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Titel der Lehrveranstaltung

Interface Design

SWs

Qualifikationsziele

Dieses Modul tragt zu folgenden Qualifikationszielen bei: Q1, Q2, Q4, Q5

Nach Abschluss des Moduls sind die Studierenden in der Lage Mensch-Maschine-Interaktionen systematisch zu kon-
zipieren und zu gestalten. Sie haben hohe analytische, methodische und gestalterische Problemlésungskompetenz
erworben und besitzen umfassende Kenntnisse und Fahigkeiten der Gestaltung von Mensch-Maschine- Schnittstellen.
Diese kdnnen sie auf unterschiedlichste Problemstellungen anwenden und eigenstandig, systematisch und differen-
ziert |6sen. Die Studierenden kennen die wesentlichen Faktoren, welche die Qualitat von User Interfaces bestimmen
(Software-Ergonomie, Usability), die wichtigsten Gestaltungsregeln und Vorgehensweisen beim Interface Design (User
Centered Design) sowie Methoden zum Test bzw. zur Evaluierung von Benutzerschnittstellen (Usability Testing). Durch
Analyse realer Interfaces und anschlielender Diskussion und Bewertung in der Gruppe erhalten die Studierenden sie
ein vertieftes Verstandnis fur die bei der Entwicklung von Interfaces auftretenden Probleme.
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Lehrinhalte

Konzeption, Entwurf und Gestaltung von Interfaces interaktiver Produkte, Systeme, Installationen und Umgebungen.
Die Studierenden entwerfen experimentell und funktional gepragte grafische Benutzeroberflachen, welche in der
seminaristischen Lehre vorgestellt, getestet und in der Gruppe beurteilt werden. In dem Ubergeordneten Kontext der
Mensch-Maschine Interaktion und der zielgerichteten Anwendung von verteilten, eingebetteten audiovisuellen Syste-
men wird ein wesentliches Augenmerk auf die Schnittstellengestaltung gelegt. Uber eine historische Einordnung des
Interface Design und der Analyse von Best-Practice-Beispielen werden bewihrte Prinzipien und strukturelle Uberle-
gungen zur Informationsarchitektur systematisch erarbeitet. Konzeptionelle Erwagungen, spezifische Nutzerszenarien,
Usability Erfahrungen und die prototypische Umsetzung schlieBen den zu vermittelnden Inhalt ab:

+ Grundlagen und Begriffe (GUI, HCI, Software-Ergonomie, Usability)

* Geschichte, Aufbau und Design grafischer User Interfaces

* Gestaltungsregeln und -prinzipien

« transmediale Anwendungen

* mediale Dramaturgie (inhaltliche Struktur) und Didaktik (Benutzerfuhrung)
* Interaktionskonzepte (User Centered Design, Usability Engineering)

+ Accessibility und Barrierefreiheit

+ Evaluation von Interfaces (Usability Testing)

* Prototyping
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