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Allgemeines

Das IMIS ist eine im Februar 1997 von Prof. Dr. Michael Herczeg gegriindete Lehr- und Forschungseinrichtung
der Universitdt zu Liibeck mit einer starken Orientierung an praktischen Fragestellungen und Anwendungen
moderner Computer- und Medientechnologie. Das IMIS ist Teil der Sektion Informatik/Technik der Universitat.

Das Hauptarbeitsgebiet liegt im Bereich der Mensch-Maschine-Systeme und der interaktiven Medien. Dabei
sollen Mensch und Technik im Kontext spezifischer Anwendungen und Umgebungen effektiv und effizient, zur
Zufriedenstellung der Benutzer der Technologien miteinander verknlpft werden. Darliber hinaus sollen
motivatorische und emotionale Wirkungen sowie die Erlebnishaftigkeit von Computeranwendungen beriick-
sichtigt oder auch konstruiert werden. Die fachliche Wurzel dieses Ansatzes liegt im Bereich der Ergonomie und
wird im Rahmen von Software-Ergonomie, Interaktionsdesign und Usability-Engineering auf moderne compu-
terbasierte Werkzeuge und Medien lbertragen. Die Anwendungssituationen stammen dabei aus allen Lebens-
bereichen, vor allem Arbeit, Bildung und Freizeit.

Lehren

Forschen Lernen

Anwenden

Am IMIS finden Lehren, Lernen, Anwenden und Forschen in engem Zusammenspiel statt. Am IMIS werden uni-
versitdre Forschung und Lehre mit aktuellen Entwicklungen und Anwendungen aus privaten Unternehmen und
offentlichen Verwaltungen verbunden.

Die wissenschaftliche Arbeit am IMIS ist ausgepragt interdisziplinar und verknipft Informatik, Psychologie, Pa-
dagogik, Kognitionswissenschaften, Arbeitswissenschaften, Soziologie und Design. Entsprechend stammt das
technische und wissenschaftliche Personal am IMIS aus den genannten Fachdisziplinen.
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Lehre am IMIS

Das IMIS ist seit 1999 federfiihrend in der Konzeption und Durchfiihrung des Schwerpunktes Medieninformatik
im Rahmen der Bachelor-, Master- und Diplomstudiengéinge Informatik an der Universitat zu Libeck. Derzeit
studieren ca. 250 Studierende diesen Schwerpunkt, von denen viele auch in Form von Projekten, Abschlussar-
beiten und Hilfskrafttatigkeiten in Forschung und Lehre eingebunden werden.

Lehren

Das IMIS hat in den letzten Jahren die folgenden Lehrveranstaltungen angeboten. Die meisten dieser Lehrver-
anstaltungen werden einmal pro Jahr angeboten.

¢ EinfUhrung in die Medieninformatik

¢ Mensch-Computer-Interaktion

4 Multimediasysteme

4 Software-Ergonomie

¢ Interaktionsdesign

¢ Maedienprogrammierung und Medienproduktion

¢ Hypermediasysteme

¢ Prozessfilhrungssysteme (Uberwachung und Steuerung von Prozessen)
4 Augmented-, Mixed- und Virtual-Reality-Systeme

4 Computerunterstltztes Lehren und Lernen (E-Learning)

4 Computergestitzte Kooperation (CSCW) und Socialware (Web 2.0)
4 Designtheorie und Designmethodik fiir interaktive Medien

4 Kinstliche Intelligenz

4 Psychologische Grundlagen der Medieninformatik

4 Maedien- und Arbeitspsychologie

¢ Wahrnehmungs- und Kognitionspsychologie

¢ Medientheorie und Semiotik

¢ Medientheorie und Medienpadagogik

4 Soziologie vernetzter Medien

4 Computer- und Medienkunst

4 Praktikum Interaktions- und Mediengestaltung

4 ein- bis zweisemestrige Projekte in Bachelor und Masterstudium

Am IMIS wurde die Entwicklungsumgebung XMendel fiir multimediale und web-basierte Lehrmodule, soge-
nannte Mikromodule, entwickelt. Alle Lehrveranstaltungen werden in Form von diesen Mikromodulen entwi-
ckelt. Sie bilden ein modulares System aus Hunderten von Lehrbausteinen fiir eine laufende Optimierung und
Weiterentwicklung von Lehrangeboten.

Lernen

Das IMIS unterstltzt Studierende der Informatik, speziell der Medieninformatik, durch die Bereitstellung und
den laufenden Betrieb einer Lernplattform (Moodle) sowie der Website www.medieninformatik.uni-
luebeck.de. Uber diese Websites kénnen Studierende aktuelle Informationen zum Studienbetrieb wie z.B. In-
formationen lber Lehrveranstaltungen und deren Inhalte abrufen. Darliber hinaus wird regelmaRig mit Hilfe
des Medieninformatik-Newsletters informiert.

Das IMIS hat im Rahmen des E-Learning eine Reihe von web-basierten Selbstlernmodulen u.a. im Bereich der
Medieninformatik fir Universitaten und Fachhochschulen entwickelt. Diese werden an mehreren Hochschulen
Bachelor- und Masterstudiengangen eingesetzt.
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Flr Lehrerinnen und Lehrer entstehen sogenannte Offene Experimentalmodule (OEM) zum Selbststudium des
Einsatzes interaktiver Medien im Schulunterricht.

Flr einige Lehrveranstaltungen wurden von Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern des IMIS sowie anderen Fach-
leuten Lehrblicher verfasst. Prof. Dr. Michael Herczeg ist Herausgeber der neuen Lehrbuchreihe Interaktive
Medien im Oldenbourg Wissenschaftsverlag, in dem diese Titel erschienen sind. Weitere Bande sind in Vorbe-
reitung.

1. Herczeg, M. (1994). Software-Ergonomie. Grundlagen der Mensch-Computer-Kommunikation.
Bonn: Addison-Wesley-Longman, Miinchen: Oldenbourg-Wissenschaftsverlag.

2. Herczeg, M. (2005). Software-Ergonomie. Grundlagen der Mensch-Computer-Kommunikation,
2. Auflage, Miinchen: Oldenbourg-Wissenschaftsverlag.

3. Herczeg, M. (2009). Software-Ergonomie. Theorien, Modelle und Kriterien fiir gebrauchs-
taugliche interaktive Computersysteme, 3. Auflage, Minchen: Oldenbourg-
Wissenschaftsverlag.

4. Herczeg, M. (1996). Mensch-Computer-Kommunikation. Band 1. Zirich-Stuttgart: AKAD Verlag.
5. Herczeg, M. (1996). Mensch-Computer-Kommunikation. Band 2. Ziirich-Stuttgart: AKAD Verlag.

6. Herczeg, M. (2006). Interaktionsdesign. Gestaltung interaktiver und multimedialer Systeme.
Minchen: Oldenbourg-Wissenschaftsverlag.

7. Herczeg, M. (2007). Einfiihrung in die Medieninformatik. Miinchen: Oldenbourg, 2006.

8. Kritzenberger, H. (2005). Multimediale und interaktive Lernrdume. Minchen: Oldenbourg-
Wissenschaftsverlag.

9. Gross, T. & Koch, M. (2007). Computer-Supported Cooperative Work. Miinchen: Oldenbourg-
Wissenschaftsverlag.

10. Hartwig, R. (2007). Ergonomie multimedialer und interaktiver Lehr- und Lernsysteme. Miinchen:
Oldenbourg-Wissenschaftsverlag.

11. Konradt, U. & Hertel, G. (2007). Telekooperation und virtuelle Teamarbeit. Minchen: Olden-
bourg-Wissenschaftsverlag.

12. Schelske, A. (2007). Soziologie mulimedialer Systeme. Mlnchen: Oldenbourg, 2006.

Das IMIS besitzt eine eigene Fachbibliothek mit mehreren Computerarbeitspldtzen zur Recherche und tber
2000 Buchtiteln, einer Vielzahl von Journalen sowie Zugriffen zu diversen digitalen Bibliotheken.

Anwenden

Am IMIS praktizieren Studierende und Mitarbeiter die Umsetzung des Grundlagenwissens an praktischen An-
wendungen.

Die Studierenden der Medieninformatik fihren im Rahmen von Praktika und Projekten betreute Anwendungs-
projekte durch. Viele der studentischen Projekte finden im Rahmen von Forschungsprojekten am Institut statt
und flieBen mit ihren Ergebnissen dort ein.

Im Rahmen von Qualifizierungsarbeiten (Bachelor-, Master-, Studien- und Diplomarbeiten) werden von Studie-
renden eigene, wissenschaftlich gepragte Arbeiten in diversen Anwendungsbereichen interaktiver Medien
durchgefiihrt. Diese Arbeiten entstehen teilweise auch zusammen mit und in Unternehmen.

Die Mitarbeiter und Mitarbeiterinnen des IMIS beraten Unternehmen und 6ffentlichen Verwaltungen in der
Realisierung und Anwendungen von Mensch-Maschine-Systemen und interaktiven Medien.
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Forschung am IMIS

Das IMIS ist eine Forschungseinrichtung, in der seit 1997 im Bereich der Mensch-Maschine-Systeme und der
Interaktiven Medien eine Vielzahl von teils groflen Forschungsprojekten durchgefiihrt wird. Die Projekte wer-
den unterschiedlich teils 6ffentlich, privat sowie aus eigenen Mitteln des Instituts finanziert.

Die Arbeiten des IMIS beschaftigen sich mit der benutzer- und anwendungsgerechten Gestaltung und Bewer-
tung von Benutzungsschnittstellen (Mensch-Maschine-Schnittstellen, User Interfaces) multimedialer und inter-
aktiver Computersysteme.

Die Forschungsarbeiten des IMIS lassen sich mit dem folgenden Bild charakterisieren:

Kontext

Mensch Maschine

Die Arbeiten des IMIS betrachten Mensch-Maschine-Systeme und Interaktive Medien immer im Kontext von
Anwendungen und Umgebungen.

Die Arbeitsweise des IMIS ist aufgrund der Themen stark interdisziplindr gepragt. Neben informatischen und
medientechnischen Grundlagen werden vor allem physiologische, psychologische, padagogische, soziologische
und gestalterische Fragestellungen in die Arbeit einbezogen. Der Computer wird dabei als die bislang flexibelste
Extension des Menschen im McLuhanschen Sinne oder auch als autonom wirkender Dialogpartner oder Agent
und damit als eine neue Kulturtechnik begriffen. Der Mensch wird in der Nutzung dieser neuen Kulturtechnik in
den verschiedensten gesellschaftlichen Kontexten, vor allem in Arbeit, Bildung und Freizeit gesehen. Die Infor-
mations- und Kommunikationstechnologien sollen soweit wie mdglich unsichtbar und nahtlos in die individuel-
len, sozialen, technischen und raumlich-zeitlichen Kontexte ihrer Benutzer eingebettet werden.

Das IMIS erarbeitet Theorien, Kriterien und Modelle sowie Methoden, Werkzeuge und Prozesse zur Bewertung
und zur Entwicklung interaktiver und multimedialer Computeranwendungen. Neben der akademischen Lehre
beraten Mitarbeiter des IMIS private und 6ffentliche Institutionen bei der Entwicklung und Anwendung multi-
medialer und interaktiver Systeme.
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Forschungsbereiche

Im Sinne kontextualisierter zeitgemaRer Mensch-Maschine-Systeme und interaktiver Medien werden am Insti-
tut verschiedene praxisrelevante Forschungsthemen bearbeitet. Dabei wird grundsatzlich auf einem weiten
Medienbegriff im Sinne Marshall McLuhans aufgebaut und mit Hilfe insbesondere psychologischer, informati-
scher und asthetischer Modelle Kommunikations- und Interaktionsprozesse zwischen Mensch und Maschine
untersucht und optimiert. Im Ergebnis entstehen je nach Projekt gebrauchstaugliche Systeme oder verfeinerte
Systemtheorien.

Die wichtigsten Forschungsbereiche am IMIS sind:

4 Mensch-Computer-Systeme
(Human-Computer-Systems)

4 Emotionale Computersysteme und Experience-Design
(Affective Computing and Experience Design)

4 Informations- und Lernraume
(Information and Learning Spaces)

4 Physische und Digitale Riume
(Physical and Digital Spaces)

4 Virtuelle Gemeinschaften und Kooperationsraume
(Virtual Communities and Cooperation Spaces)

4 Sicherheitskritische Mensch-Maschine-Systeme
(Safety-Critical Human-Machine-Systems)

Die Forschungsbereiche werden im Folgenden dargestellt. Sie sind so gewahlt, dass es zu einer weiten Abde-
ckung neuer Forschungsfragen sowie relevanter Anwendungsbereiche kommt. Die Forschungsbereiche werden
phasenweise in unterschiedlicher Intensitdt durch Forschungsprojekte bearbeitet. In den meisten Fallen kom-
men in einem Projekt mehr als ein Forschungsbereich zum Tragen.

Diese Forschungsbereiche werden im Folgenden hinsichtlich von Zielen, gewahlten Forschungsansatzen,
durchgefiihrten Projekten und Publikationen nédher erldutert.

Die Forschungsbereiche sind untereinander nicht unabhangig und sind nur als Perspektiven oder Fokussierun-
gen zu verstehen.
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Mensch-Computer-Systeme
Human-Computer-Systems

Interaktive Computersysteme erlauben tiber ihre Benutzungsschnittstellen den Zugriff auf digitale und physika-
lische Ressourcen und Funktionen. Der Computer kann dabei je nach Anwendungsgebiet und Zielgruppe ver-
schiedene Formen oder Rollen annehmen, wie zum Beispiel Ressource, Werkzeug, Assistent oder auch Medi-
um. Die benutzer- und anwendungsgerechte Gestaltung von Benutzungsschnittstellen unter Bericksichtigung
dieser Erscheinungsformen sowie der Fahigkeiten, Erwartungen und Kontexte der Benutzer ist entscheidend
fur die effektive, effiziente und zufrieden stellende. d.h. gebrauchstaugliche Nutzbarkeit der Systeme.

Die Software-Ergonomie liefert Theorien, Modelle, und Kriterien fiir interaktive Systeme. Sie bedient sich ar-
beits- und kognitionspsychologischer Erkenntnisse und schafft die Grundlage Computersysteme geeignet an
ihre Benutzer (Zielgruppe) anzupassen. Dies reicht bis zu Konzepten intelligenter Benutzungsschnittstellen, die
durch maschinelle Wissensreprasentation Benutzer und ihre Kontexte modellieren, um sich so unterstitzend
wie moglich verhalten zu kénnen. Die Software-Ergonomie steht in enger Beziehung zur Ausgestaltung der Ein-
/Ausgabesysteme und entsprechend der Hardware-Ergonomie.

Das Interaktionsdesign liefert Systemmodelle, Konzepte und Bausteine fiir die Gestaltung multimedialer und
interaktiver Computersysteme. Dabei werden systemtheoretische, informatische und gestalterische Erkennt-
nisse und Methoden genutzt, um gebrauchstaugliche und innovative Benutzungsschnittstellen zu entwickeln
und zu erproben.

Im Rahmen von Usability-Engineering werden benutzerzentrierte Entwicklungsprozesse definiert, die es erlau-
ben, interaktive Anwendungssysteme in systematischer und qualitatsgesicherter Weise nach software-
ergonomischen Kriterien zu entwickeln.

Forschungsziele des IMIS in diesem Bereich

¢ Weiterentwicklung von Theorien und Modellbildungen fiir die Mensch-Computer-Kommunikation und
Mensch-Computer-Interaktion zur verbesserten Analyse und Gestaltung multimedialer und interakti-
ver Anwendungssysteme

4 Entwicklungsprozesse fiir benutzer- und aufgabengerechte multimediale und interaktive Anwen-
dungssysteme

4 Methoden und Werkzeuge zur Unterstiitzung prozessorientierter Systementwicklung, insbesondere
Analyse- und Design-Repositorien

¢ werkzeugbasierte Benutzermodellierung als Grundlage fur Analyse und Gestaltung benutzergerechter
Systeme sowie fiir die Adaption von Systemen an ihre Benutzer zur Systemlaufzeit

¢ intelligente Benutzungsschnittstellen mit explizit reprasentiertem Wissen liber Benutzer, Kontexte und
Systemfunktionalitat fir eine verbesserte Unterstiitzung der Benutzer

Stand der Forschung am IMIS in diesem Bereich

Das IMIS ist durch Michael Herczeg seit 1980 Mitbegriinder des Fachgebiets Software-Ergonomie. Dabei wur-
den insbesondere arbeits- und kognitionspsychologische sowie gestalterische und informatische Konzepte zu-
sammengefihrt.

Das IMIS und seine Mitarbeiter beraten seit Jahren private und o6ffentliche Unternehmen in der Entwicklung
und Anwendung multimedialer und interaktiver Systeme in Anwendungsbereichen wie beispielsweise ERP,
CAD/CAE, Telekommunikation, Luftfahrt, Schifffahrt, Medizintechnik und Kernkraft.

Die wichtigsten Publikationen des Instituts in diesem Bereich sind das Fachbuch Software-Ergonomie (Auflagen:
1994, 2005, 2009), das ab 2005 im Rahmen einer von Michael Herczeg im Oldenbourg-Verlag neu heraus-
gegebenen Lehr- und Fachbuchreihe ,Interaktive Medien” in mehreren Titeln neu erschienen ist. Weitere Titel
runden das Gebiet der digitalen Medien in verschiedenen Richtungen, wie z.B. Interaktionsdesign, Medien-
soziologie, E-Learning, CSCW und Virtuelle Teams ab.

Auf dem Gebiet der Mensch-Computer-Kommunikation und -Interaktion und ihren Theoriebildungen griinden
sich die meisten anderen Aktivitaten des IMIS:
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4 Wichtige Aspekte der Mensch-Computer-Kommunikation und —Interaktion seitens Mensch und Com-
puter lassen sich mit dem von Herczeg entwickelten 6-Ebenen-Modell der Mensch-Computer-
Kommunikation detailliert beschreiben. Wichtige Elemente sind verschiedene Abstraktionsebenen der
Interaktion hinsichtlich Handlung sowie Wahrnehmung, mentale Modelle, Antizipation und Hand-
lungsregulation.

4 Fir die Konstruktion von Benutzungsschnittstellen (Interaktionsdesign) wurde ein Konstruktionsmo-
dell fiir multimediale und interaktive Systeme entwickelt, das mehrstufig von Mensch-Maschine-
Systemparadigmen Uber Dialogparadigmen und Interaktionsformen bis hin zur zeichenbasierten und
damit semiotischen Informationskodierung reicht.

¢ Fir das Usability-Engineering wurden Analyse- und Designmodelle entwickelt, die den Entwicklungs-
prozess begleiten und dabei helfen, Designentscheidungen informiert zu treffen sowie die Systeme
bezogen auf Anforderungen (Requirements) zu evaluieren.

Im Rahmen der Ergonomieforschung hat das IMIS als eines der ersten Institute ein umfassendes Ergonomie-
kriteriensystem fiir E-Learning entwickelt (siehe Forschungsbereich Informations- und Lernréume).

Eine wesentliche Erweiterung des Ergonomiebegriffes entsteht durch einen weiter in die physikalische Welt
hineinreichenden Interaktionsbegriff, der neben semantisch gepragter symbolischer Kommunikation und me-
taphorischer Interaktion auch asthetische Interpretationen und weitergehende korperlich-immersive Interakti-
onen beriicksichtigt. Dabei werden die physikalische und digitale Welt in Form von Mixed-Reality-Réiumen und
Tangible Media verbunden. Fiir diese korper- und raumbezogenen Medien werden neue Modelle und System-
beispiele geschaffen (siehe Forschungsbereich Physikalische und Virtuelle Rdume).

Die klassische Ergonomieforschung bezieht sich auf autonome Arbeitsplatze. Sobald durch Netzwerke Kommu-
nikation und Kooperation praktiziert wird, entstehen unterschiedlichste Formen lose oder eng gekoppelter vir-
tueller Gemeinschaften, bei denen neben den individuellen Arbeitsbedingungen auch identitatsbildende, sozia-
le und arbeitsteilige Prozesse eine entscheidende Rolle spielen (siehe Forschungsbereich Virtuelle Gemein-
schaften und Kooperationsrdume).

Uber Analyse und Konstruktion von Arbeitssystemen hinaus, entwickelt das IMIS auch Kriteriensysteme fiir
emotionale und erlebnisorientierte multimediale und interaktive Anwendungssysteme (siehe Forschungsbe-
reich Emotionale Computersysteme und Experience-Design).

Ein Extrempunkt der Mensch-Maschine-Systeme findet sich im Bereich der sicherheitskritischen Anwendungen.
Das IMIS forscht und beréat seit Jahren Unternehmen in den Anwendungsfeldern Medizintechnik, Luftfahrt,
Schifffahrt und Kerntechnik bei der Gestaltung von Mensch-Maschine-Systemen (speziell Prozessfiihrungs-
systeme) und der organisatorischen Betriebsfiihrung (siehe Forschungsbereich Sicherheitskritische Mensch-
Maschine-Systeme).

Publikationen des IMIS in diesem Bereich

1. Balzert, H. & Herczeg, M. (1987). Mensch-Computer-Schnittstellen, Computer Magazin, Nr. 5,
Mai 1987, 41-42.

2. Bauer, J. & Herczeg, M. (1987). Software-Ergonomie durch wissensbasierte Systeme, Der Kon-
strukteur, Nr.1/2, Februar 1987, FdZ9-FdZ14.

3. Bauer, J. & Herczeg, M. (1987). Software-Ergonomie durch wissensbasierte Systeme, Der Be-
triebsleiter, Nr. 1/2, Februar 1987, FdZ9-Fdz14.

4. Bauer, J. & Herczeg, M. (1986). Was ist eigentlich Software-Ergonomie? Technische Rundschau,
Nr. 23, Juni 1986, 88-91.

5. Bauer, J. & Herczeg, M. (1985). Software-Ergonomie durch wissensbasierte Systeme, In: Bullin-
ger, H.-J. (Hrsg.). Software-Ergonomie, Tagung 111/1985, Teubner-Verlag, Stuttgart, 108-118.

6. Bauer, J. & Herczeg, M. (1985). Computer auf dem Trimmdich-Pfad, Computerwoche Nr. 33,
August 1985, 22-26.

7. Bocker, H.D., Herczeg, M. & Stenger, H.D. (1987). ICKit: An Instrument Construction Kit for
Software-Based Instruments. In: Salvendy, G. (Ed.), Abridged Proceedings of HCI International
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

1987. Second International Conference on Human-Computer Interaction, Honolulu, Hawaii, Au-
gust 1987, 31.

Burmeister, D., Kindsmiiller, M. C., Lederhilger, S. & Herczeg, M. (2010). Gestenbasierte Inter-
aktion als Interaktionsform fiir Patientenmonitore. In: Grandt, M. & Bauch, A. (Eds.) Innovative
Interaktionstechnologien fiir Mensch-Maschine-Schnittstellen. Bonn : Deutsche Gesellschaft fiir
Luft- und Raumfahrt e. V. 101 -116

Fischer, G. & Herczeg, M. (1986). Wissensbasierte Systeme und Mensch-Computer-
Kommunikation, In: Bullinger, H.-J. & Gunzenhauser R., et al. (Hrsg.). Software-Ergonomie, Kon-
takt & Studium, Band 200, Sindelfingen: Expert-Verlag, 103-120.

Geis, T. & Hartwig, R. (1998). Auf die Finger geschaut - Neue ISO-Norm fiir benutzergerechte in-
teraktive Systeme. c't, 14/1998, 168-172.

Hartwig, R., Darolti, C. & Herczeg, M. (2003). Lightweight Usability Engineering Scaling Usability-
Evaluation to a Minimum? In: Jacko, J. & Stephanidis, C. (Hrsg.). Human Computer Interaction -
Theory and Practice (Part 1), London: Lawrence Erlbaum Associates Publishers, 474-478.

Hartwig, R & Herczeg, M. (2003). XMendeL — Web-gestiitzte objektorientierte Datenhaltung in
Usability-Engineering-Prozessen. In: Ziegler, J. & Szwillus, G. (Hrsg.), Mensch & Computer 2003 -
Interaktion in Bewegung, Stuttgart: Teubner, 267-276.

Herczeg, M. (2010). Die Riickkehr des Analogen: Interaktive Medien in der Prozessfiihrung. In:
Grandt, M. & Bauch, A. (Eds.) Innovative Interaktionstechnologien fiir Mensch-Maschine-
Schnittstellen. Bonn : Deutsche Gesellschaft fiir Luft- und Raumfahrt e. V. 13-28

Herczeg, M. (2010). The Smart, the Intelligent and the Wise: Roles and Values of Interactive
Technologies. In: Proceedings of the First International Conference on Intelligent Interactive
Technologies and Multimedia 2010, ACM, Allahabad, India. 17-26

Herczeg, M. (2009).Medieninformatik in Forschung, Lehre und Praxis. In Kain, S., Struve, D. &
Wandke, H. (Eds.) Workshop-Proceedings der Tagung Mensch und Computer 2009: Grenzenlos
freil? Logos Verlag.

Herczeg, M. (2009). Medieninformatik in Forschung, Lehre und Praxis. In Kain, S., Struve, D. &
Wandke, H. (Eds.) Workshop-Proceedings der Tagung Mensch und Computer 2009: Grenzenlos
frei!l? Logos Verlag.

Herczeg, M. (2009). Software-Ergonomie, 3. Auflage. Miinchen: Oldenbourg-
Wissenschaftsverlag.

Herczeg, M. (2008). Usability Engineering fir Sicherheitskritische Mensch-Maschine-Systeme.
Im Tagungsbericht der DGBMT-MEK 2008, Session: Patientensicherheit durch Monitoring.

Herczeg, M. (2008). Vom Werkzeug zum Medium: Mensch-Maschine-Paradigmen in der Pro-
zessflhrung. In Grandt, M. & Bauch, A. (Hrsg.) Beitrdge der Ergonomie zur Mensch-System-
Integration, DGLR-Bericht 2008-04/01. Bonn: Deutsche Gesellschaft fiir Luft- und Raumfahrt.

Herczeg, M. (2007). Einfilhrung in die Medieninformatik. Mdunchen: Oldenbourg-
Wissenschaftsverlag.

Herczeg, M. (2006). Analyse und Gestaltung multimedialer interaktiver Systeme. In Konradt, U.
& Zimolong, B. (Hrsg.) Enzyklopddie der Psychologie, Band Ingenieurpsychologie. Goéttingen:
Hogrefe-Verlag.

Herczeg, M. (2006). Interaktionsdesign. Gestaltung interaktiver und multimedialer Systeme.
Minchen: Oldenbourg-Wissenschaftsverlag.

Herczeg, M. (2006). Grundlegende Aspekte der Mensch-Computer-Interaktion. In Deutscher
Andsthesiekongress 2006, 53. Jahrestagung der Deutschen Gesellschaft flir Andsthesiologie und
Intensivmedizin, Abstract CD-ROM.

Herczeg, M. (2006). Differenzierung mentaler und konzeptueller Modelle und ihrer Abbildun-
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Emotionale Computersysteme und Experience-Design
(Affective Computing and Experience Design)

Ergdnzend zu den grundlegenden software-ergonomischen Eigenschaften multimedialer und interaktiver Sys-
teme, die sich vor allem auf die Randbedingungen von Arbeit abstutzten, spielen in vielen Anwendungsberei-
chen zunehmend Motivationen und Emotionen der Benutzer (hedonische Kriterien) eine entscheidende Rolle.
Dies gilt nicht nur fir Computerspiele sondern beispielsweise auch fiir E-=Commerce-Systeme.

Die Benutzungsschnittstellen emotionaler Computersysteme adressieren sowohl durch entsprechende semioti-
sche und asthetische Modelle als auch durch das besondere Verhalten dieser Systeme motivations- und emo-
tionsgesteuerte Wahrnehmungs- und Verhaltensmuster, die nicht notwendigerweise bewusst sein missen.
Die Kommunikation oder Interaktion verlauft dabei auf mehreren Kommunikations- und Wahrnehmungsebe-
nen unter Nutzung vielfaltiger Sinnesmodalitdten gleichzeitig. Insbesondere kann auch die Kérperlichkeit eine
entscheidende Rolle spiele (siehe dazu auch den Forschungsbereich Physische und Digitale Raume).

Die systematische Adressierung menschlicher Motivationen und Emotionen kann u.a. Gber das Erzdhlen von
Geschichten (Stories) mit einer zu Grunde liegenden dramaturgischen Struktur erfolgen. Unter Verwendung
kultivierter, d.h. fiir die Rezipienten bekannter dramaturgischer Modelle, kénnen Benutzer (iber definierte Zeit-
raume zur Auseinandersetzung mit Computeranwendungen motiviert werden. Digital Storytelling versucht
diese bekannten Methoden auch fiir die Ablaufsteuerung von Computeranwendungen einzusetzen.

Experience-Design fur multimediale und interaktive Systeme mdochte die Aufmerksamkeit der Individuen len-
ken und binden. Um diese Anforderung zu erfillen, Gibernimmt Experience-Design folgende Funktionen:

o esist erlebnisorientiert und ermoglicht individuelle Erfahrungen;

o es bindet die menschliche Aufmerksamkeit und motiviert zum kommunikativen und 6konomischen
Handeln;

o es Offnet sich der Erwartungshaltung des Benutzers (iber die Grenzen des Produkts oder der Dienst-
leistung hinaus;

o esschafft die interpersonale Beziehungen des Vertrauens und der Privatheit;
o esvermeidet Stereotypen durch Personalisierung;

o es zielt auf den kommunikativen und handlungsorientierten Beziehungsaspekt einer Identifikation in
und mit der jeweiligen Community;

o es bietet unmittelbares Feedback und direkt manipulative Operatoren, um den Erlebnisstrom (Flow)
nicht abreiflen zu lassen.

o es leistet die Funktion einer intuitiv verstandlichen und intelligent angelegten Navigation.

Um dieses Ziele zu erreichen, stiitzen sich die erarbeiten Methoden auf eine interdisziplindr angelegte For-
schung. Zu den wissenschaftlichen Disziplinen gehéren Ansatze und Erkenntnisse der padagogisch gestiitzten
Dramaturgie, der Aufmerksamkeits6konomie, der Narration, der Wahrnehmungspsychologie, des Spielens
sowie des Social-Designs.

Forschungsthemen des IMIS in diesem Bereich
4 Definitionen, Kriterien, Methoden, Wirkungen und Anwendungsbereiche von Experience-Design
4 narrative Systeme (Digital-Storytelling)
4 steuerbare synthetische Charaktere und Plots (Cinematic-Computing)
4 emotionale computerbasierte Verhaltensmodelle (Affective-Computing)
¢ Physische und Digitale Rdume (Mixed-Reality und Tangible-Media; siehe dazu eigenen Forschungsbe-
reich)

Stand: 16.03.2011 Forschung und Lehre am IMIS 13/31



Stand der Forschung am IMIS in diesem Bereich

Im Bereich Experience-Design arbeitet das IMIS an Analysen und Methoden hinsichtlich der intensivierten und
motivierenden Vermittlung multimedialer Inhalte. Das Ziel besteht darin, Informationen so aufzubereiten, dass
es Anwendern ermoglicht wird, sich mit multimedial angeboten Inhalten intensiv und wirkungsvoll zu beschéf-

tigen.

Neue Methoden des Digital-Storytellings sollen im Bereich E-Learning in Abhdngigkeit vom Wissens, von den
Zielen und von den Kontexten der Benutzer modularisierte und semantisch ausgezeichnete Lernmodule in be-
darfsorientierte und motivierende Zusammenhange verketten.

Das IMIS arbeitet in diesem Bereich insbesondere auch mit Kindern und Jugendlichen und untersucht Motivati-
onsfaktoren und korrespondierende Systemgestaltungen.
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ence SITE Society for Information Technology & Teacher Education 2004. Norfolk, VA: AACE,
3794-3801.

Winkler, T., Reimann, D., Herczeg, M. & Hopel, I. (2003). Creating Digitally Augmented Multi-
Sensory Learning Spaces - A Transdisciplinary Approach Towards Aesthetical Creation an Com-
putational Modelling at School. In Szwillus, G. & Ziegler, J. (Eds.) Mensch & Computer, Berichte
des German Chapters of the ACM, Stuttgart. Stuttgart: Teubner, 307-316.
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Informations- und Lernraume
(Information and Learning Spaces)

Computerunterstiitztes Lehren und Lernen, auch E-Learning genannt, blickt auf eine etwa 40-jahrige Geschich-
te mit unterschiedlichen technologischen und gestalterischen Voraussetzungen hinsichtlich der jeweils ver-
wendeten Lehr- und Lernmedien zuriick. Gegenwartig werden die Gestaltungsanforderungen an computerun-
terstlitztes Lehren und Lernen vor allem durch zwei Entwicklungen gepragt. Zum einen durch die heterogenen
Anforderungen und Bedingungen des lebenslangen Lernens und zum anderen durch die Entwicklung multime-
dialer Systeme und leistungsfahiger Kommunikationsnetze, vor allem das WWW auf stationdren und mobilen
Systemen. So sind in den letzten Jahren wichtige organisatorische und technologische Grundlagen fiir neue
Lehr- und Lernformen geschaffen worden (z.B. Teleseminare, multimediale Lehre, verteilte Lehre, web-basier-
tes Lernen, mobiles Lernen, computerunterstitztes kooperatives Lernen).

Die unter den gegenwartigen technologischen Moglichkeiten entstandenen neuen Lehr- und Lernformen miis-
sen durch geeignete didaktisch-pddagogische Konzepte (z.B. Goal-Based Scenarios, Anchored Instruction,
Blended Learning etc.) sowie durch ergonomisch-gestalterische Konzepte untermauert werden. Grundlagen
hierfir werden beim Aufbau interaktiver, multimedialer Lehr- und Lernumgebungen fir das multimediale Fern-
studium geschaffen. Darliber hinaus wird an der Entwicklung und Bereitstellung geeignet aufbereiteter Lehr-
und Lernmaterialien in multiperspektivisch erschlieBbaren Wissensarchiven gearbeitet, die eine wichtige Vo-
raussetzung flr die Unterstlitzung verteilter Lerngruppen (CSCL) darstellen.

Forschungsthemen des IMIS in diesem Bereich
4 neue Methoden des Instruktionsdesigns
Entwicklungsprozesse fir E-Learning
Evaluation und QualitatssicherungsmalRnahmen fiir E-Learning-Systeme

¢
¢
¢ Mobile Learning (M-Learning)

4 Lehren und Lernen mit kérper- und raumbezogenen Medien
(siehe dazu Forschungsbereich Physische und Digitale Raume)

Stand der Forschung am IMIS in diesem Bereich

Das IMIS gestaltet und entwickelt seit tiber 10 Jahren E-Learning-Anwendungen. Dabei entstanden u.a. Fern-
studiengénge, Beratungsangebote, betriebliche Lernplattformen und Modelle zum Blended-Learning.

Im Rahmen der Entwicklung von E-Learning-Anwendungen wurden Entwicklungsprozesse fiir E-Learning-
Anwendungen definiert und angewandt. Dabei sind Werkzeuge und Qualitétssicherungssysteme entstanden,
die von anderen Institutionen Gbernommen und ebenfalls erfolgreich eingesetzt wurden. Die grofRten Projekte
am IMIS, die die Methoden und Werkzeuge anwenden, sind die BMBF-Projekte , Bundesleitprojekt Virtuelle
Fachhochschule VFH” mit insgesamt Uiber alle Kooperationspartner tber 150 Entwicklern, Medin (Fernstudium
Medizinische Informatik) und WissPro (Projektorientiertes Informatikstudium).

Im Bereich des Instruktionsdesigns werden altbekannte und erfolgreiche Methoden der Narration und Drama-
turgie auf E-Learning-Systeme Ubertragen und in Form des Digital Storytellings instrumentalisiert (siehe For-
schungsbereich Emotionale Computer und Experience-Design).

Das Teilgebiet der kérper- und raumbezogenen Medien fiir Kinder und Jugendliche wird im Forschungsbereich
Physische und Digitale Riume dargestellt.
Publikationen des IMIS in diesem Bereich

1. Bocker, H.D., Herczeg, J. & Herczeg, M. (1989). ELAB - An Electronics Laboratory, Proceedings of
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2. Goldmann, A., Winkler, T. & Herczeg, M. (2006). Takelwerk: eine nicht lineare und interaktive
Geschichte. Lehrer-Online 2006.
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Physische und Digitale Raume
(Physical and Digital Spaces)

In unserer taglichen Welt vermischen sich zunehmend physische und digitale Systeme und damit reale und vir-
tuelle Welten. Oftmals wird der Unterschied kaum noch wahrgenommen, wahrend in anderen Fallen tiefe Gra-
ben zwischen diesen Welten liegen. Kiinftige digitale Systeme miissen auf die physischen und psychischen Fa-
higkeiten ihrer Benutzer abgestimmte Erscheinungsformen und Anbindungen an die Welt ihrer Benutzer
aufweisen.

Unter dem Motto , Connecting Bits to Atoms“ driickt sich die Vision einer tief gegriindeten und eng verkniipften
Beziehung unserer bisherigen physikalischen Welt mit der neuen digitalen Welt in Form so genannte Tangible
Media aus Forschung und Technologien stehen hier noch ganz am Anfang einer beliebig weitreichenden neuen
Welt, fiir die auch eine vollig neue Medienkompetenz fiir Entwickler und Anwender geschaffen werden muss.

Mixed, Augmented und Virtual Realities beschreiben verschiedene Formen der Mischung aus physikalischer
und digitaler Welt. Die Bezeichnungen sind dabei vor allem phanomenologisch aus Sicht der Benutzer zu be-
greifen und nicht etwa blof8 aus Sicht der verwendeten Technologien.

Forschungsthemen des IMIS in diesem Bereich
4 Theorien und Modellbildungen fiir eng verzahnte physische und virtuelle Realitaten

¢ individuelle, soziale und gesellschaftliche Wahrnehmungen, Verhaltensweisen und Kultivierungen von
digitalen virtuellen Raumen, Objekten und Subjekten (Avatare, Virtual Humans)

¢ Verkniipfung und gegenseitige Abbildung physikalischer und digitaler Realitdten (Tangible Media,
Mixed Reality, Augmented Reality)

¢ Modelle fiir korper- und raumbezogene Medien und zu den Kontextlibergdngen (physisch und digital)
im Sinne erweiterter Beziehungen zwischen Kérper und Raum

4 mentale Modelle in ambienten Systemen
¢ intelligente” und ,smarte” ambiente Systeme

4 neue Formen der Medienkompetenz bei Kindern und Erwachsenen fiir die Nutzung und Gestaltung
gemischter physischer und virtueller Raume

Stand der Forschung am IMIS in diesem Bereich

Das IMIS fuhrt seit 2001 Forschungsprojekte im Bereich des Lehrens und Lernens im Bereich der Mixed- und
Virtual Realities durch. Im Rahmen des BLK-Forschungsprojektes ArtDeCom wurden im Zeitraum 2001-2003
Unterrichtsmodelle entwickelt, um das Gebiet im fachiibergreifenden Schulunterricht zu vermitteln. Das Pro-
jekt findet seit 2004 seine Fortsetzung im Projekt KiMM (Kids in Media and Motion), bei dem die Unterrichts-
modelle in den reguldren Schulbetrieb vor allem Libecker Schulen tibergefiihrt werden. Seit 2008 wird am IMIS
das DFG-Forschungsprojekt "Kinder- und jugendgerechte Vermittlungskonzepte von kérper- und raumbezo-
genen interaktiven Computersystemen und Medien" durchgefiihrt.

Das IMIS entwickelt im Rahmen dieser Projekte in Schulen und Museen Mixed-Reality-Anwendungen und mo-
bile Lernsysteme zusammen mit Schiilern und Lehrern und erprobt diese im schulischen Kontext. Dabei hat sich
die besondere Bedeutung von Mixed Reality und Programmierung von Medien fiir naive Benutzer von Compu-
tersystemen (z.B. Kinder ab 5 Jahre) gezeigt. Das enge Zusammenspiel von Physikalitat, Kdrperlichkeit, Asthetik
und programmierter digitaler Virtualitat zeigt sich nicht nur als zukunftsorientiertes Gestaltungskonzept, son-
dern muss inzwischen als Grundlage einer wirkungsvolleren und natirlicheren Mensch-Computer-Beziehung
angesehen werden. Dieses sehr grundlegende Modell wird vom IMIS auch fiir die Vermittlung von informati-
schen und asthetischen Bildungsinhalten zu Grunde gelegt und in verschiedenen Bildungskontexten vermittelt.

In Form von Tangible-Media-Anwendungen wird im IMIS das Potenzial von Mixed-Reality-Anwendungen weiter
ausgelotet. Dabei werden verschiedene statische und zeitbasierte Medien durch Programmierung gesteuert
und schalenartig kontextualisiert mit der physischen Umgebung verknipft. Dabei sind im Labor sowie in eini-
gen Nutzkontexten ambiente Umgebungen aus 3D-Raumprojektionen, Multitouchtischen, interaktiven Wan-
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den, POI-Systemen und mobilen Systemen entstanden. Das am IMIS entwickelte System NEMO dient als Platt-
form fur flexible Anwendungen und generischen Ein-/Ausgabesystemen mit einem zentralen Repository fur
Domanen- und Multimediaobjekte.

Publikationen des IMIS in diesem Bereich
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Virtuelle Gemeinschaften und Kooperationsraume
Virtual Communities and Cooperation Spaces

Durch die allgemeine Verfligharkeit von vernetzten Computersystemen besteht die Moglichkeit zu zeitlich und
réiumlich flexiblen Formen der Kommunikation, Koordination und Kooperation. Dies findet in vielfaltiger Form
im Rahmen von Arbeit, Bildung und Freizeit statt. Dabei entstehen mehr oder weniger offene soziale Struktu-
ren, in denen Menschen gemeinsam arbeiten, lernen oder spielen. Diese virtuellen Gemeinschaften und ihre
digitalen Kommunikationsmittel sind ein Ausdruck neuer sozialer Modelle einer zunehmend globalisierten Ge-
sellschaft. Die Kommunikationsplattformen erlauben synchrone und asynchrone Kommunikation jenseits be-
kannter raumlicher und zeitlicher Begrenzungen.

Die erfolgreiche Mitwirkung in sozialen Strukturen setzt eine geeignete Selbstorganisation und ein persénliches
Informationsmanagement (PIM) voraus. Das Zusammenwirken von Menschen auf computergestiitzten Platt-
formen kann sowohl passiv durch das Nutzen bereitgestellter Information als auch durch das eigene, aktive
Beitragen und Publizieren von Informationen in die sozialen Strukturen erfolgen. Hierbei sind in den letzten
Jahren méchtige soziale Strukturen und Informationsbestdnde im Internet entstanden (Web 2.0).

Die Auswirkungen virtueller Gemeinschaften erganzend oder im Ersatz zu lokalen Gemeinschaften verdndern
die Gesellschaft in vielfaltiger Hinsicht. Dies reicht von gravierenden wirtschaftlichen Auswirkungen bis hin
ethischen Fragen grenzenloser und unkontrollierbarer Kommunikation. Die Entwicklung der Kommunikations-
plattformen und Socialware setzt ein tiefes Verstandnis sozialer und organisatorischer Prozesse voraus.

Forschungsthemen des IMIS in diesem Bereich
4 Randbedingungen flr das Entstehen und Auflésen von wirkungsvollen virtuellen Gemeinschaften
Personliches Informationsmanagement

kooperative Zeit- und Ressourcenplanung

¢
*
¢ Gestaltung von Kooperationssystemen, Kooperationsrdumen und Socialware
4 Social und Group Awareness

¢

gesellschaftliche Folgen globaler virtueller Gemeinschaften

Stand der Forschung am IMIS in diesem Bereich

In mehreren Projekten entwickelt das IMIS Kooperationsplattformen und Kooperationsanwendungen. Dabei
werden insbesondere hinsichtlich ihrer Strukturiertheit offene Communities betrachtet, die sich laufend neu
definieren und verandern und daher auch flexible Plattformen fiir ihre Kommunikation und Zusammenarbeit
bendétigen. Zu diesem Zweck sind in Form Kommunikations- und Kooperationssysteme modelliert und entwi-
ckelt worden, die in verschiedenen Kooperationssituationen eingesetzt und erprobt wurden. So wurde bei-
spielsweise im Bereich der Druck- und Medienindustrie in Zusammenarbeit mit der Telekommunikationsindust-
rie eine offene Kooperationsplattform fiir Produktionsketten mit mehreren Unternehmen erprobt. Fir offene
Communities werden desktop-basierte und mobile Zeit- und Ressourcenplanungssysteme entwickelt.
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Sicherheitskritische Mensch-Maschine-Systeme
(Saftety-Critical Human-Machine-Systems)

Sicherheitskritische Technologien sind inzwischen vielfdltig mit unserem taglichen Leben verwoben. Trans-
portmittel, medizintechnische Systeme, Telekommunikationssysteme sowie verfahrens- und energietechnische
Anlagen und Netze bestimmen unser tagliches Leben.

Diese Technologien basieren zunehmend direkt oder indirekt komplexer Technologie, vor allem auch auf Com-
putersystemen. Wir miissen davon ausgehen kénnen, dass all diese Systeme mit den héchst moglichen Sicher-
heitsstandards betrieben werden und dass iiber die gesellschaftlich kommunizierten und akzeptierten Restri-
siken hinaus keine vermeidbaren weiteren Risiken entstehen. Dies setzt voraus, dass die bei Herstellern und
Betreibern, Zulieferern und Entsorgern, Zulassungsstellen, Aufsichtsbehorden beteiligten Personen, deren Or-
ganisationen sowie die dort eingesetzten Technologien geeignete Randbedingungen erfiillen.

Viele Anomalien, Stérfdlle und Unfiille zeigen, dass diese Erwartungen nicht immer erfillt werden und in Form
von falschlicherweise so genanntem menschlichem oder technischem Versagen die erwarteten Sicherheits-
niveaus unterschritten und damit Restrisiken Gberschritten werden.

Forschungsthemen des IMIS in diesem Bereich
¢ organisatorische Strukturen und Prozesse fiir den Betrieb sicherheitskritischer Systeme
Situation Awareness fiir Operateure

Informationsergonomie

¢

¢

¢ diagnostische Prozesse und Handlungsstrukturen bei Anomalien und Storfallen

¢ kooperatives Problemlosen bei Anomalien und Stérfallen unter menschlichen Akteuren
¢

Supervisory Control und andere Formen der Arbeitsteilung zwischen Mensch und Maschine, wie z.B.
intentionsbasiertes Uberwachen, Steuern und Problemlésen zwischen menschlichen und maschinellen
Akteuren (Intention-Based Supervisory Control)

4 intelligente Assistenzfunktionen und ihre Modellierung
4 mobile Alarmierungs- und Kommunikationssysteme mit Filter- und Eskalationsstrategien

¢ Entwicklungsprozesse und -methoden zur Realisierung sicherheitskritischer Mensch-Maschine-
Systeme

Stand der Forschung am IMIS in diesem Bereich

Das IMIS berdt und begutachtet seit vielen Jahren Unternehmen, die Technologien im Bereich sicherheitskriti-
scher Anwendungen entwickeln (z.B. Systemhersteller), einsetzen (z.B. Luftfahrtunternehmen) oder Gberwa-
chen (z.B. Aufsichtsbehorden). Dabei werden die Analysen, Konzepte und Gutachten im Kontext von Mensch,
Technik und Organisation erarbeitet.

Es werden Systemkonzepte, Methoden und Arbeitsmittel fiir die Fiihrung komplexer Prozesse auf der Grund-
lage hierarchischer Prozessmodellierung entwickelt.

In jingster Zeit wurden Storfallanalysen und Gutachten zum Betreiberverhalten und dessen Zuverlassigkeit im
Bereich der Kernkraft durchgefiihrt (MTO-Analysen, ganzheitliche Ereignisanalysen, Organisationsanalysen).
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