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Christine Keller, Romina Kühn, Thomas Schlegel
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Abstract: Die Technik des Storyboardings etabliert sich als erfolgreiche Methode für

”
User-Centered Design“. Die bildliche Darstellung von Storyboards erleichtert die

Erarbeitung von Szenarien und Anforderungen an ein System, da insbesondere in
Gruppen von Stakeholdern mit technischem und nicht technischem Hintergrund oft
eine gemeinsame Sprache fehlt. In ubiquitären Umgebungen finden oftmals hochkom-
plexe Interaktionen statt, zusätzlich spielt Kontext eine wichtige Rolle. In Storyboards
können diese komplexen Elemente visuell erfasst werden. Modellgestützte Storyboards
bieten eine Möglichkeit, ubiquitäre interaktive Systeme mit allen beteiligten Stake-
holdern zu modellieren. Mit Hilfe von Interaction-Cases, die interaktive Prozesse mod-
ellieren helfen und sich leicht inkrementell verfeinern lassen, können Interaktions-
abläufe von Storyboards abgeleitet werden. Wir stellen in dieser Arbeit eine Methode
vor, die dazu geeignet ist, in interdisziplinären Teams mit Hilfe von Storyboards Kon-
texte für kontextsensitive ubiquitäre Systeme zu identifizieren und davon ausgehend
kontextadaptive Interaction-Cases zu erarbeiten.

1 Einleitung

Die Interaktion zwischen Benutzer und System ist eine zentrale Komponente, auch und

gerade für ubiquitäre Systeme. Solche Systeme bestehen häufig aus verschiedenen Einzel-

systemen, die multimodale Interaktion ermöglichen. Oft werden hierzu innovative Interak-

tionsmechanismen eingesetzt, wie beispielsweise die Gestenerkennung oder Spracherken-

nung und -synthese. Hinzu kommt, dass ubiquitäre Systeme meist kontextsensitiv angelegt

sind, da sie sich an Umgebungsbedingungen und den Benutzer anpassen und flexibel

reagieren müssen, um wirklich allgegenwärtig zu sein und als System in den Hintergrund

zu treten. Beim Entwurf innovativer, ubiquitärer und interaktiver Systeme ist darauf zu

achten, dass die Vorgehensweise flexibel bleibt und die Möglichkeit bietet, nach dem

Prinzip des “User-Centered Design” den Benutzer und die Benutzerperspektive an ver-

schiedenen Stellen im Entwicklungsprozess einzubinden, um die Benutzerfreundlichkeit

des entstehenden Systems zu erhöhen. In der Entwicklung interaktiver Systeme kommen

in frühen Phasen verschiedene Personen mit unterschiedlichem technischem Hintergrund-

wissen zusammen, um das System zu entwerfen. Hier müssen Sprach- und Wissensbar-

rieren überwunden werden, technische Details können und sollen in diesen Phasen noch

keine große Rolle spielen. Daher wird mit informalen Methoden wie der Erstellung von
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