


SJHUManNs are
hardwired for

Stories!*
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Was Ist eine Storye

WHEN I GET sAD, 1 STOP BEING SAD
AND BE AWESOME INSTEAD.
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Basic Story
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Charakfterrollen

Protagonist | Anfagonist | Mentor | Manipulator | Sidekick |
Skepftiker | Emotionale | Logiker | Love Interest
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Story In der Praxis

Klimmax

-

: : Erkenntnis/Erfahrung
Hindernisse/

Antagonist

Abschluss Ziel/Vision

User Ziele

—

UX
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Arten von Stories

Geschichten kGnnen...

- einen Kontext oder eine Situation beschreiben

- Probleme veranschaulichen

- ein Ausgangspunkt fur eine Designdiskussion sein

- zur Entwicklung eines Designkonzept und einer Vision dienen

- Auswirkungen eines neuen Designs beschreiben




,ES gibt aber genug zu tun
als sich mit Stories und
Marchen zu
beschaftigen..”
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Softwareentwicklung
Anforderungen —— /—\'— Opfimierung

Flussdiagramm
Storyboard /
QA

Qualitats-
sicherung
Wir brauchen User Test
elr?_%gjﬁ”?le Szenario — Ul-—e Evaluation | Marketing
g Entwicklung
Prototyping Updates
Prototyping mit Update-
Fokusgruppe Prototyping
N\ N\ \
Entwicklung —— —— N——
Beginn .
Software- Go lLive

entwicklung

ANALYSE KONZEPT ENTWICKLUNG TEST



“Until you hear a story and you can understand that
experience, you don't know what you are talking
about. There has to be a person’s story that you hear,
where finally you get a picture in your head of what it
would be like to be that person. Until that moment,
you know nothing, and you deal with the information

you are given in a flawed way.”

— Ira Glass, This American Life,
GEL 2007

(gelconference.com/videos/2007 /ira_glass/)
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Das Erzahlen von Stories
ISt Interaktiv!




What we expect
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‘ \
PRE - SToRy APOLO(I‘ZE
PROLOGVE -

For "CONTEXT"

END
OF q
R SToR
WAIT, OKAY, |'SEAL[;§§M

BACK TO TME
TALKING
MMN STORY Too LONG

WRAP SToRY

WAS | SOMETHING Up AND
TALKING I JUST Now fiN ALY
ABOVT? LosE REMEMBERED GET TO THE

TrAIN PoINT
oF

THOVGH T

reddit.com
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Liibecker Informatik an Schﬁen

LIaS Lab

lch habe die

Losung!
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! 77 S UNIVERSITAT ZU LUBECK

INSTITUT FUR MULTIMEDIALE
UND INTERAKTIVE SYSTEME

1 Masterprojekt — Ambient Care

- Wundpflegeassistent
- InterdisziplinGre Gruppen
* Praxis vs. Theorie
- Anforderungen von Klinik zu Klinik unterschiedlich

Wie gehen wir vor?

Erzahlen Sie:

- Routine (Events)

- Schwierigkeiten (Hindernisse)
- Gefahren (Antagonist)

->Szenariobasiert:

,Stellen Sie sich vor, Sie behandeln Frau X heute zum ersten Mal..“
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5 ALY © UNIVERSITAT ZU LOBECK

SRS INSTITUT FUR MULTIMEDIALE
g oran® UND INTERAKTIVE SYSTEME

1 Masterprojekt — Ambient Care

- Wundpflegeassistent
- InterdisziplinGre Gruppen
* Praxis vs. Theorie
- Anforderungen von Klinik zu Klinik unterschiedlich
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ZIEL

“Wennich [], winsche ich mir...“
~Im idealsten Fall sollte...*

., ES ware einfacher, wennich[].."




o~
(@]
N
[oN
(@)

“Storytelling is the greatest
technology that humans have
ever created.”

—Jon Westenberg
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Storytelling in UX

- Eine gute Geschichte kann an die realen Zusammenhdnge
erinnern, in denen lhre Produkte eingesetzt werden.

- Geschichten kbnnen verwendet werden, um
Designanforderungen und Benutzerinformationen an das
Enftwicklungsteam zu kommunizieren.

- Prototypen, die auf Geschichten basieren, ermoglichen es dem
Team, eine neue Vision zu erforschen, insbesondere eine
innovative, und nicht eine kleine Verbesserung gegenuber einem
froheren Design.
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Storytelling in UX

- Geschichten kbnnen verwendet werden, um sicherzustellen, dass
die Benutzererfahrung in die Softwareentwicklung einbezogen
wird.

- Szenarien sind eine Moglichkeit, wichtige Informationen Uber die
Mensch-Computer-Schnittstelle zu kommunizieren, ohne
technische Spezifikationen zu schreiben. Sie beschreiben die Ziele,
Verhaltensweisen und Erfahrungen der Nutzer.

- Das Grundkonstrukt einer agilen User Story ist: "Als[Benutzerrolle]
will ich [Funktion], damit ich [Ziel] kann,,




Vielen Dank!



