Experience Design: Wie sehr befriedigen (oder
frustrieren) interaktive Exponate fur Lehr-Lern-
Szenarien fundamentale Bediirfnisse?

Autonomy Relatedness Security
The Body-Morphing chair is a six-meter long, The Hug chair comfortably fits two people. The Hush pod is a soft chair that can shield
rice-filled cushion. You can explore how you Meet someone new or enjoy a heart-to-heart you from the outside world. Wrap the felt
want to sit and then shape the chair to match moment with your loved-one while relishing the chair around yourself to create a cocoon~-like
your preferred body posture at that moment. luxurious aesthetics of this shared bubble. safe space, giving you comfort, privacy and
protection.

Wie kann man fir die Befriedigung unterschiedlicher Bedlirfnisse gestalten? Drei unterschiedliche Stuhl-Designs [1].

Die HClI strebt danach ,,gute Technik” zu gestalten. Doch was ist , gute Technik”? Eine mdgliche
Antwort auf diese Frage, die vor allem in neueren HCI-Theorien fokussiert wird, lautet: Gute
Technik ist Technik, die fundamentale, menschliche Bedlrfnisse (etwa Autonomie, Verbundenheit,
Sicherheit) befriedigen kann [3]. Folgt man diesem Ansatz, muss es Ziel von Technikgestaltung
sein, dass fundamentale Beduirfnisse befriedigt werden (auch Experience Design [2] genannt).
Dieser Ansatz wurde bereits in vielen verschiedenen Kontexten untersucht [1,2], doch gerade fiur
den Kontext von Technik in Lehr-Lern-Szenarien fehlt es an Erkenntnissen. Was macht eine Technik
fir Lehr-Lern-Szenarien aus, die bestimmte Bedlirfnisse befriedigen kann? Am Beispiel von
interaktiven Exponaten, die fiir einen auBerschulischen Lernort gestaltet wurden, soll in der hier
vorgeschlagenen Arbeit untersucht werden, wie sehr die Exponate bestimmte Beduirfnisse
befriedigen (oder gar frustrieren). Dabei sind sowohl Fokusgruppen mit Expert:innen als auch
(Online-)lUmfragen mit quantitativen Fragebdgen (z.B. UNeedS [4]) denkbar. Das Thema der
Arbeit ist flexibel anpassbar (flexible Anzahl an Exponaten + Bediirfnisse), und kann somit fiir den
Umfang unterschiedlicher Abschlussarbeiten oder auch HCI-Projekte angepasst werden. Die
Arbeiten bauen auf Vorarbeiten auf und auch remote-Arbeiten sind denkbar.

Aufgabenstellung
e Einarbeitung in existierende Vorarbeiten
e Studienplanung, -durchfiihrung, und -auswertung (quantitative und/oder qualitative
Erhebungen mdglich)
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