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Teil 1 

Allgemeine Trends im Interface 

und Interaction Design



Evolution des Computers

Vom reinen und zweckgerichteten

Arbeitsgerät zum multifunktionalen

Lifestyle-Produkt.



IBM PS/2, 1989



Apple iPod 2, 2003



,Versinnlichungó der Hardware, schrittweise ,Emotionalisierungó 

der Software und ein Paradigmen-

Wechsel in der Bedienung.







Hard- und Software gehen immer grenzenloser 

ineinander ¿ber, gleichzeitig ,verschwindetó die 

komplexe Betriebs-Technik ,dahinteró zunehmend.



Apple, iPhone 4, 2010



Apple, iPhone 4, 2010



LG nano, 2010



Die Bedienung erfolgt ,intuitivó, basierend auf 

natürlichen, angelernten Gesten oder Handlungen 

und benötigt keine Vorkenntnisse oder technisch-

abstrakten ,Prothesenó mehr.





Tangible Media

Die Interaktion mit Daten und Informationen 

wird unmittelbarer, selbstverständlicher 

und emotionaler. 



Apple MacBook Pro, iPhone und iPad



Apple MacBook Pro, iPhone und iPad



Apple MacBook Pro, iPhone und iPad



MacBook iPhone iPad

Apple MacBook Pro, iPhone und iPad



Ubiquitous Computing

Die Loslösung von ortsgebunder Hardware 

ermöglicht die Computerisierung verschiedenster 

Lebensbereiche und -räume.



TAT: The Future of Screen Technology, 2009



Renault: Concept Car, 2008



IKEA: Skarp Kitchen, 2009



Jeff Han, NYU: Perceptive Pixel, 2007



City Wall Helsinki, 2009



Adobe: Interactive Billboard, Union Square, New York, 2007



Reactable, 2009



Reactable, 2009



Mü Project 2010



Location Based Services & Tagging

Die Vernetzung und Verräumlichung digitaler Objekte 

erzeugt neuartige soziale Beziehungen und Räume.



Foursquare



Nike TrueCity, 2009



Geocaching



,Branded User Experiencesó

Der soziale Aspekt im Interaction Design ist für 

das Marketing natürlich besonders interessant,

da eine Verbindung mit der Marke auf einer 

emotionalen Ebene hergestellt werden kann.



Zur Anzeige wird der QuickTimeÊ 
Dekompressor ĂH.264ñ 

benötigt.

Andreas Sommer: Swap, 2009



Interactive Environments

So wie bei Soft- und Hardware, heben sich

auch die Grenzen zwischen realen und

virtuellen Räumen immer mehr auf.



Art+Com: Duality, 2006



Zur Anzeige wird der QuickTimeÊ 
Dekompressor ĂSorenson Video 3ñ 

benötigt.

Art+Com: The Grouse Experience, 2006



Augmented Reality

Es entstehen ganz neue Möglichkeiten eines

,erweitertenó Raums, sowohl in der Information, der 

Kommunikation, dem Branding und der Werbung.



BMW: 3d Paint AR-Anwendung, 2010



Zwischenfazit...



Ridley Scott: Blade Runner, 1982



Stephen Spielberg: Minority Report, 2002



Erweiterung, nicht Ersatz

Die neuen technischen Möglichkeiten stellen eine 

interessante Erweiterung zu den traditionellen 

Marketing-Methoden dar, die aber nach wie vor ihre 

Relevanz haben werden.



Neue Marketing-Möglichkeiten

Die Aktivitäten und Handlungsmuster in diesen neuen, 

digitalisierten Räumen lassen sich aufzeichnen, 

analysieren und verwerten.



User Patterns

Dabei versorgt der Benutzer das Unternehmen

eigenständig (und oft freiwillig) mit den relevanten 

Informationen, seinen Vorlieben und Wünschen.



Marken durch Innovation ,aufladenó

Gleichzeitig kommuniziert das Unternehmen, 

,beweglichó, innovationsfreudig, und auf der 

Höhe der Zeit zu sein.



Teil 2 

Beispiele interaktiver Produkte 

für die Zielguppe Kinder



Jakob Nielsen (1999):

ĂMost [interface] designs are based on

pure folklore about how kids supposedly behave ï

or, at best, by insights gleaned when designers

observe their own childrenñ



Harbeck and Sherman (1999):

(1) simple, clean and concrete design 

(2) adult guidance 

(3) progressive and individualized 

(4) relevant to children

(5) integrated activities

(6) active and enjoyable 

(7) exploratory with multiple options



Totlol: YouTube Skin

Kinder sind nicht gleich Kinder und benötigen unterschiedliche Ebenen der 

Führung durch Erwachsene.



Lisa Strausfeld/Pentagram: Sugar UI for OLPC, 2008

Kinder sind ,soziale Wesenó, wollen Dinge zusammen machen und 

miteinander austauschen. 



MobileArtLab: PhoneBook, 2008

Kinder wollen Dinge anfassen...



Alice in Wonderland iPad app

Zur Anzeige wird der QuickTimeÊ 
Dekompressor Ăñ 

benötigt.

...oder bewegen...



Nintendo Wii, 2006



Microsoft Kinect, 2010

...oder sich selbst bewegen.


