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Tangibles, 630, 636, 638, 651, 658,

667, 669, 681, 682
aktuierte, 667, 685
Begriff, 636
Designaspekte, 673
formveränderliche, 688
Herausforderungen, 674
Nachteile, 679
transparente, 683
Trends, 680
Vorteile, 677

Task Load Index, 71
Tastaturkürzel, 342
Tastatursteuerung, 387
Tastsinn, 233
TBAG, 256
Teddy, 416, 457
Teleportierung, 385
Testkriterien

Fehlerrate, 107
Zufriedenheit, 54

Texteingabe, 391
The Cube, 565
Theremin, 507
Throw and Tilt, 500, 501, 622
Tiefenabschwächung, 262, 263
Tiefenhinweis, 233, 255, 261, 262,

274, 380, 383, 414
Evaluierung, 271, 273
gestalterischer, 261, 270

multiplikatives Modell, 284
partielle Verdeckung, 262
primärer, 261, 265

Tiefenkamera, 302
Tiefenkarte, 303
Tiefenwahrnehmung, 261
Token+Constraints, 647, 664, 665, 668
Tokens, 632, 647, 648, 653, 662, 664,

666, 668, 671, 674
Topobo, 654, 660–662, 664, 667
Touch-Erkennung:Projected Capacitan-

ce, 563
TouchWave, 613
tPad, 617
TPad Tablet, 617
Tracking, 477, 479, 482, 488, 528,

530, 532, 533, 537
magnetisch, 293
markerlos, 293, 533
optisch, 293, 533

Transparenz, 270
traveling, 238, 384, 386
Tretmühle, 432, 433
Two-Axis Valuator, 369, 371

U3D, 258
Ubiquitous Computing, 461, 475, 483,

553, 558, 621, 625, 627, 630,
635, 667

Unity, 256
Unreal, 256
Urban Planning Workbench (URP),

633, 638, 644, 664, 672, 675
Usability, 4, 7, 12
Usability Engineering, 4, 7
Usability Labor, 60, 165, 166, 168,

191
Usability Professionals, 8
Usability Report, 193, 197–202
Usability-Tests

remote, 162
User Action Framework, UAF, 199
User Experience, 12, 14, 21, 250
User Experience Design, 4, 24–26,
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User Interface Builder, 456
User Interface Description Language,

669
User Interface Toolkit, 96
User Researcher, 9, 45, 55–57, 61–

63, 81, 96, 102
UsER System, 42
User-centered Design, 598

V-COLLIDE, 356
Vertibles, 664, 682
Video-Prototyp, 125, 126
Videoplace, 507
Viewer, 252
Virtual Mirror, 380
Virtual Reality, 246, 479, 512
Virtual Reality Markup Language, VRML,

257, 259, 387
Browser, 232

Virtual Sphere, 367
virtual stenting, 283
Virtual Trackball, 367, 368
virtuelle Badplanung, 452
virtuelle Endoskopie, 399, 425, 427–

429
Potenzialmethode, 428

virtuelle Fernbedienung, 390
virtuelle Hand, 281
Virtuelle Realität, 473, 640
virtuelle Resektion, 422
virtuelle Welt, 240
virtueller Baukasten, 359
virtueller Pointer, 281
virtueller Windkanal, 299
virtuelles Fliegen, 385, 432
virtuelles Gehen, 431, 432
virtuelles Röntgen, 407
ViSTA Virtual Reality Toolkit, 260
Visual Prototype, 123
Visualization Toolkit, 369
visuelle Wahrnehmung, 232
Volume Lens, 406
Volume Rendering, 259
volumetrische Displays, 315

Wacom Cintiq, 562

Walk-up-and-use, 595, 610
Wand-Display, 500, 501, 503, 505,

623, 624, 648, 682
wayfinding, 238, 384
Wearable User Interface, 481
Wearables, 691
Web3D-Technologie, 258
Webdesign, 51, 86, 94, 219, 220
WebGL, 258
Website Analysis and Measurement

Inventory, 190
Wii Balance Board, 432, 503, 504
Wii U GamePad, 561
Wiimote, 285, 287, 293, 299, 300,

302, 462, 466, 480, 500, 512,
515, 517, 520, 530, 535, 536,
661

WIMP, 464
Winkelmessung, 443, 448
Wireframe, 119, 122, 138, 141, 143,

146
Wissensmanagement, 205, 217, 220
within subjects design, 165, 353, 370
Wizard of Oz Prototyping, 126–128
Workflow-Management, 83
World in Minature, 282

X3D, 257–259

z-Space, 310
Z800 3DVisor, 327
Zeichensprache, 493, 499
Zeigegerät

Abtastrate, 287
räumliche Auflösung, 287
Verzögerung, 287

Zeigegesten, 475, 491, 493, 507–509,
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Zustandsübergangsdiagramm, 341
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