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Innenraum- und Interaktionskonzepte für eine gute User Experience

Agenda

Nutzerzentriertes Entwicklungsvorgehen nach ISO

1. Verstehen des Nutzungskontextes

2. Zusammenführung der Nutzungsanforderungen

3. Iterative Entwicklung & Evaluation der Prototypen

1. Low-Fidelity

2. Mid-Fidelity

3. High-Fidelity

24.04.2024Innenraum- und Interaktionskonzepte für eine gute User Experience



Hochschule der Medien,
Engeln, Haar, Kottmann, Pagenkopf, Stimm, Teicht, Walker 24.04.2024Innenraum- und Interaktionskonzepte für eine gute User Experience 3

Nutzerzentriertes Entwicklungsvorgehen nach ISO

Nutzerzentrierte Produktentwicklung (DIN EN ISO 9241-210:2020-03) 

Planen des 
menschzentrierten 

Gestaltungsprozesses

Verstehen und 
Festlegen des 

Nutzungskontexts

Erarbeiten von 
Gestaltungslösungen

Evaluieren der
Gestaltung

Festlegen der 
Nutzungs-

anforderungen

Gestaltungslösung 
erfüllt die 
Nutzungs-

anforderungen

Iteration, falls 
zutreffend

(Deutsches Institut für Normung e.V., 2020)
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Verstehen des Nutzungskontextes

Ermittlung der Anforderungen an Lösungen

Identifikation von Anforderungen aus Sicht…

Ermittlung von Gestaltungsräumen für die Innovationsentwicklung im Pkw  

… bestehender Forschung:
One-pager zu 52 Themen 

… der Nutzer:
11 empirische Studien

… der Experten:
1 Chaffeursstudie

Zusammenführung und strukturierte Aufbereitung der 
identifizierten Anforderungen 
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Verstehen des Nutzungskontextes

Beispiel für empirische Nutzerstudien

Zweck: automatisiertes Fahren erlebbar machen

• Beobachtung der Tätigkeiten während einer automatisierten Fahrt im Fahrsimulator

• Befragung zum Erleben der Fahrt und zu Anforderungen an Innenraum- und Interaktionsgestaltung
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Situationsangepassten und ausgewogenen 
Fahrstil anstreben

Sitzkomfort ermöglichen Kooperatives Fahren ermöglichen

Informationen des automatisierten Systems transpa-
rent und an den Nutzerwunsch angepasst darstellen

Alternative Bedienelemente zur 
Fahrzeugführung optimieren

Sichere Übernahmesituationen realisieren
Wohlbefinden und Entspannung 
ermöglichen

Bewegungsfreiraum zur Erleichterung von 
fahrfremden Tätigkeiten schaffen

Langeweile vermeiden und Freude
am Tun fördern

Informationen zu Strecke und Zielort zur 
Verfügung stellen

Motion Sickness verhindern

Nutzung von mitgebrachten Gegenständen 
attraktiv gestalten

Systemvertrauen fördern

24.04.2024 6

Zusammenführung der Nutzungsanforderungen

Ergebnis: Anforderungen an automatisiertes Fahren

Innenraum- und Interaktionskonzepte für eine gute User Experience
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Iterative Entwicklung

Elaborationsstufen der UX1-Prototypen

(Engeln & Engeln, 2015)
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User Narratives

Innovationskonzepte als Geschichte aus 
Nutzersicht

• Innovationsnutzung als Handlungs-
/Nutzungsepisode

• Verwendung einfacher, 
allgemeinverständlicher Sprache

• Sachliche, bewertungsfreie  
Handlungsbeschreibung

• Keine emotionalen Festlegungen

Low-Fidelity Entwicklung & Evaluation
1. Iteration

Innenraum- und Interaktionskonzepte für eine gute User Experience
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Low-Fidelity Entwicklung & Evaluation

Qualitative Frühevaluation

• Erhebungsmethode: 6 moderierte Fokusgruppen mit Bild- und Tonaufzeichnung

• Dauer: Ca. 2 bis 3 Stunden pro Fokusgruppe

• Evaluationsobjekte: 5 User Narratives (1 User Narrative pro Fokusgruppe)

• Stichprobe: 27 potenzielle Endnutzer (N = 3-6 pro Fokusgruppe)

• Ablauf: 

1. Freie Diskussion: Unstrukturiertes Feedback

2. Ideenbezogene Diskussion: Strukturierung entlang 
der integrierten Innovationsideen

3. Theoriebezogene Diskussion: Strukturierung entlang 
User Experience-Facetten, Systemvertrauen und 
erwartete Verkehrssicherheit

1. Iteration
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Mid-Fidelity Entwicklung & Evaluation

Konkrete Innenraumkonzepte

Innenraum- und Interaktionskonzepte für eine gute User Experience

Manual Driving Mode Interaction Mode Sleeping and Individual 
Occupation Mode

2. Iteration
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Mid-Fidelity Entwicklung & Evaluation

Individual Occupation Mode

Fahrzeugmockup von Fraunhofer IAO

2. Iteration
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Mid-Fidelity Entwicklung & Evaluation

Social Interaction Mode

Fahrzeug von Robert Bosch GmbH, Umbau durch DMTMD GbR

2. Iteration
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High-Fidelity Entwicklung & Evaluation

Zusammenführung der Konzepte
3. Iteration
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Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit


	Folie 1: Innenraum- und Interaktionskonzepte für eine gute User Experience  
	Folie 2
	Folie 3
	Folie 4
	Folie 5
	Folie 6
	Folie 7
	Folie 8
	Folie 9
	Folie 10
	Folie 11
	Folie 12
	Folie 13
	Folie 14

