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Modul: Usability und Interaction Design Team: Jana Hater (MI), Jana Jager (Ml), Christian Kuchler (MI), Georgia Siekri (Ml)
(Master)

Problemstellung

e Entwicklung eines Systems zur Unterstutzung Studierender wahrend und nach der
Covid-19-Pandemie

e Der Prototyp geht auf die realen Bedurfnisse der Studierenden ein

e Der Prototyp basiert aut den Erkenntnissen aus der anfangs durchgefuhrten

Nutzerforschung

Idee und Konzept
e [n der Nutzerforschung wurde untersucht, in welchen Studienbereichen wahrend

Corona Probleme entstehen

e | ernraume In der Hochschule sollen in ein digitales Format Ubertragen werden

e knock knock soll durch vorgegebene Lernphasen Struktur in das gemeinsame digitale
_ernen bringen und den Stellenwert der Eigenverantwortlichkeit beim Lernen senken
e Soziale Interaktion, Kommmunikation und Austausch zwischen den Studierenden sollen

Konzeption der Anwendung

gefordert werden

Technische Umsetzung

e \lorgehen anhand des Interaction Lifecycles e Bel Befragungen von Studierenden zeigte sich, dass durch
e Nutzerforschung & Auswertung Corona in den Bereichen Vorlesungen, Lernen und Ablenkungen
e Analyse der ermittelten Probleme Probleme im Studienalltag entstanden sind
e [deenentwicklung e Entwicklung einer strukturierten Lernumgebung nach festem
e Erstellung von Wireframes und einem Designkonzept, welches Lernprinzip mit 6 Phasen: Kennenlernen, Einzelarbeit, Vergleichen
an einen realen Lernraum in der Hochschule angelehnt ist & Erklaren, Diskutieren, Zusammentassen, Prufen

e Erstellung eines interaktiven Prototypen in Figma
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3.2 Nennen Sie vier Prinzipien, die beim Design zu beachten sind.
3.3 Wie verlauft die Blickrichtung bei der Betrachtung eines Plakats? 0% [ EEE K]
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Darstellung der Phase 1: Einzelarbeit Darstellung der Phase 2: Vergleichen & Erklaren
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