InBCT 2003 – projektit

1. Ihminen, vuorovaikutus ja luottamus
1.1 Vuorovaikutus ja yhteisöllisyys verkoissa
1.2 Luottamuksen psykologiset perusteet ja teknologian kehittäminen (PRUDETEA-projekti)

2. Käyttäjä verkottuneessa toimintaympäristössä
2.1 Information Management and Sharing
2.2 Mukautuvat käyttöliittymät: psykologinen lähestymistapa epätyypillisten käyttäjien personointiin
2.3 Uusien tuotesukupolvien käyttäjien kognition huomioivat kehittämisperusteet
2.4 ALL
2.4.1  ALL, (Agora Learning Lab) Koulutusteknologian laboratorio
2.4.2 A-KIT, Agora Exploratory Environment for Knowledge Discovery

3. Industrial ICT & Paper ICT
3.1 Industrial ICT & Paper ICT Centre
3.2 Peer-to-Peer Communication/Computation in Mobile-to-Mobile Environment
3.2.1 Peer-to-Peer communication/computation
3.2.2 Data Fusion in Peer-to-Peer environment
3.3 SERAMON -Adaptive Service Aggregation in IP Mobile Networks
3.4 Ad hoc-radioverkon liikenteen optimointi variaatioepäyhtälöiden avulla

4. Tulevaisuuden Liiketoimintamallit
4.1  Mobiilipalveluiden Asiakaslähtöinen Tuotteistaminen
4.2 Saumaton Käyttökokemus Sähköisessä Palveluympäristössä
InBCT 2003 – Projects

1. Human, Interaction and Trust 
1.1 Human Interaction and Communities in the Web

1.2 PRUDETEA The Psychological basis of tRUst and DEvelopment of TEchnological Applications (PRUDETEA-project)
2. User in Network Environment 
2.2 Information Management and Sharing

2.3 The Cognitions of the User (Adaptive User Interfaces: A Psychological Approach for Atypical Users Personalization)

2.4 ALL
2.4.1  ALL, Agora Learning Lab
2.4.2 A-KIT, Agora Exploratory Environment for Knowledge Discovery

3. Industrial ICT & PaperICT 

3.1 Industrial ICT & Paper ICT Centre
3.2 Peer-to-Peer Communication/Computation in Mobile-to-Mobile Environment
3.2.1 Peer-to-Peer communication/computation
3.2.2 Data Fusion in Peer-to-Peer environment
3.3 SERAMON -Adaptive Service Aggregation in IP Mobile Networks
3.4 Traffic Optimization of Ad-Hoc Radio Network with Variational Inequalities

4. Future Business Models 
4.1 Customer-based positioning in mobile environment 
4.2 Seamless user experience in an electronic environment
