Von der ldee zum Produkt
Thementag UX

s A




Liebe Festivalpublikum,
bitte beachtet folgenden Hinweis zu Film- und Fotoaufnahmen wahrend der
Events des Nirnberg Digital Festival:
Der Veranstalter und durch ihn beauftragte Dritte sind berechtigt, im Rahmen
der Veranstaltung
BILD-, TON und BILDTONAUFNAHMEN
der Besucher:innen ohne Verglitung fiir die abgebildete Personen herzustellen
und in jeder Art und Weise umfassend in allen bekannten und zukuinftigen
Medien zu nutzen oder nutzen zu lassen. Insbesondere zur Berichterstattung
in allen Medien eingeschlossen Internet, auf Ton- oder Bildtontragern sowie
zur Sponsorenakquise und zu allen sonstigen Geschaftstatigkeiten des
Veranstalters und seiner verbundenen Unternehmen. Samtliche Rechte dtirfen
auch zu vorstehenden Zwecken auf Dritte Ubertragen werden.
Vielen Dank flir dein Verstandnis!
Viel SpaR auf dem Event wiinscht dir das Festival Team
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Jorg Meier
Vorstand, CEO

joerg.meier@mediendesign.de
+49911393600

mediendesign AG
Auflere Sulzbacher Str. 116
90491 Nurnberg
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Heute fur euch

Holger Schlemper

Teamleiter UX Design
Diplom Designer, Certified Professional for Usability and User
Experience - Foundation Level, - User Testing
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10:00 - 11:00
11:00 — 12:00
13:00 — 15:00
16:00 — 17:00
17.00 - 18:00
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Agenda

Vortrag User Research, Ideation und Usability Engineering Methoden

Taskmodelling als Grundlage der Gestaltungs-Umsetzung — Mitmachworkshop
Scribbling und Paper-Prototyping, Partizipatives Design
Usability Testing Grundlagen

Demonstration Usability Test, Diskussion

Pizza fur Alle!
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el Design-Sprint Vorgehen

Verstehen Idee Skizzieren | Entscheiden Prototypen Testen
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il Ermittlungstechniken

Kreativitats- Beobachtungs- Befragungs- Vergangenheits- Unterstiitzende
techniken techniken techniken orientierte Techniken Techniken

Evaluationsmethoden

Summative Evaluation Brainstorming ] Feldbeobachtung] _[ Fragebogen ] Systemarchéologie] —[ Workshop

Brainstorming . - Reuse — . .
paradox ] Apprenticing ] —[ Interview ] Wiederverwendung ] —[ Mind Mapping
—[ Methode 6-3-5 ] _‘ Selbstaufschreibung] —‘ CRC-Karten
Wechsel der
Perspektive ] —[ On-Site-Customer ] —[ Snowcards

Formative Evaluation

Expertenevaluation

] —[Audioaufzeichnungen
Experten Interviews

]
)
]
]
)
]

—i Videoaufzeichnungen
Fokusgruppen
Anwendungsfall
Modellierung
Card Sorting —[ Essenzbildung ]
Anforderungen
erahnen

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital — Holger Schlemper - 2022-07-05



- T
. | . - - FESTIVAL
mediendesign Bral nStorm | ng

Brainstorming z&hlt zu den prominentesten
Kreativitatstechniken Gberhaupt. Das Ziel von
Brainstorming ist, innerhalb von kurzer Zeit eine grofie
Menge an Ideen zu generieren.

= Brainstorming ist zwar bekannt, trotzdem wird es
haufig ungunstig umgesetzt

= Vorgehen in drei Phasen: Einleitung, Ideenfindung
und Bewertung

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital — Holger Schlemper - 2022-07-05 15



B
mediendesign

Tpicivse
i o R FESTIVAL
Brainwriting
Methode 6-3-5
» 6 Personen entwickeln 3 Ideen und geben diese auf
einer Karte an den Nachbarn weiter. Jeder der 5
Nachbarn kommentiert oder erganzt die drei Ideen und
gibt die Karte ebenfalls an den Nachbarn weiter.

= Schriftliche Form vermeidet Konflikte, die Uber offene
Meinungsauf3erungen aufkommen kénnten

= Das Verfahren kann auch elektronisch, z.B. mittels
eMails, durchgeflhrt werden.

= Die Methode kann auch variiert werden: 7-3-6

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital — Holger Schlemper - 2022-07-05 16
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Walt Disney Methode

Traumer

= Ideenfindung

= Analyse w
Kritiker

= Realitats-Check

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital - Holger Schlemper - 2022-07-05 17
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Bionik / Bisoziation

Die Grundidee der Bisoziation ist es, das Problemfeld
mit einem problemfernen Beziehungsfeld
zusammenzubringen. Durch das externe Bezugssystem
erfolgt dadurch eine Problementfernung. Nach der
Auseinandersetzung mit dem externen Bezugsystem
erfolgt anschlie3end eine Wiederannaherung an das
Problem mit neuen Inspirationen und Ildeen.

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital — Holger Schlemper - 2022-07-05 18



mediendesign

Anders verwenden!
Wie konnte x (wo)anders eingesetzt werden?

Anpassen!
Was ahnelt x? Was kénnte tbernommen
werden?

Andern!
Welche Aspekte/Merkmale von x kdnnen
verandert werden?

Vergrofiern!
Kénnen Sie x
vergréf3ern/verstarken/erhéhen/verlangern/...?

Verkleinern!
Koénnen Sie x
ve?rklei nern/abschwachen/verkirzen/verfeinern/

s Niirnberg
a ADIGITAL
:"AFESTIVAL

Osborn Checkliste

Ersetzen! )
Was konnen Sie an x ersetzen/austauschen?

Umstellen!
Kdnnen Sie Teile von x tauschen, die Reihenfolge andern
oder Ursache-Wirkung umdrehen?

Umkehren!
Kénnen Sie das Gegenteil von x machen? Wie sieht das
Spiegelbild von x aus?

Kombinieren!

Konnen Sie x mit anderen Ideen verbinden? Kann x Teil von
etwas Grof3erem sein? Konnen Sie x in kleinere Teile
aufspalten?

Transformieren!
Kénnen Sie x
zu?sammenballen/ausdehnen/komprimieren/verfl[]ssigen/

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital — Holger Schlemper - 2022-07-05 19
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Feldbeobachtung |

Kontextuelle Interviews verbinden das klassische Tiefeninterview mit einer
Beobachtung der Anwender im tatsachlichen Nutzungskontext. Sie sind geeignet, um

Anforderungen und Bedirfnisse der Nutzer besser zu verstehen und Einfllisse der

Umgebung auf die Interaktion mit einem Produkt aufzudecken.



Apprenticing

Um ein besseres Verstandnis flr die Sachverhalte zu
bekommen, kann der Evaluator auch ,,in die Schule gehen®
und sich von einer fachkundigen Person einlernen lassen.

Die Gefahr hierbei ist aber, dabei die objektive Distanz zu

verlieren und Unstimmigkeiten, wie gelernt, als gegeben
hinzunehmen.

Meister-Schiler-Modell

Ein Verhaltensprinzip fir ein erfolgreiches Interview: Der
Interviewer behandelt den Benutzer als den Meister
wahrend der Interviewer selbst der Schuler ist.
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Diary StUdy — Selbstaufschreibung

Benutzerprotokolle (Tageblicher) der taglichen Aktivitaten
geben kontextbezogene Einblicke in Echtzeit-
Benutzerverhalten und -Bedurfnisse und helfen bei der
Definition von UX-Funktionsanforderungen.

Eine Tagebuchstudie ist eine Forschungsmethode, die
verwendet wird, um qualitative Daten tber
Benutzerverhalten, Aktivitaten und Erfahrungen im Laufe
der Zeit zu sammeln. In einer Tagebuchstudie werden die
Daten von den Teilnehmern Uber einen ldngeren Zeitraum
selbst gemeldet, der von einigen Tagen bis zu einem Monat
oder langer reichen Kann. — siene early Adopter

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital — Holger Schlemper - 2022-07-05 22
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Weitere Dienstleistungen Artdes Ausfuhrservice

Rottweiler
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medeni Experten-Interview

Interviewcheckliste

Eine schriftliche Liste passender Fragen und Hinweise, die wahrend
eines Interviews verwendet wird, um sicherzustellen, dass alle
relevanten Themen bericksichtigt werden.

Der Verlauf eines guten Interviews ahnelt

dem Flug eines Schmetterlings
Scheinbar planlos, erreicht er am Ende doch sein Ziel!

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital — Holger Schlemper - 2022-07-05




mediendesign Fokusgru ppen

= Unter einer Fokusgruppe versteht man eine moderierte
Diskussion mit ca. 6-12 Angehdrigen der Zielgruppe
(Nutzergruppe, Domain-Expertengruppe).

= Zielistdie frihe Sammlung von Nutzungsproblemen bzw. die
Bewertung von Zwischenergebnissen im Entwicklungsprozess.

= Dabei kénnen durch den Diskussionscharakter und die
Gruppendynamik andere Probleme aufgedeckt werden als bei
einem Einzelinterview oder auch bei Usability-Tests.

= Ein erfahrener Moderator sorgt fir eine konstruktive und
ergebnisorientierte Vorgehensweise und verhindert, dass
einzelne Teilnehmer das Gesprach dominieren.

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital — Holger Schlemper - 2022-07-05
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Methodenubersicht
Usability-Methoden
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mediendesign

Expertenmethoden

Benutzermethode

n

Analyse

Paper Prototype Interactive
Wireframe Prototype
Experten- Experten-
evaluation evaluation
Fragebogen Fragebogen
Fokusgruppe
Feldtest Feldtest
Benutzertest Benutzertest

Produkt
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Cognitive Heuristische
Feldbeobachtung Walkthrough Evaluation
Beobachtung der Nutzer Mehrere Experten Mehrere Experten
in threm natirlichen durchlaufen gemeinsam evaluieren die Software
Umfeld. Erfassung der Handlungsablaufe eines jeweils alleine unter
Daten zu Interaktionen interaktiven Systems Bericksichtigung von
und Umwelteinflissen. aus der Sicht des Users. Heuristiken und

typischen

Nutzungsszenarien der
Nutzerin ihrem
natirlichen Umfeld

Erfassung der Daten zu
Interaktionen und
Umwelteinfliissen.

Nurnberg Digital Festival 2018
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Persona

Eine Persona ist eine
fiktive Person, welche
eine
Hauptbenutzergruppe in
ihren Charaktereigen-
schaften und Verhaltens-
weisen reprasentiert. Sie
ist dient dazu den
Benutzer begreifbar zu
machen, auch wenn er
selbst gerade nicht zur
Verfligung steht.

Fragebogen

Fragebdgen kdénnen in
jeder Phase dabei
unterstutzen Anforder-
ungen von Benutzern und
Usabilityprobleme zu
finden. Bei vielen Frage-
bogen-Methoden ist
jedoch eine grof3e Anzahl
von Probanden notwendig.
Daher werden sie haufig in
Kombination mit anderen
Testmethoden eingesetzt.

Nurnberg Digital Festival 2018

Interview

Befragung der Benutzer
oder auch anderer
Interessensgruppen.
Interviews mussen
sorgfaltig vorbereitet
werden umdie
gewilnschten Daten zu
liefern.
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Fokusgruppe

Unter einer Fokusgruppe
versteht man eine
moderierte Diskussion mit
ca. 6-12 Angehdorigen der
Nutzergruppe/Domain-
Expertengruppe.

Cardsorting

Cardsorting bezeichnet
ein Verfahren, mit dem
logische und benutzer-
freundliche Navigations-
oder Menustrukturen
entwickelt werden
kénnen.

Nurnberg Digital Festival 2018

Paper Prototype

Paper Prototypes sind
statische Interface
Entwdirfe unterschied-
licher Reife vom Hand
gezeichneten bis hin zu
Interface Design
Entwirfen (high fidelity
design mockup).
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Wireframe

Ein Wireframe ist ein
bestimmter Typ von Paper
Prototyp wobeli hier die
Interface Elemente mit
Linien und Flachen
dargestellt sind und in
ihrer Gréf3e und Lage
festgelegt sind.

Er reprasentiert das
Layout des GUI.

Feldtest

In einem Feldtest werden
die Arbeitsablaufe mit
Benutzern in lhrer
normalen Arbeits-
umgebung getestet.

Nurnberg Digital Festival 2018

Benutzertest

Benutzertest bzw.
Usability Evaluation

Man klassifiziert
Usability Evaluationen
nach unterschiedlichen
Kriterien:

Ort der Durchfihrung:
Feldtest/Labortest/Remote

Zeitpunkt der Durchfiihrung
bzw. Art der gewuinschten
Ergebnisse:
Formative/summative
Evaluation
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madiendesien Snowcards — aufschreiben von Requirements

Beschreibung Intention des Requirements
Begrindung Begrindung fur das Requirement
Urheber Wer hat das Requirement erhoben?
Fit-Kriterium Wie wird die Erfullung des Requirements gemessen?
Prio Wie wichtig ist das Requirement?
Material Material welches das Requirement erklart
Konflikte Requirements die im Widerspruch zu diesem stehen

Volere

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital — Holger Schlemper - 2022-07-05 33
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User Research
Den Benutzer begreifbar machen

mediendesign
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+ Personas

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital - Holger Schlemper - 2022-07-05




mediendesign

Ein Stakeholder ist eine Person
oder Organisation, welche die
System-Requirements
beeinflusst oder von ihnen
beeinflusst wird.

B Produkt

B System

B Rahmen-System
Umgebung

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital — Holger Schlemper - 2022-07-05
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Personen, die das
Systembedienen und
warten, sowie
Ergebnisse liefern

Personen, die von der
Arbeit mit dem Produkt
im Rahmen-System
profitieren (funktionale

NutznieBer)

Funktional Beglinstigte
arbeiten im Rahmen-
System flr andere
Interessengruppen im
weiteren Umfeld

K

Niirnberg
DIGITAL
FESTIVAL
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mediendesign Schnittstellen-

Negativer
Stakeholder

System

Produkt @
®

Politisch
BeglinstigterBe

Regularien

Entwickler
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mediendesign Pe rsona

=  Persona (Wikipedia)

Eine Persona (lat.Maske) ist ein haufig
eingesetztes Modell aus dem Bereich
der Mensch-Computer-Interaktion
(MCI).

Eine Persona stellt eine Art Prototyp flr
eine spezielle ,,Spezies von Nutzern“
dar.

Unter einer Persona versteht man ein
imaginares Modell einer Person mit
allerdings sehr konkreten (Charakter-)
Eigenschaften oder etwa
Nutzungsverhalten.

UX: Methodische Entwicklung digitaler Produkte
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Verstehen des Nutzungskontext
+ Festlegen der Systemgrenze
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Usability
Anforderungen

Benutzbar fir

Ochsenkarren
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Usability
Anforderungen

Benutzbar fir

Ochsenkarren
und Schiffe

THEIL You

K
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elll  Produktgrenze , - |Keditierten-

Firma
Rechnungs-
daten
onde Bestellungs- ; Uberpriifung f Bestellungs-
aufnahme : Checkkarte Bearbeitung
Katalogdaten ; | Bestandsdaten | Kundendaten Lieferdaten
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Usability Reife
Wie bereit fur Usability-Methoden
Ist Ihr Unternehmen?




Usability - Reifegrade

Wo steht ein Unternehmen
Im Bezug auf Usability-
Prozesse, gibt es Workflows
zum Thema Usability oder
wird Usability sogar als
Storfaktor empfunden?

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital
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ISO 33020 — 6 Reifegrade (capabnility

Levels)

mediendesigr

Unvollstandig (Incomplete)

Der Prozess zur menschzentrierten Gestaltung ist nicht umgesetzt oder erfullt
seinen Zweck nicht.

Ausgefuhrt (Performed)
Der Prozess zur menschzentrierten Gestaltung erfullt seinen Zweck.

GeflUhrt (Managed)

Der Prozess zur menschzentrierten Gestaltung ist in einer gefuhrten Weise
implementiert (geplant, Uberwacht und angepasst) und seine Arbeitsprodukte
sind angemessen etabliert, kontrolliert und gepflegt.

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital — Holger Schlemper - 2022-07-05 51



sl 1SO 33020 - Reifegrade (capability Levels)

3 Etabliert (Established)

Der Prozess zur menschzentrierten Gestaltung ist unter Verwendung eines
definierten Prozesses implementiert, der in der Lage ist, seine Prozess-
Ergebnisse zu erzielen.

44 Voraussagbar (Predictable)

Der Prozess zur menschzentrierten Gestaltung wird innerhalb definierter
Grenzen konsistent ausgefuhrt

Erneuernd (Innovating)

Der Prozess zur menschzentrierten Gestaltung wird kontinuierlich verbessert,
um auf Veranderungen zu reagieren, die sich aus organisatorischen Zielen
ergeben

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital — Holger Schlemper - 2022-07-05

52



Kleine Erganzung

-1 Gleichgultigkeit oder
ausgesprochene
Feindlichkeit gegenuber
Usability

Entwicklern sind
Benutzer oder ihre
BedUurfnisse gleichgultig,
ihreinziges Ziel ist es,
Features zu entwickeln
und sie am Computer
zum Laufen zu bringen.
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Benutzungsrollen, Aufgabenmodell,
Navigations-Map und Wireframing

Usage Centered
Der Weg zu einer
von Interaktiven

* Larry Constantine & Susan Lockwood
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mediendesign

Fundament durch Aufgabenmodell
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mediendesign

Struktur durch Wireframes
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mediendesign

Ausgestaltung durch Interfacedesign
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4

‘ Ziele von Usage Centered Design <
Ein stabiles und zukunftsorientiertes.
Modell

mediendesign




mediendesign

GOALS

Ziele

Zielsetzung ist ein stabiles und zukunftsorientiertes Modell des Benutzungs-
Prozesses zu generieren, welches Uber mehrere Generationen der Software und
Anderungen im User-Flow seine Gultigkeit behalt.

Dabei ist es wichtig die grundséatzlichen Intentionen der Benutzer
wahrzunehmen und im Modell wiederzugeben.

Strukturelles Erfassen der Daten, mit denen im Prozess umgegangen wird als
Basis fur das Interaktion-Design.

Benutzerorientierte Entwicklung Webshop-Design und HTML-Gerust zur
direkten Integration in Shopsystem.
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pese Stepsim ,Usage Centered Design®

Rollen Navigations Context

= Rollendefinition =  Navigation Map

=  Benutzungsrollen-Modell

Aufgaben Visuelle Struktur
= Aufgaben-Beschreibung als Usecases =  Wireframes, Interaktions-Flows
= Aufgaben-Modell (Task Map) = Prototypen
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mediendesign

BENUTZUNGSROLLE

Benutzungsrollen

=  Benutzungsrollen sind direkt an die Aufgabe einer Person gebunden, nicht

etwa an organisatorische Rollen.

= Der Chef einer Firma genauso wie die Sekretarin haben bei der Tatigkeit

»Brief schreiben” die gleiche Rolle -> ,,Schreiber” oder ,Verfasser”

= Der Chef kann zusatzliche, andere Rollen haben, welche die Sekretérin

nicht hat.
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mediendesign

ROLE MODEL

Benutzungsrollen

Benutzungsrollen

Eine Benutzungsrolle definiert die Rolle, die eine Person in der Interaktion mit
Systemen einnimmt. Es handelt sich nicht um ein organisatorisches
Rollenmodell, sondern eine aufgaben- und motivationsbezogene Modellierung.
Eine Rolle kann mehrere Aufgaben und Teilaufgaben unter sich vereinigen. Eine
Person kann jederzeit die Rolle wechseln.

Aufgaben (Tasks)

Eine Aufgabe ist etwas was innerhalb einer Rolle getan wird

=  Abstrakt
= Vereinfacht
= Technology- und implementierungsunabhéangig
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mediendesign

)

@ CoONTENT
EINPFLEGER
Fokusrolle

ADMINISTRATOR

Ubergeordnete Rolle

Weniger relevante und deshalb
zu vernachléassigende Rolle

=e =De =De

Beispiel eines Rollenmodells

FOKUSROLLEN

o 4
I

[ 4 o
»Selbst-Einkaufer” T ,Personalisierer” T

,Geschenk-Verschicker*

™,

,Firmeninfo-Sucher®

INFORMATIONS-
SUCHER

,Produktinfo-
Sucher*
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mediendesign

Aufgaben (Tasks)

Aufgabe

= Ausgefuhrt durch einen Benutzer in einer bestimmten Rolle
= Aufgaben modellieren das ,Was” und ,Warum*“ im Gegensatz zum ,Wie”

Was muss das Produkt zeigen? (System Responsibility, die ,,Aufgabe des
Systems®)
Was will der Benutzer machen? (User Intention, die ,Benutzungs-Intention®)

= Die Modellierung der Aufgaben umfasst die abstrakte, d.h.
ldsungsunabhangige Strukturierung der Einzelaufgaben in Teilaufgaben.

= Dabei werden samtliche Benutzungs-Intentionen und Aufgaben des
Systems in Abhangigkeit zur Aufgabe definiert und visualisiert.
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sl Konkret — m———) Abstrakt

» Konventionelle Aufgabenbeschreibung (Use Case) Essenzielle Aufgabengeschreibung (Essential Use case)

Geld abheben Geld abheben
Aktion Reaktion Benutzungs-Intention Aufgabe des Systems
Karte einfuhren Liest den Magnetstreifen Will das Gerat Identitat verifizieren
Fragt nach PIN benutzen Auswahl anbieten
PIN eingeben PIN verifizieren
Transaktions-Meni
anzeigen
Knopf driicken Konto-Menl anzeigen Auswaéhlen Geld ausgeben

Knopf dricken Betrag abfragen

Betrag Betrag anzeigen

auswéhlen

Knopf driicken Karte ausgeben

Karte nehmen Betrag ausgeben

Geld nehmen Geld nehmen

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital — Holger Schlemper - 2022-07-05 67



mediendesign

MATERIALS

Rolle: ,,Rollendefinition® Aufgabe: ,,Aufgabendefinition®

Benutzerintention: Ich mochte...

Aufgabe des Systems: Bietet die Méglichkeit..

+Daten 1 Teilaufgabe 1
«Daten 2

System-Aufgabe 1 «Viewer

«Editor
TOOLS
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mediende

MATERIALS

e
USER = )
VSER INTENTION

IWANTTO ENTER THE SYSTEM

REGISTRATION/
LOGIN DATA

SYSTEM RESPONSABILITY

Tools und Materials des Usecases

SHOW POSSIBILITY TO IDENTIFY ONESELF IDENTIEYER

IWANT TO MONITOR DEVICE STATES

DEVICE
STATUS DATA

SHOW DEVICES AND STATE OF
OPERATION

GIVE POSSIBILITY TO SEE FURTHER VIEWER
INFORMATION

IWANT TO MONITOR ORDER STATES
ORDER

STATUS DATA

SHOW STATE OF ORDERS

IWANT TO MONITOR STAFF WORKING
STAFF STATES

STATUS DATA

SHOW STATUS OF STAFFS WORKING
PROCESS

VIEWER
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mediendesign

TASK MODEL

Abstrakter Prototyp
Aufgabenmodell (Task Map)

Das Aufgabenmodell zeigt die gesamte Struktur des Produktes (Fokusrollen)...
Alle wesentlichen Aufgaben und die Beziehungen zwischen den Aufgaben

... und den

Navigations Context (Navigation Map)

Zusammengehorige Aufgaben, ablauforientiert in Cluster zusammengefasst
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mediendesign

Beispiel einer
Navigations Map

Betriebsstatus

Konfiguration

sk Conandbonh

Administration

*I.I:umq skl
" "I .I“I e fetderfroven Botriobes

Scanbetrieb |

Scherstellen, dass
Wl Fetylerquelien
| (T
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winstetion, Gerae bt oitelienGerst
Betrieb vorberedten  fr Betried) vorbereiten

Wil Gordt R

Plege det
neue Bauform Bauted Bblotheh
honifiguesseen

Wartung

Ertubung (Ausfubeen)  Erfiilung (Austubwen)
dee Grund Wartung v Voll Wartung

ol Maschiners £ ahiok

UL q Fahig
el Zibung beheben  Untersachung (MFU)

it i) Aderunstration
Bavec admi = det Software
~ Plage
Inegration
Operator

Gerate-Experte
Supervisor

Die einzelnen Bearbeitungsschritte werden in der
Navigations-Map rekombiniert um sinnvolle
Ubergénge in der Navigationsfiihrung zu realisieren.
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Gemeisam besser
Benutzungsrollen+
Aufgaben modellieren
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Beispielaufgabe
Hundeausfuhrservice
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mediendesign Sto ryboa rds
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Storyboards
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B Als Dienst-Anfragender willich ...

mediendesigl

.. wissen, ob ein Ausflihrdienst fir meinen
individuellen Zeitraum / meinen Ort verflgbar ist

.. eine Zeitbuchung tatigen /
eine Betreuungsanfrage stellen (Scope?)

..den Ubergabeort spezifizieren

..den passenden Dienst-Ausfiihrenden finden

..einen fur mich passenden Bezahlvorgang auswahlen
..eine verbindliche Zusage erhalten

.. Eigenheiten meines Hundes zur Verfigung stellen
..den Termin mit meinem Kalender synchronisieren

.. eine Bewertung abgeben
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B Als Dienst-Ausfihrender will ich ...

mediendesign

.. Uber neue Anfragen informiert werden
.. meine Verflugbarkeiten ins System bringen

.. Dienste annehmen / ablehnen

..den Abschluss eines Dienstes kommunizieren
.. Informationen Uber Auftrag teilen (intern?)

.. Termine mit meinem Kalender synchronisieren
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mediendesign

.. den Status der Services einsehen
.. mitbekommen, wenn es Probleme gibt

.. erfolgte Dienste abrechnen

.. Ruckmeldungen und Feedback bearbeiten

.. die Ausflihrung der Dienste Uberwachen (Business Case? Scope?)
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mediendesign

Visual Design
Die erste Entscheidung:
Fur welche Plattform?
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Abstraktion zu Interfaces
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mediendesign Scribbli ng

=  Entwicklung eines visuellen Strukturentwurfs auf
Basis des abstrakten Modells in einem
multidisziplindren Workshop:

= Ein Scribble-Workshop wird mit zwei Beratern und
Kundenbeteiligung durchgefuhrt inkl. Vor- und
Nachbereitung
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Scribbling — Workshop

Partizipativer Designansatz zur schnellen Erzeugung von

Visualisierungen und visuelle Grundlage flir eine Umsetzungs-
Diskussion.
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THEIL vou

mediendesign Visu elle Stru ktu r

Scribbles, Wireframes, Interaktions Flows und Prototypen

Aus der abstrakten Struktur lassen sich nun gezielt die entsprechenden
Interface und Interaktionselemente entwickeln. Das zugrundeliegende Modell

hilft, jederzeit eine stabile Grundlage fur die Interaktionsiberlegungen zu
haben.

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital — Holger Schlemper - 2022-07-05 94



! Nirnberg
G ADIGITAI.
: "B FESTIVAL

T &
i TM(«ILW vvf\W

i gwf___,_ it
¥ L Ve s
2 Lll'.'l.j\-.A Nl

[ =]
O lLola CoLa.. 04}*
gl_o{_a CoLA . M

Partizipatives Design: Scribble Workshop zur Definition und
Strukturierung der angebotenen Interaktionselemente -
Beispiel aus einem Kundenprojekt
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il Weiterfuhrungin Screenlayouts

08.07.2019 »
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Wireframes
Zur Strukturierung
der Webseite
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Wireframes zur Strukturfindung
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Sample Registration
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mediendesign TeSt mit PrOtOtypen

High Fidelity

ﬂ.
ﬂ.

Prototyp e e
Erstes Testobjekt i:—: = j-f, -
==
102
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Gemeinsam besser
Usability Testing
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Usability Test mit reprisentativen Benutzern
yDaten sind wichtig, Meinungen sind

unwichtig.”

mediendesign
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mediendesign

LIf the users
can‘t use It,
It doesn‘t work"

- Susan Dray -




mediendesign

mediendesign

Wenn das Produkt fertig ist?

Missverstandnisse:

Testen ist teuer, also lieber so wenig wie méglich.

Erst beim fertigen Produkt sind alle Faktoren wirklich testbar.

Es ist Zeitverschwendung mit Benutzern Zwischenzustande zu testen,
die man sowieso noch andert.

Wahrend der Entwicklung!

Besser:
Viele Usability Probleme kénnen durch das Testen mit Skizzen,

Wireframes oder Prototypen behoben werden.

Um die Benutzerfreundlichkeit sicherzustellen bevor implementiert
wird.

Es ist billiger mehrere an den Entwicklungsstand angepasste Usability
Evaluationen durchzufiihren als eine grofle.

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital — Holger Schlemper - 2022-07-05
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mediendesign

Welche Art
von Test?
Unterschiedliche Zielsetzungen

Verbesserung =
Formative Usability-Evaluierung

Gute oder den Wert beurteilen =
Summative Usability-Evaluierung

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital -
Holger Schlemper - 2022-07-05



mediendesign

Qualitativ

Eine Usability-Evaluierung, bei der reprasentative
Benutzer bestimmte Aufgaben mit dem interaktiven
System durchfuhren, damit Usability-Probleme
identifiziert und analysiert werden konnen.

Der Fokus liegt dabei auf dem Verstandnis von
Erfordernissen, Zielen und den Grunden fur das
beobachtete Verhalten der Benutzer.

In der Regel wird die ,,Think Aloud™ Methode angewendet.
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Quantitativ

Wenn es das Hauptanliegen einer Usability-Evaluierung
ist, Kennzahlen fur die Effektivitat oder Effizienz des
interaktiven Systems zu erheben, ist der Test kein
qualitativer, sondern ein quantitativer Usability-Test.

Quantitative Usability-Tests werden verwendet, um...

a. ein Design gegen quantitative Nutzungsanforderungen zu
evaluieren

b. interaktive Systeme zu vergleichen, zum Beispiel zwel
Konkurrenzprodukte.

c. Versionen eines interaktiven Systems zu vergleichen.
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mediendesign

Quantitativ 2

Parameter, die in quantitativen Usability-Tests haufig gemessen
werden, sind

a. Bearbeitungszeit — die Zeit um eine Usability-Testaufgabe
abzuschlief3en (Maf3 fur Effizienz)

b. Erfolgsrate (Maf fur Effektivitat)

c. Misserfolgsrate (Maf3 fur Effektivitat)
d. Desasterrate (Maf3 fur Effektivitat)

e. Zufriedenstellung

f.  Erfolgsrate + Misserfolgsrate = 100%
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Experten-Evaluatlonsmethoden
Usability Evaluation ohne die
Beteiligung von Benutzern

mediendesign
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Inspektion Definition

Usability-Evaluierung die auf der Beurteilung ein oder mehrerer
Evaluatoren basiert, die ein interaktives System prufen oder
benutzen, um potentielle Usability-Probleme und Abweichungen von
anerkannten Kriterien zu identifizieren.

Experten konnen ihre Urteile auf die fruhere Erfahrung mit Usability-
Problemen und ihr eigenes Wissen Uber Gestaltungsregeln und

Styleguides grunden.

Cognitive Walkthrough und Heuristische Evaluierung sind
iInspektionsbasierte Usability-Evaluierungen.
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mediendesign Cognitive Walkthr0ugh

Man nehme 3-5 Experten, diese sollten Wissen Uber die
Nutzer besitzen (z,B. aus Personas)

Eine Aufgabensequenz der typischen Aufgaben eines
Benutzers im System und schreibe alle auffalligen
Phanomene auf.



mediendesign

Heuristische Evaluierung

Die Liste der Heuristiken muss handhabbar sein.
Ublicherweise werden etwa 10 Heuristiken benutzt.

Experten konnen Usability-Experten oder Experten im
Anwendungsbereich sein (Domainexperten).

Heuristik: ,Daumenregeln“ — Besser:
Erfahrungswerte

Lassen Sie die Experten die Handlungsablaufe eines interaktiven Systems aus der Sicht des
Users gemeinsam durchlaufen Dokumentieren Sie alle identifizierten Probleme.
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Heuristische Evaluation

Die heuristische Evaluation gehért zu den Methoden der Usability-Inspection.
Sie wurde von Rolf Molich und Jakob Nielsen gemeinsam entwickelt. Bei der
heuristischen Evaluation untersuchen drei bis fiinf Experten unabhangig von
einander dieselbe Applikation auf Grundlage von allgemein anerkannten
Prinzipien - den Heuristiken.

Cognitive Walkthrough

Der Cognitive Walkthrough ist eine Usability.Evaluationsform bei der ein oder
mehrere Begutachter eine Aufgabensequenz durcharbeite und dabei aus der
Perspektive des Benutzers die Software hinterfragen.

Der Cognitive Walkthrough legt Wert auf Faktoren wie z.B. Lernférderlichkeit
des Systems flir neue Benutzer oder solche, welche das System nur ab und zu
nutzen. Auch andere Faktoren aus der beschreibenden Norm finden hier
Anwendung.
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Heuristische Grundlagen:
iunscll Die 10 Nielsen — Heuristiken

—
.

Sichtbarkeit des Systemzustandes
Ubereinstimmung zwischen System und der Realwelt
Benutzerkontrolle und Zufriedenheit

Konsistenz und Standards

Fehlerpravention

Erkennen ist besser als Erinnern

Flexibilitat und Effizienz

Asthetik und minimales Design

© ® N o a » 0D

Hilfe fiir den Anwender beim Erkennen, Diagnostizieren und Riickgangig machen von
Fehlern

Hilfe und Dokumentation

—
°

Rolf Molich
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sl Nielsen - Heuristiken

1. Sichtbarkeit des Systemzustandes

Das System sollte zu jedem Zeitpunkt den Benutzer dariber informieren, womit es sich
gerade beschéftigt. Das System sollte mit einer angemessenen Antwort (d.h.
verstandlich) in verniinftiger Zeit (d.h. innerhalb weniger Sekunden) reagieren.

2. Ubereinstimmung zwischen System und der Realwelt

Das System sollte die Sprache des Anwenders sprechen, mit Worten, Phrasen und
Konzepten, welche dem Benutzer vertraut sind. Es sollten weniger system-orientierte
Meldungen, insbesondere keine Codes verwendet werden. Zusatzlich sollte den
Konventionen der realen Welt Rechnung getragen werden. Die Informationen bzw.
Meldungen mussen in natirlicher und logischer Reihenfolge angezeigt werden.
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sl Nielsen - Heuristiken

3. Benutzerkontrolle und Zufriedenheit

Der Benutzer macht bei der Bedienung des Systems, d.h. bei der Auswahl von
Systemfunktionen Fehler. Dann braucht er einen deutlich markierten Notausgang, um
die unerwiinschte Auswahl riickgangig machen zu kénnen. Dies sollte er kdnnen, ohne
aufwendige Dialoge absolvieren zu missen. Funktionen wie Riuckgangig und
Wiederholen sollten von einer Software unterstutzt werden.

3. Konsistenz und Standards

Der Benutzer sollte nicht Gber unterschiedliche Terminologien, Situationen oder
Aktionen, welche eigentlich dieselbe Sache beschreiben, stolpern. Eine Anwendung
sollte deshalb den Plattformkonventionen folgen und gleiche Sachverhalte einheitlich
darstellen.
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sl Nielsen - Heuristiken

5. Fehlerpravention

Ein umsichtiges Design, welches Fehlern vorbeugt, bevor sie auftreten kénnen ist
immer besser als eine gute Fehlermeldung. Deshalb sollten Mehrdeutigkeit und
Unudbersichtlichkeit vermieden werden sowie unwichtige Informationen verborgen
bleiben.

6. Erkennen ist besser als Erinnern

Objekte, Aktionen und Optionen sollten sichtbar sein, d.h. auf der Oberflache verfugbar
sein. Der Anwender sollte sich nicht an jede Dialogreihenfolge erinnern missen, wie er
Instruktionen flir das Benutzen des Systems erreichen kann. Sie sollten erreichbar
sein, wann immer sie gebraucht werden.
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sl Nielsen - Heuristiken

7. Flexibilitat und Effizienz

Beschleunigungen oder Abkirzungen (zum Beispiel Icon in Toolbars oder
Tastaturkirzel), welche vom unerfahrenen Anwender nicht gesehen und nicht
gebraucht werden, kénnen haufig die Geschwindigkeit der Benutzung fur erfahrene
Anwender erhéhen. Der Anwender sollte diese zudem selbst gestalten kénnen.

7.  Asthetik und minimales Design

Dialoge sollten keine Informationen enthalten, welche unwichtig oder ungewdhnlich
sind. Jede zusatzliche Information in einem Dialog steht im Wettbewerb mit den
relevanten Informationen und vermindern ihre relative Sichtbarkeit. Informationen
sollten stets so kurz und gehaltvoll wie méglich sein, d.h. jegliche unnétige Information
sollte vermieden werden.
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sl Nielsen - Heuristiken

9. Hilfe fiir den Anwender beim Erkennen, Diagnostizieren und Riickgangig machen von
Fehlern

Fehlermeldungen sollten in einfacher Sprache erfolgen. Es sollten keine Codes oder
dem Anwender unverstandliche Meldungen ausgegeben werden. Sie sollten die
Ursache des Problems préazise beschreiben und konstruktiv einen Losungsweg
aufzeigen. Der einfachste Losungsweg ist das Rickgangig machen von Fehlern.

9. Hilfe und Dokumentation

In jedem Fall ist es besser, wenn das System ohne Dokumentation verwendet werden
kann. Es kann Hilfe und Dokumentation angeboten werden. In diesem Fall sollte jede
Information leicht zu suchen und zu finden sein. Die Hilfe sollte auf die Aufgabe,
welche der Anwender gerade bewaltigt, fokussiert sein. Es sollte eine konkrete Liste
von Schritten ausgegeben werden, welche einen Lésungsweg fir die Aufgabe
beschreibt und den Anwender méglichst schnell zum Ziel fuhrt.
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Usability-Test
Usability Evaluation mit Beteiligung von
relevanten Benutzern
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Proband bei der
Bearbeitung der
Testaufgaben.

Er wird in der
Regel aufgefordert

,Laut zu denken*. /< .

Proband
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Der Moderator
fuhrt durch den
Testlauf ohne den
Probanden zu
beeinflussen

Moderator
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Protokollant bei
der Erfassung von
Kernaussagen und

Reaktionen des

Probanden

Protokollant
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sl Interessenvertreter einbeziehen

‘s

-t .,
(j ' 4 il ll l g%‘” Das fUhrt dazu, dass der

Usability-Test auch “ihr Baby”
AHH(H]{ (f)’l wird, was die Akzeptanz von

Usability-Problemen erhoht.

;' r ,@{@ 4 Also die Personen, welche entscheiden,
_( L Lj\ tj !‘ H welche der Anderungen aus dem Usability-

Q o 9 Fal Tavear Test tatsachlich implementiert werden,

W o Vi , ’ P | WWH“N'V*'“F{?‘? sowie die Personen, welche die

e Implementierung dann vornehmen.
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mediendesign BGObaChter

Beobachter bei

einer Usability-
Testsitzung
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kel  Usability-Testplan

Beschreibung des Zwecks
und Umfangs fur das
Management :

= entscheiden, ob der
Usability-Test
durchgefuhrt werden
sollte oder nicht

= kurz gehalten und
fokussiert

» bendtigte Ressourcen
und Kosten
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mediendesign Re krutierU ng

=  FUreinen qualitativen Usability-Test reichen 4-6
Testteilnehmer pro Benutzergruppe

= FUreinen quantitativen Usability-Test werden 20
oder mehr Testteilnehmer pro Benutzergruppe
benotigt.
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mediendesign Pro bandenauswahl

Moglichst entsprechend den
tatsachlichen Benutzern.

= Computeraffinitat
= Domainwissen
= Bildungsstand

= Evtl. kultureller Hintergrund

Aber: Auch ein Proband der nicht allen der o.g. Kriterien entspricht kann geeignet
sein, Usability Probleme zu finden.
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mediendesign TeStscri pt

Das Testscript beinhaltet alle relevanten Ablaufe des
Usability-Tests

= Jime-Slots und Probanden

= Vorbereitung (technische Anweisungen)

= Testfragen etc.
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Testaufgaben

Testaufgaben sollten dazu geeignet sein, die relevanten
Fragen zur Bedienung der Benutzerschnittstelle zu
beantworten.

Eine Beschreibung einer typischen Aufgabe, welche in dem System losbar sein
sollte und welche ein Moderator einem Testteilnehmer wahrend eines Usability-
Tests stellt.

TESTAUFGABEN AUS DEM BLICKWINKEL DES BENUTZERS FORMULIEREN!
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Briefing

Pre-Session Interview

Aufgabenlésung

Post-Session Interview

Optional: Retrospektives Wiedererinnern
Analyse — Befunde beschreiben und einstufen

Befunde kommunizieren — Usability-Testbericht
schreiben
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mediendee.‘gn Briefi ng
JWir testen nicht Sie, wir testen die Software.”

JAlles was Sie sagen, hilft uns die Software zu
verbessern.”

Hinweise zum Usability-Test und zur ,,Think Aloud”-
Methode
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el Pre-Session Interview

Einleitende Befragung des Testteilnehmers, sofern das
nicht schon beim Recruiting erfolgt ist.
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mediendesign Aufgabenlasu ng

= Testaufgaben Uberreichen, immer eine nach der
anderen,

»  Aufmerksam zuhoren wahrend der Testteil-nehmer
versucht die Testaufgaben zu losen,

=  Notizen machen,

« Klarende Fragen stellen.
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mediendesign

Post-Session Interview

AbschlieBBende Befragung des Testteilnehmers
Typische Fragen:

=  Welche zwei bis drei Dinge mochten Sie
besonders an dieser Website?

. Welche zwei bis drei Dinge mussten am
ehesten verbessert werden?

=  Wurden Sie diese Website nutzen? Warum?

=  Wurden Sie diese Website weiterempfehlen? Wie kommt das?
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142



Optional:
sl Retrospektives Wiedererinnern

Im Nachgang kann man noch einmal durch den
aufgezeichneten Testlauf gehen um vom Probanden
weiteres Feedback zu bekommen.
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mediendesign

Evaluation

Die Evaluation kumuliert die gefundenen

Benutzungsprobleme und bewertet sie.
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Usability-Testbericht

» Festgestellte Benutzungsprobleme, aber auch als gut
befundene Findings werden in einem Bericht
zusammengefuhrt und geben Aufschluss Uber die
moglichen Ma3nahmen zur Verbesserung.

=  Oft werden auch Videomitschnitte und Kernaussagen
dokumentiert.
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Bewertung der Usability Findings

Nach der Durchfuhrung ist die Aus- und
Bewertung der Findings ein wichtiger
Prozess

D AL
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g ® Gute Idee

Ein Vorschlag von einem
Testteilnehmer, der das
Benutzererlebnis (User
Experience) deutlich
verbessern konnte
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Geringes Problem

Nutzer werden kurz
aufgehalten, zogern oder
mussen etwas nachdenken
(weniger als eine Minute).
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Ernsthaftes
Problem

Nutzer werden langer
aufgehalten, (eine bis funf
Minuten) konnen aber die
Aufgabe selbststandig
abschlief3en.
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Kritisches Problem

Nutzer scheitern bei der
Bearbeitung angemessener
Aufgaben.
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Lebensbedrohliches
Problem

Nutzer wurden Schaden an
Leib und Leben oder
finanziell Schaden erleiden.

®
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mediendesign

Darstellung der Findings in einem Testbericht

Abschnitt Finding Bewertung
lhre An gaben Frage nach aktueller Situation ohne gréf3ere Probleme .
Fehlerhafte Eingabe des Herstellers .

Zu lange Liste an Fahrzeugmodellen
Kein Hintergrundwissen zu "Hersteller-/Typschlissel" .

Datumseingabe per Kalender-Picker

Unsicherheit bei Angaben zu Zulassungsdatum &
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‘ Falsche Angaben zu Schadenfreiheitsklassen

Manche Probanden Gbernehmen die Schadenfreiheitsklassen falsch aus der Versicherungsrechnung, weil sie
die Begriffe “Schadenfreiheitsklasse” und *SF-Klasse" nicht miteinander in Verbindung bringen. Der Aufruf des
Informationsbuttons findet nicht statt, welcher den Begrifft "SF-Klasse"™ mit "Schadenfreiheitskiasse” niher
erklirt,

Es handelt sich um ein schwerwiegendes Usability-Problem, da dadurch die Tarifberechnung fir den
Versicherungsnehmer verfalscht werden kdnnte. Ein Proband winscht sich auBerdem ainen Hinweis auf die
Versicherungsrechnung auf dem Interface.

Handlungsempfehlung zur Behebung

Ruckfrage zum gewahlten Versicherer fihrt zu Unsicherheit

Bei den Probanden, die zuvor einen Tarif beim Versicheres "HUK" gewiihit hatten, herrachte Unkiarheit daniber,
ob der hior ausgegebene Versicherungstarif (im Screen: "HUK Classic Select (HC)") tatadchlich richtig ist.

Handlungsempfehlung

Die grofite Verwirrung durfte durch die irrefihrende Kombination des Begriffs "Versicherer® mit einem
konkreten Versicherungstarif ("HUK Classic Select (HC)") entstehen, Hier muss tatsachlich der Versichorer
("HUK Coburg®) = atatt des Tarif - ausgegeben werden

Handlungsempfehlung

*  Glngige Abklrzung *SF-Kiasse” in der Feldbezeichnung erginzen.

s Interface-ldes: Statt "verstecktem® Hinweis auf erforderliche Dritt-Dokumente im Info-Text, konnten
Dokument-Symbole neben allen Spezialangaben im Rechner eingefihrt werden, Sie werden erginzt mit
dem Namen des jeweils notwendigen Dokuments (hier 2.B. "Versicherungsrechnung®),

Fehlendes Verstandnis fur erneute Fragen zu Kindern

3 Probanden wundern sich, warum hier nochmais Fragen zu Kindern im Haushalt gestelit werden. AuSierdem
herrscht Unverstandnis, warum erneut zwel Abfragen erscheinen, obwohl zuvor nur ein Kind angegeben wurde,

Wonige Probanden Ubersehen das Feld fur Nachname. Bug: Nicht-Ausfillen flihrt zu keiner Fehlermeldung!

Von der Idee zum Produkt - #nuedigital — Holger Schlemper - 2022-07-05 153



mediendesign DAS WORDING ,,LINK*“ FUHRTE BEI WENIGEN PROBANDEN ZU
IRRITATIONEN

Zwei der Probanden halten den Sortier-Punkt ,Link" fiir die Méglichkeit, auf die
Inhalte zu verlinken.

Home > Einzelmedien

i Medienpakete

W Alle Facher W Alle Klassenstufen W Aualest W Deutsch
76 Modien gotundon ) = < ~ %
Alle Mecon Text Bég Video Audio Intoraity Uinks
= Kohlendioxidabtrennung und -lagerung ®

R — it alnas moalian Falla

Abbildung 13 Link wird mit Linkweitergabe assoziiert

Wir vermuten aber, dass diese Irritation bei vollem Funktionumfang schnell
auszuraumen ist, da mit einem Klick auf die Schaltflache klar wird, wofiir sie
steht.

Empfehlung:

Die Bezeichnung ,,Linkliste” oder ,,Quellen* 0.A. wire eventuell weniger
missverstandlich.
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Braucht man Eye Tracking?
Viel technologischer Aufwand, woﬁj€

(o) 1] o

s

mediendesign



sawenn... Blickhaufigkeit und
ksl Welldaipr...

Natrert et Versichurungsonetunes am
Deglettoten Fahren twil?
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Und Zeitmessung wichtig sind ((Quantitative
Auswertung)

mediende:

from the start of the stimulus display until the test participant fixates on the AQI or AOI Group for the first time (seconds).

Time to First Fixation Mean

775
702
436
Legen
I | A
| | | |

2:P03 3: P04 4: P05 5: P06 6: P07 | 7: P08 I 8: All Recordings
Tarifauswahl Tarifauswahl Tarifauswahl Tarifauswahl Tarifauswahl Tarifauswahl Tarifauswahl
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sl Fragebogen-Auswertung
Wie bewerten Sie den optischen Gesamteindruck?

—12,3

Wie bewerten Sie generell den Aufbau der Formulare?

2 —2,8— 4
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J ewrtedung - Mazlla Frefox

Semantisches Differential -

Auswertung
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andon Description of word-pairs

Beurteilung des Produkts Demo - A

Bitte geben Sie me Hife der folgenden Wortpaace lhren Eimdruck zu Demo - A wieder

Bitte kicken S in jeder Zede eme Postion anl

menichich
isolerend
angenehm
ongnel
einfach
fackendnnisch
hisshch
praktisch
sympathisch
umstindich
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2l s Bel e lalle Hellm Bol
ASERAOEEDOENDEN O B)
2l Bl lalle fellim Bl

LHes|

| ATT |

technical - human |
comphcated - simple |
impracbhcal - practical|
cumbersome - straightforward |
unpredictable - predictable |
confusing - clearly structured |
unruly - manageable |
1solating - connective |
unprofessional - professional |
tacky - stylsh |

cheap - premium |

abenating - ﬂtw.wng“
separates me - brings me closer |
ungresentable - presentable |
conventional - inventve
urmaginative - creative
cautous - bold

conservative - innovative

dull - Captvating
undemanding - challenging
ordinary - novel

unpleasant - pleasant

ugly - attractive

disagreeable - eable
rgecng - invaing

bad - good

repeling - appeaiing
Gscouragng - motvating
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NX

Usability-Testing in agilen Projekten
An das agile Vorgehen angepasste,
iterative Testmethode

mediendesign
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Probandenzahl / Gefundene
peseall Usability Probleme

%
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Probanden
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mediendesign

Die Problemstellung

Anforderungen sollen heutzutage innerhalb kurzester Zeit in
funktionierender Software aufgehen.

FUr die Durchfuhrung eines umfangreichen klassischen Usability-Tests
ist oft zu wenig Zeit.

Nach dem Motto ,fail fast, learn fast” soll im Optimalfall innerhalb von 2-3 Tagen
Usability-Feedback zum aktuellen Entwicklungsstand eingeholt werden, um
direkt Optimierungen vornehmen zu kénnen.
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Im agilen Testing ist oft
bis kurz vor dem Test
noch unklar, welche An-
wendungsbestandteile
liberhaupt
funktionsfahig sein
werden.

Vorbereitung

= Unsere Kunden erarbeiten mit uns bereits vor Fertigstellung des
finalen Testgegenstands Vorschlage fur die Aufgabenszenarien.

= Wir briefen unsere Kunden vorab detailliert, was es beim Schreiben
von Szenarien zu beachten gilt.

Die Qualitatskontrolle und Abnahme der Testszenarien oder auch das
eigentliche Ausformulieren nicht suggestiver, gut verstandlicher
Szenarien erfolgt dann durch uns als Usability-Experten in einer
Feedbackschleife vor dem Pilot-Test.
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Durchfuhrung

Vor der Durchfuhrung des Tests klaren wir, wie ein
Usability-Problem definiert ist.

Die beobachteten Probleme werden gesammelt und
beurteilt.

Die Projektbeteiligten halten wahrend des Tests alle
beobachteten Probleme schriftlich fest.
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it  Dokumentation mit KJ-Methode

= Jiro Kawakitas KJ-Methode (auf Post-Its).

= BeiderabschlieBenden Besprechung werden die Findings
strukturiert und bewertet sowie nach Losungsansatzen gesucht.

= Das Protokoll dieser Sitzung geht als Kurz-Report an die
Entwicklung.

= Eine schriftliche Zusammenfassung, mit der bereits produktiv

weitergearbeitet werden kann ist das Protokoll aus der KJ Sitzung
und deren Fotodokumentation.
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»FAIL FAST,
LEARN FAST"
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Discount Usability-Test

a. Der Moderator, Protokollant, Gastgeber,
Kommunikator und Administrator sind eine Person

b. Usability-Testsitzungen finden zum Beispiel in einem
Besprechungsraum statt

c. Der Testist auf funf Testteilnehmer limitiert.

d. Der Usability-Testbericht ist kurz und listet eine
begrenzte Anzahl von Befunden auf.

e. DerUsability-Test dauert weniger als 30
Personenstunden, inklusive der Kommunikation von
Befunden.
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bl Remote Usability-Test

Ein Usability-Test, bei dem Testteilnehmer und
Moderator an verschiedenen physikalischen Orten sind.

a. Der Moderator beobachtet den Testteilnehmer uber
eine Internet-Verbindung.

b. Der Moderator kommuniziert mit dem Testteilnehmer
Uber das Telefon oder eine Internet-Verbindung.
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il Unmoderierter Usability-Test

Der Hauptvorteil eines unmoderierten Usability-Tests ist es, dass die
Rekrutierung schnell und preiswert ist.

Der Aufwand fiur die Analyse ist der gleiche wie fur einen traditionellen
Usability-Test.

= Aktionen des Testteilnehmers werden gewohnlich mit Video
aufgezeichnet und spater analysiert.

= Unmoderierte Usability-Tests werden haufig am Computer und im
Haushalt des Testteilnehmers durchgefuhrt. Die
Videoaufzeichnung wird durch von einem Serviceanbieter fur
unmoderierte Usability-Test aufgespielte Software gewahrleistet.
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Zufriedenstellung messen: SUS
(System Usability Scale)

RN

Ich denke, dass ich das System gerne haufig benutzen wiirde. "‘

Ich fand das System unnétig komplex. ‘

Ich fand das System einfach zu benutzen. ‘

Ich glaube, ich wiirde die Hilfe einer technisch versierten Person benétigen, um das System benutzen zu kénnen.

Ich fand, die verschiedenen Funktionen in diesem System waren gut integriert.

Ich denke, das System enthielt zu viele Inkonsistenzen. Ai
Ich kann mir vorstellen, dass die meisten Menschen den Umgang mit diesem System sehr schnell lernen.

Ich fand das System sehr umstéandlich zu nutzen.

@ o = e @ s N

-
Ich fiihlte mich bei der Benutzung des Systems sehr sicher. ‘.»-—

- —

Ich musste eine Menge lernen, bevor ich anfangen konnte das System zu verwenden. -

N
e

e

Jede Aussage wird vom Benutzer mittels einer Skala von 1 bis 5 bewertet.
1=Trifft Gberhaupt nicht zu 5=Trifft voll zu.

Quelle fir die 10 SUS Fragen: Wolfgang Reinhardt, http://isitjustme.de/2012/01/crowdsourcing-the-translation-of-sus/
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Usability-Testing in agilen Projekten

An das agile Vorgehen angepasste, iterative Testmethode



mediendesign Die PrOblemStellu ng

= Statt lange zu planen und zu spezifizieren, sollen heutzutage
Anforderungen innerhalb kirzester Zeit in funktionierender
Software aufgehen.

= Furdie Durchfihrung eines klassischen Usability-Tests mit
Erstellung eines Prototyps, Vorbereitung, Durchfihrung und
schriftlicher Dokumentation ist oft zu wenig Zeit.

= Nach dem Motto ,fail fast, learn fast® soll im Optimalfall innerhalb
von 2-3 Tagen Usability-Feedback zum aktuellen
Entwicklungsstand eingeholt werden, um direkt Optimierungen
vornehmen zu kénnen.
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il Der methodische Ansatz

= |Ineinem neuen verschlankten Testing-Verfahren lassen sich diese
Widerspriche vereinen. Der Kunde wird hierbei direkt in die
Vorbereitung, Beobachtung und Auswertung einbezogen. Statt
fertige Ergebnisse in Form eines ausfuhrlichen Reports und eines
Highlightvideos zu liefern, wird die Information Gber die Teilnahme
an den Tests (alle haben das Gleiche gesehen) weitergegeben.

= Daher sollten ein bis zwei Mitarbeiter des Kunden fest dabei sein,
damit ein klares Gesamtbild in das Unternehmen weitergetragen

wird.

= Das Reporting beschrankt sich auf das Nétigste und dient dabei
als Erinnerungsstitze.
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RITE-Testin g (RAPID ITERATIVE TESTING and EVALUATION)

»Fail fast, learn fast” ... and improve immediately
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Va ri a n te R IT E -Te St (Rapid Iterative Testing and Evaluation)

(Gravierende) Fehler, die beim Testen identifiziert
werden, werden unmittelbar behoben. Dies kann sogar
schon nach einem einzigen Probanden sinnvoll sein.

Sobald die Testergebnisse eines Probanden ausgewertet
sind, wird entschieden, ob der Prototyp/die Software
entsprechend angepasst wird, bevor vom nachsten
Probanden getestet wird.

Iterative Vorgehensweise, in der Regel mehrere dieser Tests pro Entwicklung.
3-6 Probanden pro Test, 30min + Auswertungsbesprechung nach jedem Test.
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Benutzerbefragung



Fragebogen nach der Isonorm

Km!dosonmdxd\mm&cMWMmmmM”

Erwartungen und Gewohnheiten entgegen?

Die Software.,.

-1+

erschwert die
Onentierung, durch -~

eine uneinheithche o[efo]©o
Gestaltung,

Fehlertoleranz

Bietet Thnen die Software die Moglichkeit, trotz Mkthafur
beabsichtigte Arbeitsergebnis ohne oder mit geringem Korre

erreichen?

A R ESS

lasst enen m
Unilaren daruber, ob
#ine Eingabe O|0|O| 0O
erfolgresch war oder
nicht.

informiert in
unzureschendem
Masse Gberdag, was | O | O | O | O
sie gerade
macht.

o]

ist so gestaltet, dass
kleine Fehler

schwarwmgende Folgen
haben konnen,

nformiert zu spat aber
fehlerhafte
Eingaben,

reagiert met schwer
vorhersehbaren O
Bearbeitungszeiten.

@)
o
O

Q

kefert schlecht
verstandiche
Fehlermeldungen.

0

lasst sich nicht
mﬂd nach C‘ O ,3 O
Prinzip bedienen.
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erfordert ber Fehlern m
grossen und ganzen
einen hohen

Korrekturaufwand,

O

gibt kesne konkreten
Hinwese zur
Fehlerbehebung.

Konnen Sie als Benutzer die Software ohne grossen Aufwand auf Thre

individuellen Bedurfnisse und Anforderungen anpassen?

e Software... el R ~/+ |+ el Eaad

lasst sich von dem lasst sich von dem
Benutzer schwer Benutzer leicht
erweitern, wennfor | O | O | O | O | O | O O |erweitem, wenn fir
ihn neve Aufgaben ihn neue Aufgaben
entstahen, entstehen,

K| lasst sich von dem

Benutzer schiecht

lasst sich von dem
Benutzer gut an

an seine { ‘
personiche, 0| 0| 0| 0| 0|0]| 0 [,
mndviduelle Art der Arbeitserledigung
ol brpaan
m‘_’g’ egnet sich for
Expesten nicht Anfanger und
gleichermassen, wed B Expertan

der Benutzer e nur | O | O
schwer an seinen

gleichermassen, weill
der Benutzer sie
lexcht an seinen

Kmu::und Kenntrusstand
m‘“":’. anpassen kann.
lasst sich - im lasst sich - im
Rahmen ihres Rahmen ihres
Letstungsumfangs - Leistungsumfangs -
von dem Benutzer 'S von dem Benutzer
schiecht fur O|O|0]|10|0]|9] 0 g for
unterscheediche unterschiediiche
Aufgaben passend Aufgaben passend
ennchten, emnnchten,
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Beispiel LKS
Testbericht
Benutzerbefragung
Uber standardisierte
Fragebdgen
Auswertung

AttrakDiff und System Usability Scale

| ERGEBNISSE SUS (SYSTEM USABIITY SCALD) ____|

Ergebnisse Benutzerbefragung AttrakDiff

Auswertung ‘Lebkuchen Schmidt'
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Ergebnisse SUS (System Usability Scale)
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Anmerkungen

0

Benutzerbefragung

Wichtige Verwendungszwecke von Fragebdgen im Bereich Usability:

= Den Nutzungskontext verstehen. Die gestellten Fragen beziehen
sich auf die Erfahrungen die ein Benutzer mit dem momentanen,
interaktiven System gemacht hat und die Erwartungen, die er an
ein neues interaktives System stellt.

= Das Benutzererlebnis vor, wahrend und nach der Benutzung eines
interaktiven Systems zu evaluieren.
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bl Planung von Benutzerbefragungen

Das Ziel der Benutzerbefragung klaren

1. Verbesserungspotential fiir das ndchste Release identifizieren?

2.  Missstimmungen in der Benutzergemeinde objektivieren?

3. Den Nachweis Uber eine erfolgte Verbesserung fiihren? (vorher/nachher)
4.  Vergleiche zwischen 2 verfligbaren Produkten durchfihren?

Das Instrument fir die Benutzerbefragung auswéahlen

= Fir 1. und 2. eignen sich qualitative Befragungen (,was macht Arger?*)

= FUr 3.) und 4. eignen sich quantitative Befragungen (,,wie zufrieden sind
Sie?“
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