user 
acceptance, and trust in technology.

Evaluation eines Public Displays für Menschen mit 
Demenz
Stephan Huber, Nam Ly-Tung, Jan Preßler, Jörn Hurtienne
Lehrstuhl für Psychologische Ergonomie, Julius-Maximilians-Uni-
versität Würzburg

Renate Berner
Demenz Support Stuttgart

Für die Evaluation von Public Displays eignen sich besonders 
in-the-wild-Methoden, da sie Verhalten direkt im Nutzungskon-
text erfassen. Williamson und Williamson (2017) unterschei-
den in-the-wild-Evaluationen nach der Rolle des Evaluators in 
verdeckte, offene und begleitete Beobachtungen und zeigen 
Vor- und Nachteile der jeweiligen Ansätze auf. In diesem Artikel 
beschreiben wir die Evaluation eines Tangible Public Displays im 
halb-öffentlichen Raum einer Wohngruppe für Menschen mit 
Demenz. Die Vorgehensweisen der Beobachter während der 
einwöchigen Evaluation lassen sich in alle drei oben aufgeführ-
ten Kategorien einordnen. Wir zeigen Gemeinsamkeiten und 
Unterschiede unserer Erfahrungen zu Williamson & Williamsons 
Ergebnissen auf und begründen, warum wir begleitete Beobach-
tungen für Evaluationen im Kontext Demenz empfehlen.
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Alterseffekte bei der Nutzung von Online-Mediatheken - 
eine Usability-Evaluation
Franzisca Maas, Robert Tscharn, Jörn Hurtienne
Lehrstuhl für Psychologische Ergonomie, Julius-Maximilians-Uni-
versität Würzburg

Die Online-Mediatheken der ARD und des ZDF bieten Nutzerin-
nen und Nutzern aller Altersgruppen die Möglichkeit, TV- und 
Radioinhalte orts- und zeitunabhängig zu konsumieren. Trotz 
deren häufiger Nutzung durch verschiedene Altersgruppen 
finden sich hier in der Literatur jedoch keine Untersuchungen 
zu altersspezifischen Aspekten der Gebrauchstauglichkeit. In 
der vorliegenden Studie wurden daher diese beiden am meisten 
verbreiteten öffentlich-rechtlichen Online-Mediatheken sowohl 
anhand analytischer Usability-Methoden als auch einer empi-
rischen Usability-Testung mit jungen und älteren Probanden 
verglichen. Die Ergebnisse zeigen, dass ältere Versuchsteilneh-
mer durchgängig größere Probleme bei der Benutzung der Me-
diatheken haben und dass das zwar modernere, aber teilweise 
zu simple Design der ZDF-Mediathek vor allem für die älteren 
Probanden problematisch war.

Apps für Seniorinnen und Senioren anpassen mittels spe-
zifi scher Tastaturen und Menüeinstellungen
Svenja Noichl, Nadine Bergner, Ulrik Schroeder
Lehr- und Forschungsgebiet Informatik 9, RWTH Aachen Univer-
sity

Gängige Tastatur- und App-Layouts stellen Seniorinnen und 
Senioren häufig vor große Herausforderungen, weil die Buttons 
nicht gut zu treffen und die Schrift zu klein ist. Gleichzeitig bieten 
Smartphones und Tablets der Zielgruppe gute Möglichkeiten, 
ihre digitalen Kompetenzen zu stärken und somit aktiver Teil 
der digitalen Gesellschaft zu bleiben. In unterschiedlichen 
Workshops sollen die Kompetenzen der Zielgruppe im Bereich 
Informatiksysteme durch Lernapps gefördert werden. Um einen 
optimalen Umgang mit diesen Apps zu ermöglichen, wurden 



50

MCI-WS17
Golden Oldies and Silver Surfers: User Experience 
Design für eine ältere Zielgruppe

ORT

VG 2.39

ZE IT

09:00–17:30

SO | 10. 9. | 09:00–17:30 UHR MCI WS

zielgruppenspezifische Tastatur-Layouts sowie ein adaptives 
Einstellungsmenü entwickelt. Diese lassen eine individuelle 
Anpassung des Layouts von Apps auf die Bedürfnisse der einzel-
nen Personen zu.

Comparing Smartwatch Input Modalities for Older Users 
in a TVControl Scenario
Jonas Roberts, Johannes Wölfl , Christoph Märkl, Patricia 
Böhm, Daniel Isemann
Lehrstuhl für Medieninformatik, Universität Regensburg

Older people have been hesitant to accept smartwatches as 
supporting devices in their daily routine. We present a study 
which used an environment familiar to many older users to 
examine differences between touch and voice input for smart-
watches. As people get older they tend to spend considerable 
amounts of time watching television. In this familiar setup we 
examined to what extent touch and voice input differ, using a 
smartwatch as a television remote control. We developed two 
smartwatch applications, one for each input modality, with which 
users could operate a TV simulator. In pre-tests, we determined 
possible speech input commands and preferred smartwatch 
gestures. Testing with eight older adults we found potential for 
both input modalities with speech input taking significantly lon-
ger. Although a majority of participants reported speech to be 
"easier" (with the rest undecided), participants were ultimately 
divided in their preference of one system over the other.

Akzeptanz von CGM Systemen: Interviews mit 
SeniorInnen
Stephan Schlögl, Chris Kiegerl
Dept. Management, Communication & IT, MCI Management 
Center Innsbruck, Österreich

Die Akzeptanz von Technologie stellt einen zentralen Bereich der 
Technologieforschung dar. Während das Feld weitgehend von 
Davis’ Technologie-Akzeptanzmodell dominiert wird, beschrei-
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ben jüngste Studien zunehmend die Notwendigkeit von quali-
tativen Analysenansätzen. Diesem Wunsch Rechnung tragend 
wurden zwölf ältere Diabetes-Mellitus-PatientInnen zu deren 
Akzeptanz von Continuous-Glucose-Monitoring (CGM) Systemen 
befragt. Während CGM-Systeme die kontinuierliche Überwa-
chung des Glukosespiegels erheblich erleichtern können, hängt 
ihr Potenzial stark von der Bereitschaft der PatientInnen ab, 
diese auch zu nutzen. Die Interviewstudie hatte das Ziel, den 
Einfluss von kritischen Akzeptanzfaktoren wie beispielsweise 
die von den PatientInnen wahrgenommene Nützlichkeit und Be-
nutzerfreundlichkeit zu untersuchen, sowie potentielle weitere 
Einflussfaktoren wie subjektive Normen, Ängste, oder physiolo-
gische Einschränkungen der PatientInnen zu hinterfragen.

A Robotic Shower System - Evaluation of multimodal 
Human-Robot Interaction for the Elderly
Inga Schlömer, Barbara Klein, Holger Roßberg
Research Group Assistive Technologies, Frankfurt University of 
Applied Sciences

Due to the demographic change most European countries face 
an increase of older people and a lack of (nursing) care staff. 
The development of technological systems supporting activities 
of daily living seems to be increasingly relevant as these might 
contribute to tackle problems associated with these develop-
ments. Within the interdisciplinary European HORIZON 2020 
project “I-SUPPORTED Bath Robots” a robotic shower system is 
being developed that uses a multimodal human-robot interac-
tion approach to support frail and mobility impaired persons. 
Because of limited physical and cognitive abilities of the inten-
ded primary user group of elderly people, formative evaluations 
of verbal commands and gestures were conducted to ensure 
acceptance, applicability, and usability. Main contribution of 
the evaluation was the identification of verbal commands and 
gestures that were regarded as too difficult or superfluous by 
elderly users.
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Those insights will inform the design and development of further 
prototypes. Furthermore, general suggestions for the design of 
multimodal HRI for elderly users could be derived.

Erwartungen der älteren Bevölkerung an IKT für 
Krisenkommunikation
Daniel Wiegärtner, Christian Reuter, Claudia Müller
Institut für Wirtschaftsinformatik, Universität Siegen

Aufgrund des demographischen Wandels und der zunehmen-
den Bevölkerungsdichte im urbanen Raum wird es in Zukunft 
zu neuen Herausforderungen in der Planung und Vorbereitung 
von Katastrophenlagen in Städten kommen. Dabei wird vor allem 
der Nutzen von IKT für ältere Menschen in Bezug auf (Groß-)
Schadenslagen von hoher Relevanz sein, der in der bisherigen 
Forschung nicht angemessen betrachtet wurde. Mittels eines 
nutzerzentrierten Ansatzes wird untersucht, wie eine geeignete 
Krisenkommunikation durch IKT für ältere Menschen funktionie-
ren könnte. Ziel der Arbeit ist es, die Vorbereitung für die ältere 
Population in Großstädten im Falle einer (Groß-)Schadenslage zu 
untersuchen und zu unterstützen. Gerade für das System Stadt 
sind die Ergebnisse dieser Arbeit von Relevanz und können hel-
fen, den urbanen Raum resilienter gegen mögliche Katastrophen 
zu gestalten.
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Unser beruflicher wie privater Alltag wird zunehmend digitaler. 
Mit diesem Trend einher geht ein steigender Bedarf an adäqua-
ten Sicherheitslösungen in digitalen Produkten und Dienstleis-
tungen, die sowohl Unternehmen als auch privaten Endanwen-
dern das notwendige Maß an wirksamem Schutz der sensiblen 
Daten ermöglichen. Eine wesentliche Rolle kommt hierbei der 
Usability dieser Schutzmechanismen zu, da diese nur dann 
einen effektiven Schutz bieten, wenn sie von allen betreffen-
den Nutzergruppen verstanden und benutzt werden können. 
Ziel des „3. Workshop Usable Security: Ziele der Usability und 
Security ausbalancieren“ ist es, ein Forum zu etablieren, in dem 
sich Experten aus Wissenschaft und Praxis zum Thema benut-
zerfreundliche Informationssicherheit austauschen können. Zu-
gleich soll durch den Workshop die Diskussion für ein breiteres 
Fachpublikum geöffnet werden.

Organisation
Luigi Lo Iacono
Technische Hochschule Köln

Hartmut Schmitt
HK Business Solutions GmbH

Andreas Heinemann
Hochschule Darmstadt

Exploring Security Processes in Organizations: the Case 
of Smartphones
Lena Reinfelder, Zinaida Benenson
Friedrich-Alexander-Universität Erlangen-Nürnberg

We present results of two exploratory qualitative studies of 
smartphone security in organizations. The first study provides 
insights into the process of security development. The second 
study analyzes the effects of smartphone security measures 
on the productivity and behavior of end users. We find that 
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smartphones create specific conflicts between security and 
productivity, because they have different technical characteri-
stics and are used for different purposes than laptops and PCs. 
Nevertheless, security development processes for smartphones 
do not differ from other security processes, and the conflicts 
with productivity cannot be observed by security experts due 
to lack of structured feedback in organizations. Structured user 
involvement has a great potential to improve alignment of secu-
rity processes with specific technologies and decrease negative 
effects of security measures on productivity. This, in turn, can 
increase the compliance behavior and consequently the organiz-
ational security level.

Integration von UX in den Security Engineering-Prozess
Katharina Joos
Studiengang Wirtschaftsinformatik, Duale Hochschule Ba-
den-Württemberg Stuttgart
CI/ISI, Robert Bosch GmbH Stuttgart

Tobias Straub
Studiengang Wirtschaftsinformatik, Duale Hochschule Ba-
den-Württemberg Stuttgart

Ein etablierter Security Engineering-Prozess gewährleistet, dass 
bei der Softwareentwicklung Sicherheitsaspekte systematisch 
berücksichtigt werden. Außerdem orientieren sich Unternehmen 
bei der Produktentwicklung zunehmend am Nutzererlebnis (UX) 
und machen auch hierfür verbindliche Vorgaben. Der vorlie-
gende Beitrag beschreibt, wie getrennt entstandene Security 
Engineering- und UX-Prozesse in einem Großunternehmen 
zusammengeführt werden, um den besonderen Anforderungen 
benutzbarer Sicherheit gerecht zu werden. Auf Basis bekannter 
Usable Security-Prinzipien und -Patterns wurde ein Katalog für 
Entwickler erstellt. Anhand von drei für den Unternehmensein-
satz typischen Szenarien wurden Lösungen entwickelt und in 
Nutzertests und durch Experten evaluiert.
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Promoting Secure Email Communication and 
Authentication
Verena Zimmermann, Nina Gerber
Research Group Work and Engineering Psychology, Technische 
Universität Darmstadt

Birgit Henhapl
Research Group Security, Usability & Society, Technische Univer-
sität Darmstadt

Matthias Enzmann
Dept. for Cloud Computing and Identity & Privacy, Fraunhofer 
SIT Darmstadt

Nowadays, the possibility to communicate securely is crucial for 
users in the private as well as in the business context. However, 
to do so they have to face problems regarding mismatching men-
tal models of encryption and bad usability not only concerning 
the encryption, but also the authentication process. To solve 
this problem, we evaluate users’ perception on encryption and 
authentication schemes in order to (1) derive a process, which is 
more in line with their expectations and (2) use authentication 
schemes which provide security but also achieve a high accep-
tance rate from users. We plan to integrate our findings into a 
prototypical software in order to evaluate users’ acceptance for 
our technical approach.

Security vs. privacy? User preferences regarding text 
passwords and biometric authentication
Nina Gerber, Verena Zimmermann
Department of Human Sciences, Technische Universität 
Darmstadt

Although text passwords suffer from several flaws, they are still 
wide-spread. Biometric authentication schemes are one pos-
sible alternative.However, previous study results suggest there 
might be two user groups preferring either knowledge-based or 
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biometric authentication, due to different reasons. We conduc-
ted an online survey with 95 German participants to test this as-
sumption. Our results provide evidence for the existence of two 
user groups, with preferences varying between different usage 
scenarios. Main reasons named for both methods are efficiency, 
security and habit, whereas privacy is another advantage provi-
ded by text passwords. Service providers should consider this 
diverging preferences in their decision to implement a particular 
authentication method.

Transparency through Contextual Privacy Statements
Denis Feth
Fraunhofer Institute for Experimental Software Engineering IESE, 
Kaiserslautern

Privacy policies are the state of the practice technique to achie-
ve data transparency. However, they have a variety of issues 
in practice: They are presented in a non-prominent way, are 
typically quite lengthy, and not written in the users’ language. 
Additionally, they are quite abstract, as privacy policies are ge-
neric documents that do not relate to the current activity of the 
user but give a high level overview on the overall system. In this 
paper, we present our idea of "contextual privacy statements" 
that overcome the shortcomings of state of the practice privacy 
policies. Instead of having one generic privacy policy that has 
to fit every use case and every user group, contextual privacy 
statements provide concrete information about privacy and data 
protection in a specific use case or activity. We aim for better 
understandability of privacy policies, resulting in an increased 
transparency and user acceptance.
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Service Design ist nicht nur ein Mindset, sondern bietet auch 
eine Vielzahl von Methoden, um attraktive und nützliche 
Services zu gestalten. Die Nutzererfahrung des Kunden steht 
stets im Mittelpunkt des Service-Design-Prozesses. Um einen 
attraktiven Service zu gestalten, müssen Service Designer also 
konsequent die Perspektive des Kunden einnehmen.

Der Wechsel in die Kundenperspektive stellt interdisziplinäre 
Teams oft vor eine Herausforderung – insbesondere, wenn der 
Service erst noch neu gestaltet werden soll.

Die Service Safari ist eine Methode, um strukturiert vielfältige 
Aspekte eines Services zu untersuchen und eine anschließende 
Ideenfindung zu unterstützen. Design-Teams begeben sich dazu 
"ins Feld" und erleben einen Service aus der Kundenperspekti-
ve. Die Eindrücke werden in Textform, als Skizzen, Audio- oder 
Videoaufnahme dokumentiert.

Im Workshop gehen die Teilnehmer selbst auf Service Safari und 
entwickeln anschließend eine Service-Idee.

Organisation
Philip Marzoch, Jan Köppen
User Interface Design GmbH

Für diesen Workshop ist eine Anmeldung bei der Teilnehmerre-
gistrierung notwendig.
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Bisherige Forschung zur Gestaltung einer positiven User Expe-
rience (UX) fokussiert sich meist auf Interaktionskonzepte, die 
psychologische Bedürfnisse wie Verbundenheit augenblicklich 
erfüllen. Weniger beachtet wurden bisher Interaktionskonzepte, 
die in positiver Weise auf die Rekonstruktion der erlebten Ver-
gangenheit oder die Antizipation der Zukunft Einfluss nehmen.

Um diese Lücke anzugehen, haben wir einen Workshop entwi-
ckelt und mehrfach erprobt: In diesem Workshop werden auf 
der Basis der Time Perspective Theory UX-Konzepte für die Zeit-
perspektiven Past-Positive (der positive Rückblick auf die erlebte 
Vergangenheit), Hedonism-Present (das augenblickliche hedo-
nistische Erleben) und Future (die Antizipation und Vorfreude 
auf die Zukunft) entwickelt. Hiermit wird die zeitliche Dimension 
ganzheitlich zur Gestaltung für positive User Experience nutzbar 
gemacht. Nach einer Einführung werden wir diese UX-Konzep-
tentwicklung als Workshop durchlaufen.

Organisation
Cristina Hermosa Perrino, Michael Burmester
Hochschule der Medien, Stuttgart

Für diesen Workshop ist eine Anmeldung bei der Teilnehmerre-
gistrierung notwendig.
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In diesem Jahr wurden die ersten Zertifizierungen zum neuen 
Advance Level CPUX-User Requirements Engineering durch-
geführt. Außerdem wurden aufbauend auf den Ergebnissen 
eines Workshops auf der UP 2016 ein Lernzielkatalog sowie ein 
Konzept für die geplante Advance Level Zertifizierung CPUX-IIP 
(Informationsarchitektur, Interaktionsdesign & Prototyping) 
erstellt.

Im Workshop sollen die ersten Erfahrungen mit dem CPUX-UR 
sowie der aktuelle Stand zum CPUX-IIP vorgestellt und mit den 
Teilnehmenden diskutiert werden.

Organisation
Knut Polkehn, Thomas Geis
UXQB e. V.

Für diesen Workshop ist eine Anmeldung bei der Teilnehmerre-
gistrierung notwendig.

 UP-WS05
UXQB 2017: Erste Erfahrung mit dem CPUX-UR sowie 
Lernziele und Konzept für den CPUX-IIP

ORT

VG 0.05

ZE IT

11:00–12:30

SO | 10. 9. | 11:00–12:30 UHR UP WS



62

In diesem Tutorial zeigen wir die grundlegenden Schritte zur 
Verwendung von TensorFlow auf mobilen Geräten. TensorFlow 
ist ein Framework, um neuronale Netzwerke zu trainieren und 
die trainierten Modelle ausführen zu können. Das Thema dieses 
Tutorials sind Intelligent Mobile User Interfaces. Wir zeigen, wie 
TensorFlow verwendet werden kann, um mithilfe von Modellen 
die derzeitigen Benutzeroberflächen besser an den Nutzer 
anzupassen. Wir zeigen die notwendigen Schritte, um von einem 
Datensatz zu einem Modell zu kommen. Zudem zeigen wir, wie 
diese auf mobile Endgeräte portiert und ausgeführt werden 
können.

Organisation
Niels Henze, Sven Mayer
Universität Stuttgart

Für dieses Tutorial ist eine Anmeldung bei der Teilnehmerregist-
rierung notwendig.
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Usability Testing ist nicht schwer. Oder – ?

Das Zertifizierungsprogramm zum Certified Professional for 
Usability and User Experience – Usability Testing and Evaluati-
on (CPUX-UT) gibt es seit 2014. Wir möchten Erfahrungen und 
Erkenntnisse aus den Zertifizierungsprüfungen weitergeben, 
soweit wir sie für praxisrelevant und allgemein interessant halten 
- das "Testen der Tester" ist eine wunderbare Möglichkeit, die 
eigene Praxis zu reflektieren. Aus den theoretischen Prüfungen 
möchten wir Fragen diskutieren, zu denen die Antworten uns 
überrascht haben. Aus den praktischen Prüfungen stellen wir 
häufig beobachtete Probleme vor und zeigen, wie man sie lösen 
kann.

Das Tutorial ist kein CPUX-UT-Vorbereitungsseminar. Es werden 
inhaltliche Fragen behandelt, die sich im Rahmen der Prüfungen 
als relevant herausgestellt haben. Grundkenntnisse zu Usability 
Testing und UX-Evaluation werden vorausgesetzt.

Organisation
Bernard Rummel
SAP SE

Rolf Molich
UXQB e. V.

Für dieses Tutorial ist eine Anmeldung bei der Teilnehmerregist-
rierung notwendig.

 UP-TUT03
Usability-Testing für Fortgeschrittene und solche, 
die es werden wollen

ORT

H25 (VG)

ZE IT

14:00–15:30

 SO | 10. 9. | 14:00–15:30 UHR UP TUT
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Um die User Experience einzelner Produkte zu verbessern, 
stehen bereits einige Methoden zur Verfügung. Möchten wir 
aber alle Produkte verbessern, müssen wir unseren Blick auf die 
herstellende Organisation richten. Dabei stellt sich die Frage, wie 
wir die UX-Kompetenz einer ganzen Organisation verbessern 
können. Gemeinsam mit den Teilnehmern suchen wir Antworten 
auf diese Frage. Wir erarbeiten die häufigsten Problemstellen 
und finden Ansatzpunkte zur Verbesserung. Dabei fokussieren 
wir uns auf zwei entscheidene Bereiche zur Kompetenzent-
wicklung: Erzeugen neuer Kompetenz und Verbesserung der 
Anwendbarkeit der bestehenden Kompetenz.

Organisation
Dominique Winter
REWE Digital GmbH
Hochschule Emden/Leer

Andreas Hinderks, Jörg Thomaschewski
Hochschule Emden/Leer

Sven Bittenbinder
Buhl Data Service GmbH

 UP-WS06
UX-Kompetenz von Organisationen

ORT

VG 0.05

ZE IT

14:00–15:30

SO | 10. 9. | 14:00–15:30 UHR UP WS
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UX- / Usability-Experten sollten auf die Usability und User Ex-
perience ihrer eigenen Arbeitsprodukte achten! Im Kontext der 
Erhebung, der Analyse und dem Management von Anforderun-
gen (vor allem Nutzungsanforderungen) spielt das eine wichtige 
Rolle, denn hier geht es „um die Wurst“. Im Anforderungsma-
nagement wird der Grundstein für die Usability des Produkts 
gelegt. In diesem Workshop sollen Erfahrungen und Vorschläge 
ausgetauscht werden, wie Anforderungsmanagement gestaltet 
sein sollte, damit es zuverlässig und gut funktioniert. Erfahrun-
gen aus dem klassischen Requirements Engineering als auch 
Erfahrungen speziell aus dem User Requirements Engineering 
sollen in einem Workshop-Format zusammengetragen und 
diskutiert werden. Das Ergebnis wird eine Liste von Faktoren und 
Herausforderungen sein, die im User Requirements Engineering 
berücksichtigt werden sollten, damit die Qualität unserer Arbeit 
kein „Glücksspiel“, sondern das Ergebnis „guter Handwerks-
kunst“ ist.

Organisation
Guido Tesch
ProContext Consulting GmbH

 UP-WS07
Die Usability des User Requirements Engineering

ORT

VG 0.24

ZE IT

14:00–15:30

SO | 10. 9. | 14:00–15:30 UHR UP WS
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Diese Einführung in die Rechnergestützter Gruppenarbeit und 
Social Computing bietet einen breiten Überblick über das Ge-
biet. Besondere Vorkenntnisse sind nicht erforderlich.

Im Tutorium werden die folgenden Themen bearbeitet:

• Einführung und Szenario für CSCW und Social Computing
• Grundlagen, Begrifflichkeiten und Methoden
• Systeme und Werkzeuge
• CSCW und Social Computing im Kontext und Ausblick

Organisation
Tom Gross
Otto-Friedrich-Universität Bamberg

Für dieses Tutorial ist eine Anmeldung bei der Teilnehmerregist-
rierung notwendig.

 MCI-TUT04
Human-Centered Computing: spielend einfache 
rechnergestützte Gruppenarbeit (CSCW)?!

ORT

VG 0.04

ZE IT

14:00–17:30

SO | 10. 9. | 14:00–17:30 UHR MCI TUT
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Die Forschung zu Software Engineering, ebenso wie zum Usa-
bility Engineering und UX hat traditionell – wenn es sich nicht 
ohnehin um Grundlagenforschung handelt – eher auf große 
Unternehmen fokussiert. Dies ist sicherlich auch der Geschichte 
der Informationstechnologie und der Informatik geschuldet, die 
maßgeblich von großen Unternehmen vorangetrieben wurde. 
Die besonderen Herausforderungen, vor denen kleine und mitt-
lere Unternehmen (KMU) stehen, wenn sie selbst Software ent-
wickeln oder entwickeln lassen, haben bisher in der Forschung 
einen weniger deutlichen Niederschlag gefunden. Vor dem 
Hintergrund einer zunehmenden Digitalisierung und Vernetzung 
aller Wirtschaftsbereiche scheint eine Auseinandersetzung mit 
den Auswirkungen auf KMU besonders wichtig. In diesem Work-
shop sollen Erfahrungsberichte, Fallstudien, Methodenkonzepte 
und Werkzeuge vorgestellt und diskutiert werden.

Organisation
Isabella Hastreiter, Thomas Wilhelm, Christian Wolff 
Lehrstuhl für Medieninformatik, Universität Regensburg

Markus Heckner
Professur für Medieninformatik, Ostbayerische Technische 
Hochschule Regensburg

Zwischen Aufgabenangemessenheit und 
Standardisierung: Eine Branchenlösung für 
Gastspieltheater
Isabella Hastreiter, Thomas Wilhelm, Christian Wolff 
Universität Regensburg

Dieser Beitrag gibt einen Einblick in ein intuitives User Interface 
für die Gastspielbranche. Arbeitsabläufe und Strukturen der 
heterogenen Szene werden mit Hilfe von intelligenten Checklis-
ten für den Nutzer zugänglich gemacht und unterstützen diese 
kleinen und mittelständischen Unternehmen bei ihrer täglichen 
Arbeit.

 MCI-WS13
Workshop Software und Usability Engineering und 
User Experience in KMU

ORT

VG 0.14

ZE IT

14:00–17:30

SO | 10. 9. | 14:00–17:30 UHR MCI WS
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 MCI-WS13
Workshop Software und Usability Engineering und 
User Experience in KMU

ORT

VG 0.14

ZE IT

14:00–17:30

SO | 10. 9. | 14:00–17:30 UHR

Visual Analytics für haptische Datenanalyse im industri-
ellen Umfeld von Big Data
Florian Schöler-Niewiera, Dieter Meiller
Ostbayerische Technische Hochschule Amberg-Weiden

Die Arbeit soll zeigen, dass neuartige Benutzerkonzepte mit Vi-
sual Analytics für die Auswertung von digitalen Prozessdaten auf 
innovative Art kombiniert werden können, um Industriedaten zu 
analysieren und auszuwerten. Besonderes Augenmerk soll hier-
bei auf eine einfache Anwendung über ein haptisches Tangib-
le-System gelegt werden, welches dem Nutzer die Datenanalyse 
„begreifbar“ machen soll. 

Methodentransfer von Forschungseinrichtungen in pro-
duktionsnahe KMU
Henrik Mucha
Hochschule Ostwestfalen-Lippe

Im ersten Teil dieses Beitrages wird eine Usability-Methoden-
sammlung (Framework) beschrieben. Dieses dient als Werkzeug, 
um Methodenwissen (Kompetenz zur Planung, Durchführung 
und Dokumentation von Usability-Methoden) anderen Akteuren 
im Entwicklungsprozess zugänglich zu machen. Im zweiten Teil 
wird anhand eines Fallbeispiels beschrieben, wie sich ein auf 
diesem Framework basierendes Transferprojekt in der Praxis 
darstellt und welche Implikationen sich aus der Zusammenarbeit 
von Forschungseinrichtungen und produktionsnahen KMU er-
geben. Abschließend werden die Beobachtungen zusammenge-
fasst, mit der Forschungslage verglichen und davon ausgehend 
Herausforderungen und Chancen formuliert.

MCI WS
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Teilnahme nur auf Einladung möglich.

Organisation
Michael Prilla, 
Technische Universität Clausthal

Peter Heinrich
ZHAW School of Management and Law, Winterthur, Schweiz

 MCI-DOC
Doktorandenseminar

ORT

VG 1.31

ZE IT

09:00–17:30

SO | 10. 9. | 09:00–17:30 UHR MCI DOC
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 MCI-WS14
Workshop D4UX - "Und was können wir für Euch 
tun?" - Lernen aus anderen Disziplinen

ORT

VG 1.30

ZE IT

14:00–17:30

SO | 10. 9. | 14:00–17:30 UHR

Können wir aus der Kriminologie etwas lernen und beispiels-
weise Befragungstechiken der Ermittler für die Anforderungs-
erhebung adaptieren? Oder können wir Bewertungssysteme 
und - strategien aus der Domäne Sport (z. B. dem Eiskunstlauf) 
sinnvollerweise auf Usability Evaluationen übertragen?

Diese Fragestellungen motivierten unsere aktuellen Forschungs-
arbeiten, in welchen wir untersuchen möchten, was wir aus 
anderen Domänen und Disziplinen lernen können, die nichts mit 
Software Engineering zu tun haben. In Rahmen eines halbtägi-
gen Kreativitätsworkshop möchten wir gerne mit den Teilneh-
mern über solche Fragestellungen diskutieren.

Nach einem "Warm-Up" werden unter Anwendung verschie-
denster Kreativitätstechniken in Gruppenarbeit Synergiepo-
tentiale von UX Aktivitäten zu anderen Domänen / Disziplinen 
ausgearbeitet bzw. Ideen zu folgenden Leitfragen ausgestaltet: 
Welche UX Aktivitäten können von anderen Domänen / Diszip-
linen profitieren? Bieten die Domänen konkrete Techniken, die 
für UX Aktivitäten adaptiert werden können? Oder bieten diese 
Metaphern an, um UX Methoden anschaulich zu vermitteln?

Organisation
Anne Hess, Marcus Trapp
Fraunhofer IESE

MCI WS
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In diesem Workshop werden zwei Teams, begleitet von zwei 
UID-Coaches, Design Thinking auf eine Problemstellung anwen-
den.

Das Tutorial besteht aus vielen schnellen Iterationen von Grup-
penarbeiten und deckt exemplarisch den gesamten Design-Thin-
king-Prozess ab. Die Teilnehmer haben dabei Gelegenheit, in 
kleinem, freien Rahmen praktische Erfahrung mit dem De-
sign-Thinking-Prozess zu sammeln und am Ende des Workshops 
(und darüber hinaus) zu reflektieren. Die UID-Coaches geben 
zudem am Ende einen kurzen Überblick zur Theorie des Design 
Thinking.

Zielgruppe sind alle, die Design Thinking einmal praktisch aus-
probieren möchten. Es werden keinerlei Vorkenntnisse voraus-
gesetzt: Der Workshop richtet sich an Design-Thinking-Anfänger. 
Jede Disziplin, vom Projektleiter zum Designer bis Software-Ent-
wickler, und jedes Level an Berufserfahrung ist willkommen.

Organisation
Jan Köppen, Philip Marzoch
User Interface Design GmbH

Für dieses Tutorial ist eine Anmeldung bei der Teilnehmerregist-
rierung notwendig.

 UP-TUT06
Design Thinking Kennenlern-Workshop: Erlebe die 
Design-Thinking-Philosophie in der Praxis

ORT

VG 0.15

ZE IT

14:00–18:00

SO | 10. 9. | 14:00–18:00 UHR UP TUT
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Im Rahmen der Konferenz wird durch die Zertifizierungsstelle 
iSQI die Möglichkeit geboten, an einer Zertifizierungsprüfung 
zum „Certified Professional for Usability and User Experience 
(CPUX)“ teilzunehmen.

Die Zertifizierungsprüfung wird für Konferenzteilnehmer durch 
iSQI zu einem ermäßigten Vorzugspreis angeboten:

• 99,- Euro für Studierende (nur mit gültigem Studierendenaus-
weis)

• 120,- Euro für UPA-Mitglieder (bitte geben Sie Ihre Mitglieds-
nummer an)

• 150,- Euro für alle anderen Personen

Die Anmeldung zur Zertifizierungsprüfung geschieht direkt über 
die Zertifizierungsstelle iSQI. Bitte suchen Sie dafür den iSQI-Ver-
antwortlichen am UXQB Stand auf. 

Organisation
Marcel Schwarzmeier
iSQI GmbH

 ISQI-CPUX01
CPUX Zertifi zierungsprüfung durch iSQI

ORT

H25

ZE IT

16:00–17:30

 SO | 10. 9. | 16:00–17:30 UHR UP S
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Euer Kollege kommt ursprünglich aus dem Bereich des Usability 
Engineerings und arbeitet nun als Product Owner - geht das 
überhaupt oder ist das total kontraproduktiv?

Unserer Meinung nach geht das sogar sehr gut, auch wenn 
es natürlich zu Beginn einige Fallstricke gibt. Wir zeigen euch 
unsere "Dos & Don’ts", die wir aus unseren Erfahrungen mit 
der Doppelrolle UE/PO ziehen konnten. Darüberhinaus stellen 
wir euch die Methode User Story Mapping vor, welche ihr als 
Product Owner für die Releaseplanung nutzen könnt und die es 
euch ermöglicht, eure Usability Aktivitäten regelmäßig in den 
Entwicklungsprozess mit einzubeziehen.

Im Hands-on-Teil lernt ihr diese Methode dann genauer kennen, 
erstellt Storys, bekommt ein Story Mapping Template und plant 
mehrere Sprints.

Organisation
Katharina Lattenkamp, Jasmin Kuhn
itemis AG

Für dieses Tutorial ist eine Anmeldung bei der Teilnehmerregist-
rierung notwendig.

 UP-TUT05
The Usability Engineer, the Product Owner and the 
User Story Mapping - Wie eine Person mit zwei 
Rollen User Story Mapping zur Planung nutzen kann

ORT

VG 0.24

ZE IT

16:00–17:30

SO | 10. 9. | 16:00–17:30 UHR UP TUT
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Computerspiele sind eines der wichtigsten digitalen Medien 
unserer Zeit. Das Potential spielerischer Interaktion scheint 
immens. Spielerische Elemente, Gamification und Serious Ga-
mes gelten als erfolgsversprechende Methoden, um Menschen 
auch in weniger unterhaltsamen Tätigkeiten in Arbeit und Alltag 
zu motivieren. Die Methoden der Mensch-Technik-Interaktion 
bereichern aber auch die Spiele-Entwicklung, bei der Usability, 
UX und Accessibility wichtige Rollen spielen. Wie viele Ge-
meinsamkeiten bestehen zwischen Entertainment Computing 
und Mensch-Technik-Interaktion? Der Vortrag wird an einigen 
Beispielen aufzeigen, inwiefern beide Bereiche zusammenhän-
gen. Darüber hinaus soll aber auch gezeigt werden, dass es 
fundamentale Unterschiede zwischen den Bereichen gibt, die oft 
übersehen werden.

 ERÖFFNUNGSKEYNOTE
Same Same but Different – Entertainment 
Computing und Mensch-Technik-Interaktion

ORT

Audimax

ZE IT

09:00–10:30

 MO | 11. 9. | 09:00–10:30 UHR
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MCI KEY

RAINER MALAKA
ist Professor für Digitale Medien, Leiter des Digital Media Labs und 
Direktor des Technologiezentrums Informatik und Informations-
technik an der Universität Bremen. Bevor er 2006 an die Universität 
Bremen kam, leitete er ein Forschungsteam am European Media Lab 
in Heidelberg, das sich mit mobile Assistenzsystemen und Ubiquitous 
Computng beschäftigte. Seit über 10 Jahren gehört Entertainment 
Computing zu einem Schwerpunkt seiner Forschungsarbeiten. Für 
die Gesellschaft für Informatik vertritt er das Gebiet bei der Interna-
tional Federation for Information Processing (IFIP). Ein Schwerpunkt 
der Forschungsprojekte am Digital Media Lab sind Serious Games 
und spielerische Interaktionstechniken. Zu den Anwendungsgebieten 
gehören Physiotherapie, Wissensakquisition und Robotik.
Für seine Arbeiten erhielt Rainer Malaka verschiedene Auszeich-
nungen und Preise (u. a., den Klaus Tschira-Preis für verständliche 
Wissenschaft, Best Paper Awards der IUI und der Mobile HCI, sowie 
den Hertie-Preis für Selbsthilfe und Engagement). An der Universität 
Bremen leitete Rainer Malaka das Graduiertenkolleg Advances in 
Digital Media, war Mitglied des Sonderforschungsbereichs 637 und ist 
am neuen Sonderforschungsbereich EASE beteiligt, in dem seine Ar-
beitsgruppe Human Computation Games einsetzen wird, um Roboter 
für Aktivitäten im Haushalt zu trainieren.

Buch: https://www.pearson-studium.de/medieninformatik.html
Web: http://dm.tzi.de/





CHAIR

Dieter Meiller
Ostbayerische Technische Hochschule Amberg-Weiden

Gamifi cation: Eine experimentelle Untersuchung der 
Spielelemente Abzeichen und Story
Athanasios Mazarakis
Christian-Albrechts-Universität zu Kiel

Wissenschaftliche Untersuchungen zu Gamification verwen-
den häufig nur Ergebnisse aus Umfragen. Außerdem werden 
oftmals Spielelemente nicht isoliert, sondern in Kombination 
mit anderen Spielelementen untersucht. In der vorliegenden 
Feldstudie wird diese Lücke geschlossen. Mit 364 Probanden 
wurde untersucht, ob die Spielelemente Story und Abzeichen zu 
signifikant mehr Partizipation in einem Quiz führen als bei einer 
Kontrollgruppe ohne diese Elemente. Die Spielelemente wurden 
hierzu einzeln untersucht. Zusätzlich wurden Geschlechterun-
terschiede analysiert. Die Ergebnisse zeigen einen statistisch 
signifikanten Vorteil für die Nutzung von Abzeichen und Ge-
schlechtsunterschiede im Vorwissen.

The Motivational Competence Developing Game 
Framework
Linda Dowidat, Johannes Alexander König, Martin R. Wolf
Fachhochschule Aachen

Competence Developing Games (CDGs) are a new concept of 
how to think about games with serious intentions. In order 
to emphasize on this topic, a new framework has been de-
veloped. It basically relies on learning and motivation theories. 
This ‘motivational Competence Developing Game Framework’ 
demonstrates how it is possible to use these theories in a CDG 
development process. The theoretical derivation and use of the 
framework is explained in this paper.

 MCI-SE01
Gamifi cation und Game Design

ORT

H4

ZE IT

11:00–12:30

 MO | 11. 9. | 11:00–12:30 UHR

80

MCI SE
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jumpBALL - Ein mobiles Exergame für die 
Thromboseprophylaxe
Daniel Steff en, Corinna Christmann, Gabriele Bleser
Technische Universität Kaiserslautern

Über 37.000 Patienten wurden 2015 bundesweit in Kranken-
häusern unter der Hauptdiagnose I80 (Thrombose, Phlebitis 
und Thrombophlebitis) behandelt. Bewegungsübungen, wie 
beispielsweise die Muskel-Venen-Pumpe, werden als allgemeine 
Basismaßnahmen zur Thromboseprophylaxe für alle Risikogrup-
pen empfohlen. Allerdings können solche repetitiven Übungen 
schnell monoton und langweilig werden, wodurch die Motivation 
des Patienten sinkt und die Therapietreue gefährdet wird.

Das mobile Exergame jumpBALL adressiert die zuvor be-
schriebene Problematik und unterstützt und motiviert bei der 
Durchführung der Muskel-Venen-Pumpe. jumpBALL verwendet 
zwei drahtlose, inertiale Messeinheiten zur Erfassung der Fußbe-
wegungen und zur Interaktion mit dem Spiel, welches auf einem 
Tablet PC läuft. jumpBALL kann sowohl im stationären als auch 
im post-stationären Bereich zur Thromboseprophylaxe einge-
setzt werden. Anhand einer experimentellen Benutzerstudie mit 
Studierenden und Angestellten (N=40) konnte gezeigt werden, 
dass sich durch den Einsatz von jumpBALL die Wiederholungs-
häufigkeit der Muskel-Venen-Pumpe und die Übungsdauer im 
Vergleich zu einer Kontrollversion der App, bei der die Anzahl 
der Wiederholungen ohne spielerische Einbettung lediglich 
gezählt wird, signifikant steigern lässt.

MCI SE
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Thomas Jackstädt

Evaluation von Methoden zur Gestaltung positiver User 
Experience
Katharina Zeiner, Michael Burmester
Hochschule der Medien Stuttgart

Nora Fronemann, Anne Elisabeth Krüger
Fraunhofer IAO

Mein Produkt soll eine bessere UX bekommen - aber wie wähle 
ich die richtige Methode aus? Setzt man bei der Analyse an, 
bei der Konzeption oder erst bei der Evaluation? Im Projekt 
Design4Xperience wurde für und mit Anwendern eine Me-
thodensammlung zur Gestaltung für emotional positive User 
Experience erstellt. Die Methoden wurden gezielt entwickelt und 
angepasst, um leichtgewichtig und einfach anwendbar zu sein. 
Diese Methoden wurden mit Teilnehmern aus kleinen und mitte-
leren Unternehmen evaluiert. Die Motivation für viele Teilneh-
mer war es, explizit Software für positive Erlebnisse zu gestalten. 
In der Nachbefragung zeigt sich eine hohe Konsistenz zwischen 
der Zielsetzung der Methoden und der Wahrnehmung dieser 
durch die Anwender. Vereinzelte konstruktive Kritik zum Einsatz 
der Methoden ermöglichten eine Optimierung. Die Ergebnisse 
zeigen insgesamt, dass eine Methodenentwicklung in enger 
Abstimmung mit Unternehmen ein erfolgreicher Ansatz ist.

 UP-SE01
Emotions

ORT

H2

ZE IT

11:00–12:30

MO | 11. 9. | 11:00–12:30 UHR
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Wie wirkt der Care-O-bot 4 im Verkaufsraum?
Carolin Schmitt, Johannes Schäfer
Phoenix Design GmbH + Co. KG

Michael Burmester
Hochschule der Medien Stuttgart

Der Umgang mit Robotern ist für die meisten Menschen noch 
neu und es wäre schön, wenn sie spielerisch und einfach wäre. 
Der Care-O-bot 4 ist ein socially interactive robot und kommt 
in unterschiedlichen Bereichen zum Einsatz.. Die erste reale 
Umgebung in welcher Care-O-bot 4 eingesetzt wird, ist im 
Elektronikmarkt Saturn. Wir haben die Interaktion zwischen dem 
Care-O-bot 4 und Kunden (von Kindern bis Älteren) sowie den 
Verkäufern in Form einer Mehr-Methoden-Studie untersucht. 
Der Schwerpunkt lag dabei auf der formativen (qualitativen) 
Evaluation der Wirkung (User Experience) des Serviceroboters. 
Dabei haben wir sowohl emotionale als dynamische Aspekte 
der Interaktion und UX betrachtet. Neben einer explorativen 
Feldstudie im Elektronikmarkt, erfolgte ein Test des Care-O-bot 
4 in einer Laborumgebung. Wir stellen das Vorgehen und die 
Ergebnisse vor.
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VR-Training Box: Immersive B2B-Produkt-
Unterweisungen & Med-Trainings – Wie man mit Virtual-
Reality-Simulation Leben rettet und Zeit und Kosten 
reduziert.
Oliver Gerstheimer, Max Schild, Falk Möckel
chilli mind GmbH

Leben oder Tod – war die Unterweisung am Produkt gut? Der 
richtige Umgang des Krankenhauspersonals mit Medizinpro-
dukten entscheidet häufig über diese elementare Frage. Viele 
Schadensfälle im Krankenhaus können auf Anwenderfehler 
zurückgeführt werden und das, obwohl hohe Summen für Mitar-
beiterschulungen ausgeben werden.

Der Grund scheint banal. Risikosituationen lassen sich nur be-
grenzt verfügbar simulieren. Mit immersiven VR-Produktunter-
weisungen werden Vorteile und Risiken des Produktes erlebbar 
und skalierbar. Extremsituationen können simuliert, Abläufe 
trainiert und die Anwendersicherheit im Umgang mit komplexen 
Produkten nachweisbar gesteigert werden. Mit der Möglichkeit 
Virtual Reality in medizinischen Trainings und für Produktunter-
weisungen nutzen zu können, öffnet sich ein neuer Horizont für 
kostengünstige Anwender- und Patientensicherheit. Der Beitrag 
zeigt Parameter im B2B Umfeld auf, wo und warum sich ein inter-
essanter VR-Spielplatz für UX-Professionals bietet und wo nicht.
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Erfahrungen der Evaluierung von Gamifi cationelementen
Carolin Ebermann
eresult GmbH

Die in diesem Beitrag untersuchte Webseite mit spielbasierten 
Funktionen hat das Ziel, die Nutzung von Fahrrädern im Rahmen 
einer Kampagne zu fördern. Um herauszufinden, wie die Wir-
kung der Webseite erhöht werden kann, damit die Teilnehmer 
mehr das Fahrrad nutzen, wird die Wahrnehmung der spielba-
sierten Funktionen – Gamificationelemente – auf der Webseite 
untersucht. Resultierend daraus soll eine erhöhte Attraktivität 
und Nutzbarkeit der Webseite sowie eine zunehmende moti-
vationale Wirkung auf das Verhalten hervorgerufen werden. 
Denn für die Entwicklung von Leitlinien zur Gestaltung einer 
Applikation ist es notwendig, nicht nur die reinen Anforderungen 
zu erheben, sondern insbesondere die Wahrnehmung der Merk-
male ausgehend vom Nutzer zu analysieren. Dazu eignet sich 
besonders gut die Identifikation der Affordanzen eines Informa-
tionssystems in Zusammenhang mit der Wahrnehmung und den 
Zielen des Nutzers.

(Dis)Respectful Technologies: Wie Technik soziale 
Normen im Arbeits- und Privatleben aushebelt - und was 
sich dagegen tun lässt
Sarah Diefenbach, Daniel Ullrich, Manuela Kronseder, 
Mariella Stockkamp, Miriam Weber
Ludwig-Maximilians-Universität München

Soziale Normen, ungeschriebene Gesetze des Miteinanders, 
sind elementar für den Zusammenhalt der Gesellschaft und das 
Funktionieren von Organisationen – doch Technik hebelt diese 
oft aus. Unbemerkt vermitteln digitale Helfer wie das Smartpho-
ne Verhaltensweisen, welche mit psychologischen Bedürfnissen 
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und sozialen Normen in Konflikt stehen. Dies reicht von ungeteil-
ter Aufmerksamkeit für das Gegenüber bis hin zur Veränderung 
der Verabredungskultur und neuen Maßstäben von Verbind-
lichkeit. Neben sozialen Konflikten können so auch Effektivitäts-
probleme für Organisationen entstehen, z. B. durch ineffiziente 
Meetings. Anhand einer Fallstudie zur Nutzung von WhatsApp 
beleuchten wir die Rolle des sozialen Umfelds bei der Verän-
derung individueller Nutzungsgewohnheiten. Darüber hinaus 
diskutieren wir am Beispiel von Produktkonzepten Ansatzpunkte 
für „Respectful Technologies“ und die Berücksichtigung sozialer 
Normen in der UX Gestaltung und Evaluation im Tätigkeitsfeld 
von UX Professionals.

Design for Privacy – mit dem Menschen gestalten
Michael Bechinie, Markus Murtinger, Manfred Tscheligi
USECON - User Experience Design & Consulting, Österreich

Der aktuelle Markt zeigt, dass Kunden attraktive Produk-
te mit Begriffen wie einfach, klar, intelligent und brauchbar 
umschreiben. Kurz gesagt: Technologie, die "funktioniert" ist 
kein Verkaufsargument mehr, sie muss für Menschen passen. 
Digitale Märkte konkurrieren um Kunden, gerechnet wird mit der 
„Währung Benutzerdaten“. Um an den größten Anteil des "neuen 
Geldes" zu kommen, spekulieren Unternehmen damit wie Men-
schen "ticken". "Wir finden nicht heraus, wie Dinge funktionieren. 
Wir wursteln uns durch“ (S. Krug). Das sind schlechte Nachrich-
ten für Designer und dies trifft im Grunde noch immer auf das 
Interaktionsverhalten von Menschen im Umfeld technischer 
Anwendungen zu. Speziell bei Design for Privacy & Security geht 
es um die Herausforderung, Interaktionen mit Produkten und 
Services zu gestalten, ohne Menschen dabei zu "überlisten". 
Der Vortrag fokussiert auf pragmatische Design Prinzipien und 
geht zusätzlich auf Learnings aus dem EU Forschungsprojekt 
„Privacy&Us“ ein.
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The household is becoming the focus of development for so 
many companies working on adding artificial intelligence into our 
daily lives. This booming space offers opportunities for new plat-
forms and for companies wanting to develop offerings for those 
platforms. How to design for the future and what advances we 
expect will be shared in this discussion.

Vortrag
John Grøtting
Group Design Director FJORD, Design and Innovation from
Accenture Interactive
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In diesem Workshop gibt der Arbeitskreis Usability in der 
Medizintechnik einen Einblick in die Arbeit des letzten Jahres 
und zeigt den Stand der laufenden Projekte - von den Ideen zur 
neuen Fachschrift über die Sammlung relevanter Normen und 
Gesetze, den Stand der neuen Version der bis zu den Plänen für 
eine Zertifizierung für Usability in der Medizintechnik. Darüber 
hinaus werden die nächsten Schritte besprochen und festgelegt.

Der Workshop ist für alle User Experience Professionals die in 
der Medizintechnik arbeiten, gearbeitet haben oder arbeiten 
wollen.

Organisation
Andreas Lehmann
lemisoft

 UP-WS08
Usability in der Medizintechnik 
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Wie kann ich den Mehrwert meiner Arbeit bestimmen? Wie 
bekomme ich mehr Rückhalt und ausreichend Ressourcen für 
meine UX-Arbeit in meinem Team und meiner Organisation? Wir 
stellen die Ergebnisse des Workshops im Rahmen der Usability 
Professionals 2016 vor, in dem wir auf diese Fragen eingegangen 
sind, und sammeln gemeinsam konkrete Argumente und Kom-
munikationsstrategien zur Vermittlung des Werts von UX-Akti-
vitäten. Anhand von typischen Szenarien werden wir in kon-
textbezogenen Gruppen den betriebswirtschaftlichen Horizont 
betrachten und die Wirksamkeit der Argumentationsstrategien 
überprüfen. Am Ende sollen wirksame Strategien und Argumen-
tationsmaterial für die tägliche Arbeit zur Verfügung stehen.

Organisation
Ron Reckin
akquinet

Edna Kropp
SIBB

 UP-WS09
Was ist der Mehrwert von UX und wie kann ich das 
zeigen? (UPA Arbeitskreis ROI UX)
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Die Interaktion zwischen Mensch und Maschine in sicherheits-
kritischen Systemen ist eine interdisziplinäre Herausforderung 
und Gestaltungsaufgabe. Sicherheitskritische Anwendungsfel-
der sind vielfältig und umfassen verschiedene Branchen und Be-
reiche, beispielsweise Produktion, Medizin, Katastrophenschutz 
oder Verkehr. Neben stationären Rechnern und Maschinen 
haben mobile Kontexte und Endgeräte sowie soziale Medien 
bereits seit einigen Jahren an Bedeutung enorm zugenom-
men. Die spezifischen Herausforderbungen der MCI in solchen 
sicherheitskritischen Kontexten bedürfen einer Diskussion in 
Bezug auf die Entwicklung bzw. Adaption von Methoden, aber 
auch auf Ergebnisse der Technologiegestaltung. Diese gilt es hier 
innerhalb des Workshops zu adressieren, jedoch mit deutlicher 
Fokussierung auf potentielle Effekte auf den Faktor Mensch.

Organisation
Christian Reuter, Thomas Ludwig, Volkmar Pipek
Institut für Wirtschaftsinformatik, Universität Siegen

Tilo Mentler, Michael Herzceg
Institut für Multimediale und Interaktive Systeme, Universität zu 
Lübeck 

Stefan Geisler
Institut für Informatik, Hochschule Ruhr West

Simon Nestler
Mensch-Computer-Interaktion, Hochschule Hamm-Lippstadt

 MCI-WS01
4. Workshop Mensch-Computer-Interaktion in 
sicherheitskritischen Systemen
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Flächendeckende Kommunikation im Stromausfall durch 
regionale IKT
Simon Nestler
Forschungsgruppe Mensch-Computer-Interaktion, Hochschule 
Hamm-Lippstadt

Das Smartphone gewinnt für die Bevölkerung bei der erfolg-
reichen Bewältigung von Krisensituationen an Bedeutung. Im 
Stromausfall erfordert der zeitnahe Ausfall des Mobilfunknetzes 
Informations- und Kommunikationstechnologien (IKT), die auch 
ohne Mobilfunknetz nutzbar bleiben. Gegenwärtige Apps wie 
NINA und KATWARN stellen die Versorgung der Bevölkerung mit 
krisenrelevanten Informationen sicher. Aufgrund der geringen 
Verbreitung derartiger Smartphone-Apps ist bisher jedoch keine 
annähernd flächendeckende Information der Bevölkerung mög-
lich. Auf Grundlage der in diesem Paper vorgestellten Integration 
regionaler IKT in den Prozess der Kriseninformation können in 
der Krise mehr als dreimal so viele Bürgerinnen und Bürger mit 
krisenrelevanten Informationen versorgt werden als mit allen 
verfügbaren, klassischen Warn-Apps zusammengenommen.

Automatisierung der Organisation beim Massenanfall 
von Verletzten
Henrik Berndt, Tilo Mentler, Michael Herczeg
Institut für Multimediale und Interaktive Systeme (IMIS), Univer-
sität zu Lübeck

Der Massenanfall von Verletzten als seltenes Notfallereignis 
erfordert komplexere organisatorische Maßnahmen als gewöhn-
liche Notfallereignisse. Im Rahmen der Führung gilt es insbeson-
dere, die eintreffenden Rettungsmittel und Einsatzkräfte effizient 
und fachgerecht einzusetzen. Die aktuelle papiergestützte Form 
der Arbeitsorganisation funktioniert bei kleineren Schadens-
lagen, skaliert aber kaum in Bezug auf größere Einsätze. Die 
höhere Anzahl sowohl von Betroffenen mit unterschiedlichen 
Verletzungsmustern als auch von Einsatzkräften mit unter-
schiedlicher Ausstattung erschwert die Entscheidungsfindung 
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unter zunehmend zeitkritischen Randbedingungen. In diesem 
Beitrag wird analysiert, inwiefern Einsatzkräfte mit Führungs- 
und Ordnungsaufgaben durch Automatisierungs- und Assis-
tenzfunktionen computerbasierter Systemlösungen unterstützt 
werden können.

Navigating with safety in confi ned waterways: an explo-
rative case study
Stella Parisi, Martin Fränzle
Department of Computing Science, Carl von Ossietzky University 
of Oldenburg

This study explores how safe navigation is performed in res-
tricted waterways in the North Sea from the point of view of 
maritime pilots. The purpose is to obtain and assess domain 
expert knowledge as part of an ongoing research project related 
to the analysis of critical factors that affect the bridge team build 
situation awareness while performing navigational tasks in such 
fairways. The study is based on the adaption of the knowledge 
elicitation technique of Applied Cognitive Task Analysis and eth-
nographic observations that were made during two sea voyages. 
The results indicate that the applied technique is promising for 
the intended analysis and can be used as input for the design 
of the next research phase. The findings have implications for 
studying safety critical tasks in the maritime domain.

Benutzbare Sicherheit: Usability, Safety und Security bei 
Passwörtern
Christian Reuter, Marc-André Kaufhold, Jonas Klös
Institut für Wirtschaftsinformatik, Universität Siegen

Obwohl Usability und Sicherheit beides relevante Anforderun-
gen für Anwendungssysteme sind, stehen sie in einem Span-
nungsfeld. Sicherheit kann als Schutz vor Angriffen von außen 
(Security), aber auch für das sichere Funktionieren (Safety) 
dieser Anwendungssysteme verstanden werden. Durch die 
immer größere Vernetzung klassischer Safety-Domänen, wie 
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dem Katastrophenschutz, gewinnen Security-Aspekte dort 
ebenfalls an Bedeutung. Die Übertragung von kritischen und 
vertraulichen Informationen auf mobile Endgeräte muss zugleich 
passwortgeschützt als auch schnell verfügbar sein; zeitintensive 
Authentifizierungsmechanismen können hier stören. In dieser 
Studie werden die Nutzung von Passwörtern vor dem Hinter-
grund der Abwägung von Sicherheit und Usability exploriert und 
Hypothesen zum Umgang mit Passwörtern aufgestellt, die im 
Kontext der Digitalisierung in der zivilen Sicherheit sowie mobi-
len und ubiquitären Geräte im Katastrophenschutz an enormer 
Bedeutung gewinnen.

Kommunikationsstrategien in sozialen Medien für Terror- 
und Amoklagen
Simon Nestler
Forschungsgruppe Mensch-Computer-Interaktion, Hochschule 
Hamm-Lippstadt

In diesem Paper werden vor dem Hintergrund der hohen Prä-
senz von Terror- und Amoklagen in den sozialen Medien im Jahr 
2016 die Aktivitäten seitens der Bevölkerung in sozialen Medien 
im Hinblick auf das subjektive Sicherheitsgefühl analysiert. Die 
Aktivitätsmessung wird in Form eines subjektiven Sicherheits-
profils quantifiziert, wodurch sich die dynamische Lageentwick-
lung von Terror- und Amoklagen in bereits existierende Ansätze 
zur Messung der subjektiven Sicherheit integrieren lässt. Aus 
der kombinierten Betrachtung von subjektivem Sicherheitsge-
fühl und dem Krisenkontext in Terror- und Amoklagen lässt sich 
ein siebenphasiger Kommunikationsprozess ableiten. Dieser 
Prozess kann mithilfe der vier Dimensionen Reaktivität, Effek-
tivität, Nachhaltigkeit und Intensität für die Klassifikation und 
Bewertung von Kommunikationsstrategien in sozialen Medien 
genutzt werden.
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Gesellschaftliche Herausforderungen des Missbrauchs 
von Bots und sozialen Medien
Marc-André Kaufhold, Christian Reuter, Marvin Stefan
Institut für Wirtschaftsinformatik, Universität Siegen

Soziale Medien wie Facebook oder Twitter haben sich als all-
tägliche Kommunikationskanäle etabliert. Aufgrund der großen 
Reichweite sind diese Medien für den privaten oder öffentli-
chen Austausch unter Freunden und Gruppierungen sowie zur 
Produkt- und Unternehmenswerbung geeignet, unterliegen aber 
auch der Gefahr der Manipulation öffentlicher Diskurse oder 
des Missbrauchs der jeweiligen Plattformfunktionen. Hierzu 
werden unter anderem Bots, und spezifischer „Social Bots“, als 
automatisierte Programme eingesetzt, um einen Einfluss auf 
ökonomische, politische und soziale Prozesse auszuüben. Dieser 
Beitrag stellt die vorläufigen Ergebnisse einer systematischen 
Literaturstudie und thematischen Analyse dar, welche gesell-
schaftliche Herausforderungen sowie zugehörige Methoden 
und Vorgehensweisen des Missbrauchs von Bots und sozialen 
Medien umfassen.
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Das Forschungsgebiet der Innovativen Computerbasierten Mu-
sikinterfaces umfasst inzwischen und mit Zunahme der Miniatu-
risierung und vereinfachten Integration von Sensorik und Aktorik 
eine Vielfalt von Themengebieten. Dazu gehören u. a. neuartige 
Musikinstrumente, interaktive und teils kooperative Multitouch 
Anwendungen, 3-D-Sound, Audio-Video-Installationen und Per-
formances. Es finden sich vielfältige Möglichkeiten in konkreten 
Anwendungsgebieten wie auch im rein künstlerischen Ausdruck. 
Im ICMI-Workshop für 2017 möchten wir gerne den gesamten 
Bereich »Musikalischer Interaktion« betrachten und sprechen die 
unterschiedlichsten Zielgruppen in diesem spannenden Gebiet 
an. In der Regelmäßigkeit unserer Workshops möchten wir gerne 
ein Forum bieten, um neue Ansätze und Forschungsvorhaben 
zur Music Interaction vorzustellen und zu diskutieren. Dabei ist 
es das primäre Ziel, die unterschiedlichen Expertengruppen, 
die sich meist unabhängig voneinander mit dieser Thematik 
befassen, einander näher zu bringen und in einer gemeinsamen 
Veranstaltung Ideen, Experimente und Entwicklungen kennen zu 
lernen und sich auszutauschen.

Der ICMI-Workshop wurde bisher auf der M&C 2008, 2009, 2011, 
2012 und 2015 durchgeführt und war dort stark nachgefragt.

Organisation
Holger Reckter, Paulo Ferreira-Lopes
Hochschule Mainz

Cornelius Pöpel
Hochschule Ansbach

Aristotelis Hadjakos
Hochschule für Musik Detmold
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AudioFlux: A Proposal for Interactive Visual Audio 
Manipulation
Lars Engeln, Rainer Groh
Professur für Mediengestaltung, Fakultät Informatik, Technische 
Universität Dresden 

AudioFlux is a proposal for a creative manipulation interface re-
spectively sound design. The spectral data within the frequency 
domain is construed as liquid material. Due to its flow across a 
surface it can be directly disturbed via multitouch or tangible 
interaction. With the aid of a fluid simulation and a resynthesis 
afterwards, an audio signal is shaped. This work shows off a wide 
variety of creative manipulation techniques for the frequency 
domain.

All you can repeat – Ein interaktives Audio-
Gedächtnisspiel mit visueller Erweiterung
Andreas Uhl, Cornelius Pöpel
Hochschule Ansbach

Mit dieser Arbeit wird das Ziel verfolgt, in der Gehörbildung 
auch die räumliche Klangwahrnehmung einzubeziehen. Ziel 
des Gehörbildungssystems ist es weiterhin, den Nutzern zu 
ermöglichen, neben reinen Audiosignalen auch audiovisuelle 
Signale zu erhalten und so Unterschiede zwischen auditiver 
und audiovisueller Wahrnehmung zu erfahren. Auf spielerische 
Weise kann über mehrere Schwierigkeitslevel hinweg mit dem 
Trainingssystem gearbeitet werden. Das System lenkt die Auf-
merksamkeit auf eventuelle Wahrnehmungsdefizite und schult 
die Differenzierung in der audio(-visuellen) Wahrnehmung. Die 
Idee und Umsetzung des Systems wird beschrieben und der 
pädagogische Mehrwert jenseits traditioneller Gehörbildung 
dargelegt. Die Evaluationsergebnisse beschreiben die Wirkungs-
weise bei Testpersonen und zeigen, inwieweit das Ziel erreicht 
werden konnte.
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Das signalgesteuerte Percussion-Interface MOMENTUM
Marcus Holzmayr, Cornelius Pöpel
Hochschule Ansbach

Es wird ein Percussioninstrument vorgestellt, welches sowohl 
in auditiver als auch visueller Weise vom Audiosignal einer 
Percussionoberfläche gesteuert wird. Das System ermöglicht es, 
vertraute Spielweisen mit neuen Klängen zu koppeln. Durch die 
analoge Eingabe via Percussionsoberfläche soll ein expressives 
und intuitives Musizieren ermöglicht werden. Diese Oberfläche 
dient gleichzeitig als Projektionsfläche für echtzeitgeneriertes 
Bildmaterial, mit welchem der Musiker dann spielerisch wieder 
interagieren kann. Die Evaluation zeigt eine positive Wahrneh-
mung des Instruments.

WELLENFORMATION: Eine gestengesteuerte Installation 
zum neuen Erleben alter Musik
Marcus Holzmayr, Cornelius Pöpel
Hochschule Ansbach

WELLENFORMATION ist eine interaktive Klang- und Lichtinstal-
lation zum Thema 500 Jahre Reformation, die es ermöglicht, 
mittels Bewegungssteuerung in Echtzeit musikalische Zitate und 
Klangcollagen aus dem reformatorischen Kontext zu erforschen. 
Die Interaktion mit Sound und Licht ermöglicht die spielerische 
Kreation facettenreicher Klanglandschaften. Musik und Sound 
werden via getrackter Handgesten erfahrbar. Für ein immersi-
ves audiovisuelles Eintauchen wird dies auf der visuellen Ebene 
mittels Lichtgestaltung sowie Projektionen unterstützt.
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AV Kleinststeuereinheit für den Kontext interaktiver 
Klanginstallationen
Michael Kirschner, Cornelius Pöpel
Hochschule Ansbach

Für viele Klangkünstler stellt die Frage nach einer kostengünsti-
gen, verlässlichen und plug- and playfähigen Steuereinheit ihrer 
Installation ein Problem dar. Vor allem dann, wenn es darum 
geht, dass diese zu einem komplexen interaktiven Klanggesche-
hen auch Licht oder Video steuern können soll. Dieses Problem 
wurde mit der vorliegenden Entwicklung bearbeitet. Die als 
Werkstattbericht präsentierte Steuereinheit bietet die Möglich-
keit, Installationen in Ausstellungen etwa über längere Zeiträume 
hinweg ohne besondere Betreuung zu betreiben. Automatische 
Aus- und Einschaltzeiten können festgelegt werden. Das System 
ist programmierbar, erlaubt eine mehrkanalige Audioausgabe, 
kann externe Synthesizer und Lichtdevices ansteuern sowie 
Video in Full HD ausgeben. Ein sicherer Betrieb ist auch nach 
eventueller Fehlbedienung oder unerwarteten Stromausfällen 
durch eine fernwartbare USV gewährleistet.

Klangfang – Eine partizipative App für experimentelle 
Geräuschcollagen
Franca Winter, Wilhelm Krohmer
Klangfang

Mit der partizipativen Smartphone-App Klangfang können Klang-
collagen aus Alltagsgeräuschen kollektiv entwickelt und erstellt 
werden. Jeder Nutzer bereichert dieses Projekt mit seiner ganz 
persönlichen Klangwelt — unterschiedlichste reale und virtuelle 
Welten können sich so in einer Komposition verbinden. Klang-
fang ermöglicht eine fruchtbare Zusammenarbeit zwischen den 
Nutzern, da die Kollaboration mit anderen Personen notwendig 
ist, um eine Collage fertig stellen zu können. Ziel ist es, durch 
spielerische Kreativität ein Bewusstsein sowohl für die persönli-
che, als auch interkulturelle akustische Umgebung zu schaffen.
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Einfl uss technischer Mittel auf die 
Kompostionsmethoden von Jeremy Soule
Andrea Giffi  nger
Institut für Musikwissenschaft, Innsbruck, Österreich

Im folgenden Text werden einige der Kompositionsmethoden 
Jeremy Soules exemplarisch herausgehoben. Es sollen dabei die 
verschiedenen Parameter aufgezeigt werden, die den kreativen 
Prozess eines Komponisten beeinflussen. Darüber hinaus wird 
auch auf einige der Probleme, mit denen er aufgrund der ihm 
zur Verfügung stehenden technischen Mittel konfrontiert wurde, 
eingegangen, sowie deren Lösung gezeigt. Am Ende werden For-
schungsfragen im Bezug auf die Elder Scrolls Reihe gestellt.

Künstliche neuronale Netze in computerbasierten 
Musikinterfaces
Aristotelis Hadjakos
Hochschule für Musik Detmold

Der Beitrag liefert einen State-of-the-Art-Report zur Nutzung 
von neuronalen Netzen in computerbasierten Musikinterfaces.



Der Makerspace ist als offener begehbarer Ort konzipiert, der 
Laufpublikum ebenso ansprechen soll wie gezielt interessierte 
Besucher. Der Space ist sowohl Showroom als auch Work-
shop-Bereich, Ort für Kurzpräsentationen und bietet informelle 
Gelegenheit zum Austausch. Es wird ein paar 3D-Drucker geben, 
einen Lasercutter, Werkzeug und andere Ausstattung, die zum 
Experimentieren, Ausprobieren, Basteln und Austausch beiträgt. 
Ziel des Makerspaces ist es ebenso, alle diejenigen zu erreichen, 
die keine Vorstellung davon haben was "Making" eigentlich ist, 
wie auch erfahrenen Makern und Hackern eine Gelegenheit zum 
Austausch zu geben.

Organisation
Oliver Stickel, Volkmar Pipek
Universität Siegen

Melanie Stilz
Technische Universität Berlin
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In Unternehmen mit komplexen Produkten und Dienstleistun-
gen wachsen die Anforderungen, welche an Kommunikation, 
Koordination und Zusammenarbeit zwischen Informations- und 
Wissensarbeitern gestellt werden, stetig. Dieser Workshop baut 
auf eine ganze Reihe vorangegangener Workshops zum Thema 
Interaktion in Organisationen auf und will als gemeinsame 
Veranstaltung der beiden EU-Projekte FACTS4WORKERS und 
SemI40 eine nachhaltige Plattform für Praktiker und Wissen-
schaftler schaffen, um gemeinsam aktuelle und zukünftige Fra-
gestellungen rund um den Einsatz neuer Informationssysteme 
und -technologien in Industrieunternehmen interdisziplinär und 
aus unterschiedlichen Standpunkten zu diskutieren.

Organisation
Christian Kaiser, Alexander Stocker, Martin Wifl ing
Virtual Vehicle Research Center, Österreich

Alexander Richter
IT University of Copenhagen, Dänemark

Andreas Felsberger
ALPEN-ADRIA Universität Klagenfurt, Österreich

Christian Kittl
evolaris next level GmbH, Graz, Österreich

(wird am Dienstag nach der Keynote fortgesetzt)
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Informationsmodellierung zur Beschreibung manueller 
Tätigkeiten an Handarbeitsplätzen
Patrick Bertram, Birtel Max, 
Technologie-Initiative SmartFactoryKL e. V.

Fabian Quint, Martin Ruskowski
Deutsches Forschungszentrum für künstliche Intelligenz, Innova-
tive Fabriksysteme, Kaiserslautern

Manuelle Arbeitsplätze sind trotz fortschreitender Automatisie-
rung und Digitalisierung weiterhin ein wichtiger Bestandteil der 
Produktion. Die steigende Nachfrage nach kundenindividuellen 
Produkten und die Flexibilität des Menschen machen sie un-
ersetzlich. Trotzdem sind diese weitestgehend von der Digita-
lisierung ausgeschlossen. Assistenzsysteme versuchen diese 
Lücke zwar zu schließen, dennoch weisen kommerzielle als auch 
Forschungsprototypen Lücken auf, die eine breite Anwendung 
in der Praxis behindern. In diesem Beitrag werden diese Lücken 
und relevante Ansätze gesammelt, die Lösungen versprechen. 
Darauf basierend erfolgt die Schlussfolgerung, die den For-
schungsbedarf nach einer maschinen-lesbaren Erfassung und 
Interpretation von manuellen Tätigkeiten motiviert.

Virtuelle Benutzungsschnittstellen auf Basis semanti-
scher Modelle zur vereinfachten Anlageninteraktion
Max Birtel
Technologie-Initiative SmartFactoryKL e. V.

Fabian Quint, Martin Ruskowski
Deutsches Forschungszentrum für künstliche Intelligenz, Innova-
tive Fabriksysteme, Kaiserslautern

Die fortschreitende Digitalisierung der Industrie erlaubt es, 
Prozessdaten in einem wesentlich größeren Umfang zu sammeln 
und auszuwerten. Gleichzeitig werden Anlagenstrukturen 
wesentlich flexibler, wodurch sie sich besser den Marktanfor-
derungen anpassen können. Durch die Vielzahl von möglichen 
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Anlagenkonfigurationen steigt jedoch auch die Komplexität für 
den Bediener. Die heutzutage in der Praxis vorzufindenden, 
starren Benutzungsschnittstellen sind deshalb hinsichtlich 
Bedienerfreundlichkeit für zukünftige Anlagenstrukturen unzu-
reichend. Auf der anderen Seite stehen neue visuelle Technolo-
gien wie Augmented Reality und neuartige Endgeräte, die eine 
reichhaltigere Interaktion, beispielsweise über Gestensteuerung, 
ermöglichen, zur Verfügung. Ziel des hier vorgestellten Konzepts 
ist es, eine technologische Basis zu bieten um die Frage wie 
Benutzungsschnittstellen auf AR-fähigen Endgeräten mit inte-
grierter Gestensteuerung in CPS-basierten Produktionsumge-
bungen gestaltet sein müssen, um Vorteile gegenüber heutigen 
Lösungen zu erbringen, erforschen zu können.

HCI in der SmartFactoryOWL – Angewandte Forschung & 
Entwicklung
Sebastian Büttner, Henrik Mucha
Institut für industrielle Informationstechnik (inIT), Hochschule 
OWL, Lemgo

Sebastian Robert, Fabian Hellweg, Carsten Röcker
Fraunhofer Anwendungszentrum Industrial Automation (IOSB-
INA), Lemgo

Im Kontext von Industrie 4.0 nimmt die Gestaltung der 
Mensch-Maschine-Schnittstelle eine herausragende Stellung 
ein. Folglich müssen neue technologische und menschzentrierte 
Ansätze zur Unterstützung von Menschen in Smart Factories 
entwickelt und erforscht werden. In Lemgo wurde zu For-
schungs- und Demonstrationszwecken die SmartFactoryOWL 
errichtet. Wir geben einen Überblick über die SmartFactoryOWL 
und ihren Beitrag zur hiesigen HCI-Forschung. Wir zeigen, wie 
diese Einrichtung unsere Forschung an neuen Systemen, wie 
z. B. Systemen zur Informations- und Wissensvernetzung in 
Smart Factories, beiträgt. Weiterhin präsentieren wir in diesem 
Beitrag AR-Cube, eine durchgängige Lösung für eine Smart-Fac-
tory-Lernumgebung, welche die Remote-Interaktion zwischen 
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Produktionssystemen innerhalb und außerhalb der SmartFac-
toryOWL ermöglicht. Im Workshop wollen wir die skizzierten 
Konzepte und Visionen gerne in der HCI-Community diskutieren 
und die Grundlage für zukünftige Weiterentwicklungen legen.

Multimodale Interaktion mit HMIs in der Smart Factory
Andreas Gödl
Dr. Nagler & Company Österreich GmbH, Österreich

Peter Brandl
Smart Production & Services, evolaris next level GmbH

Digitale Assistenzsysteme finden zunehmend Verbreitung am 
industriellen Shop-Floor. Dieser Beitrag präsentiert eine Eva-
luierung multimodaler Interaktionstechniken mit Datenbrillen 
hinsichtlich deren Auswirkung auf die Akzeptanz und Zufrieden-
heit der Mitarbeiter. Die Ergebnisse zeigen, dass menschliche 
Faktoren (z. B. Persönlichkeit, Erfahrung mit Datenbrillen, Er-
wartungen bezüglich potenzieller Vorteile der Nutzung digitaler 
Assistenzsysteme) keine wesentlichen Auswirkungen auf die 
Zufriedenheit haben. Vielmehr sind das Ausmaß der wahrge-
nommenen Vorteile auf die tatsächliche Nutzung der Technolo-
gie und die Benutzerfreundlichkeit die primären Faktoren, die 
Auswirkungen auf die Zufriedenheit der Mitarbeiter erzielen.

Multi-Loop Feedback Hierarchy Involving Human 
Workers in Manufacturing Processes
Heimo Gursch, David Cemernek
Knowledge Discovery Group, Know-Center GmbH, Österreich

Roman Kern
Knowledge Discovery Group, Know-Center GmbH, Österreich
Institute for Interactive Systems and Data Science, Graz Universi-
ty of Technology, Österreich

In manufacturing environments today, automated machinery 
works alongside human workers. In many cases computers and 
humans oversee different aspects of the same manufacturing 
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steps, sub-processes, and processes. This paper identifies and 
describes four feedback loops in manufacturing and organises 
them in terms of their time horizon and degree of automation 
versus human involvement. The data flow in the feedback loops 
is further characterised by features commonly associated with 
Big Data. Velocity, volume, variety, and veracity are used to esta-
blish, describe and compare differences in the data flows.

Menschzentriertes Informationstool zur innerbetriebli-
chen Vernetzung
Rainer Müller, Matthias Vette, Leenhard Hörauf, Christoph 
Speicher, Dirk Burkhard
Zentrum für Mechatronik und Automatisierungstechnik gGmbH 
(ZeMA)

In kleinen und mittelständischen Unternehmen des (Sonder-)
Maschinenbaus erfolgt die Informationsbeschaffung und 
-übermittlung zwischen den Abteilungen, insbesondere den 
Bereichen Shop und Top Floor oftmals papiergebunden. In der 
Fertigung und Montage werden Änderungen an Bauteilen und 
Produkten von Hand auf den ausgedruckten technischen Zeich-
nungen vermerkt. Am Ende des Produk-tionsprozesses müssen 
alle technischen Zeichnungen zur Erstellung der Maschinen-
dokumentation in die Entwicklung/Konstruktion weitergeleitet 
werden. Dies erhöht einerseits die Fertigstellungszeit als auch 
die gesamte Projektlaufzeit. Darüber hinaus erhöht sich dadurch 
das Risiko von Folgefehlern. Zur Überwindung dieser Abläufe 
wurde eine softwaregestützte Applikation in Kombination mit 
Smart Devices entwickelt. Diese Applikation unterstützt den 
Mitarbeiter durch eine bedarfs- und anforderungsgerechte Auf-
nahme und Kommunikation von Informationen zu Zeichnungs-
änderungen.
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Eine Vorgehensweise zur Unterstützung der Einführung 
von Industrie-4.0-Technologien
Manfred Rosenberger, Alexander Stocker
Kompetenzzentrum – das Virtuelle Fahrzeug Forschungsgesell-
schaft mbH

Im allgemeinen Sprachgebrauch wird Industrie 4.0 häufig als 
Sammelbegriff für unterschiedlichste Technologien, Methoden 
und Anwendungen rund um die Verbesserung von Produkti-
onsprozessen bzw. deren Unterstützungsprozessen eingesetzt. 
Gerade die Einführung von Industrie-4.0-Technologien gestal-
tet sich als komplexes Vorhaben, weil diesbezügliche Projekte 
immer Menschen aus unterschiedlichsten Fachbereichen und 
-disziplinen einbeziehen müssen. Dabei kommt es häufig zu 
Kommunikationsproblemen zwischen den beteiligten Fachex-
perten, welche den Erfolg von Industrie-4.0-Projekten nachhaltig 
gefährden können. Es bedarf daher geeigneter und vor allem 
praktikabler Ansätze, um die Einführung von Industrie 4.0 zu 
unterstützen, damit in Einführungsprojekten bereits zu einem 
frühen Zeitpunkt ein gemeinsames Verständnis über Ausgangs-
situation, Zielsetzung, Ergebnis und absehbaren Nutzen geschaf-
fen wird. Motiviert durch zahlreiche Arbeiten aus Requirements 
Engineering und Fallstudienforschung wird nun in diesem 
Beitrag eine Vorgehensweise vorgestellt, welche die Einführung 
von Industrie-4.0-Technologien unterstützen soll. Durch die 
Anwendung dieser Vorgehensweise entsteht als Ergebnis eines 
Dialogs zwischen Anforderungsmanager und Use Case Owner 
eine vollständige und strukturierte Beschreibung des Indus-
trie-4.0-Use-Cases, die weitestgehend auf Fachvokabular 
verzichtet und so von allen beteiligten Personen aus unter-
schiedlichen Fachgebieten verstanden werden soll. Die im 
Beitrag vorgestellte Vorgehensweise wurde im Industrie-4.0-For-
schungsprojekt SemI40 zur systematischen Erhebung, Detail-
lierung und Dokumentation rund 25 unterschiedlicher Indust-
rie-4.0-Use-Cases erfolgreich eingesetzt.
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Evaluating worker-centered smart interventions on the 
shop fl oor
Marlene Schafl er
Smart Production and Human-Centered Solutions, Virtual Vehic-
le Research Center, Österreich

Lea Hannola
Lappeenranta University of Technology, Lappeenranta, Finnland

Francisco José Lacueva-Pérez, Miguel Angel Gracia
Department of ICT-Multimedia, ITAINNOVA, Spanien

Matjaž Milfelner
Department for the research and development, EMO - Orodjar-
na d.o.o., Slowenien

Melanie Steinhüser
Department of Informatics, University of Zurich, Schweiz

This paper presents the evaluation strategy and the first results 
we obtained when we used the FACTS4WORKERS evaluation 
framework. The purpose of the framework is to prove whether 
the project interventions achieve the expected results, which 
are: improving workers’ job satisfaction, increasing innovation 
and problem solving skills as well as enhancing productivity. 
Because of the diversity of the industrial partners and of the 
workplaces where the interventions are going to be implemen-
ted, the different languages, legal and cultural environments the 
framework was conceived as general as possible to be adapted 
to any particular case. We present here one example for using 
the framework, the first results of these measurements and the 
feedback the evaluation provides both for supporting the decisi-
ons about the interventions and about the framework itself.
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Ein hybrider Ansatz zur Einteilung der Mitarbeiter in der 
Smart Factory
André Horst Lippok, Clemens Schönherr
IPRI - International Performance Research Institute, Stuttgart

Zurzeit wird oft maschinelles Lernen als Ersatz von Experten be-
trachtet. Wir zeigen wie ein Hybridansatz, der sowohl Experten 
als auch maschinelles Lernen verwendet, Mitarbeiter in einer 
Smart Factory automatisch einteilen kann. Dies führt zu einen 
effizienteren Start und ermöglicht eine zusätzliche Qualitätskon-
trolle der Trainingsdaten. Wir zeigen als erstes, dass bei einer 
kleinen Datenbasis Expertenwissen die Daten unterstützt. Als 
zweites wird eine Methode dargestellt, wie das Expertenwissen 
als ein zusätzliches Qualitätsmerkmal für neue Daten benutzt 
werden kann.

Seamless Learning in the Production
Michael Spitzer, Marlene Schafl er
Integrated Vehicle Development, Virtual Vehicle Research Center, 
Österreich

Matjaž Milfelner
Department for the research and development, EMO - Orodjar-
na d.o.o., Slowenien

Production SMEs in the automotive value chain/network are 
increasingly confronted with a serious number of specific 
requirements and regulations. Compared to large enterprises 
especially blue-collar workers have to deal with shared responsi-
bilities at the shop floor in order to fulfill the different tasks they 
have to perform. There is a great need of an overall on-the-job 
knowledge, available in the right time at the right place. In this 
case workers need seamless learning in real-life situations (“in-si-
tu”, pervasive learning), a field which is still emerging, especially 
in settings of production SMEs. This industrial challenge gives 
rise to the following research questions: How need such learning 
services to be designed in order to achieve a high acceptance 
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rate by learners and/or trainers? What are multimodal input 
and output interactions as well as interfaces suitable for HCI 
concepts for learning? How can contextual data be applied for 
high efficiency and efficacy of context-aware pervasive learning? 
Therefore we examine a context-of-use scenario in a metal 
forming SME for the purpose of developing a mobile pervasive 
learning system.

Visual Analytics Dashboard for Exogenous Risk 
Management and Logistical and Strategic Planning of 
Supply Chains for Smart Factories
Markus Streibl, Christian Edelsbrunner, Markus Frühwirth, 
Peter Göri, Richard Liebmann, Dominik Nehl, Stefan Weigl, 
Selver Softic
IT & Business Informatics, CAMPUS 02 University of Applied 
Sciences Graz, Österreich

In this paper, which focuses on the exogenous risks, a prototype 
is developed, which presents the users a world map with the 
country-specific risk factors. These risk factors, which have a 
massive impact on the supply chain of a company, are based on 
live data sources from the Internet, in order to provide up-to-
date risk assessments. The prototype allows to place and link 
the individual company sites or suppliers in the world map. The 
resulting supply chains can be analyzed based on the exogenous 
risk factors such as weather and natural catastrophes, as well as 
war situations and terrorist warnings. Through a detail view, as 
well as through the comparability of several supply chains, based 
on an aggregation of the risks, the prototype provides users 
with the vulnerability of the supply chain as a measure of the risk 
exposure of the company.
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Industrie 4.0 – MaRCo Intelligente Instandhaltung
Ullrich Trommler, Sebastian Horbach, Tim Möckel
CBS Information Technologies AG, Chemnitz

MaRCo (Maintenance & Resource Cockpit) ist ein Softwaresys-
tem zur ganzheitlichen Unterstützung des Instandhaltungs-
prozesses. Über integrierte Plug-In Schnittstellen können die 
Anlagen direkt an MaRCo angebunden werden. Die Schnittstelle 
ermöglicht, neben dem Empfangen von Stör- und Wartungsmel-
dungen, das Abrufen von Betriebsdaten. Des Weiteren können 
darüber auch betriebliche Informationssysteme z. B. ERP – Sys-
teme angebunden werden. Im Katalogmodul von MaRCo werden 
die Stör- bzw. Wartungscodes angelegt und können mit den 
gewünschten Daten, z. B. Dokumenten, Handlungsleitfäden, be-
nötigten Instandsetzungsmaterialien bzw. – unter Verwendung 
des Skillsystems – vom Benutzer benötigten Qualifikationen / 
Zertifikaten, erweitert werden. Diese Informationen werden dem 
Benutzer bei der Auftragsbearbeitung zur Verfügung gestellt. 
Des Weiteren hat der Benutzer die Möglichkeit, im Auftrags-
system mit anderen Benutzern über das Mitteilungssystem zu 
kommunizieren, seine Erfahrungen während des Instandhal-
tungsprozesses zu dokumentieren oder auftragsspezifische 
Dokumente hinzuzufügen. Dadurch können Instandsetzungs-
prozesse weiter optimiert und Erfahrungen weitergereicht wer-
den. Die Betriebsdatenerfassung ermöglicht es dem Benutzer, 
die aktuelle Betriebstüchtigkeit auszuwerten und eventuelle 
Fehlerquellen ausfindig zu machen. Für die Anzeige der Daten ist 
ein benutzerspezifisch anpassbares Tabellenkonstrukt imple-
mentiert. Jeder Benutzer kann sich die Anzeige nach seinen 
Präferenzen anpassen.
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Von der digitalen Transformation der Produktion
Melanie Steinhüser
Universität Zürich, Schweiz

Peter Heinrich
ZHAW School of Management and Law, Winterthur, Schweiz

Alexander Richter
Universität Zürich, Schweiz
IT-Universität Kopenhagen, Dänemark

Eine neue Generation von Informationstechnologien (IT) ver-
spricht, die tägliche Produktionsarbeit nachhaltig zu verändern. 
Jedoch wird die heranrollende Welle der Digitalisierung von den 
Unterneh-men nur langsam wahrgenommen. Dieses Arbeitspa-
pier gibt zunächst einen Überblick über die aktuellen soziotech-
nischen Trends in der Produktion. Wir diskutieren die Rolle von 
Technologie als Katalysator eines Transformationsprozesses 
und dessen Auswirkungen auf Individuen und Organisationen. 
Durch intensive Zusammenarbeit mit sechs Industrieunterneh-
men in einem europäischen Projekt konnten wir vier sogenannte 
Digital Challenges identifizieren und analysieren: 1) Hybride 
Arbeit, 2) Mitarbeiterzentrierter Wissensaustausch, 3) Selbst-
lernende Produktionsarbeitsplätze und 4) In-situ-Lernen. Diese 
verdeutlichen, wie Unternehmen aktuellen soziotechnischen 
Trends begegnen können, und tragen damit zu einem besseren 
Verständnis der sich wandelnden Rolle von IT in Produktionsum-
gebungen bei.
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Informationsveranstaltung der Gesellschaft für Informatik, 
Fachbereich Mensch-Computer-Interaktion für Studierende.
Der Fachbereich Mensch-Computer-Interaktion in der Gesell-
schaft für Informatik lädt alle studentischen Teilnehmer der 
Mensch und Computer herzlich zu Fingerfood und Getränken 
ein. Vertreter aller Fachgruppen werden zugegen sein, um sich 
mit Ihnen in lockerer Atmosphäre auszutauschen, die Arbeit der 
Fachgruppen sowie deren Angebote für Studierende vorzustel-
len und Ihre Fragen und Anregungen aufzunehmen. Danach 
können Sie gestärkt in das Nachmittagsprogramm der MuC 
starten.

Organisation
Johann Habakuk Israel, Friedrich Strauß
Fachbereich Mensch-Computer-Interaktion der Gesellschaft für 
Informatik
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CHAIR

Christa Womser-Hacker
Universität Hildesheim

Die Kürzung des User Experience Questionnaire UEQ
Henning Brau
BSH Hausgeräte GmbH

Catherine Alberola, Götz Walter
International School of Management

Der Fokus dieser Arbeit liegt auf der Kürzung des quantitativen 
Messinstruments User Experience Questionnaire (UEQ) um etwa 
die Hälfte seiner Items. Hierdurch soll für besondere Anwen-
dungsfälle eine noch effizientere Messung der User Experience 
(UX) von Produkten ermöglicht werden unter Beibehaltung einer 
grundsätzlichen Vergleichbarkeit mit anderen UEQ Studien. 
Die Kürzung erfolgt anhand eines Datensatzes eines Unterneh-
mens in der Hausgeräteindustrie, der 1534 Personen um-fasste. 
Mittels Faktor- und Reliabilitätsanalysen konnte eine reliable 
Kurzversion des Messinstruments entwickelt werden, die nur elf 
Items umfasst und alle Dimensionen des ursprünglichen Instru-
ments abdeckt. Korrelationen zwischen den Dimensionen der 
UX und verschiedenen Operationalisierungen der Kundenzufrie-
denheit weisen auf eine hohe Kriteriumsvalidität der gekürzten 
Version des UEQ hin. Die neue Kurzversion kann beispielsweise 
bei seriellem Ausfüllen während einer Testsitzung mit mehreren 
Stimuli Ermüdung/Vigilanz der Teilnehmer vorbeugen.
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User Experience Mining auf Basis von Online-
Produktbewertungen
David Lechler, Manuel Burghardt
Lehrstuhl für Medieninformatik, Universität Regensburg

Es werden die Grenzen und Möglichkeiten einer automatischen 
Erfassung der User Experience (UX) von Produkten durch die 
Analyse von Online-Reviews untersucht. Hierzu wurde ein Tool 
entwickelt, das online verfügbare Produktbewertungen sammelt 
und mittels Methoden des Natural Language Processing sowie 
der Sentiment-Analyse aufbereitet, um die Ergebnisse auf die 
Werteskalen des User Experience Questionnaire (UEQ) abzubil-
den. Weiterhin präsentieren wir eine Evaluation des so erstellten 
Tools, indem wir die automatisch generierten Ergebnisse mit 
den Ergebnissen einer klassischen Benutzerstudie verglei-
chen. Es zeigt sich, dass automatisch erstellte UX-Analysen aus 
Online-Reviews zumindest eine grobe Annäherung zur UX eines 
Produkts zulassen – wenn auch nicht so differenziert wie ein von 
echten Anwendern, vollständig ausgefüllter UEQ.

Der Einfl uss von User Interface-Attributen auf die 
Ästhetik
Thomas Schmidt, Christian Wolff 
Lehrstuhl für Medieninformatik, Universität Regensburg

Es wird eine empirische Studie mit 40 Teilnehmern präsentiert, 
die zum einen das Zusammenwirken von verschiedenen Definiti-
onen der User Interface-Ästhetik und zum anderen den Einfluss 
von Symmetrie, Buntheit und visueller Komplexität auf die UI-Äs-
thetik untersucht. Die UI-Ästhetik wird dabei in intuitive (erster 
Eindruck) und reflektive (überlegte) Ästhetik unterteilt. Die 
reflektive Ästhetik wiederum gliedert sich in klassische Ästhetik 
(Attraktivität) und expressive Ästhetik (Kreativität). Als Untersu-
chungsgegenstand wird ein Korpus aus Webseiten erstellt. Es 
kann gezeigt werden, dass die intuitive ästhetische Beurteilung 
stark mit der reflektiven korreliert. Symmetrie korreliert positiv 
und visuelle Komplexität negativ mit allen drei Definitionen. Für 
Buntheit ergeben sich differenzierte Ergebnisse. Abschließend 
werden Implikationen für das User Interface-Design diskutiert.
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Das Thema Digitalisierung ist in aller Munde und inzwischen in 
der Welt des Managements angekommen. Aber auch die Welt 
möglicher Interpretationen des Begriffs Digitalisierung wächst 
scheinbar exponentiell.

Ist Digitalisierung das neue UX? Geht es um Industrie 4.0, 
Automatisierung, Vernetzung oder Datenanalysen? Sind Design 
Thinking oder Service Design gemeint? Oder geht es doch nur 
um digitale Kommunikationsstrategien und Social Media?

Was bedeutet das für den Arbeitsalltag von Usability & User 
Experience Professionals, für ihre Zusammenarbeit mit Kollegen 
und Stakeholdern?

Im Workshop möchten wir gemeinsam mit den Teilnehmenden 
ein strukturiertes Bild des Themas Digitalisierung erarbeiten und 
Ansatzpunkte für eine wirksame und wertschöpfende Arbeit 
von Usability & User Experience Professionals im Themenfeld 
Digitalisierung diskutieren.

Um die Nutzung der Workshopergebnisse im Arbeitsalltag zu 
unterstützen, erhalten die Teilnehmenden nach der Tagung ein 
Fotoprotokoll des Workshops.

Organisation
Knut Polkehn, Malte Sönksen
artop GmbH, Berlin

 ARTOP WORKSHOP
Digitalisierung und UX – Wie UX-Professionals beim 
Thema Digitalisierung unterstützen können
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CHAIR

Steff en Hess

User Research erfolgreich im Projekt platzieren
Markus Weber
Centigrade GmbH

Die verschiedenen Aktivitäten im Bereich User Research, 
wie zum Beispiel Anwenderbesuche oder -befragungen sind 
wesentliche Bestandteile des "UX Werzeugkastens" und tragen 
maßgeblich zur Fundierung und zum Erfolg eines UX Design Pro-
zesses bei. Dennoch kann es im Projektalltag passieren, dass die 
Tätigkeiten der User Researcher als "Aktivitäten zweiter Klasse" 
wahrgenommen werden mit der Konsequenz, dass sie als Erstes 
für eine scheinbare "Effizienzsteigerung" im Projektmanage-
ment geopfert werden. ("Wir wissen ja schon, was die Anwender 
wollen.", "Wir wollen ja etwas völlig neues erschaffen, was die An-
wender bisher noch gar nicht kennen.", ...) Der Vortrag beschäf-
tigt sich mit den Fallstricken, denen sich ein User Researcher 
im Projektalltag ausgesetzt sieht und zeigt praktische Ansätze 
auf, wie er diesen begegnen kann, um User Research dennoch 
im einem Projekt platzieren zu können und damit entscheidend 
zum Projekterfolg beizutragen.

In der Zukunft ankommen - die nächste Generation von 
User Research. Wie stellen sich Benutzer die Business-
Software der Zukunft vor?
Clarissa Götz, Theo Held, Jennifer Volland, Ramona Winkler
SAP SE

Für die Entwicklung von Businesssoftware bekommen aktuelle 
Trends wie "Internet of Things", "Machine Learning" oder "intelli-
gente adaptive Assistenten" immer mehr Bedeutung. Entschei-
dend für die Arbeit von User Researchern und Designern ist 
hierbei, dass sich die verwendeten Technologien in einer schnel-

 UP-SE03
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len und zum Teil schwer vorhersehbaren Entwicklung befinden 
und außerdem häufig weitgehend unklar ist, wie die Profile der 
zukünftigen Anwender aussehen werden.

Für die Arbeit von Designern und Researchern bedeutet dies, 
dass das methodische Standardrepertoire an seine Grenzen 
stößt, da es häufig wenig zielführend ist, den Ist-Zustand der 
Arbeitssituation eines Nutzers zu ermitteln. Vielmehr interes-
siert, welche Entwicklungen potenzielle zukünftige Zielgruppen 
in der näheren oder ferneren Zukunft akzeptieren und für die 
professionelle Arbeit verwenden werden.

Zu diesem Problembereich stellen wir Ergebnisse zur Methode-
nentwicklung und praktische Erfahrungen mit Kunden vor.

Immer besser – Perspektivenwechsel mit Tradition
Tim Schneidermeier, Martin Proft
USEEDS° GmbH, Berlin

Jennifer Keisker
Miele & Cie. KG

Miele ist ein traditionsreiches erfolgreiches Unternehmen. Viele 
Innovationen stammen traditionell aus einem technikgetriebe-
nen Denken und Handeln. Dieser technikgetriebene Ansatz birgt 
die Gefahr, die tatsächlichen Nutzer- und Kundenbedürfnisse 
in der Entwicklung zu vernachlässigen. Um auch in Zukunft an 
den Erfolg anknüpfen zu können, will Miele in Zukunft neben 
den aus der Technik stammenden Innovationen vermehrt auf 
nutzerzentrierte Innovationen setzen. Für die Umsetzung dieses 
Ziels arbeiten das Miele Design Center und die Beratungs-Agen-
tur USEEDS° seit 2015 Hand in Hand. Wir wollen anhand einer 
Case Study die Herausforderungen schildern, die wir bei diesem 
Perspektivenwechsel antreffen und wie wir sie im Spannungsfeld 
von Agentur und Unternehmen gemeistert haben.
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Monika Gillessen

Innovation Architecture – planen, gestalten, etablieren. 
Erkenntnisse aus der gesamtheitlichen Umsetzung eines 
Corporate Co-Innovation Labs
Oliver Gerstheimer, Max Schild, Philipp Schütz, Sebastian 
Frei
chilli mind GmbH

Verflixt – Innovation Labs, Hubs, Centers – die Allzweckwaffe der 
Großkonzerne gegen chronischen Innovationsmangel mutiert 
immer mehr zum Mausoleum Placebo. Die ersten CDOs kehren 
den Brutstätten der Disruption den Rücken. Teams werden klein 
geschrumpft und der Vorstand beginnt, unbequeme Fragen 
nach operativ messbaren Ergebnissen zu stellen.

Kann man Innovationsstrukturen – als Ergebnis oder Prozess – 
planvoll und umfassend gestalten? Welche Grundsteine müssen 
für den Erfolg solch eines Innovationslabors aus UX Sicht gelegt 
werden? Am Beispiel eines gesamtheitlich konzipierten Co-In-
novations-Labors eines weltweit agierenden Medizintechnikun-
ternehmens werden die Chancen und Limitationen aufgezeigt. 
Es geht um gestaltbare Parameter der Innovationsarchitektur: 
kulturell, prozessual und systemisch. Und die Frage: Wie gelingt 
es einem Großkonzern, den Weg der Co-Kreation und Kun-
denzentrierung durch neue organisatorische und kontextuelle 
Gestaltungsumfelder zu erleichtern und zu eröffnen.

 UP-SE04
Co-Creation
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Co-Creation in den Dörfern – Ein Living Lab für ländliche 
Regionen
Anne Hess, Dominik Pascal Magin, Matthias Koch
Fraunhofer IESE

In den „Digitalen Dörfern“ entwickelten wir gemeinsam mit meh-
reren hundert Bürgern innovative Softwareprodukte, mit denen 
wir die lokale Nahversorgung, Logistik und Nachbarschafts-
hilfe im ländlichen Raum durch digitale Ansätze anreicherten. 
Nach zwei Jahren haben wir kritisch reflektiert, was gut lief und 
wo Verbesserungspotentiale für die Zukunft liegen. Vor allem 
stellten wir uns die Frage: wie können wir zielgerichtet Nutzer 
akquirieren und diese motivieren, sich für die nächsten zwei 
Jahre kontinuierlich und aktiv in den Dörfern zu beteiligen? Unse-
re Lösung ist das „Digitale Dörfer Living Lab“, durch welches wir 
Euch im Vortrag führen möchten. Bilder und Videos geben Euch 
einen lebendigen Einblick in die „Bauphase“ (die Zielsetzungen 
und Pläne), das „Inventar“ (die Methoden) sowie die „Bewohner“ 
(die Nutzer und Partner). Schaut Euch an, wie „Co-Creation“ in 
den Dörfern gelebt wird, um digitale Produkte und Services mit 
einer positiven UX zu gestalten und kontinuierlich zu evaluieren.

Co-Creation in internationalen Märkten – Ein kollaborati-
ver Ansatz
Gerhard Krämer
Siemens Healthcare GmbH

Medizinische Geräte sind Bestandteil komplexer Arbeitsabläufe, 
die aufgrund national und regional variierender Standards, Nut-
zerpräferenzen etc. unterschiedlichste Ausprägungen aufweisen 
können. Es zeigt sich ein komplexes Bild mit vielen Nuancen, die 
es schwer machen, in Bezug auf den Nutzen und den Nutzer 
universelle Einsichten und Konzepte zu definieren und damit 
die generelle Relevanz und den Wert von Produkten für einen 
globalen Markt zu garantieren.
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Um diese Komplexität und Ambivalenz sicher zu handhaben, 
führten wir Co-Creation-Workshops mit Nutzern in nachge-
stellten medizinischen Arbeitssituationen durch. Diese Vor-
gehensweise erfasst reale Abläufe im Detail und erlaubt es, 
latente Bedürfnisse der Nutzer, Akzeptanz und Mehrwert neuer 
Konzeptansätze zu verstehen, gemeinsam den Lösungsraum 
auszuloten und zu bestätigen.

Darüber hinaus erlaubte das Format eine äußerst effektive Kol-
laboration mit dem Produktmanagement und ein gemeinsames 
Verständnis des zu entwickelnden Produkts.

 UP-SE04
Co-Creation

ORT

H3

ZE IT

14:00–15:30

MO | 11. 9. | 14:00–15:30 UHR

120

UP SE



B S H  H A U S G E R Ä T E  G M B H

Check-in
for innovation

Hausgeräte unter den Marken

Willkommen beim Innovationsführer für Haus geräte, 
willkommen im Team! Als internationaler Konzern 
mit rund 13,1 Mrd. Euro Umsatz im Jahr 2016 und 
mehr als 58.000 Mitarbeitern begeistern wir durch 
hochwertiges Produktdesign, ressourcenschonende 
Technologien und ein erstklassiges Arbeitsumfeld. 
Als Unternehmen der Bosch-Gruppe können wir 
Ihnen vielfältige Karrieremöglichkeiten bieten.

karriere.bsh-group.de

Gemeinsam
nutzerorientierte
digitale Anwendungen
entwickeln.

Wir unterstützen Sie bei der Entwicklung
intelligenter Interfaces für benutzerfreundliche 
Produkte, die durch eine einfache & intuitive 
Bedienung überzeugen.

Sprechen Sie mit uns:
(0711) 70 70 91-42



In unserem Workshop möchten wir Wünsche von User Resear-
chern an unseren Arbeitskreis identifizieren. Mit welchen Pro-
blemen haben Praktiker in ihrem Arbeitsalltag zu kämpfen - wo 
können wir als AK unterstützen?

Durch die Diskussionen erhoffen wir uns Input für unsere künf-
tigen Arbeitsfelder, denn auch wir möchten unsere Angebote 
nutzerzentriert entwickeln.

Organisation
Jan Seifert
User Interface Design GmbH

 UP-WS10
User Research mit User Researchern 
(UPA Arbeitskreis User Research)
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In diesem Workshop wird der Arbeitskreis Nachwuchs der Ger-
man UPA vorgestellt, insbesondere dessen Aktivitäten Summer-
school, Winterschool und die geplante Springschool.

Eingeladen sind Studierende, Berufsanfänger, aber auch die 
Profis. Einige unserer Referenten werden auch dabei sein und im 
Workshop mitwirken.

Es werden typische Berufssituationen diskutiert sowie Fragestel-
lungen zur Unternehmenswahl und Bewerbung. Dabei kommt 
auch das Networking nicht zu kurz.

Organisation
Astrid Beck
Hochschule Esslingen / GUI Design

 UP-WS11
Nachwuchsförderung 
(UPA Arbeitskreis Nachwuchsförderung)
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Dieses Tutorium ist für alle, die an einem systematischen Ansatz 
zur Entwicklung interkultureller Benutzungsschnittstellen inte-
ressiert sind (zum Beispiel HCI Forscher, Entwickler, Designer, 
Studenten sowie Praktiker) und die kulturellen Einflüsse auf 
das HCI Design verstehen und entsprechend berücksichtigen 
wollen. Nach einer kurzen Einführung in die Grundlagen der 
Entwicklung interkultureller Benutzungsschnittstellen (Sensibi-
lisierungsebenen) wird ein Werkzeugkasten (Methodenmix) zur 
Entwicklung interkultureller Benutzungsschnittstellen vorgestellt 
und anschließend in kleinen Gruppen zur Anwendung gebracht 
und anhand von konkreten Projektbeispielen gezielt eingeübt. 
Neu dazugekommen sind Inhalte und Übungen aus dem ersten 
deutschsprachigen Buch zur Entwicklung interkultureller Benut-
zungsschnittstellen. Spezielle Vorkenntnisse zur Thematik sind 
nicht erforderlich. Eine gewisse Vertrautheit mit den Bereichen 
Usability Engineering bzw. User Centered Design ist jedoch von 
Vorteil.

Organisation
Rüdiger Heimgärtner
Intercultural User Interface Consulting (IUIC)

Für dieses Tutorial ist eine Anmeldung bei der Teilnehmerregist-
rierung notwendig.

 MCI-TUT02
Methodenmix zur Entwicklung interkultureller 
Benutzungsschnittstellen
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CHAIR

Michael Herczeg
Universität zu Lübeck

An Immersive System for Exploring and Measuring 
Medical Image Data
Patrick Saalfeld, Johannes Patzschke, Bernhard Preim
Otto-von-Guericke-Universität Magdeburg

We present an immersive system to explore and measure 
medical 2D and 3D data for treatment planning. Our focus lies 
on interaction techniques, which are oriented on the workflow 
of treatment planning. We use the head-mounted display from 
an Oculus Rift DK2 as output device. For input, we use a stylus 
from a zSpace and implement ray-based interaction techniques. 
Our system is designed to be used in a sitting position at a desk, 
similar to the treatment planning environment of a physician. 
The stylus is grabbed equally to a pen and allows precise input, 
which is important for measurements. We evaluated our proto-
type with computer scientists, stating exploratory and measure-
ment tasks on medical 2D and 3D data. Here, we assessed the 
time, usability, felt presence and informal feedback. Our results 
show that our exploration and measurement techniques are 
fast, easily understood and support presence. However, tracking 
losses due to infrared interference have to be solved for further 
studies with physicians.
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Touchless Measurement of Medical Image Data for 
Interventional Support
Patrick Saalfeld, Bernhard Preim
Visualization Group, Otto-von-Guericke-Universität Magdeburg 

Dominique Kasper, Christian Hansen
Computer-assisted Surgery Group, Otto-von-Guericke-Universi-
tät Magdeburg

The preservation of sterility is essential during interventions. 
Based on interviews with physicians and observed interventions, 
we derive requirements for touchless distances measurements. 
We present interaction techniques to apply these measure-
ments on medical 2D image data and 3D planning models using 
the Leap Motion Controller. A comparative user study with three 
medical students and eleven non-medical participants was con-
ducted, comparing freehand gesture control with the establis-
hed, but non-sterile mouse and keyboard control. We assessed 
the time, accuracy and usability during 2D and 3D distance 
measurement tasks. The freehand gesture control performed 
worse compared to mouse and keyboard control. However, we 
observed a fast learning curve leading to a strong improvement 
for the gesture control, indicating that longer training times 
could make this input modality competitive. We discuss whether 
the advantage of sterility of gesture control can compensate for 
its inferior performance.

MCI-SE03
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Foot Interaction Concepts to Support Radiological 
Interventions
Benjamin Hatscher, Maria Luz, Christian Hansen
Otto-von-Guericke-Universität Magdeburg

During neuroradiological interventions, physicians need to in-
teract with medical image data, which cannot be done while the 
hands are occupied. We propose foot input concepts with one 
degree of freedom, which matches a common interaction task 
in the operating room. We conducted a study to compare our 
concepts in regards to task completion time, subjective workload 
and user experience. Relative input performed significantly bet-
ter than absolute or rate-based input. Our findings may enable 
more effective computer interactions in the operating room and 
similar domains where the hands are not available.
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Erfahren Sie, welche Rolle Big Data in der Allianz Deutschland 
spielt und werden Sie aktiv, indem Sie Ihre Gedanken zu Big Data 
im Rahmen eines Design-Thinking-Experiments mit uns teilen!

Im Workshop werden unter anderem die Rollen im Umfeld von 
Big Data sowie konkrete UseCases vorgestellt. Außerdem wird 
herausgearbeitet, welches Potenzial sich hinter dem Thema 
Big Data verbirgt und wie man es optimal nutzen kann. Unter 
Anwendung von Design-Thinking-Methoden generieren wir 
Ideen etwa zur Kfz-Versicherung. Darüber hinaus wird diskutiert, 
welcher Technologie-Stack sich für Big Data am besten eignet.

Organisation
Allianz Deutschland

 ALLIANZ WORKSHOP
Design Thinking und Big Data in der 
Allianz Deutschland
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CHAIR

Astrid Beck

(Über)leben als UX Freelancer
Thomas Jackstädt
JAWECO

Projektunterstützung durch externe Mitarbeiter ist weit verbrei-
tet und die Nachfrage nimmt seit Jahren zu. Wechselnde Projekte 
und immer neue Themen sind eine Herausforderung, die sehr 
spanned sein kann. Aus der praktischen Erfahrung der letzten 
Jahre versuche ich Antworten auf einige Grundfragen zu geben:

• Passt freiberufliche Tätigkeit zu dir?
• Welche Fähigkeiten kannst du in Projekte einbringen?
• Wie kommst du in Kontakt zu Auftraggebern?
• Welche Fallstricke gibt es?
• Was für ein Umfeld braucht es, damit du als Freiberufler tätig 

sein kannst?
• Wie funktioniert die Mitarbeit als Freiberufler?

InHouse-Verantwortliche finden hier Anregungen, wie die Arbeit 
mit Freiberuflern (besser) funktionieren kann.

DeepSight - Ein Blick in die Zukunft von AR-
Interaktionen
Ronja Scherz
Centigrade

Augmented Reality (AR) ist eine aufstrebende Technologie, die 
vielfältige Chancen in den verschiedensten Einsatzbereichen ver-
spricht. Von der Planung über die Herstellung bis hin zu Service 
und Reparatur könnten Arbeiter von virtuellen Einblendungen, 
die sie bei ihren alltäglichen Aufgaben unterstützen, profitieren.
Leider weisen die aktuell verfügbaren AR-Endgeräte noch einige 
Schwächen auf, weshalb sie für viele Einsatzzwecke noch nicht 
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verwendet werden können. Doch auch wenn die Technologie 
noch nicht einsatzbereit ist, lohnt es sich, bereits heute zu 
untersuchen, wie eine angenehme, intuitive Interaktion in einer 
AR-Anwendung aussehen könnte. In diesem Votrag soll gezeigt 
werden, wie bereits jetzt Interaktionskonzepte für eine gute 
User Experience ausgearbeitet und getestet werden können. Auf 
diese Weise ist es möglich, bereits im Vorfeld wichtige Erfahrun-
gen zu sammeln, um beim Erscheinen eines weiterentwickelten 
AR-Endgeräts benutzerfreundliche Anwendungen entwickeln zu 
können.

Gesteigerte Employee Experience durch mobile 
Ethnographie
Katharina Rainer
More than metrics, Österreich

Markus Murtinger
Usecon, Österreich

Diese Präsentation zeigt, wie das international tätige Design- 
und Beratungsunternehmen USECON die unternehmensinterne 
Employee Experience anhand des Einsatzes mobiler Ethno-
graphie erheben und gleichzeitig verbessern konnte. Mobile 
Ethnographie ist eine innovative Forschungsmethode, welche 
klassische Ethnographie mit moderner Technologie verbindet. 
Die von USECON verwendete mobile App ExperienceFellow 
folgt dem Ansatz mobiler Ethnographie und ermöglichte es den 
Mitarbeitern, Erlebnisse entlang der Customer Journey unabhän-
gig von Zeit, Ort und Kommunikationskanal festzuhalten sowie 
hinsichtlich ihrer Zufriedenheit zu bewerten.. Die Unterneh-
mensleitung konnte die Daten umgehend auswerten und auf 
Erlebnisse reagieren. Auf diesem Weg konnten negative Erlebnis-
se beseitigt, positive Erlebnisse geschaffen, die Mitarbeiterzu-
friedenheit gesteigert und die Unternehmenskultur nachhaltig 
verbessert werden.
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Dominique Winter

Die UX KPI - Wunsch und Wirklichkeit
Martin Schrepp
SAP SE, Deutschland

Andreas Hinderks, Jörg Thomaschewski
Hochschule Emden/Leer, Deutschland

Manager sind daran gewöhnt, Informationen zu wichtigen As-
pekten der aktuellen Unternehmenssituation in einer einzigen 
Kennzahl (z. B. Umsatz, Gewinn, NPS) zusammenzufassen. Das 
führt naturgemäß zum Wunsch, auch bezüglich UX eine solche 
Kennzahl (KPI) zu nutzen. Damit eine gute UX erreicht wird, soll 
ein Produkt leicht zu erlernen, effizient zu bedienen, ästhe-
tisch gestaltet sein etc. Eine gute UX erfordert also eine Reihe 
unterschiedlicher UX Qualitäten, deren Wichtigkeit dabei noch 
zwischen Produkten und Nutzergruppen variieren kann. Eine UX 
KPI muss dies natürlich berücksichtigen, um einen vernünftig in-
terpretierbaren Wert zu liefern. Wir werden zeigen, wie man auf 
Basis existierender UX Fragebögen zu einer interpretierbaren UX 
KPI kommen kann. Zusätzlich werden die Vorteile, aber auch die 
Gefahren einer solchen Reduktion der Messung von UX auf eine 
einzige Kennzahl besprochen.

Toolbox zur kontinuierlichen Website-Evaluation & 
Qualitätssicherung
Martin Salaschek
Bundeszentrale für gesundheitliche Aufklärung (BZgA)

Meinald T. Thielsch
Westfälische Wilhelms-Universität Münster

Im Rahmen eines BMBF-geförderten BZgA-Forschungsprojektes 
wurde zur kontinuierlichen Website-Evaluation (Screening und 
Monitoring) eine Toolbox aus frei verfügbaren, quantitativ-
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empirischen Instrumenten im Bereich User Experience und Usa-
bility zusammengestellt. Mit dieser lassen sich zentrale Aspekte 
der Website-Wahrnehmung reliabel und valide erfassen. Ziel der 
Toolbox ist eine methodisch hochwertige, umfassende und zeit-
ökonomische Analyse. Dokumentiert sind neun standardisierte 
Instrumente sowie ergänzende Einzelitems aus drei Bereichen. 
In der Standardvariante werden 35 Items verwendet, die in unter 
zehn Minuten beantwortet werden können. Für eine erweiterte 
Untersuchung einer Website sind zusätzliche Verfahren zu Web-
site-Inhalt, Usability und Ästhetik dokumentiert. Anwendungser-
fahrungen berichten wir aus der Evaluation der Plattform inforo, 
einer Community-Website für Experten im Bereich Gesundheits-
förderung und Prävention.

Instant Usability Report: Nutzertests mit Ergebnisdoku 
in acht Stunden
Ron Reckin
Technische Universität Berlin

Vera Burckhardt
Pidoco GmbH

Herkömmliche Methoden für Durchführung und Auswertung 
von Usabilitytests mit Nutzern erfüllen in vielen Aspekten die 
Anforderungen (agiler) Entwicklungspraxis von Software-KMU 
nicht. Basierend auf Praxiserfahrungen eigener Usability-Pro-
jekte und in Studien berichteter Anforderungen wurde deshalb 
nutzerzentriert die praxisgerechte Methode „Instant Usability 
Report“ (IUR) zur Testung der Usability von Workflows ent-
wickelt und evaluiert. Innerhalb eines Arbeitstages erfolgen 
Vorbereitung, Durchführung und Aufbereitung der Ergebnisse. 
Praxistauglichkeit und Akzeptanz der Methode wurde in einer 
aufwendigen Studie mit acht Unternehmen evaluiert. Die Durch-
führung war für die teilnehmenden Unternehmensvertreter sehr 
zufriedenstellend, zudem bestätigten sie einen hohen Nutzen 
sowie eine gute Durchführbarkeit in ihrer Unternehmenspraxis. 
Die vorliegende Methodenbeschreibung soll jeden Produktver-
antwortlichen befähigen, die Durchführung zu organisieren bzw. 
selbst zu leiten.
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Sicherheitstechnologien von Software, Apps und Technikproduk-
ten sind oft komplex und zeitaufwändig. Sie werden daher von 
vielen Nutzern falsch bedient oder umgangen. Der Arbeitskreis 
Usable Security & Privacy beschäftigt sich mit Ansätzen und 
Konzepten, die sicherheits- und privatheitsfördernde Verfah-
ren und Technologien stärker an den Zielen und Aufgaben der 
Nutzer ausrichten.

Im Workshop werden gemeinsam mit den Teilnehmern Er-
fahrungen diskutiert, wie Usability Engineering und Security 
Engineering stärker miteinander verzahnt werden können, z. B.: 
Wie können Methoden, Tools und Erkenntnisse aus dem Bereich 
(Usable) Security & Privacy in den User-Centered-Design-Prozess 
integriert werden? Welche Evaluationsmethoden und -werkzeu-
ge können im Bereich Usable Security & Privacy genutzt werden?

Organisation
Hartmut Schmitt
HK Business Solutions GmbH

Edna Kropp
Akquinet AG

 UP-WS12
Benutzerfreundliche IT-Sicherheit: 
Prozessintegration und Werkzeuge 
(UPA Arbeitskreis Usable Security & Privacy)
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Usability und UX Professionals verwenden eine Vielzahl an 
Techniken, Methoden und Vorgehensweisen, um täglich für 
gebrauchstaugliche Produkte und ein positives Benutzungser-
lebnis zu sorgen. Aber wo genau kommt dieses Wissen eigent-
lich her? Was sind bekannte Standardwerke – Normen, Bücher, 
Webseiten, Guidelines etc. – und welche werden in Projekten 
angewandt? Welche Maßnahmen sind zum Wissenserwerb 
geeignet und welche Fortbildungsangebote werden genutzt? 
Genau diese Fragen möchte der Arbeitskreis Qualitätsstandards 
der German UPA in diesem Workshop mit Praktikern erarbeiten 
und diskutieren.

Organisation
Monika Gillessen
Monika Gillessen UX Design, Bonn

Holger Fischer
Universität Paderborn, SICP

Anke Schnepel
doctronic GmbH & Co. KG, Bonn

Jutta Fortmann
The Peak Lab. GmbH & Co. KG, Oldenburg

Martin Beschnitt
eresult GmbH 

 UP-WS13
Knowledge is power! – Woher Usability/UX 
Professionals ihr Wissen beziehen 
(UPA Arbeitskreis Qualitätssicherung)
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Ihr Einstieg bei DATEV.

Rockmusik: echte Kunst. Software-Entwicklung: echtes Handwerk.

Bringen Sie sich mit Ihren Talenten in die Praxis ein. 
Gestalten Sie mit uns die IT-Welt der Zukunft.

Bewerben Sie sich jetzt!
Alle Infos auf www.datev.de/karriere
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Krauthausen war an der Universität der Künste eingeschrieben, 
studierte Design Thinking, entwickelte eine Kampagne für den 
»Alternativen Nobelpreis« und moderierte eine Radioshow, wo 
Menschen mit Problemen anrufen konnten. Die dortige Kon-
frontation mit den Themen Armut, Missbrauch und Einsamkeit 
beeinflussten ihn. So entstand zusammen mit Freunden die 
Idee, die SOZIALHELDEN ins Leben zu rufen.

Ein soziales Unternehmen, bestehend aus einer Gruppe außer-
gewöhnlicher Umdenker, kreativer Querköpfe und Ums-Eck-Kon-
formisten. Mit Krauthausen als einem solcher Köpfe und Aktivis-
ten – inklusive Preisen und großer Erfolgsgeschichte. Was dazu 
zählt? Nachhaltige und innovative Projekten wie »Pfandtastisch 
helfen!«, eine in Deutschland bekannte Pfandspenden-Aktion für 
soziale Projekte sowie »Deutschland sucht den SuperZivi«, eine 
Radio Casting Show zur Suche des besten Zivis.

Momentan konzentriert sich Krauthausen aber voll und ganz auf 
Wheelmap.org und den Aufbau einer Community um dieses Pro-
jekt sowie den Ausbau der journalistischen Informationsplatt-
form Leidmedien.de für vorurteilsfreie Sprache über Menschen 
mit Behinderung.

Im April 2013 verlieh ihm der deutsche Bundespräsident das 
Bundesverdienstkreuz am Bande. Seit 2015 moderiert er mit 
„KRAUTHAUSEN – face to face“ seine eigene Talksendung zu den 
Themen Kultur und Inklusion auf Sport1.

RAÚL AGUAYO-KRAUTHAUSEN,

in Berlin aufgewachsen und mit Tatendrang geboren.

Twitter: @raulde
Instagram: http://www.instagram.com/raulkrauthausen
YouTube: http://www.youtube.com/user/nanooonan
Web: http://raul.de
Buch: „Dachdecker wollte ich eh nicht werden“

 UP-KEYNOTE
Raúl Aguayo-Krauthausen:
Disability Mainstreaming
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CHAIR

Anne Hess
Fraunhofer IESE

Full Stack Customer Journey Mapping für das digitale 
Schadenmanagement von Versicherungen
Olde Lorenzen-Schmidt
mind-centric experience GmbH

Gundula Beier
Allianz Handwerker Services GmbH

Uwe Zabel
Allianz Handwerker Services GmbH

Dieser Beitrag eines konkreten Projekts aus der Versicherungs-
branche (Gebäudeschaden-Management) soll beispielhaft die 
Arbeit mit einer Customer Journey - vom Setup und den Rese-
arch-Maßnahmen über das Mapping bis hin zu der Umsetzung 
von Maßnahmen - vorgestellt werden. Dabei geht es vor allem 
um die Darstellung der ganzheitlichen Vorgehensweise, die es 
ermöglichte, die Anforderungen, Gefühle und Bedürfnisse der 
Endkunden gut einschätzen zu können. Und es geht um die 
Darstellung der Arbeit mit der existierenden Customer Journey 
Map. Da die Customer Journey gezielt für die Unterstützung 
strategischer, digitaler Maßnahmen zur Steigerung der Kun-
denzufriedenheit eingesetzt wurde, konnte nicht mit üblichen 
Standardvorlagen für Customer Journeys gearbeitet werden. 
Entsprechend wurde eine Vorgehensweise gewählt, bei der im 
Vorfeld alle Bestandteile der Customer Journey vollkommen 
offen waren.

 UP-SE06
Customer Love
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Complementing Journey Maps with Situational Frames 
to Create Actionable Design Spaces
Jörg Beringer
Splunk Inc., San Francisco, USA

Thomas Herrmann, Jan Nierhoff 
Ruhr-Universität Bochum 

Journey maps convey a holistic view of a process or service 
and help design teams during the discovery phase to identify 
participants and pain points along the entire journey. When 
shifting from the discovery to actual design, designers need 
more detailed requirements for each design problem and 
typically restart with traditional use case centered task modeling 
which ignores the holistic view and the overarching dependen-
cies discovered in the journey map. To bridge the gap between 
the journey view and concrete requirements for system design, 
this paper combines situational framing with a socio-technical 
modeling method (SeeMe-Walkthrough). Each situational frame 
takes the journey participants and key activities as input, and 
workshop participants discuss in detail the relationship between 
roles, tasks, and task objects for each individual situation. The 
resulting models combine the customers’ as well as the organi-
zation’s needs and are an actionable starting point for system 
design.
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Erfolgreiche Kommunikation und Kundenbeziehungen 
gestalten
Stefan Tretter, Jasmin Niess, Sarah Diefenbach
Ludwig-Maximilians-Universität München

Hartmut Schmitt
HK Business Solutions GmbH

Benjamin Franz, Michèle Lauer
Custom Interactions

Die Qualität der Kommunikation ist ein zentraler Erfolgsfak-
tor für nachhaltige Kundenbeziehungen und Kundenprojekte. 
Projekt- und Kundenbeziehungsmanagement-Systeme verspre-
chen Unterstützung, indem sie relevante Daten verwalten sowie 
Prozesse und Analysen automatisieren. Dies geht jedoch an den 
tatsächlichen Problemen von Kommunikation und Beziehungen 
im Unternehmenskontext vorbei. Anwendungsanalysen und 
Nutzerbefragungen bei kleinen und mittleren Unternehmen 
im Business-to-Business-Bereich identifizierten (zwischen-)
menschliche Aspekte der Kommunikation, die in bestehenden 
Softwarelösungen unzureichend berücksichtigt werden, aber 
auf verschiedenen Ebenen (Produkt, Prozesse, Individuum) 
kritische Faktoren für die Kommunikationsqualität darstellen. 
Der Beitrag beschreibt Problemursachen und bietet Leitfragen 
für die Gestaltung unterstützender Software sowie beispielhafte 
Lösungsansätze.

 UP-SE06
Customer Love
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AG E NDA

11:00
Eyetracking und VR
Vorstellung der VR-Lösung von Tobii und Präsentation der Mög-
lichkeiten für Interaktion und Analyse.

11:30
Eyetracking-Untersuchungen für Web und Screen
Vorstellung der Software-Initiativen "GazeShare" und  "Sticky"

12:00
Eyetracking zur Optimierung von Human Performance in 
realen Szenarien
Demonstration von Möglichkeiten, die über die klassische Eye-
tracking-Analyse am Bildschirm hinausgehen. Beispiele, wie man 
menschliche Arbeit und die Kooperation zwischen Mensch und 
Computer optimieren kann.

 TOBII-WORKSHOP
Eyetracking mit Tobii
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11:00–12:30
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Christian Wolff 
Universität Regensburg

A Qualitative Interview Study on Older Adults’ Attitudes 
Towards Social Networking Sites
Colin Sippl, Benedikt Imminger, Ricardo Geissel, Patricia 
Böhm, Daniel Isemann
Universität Regensburg

We present a qualitative interview study on older adults atti-
tudes towards social networking sites (SNSs), in particular on 
reasons that keep them from using SNSs or entice them to do 
so. In cooperation with a multigenerational house in Bavaria 
(Ger.: Mehrgenerationenhaus, abbr. MGH), we conducted eight 
semi-structured interviews with older adults (50+) who were 
involved in computer tuition at the MGH. We recruited two dif-
ferent participant groups: 1. tutors, older adults with advanced 
computer skills who give free computer lessons and 2. tutees, 
participants of said lessons with relatively fewer computer skills. 
Although our sample included dedicated Facebook users, we 
found prejudices towards SNSs to be prevalent among our inter-
viewees. Our findings indicate that security concerns and a lack 
of knowledge play a big part in keeping participants from using 
SNSs. Among the reasons fielded for SNS use were particular 
forms of participation and social interaction, but also pastimes 
and hobbies. Though more of the tutors are using SNSs, we 
could not find stark differences in attitudes towards SNS usage 
between tutors and tutees.

 MCI-SE04
Benutzerstudien und Benutzerverhalten
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Multimethodische Langzeitstudie zur Nutzung von 
Enterprise Collaboration Systems
Berit Gebel-Sauer, Florian Schwade, Söhnke Grams, Petra 
Schubert
Universität Koblenz-Landau

Der Artikel beschreibt eine Langzeitstudie über die (ex-ante) 
Erwartungen an und (ex-post) Erfahrungen mit einem integrier-
ten Enterprise Collaboration System (ECS) für die elektronische 
Unterstützung studentischer Gruppenarbeiten über einen 
Zeitraum von vier Jahren. Die Forschungsergebnisse basieren 
auf Befragungen der User sowie auf Datenbankanalysen mittels 
Social Collaboration Analytics (SCA). Die Ergebnisse zeigen, 
dass die Vorerfahrung der Studierenden bezüglich Kollabora-
tionssoftware über die Jahre zugenommen hat. Die Studieren-
dengruppen geben an, dass sie die funktionalen Module Wiki, 
Dateienablage, Aufgabenverteilung, Blog, Foren und Lesezeichen 
mit absteigender Intensität einsetzen. Die von den Usern einge-
holten Angaben konnten mit Hilfe der Analyse der Aktivitätslogs 
bestätigt werden. Die Studierenden erkennen den Nutzen einer 
voll integrierten Unternehmenssoftware und geben an, dass sie 
diese auch in künftigen Projekten einsetzen würden.
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The Infl uence of Causal Attributions on Users’ 
Problem-Solving Motivation
Adelka Niels, Monique Janneck
Fachhochschule Lübeck

This study used longitudinal data collected from 109 participants 
to investigate the impact of computer-related causal attributions 
on users’ problem-solving motivation. Attribution theory deals 
with subjectively perceived causes of events and is commonly 
used for explaining and predicting human behavior, emotion, 
and motivation. Individual attributions may either positively or 
negatively influence one’s learning behavior, confidence levels, 
effort, or persistence. Results indicate that computer-related 
causal attributions indeed influence users’ problem-solving 
motivation. Users with favorable attribution styles exhibit 
greater levels of motivation in problem handling than users with 
unfavorable attribution styles. The findings can be used in HCI 
research and practice to understand better why users think, feel, 
or behave in a certain way. It is argued that an understanding 
of users’ attributional characteristics is valuable for developing 
and improving existing computer learning training strategies and 
methods, as well as support and assistance mechanisms.

 MCI-SE04
Benutzerstudien und Benutzerverhalten
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Aufbauend auf den Ergebnissen der letztjährigen Mensch und 
Computer in Aachen hat der Arbeitskreis Inhouse die Situation 
von UX Professionals in Unternehmen unter die Lupe genom-
men, um Gemeinsamkeiten und Unterschiede verschiedener 
Arbeitskontexte zu analysieren. Im ersten Teil des Workshops 
werden die gewonnenen Einblicke präsentiert; zur Sprache 
kommen Erkenntnisse zum Umgang mit Barrieren und Hürden, 
zur organisationalen Zuordnung, zur oft zu leistenden Überzeu-
gungsarbeit bei Kollegen und gegenüber dem Management, zum 
Zusammenhang zwischen UX und Unternehmensstrategie sowie 
zu Methoden des erfolgreichen Stakeholder Managements. Im 
zweiten interativen Teil werden gemeinsam mit den Teilnehmern 
des Workshops die vorgestellten Erkenntnisse zu prototypischen 
Unternehmensportraits verdichtet. Hierbei wird die "Perso-
na-Methode" auf Unternehmen, UX-Schaffende sowie Stakehol-
der angewandt. 

 UP-WS14
Von kleinen Enablern und großen Newbies - 
Missionen, Hürden, Erfolgsrezepte (UPA Arbeitskreis 
Inhouse UX Professionals)
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Melanie Ganzhorn
TRUMPF Werkzeugmaschinen 
GmbH + Co. KG, Ditzingen

Julia Käfer
Pixum Diginet GmbH & Co. KG, 
Köln

Andreas Nawrath
Deutsche Telekom IT GmbH, 
Bonn

Tanja Rösner
nemetos group, Hamburg

Christiane Schmidt 
Init AG, Berlin

Organisation
Carmen Fehrenbach 
Telekom Deutschland GmbH

Gloria Bonet Serra 
EnBW AG, Karlsruhe

Matthias Denke
AXA Konzern AG, Köln

Jonathan Diehl
INFORM GmbH, Aachen

Peer Dierolf
ZEISS Digital Innovation Part-
ners, Carl Zeiss AG,
Oberkochen

Juliane Emisch
Lufthansa Industry Solutions, 
Norderstedt



Jetzt bewerben :

Seit mehr als 30 Jahren beschäftigt sich Dallmeier mit der Entwicklung 
und Herstellung hochwertiger Gesamtlösungen für den CCTV/IP-Bereich. 
Wir suchen Mitarbeiter, die voraus denken und unkomplizierte Lösungen 
(er-)finden. Werden auch Sie Teil eines weltweit erfolgreichen High-Tech-
Unternehmens mit regionalen Wurzeln.



Der Aktivist Raúl Aguayo-Krauthausen diskutiert mit Accessibi-
lity-, UX und Usability-Experten, wie Barrierefreiheit in Gesell-
schaft und Unternehmensprozesse integriert werden kann. 
Das Publikum hat dabei Gelegenheit, sich an der Diskussion zu 
beteiligen.

Ausgehend von der diesjährigen UP-Keynote „Disability Main-
streaming“ von Raúl Krauthausen ergeben sich verschiedene 
thematische Anknüpfungspunkte:

• Innovation durch Inklusion
• Accessibility-Champions in Unternehmen
• Universal Design als Wegbereiter für Inklusion
• Notwendigkeit gesetzlicher Vorgaben

Der AK Barrierefreiheit der German UPA arbeitet seit acht Jahren 
an der Schnittstelle zwischen Usability und Barrierefreiheit. Im 
AK engagieren sich Mitarbeiter internationaler Unternehmen 
genauso wie selbständige Barrierefreiheitsexperten.

Organisation
Petra Kowallik
OpenText GmbH, Grasbrunn

Stefan Farnetani
mindscreen GmbH, München

 UP-WS15
Lernen von Disability Mainstreaming:
Podiumsdiskussion mit Raúl Krauthausen
(UPA Arbeitskreis Barrierefreiheit)
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11:00–12:30
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CHAIR

Holger Fischer

Cruisen mit dem Fahrroboter
Philipp Geuder
Phoenix Design GmbH + Co. KG

In Zukunft werden wir vollautonom von A nach B fahren, zwei-
fellos. Was aber, wenn wir dem autonom fahrenden Auto kein 
konkretes Ziel "B" geben können, weil wir uns von unserem 
Bauchgefühl leiten lassen und ohne Zeitdruck spontan den Weg 
bestimmen wollen?

Der Beitrag geht der Frage mit verschiedenen Methoden nach: 
Analyse des Nutzungskontextes, Online-Fragebogen und Inter-
views mit einem Chauffeur und Taxifahrern sowie ausgewählten 
Umfrageteilnehmern.

Als Ergebnis werden drei Szenarien mit dazugehörigen Perso-
nengruppen vorgestellt und beschrieben, wie die Interaktion mit 
dem vollautonomen Fahrzeug abläuft und dabei eine positive 
User Experience geschaffen wird. Ein Vorschlag zum konkreten 
Visual Design rundet den Beitrag ab.

Machine Learning for User Learning
Janina Schuhmacher
SAP SE

To guide users through their business application’s functionality 
requires an intelligent digital assistance system to adapt to the 
user’s stage of expertise. Drawing on event segmentation theory 
and knowledge space theory, we propose to model the users’ 
domain specific knowledge and their learning process dynami-
cally in the interaction between system and user. In the support 
process, the system retrieves the support content that matches 
the user’s knowledge state from a hierarchically organized case 
base. Using case-based reasoning as a psychologically inspired 
machine learning method facilitates incorporating the user’s 

 UP-YP01
Young Professionals
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feedback in the interaction: the system continuously updates its 
user model to learn how to support the user most efficiently and 
effectively.

Das Zusammenspiel von Customer Experience und User 
Experience
Melanie Steiner, Martin Christof Kindsmüller
Technische Hochschule Brandenburg

Jörg Thomaschewski
Hochschule Emden/Leer

Customer Experience (CX) und User Experience (UX) sind zwei 
Experience-Konzepte die im Kern Erlebnisse betrachten und 
trotz vieler Ähnlichkeiten nicht gleichgesetzt werden sollten.

Durch einen Blick in die Historie dieser beiden Experience-Kon-
zepte können die Unterschiede und Gemeinsamkei ten aufge-
zeigt werden. Die aktuelle Bedeutung und die aktuelle Abgren-
zung werden anhand einer Zuordnung von Entwicklungs- und 
Mess-Methoden vorgenommen, sodass klar wird, in welchem 
der beiden Bereiche man sich gerade bewegt. Dieser Beitrag soll 
ein tieferes Verständnis für die CX und UX schaffen.

Lebendige Daten Ambient Shape-Changing Interface als 
Datenrepräsentation in Unternehmen
Florian Schröder, Henrik Rieß, Peter Klein
User Interface Design GmbH

Tanja Döring, Rainer Malaka
Digital Media Lab, Fachbereich 3, Universität Bremen

Mitarbeiter von Unternehmen können bei Bedarf eine Vielzahl 
von Projekt- und Unternehmensdaten aus Verwaltungssystemen 
der Firmen abrufen. Oft sind solche Systeme jedoch komplex 
und unübersichtlich, sodass speziell dynamische Daten abseits 
der aufgabenspezifischen Nutzung nur selten verfolgt werden. 
Wie lassen sich also Daten, die das Potential haben, Mitarbeitern 
ein Gefühl für aktuelle Vorgänge zu vermitteln, auf zugänglichere 
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Weise darstellen? Vorgestellt wird ein Shape-Changing Interface, 
welches dynamische Anwesenheitsdaten von Mitarbeitern in 
lebendigem Verhalten ausdrückt. Form, Farbe und Bewegung 
der Installation vermitteln einen "live"-Zustand der zugrundelie-
genden Daten. Durch das physisch-multimodale Verhalten des 
Interfaces tangiert die Installation in vielen Situationen des Büro-
alltags die periphere Wahrnehmung der Mitarbeiter und kann 
Informationen ambient wiedergeben.

Die Sicht des Kunden: Unterschiede in der Website-
Bewertung
Hannah Dames
Albert-Ludwigs-Universität Freiburg

Timo Sackmann
UX Berater

Meinald T. Thielsch
Westfälische Wilhelms-Universität Münster

By the Lean User Experience approach the emphasis of User 
Testing has shifted from a strongly methodological to a more 
pragmatic approach including less effort regarding the selection 
and screening of test participants. However, the results of the 
current study indicate that the characteristics of website visitors, 
namely if they are registered or non-registered customers, have 
a strong impact on the given evaluations in established user 
experience metrics.

N=481 participants completed an international online survey af-
ter interacting with websites of two online fashion stores under 
two different conditions. Half of the participants freely explored 
the websites, whereas the other half fulfilled specific tasks on 
them.

Registered customers rated the content quality and the aestheti-
cal appeal of a website significantly higher than non-registered 
ones. Besides, strong differences were found for the intention to 
revisit and recommendation the website.

 UP-YP01
Young Professionals
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Fortsetzung des Workshops vom Montag. 

Das Programm finden Sie auf S. 101 ff.

Organisation
Christian Kaiser, Alexander Stocker, Martin Wifl ing
Virtual Vehicle Research Center, Österreich

Alexander Richter
IT University of Copenhagen, Dänemark

Andreas Felsberger
ALPEN-ADRIA Universität Klagenfurt, Österreich

Christian Kittl
evolaris next level GmbH, Graz, Österreich

 MCI-WS04
Workshop Smart Factories: Mitarbeiter-zentrierte 
Informationssysteme für die Zusammenarbeit der 
Zukunft (Tag 2)
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Bastian Pfl eging
Ludwig-Maximilians-Universität München

Auditory Display for Improving Free-hand Gesture 
Interaction
David Black
University of Bremen
Fraunhofer MEVIS, Bremen
Jacobs University, Bremen

Bastian Ganze, Julian Hettig, Christian Hansen
Otto von Guericke University, Magdeburg

Free-hand gesture recognition technologies allow touchless 
interaction with a range of applications. However, touchless in-
teraction concepts usually only provide primary, visual feedback 
on a screen. The lack of secondary tactile feedback, such as that 
of pressing a key or clicking a mouse, in interaction with free-
hand gestures is one reason that such techniques have not been 
adopted as a standard means of input. This work explores the 
use of auditory display to improve free-hand gestures. Gestures 
using a Leap motion controller were augmented with auditory 
icons and continuous, model-based sonification. Three concepts 
were generated and evaluated using a sphere-selection task and 
a video frame selection task. The user experience of the partici-
pants was evaluated using NASA TLX and QUESI questionnaires. 
Results show that the combination of auditory and visual display 
outperform both purely auditory and purely visual displays in 
terms of subjective workload and performance measures.

 MCI-SE05
Interaktion mit allen Sinnen
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Gestaltung und Evaluation einer natürlichen 
Flugrobotersteuerung
Roman Herrmann, Ludger Schmidt
Fachgebiet Mensch-Maschine-Systemtechnik, Universität Kassel,  
Deutschland

In diesem Beitrag wird ein neues Bedien- und Anzeigekonzept 
für die Steuerung eines Flugroboters vorgestellt, welches die 
Microsoft HoloLens-Datenbrille und das Thalmic Myo-Armband 
verwendet. Mit diesen wurden eine Augmented-Reality-Text- 
und Audioausgabe, eine vibrotaktile Rückmeldung sowie eine 
Sprach- und Gesteneingabe implementiert. Das neue multimo-
dale Interaktionskonzept wurde schließlich in einer Nutzerstudie 
mit 30 Probanden evaluiert und in diesem Kontext mit einer 
traditionellen Remote Control verglichen.

Vibrotaktile Wahrnehmung bei der Verwendung von 
Handschuhen
Martin Seeger, Tobias Stein, Ludger Schmidt
Fachgebiet Mensch-Maschine-Systemtechnik, Universität Kassel

Touchscreens werden zunehmend im industriellen Arbeitsum-
feld bei Tätigkeiten eingesetzt, bei denen Handschuhe getra-
gen werden, wodurch die Interaktion mit einem Touchscreen 
eingeschränkt wird. Um eine vibrotaktile Rückmeldung von 
Touchscreens beim Tragen von Handschuhen einzusetzen, 
wurde in einem ersten Schritt mit 47 Versuchsteilnehmern und 
8265 Einzelmessungen die vibrotaktile Wahrnehmungsschwelle 
auf einem Touchscreen in Abhängigkeit der Frequenz, Stimulus-
dauer und Handschuhstärke ermittelt. Die Ergebnisse zeigen 
eine Frequenzabhängigkeit der Wahrnehmungsschwelle im 
Bereich von 50 bis 250 Hz sowie die Abnahme bei zunehmender 
Stimulusdauer. Weiterhin zeigt sich, dass für die Gestaltung einer 
vibrotaktilen Rückmeldung die Handschuhstärke nicht explizit 
berücksichtigt werden muss, da mit zunehmender Handschuh-
stärke die Kraft auf die Oberfläche zunimmt und keine Verände-
rung der Wahrnehmungsschwelle beobachtet werden konnte.
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AG E NDA

Mit Digitalisierung das Arbeiten von morgen gestalten 
Katharina Rönick & Christopher Stockinger
Technische Universität Darmstadt

Positive Erlebnisse bei der Arbeit mit und durch 
Software? Ja, sicher! 
Katharina Zeiner
Hochschule der Medien 

User durch Nutzerassistenz unterstützen 
Celina Friemel
UIG

Podiumsdiskussion 

Gemeinsam mit Nutzern entwickeln: Wie man Living Labs 
im Mittelstand erfolgreich einsetzen kann 
Corinna Ogonowski
Universität Siegen 

Softwareausschreibungen in der Pfl egebranche: Ein 
Instrument zur Bewertung der Usability aus Sicht von 
sozialen Einrichtungen 
Britta Gräfe
UCARE e. V., Berlin, Deutschland

Usable Security – Werkzeuge für benutzerfreundliche 
Informationssicherheit 
Hartmut Schmitt
HK Business Solutions GmbH 

Podiumsdiskussion

 MITTELSTAND-DIGITAL WORKSHOP
User Experience und Digitalisierung erfolgreich um-
gesetzt: Beispiele aus dem Mittelstand
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Martin Beschnitt

Prototyping des Konversationskonzepts von Voice-UIs 
(VUIs)
Steff en Blümm, Julian Wölk
adorsys GmbH & Co. KG

Conversational User Interfaces (CUIs) in Verbindung mit Natural 
Language Processing (NLP) gewinnen zunehmend an Bedeu-
tung. In Relation zu Graphical User Interfaces gibt es jedoch 
relativ wenig bewährte Methoden bezüglich des Entwicklungs-
prozesses. Damit verbunden ist auch der Mangel an Tools, wie 
beispielsweise Low-/Mid-Level-Prototyping-Tools/-Konzepten. 
Wie kann man also VUI-Interaktionskonzepte schnell und effizi-
ent testen?

Eben diese Frage kam bei der Durchführung eines VUI-Projektes 
auf. Daraus entstanden ist eine Vorgehensweise, die als Basis für 
eine Prototyping-Toolchain dient. Sie soll iteratives Prototyping 
ermöglichen und somit erlauben durch Exploration schon früh-
zeitig nicht-zielführend Interaktionskonzepte zu verwerfen. Im 
Zuge dieses Beitrages werden wir den Workflow und die daraus 
entstandene Toolchain vorstellen und diskutieren.

Der Vortrag richtet sich an alle, welche ein VUI-Projekt durchfüh-
ren bzw. mit dem Gedanken spielen ein entsprechendes Projekt 
zu starten.

 UP-PD
Project Demos
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Webbasiertes Crowd-Eyetracking: Eine einfache und 
fl exible Eyetracking-Lösung
Tina Walber
EYEVIDO GmbH

Hervorgegangen aus der Eyetracking-Forschung hat das EYEVI-
DO Team ein neuartiges System zur Durchführung von Eye-
trackingstudien entwickelt: das Crowd-Eyetracking-System. Im 
EYEVIDO-Portal im Webbrowser werden Studien, bestehend aus 
verschiedenen Elementen wie Anweisungen, Fragen, Webele-
menten oder Bildern erstellt. Die Durchführung der Studie kann 
an jedem mit einem Low-Cost-Eyetracker und einer Internet-
verbindung ausgestatteten Computer erfolgen. Die aufgezeich-
neten Daten werden auf den Server übertragen. Die Datener-
hebung ist somit viel flexibler als bei herkömmlichen Systemen. 
Die Auswertung der Studie erfolgt wieder im EYEVIDO-Portal, 
wo zahlreiche Möglichkeiten der Visualisierung und Analyse 
bereitstehen. Der Crowd-Eyetracking-Ansatz wurde mehrfach 
ausgezeichnet und ist bei ersten Kunden im Einsatz.

In der Demo werden sowohl das Webportal mit seinen Mög-
lichkeiten beim Studiendesign und der Auswertung von Studien 
gezeigt als auch die Durchführung von Studien mit mehreren 
Probanden.

 UP-PD
Project Demos
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Enterprise Tracking Solution: Wie Nutzerorientierung zu 
einer besseren UX verhilft
Robert Matthees
m-pathy (seto GmbH)

m-pathy bietet Usability-Analysen für alle geschäftskritischen 
Prozesse von Webseiten, mit High-End Tracking-Technologie und 
jahrelanger Analyse-Expertise. Im Gegensatz zu Usability-Tests 
im Labor arbeiten wir nicht mit Probanden und ohne künstliche 
Testsituation. m-pathy analysiert Interaktionsdaten von Nutzern, 
die sich in ihrer natürlichen Umgebung befinden, am eigenen 
Schreibtisch oder beim Surfen auf dem Sofa.

Auf Basis vieler Tausend Live-Daten können wir so tiefe Einblicke 
in das reale Surfverhalten von Nutzern eröffnen.

Im Vortrag werden wir vorstellen, wie unsere Lösung in den 
Methodenmix eingeordnet wird und wie sie sich zu anderen 
Analyse-Methoden abgrenzt bzw. diese ergänzt.

Mit verschiedenen Praxisbeispielen aus unserem Alltag zeigen 
wir auf, welche Usability-Hürden uns immer wieder begegnen 
und welche Handlungsempfehlungen wir zur Lösungen geben.
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CHAIR

Michael Jendryschik

Welche UX Faktoren sind für mein Produkt wichtig?
Dominique Winter
REWE Digital GmbH
Hochschule Emden/Leer

Andreas Hinderks, Jörg Thomaschewski
Hochschule Emden/Leer

Martin Schrepp
SAP AG

Langwierige Diskussionen, bei denen sich die beteiligten 
Personen über einzelne Aspekte eines Designs nicht einigen 
können, sind für erfahrene UX-Professional nichts Neues. Solche 
Konflikte sind in der Regel kraft- und zeitraubend. Diese Konflikte 
resultieren oft aus unterschiedlichen Einschätzungen bzgl. der 
Wichtigkeit bestimmter Qualitätseigenschaften eines Produkts. 
Allerdings ist den meisten Produktteams, und damit den Betei-
ligten am Design-Prozess, nicht bewusst welche Aspekte wichtig 
sind und welche vernachlässigt werden können. Das macht die 
Diskussion in solchen Konfliktsituationen umso schwieriger, da 
die Beteiligten aus ihrer jeweiligen Perspektive Recht haben.

Wir stellen einen Prozess vor, der die Reduzierung von Ab-
stimmungskonflikten unterstützt und die Produktentwicklung 
dadurch beschleunigt. Als Grundlage verwenden wir 16 klar 
beschriebene UX-Faktoren, welche in empirischen Studien 
ermittelt und bzgl. ihrer Wichtigkeit für bestimmte Produktgrup-
pen bewertet wurden.

UP SE



Branchenreport UX/Usability 2017
Stefan Tretter, Sarah Diefenbach, Daniel Ullrich
Ludwig-Maximilians-Universität München

Nina Gerber
Technische Universität Darmstadt

Mit dem diesjährigen Branchenreport UX/Usability dokumen-
tiert die German UPA (Berufsverband der deutschen Usability 
und User Experience Professionals, www.germanupa.de) die 
Situation von Usability und User Experience Professionals in 
Deutschland. 2017 haben sich 420 Personen an der Befragung 
beteiligt und liefern damit eine umfangreiche Informationsbasis 
zu u. a. Ausbildungs- und Karrierewegen, Arbeitsfeldern und Auf-
gabenbereichen, Verdienstmöglichkeiten, unternehmerischen 
Aspekten, sowie aktuellen Trends und Potentialen. Zusätzli-
che Vergleiche mit vorherigen Jahren geben Aufschluss über 
Entwicklungen der Branche (z. B. Gehälter, Ausbildungswege, 
Tätigkeitsbereiche) im zeitlichen Verlauf.
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Attraktivität von Engineering-Software – der 
Sprung von einer „neutralen“ zu einer „begehrten“ 
Benutzungsschnittstelle
Olga Lange
Universität Stuttgart

Manfred Dangelmaier, Matthias Bues
Fraunhofer IAO

Die nutzerzentrierte Gestaltung des zukünftigen Arbeitsplatzes 
im Engineering wird am Prototyp Extended Workdesk vorge-
stellt. Die neuartige Software-Benutzungsschnittstelle ist nach 
Informationsanforderungen der auszuführenden Tätigkeiten in 
der Fertigungsplanung konzipiert. Der vorgestellte Demonstra-
tor umfasst eine Kombination von Anwenderunterstützungen 
in der Interaktion und am Interface der Software-Benutzungs-
schnittstelle.

Dieser Beitrag stellt die Usability-Evaluierung am Beispiel 
einer Anwendung aus der Fertigungsplanung mit der Methode 
AttrakDiff vor. Diese wird mit zwei Gruppen von 42 Proban-
den durchgeführt. Die Auswertung zeigt eine Erhöhung der 
Attraktivitätsbewertung von „neutral“ auf „begehrt“ gegenüber 
herkömmlichen Engineering-Arbeitsplätzen.

UP-SE07
Basics
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Eine FAQ-Runde für Organisatoren der "World Usability 
Day"-Veranstaltungen in Deutschland.

Organisation
Holger Fischer
German UPA

Im Rahmen der Konferenz wird durch die Zertifizierungsstelle 
iSQI die Möglichkeit geboten, an einer Zertifizierungsprüfung 
zum „Certified Professional for Usability and User Experience 
(CPUX)“ teilzunehmen.

Die Zertifizierungsprüfung wird für Konferenzteilnehmer durch 
iSQI zu einem ermäßigten Vorzugspreis angeboten:

• 99,- Euro für Studierende (nur mit gültigem Studierendenaus-
weis)

• 120,- Euro für UPA-Mitglieder (bitte geben Sie Ihre Mitglieds-
nummer an)

• 150,- Euro für alle anderen Personen

Die Anmeldung zur Zertifizierungsprüfung geschieht direkt über 
die Zertifizierungsstelle iSQI. Bitte suchen Sie dafür den iSQI-Ver-
antwortlichen am UXQB Stand auf. 

Organisation
Marcel Schwarzmeier
iSQI GmbH

 UP-WUD
World Usability Day FAQ

 ISQI-CPUX02
CPUX Zertifi zierungsprüfung durch iSQI
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Ziel des Tutorials ist die Vorstellung von Möglichkeiten compu-
tergestützter Zusammenarbeit in der Lehre und Forschung mit 
UniConnect, einer kostenlosen und funktionsstarken Kolla-
borationsplattform, die von der Universität Koblenz-Landau 
gehostet wird. UniConnect basiert auf IBM Connections, das 
eine Vielzahl kollaborativer Funktionalitäten wie beispielsweise 
Wikis, Blogs, Foren, Microblogging, Chat, Task-Management, 
und Dateienmanagement in digitalen Arbeitsräumen, soge-
nannten Communities, bündelt. UniConnect ist kein Ersatz für 
E-Learning-Plattformen wie Moodle, Blackboard oder OLAT, 
sondern es bietet kollaborative Funktionalitäten, wie man sie aus 
Facebook, Skype, Dropbox oder Twitter kennt und unterstützt 
damit die Zusammenarbeit. Im Tutorial erhalten die Teilnehmer 
eine kurze systematische Einführung. Anschließend arbeiten sie 
live am System UniConnect und erhalten einen strukturierten 
Überblick über die verschiedenen funktionalen Bereiche der 
computergestützten Kollaboration. Verschiedene Anwendungs-
fälle wie Vorlesungen, Forschungsprojekte oder die Betreuung 
von Abschlussarbeiten werden praktisch demonstriert. Die 
verschiedenen Vorzüge der Arbeit mit Communities, wie einheit-
liche Dateiablage, Mitgliederlisten, Aufgabenverwaltung (Todos), 
Terminplanung, Ideengenerierung, Abstimmung, Kurznachrich-
ten, Workspace Awareness, Chat, Blogs und Wikis werden durch 
die praktische Arbeit am System verdeutlicht. Im Anschluss an 
den Workshop kann UniConnect auf Wunsch an der Heimatuni-
versität eingesetzt werden, um sofort eigene Forschungsprojek-
te und Lehrveranstaltungen zu unterstützen.

Organisation
Söhnke Grams, Berit Gebel-Sauer
Universität Koblenz-Landau

Für dieses Tutorial ist eine Anmeldung bei der Teilnehmerregist-
rierung notwendig.

 MCI-TUT03
UniConnect: Der moderne digitale Arbeitsplatz in der 
Wissenschaft
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Nach einer erfolgreichen Wiederbelebung der Medieninforma-
tik-Workshopreihe mit dem Workshop Medieninformatik 2016 
auf der Mensch-und-Computer 2016 in Aachen, lädt die Fach-
gruppe Medieninformatik (FG MI) im Fachbereich Mensch-Com-
puter-Interaktion (FB MCI) der Gesellschaft für Informatik (GI) 
ein zum Workshop Medieninformatik 2017. In diesem Jahr soll 
es, aufbauend auf den Ergebnissen des 2016er-Workshops, 
zunächst um das Herausarbeiten von Berufsbildern und Fär-
bungen der Medieninformatik- und Medieninformatik-orientie-
ren Studiengänge gehen. Grundlage der Diskussion ist eine, im 
Vorfeld des Workshops durchzuführende Kurzumfrage, in der 
die Zielrichtung der jeweiligen Studiengänge und die Absolven-
tenstatistiken hinsichtlich der Arbeitsfelder erfasst werden. 
Die Ergebnisse der Befragung werden vor dem Workshop an 
die Workshop-Teilnehmer zurückgespielt und sollen diesen als 
Kontext für die Vorbereitung der Workshop-Vorträge dienen. Die 
Vorträge sollen nach relativ engen Vorgaben die Themen Berufs-
bilder und Färbungen der Medieninformatik thematisieren, um 
die Workshopdiskussion anzustoßen.

Daran anknüpfend sind die Themen Studiengangsgestaltung 
(Curriculum) und Erfahrungsaustausch zu (praxisgerech-
ten) Lehr-Lernformen vorgesehen. Des Weiteren soll das im 
2016-Workshop sehr kontrovers diskutierte Thema „Gibt es eine 
Medieninformatik-Forschung?“ anhand konkreter Medieninfor-
matik-Forschungsvorhaben erneut thematisiert werden. Der 
vorgestellte Themenkanon ist nicht abschließend zu verstehen, 
sondern soll durch die Teilnehmenden im Vorfeld und vor Ort 
ergänzt werden.

Organisation
Andreas M. Heinecke
Fachbereich Informatik und Kommunikation, Westfälische Hoch-
schule

Martin Christof Kindsmüller
Fachbereich Informatik und Medien, Technische Hochschule 
Brandenburg

 MCI-WS10
4. Workshop Medieninformatik: Berufsbilder, 
Färbungen, Curricula und Erfahrungen
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Christian Noss
Fakultät für Informatik und Ingenieurwissenschaften , Techni-
sche Hochschule Köln 

Thomas C. Rakow
Fachbereich Medien, Hochschule Düsseldorf

Martin Rumpler
Umwelt-Campus Birkenfeld, Fachbereich Umweltplanung/-tech-
nik, Hochschule Trier

Christian Wolters
Institut für Multimediale und Interaktive Systeme, Universität zu 
Lübeck

(anschließend Fachgruppensitzung FG „Medieninformatik“)

Analyse und Konzeption für ein 
Medieninformatik-Web-Portal
Yannick Bachteler, Ulrike Exner, Martin Christof Kindsmüller
Fachbereich Informatik und Medien, Technische Hochschule 
Brandenburg

Gegenstand des Beitrags ist die Analyse sowie die Erhebung 
und Strukturierung von Medieninformatik-Studiengängen 
und verwandten Studiengängen in der DACH-Region für die 
Dokumentation in einem neuen Web-Portal. Überlegungen zur 
Zielgruppen- und Benutzungsanalyse sowie zur Auswahl der 
Indexierungsmethodik liefern die Grundlage für die Konzeption 
und Umsetzung des Web-Portals.

 MCI-WS10
4. Workshop Medieninformatik: Berufsbilder, 
Färbungen, Curricula und Erfahrungen
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Vorstellung aller Poster in Kurzvorträgen.

Anschließend Poster-Session mit Catering im gesamten zentra-
len Hörsaalgebäude (ZHGB).

Organisation
Patricia Böhm, Manuel Burghardt
Lehrstuhl für Medieninformatik, Universität Regensburg

 MCI POSTER MADNESS
Poster Madness

ORT

Audimax

ZE IT

14:00–15:30

DI | 12. 9. | 14:00–15:30 UHR

169

MCI SE



CHAIRS

Patricia Böhm, Manuel Burghardt
Universität Regensburg

“It is disturbing!”: Participant experiences during cued 
RTA
Melanie Stade
Technische Universität Berlin
Fachhochschule Nordwestschweiz, Schweiz

In this study, a usability evaluation is employed that applies 
a cued retrospective think aloud (RTA) method, in which user 
verbalizations are stimulated by a performance replay. Several 
studies have compared the outcomes of cued RTA methods 
using different cues as independent variable. However, none of 
these studies investigated user experiences during cued RTA. In 
an explorative study, we interviewed five users about their expe-
rience in cued RTA when presented with a gaze video or screen 
video cue. The findings of this study provide valuable support for 
researchers and usability practitioners in improving cued RTA as 
a usability evaluation method.

A new 3D Interaction Concept for Radiological Image 
Analysis
Colin Drude, Dennis Jordan, Fabian Yannic Müller, Michael 
Teistler
Hochschule Flensburg

In radiology, the interaction with medical image data is limited 
due to restricted degrees of freedom (DOF) provided by the 
common user interfaces that are based on the conventional 
computer mouse as main input device. This work presents 
an approach with additional DOF for the navigation through 
three-dimensional image data sets. The initial results show that 

 MCI POSTER-SESSION
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more DOF can improve learnability and stimulation by providing 
a more direct interaction, but the developed prototype needs 
improvement with regard to input precision.

Aneignungshilfen für Senioren-Projektpartner – am 
Beispiel Google Drive
David Struzek, Marleen Neumann, Claudia Müller, Marén 
Schorch, Dominik Hornung
Uni Siegen

Die beteiligungsorientierte Gestaltung technischer Systeme zur 
Unterstützung älterer Menschen gewinnt zunehmend an Bedeu-
tung. Dabei ist die Frage nach angemessenen Beteiligungsme-
thoden hochrelevant, um mit technikfernen älteren Menschen in 
IT-Gestaltungsprozessen „auf Augenhöhe“ zusammenarbeiten 
zu können. Dieser Kurzbeitrag beschreibt den Einsatz des kolla-
borativen Cloud-Speichers Google Drive als Unterstützungstool 
für Technikaneignung und Co-Design und berichtet über Erfah-
rungen im Rahmen des Aneignungsprozesses.

Augmented-Reality-Indoornavigation mit Datenbrillen
Elisa Maria Klose, Andrea Eis, Jens Hegenberg, Ludger 
Schmidt
Universität Kassel

In diesem Beitrag wird die Realisierung einer Versuchsumge-
bung beschrieben, die bei einem guten Verhältnis von Kosten, 
Aufwand und Genauigkeit eine Indoorlokalisierung mit Bluetoo-
th-Low-Energy-Beacons ermöglicht. Es wird eine prototypische 
Indoornavigation mit einer Durchsichtdatenbrille vorgestellt, die 
dem Nutzer kontaktanaloge Navigationsanweisungen in 3-D ent-
lang seines Zielpfades einblendet. Eine kleine Nutzerevaluation 
zeigt, dass insbesondere die händefreie Interaktion als nützlich 
angesehen wird und die Gestaltung einer Augmented-Reality-In-
doornavigation Ungenauigkeiten bei der Lokalisierung berück-
sichtigen sollte.
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Bewegungserkennung mit Wearables für Embodied 
Trainings in Serious Games
Heiko Holz
Graduiertenschule und Forschungsnetzwerk LEAD, Universität 
Tübingen

Benedikt Beuttler
Lehrstuhl für Forschungsmethoden und Mathematische Psycho-
logie, Universität Tübingen

Alexandra Kirsch
Lehrstuhl für Mensch-Computer-Interaktion, Universität Tübin-
gen

Embodied Trainings - Übungen mit Ganzkörperbewegungen und 
Gesten - können das Lernen mit computergestützten Lernspie-
len für Kinder mit Lernschwächen effizienter und motivierender 
gestalten. In dem Lernspiel "Silbenschwingen mit Betonung" nut-
zen wir die in Smartphones und Fitnessarmbänder eingebauten 
Accelerometer zur Bewegungs- und Gestenerkennung. Damit 
untersuchen wir die Möglichkeit, inwiefern solche Embodied 
Trainings auch für mobile Serious Games entwickelt werden kön-
nen. Wir erreichen bei der Klassifizierung von Silbenschwüngen 
unter Einsatz von Dynamic Time Warping und nur einem Training 
pro Geste bei Erwachsenen eine Genauigkeit von 99.3 % und 
bei Kindern zwischen 82.2 % und 93.9 %. Die Ergebnisse zeigen, 
dass einfache Gesten wie Silbenschwünge zuverlässig erkannt 
werden können, verdeutlichen jedoch auch die Herausforderung 
bei der Entwicklung von Embodied Trainings für Kinder.

MCI POSTER-SESSION
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Challenges in Personalized Multi-user Interaction at 
Large Display Walls
Ulrich von Zadow
Technische Universität Dresden

Computing devices such as desktop PCs and mobile phones 
assume a single user at the interface and present an interface 
personalized to this individual. In the case of large interactive 
display walls, simultaneous interaction by multiple users beco-
mes possible and consequently, the system needs to adapt to 
each user at a more fine-grained level. This paper considers the 
challenges that follow and examines proposed solutions. We 
first look at requirements for a system that technically identi-
fies the different users and compare existing systems to these 
requirements. Second, we discuss how to adapt the interface 
to multiple, possibly collaborating, users: How do we display 
personal or private data? How do we adapt to users that move 
around? In a collaborative environment, there is often a need for 
personal views of data in addition to a shared view. We consider 
both lens-based user interfaces and the use of additional per-
sonal mobile devices as mechanisms for enabling personalized 
interfaces.

Cultural Differences in the Perception of User Experience
Harry Santoso
Universitas Indonesia (Depok, Jawa Barat), Indonesien

Martin Schrepp
SAP SE

Andreas Hinderks, Jörg Thomaschewski
Hochschule Emden/Leer

Many products are developed for an international audience. But 
product design is typically done by a small group of designers, 
which is often homogeneous concerning their cultural backg-
round. In addition, the adaption of products to different cultural 

DI | 12. 9. | 15:30–16:30 UHR

173

MCI P



contexts is an expensive exercise and is thus in most cases not 
even considered in the product planning. Currently not much 
is known on the influence of cultural aspects on the interaction 
design of products, since doing empirical research in this area 
is quite difficult. We investigate how Indonesian and German 
students judge common products concerning their user experi-
ence. We present some first results and possible explanations of 
the detected differences. 

Custom Soft Keyboards as a Means to Foster Suitability 
for the Task
Sebastian Müller, Martin Christof Kindsmüller
HCI Group, Technische Hochschule Brandenburg

Carsten Mohs
timum GmbH, Berlin

This paper presents a custom soft keyboard for the Android 
operating system developed in the context of scheduling 
available time slots for estate agents. The goal is to determine 
whether it is feasible to create a keyboard offering additional 
or different features in comparison to standard keyboards. The 
resulting keyboard user interface (UI) deviates from standard 
keyboard UI and the provided functionality was well received by 
most users.

Design and Evaluation of a User Interface to Facilitate 
Cardiac Monitoring
Christina Aures, Christian Beuter, Alexandra Kirsch
Eberhard-Karls-Universität Tübingen

Patient monitoring devices are complex and highly specialized 
systems. We present an enhanced display of the alarms that 
facilitates cardiac monitoring and supports the clinicians during 
the diagnosis process. Three different interactive user interface 
prototypes were developed using web technologies. To maxi-
mize acceptance among professionals, we extended the ECG 
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parameter of an existing monitoring interface with visual cues 
directly at the wave, to show where exactly an alarm happened, 
an alarm timeline beneath the wave (showing the last events) 
and an animated detailed view of an event. The new user inter-
face lowered the perceived cognitive load and accelerated the 
detection of abnormalities in the wave.

Customer Journey für eine Paketzustellung in den 
Kofferraum
Madeleine Groß, Martin Christof Kindsmüller
Technische Hochschule Brandenburg

Hans-Christian Winter
IAV GmbH, Entwicklungszentrum Berlin

Paketzustellung in den Kofferraum ist eine relativ neue Idee, die 
derzeit von mehreren Anbietern diskutiert und auch bereits eva-
luiert wird. Im vorliegenden Beitrag wird die Customer Journey 
für Paketkunden eines solchen Dienstes mithilfe eines nutzer-
zentrierten Prozesses von der Analyse über die Konzeption 
bis zur Evaluation von Klick-Dummys modelliert. Dabei werden 
semistrukturierte Interviews, Wireframes, Klick-Dummys, auf-
gabenorientierte Usability-Test sowie Fragebögen eingesetzt. 
Die Evaluation zeigt, dass die Probanden gut mit dem Klick-
Dummy zurechtkommen und diesem eine gute Usability und UX 
bescheinigen. Dennoch scheint die Kofferraumzustellung für die 
Zielgruppe derzeit aus anderen Gründen nicht sehr attraktiv zu 
sein.

DIVOA – Unterstützung der älteren Bevölkerung bei 
Schadenslagen
Christian Reuter, Daniel Wiegärtner, Claudia Müller
Universität Siegen

Der demographische Wandel und die Urbanisierung können 
als die Megatrends der kommenden Jahre betrachten werden, 
wodurch sich neue Herausforderungen und Chancen für Städte 
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ergeben. Gerade im Kontext von Katastrophen und Gefahren 
benötigt das System Stadt resiliente Ansätze, die mittels neuer 
Technologien gewährleistet werden können. Da IKT zeitnahe, 
kontextspezifische und persönliche Informationen ortsunabhän-
gig liefern können, ist diese Entwicklung von hoher Relevanz für 
die Sicherstellung des Systems Stadt und dessen Bewohner. Im 
Kontext von Katastrophen und Gefahren weisen ältere Men-
schen aufgrund ihrer eingeschränkten physischen, sozialen und 
ökonomischen Fähigkeiten jedoch eine erhöhte Vulnerabilität 
auf. Diese Arbeit möchte, dies adressierend, einen Beitrag zur In-
tegration der älteren Bevölkerung bei Schadenslagen darstellen 
und ein Konzept vorstellen.

Die Gestaltung und Implementierung eines virtuellen 
Klosterführers
Dieter Meiller
Ostbayerische Technische Hochschule Amberg-Weiden

Für eine Benediktinerabtei wurde ein virtueller Klosterführer 
entwickelt. Er bietet Interessenten die Möglichkeit, sich vor Ort 
über verschiedene Aspekte und Orte des Klosters zu informie-
ren. Der Klosterführer zeigt Kurzfilme zu einzelnen Stationen 
an und verfügt über eine Karten-basierte Navigation sowie die 
Möglichkeit, mithilfe von QR-Codes direkt Informationen anzu-
zeigen. 

Entwicklung und Untersuchung eines Systems für 
Action-Fotografi e
Dominic Dahnelt, Peter Steensen, Milena Zachow
Hochschule Flensburg

Führt ein Akteur in der Action-Fotografie selbst die Kamera, 
begibt er sich in riskante Situationen. Aufnahmen werden oft 
mit Smartphones oder Actionkameras erstellt. Dadurch wer-
den die Handlungsfreiheit und die Konzentration des Akteurs 
eingeschränkt. In der vorliegenden Arbeit wird die Entwicklung 
und Untersuchung des Projektes Low Cost Action Photo (LCAP) 
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vorgestellt. Das System ermöglicht es dem Akteur durch ubi-
quitäre Interaktion, sich vollständig auf die jeweilige Aktivität zu 
konzentrieren. Dazu wird durch LCAP der Akteur während der 
Aktion fotografiert und eine Vorauswahl der besten Bilder für 
den Akteur getroffen. Als Anwendungsbeispiel hierfür wurde 
eine Basketball-Station in einem Trampolinpark gewählt.

Entwicklung eines Manifests für spielifi zierte 
Hochschullehre
Alexander Bartel, Georg Hagel
Hochschule Kempten

Alexander Soska, Jürgen Mottok
Ostbayerische Technische Hochschule Regensburg

Christian Wolff  
Universität Regensburg

In dieser Veröffentlichung präsentieren die Autoren erste Ergeb-
nisse Ihrer Forschungsarbeit an einem Manifest für spielifizierte 
Hochschullehre. Ausgehend von einer Literaturrecherche über 
den aktuellen Forschungsstand werden erste Auszüge der aktu-
ellen Arbeit dargestellt, auf deren Basis ein aktiver wissenschaft-
licher Diskurs angeregt werden soll.

Evaluation einer Zooming-UI-Calendar-App
Philipp M. Hund
Universität Osnabrück, Institut für Psychologie

Torsten Schulz, Martin Christof Kindsmüller
Technische Hochschule Brandenburg, Brandenburg an der Havel

In diesem Beitrag wird die Evaluation einer Kalender-App, die 
den Zooming-UI-Ansatz in Form eines zoom- und scrollbaren 
Zeitstrahls zur zentralen Interfacemetapher erhebt, vorgestellt. 
Die Evaluation erfolgt dabei im Rahmen eines Langzeittests „in 
the wild“ mit Probanden, welche die App zwei Wochen in ihrem 
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Alltag eingesetzt haben. Als Datenerhebungsinstrumente kom-
men sowohl Fragebögen als auch semistrukturierte Einzelinter-
views zum Einsatz.

Experience Design on Websites: Investigation on the 
Relatedness-need
Christian Heidemeyer, Meinald T. Thielsch
Westfälische Wilhelms-Universität Münster

In the Experience Design approach, the fulfillment of universal 
psychological needs (e.g., autonomy, relatedness to other hum-
ans) is seen to be the key factor for pleasurable experiences with 
interactive technologies (e.g., Hassenzahl, 2008). The current 
study directly applied this theory on web user. An interactive 
product (i.e., a website) is designed in two ways: a low related-
ness-fulfilling version and a high fulfilling version. After having 
been randomly assigned to two groups, 90 German participants 
were asked to conduct tasks with the website. T-tests revealed 
no significantly differing affect (i.e., well-being) between the 
groups. However, a significant difference in the perceived hedo-
nic quality and general attractiveness of the product was found. 
Taken together, participants ascribe a website better hedonic 
product quality and generally find it more attractive, if they feel 
related to other humans while using it.

Facebook und seine Tücken – ein Experiment an einer 
Bibliothek
Athanasios Mazarakis
Christian-Albrechts-Universität zu Kiel

Isabella Peters
ZBW – Leibniz-Informationszentrum Wirtschaft, Kiel

In diesem Kurzbeitrag werden erste Ergebnisse einer dreimo-
natigen experimentellen Studie auf Facebook an einer wis-
senschaftlichen Bibliothek dargestellt. Das Ziel war es heraus-
zufinden, ob Inhaltsvariationen eines Facebookpostings und 
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unterschiedliche Eigenschaften wissenschaftlicher Artikel einen 
Effekt auf die Engagement- bzw. Downloadrate haben. Wissen-
schaftliche Artikel wurden systematisch auf drei Eigenschaften 
untersucht: Sprache, Bekanntheit und Beliebtheit. Statistisch 
signifikante Ergebnisse werden für die Sprache und die Nachhal-
tigkeit der Postings erreicht. Allerdings werden die Ergebnisse 
durch die Reichweitenproblematik von Facebook überschattet.

Farbfi lter: Eine Methode für mobile Spiele mit versteck-
ten Informationen
Jennifer Geist, Benjamin Byl, Florian Reitberger, Sascha 
Reinhold, Michael Teistler
Hochschule Flensburg

Beim gemeinsamen Spielen auf einem mobilen Endgerät besteht 
das Problem, dass allen Spielern alle dargestellten Informatio-
nen zur Verfügung stehen. Es existieren Speziallösungen, um 
Informationen für eine Seite zu verstecken, diese sind aber mit 
hohen Anschaffungskosten verbunden oder nicht für den mo-
bilen Kontext geeignet. Hier wird am Beispiel des Spiels Schiffe 
versenken untersucht, inwiefern es möglich ist, Informationen 
auf einem Display mit Hilfe von modifizierten Anaglyphen-Brillen 
zu verbergen. Die Resultate zeigen, dass eine flächige und sta-
tische Visualisierung in verschiedenen Farben nicht genügt, um 
Informationen effektiv zu verstecken. Bestimmte Varianten eines 
dynamischen Bildrauschens können hingegen das gewünschte 
Ergebnis erzielen.

Framing Personas: Enhancing Engagement and 
Perspective Taking
Monika Pröbster, Mirza Haque, Maren Haag, Nicola Marsden
Hochschule Heilbronn

Personas are a tool in user-centered software design to make 
users’ goals and needs tangible for the designers of the product. 
Engaging with personas is seen as a means for empathizing with 
users and avoiding product development from the developers' 
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own perspective ("I-methodology"). In an empirical study with 
59 participants, we investigated whether the instructions that 
framed the use of a persona had an impact on the engagement 
with the persona and the use of I-methodology. Using eye 
tracking, we showed that instructions mentioning a prospective 
brainstorming task lead to significantly longer visit durations 
of the persona description. Furthermore, the tendency to use 
I-methodology was significantly lower. The results of this study 
offer strategies using personas to enhance designers’ abilities to 
adopt a different perspective for their further software develop-
ment tasks.

Frauenperspektiven und Anforderungen an eine 
Lernplattform
Julia Hermann
Universität Duisburg-Essen

Maren Haag, Nicola Marsden
Hochschule Heilbronn

Ziel des Projekts IT&me ist es, IT-Expertinnen dabei zu unter-
stützen, relevantes Wissen angepasst an Bedarf und Lebens-
situation aufzubauen. Hierfür entsteht eine kontinuierlich 
erweiterbare Wissens- und Vernetzungsplattform, die unter 
Berücksichtigung des individuellen Kontextes jeder Lernerin 
relevante Mikrolerninhalte bereitstellt. Die Entwicklung dieser 
Plattform wird in einem agilen, iterativen Vorgehensmodell 
umgesetzt, das insbesondere durch die Integration partizipati-
ver Methoden auf die Bedürfnisse der Zielgruppe zugeschnitten 
wird. Im Rahmen von regelmäßig stattfindenden Workshops 
werden unter Teilnahme künftiger Nutzerinnen Anforderungen 
erhoben. Diese werden kritisch hinsichtlich vergeschlechtlich-
tem Alltagswissen und normativen Grundannahmen analysiert, 
um eine Reifizierung von Stereotypen zu vermeiden. Auf dieser 
Basis werden inhaltliche, didaktische und technische Konzepte 
abgeleitet, die das Fundament für die Umsetzung der Plattform 
bilden. Der vorliegende Artikel gibt einen Einblick in das Projekt 
und die ersten Ergebnisse der Anforderungsanalyse. 
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Gamifi cation für blinde und sehbehinderte Menschen
Sophie Jent, Monique Janneck
Fachhochschule Lübeck

Gamification wird angewendet, um die die Motivation, das 
Vergnügen und die Leistung von Benutzern zu steigern. Die 
eingesetzten spieltypischen Elemente sind aber größtenteils 
visuell geprägt, was die Gruppe der blinden und sehbehinderten 
Menschen nicht berücksichtigt. In dieser Arbeit wird ein Gamifi-
cationkonzept vorgestellt, das auch die genannte Zielgruppe mit 
einbezieht und somit Potential bietet, blinde und sehbehinderte 
Menschen mithilfe von Gamification zu motivieren. 

Genderaspekte in Personas
Nicola Marsden, Maren Haag
Hochschule Heilbronn

Julia Hermann
Universität Duisburg-Essen

Personas dienen als Orientierung und Anlass zur Reflexion 
während des Gestaltungsprozesses sowie als Werkzeuge zur 
Kommunikation nach innen und außen. In diesem Text werden 
die vier Phasen der Persona-Entwicklung beschrieben. Für jede 
Phase werden Hinweise und Erkenntnisse zur Berücksichtigung 
von Genderaspekten im Softwareentwicklungsprozess vorge-
stellt.

Group Motivation for Social Games
Michael Sailer, Hanna Schäfer, Georg Groh
Technische Universität München

The social aspect plays an important role in the user's motivati-
on in many applications. In this paper design principles for the 
combination of cooperative and competitive game elements and 
reducing effects of the social loafing phenomenon are proposed. 
The concepts were evaluated in a focus group interview and a 
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two-week study where the participants played the prototype of 
the educational serious game JungleCrowd, which attempts to 
tackle the issue of deforestation. The results supported the con-
cepts of parallel cooperative teams to add a competitive compo-
nent and introducing a visible measure for a user's unselfishness 
to encourage cooperation.

Konstruktion einer Kurzversion des User Experience 
Questionnaire
Martin Schrepp
SAP SE

Andreas Hinderks, Jörg Thomaschewski
Hochschule Emden/Leer

Der User Experience Questionnaire (UEQ) ist ein weit verbreite-
ter Fragebogen zur Messung der subjektiv wahrgenommenen 
User Experience. Der Fragebogen ist mit 3-5 Minuten Zeitbedarf 
schon recht effizient, aber für einige spezielle Anwendungssze-
narien noch zu aufwändig. Wir beschreiben in diesem Beitrag die 
Erstellung einer Kurzversion des UEQ mit nur 8 Items. Es werden 
erste Evaluationsergebnisse für diese Kurzversion vorgestellt.

Kundenakzeptanz von Bluetooth-Beacons im 
Lebensmittelhandel
Inken Leopold, Christian Reuter
Universität Siegen

Die Nutzung des Internets hat zu einem veränderten Kauf-
verhalten der Gesellschaft geführt, was wiederum Auswirkun-
gen auf den stationären Einzelhandel hat. Da die Anzahl an 
Smartphone-Nutzern ebenfalls kontinuierlich steigt, werden 
mobile Anwendungen immer wichtiger. Durch den Einsatz von 
Bluetooth-Beacons – kleinen, beliebig platzierbaren Funksen-
dern, deren Signale von einer entsprechenden App verarbeitet 
werden können – kann der Einkauf sowohl erleichtert als auch 
erlebnisreicher gestaltet werden. Der Gebrauch von Beacons in 
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Deutschland ist weniger verbreitet und erforscht. Pilotprojekte 
stützen sich lediglich auf Nutzungsdaten und Reaktionszeiten, 
jedoch nicht auf Kundenmeinungen. Diese Arbeit untersucht 
Nutzungsmöglichkeiten und Kundenakzeptanz von auf Beacons 
basierenden Konzepten im Einzelhandel mittels einer On-
line-Kundenumfrage.

Leihwand: Requirements and Conceptualization of a 
Loan & Sharing System
Laura Ackermann
DE|RE|SA (Design Research Salzburg), Salzburg University of 
Applied Sciences, Österreich

Michael Domhardt
MultimediaTechnology, Salzburg University of Applied Sciences, 
Österreich

Loaning items such as tools leads to a high amount of admi-
nistrative tasks in universities and other non-profit organisa-
tions. Nevertheless, commercial automatic tool management 
systems are not affordable. We therefore propose an interactive 
low-budget loan system, which is adaptable to various contexts 
of use, ranging from closed communities like a university to 
public access. It can also be used as a sharing platform in public 
spaces and therefore contribute to a more sustainable way of 
consumption. To understand the requirements of the different 
contexts of use, we conducted and analysed in-depth interviews 
with relevant staff members and potential users. Based on these 
requirements, technical possibilities were considered and a 
first system concept has been developed. The concept includes 
affordable commercial-off-the-shelf hardware (e.g. Raspberry Pi), 
which enables novel interaction concepts, such as face or spe-
ech recognition. Additionally, its modular storage system allows 
a high degree of flexibility and adaptability while still being easy 
to produce, repair, and maintain.
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Nutzung von Präsentationssoftware – Ein 
Zehnjahresupdate
Simon Eisbach, Meinald T. Thielsch
Westfälische Wilhelms-Universität Münster

Im dem Jahr 2007 wurde die erste Analyse zur Verbreitung 
und Nutzung von Präsentationssoftware im deutschsprachi-
gen Raum veröffentlicht (Thielsch & Förster, 2007). Zehn Jahre 
später präsentieren wir nun erste Ergebnisse einer laufenden 
Umfrage, an der bisher N = 820 Personen teilgenommen haben. 
Unsere Ziele sind u. a. einen erneuten Überblick über den Status 
Quo der Präsentationssoftware zu geben und zusätzlich das 
starke Stimmungsbild der Presse bezüglich PowerPoint mit dem 
Stimmungsbild der Allgemeinheit abzugleichen. Bisher zeigt 
sich, dass PowerPoint seine dominante Marktposition mit einem 
Hauptnutzeranteil von ca. 80 Prozent gehalten hat, während 
sich die Anzahl der monatlich gehaltenen Präsentationen im 
Vergleich zu 2007 verringert hat. Hauptnutzungsgrund für 
PowerPoint ist der frühe Kontakt zur Software und die Wahr-
nehmung, dass diese die Norm darstellt. Weiterhin fanden wir 
eine eher geringe Übereinstimmung der Teilnehmer mit den 
negativen Presseaussagen. Mögliche Erklärungen der Befunde 
werden diskutiert.

Older Adults’ Need for Feedback within the 
Historytelling Platform
Torben Volkmann, Michael Sengpiel, Nicole Jochems
Universität zu Lübeck

This paper briefly describes the Historytelling project, a coopera-
tive interactive website for older adults to share life experiences. 
It focuses on the evaluation (N=10 people aged 57 to 70 years) of 
age appropriate feedback within a high fidelity prototype created 
in the human centered design process.
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PDDanceCity: An Exergame for Patients with Idiopathic 
Parkinson’s Disease and Cognitive Impairment
Augusto Garcia-Agundez, Robert Konrad, Polona Caseman, 
Stefan Göbel
Technische Universität Darmstadt

Ann-Kristin Folkerts, Elke Kalbe
Uniklinik Köln

In this contribution, we present PDDanceCity, an adaptive 
exergame controlled with a USB dance mat or a Wii Balance 
Board. PDDanceCity includes cognitive training geared towards 
cognitive enhancement in patients with Parkinson’s Disease (PD) 
without or with Mild Cognitive Impairment (PD-MCI) or Dementia 
(PDD). The game is available as prototype and will be further 
developed in the context of the BMBF-Financed KMU-Innovativ 
Project PDExergames.

Positive Personas: Integrating Well-being Determinants 
into Personas
Irawan Nurhas, Stefan Geisler, Jan Pawlowski
Hochschule Ruhr West

System design for well-being needs an appropriate tool to help 
designers to determine relevant requirements that can help 
human well-being to flourish. Personas come as a simple yet po-
werful tool in the early development stage of the user interface 
design. Considering well-being determinants in the early design 
process provide benefits for both the user and the development 
team. Therefore, in this short paper, we performed a literature 
study to provide a conceptual model of well-being in personas 
and propose positive design interventions in personas’ creation 
process.
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Präattentive Wahrnehmung von Farbe bei der 
Gestaltrichtung Flat Design
Frauke Heinecke, Susanne Schmidt, Frank Steinicke
Universität Hamburg

Bis vor wenigen Jahren orientierte sich die Gestaltung von gra-
fischen Benutzerschnittstellen (GUI) häufig an einer möglichst 
realistischen Darstellung der Oberfläche, z. B. durch dreidimen-
sionale Visualisierungen, Schatten oder Spiegelungen. Im Un-
terschied zu diesem sogenannten Skeuomorphismus setzt sich 
ein anderer Gestaltungsstil, das Flat Design, immer mehr durch. 
Die GUI-Elemente werden hier bewusst minimalistisch und ohne 
Bezug zu realen Vorbildern gestaltet und zeigen insbesondere 
häufig flache Elemente und wenig gesättigte Farben. Daraus 
ergibt sich die Frage, ob in diesem Gestaltungsstil noch einzelne 
Elemente hervorstechen können. Im Rahmen einer Onlinestudie 
wurde überprüft, ob eine Farbe für deren präattentive Wahrneh-
mung außerhalb der konvexen Hülle der anderen Farben liegen 
muss, wie es bereits beim CIE-Farbmodell gezeigt wurde. Die 
Ergebnisse legen nahe, dass dies beim HSV-Farbmodell nicht der 
Fall ist.

Sensible Mitarbeiterdaten als Herausforderung im 
Kontext „Industrie 4.0“
Christopher Stockinger, Katharina Rönick, Christina König
Institut für Arbeitswissenschaft

Die neuen technischen Möglichkeiten zur Erhebung von Mitar-
beiterdaten im Zuge von „Industrie 4.0“ zwingen Unternehmen 
zu einer Diskussion, welche Daten aus Unternehmens- und 
Mitarbeitersicht sensibel bzw. kritisch sind und wie die Datener-
hebung und –nutzung im eigenen Unternehmen gelingt.

Der Beitrag beschreibt diese Problematik und zeigt Beispiele, 
welche personenbezogenen Mitarbeiterdaten bewusst oder 
nebenbei durch moderne, vernetzte Unterstützungssysteme 
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erfasst werden können. Weiter werden zwei aktuelle Studien 
vorgestellt, die den Begriff der sensiblen Mitarbeiterdaten kon-
kretisieren.

Prosodiya - ein Lernspiel zur Förderung des 
Sprachrhythmus bei Kindern mit LRS
Heiko Holz
Graduiertenschule und Forschungsnetzwerk LEAD, Universität 
Tübingen

Benedikt Beuttler
Lehrstuhl für Forschungsmethoden und Mathematische Psycho-
logie, Universität Tübingen

Katharina Brandelik, Jochen Brandelik
Tübinger Institut für Lerntherapie GmbH

Kinder mit Lese-Rechtschreibschwäche (LRS) haben enorme 
Schwierigkeiten, die Schriftsprache zu erwerben. Meist verlieren 
sie schon früh im Lernprozess die Motivation und das Selbstver-
trauen. Serious Games können diesen Schwierigkeiten potenziell 
optimal begegnen.

Wir stellen ein mobiles Serious Game vor, welches aktuelle wis-
senschaftliche Erkenntnisse der LRS Forschung durch Elemente 
der Gamifizierung spielerisch aufbereitet. In dem Spiel bilden 
Kinder die für den Schriftspracherwerb elementaren sprach-
rhythmischen Fähigkeiten aus und reichern ihr orthografisches 
Wissen an. Damit wird die zentrale Forschungsfrage untersucht, 
inwiefern sprachrhythmische Fähigkeiten mit mobilen Geräten 
trainiert und dadurch Lese-Rechtschreibleistungen verbessert 
werden können.
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The Level of Harmony: A Validation Strategy for Brand & 
User Experience
Anna-Katharina Frison, Andreas Riener
Technische Hochschule Ingolstadt (THI)

Pamela Zotz
COBE

To stay competitive, users’ needs have to be continuously 
addressed and holistically contemplated. Likewise, in order to 
create a harmonic user and brand experience, also brands’ own 
values have to be regarded carefully. In this work, we present a 
first version (work-in progress) of an evaluation strategy aimed 
at assessing how to validate the level of harmony between brand 
and user experience at the touch-point of a user interface. The 
goal is to support design agencies to iteratively create and justify 
the designs to their clients. Our hypothesis is that human values 
can be taken as representations of universal psychological 
human needs, which companies want to constitute to reach a 
certain audience. The assumptions is that from the level certain 
psychological needs are fulfilled by using a product, it can be 
deriving whether or not brand values could be translated into 
a product by design. Initial results confirm our hypothesis and 
reveal insights about matches and mismatches between UX and 
BX.

Touch-basierte Navigation in 3D-Welten für unerfahrene 
Spieler
Moritz Madelung, Johanna Marszalek, Sascha Reinhold, 
Michael Teistler
Hochschule Flensburg

Die Steuerung von Position und Orientierung in Spielewelten 
stellt für Einsteiger eine Herausforderung dar. Touch-Geräte sind 
gut für Nicht-Spieler geeignet; es mangelt jedoch an effektiven 
und schnell erlernbaren Eingabemethoden zur Navigation im 
3D-Raum. Im Rahmen der Forschungsarbeit wurden drei Me-
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thoden evaluiert: Steuerung mit absolut positionierten virtuellen 
Joysticks (V1), Bewegung durch Tippen und Umschauen durch 
Wischbewegungen (V2) sowie Navigation mittels relativ positio-
nierter virtueller Joysticks abhängig vom Aufsetzpunkt der Finger 
(V3). Diese Varianten wurden in einer Testumgebung primär 
durch Messung der Bearbeitungszeit dreier Aufgaben vergli-
chen. Basierend auf den gesammelten Daten und den Aussagen 
der Probanden wurde eine vierte Variante entwickelt, die zwei 
Steuerungskonzepte (V1 und V2) kombiniert. Das neue Konzept 
führte zu einer geringfügig schnelleren Bearbeitung der Aufga-
ben und wurde von Probanden als angenehm beschrieben.

Towards Accessible Charts for Blind and Partially Sighted 
People
Christin Engel, David Gollasch, Meinhardt Branig, Gerhard 
Weber
Technische Universität Dresden

Perception of charts is a challenging task for blind and visually 
impaired people. Nevertheless, charts are an important tool to 
analyse data. Appropriate output media are needed making data 
analysis more accessible. We propose a workflow and tooling 
requirements to integrate the generation of accessible charts. 
Towards getting there, we present our current prototypical state 
and specify further steps.

Towards an Epistemological Classifi cation of Usability 
Research
Johannes Britsch
ifm Mannheim

How is software usability analyzed in literature? This paper aims 
to act as a first step towards an epistemological classification 
of usability research approaches, taking into account both the 
producer and consumer sides of software. Building upon the 
framework for research methods by Meredith et al. (1989), it 
sorts 60 conference works on usability engineering and usability 
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testing along the research paradigm dimensions "rational/exis-
tential" and "natural/artificial." It compares the distributions of 
works of the two subfields, finding different methodical foci and 
hinting at under-represented research perspectives. 

Typische vs. untypische Platzierung von Webobjekten 
mobiler Websiten
Tom Außenhofer, Daniel Diethei, Franz Ertle, Tobias 
Grundgeiger
Julius-Maximilians-Universität Würzburg

Die Berücksichtigung mentaler Modelle in der Webseitengestal-
tung kann das Nutzungserlebnis nachhaltig beeinflussen. An 
einem Desktopcomputer fanden Nutzer Webobjekte schneller 
und konnten sich diese besser merken, wenn die Webobjek-
te ortstypisch, d. h. gemäß ihrem mentalen Modell, platziert 
wurden. Mit der Verbreitung mobiler Endgeräte veränderten 
sich jedoch das Wiedergabemedium und die Anforderungen 
an eine Webseite. Deshalb untersuchten wir die Effekte der 
Webobjektplatzierung auf tablet-optimierten Webseiten. Unsere 
Ergebnisse konnten den von Roth et al. (2013) gefundenen Effekt 
auf tablet-optimierten Webseiten replizieren. Die Probanden 
benötigten bei ortstypischer Platzierung signifikant weniger 
Fixationen und Zeit, um das Target zu finden, im Vergleich zu 
untypisch platzierten Webobjekten. Die gezielte Anordnung von 
Webobjekten kann auch auf kleineren Bildschirmen mit anderen 
Eingabemodalitäten zu einem besseren Nutzungserlebnis bei-
tragen.
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Vergleichende Usability einer EdL-App (nativ, hybrid und 
webbasiert)
Maximilian Steinfurth, Tobias Bartz, Martin Christof 
Kindsmüller
Technische Hochschule Brandenburg, Brandenburg an der Havel

Der Beitrag beschreibt die Evaluation einer EdL-App (Evaluation 
der Lehre). Im Vordergrund steht die Frage, ob Apps, die mit ei-
nem Hybrid-App-Framework erstellt wurden, nativen Apps in Be-
zug auf Performanz, Gebrauchstauglichkeit und User Experience 
(UX) unterlegen sind. Erste Ergebnisse eines Blindvergleichs drei-
er funktionsidentischer Apps (nativ, hybrid, web) auf der gleichen 
Plattform legen nahe, dass Hybrid-Apps im Jahr 2017 nativen 
Apps nicht mehr generell unterlegen sind.

Wirkanalyse von Cyber-Physical Devices in der 
Erinnerungspfl ege bei Menschen mit Demenz
Martina Uhlig, Peter Klein
User Interface Design GmbH

Die Evaluation unserer High-Fidelity-Prototypen ergab, dass 
technologische Unterstützung in der Erinnerungspflege bei 
Menschen mit Demenz Erinnerungen neu beleben kann. Dazu 
ist relevantes Erinnerungsmaterial und das Zusammenspiel von 
Technologie und Betreuungskräften ein entscheidender Faktor. 
Wir beschreiben Zwischenergebnisse aus dem Projekt „Interacti-
ve Memories“, das sich mit der Erinnerungspflege bei Menschen 
mit Demenz befasst.
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Zum Zusammenhang von Körperneigung und Affekt
Stefan Brandenburg
Technische Universität Berlin

Körperliche Bewegung ist der Ausdruck von Emotionen. So wird 
es in der Theorie der Ur-Affekte (Kafka, 1950) beschrieben. Raab 
und Kollegen erbrachten bereits empirische Belege für den 
Zusammenhang von Affekt und Körperbewegung. Die aktuelle 
Studie überprüft die Annahme dieser Korrelation erneut und 
erweitert den Test um den Einfluss des Wissens der Versuchs-
person um diesen Zusammenhang. Sie stellt die folgenden zwei 
Fragen: 1) Gibt es einen Zusammenhang von Affekt und Bewe-
gung, wenn sich Probanden affektauslösende Bilder ansehen? 
2) Ist der Zusammenhang abhängig vom Wissen der Versuchs-
person oder zeigt er sich unwillkürlich, also ohne dass sich eine 
Person dessen bewusst ist? Hinsichtlich der ersten Frage fand 
die Studie einen mittleren Zusammenhang von Affekt und Bewe-
gung. Dieser wird allerdings nur deutlich, wenn die Probanden 
über die Möglichkeit unterrichtet sind, dass sie ihren Affekt über 
die Bewegung ausdrücken können. Anders als in der Theorie 
der Ur-Affekte postuliert, scheint es sich daher nicht um eine 
unmittelbare, unwillkürliche Reaktion des Menschen auf positive 
und negative Stimuli zu handeln. Die mögliche Nutzung dieser 
Ergebnisse für die Erfassung von Affekten in der Mensch-Com-
puter Interaktion wird diskutiert.
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193

Zur Mitgliederversammlung der German UPA e.V. heißen wir 
sämtliche Mitglieder herzlich willkommen. Auf der Agenda ste-
hen wie immer interessante Aktivitäten und Berichte, u. a.:

• Aktivitäten des laufenden Geschäftsjahres
• Berichte der Arbeitskreise und National Experts 
• Bekanntgabe des German UPA Usability Achievement Awards
• Kassenbericht
• Anträge
• Wahlen

Im Anschluss an die Mitgliederversammlung findet unser After 
Work Meetup im Brauhaus am Schloss (Waffnergasse 6) statt. 
Ein Shuttlebus fährt von der Bushaltestelle an der Universität 
um 19 Uhr in die Innenstadt (Haltestelle Justizgebäude) zur Loca-
tion. Wie immer stehen Networking & Erfahrungsaustausch an 
erster Stelle und auch Gäste und interessierte Konferenzteilneh-
mer sind herzlich willkommen. Die Möglichkeit für ein gemeinsa-
mes Essen ist gegeben. Die Kosten hierfür sind allerdings nicht 
im Konferenzticket enthalten und müssen selber getragen wer-
den. Als großes Highlights des Abends werden wir live durch das 
Publikum die Gewinner der diesjährigen UX Challenge ermitteln.

Organisation
Astrid Beck, Holger Fischer
German UPA
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CHAIR

Raimund Dachselt
Technische Universität Dresden

Features for Mobile Feedback Tools: Applying the KANO 
Method
Melanie Stad
Fachhochschule Nordwestschweiz, Schweiz
Technische Universität Berlin

Norbert Seyff 
Fachhochschule Nordwestschweiz, Schweiz
Universität Zürich, Schweiz

Feedback tools support end-users in communicating needs and 
problems when using a software system. However, there are no 
research results available that discuss if the features provided 
by a feedback tool, such as screenshot annotation options, 
influence end-users’ satisfaction with the feedback tool. In our 
study, we used the KANO method to explore the mobile feed-
back tool features that affect the end-users’ satisfaction with 
the tool. We analyzed typical feedback features provided by two 
mobile feedback tools. Each tool was used by a selected number 
of end-users for a ten-day period. After that, we asked the end-
users about their feature preferences and applied the KANO 
model to categorize the features. The results show that there are 
certain features that can influence end-users’ opinion about the 
feedback tool. These research results can help with the design of 
future mobile feedback tools that optimally support end-users in 
providing feedback for software systems.

 MCI-SE06
Tools: Design und Evaluation

ORT

H4

ZE IT

16:30–18:00

  DI | 12. 9. | 16:30–18:00 UHR

194

MCI SE



Enabling Structured Data Generation by Nontechnical 
Experts
Andre Breitenfeld, Maximilian Mackeprang, Ming-Tung 
Hong, Claudia Müller-Birn
Human-Centered Computing Lab, Freie Universität, Berlin

The Semantic Web provides meaning to information resources in 
the form of machine-accessible structured data. Research in the 
Semantic Web field focuses commonly on tools and interfaces 
for technical experts leading to various usability problems. The 
complexity of Semantic Web technology makes it difficult especi-
ally for nontechnical experts to use these technologies. Existing 
research on Semantic Web usability considers mostly consumers 
of structured data that leave out the creation perspective. In this 
work, we focus on the usability of creating structured data from 
text, especially on the creation of relations between entities. We 
reviewed existing research and state of the art annotation tools 
to establish shortcomings and used our knowledge to propose 
an interaction design for the creation of relations. We conducted 
a user study which showed that the proposed interaction design 
performed well, making it a contribution to enhance the overall 
usability in the field.
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User Narratives in Experience Design for a B2B Customer 
Journey Mapping
Thomas Ludwig, Xiaoyu Wang, Christoph Kotthaus, Volkmar 
Pipek
Universität Siegen

Simon Harhues
Robert Bosch GmbH

Enterprises are increasingly starting to apply a user-centric per-
spective in their product and service development processes. 
This paper uses the concept of customer journey mapping (CJM) 
to visualize customers’ needs and perceptions throughout all of 
their relationships with an enterprise to improve development 
processes. Currently, CJM focuses more on business-to-consu-
mer (B2C) relationships than on business-to-business (B2B) 
settings. In contrast, we here examine how to conceptualize a 
CJM template for B2B relationships by researching Bosch Packa-
ging Technology – Business Unit Pharma, a large pharmaceutical 
packaging company. We employ user narratives from expert 
interviews, design workshops, and customer interviews/obser-
vations to visualize knowledge about customers in a CJM.
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MAN KANN DIE ZUKUNFT 
NICHT VORHERSAGEN. 
ABER ENTWICKELN.
TEILEN SIE MIT UNS IHRE LEIDENSCHAFT 
FÜR INTERDISZIPLINÄRES ARBEITEN.

Mit Leidenschaft fängt bei der BMW Group alles an. Sie macht aus einem Beruf 
eine Berufung. Sie treibt uns an, Mobilität immer wieder neu zu er nden und 
innovative Ideen auf die Straße zu bringen. Begeisterung für das gemeinsame 
Projekt macht aus einem Team eine feste Einheit, in der jede Meinung geschätzt 
wird. Denn nur wenn Expertenwissen, hochprofessionelle Abläufe und Spaß bei 
der Arbeit zusammen kommen,lässt sich gemeinsam Zukunft gestalten.

Wofür Ihr Herz auch schlägt - in der BMW Group  nden Sie weltweit eine Vielzahl 
von Unternehmensbereichen und Tätigkeitsfeldern, in denen Sie Ihre fachliche 
Leidenschaft mit uns teilen können

Informieren Sie sich online unter bmw.jobs/einstieg. Dort erfahren Sie auch mehr
über uns als Arbeitgeber, unsere Einstiegsprogramme und Stellenausschreibungen.

Mehr Informationen und Einblicke hinter die Kulissen gibt es auch auf 
facebook.com/bmwkarriere und instagram.com/bmwgroupcareers.



CHAIR

Tom Gross
Otto-Friedrich-Universität Bamberg

Szenariobasierter Prototyp für ein Reiseassistenzsystem 
mit Datenbrillen
Andrea Eis, Elisa Maria Klose, Jens Hegenberg, Ludger 
Schmidt
Fachgebiet Mensch-Maschine-Systemtechnik, Universität Kassel

Der Beitrag beschreibt die Gestaltung, prototypische Umset-
zung und Evaluation eines Reiseassistenzsystems mit Daten-
brillen für intermodale Reiseketten im öffentlichen Verkehr. Die 
Grundlage bildet ein Szenario, welches die Reisekette ab der 
eigenen Haustür bis zum Gate an einem Flughafen darstellt und 
mehrere Verkehrsmittelwechsel sowie Fußwege beinhaltet. Die 
Datenbrille liefert dem Nutzer reiserelevante Informationen, die 
situations- und nutzergerecht dargestellt werden sollten. Der 
szenariobasierte Prototyp wurde für die Durchsichtdatenbrille 
Epson Moverio BT-200 entwickelt und in einer Laborstudie mit 
12 Probanden formativ evaluiert. Die Ergebnisse zeigen, dass die 
Nutzung eines Reiseassistenzsystems mit Datenbrillen, insbe-
sondere in unbekannter Umgebung, als hilfreich erachtet wird.

Loci Spheres: A Mobile App Concept Based on the 
Method of Loci
Jonathan Wieland, Jens Müller, Ulrike Pfeil, Harald Reiterer
Universität Konstanz

The method of loci is a technique to memorize large quantities of 
information by associating the items to be learned with familiar 
places (loci). The effectiveness of the technique has been well es-
tablished, but the initial creation of the loci can be a tedious task. 
With the aim of supporting flexible learning in situ, we introduce 
Loci Spheres, a novel concept which facilitates the creation of 
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loci using mobile devices. We present three variants which sup-
port the technique to varying degrees: spatial loci (uses spatial 
input) and panning loci (uses panning) to define and navigate 
the loci, and no loci (baseline condition), where users have to 
create the loci within their imagination. In an in-the-wild study 
we investigated perceived system support, usage behavior, and 
effectiveness of the three variants. With this work we introduce 
a novel memorization tool which addresses the potential barrier 
involved in loci creation and provide a set of four design prin-
ciples on how to leverage the technique with mobile devices in 
everyday situations. 

Second Dashboard: Information Demands in a Connected 
Car
Gunnar Stevens, Timo Jakobi
Hochschule Bonn-Rhein-Sieg
Universität Siegen

Paul Bossauer, Christina Pakusch
Hochschule Bonn-Rhein-Sieg

Traditionally automotive UI focusses on the ergonomic design of 
controls and the user experience in the car. Bringing networked 
sensors into the car, connected cars can provide additional in-
formation to car drivers and owners, for and beyond the driving 
task. While there already are technological solutions, such as 
mobile applications commercially available, research on users’ 
information demands in such applications is scarce. We con-
ducted four focus groups to uncover what kind of information 
users might be interested in to see on a second dashboard. Our 
findings show that besides control screens of todays’ dash-
boards, people are also interested in connected car services 
providing context information for a current driving situation and 
allowing strategic planning of driving safety or supporting car 
management when not driving. Our use cases inform the design 
of content for secondary dashboards for and especially beyond 
the driving context with a user perspective.
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Friedrich Strauß
Landeshauptstadt München

COMEMO - Ein Konzept zur Kommunikation zwischen 
Autofahrern auf Basis von Emotionen
Annika Gauges, Anika Lemanczyk, Jessica Lehmann, Mona 
Bien

Konfi guration des Auto-Cockpits
Philipp Burgdorf, Felix Jordan, Hülya Honluk, Stephan Weber

I am here for you  – the car with hearing assistence
Julia Petermüller, Susanne Raml, Christina Schirz, Marlene 
Reithmayr

Carbility - Konzeption einer Applikation zur Wartung, 
Diagnose und Behebung von Fehlern im Auto
Jasmin Kirchhübel, Miriam Hosak, Margarita Esau
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Oliver Gerstheimer

UX vom Handschuh bis zum Handy
Edna Kropp
akquinet

Bei Notfalleinsätzen der Polizei, Feuerwehren und anderen 
Rettungskräften wird zukünftig die Verwendung des Internet of 
Things ein lebensrettender Vorteil sein. In stressigen Einsatzsitu-
ationen ist kein Raum für Fehler. Daher ist ein geräteübergreifen-
des, konsistentes und leichtverständliches UX-Konzept von der 
Ausrüstung bis zum Smart Device unabdingbare Voraussetzung. 
Auf Basis einer mobilen App für die Einsatzplanung und -koor-
dination zeigt der Beitrag die Herausforderungen und Grenzen, 
die sich bei einem geräteübergreifenden Interaktionskonzept 
und im Zusammenspiel mit dem Einsatz IoT-gestützter Ausrüs-
tung ergeben.

Die Earcons-Map: Ein Tool zur Nutzerevaluierung von 
Earcons
Magdalena Gaertner, Alexander Meschtscherjakov
Center for Human-Computer Interaction, Universität Salzburg, 
Österreich

Earcons können die Usability und UX einer interaktven Techolo-
gie um eine zusätzliche Modalität erweitern und so verbessern. 
Earcons können aber auch, wenn sie nicht sorgfältig eingesetzt 
werden, zu einer weniger intuitiven, benutzerfreundlichen 
Interaktion führen. Im eingereichten Beitrag beschreiben wir 
die Entwicklung eines Tools, das uns bei der Evaluierung von 
Earcons im Verkaufsautomatenkontext unterstützt hat. Die 
so genannte "Earcons-Map" ermöglichte es uns, zukünftigen 
NutzerInnen Earcons am Verkaufsautomaten näher zu bringen 
und verschiedene Usability- und UX-bezogene Aspekte, wie die 
wahrgenommene Nützlichkeit und das Erleben der Earcons zu 
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beurteilen. Wir beschreiben die Beweggründe, die zum Design 
der Earcons-Map geführt haben ebenso wie ihre Anwendung in 
einer ersten Nutzerstudie. Wir runden unseren Beitrag mit den 
Studienergebnissen ab und geben Empfehlungen für zukünftige 
Iterationen der Earcons-Map auch für andere Nutzungskontexte.

Mobiles Bedienkonzept für die Baggersteuerung von 
Morgen
Sebastian Lorenz, Jens Krzywinski
Professur Technisches Design, Fakultät Maschinenwesen, Tech-
nische Universität Dresden 

Volker Waurich
Stiftungsprofessur für Baumaschinen, Fakultät Maschinenwesen, 
Technische Universität Dresden

Ingmar Franke
Professur Mediengestaltung, Fakultät Informatik, Technische 
Universität Dresden

Dieter Ansorge
Liebherr AG

Für die Bedienung von Baggern hat sich die Steuerung durch 
zwei Joysticks etabliert. Diese stellt einerseits hohe motorische 
und koordinatorische Anforderungen an die Bediener und 
kommt andererseits angesichts neuer komplexerer Werkzeuge 
an die Grenzen der mit ihr realisierbaren und kontrollierbaren 
Freiheitsgrade. Das Bedienkonzept „Mobile HMI“ formuliert 
einen funktionalen und gestalterischen Ansatz einer mobilen 
handgestenbasierten Fernsteuerung für Hydraulikbagger. 
Anstatt einer Eins-zu-eins-Umsetzung der Joystickfunktionen 
nutzt der interaktive Prototyp bestehend aus zwei Handfernbe-
dienungen, Bewegungsanalogien zwischen Hand- und Werk-
zeugbewegungen mit dem Anspruch, ein intuitives und leichter 
zu erlernendes Bedienen zu ermöglichen. Wesentlicher Teil des 
Projektes war die Umsetzung des Konzeptes in einen physischen 
Funktionsprototyp.
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Roman Reindler

Informationsvisualisierung im Alltag
Nina Sandschulte, Jacqueline Eitzert, Anna Heuer, Sabrina 
Plate, Justine Prüne, Jana Striepens, Josephine Zentner, 
Maike Naumann, Knut Barghorn
Jade Hochschule

Bei der grafischen Darstellung der in Haltestellen aushängenden 
Busfahrpläne einer mittelgroßen Stadt wurde Handlungsbedarf 
festgestellt. Untersucht wurden Liniennetzpläne und haltestel-
lenbezogene Abfahrtspläne. Hinsichtlich der Interaktionsqualität 
wurde mit einem Usabilitytest – unterstützt durch Eyetracking 
– nachgewiesen, dass die Nutzung der Pläne für mögliche 
Fahrgäste sehr ineffizient ist. Daraufhin haben Studierende 
innerhalb eines Projektes Schwachstellen der vorhandenen 
Haltestellenaushänge analysiert und daraufhin neue Pläne 
erstellt und getestet. Ein überraschendes Ergebnis war, dass die 
Auswertung der Befragung stark von der Blickanalyse abweicht. 
Probanden bewerteten zunächst an bekannte Darstellungen 
erinnernde Entwürfe positiver, die Analyse des Blickverlaufs und 
der Geschwindigkeit der Aufgabenabarbeitung ergab jedoch, 
dass die Probanden bei innovativeren Darstellungen effizienter 
gesucht haben.

Messung der User Experience von Services mithilfe des 
UEQ: Validierung des User Experience Questionnaire zur 
Anwendung auf Dienstleistungen
Catherine Alberola, Henning Brau
BSH Hausgeräte GmbH

Im Rahmen dieser Studie wurde die Validität des UEQ zur An-
wendung auf Servicedienstleistungen überprüft. Hierbei wurde 
ein Service-Prototyp in Form eines Messenger-Services mithilfe 
der Prototyping App Marvel entwickelt und anschließend von 
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Experten und potentiellen Nutzern mit dem Fragebogen und 
zusätzlichen Items zur Nutzerzufriedenheit bewertet. Das Mess-
instrument erwies sich dabei als teilweise valide zur Messung 
der UX von Servicedienstleistungen. In diesem Vortrag sollen der 
Prototyp sowie die Ergebnisse der Studie vorgestellt werden. Ab-
schließend werden Handlungsempfehlungen für einen zukünfti-
gen Einsatz aufgezeigt.

Erweiterung des UEQ um die Dimensionen Akustik und 
Haptik
Barbara Boos
Katholische Universität Eichstätt-Ingolstadt

Henning Brau
BSH Hausgeräte GmbH

Akustische und haptische Erlebensqualitäten finden in Frage-
bögen der User Experience bislang keine Berücksichtigung. Zur 
Erfassung dieser Qualitäten wurde in Kooperation mit der BSH 
Hausgeräte GmbH der UEQ um die Skalen Akustik und Haptik 
erweitert. Grundlage für die Itemgenerierung bildeten Litera-
turanalysen, Experten- und Nutzerinterviews. Via Online-Fra-
gebogen wurden Hausgeräte anhand des UEQ plus der neuen 
Skalen evaluiert. Statistische Analysen bildeten die Basis zur 
Reduktion der Skalen auf je vier Items. Erste Prüfungen der 
Gütekriterien ergaben zufriedenstellende Werte, zudem wird die 
Faktorenstruktur des Gesamttests durch die neuen Skalen nicht 
beeinträchtigt. Demzufolge können die Akustik- und Haptikskala 
flexibel dem UEQ hinzugefügt werden. Zusätzlich wird aufgrund 
der theoretischen Herleitung der Items von einer Generalisier-
barkeit der Skalen auf andere Branchen und Produktbereiche 
ausgegangen.
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Erfolgreiches Prototyping im Ideenstadium der 
Produktentwicklung
Lara Christoforakos, Sarah Diefenbach
Ludwig-Maximilians-Universität München

Prototyping und frühe Einschätzungen hinsichtlich des Erfolgs-
potentials von Produktideen werden immer wichtiger. So ergibt 
sich für Usability Professionals die Aufgabe, aus der Vielzahl 
von Methoden diejenige zu wählen, welche eine Produktidee 
adäquat kommuniziert, Innovation unterstützt sowie hilfreiche 
Einsichten in der Evaluation und fundierte Entscheidungen zur 
Weiterentwicklung des Produkts liefert. Untersuchungen zeigen, 
dass besonders in anfänglichen "Fuzzy-Front-End"-Phasen der 
Entwicklung das Innovationspotenzial von Prototyping gering 
genutzt wird. Der Beitrag diskutiert Chancen und Heraus-
forderungen verschiedener Prototyping-Ansätze in frühen 
Produktentwicklungsphasen und liefert damit eine Grundlage 
für den systematischen Einsatz von Prototyping in Entwicklung, 
Innovation und Evaluation. Basis hierfür sind Untersuchungen 
bei drei Unternehmen in Domänen innovativer Technologien 
(u. a. VR, AR, IoT) im Rahmen des Forschungsprojekts ProFI.

MI | 13. 9. | 9.00–10:30 UHR

207

UP SE



Gamifi zierte Nachbarschaftshilfe - Evaluation von Game 
Mechanics
Juliane Emisch
Lufthansa Industry Solutions

Gamification - nur ein Buzzword? Brauchen Anwendungen 
wirklich Punkte, Ranglisten und Abzeichen, um für die „Digital 
Natives“ interessant zu sein? Sind heutige Nutzer motivierter 
und engagierter, wenn eine App Spielelemente beinhaltet und 
sich wie ein Spiel „anfühlt“?

Die Micro-Tasking-App, um die es in dieser Masterarbeit geht, ist 
eine Plattform zur Nachbarschaftshilfe. Sie hat das Ziel, die An-
onymität der Großstadt aufzuheben und das Zusammenleben 
von Menschen in einer Nachbarschaft zu verbessern. So können 
sich Nachbarn gegenseitig helfen, z. B. beim Einkaufen oder bei 
Baumaßnahmen.

Ein Papier-Prototyp wurde in drei Iterationen konzipiert, evalu-
iert und unter Einbeziehung verschiedenster Nachbarschaften 
verbessert. Game Mechanics wurden mit Sorgfalt ausgewählt. 
Doch die Euphorie beim Nutzer hält sich in Grenzen. Sechs Spiel-
regeln, die ein UXer beim "Gamifizieren" beachten sollte, lassen 
sich daraus ableiten.
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It’s not news that we need to design for mobile first, but how 
does mobile first design look when users are dealing with 
intermittent or non-existent connections? How can we provide 
elegant and seamless experiences on a low speed connection 
where data costs are high? And how can our products be just as 
usable for folks navigating in their second or third language?

In this talk, Rachel will give context around users in Emerging 
Markets – why we need to consider these users and what kinds 
of limitations they face. She’ll talk about research conducted for 
Google Chrome, share some of the team’s early insights, and 
show features designed to solve these problems.

 ABSCHLUSSKEYNOTE
Rachel Ilan Simpson: 
Designing for Our Next Billion Users
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RACHEL ILAN SIMPSON 

is a UX Designer who works on Google Chrome. She has worked De-
sign Agencies, Startups and Software Companies, and often speaks on 
topics related to Design and User Research. Rachel co-founded Make 
Munich and founded Munich Design Jam, where Designers, Develo-
pers and Startup folks build a prototype in a single day. Rachel loves 
to travel, and has visited over 30 countries for work and fun. She is 
originally from Canada, lives in Germany, and often sits in California.
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VIELBERTHGEBÄUDE
RAUMÜBERSICHT
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1. OG
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WC
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VG_1.36
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WC
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2. OG

LEGENDE: Barrierefreier Zugang

Garderobe Registrierung

Catering

3. OG
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WC
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H25
WC
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 ZENTRALES HÖRSAALGEBÄUDE
RAUMÜBERSICHT

OBERGESCHOSS
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H1 H2
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WCWC
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UNTERGESCHOSS
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LEGENDE: Barrierefreier Zugang
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Catering
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BUSFAHRPLÄNE

Bitte während der Sommerferien (31.07.-11.09.2017) Fahrplanänderungen beachten gültig ab 10.07.2017

2
Regensburg Fischmarkt

Graß

Fahrwege mit Fahrzeit in Minuten

A

Schwabenstraße

Regensburg Fischmarkt

-Keplerstraße11

-Arnulfsplatz33

-Bismarckplatz44

-Justizgebäude56

-Gutenbergstraße68

-Wolfgangskirche79

-Nibelungenstraße810

-Theodor-Storm-Straße911

-Wolfgangschule Süd10

-Geibelplatz11

-Graßer Weg12

-Wolfgangschule Nord12

-Universität15

-An der Kreuzbreite17

-Vitusstraße18

-Karl-Stieler-Straße1320

-Fernsehsender Ziegetsdorf15

Graß Brunnstraße16

-Graß17

Montag-Freitag (Schule) Montag-Freitag (Ferien) Samstag Sonn-/Feiertag

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

00

01

36 56

06 15 25 35 45 55

05 15 25 35 45 55

05 15 25 35 45 55

05 15 25 35 45 55

05 15 25 35 45 55

05 15 25 35 45 55

05 15 25 35 45 55

05 15 25 35 45 55

05 15 25 35 45 55

05 15 25 35 45 55

05 15 25 35 45 55

05 15 25 35 45 55

05 15 25 35 45 55

05 21 51

20 50

20 50

20 50

20 50

36 56

09 25 40 55

10 25 40 55

10 25 40 55

10 25 40 55

10 25 40 55

10 25 40 55

10 25 40 55

10 25 40 55

10 25 40 55

10 25 40 55

10 25 40 55

10 25 40 55

10 25 40 55

21 51

20 50

20 50

20 50

20 50

50

20 50

20 46

06 26 46

06 26 46

06 26 46

06 26 46

06 26 46

06 26 46

06 26 46

06 26 46

06 26 46

06 26 46

06 26 46

06 20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

05

05 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

C

C C C

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

C

C

C

C

C

C A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

A

B

C

C

C

C

C

C C

C C

C C

C C

C C

C

C

C

C

C

C

C

C

C

C

C

C

C

C

C

C

C

C

C

A=fährt A B=Bus trägt Linienbezeichnung "2B"; ansonsten trägt Bus Linienbezeichnung "2A" C=bis Regensburg Karl-Stieler-Straße

Info: RVV-Kundenzentrum, Hemauerstr. 1, 93047 Regensburg, 0941-601 28 88, www.rvv.de, Änderungen vorbehalten. Nr. 11060 Steig 2

Bitte während der Sommerferien (31.07.-11.09.2017) Fahrplanänderungen beachten gültig ab 10.07.2017

2
Universität  Steig C

Schwabenstraße

Fahrwege mit Fahrzeit in Minuten

Karl-Stieler-Straße

Universität

Wolfgangschule Nord2

Theodor-Storm-Straße3

Augsburger Straße4

Theresienkirche6

Justizgebäude8

Bismarckplatz9

Arnulfsplatz11

Keplerstraße12

Fischmarkt13

Thundorferstraße15

Dachauplatz18

HBF/Albertstraße22

Stobäusplatz26

Hermann-Geib-Straße27

Safferlingstraße28

Krankenhaus St. Josef29

Zeißstraße30

Bajuwarenstraße31

Benzstraße33

Schöneberger Straße34

Schwabenstraße36

Montag-Freitag (Schule) Montag-Freitag (Ferien)

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

13 33 53

13 33 53

13 33 53

13 33 53

13 33 53

13 33 53

13 33 53

13 33 53

13 33 53

13 33 53

13 33 53

13 33 53

23 53

23 53

23 53

23 53

23 53

23 53

23 53

23 53

23 53

23 53

23 53

23 53

B B B

B B B

B B B

B B B

B B B

B B B

B B B

B B B

B B B

B B B

B B B

B B B

B B

B B

B B

B B

B B

B B

B B

B B

B B

B B

B B

B B

B=Bus trägt Linienbezeichnung "2B"; ansonsten trägt Bus Linienbezeichnung "2A"

Info: RVV-Kundenzentrum, Hemauerstr. 1, 93047 Regensburg, 0941-601 28 88, www.rvv.de, Änderungen vorbehalten. Nr. 14080 Steig C

ALTSTADT  UNIVERSITÄT

UNIVERSITÄT  ALTSTADT
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Bitte während der Sommerferien (31.07.-11.09.2017) Fahrplanänderungen beachten gültig ab 10.07.2017

6
Fischmarkt

Klinikum Fahrwege mit Fahrzeit in Minuten

Wernerwerkstraße

Fischmarkt

Thundorferstraße1

Dachauplatz4

HBF/Albertstraße6

HBF Süd/Arcaden10

Haydnstraße11

TechCampus/OTH12

Otto-Hahn-Straße13

Universität15

An der Kreuzbreite16

Neuprüll17

Klinikum West19

Klinikum21

Montag-Freitag (Schule) Montag-Freitag (Ferien) Samstag Sonn-/Feiertag

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

29 49

08 18 28 38 48 58

08 18 28 38 48 58

08 18 28 38 48 58

08 18 28 38 48 58

18 38 58

18 38 58

18 38 58

18 38 58

18 38 58

18 28 38 48 58

08 18 28 38 48 58

08 18 28 38 48 58

08 28 48

08 28 51

21 51

21 51

21 51

21 51

29 49

13 28 43 58

13 28 43 58

13 28 43 58

13 28 43 58

13 28 43 58

13 28 43 58

13 28 43 58

13 28 43 58

13 28 43 58

13 28 43 58

13 28 43 58

13 28 43 58

13 28 48

08 28 51

21 51

21 51

21 51

21 51

51

21 51

21 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

21 51

21 51

21 51

21 51

21 51

20

20

20

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50
A A A A

A=bis Neuprüll

Info: RVV-Kundenzentrum, Hemauerstr. 1, 93047 Regensburg, 0941-601 28 88, www.rvv.de, Änderungen vorbehalten. Nr. 11060 Steig 1

Schulferienfahrplan bis einschließlich 11. 9.
Sonntag, 10. 9.: Dienstag, 12. 9. und

Mittwoch 13. 9.:Montag, 11. 9.:

Bitte während der Sommerferien (31.07.-11.09.2017) Fahrplanänderungen beachten gültig ab 10.07.2017

6
Universität  Steig E

Wernerwerkstraße

Fahrwege mit Fahrzeit in Minuten

Klinikum

Universität

Otto-Hahn-Straße2

TechCampus/OTH3

Haydnstraße4

HBF Süd/Arcaden5

HBF/Albertstraße7

Dachauplatz10

Thundorferstraße12

Fischmarkt13

Keplerstraße14

Arnulfsplatz15

Ostdeutsche Galerie17

Gumpelzhaimerstraße18

Albertus-Magnus-Gymnasium19

Josef-Adler-Straße20

Boessnerstraße21

Weinweg22

Westheim23

Westbad25

Wernerwerkstraße27

Montag-Freitag (Schule) Montag-Freitag (Ferien) Samstag Sonn-/Feiertag

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

00

01

40

00 19 39 49 59

09 19 29 39 49 59

09 19 29 39 49 59

09 19 29 39 49 59

09 19 29 39 49 59

09 19 29 39 49 59

09 19 29 39 49 59

09 19 29 39 49 59

09 19 29 39 49 59

09 19 29 39 49 59

09 19 29 39 49 59

09 19 29 39 49 59

09 19 29 39 49 59

09 21 36 51

06 21 50

20 50

20 50

20 50

40

00 19 34 49

04 19 34 49

04 19 34 49

04 19 34 49

04 19 34 49

04 19 34 49

04 19 34 49

04 19 34 49

04 19 34 49

04 19 34 49

04 19 34 49

04 19 34 49

04 19 34 49

04 21 36 51

06 21 50

20 50

20 50

20 50

50

20 50

20 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

10 30 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20

20

20

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

20 50

A

A A A

A A A

A A A

A A A

A A

A A

A

A A

A=bis HBF/Albertstraße

Info: RVV-Kundenzentrum, Hemauerstr. 1, 93047 Regensburg, 0941-601 28 88, www.rvv.de, Änderungen vorbehalten. Nr. 14080 Steig E
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Am 24.12. und 31.12. Verkehr wie an Samstagen falls diese Tage nicht auf einen Sonntag fallen. Einschränkungen hierzu entnehmen Sie

bitte der Tagespresse oder unter www.rvv.de

gültig ab 01.04.2016

11
Regensburg Universität

Roter�Brach�Weg

Fahrwege mit Fahrzeit in Minuten

Herm.-Höcherl-Straße

Regensburg Universität

-OTH Regensburg1

-Oberer kath. Friedhof2

-Evang. Zentralfriedhof3

-HBF Süd/Arcaden5

-HBF/Albertstraße7

-Dachauplatz13

-Thundorferstraße15

-Fischmarkt16

-Keplerstraße17

-Arnulfsplatz19

-Ostdeutsche Galerie21

-Hans-Sachs-Straße22

-Obermaierstraße23

-Dornierstraße24

-Weinmannstraße25

-Wernerwerkstraße26

-Hermann-Köhl-Straße27

-Sparkasse28

-Roter-Brach-Weg30

Montag - Freitag Samstag Sonn-/Feiertag

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

33 58

22 42

02 22 42

02 22 42

02 22 42

02 22 42

02 22 42

02 22 42

02 22 42

02 22 42

02 22 42

02 22 42

02 22 42

02 22 42

05 35

05 36

06 36

06 36

06 36

36

06 36

00 20 40

00 20 40

00 20 40

00 20 40

00 20 40

00 20 40

00 20 40

00 20 40

00 20 40

00 20 40

00 20 40

06 36

06 36

06 36

06 36

06 36

50

50

35

35

35

35

35

35

35

35

35

35

35

35

35

35

35

Info: RVV-Kundenzentrum, Hemauerstr. 1, 93047 Regensburg, 0941-601 28 88, www.rvv.de, Änderungen vorbehalten. Nr. 14080 Steig 2

Am 24.12. und 31.12. Verkehr wie an Samstagen falls diese Tage nicht auf einen Sonntag fallen. Einschränkungen hierzu entnehmen Sie

bitte der Tagespresse oder unter www.rvv.de

gültig ab 01.04.2016

11
Regensburg Fischmarkt

Herm.�Höcherl�Straße

Fahrwege mit Fahrzeit in Minuten

Roter-Brach-Weg

Regensburg Fischmarkt

-Thundorferstraße2

-Dachauplatz5

-HBF/Albertstraße7

-HBF Süd/Arcaden11

-Evang. Zentralfriedhof12

-Oberer kath. Friedhof13

-OTH Regensburg14

-Universität16

-Otto-Hahn-Straße18

-Am Biopark19

-Franz-Hartl-Straße20

-Johann-Hösl-Straße21

-Schwabenstraße22

-Schöneberger Straße23

-Benzstraße24

Burgweinting Kirche26

-Friedr.-Viehbacher-Allee27

-Kurzer Weg28

-Droste-Hülshoff-Weg29

-Langer Weg30

-Sophie-Scholl-Straße31

-Herm.-Höcherl-Straße33

Montag - Freitag Samstag Sonn-/Feiertag

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

31 51

14 34 54

14 34 54

14 34 54

14 34 54

14 34 54

14 34 54

14 34 54

14 34 54

14 34 54

14 34 54

14 34 54

14 34 54

14 34

05 35

05 36

06 36

06 36

06 36

36

06 36

06 36

00 20 40

00 20 40

00 20 40

00 20 40

00 20 40

00 20 40

00 20 40

00 20 40

00 20 40

00 20 40

00 20 40

00 36

06 36

06 36

06 36

06 36

50

50

50

35

05 35

05 35

05 35

05 35

05 35

05 35

05 35

05 35

05 35

05 35

05 35

05 35

05 35

05 35

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A=bis Rgbg. HBF/Albertstraße

Info: RVV-Kundenzentrum, Hemauerstr. 1, 93047 Regensburg, 0941-601 28 88, www.rvv.de, Änderungen vorbehalten. Nr. 11060 Steig 1
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Haltestellenbelegung Universität

U
ni

ve
rs

it
ät

ss
tr

aß
e

 11  Burgweinting

 2B  Karl-Stieler-Str.
 6  Klinikum
 19  Teugn

2B
19
C2

 2 B  Schwabenstr.
 19  HBF/Albertstr.
 C2  Arnulfsplatz

C

D E

B A
4 / 11 / C1 / C4

 2B / 6 / 19

6 / C6
 11

 4  Danziger Freiheit
 11  Roter-Brach-Weg
 C1  Dachauplatz
 C4  Klenzestr.

 6  Wernerwerkstr.
 C6  HBF/Albertstr.

Haltestelle Universität

Albertus-Magnus-Str.

 11 

 C1 

A Bussteig

campusLinie

sonstige 
Buslinie

Legende

Stand: 01.09.2015

BUSHALTESTELLE UNIVERSITÄT 

SONDERFAHRTEN
Zusätzlich zu den regulären Fahrten laut Fahrplan (siehe oben) bietet der RVV Sonder- 
und Verstärkerfahrten an.

Altstadt (ab Arnulfsplatz via Fischmarkt und Albertstraße) bis Universität 
Regensburg, Linie 6
Sonntag, 10. 9., zusätzlich um 8:00 und 8:35 Uhr 
Montag, 11. 9., zusätzlich um 8:21 und 8:51 Uhr 
Dienstag, 12. 9., zusätzlich um 8:21 und 8:51 Uhr 
Mittwoch, 13. 9., zusätzlich um 8:21 und 8:51 Uhr

Universität Regensburg Richtung Altstadt (bis Arnulfsplatz), Linie 6
Sonntag, 10. 9., zusätzlich um 18:00 Uhr 
Montag, 11. 9., zusätzlich um 21:30 und 22:10 Uhr 
Mittwoch, 13. 9., zusätzlich um 12:44 und 13:24 Uhr

Universität Regensburg Richtung Altstadt (bis Justizgebäude), Sonderfahrt
Dienstag, 12. 9., um 19:00 Uhr (Shuttle zur UPA-Abendveranstaltung)
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LEGENDE
So. Mo. Di. Mi.TAG

Vortrag I Session Tutorials I WorkshopsUP

Vortrag I Session Tutorials I WorkshopsMCI

KEY KEYKEYNOTE

WS WSWORKSHOP

TUT TUTTUTORIAL

SE SESESSION

S SSONSTIGES

SP WSSPONSOREN- 
WORKSHOP

VERANSTALTUNGEN

KAFFEEPAUSE

MITTAGSPAUSE  
UND CATERING
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GOLD

 SPONSOREN

PLATIN

WIR DANKEN UNSEREN SPONSOREN FÜR DIE FINANZIELLE UNTERSTÜT-
ZUNG UND ZUSAMMENARBEIT, DIE DIESE KONFERENZ ERMÖGLICHT HAT.



SILBER
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