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UlDistelltlsichivor

= Einer der fuhrenden Dienstleistungs- und Beratungspartner fiir
die benutzerzentrierte Entwicklung interaktiver Systeme in
Europa

= Geschaftsstellen in Ludwigsburg, Mannheim und Miinchen

= Uber 45 Experten in einem multidisziplinéren Team aus
Psychologen, Informatikern, Designern, Ingenieuren, etc.

= Hochkaratige Referenzen

Anwender- und aufgabenorientiertes Gestalten 12.10.2007 © User Interface Design GmbH

UnserelVision

Technologie soll

= die Aufgaben und Ziele
eines Menschen optimal -
unterstiitzen i

= intuitiv zu nutzen und leicht
zu erlernen sein

= niemanden ausschlieRen
und fir alle Nutzer
gleichermal3en zugénglich
sein

= attraktiv und
begehrenswert sein

= das Leben bereichern un
verschénern
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= Warum?
= Wie?
= Was machen wir?

AnwenderorientiertesiGestalten
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YOUR USER REQUIRE - NO HUMAN WOULD BE 600D POINT.

MENTS INCLUDE FOUR ABLE TO USE A PRODUCT 1D BETTER ADD

HUNDRED FEATURES. EJOT;"P THAT '-;VE‘- OF EASY TO USE"
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WarumianwenderorientiertesiVorgehen?

bad = broken as designed
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DefinitionlUsability((dt.:l,,Gebrauchstauglichkeit“)inachilSO9241

= “Das Ausmal, in dem ein Produkt durch bestimmte Benutzer in einem bestimmten
Nutzungskontext genutzt werden kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient und mit
Zufriedenheit zu erreichen.”

Aufgabenangemessenheit

Selbstbeschreibungsfahigkeit
Steuerbarkeit

Lernférderlichkeit

Erwartungskonformitat

Fehlertoleranz
Individualisierbarkeit
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Usability,IEindruckiundiVertrauen

= Schlechte Usability ist haufig unterschwellig

- Nutzer nehmen sie nicht als solche wahr sondern als
allgemeine Mé&ngel ,Irgendwie nicht gut*

- Bsp.: Viele Personen lehnen OPV schon ab, bevor
sie (iberhaupt damit gefahren sind >
(Fahrkartenbeschaffung, Fahrplanlesbarkeit)

= Usability pragt den Gesamteindruck

- Interne (unbewusste Kosten/Nutzen-Rechnung):
,Da gehe ich gerne hin/Das benutze ich gerne, denn
das niitzt mir*

= Usability ist notwendige aber nicht hinreichende
Vorbedingung fiir eine emotional positive Verknlipfung
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BeteiligtelimEntwicklungsprozess

User Experience Design \
« Joy of Use
« Stimulanz

« Identitat

« Asthetik Designe”
Usability
(Gebrauchstauglichkeit) -
*Ntzlichkeit
>UID
« Effizienz

Software-Technik

« technische Qualitéat
« Korrektheit (Validitat) Entwickler
« Sicherheit

« Verfligbarkeit
« Wartbarkeit /
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Deriiterative,inutzer] undiaufgabenzentriertelProzessinachilSO113407

Analyse




Nutzungskontextanalyse

Beobact vor Ort fiir Ap
PHARMATECHNIK

Anwender- und aufgabenorientiertes Gestalten

G

ion von WIG-

Beobachtungen vor Ort in sechs Landern fiir eine neue

von Fronius
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Beispiel:INutzeranforderungen

= Security Administration Manager
Administratoren bevorzugen das
parallele Arbeiten in mehreren
Fenstern.

-> Fenstergrafik

= Der Administrator kann die
verschiedenen Fenstertypen einfach
identifizieren, selbst wenn diese
Uberlappt dargestellt werden.

Anwender- und aufgabenorientiertes Gestalten

File Edit Administration Tools Repors Window Help

B (EHSBGIIG *
f User ATLUS023 Mitchell, Gary Hi=
WP axdse odan i

User ID ATLUS023
Name Mitchell, Gary

(i view Groups
{—d viewResources
L Related Users

12.10.2007
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Account D ATLUS027=]

Group 1D ATLFIRE

TS 1D RACE

Owner SAMIE

Default Group [

|

Universal Access Mone

ADSP []

Special []

| ciose | [ Submit | [Resstall ][ Hew |
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Beispiel:lAufgabenanforderung

= ,SchweiBen ist doch Handwerk"
—>aufgabenorientierte Navigationsstruktur

= Die Navigationsstruktur ist an die
Haupttatigkeiten des Schweilers /
Einrichters angepasst:

= 1. Einstellen

= 2. Probeschweillen
= 3. Optimieren

= 4. Als Job speichern

14 Anwender- und aufgabenorientiertes Gestalten

FrogrammsehviBen Hr. Bodanoy 030201 17:35
HF Arbeitsparameter R
32A 163V X 1,1 mm

A5 @1zmm ¢ Aas

Drahtvorschub 1,7 mimin
Pulskorektur

Brennerbetriebsart

Verfahren
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Beispiel:lUmgebungsanforderungen

= Fernbedienung
,Im Dunkeln kann man die Symbole nicht
erkennen*

- Beleuchtete Tasten?

= Bedienkonzepte fir vernetzte Home-
Services

- Nutzung im Dunkeln
- Leseabstand
Helligkeit
Eingabegerate
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Personas:IRealelNutzerifiirlauthentischelLosungen

= Klaus, 38 Jahre alt, Abitur mit Berufsaushildung,
selbstandiger Berater

= Haushaltseinkommen tiber 3.000,00 EUR
= Lebt alleine am Stadtrand

= Kauft Bekleidung, Mobel im Ladengeschaft, weil er es
MeistenslhabelichideniEindruck, ~ gesehen haben muss.

dasslichidiberidasiProduktimehr . Kauft im Internet eher technische Gerate oder
weil alsideriVerkaufer.* Produkte, die erim Laden bereits gesehen hat.

= Legt viel Wert auf Transparenz und Zuverlassigkeit
beim Einkaufen (Vertrauenswiirdigkeit des Shops,
Garantie, Versandbedingungen & -status)
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RequirementsiEntwicklung ausideriAnalyse
Nutzungskontextanalyse Definition der Anforderungen

offe ——— Anforderungl — - A"
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Konzeption

Zweck

= Kreatives Umsetzen der
Anforderungen in ein adaquates
Interaktionskonzept,
Entwicklung eines
angemessenen visuellen
Designs.

Methoden
= Kreativititsmethoden

= Kooperatives Gestalten /
Gestaltungsworkshops

= Papierdesign & friihes
Visualisieren

Anwender- und aufgabenorientiertes Gestalten

InteraktionskonzeptiundiScreenDesign
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GestaltenlaufiBasislderiAnalyselundimitiBenutzerbeteiligung
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= Gestalten mit Vertretern der Interessengruppen

Genaue Zielvorgabe

Szenario-hasiertes Gestalten

Moderation sinnvoll

Visualisieren wahrend und nach dem Workshop
Verwendung von Personas
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AuslAnforderungeniwerdeniLosungen

Kontext- und Anfor-
derungsdaten
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Projektteam

« ,Problem Owner*
* Fachwissen

* Budget

* Projektziele

Transformation

Usability Experte
* Ul Spezialist

« Vermittler

* Coach

» Moderator

Gestaltungskon-
zepte fir das User
Interface
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Erfahrbarimachen

Beispiel- Hauptmenii firiHandy

= Welches Handy hat das ,beste" Men(i?

—_—

Erleben

Erleben

Erleben

Erleben
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KonzeptvisualisierungiundiPrototyping

Zweck

= Interaktionskonzepte und Design in
einer friihen Phase erfahrbar
machen.

= Voraussetzung fur die Durchfiihrung
eines Usability Tests.

Methoden

= Storyboards

= Wire Frames

= Papierprototypen

= Interaktive Prototypen
= Rapid Prototyping

24 Anwender- und aufgabenorientiertes Gestalten
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EvaluiereniundiTesten

Zweck

= Uberprifung und Bewertung der Konzepte und
Ldsungen aus Sicht realer Benutzer. Identifikation
von Schwachstellen und Optimierungspotentialen.

Methoden

= Experten Evaluation

= User Guided Walkthrough
= Usability Testing

Anwender- und aufgabenorientiertes Gestalten
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WielvielelTeilnehmer?

100

80 —*
60 / '/»/‘
/!

1 2 3 4 5 6
Benutzer

—@— Gefundene Bedienprobleme

—&— Anstieg der gefundenen Probleme im Vergleich zum
vorherigen Benutzer

Anwender- und aufgabenorientiertes Gestalten

= Empfehlung: in der Regel geniigen 6-8

Teilnehmer
(Nielsen, 1994)
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Fazit

= UsabilitylEngineer
- abwechslungsreiche anspruchsvolle Aufgaben
- Interessante Themen

- Braucht Einfiihlungsvermdgen und gesunden Menschenverstand
- Muss gut moderieren kénnen

Firmenvorstellung der User Interface Design GmbH 9. November 2007 © User Interface Design GmbH




Besuchen Sie uns!
www.uidesign.de

Ansprechpartner: -
User Interface Design GmbH y ﬂ

Franz Koller

Martin-Luther-Strae 57-59

71636 Ludwigsburg

07141377 00 21

franz koller@uidesign.de User Interface Design GmbH
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