Robustheit, Waschbarkeit,
Bedienbarkeit & Co

- Inwieweit sind die Requirements
interaktiver Kostime auf andere
Anwendungsfelder Ubertragbar?



Die Arbeitsgruppe
Human-Computer Interaction

* ,Die Arbeitsgruppe Mensch-Computer Interaktion
untersucht, wie wir Computer im alltaglichen (und
abenteuerlichen) Leben nutzen."

* Forschungsfokus: (Mehrbenutzer-) Interaktion,
qualitative Nutzerforschung, Gebrauchstauglichkeit
von Systemen, Research-through-Design, iterativer
Design-Zyklus

* Themenschwerpunkte: kollaborative
Lernumgebungen, Installationen fur Museen oder den
offentlichen Raum, urbane Medienfassaden, E-Textiles
und Wearables




Human-Computer Interaction =
Mensch-Maschine Interaktion

Sozial-
forschung




Promotionsvorhaben zu
Interaktiven Kostumen

Interaktive Kostume = reaktive
BUhnenbekleidung fur Tanzer und Schauspieler

Bisher wenig Forschung zu E-Textiles/
Wearables im Performance-Bereich

Schwerpunkte: Herstellungsprozesse,
Gebrauchstauglichkeit existierender
Technologien, Adaption durch die Nutzer,
Identifikation des Mehrwerts

Ziel: Attraktivitat interaktiver Kostime fir
traditionelle Spielstatten erhohen



Ethnographisch-orientierte
Studien und Projektbeispiele
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Interdisziplinare
Studenten-Projekte




Interdisziplinare
Studenten-Projekte

Exploring/ Selfmade Textile Sensors, Sommer 2016

E.Hornecker, M.Honauer, Bauhaus-Universitat Weimar 13.10.2016, SmartTex-Workshop



Weitere Projektbeispiele
aus unserer Forschung

l"

aster-Thesis
,Hello World — An intefactive Feelbook for Kids", 2016/17

E.Hornecker, M.Honauer, Bauhaus-Universitat Weimar 13.10.2016, SmartTex-Workshop



Weitere Projektbeispiele
aus unserer Forschung
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E.Hornecker, M.Honauer, Bauhaus-Universitat Weimar 13.10.2016, SmartTex-Workshop



Weitere Projektbeispiele
aus unserer Forschung

* Weitere Studien in Planung

* Z.B.Vergleichsstudie ready-made vs. textile
Sensoren (Flex/Stretch/Bend)

E.Hornec ker, M.Honauer, Bauhaus-Universitat Weimar 13.10.2016, SmartTex-Workshop



Der Fertigungsprozess
interaktiver Kostime

* Vergleich des traditionellen
Produktionsprozesses an Theater-/
Balletthausern mit denen selbstorgani-
sierter Kinstlergruppen und Design-Labs.

* Multi-methodischer, qualitativer Ansatz:
teilnehmende Beobachtung,
Selbsterprobung, Experten-Interviews



The Costume Designer Role costume research,

in the Theatre Production Process working drawings,
(According to Michael Holt) fabric sampling,

costing and planning

pre-rehearsal period

attend first check stock,
rehearsals measuring actors,
purchase fabrics

first fitting, attend rehearsals, choose
cutting, update ideas accessoiries,
making second/ final fitting

check costumes to attend attend attend first final
costumes dressing run through  run through tech dress dress
room rehearsal rehearsal rehearsal

day 7 day 6 day 5 day 4 day 3

clean and storage
costumes,
complete archive file

the run post production

E.Hornecker, M.Honauer, Bauhaus-Universitat Weimar 13.10.2016, SmartTex-Workshop 12



Der Fertigungsprozess
interaktiver Kostime

Die Fertigung ist ebenso ein individueller Prozess und
braucht dementsprechend mehr Zeit.

Kompetenzbereiche (z.B. Schneiderei, Lichttechnik)
verwischen und missen mehr kollaborieren bzw. frGher
integrativ arbeiten.

Kostumproben fur Tanzer/Schauspieler missen recht-
zeitig ermoglicht werden, um die einfache Bedienbar-
keit zu testen und dem Nutzer die Chance zu geben das
Kostim zu ,erlernen®.

Auch bzgl. der Instandhaltung und Reinigung verwischen

die Kompetenzbereiche (z.B. Ankleider und
Bihnentechniker) und missen starker zusammenarbeiten.



Requirements
traditioneller Kostume

Robustness Cleanability

Aesthetics Role Support

(Un-)Dressing

Perceptibility

e
e el
e
o
oy

Michaela Honauer, Bauhaus-Universitat Weimar 13.10.2016, SmartTex-Workshop
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Requirements
interaktiver Kostiume

W e Functionality
Robustness Cleanability Prototyping
Interdis-
ciplinarity

Perceptibility Maintenance

E.Hornecker, M.Honauer, Bauhaus-Universitat Weimar 13.10.2016, SmartTex-Workshop 15




Der allgemeine Produktionsprozess
von E-Textiles und Wearables

* Forschung? (Materialitat, Nutzerstudien,
Lebensdaver, ...)

* Produktion? (Mal3anfertigung vs.
Massenproduktion, Einkauf, Produktions-
statten, Nachhaltigkeitsgedanken, ...)

* Vermarktung? (Zielgruppe, Verkaufska-
nale, Konkurrenzprodukte, Kommuni-
kation, Service-Dienstleistungen, ...)

e Weitere Prozesse?



Erweiterte Gultigkeit der
Requirements interaktiver Kostume

Safety / Functionality

Robustness ™ Cleanability Prototyping
T
Aesthetics I.nt.erdlfs-
ciplinarity
i
User-
Feedback
Perceptibility Maintenance

E.Hornecker, M.Honauer, Bauhaus-Universitat Weimar 13.10.2016, SmartTex-Workshop
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VIELEN DANK FUR IHRE
AUFMEKRSAMKEIT!



