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Einleitung

Leitsatz der Vorlesung

, The difference lies in whether people are regarded as extentions of the
machine or the machine is designed as an extention of people.”

Czaja (1987)




Usability Zusammenfassung

1 Usability - Einstieg

Usability aus dem Englischen tbersetzt heisst Benutzungsfreundlichkeit.

Synonyme: Bedienungsfreundlichkeit, Bedienbarkeit, Benutzbarkert,
Gebrauchstauglichkeit

Die wichtigste Frage bei der Usability ist:
e Was will der Benutzer mit dem System/Produkt tun?

Begrifflichkeiten
e Usability

Ergonomie (kognitive)
Mensch-Computer-Interaktion (MCI)
Human-Computer-Interaktion (HCI)
User Experience (UX)
Mensch-Maschine-Interaktion (MMI)
Software-Ergonomie

1.1 Was ist Usability?

Usability wird definiert als das Ausmass, zu welchem ein Benutzer ein
pestimmtes Produkt in einem spezifischen Umfeld zur effizienten
Erledigung seiner Aufgabe nutzen kann.

e [sgehtum Effizienz = moglichst geringer Aufwand bei
Erledigung der Aufgabe
o spezifisch: bestimmtes Produkt in bestimmtem Umfeld

‘Dumme” Benutzer gibt es nicht, es gibt nur schlecht gestaltete
Benutzungsschnittstellen.

Usability stent fur die Benutzbarkeit oder Bedienungsfreundlichkeit
eines interaktiven Systems. Interaktive Systeme sind Systeme, die eine
Benutzungsschnittstelle aufweisen und auf Benutzeraktionen
reagieren. Dazu gehoren einfache Maschinen ebenso wie komplexe
Softwaresysteme.

Der Begriff Usability bedeutet, dass ein System:
* leicht erlernbar
* eine geringe Fehlerrate aufweist (effektiv)
» cffizient benutzbar ist
* Benutzerbefriedigung bewirkt

1.1.1 Begriffe und Bedeutungen

Begriff Bedeutung

Effektivitat Die Genauigkeit und Vollstandigkeit, mit der
Benutzer ein bestimmtes Arbeitsergebnis erreichen.
Effizienz Der im Verhalinis zur Genauigkeit und

Vollstandigkeit eingesetzte Aufwand, mit dem
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Benutzer ein bestimmtes Ziel erreichen.

Zufriedenheit Beeintrachtigungsfreineit und Akzeptanz der
Nutzung

Bei Usability wird meist von interaktiven Systemen gesprochen, also
nicht nur on der Interaktion mit Computern (oder Webseiten)!

interaktive Systeme (Beispiele):
Kaffeemaschine, Auto, Schweizer Taschenmesser

Begriff Bedeutung

LUsability” Anpassung der Aufgaben an die Fahigkeiten des
Menschen

,Usability Qualifizierung durch Menschen, eine Aufgabe an

engineering” ihre eigenen Bedurfnisse anzupassen

Ergonomie <€¢==p -Usability

Allgemeine Sperzialisierte
Betrachtungsweise: Betrachtungsweise:
Mensch am Mensch in
Arbeitsplatz Interaktion mit

Systemen

Ergonomie

Usability

Benutzungsfreundlichkeit vs. Benutzerfreundlichkeit
Fokus nicht auf den Benutzer gerichtet,
sondern auf die Erreichung der Ziele der

gestellten Aufgabe

Shackel (1991)
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1.1.2 Usability im Kontext

soziale Akzeptanz

Zweckmassigkeit

einfach zu lemen

System-
Akzeptanz —— effizient zu gebrauchen
einfach zu erinnern
praktische wenige Fehler
Akzeptanz l' subjekiiv befriedigend
% uverlassigkeit
H‘EIG.

Begriff Fragen |

Utility erfullt das System mit seinen Funktionen die
Bedurfnisse?

Usability konnen die Benutzer das System erfolgreich
benutzen?

Likeability haben die Benutzer das Gefuhl. das System sei
angemessen?

Accessibility Ist das System auch fur Behinderte zuganglich?

muss im Gleichgewicht stehen mit den Faktoren

Cost e was sind die Investitions- und laufenden
Kosten?
e was sind die sozialen und die
organisatorischen Konsequenzen?

um eine Entscheidung zu treffen uber die

' Acceptability wie ist die bestmégliche Anschaffung zu tatigen? |

1.2 Wirtschaftlicher Fokus von Usability

e Support und Servicekosten reduzieren

* Schulungskosten reduzieren

* Reduktion von Kosten und Aufwand

* Vermeidung teurer Verzogerungen in der

* Produktentwicklung durch Vor-Markt-Tests

* Einfachere Dokumentation und Schulung

* Dbessere marketing-wirksame Produktbeschreibung der
Leistung, da bereits verlasslich getestet

* Absatz von Produkten erhdhen

* Verkauf anderer Produkte

* Reputation eines Unternenhmens verbessern
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1.3 Usability und Qualitat

Der Benutzer bestimmt die
Qualitat eines Produktes

= Gute Usability eines Produktes
ergibt eine hohe Qualitat, da der
Benutzer bei der Entstehung eines
Produktes mitentscheiden kann
und einbezogen wird!

2 Anatomie, Physiologie, Psychologie

Diese Themen sind wichtig, um das Systern MENSCH besser zu
verstehen.

2.1 Die Sinne des Menschen

o Visuelles System > Sehen
Der Mensch nimmt ca. 90% aller far inn relevanten
Informationen Uber das visuelle System, also uber die Augen
auf.

Fur die folgenden Sinne sind somit lediglich 10% ubrig.

e Auditives System > Horen
e Tastsinn

e (leichgewichtssinn

e (Geruchssinn

e (Geschmackssinn
Glaskorper

Linse

2.2 Sehen Netzhaut

2.2.1 Aufbau des Auges

e 120 Mio Stabchen
o Helligkeit (S/W)
e/ Mio Zapfchen

Pupille

Sehgrube

Sehachse

o Farben
Hornhaut
) ) Sehnerv
=>» ungleiche Verteilung Iris
=> Helligkeitssehen auch bei Netzhaut

Dunkelheit noch moglich
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2.2.2 Schema des Sehapparates

Der Sehapparat

Abbildung 117 Schematische Darstellung des Sehapparates. 1 = Horn
haut und Linse; 2 = Lichtrezeption in der Netzhaut; 3 = Ubertragung der
optischen Information langs den Sehnerven ins Gehirn; 4 = Schaltstellen
und riicklaufige Steuerung des optischen Apparates; 5 = visuelle Wahr
nehmung der AulRenwelt in der Bewultseinssphare.

2.2.3 Chromatische Aberration

Bildgrdsse

far
7o (M Blau
Relativer Durchmesser der Zerstreuungskreise berechnet flr sine
Gesamtbrechkraft des Auges von 62 dpt und Aberrationen von .
—0.1 dpt fur Blau, -0.3 dpt fur Grin, 0 dpt fur Gelb und +0.5 dpt fur Rot . Griin
—e e — — Gelb— -
Referenzwert: Pupillendurchmesser; Vergrasserung des Metzhautbildes: 300-fach . Rot

1529

2.2.4 Regelung des visuellen Systems

e Akkommodation (-> Scharfstellen)
o §Nahpunkt bei 50jahrigen ca. 50 cm
e Adaption der Pupille (> Blende)
o dunkel-hell
= ]svon8auf4,5mm
= [svon45auf4mm
= |n Sonderfallen max. 15 bis 60 s
e hell-dunkel
o max. 30-45min
=>» Von dunkel zu hell viel schneller als umgekehrt
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2.2.5 Gesichtsfeld

Orientierungsreflex
e Im peripheren Gesichtsfeld
e Lvolutionares Erbe

e Ablauf
o
o
o

Inen von Symbolen

1 von Wortern

nehmung
ehen

Zwei Systeme

15° (unterhalb der t

Wahrmehmung von Bewegung
Fokus / Aufmerksamkeit
Evtl. Reaktion

peripher

Merkmale "zentrales" System "peripheres" System
Lokalisation Fixationspunkt duBeres Gesichtsfeld
Lichtempfindlichkeit gering hoch
Farbempfindlichkeit hoch gering

Sehscharfe hoch gering
Bewegungsempfindlich | gering hoch

spezialisiert flir

Detailwahrnehmung

Bewegung, Verdnderung

Funktion

inhaltliche Analyse

Orientierungsreflex
Blicksteuerung

Zentrales Gesichtsfeld
Das zentrale visuelle Gesichtsfeld fur einen Blick betragt 5°, bei einem
Sehabstand von 60 cm ergibt dies einen Bereich von 425 cm

Durchmesser

Sehscharfe / Augenbewegung

m Sehscharfe

in Mitte (ca. 2°) des Gesichtsfeldes Maximum (1)
in Peripherie nur ein Vierzigstel
daher Augenbewegung auf Objekt
» horizontal -15°bis + 15°
= vertikal 0° bis 30°
= sonst Kopfbewegungen
m Augenbewegung
Sakkade (50 ms): Sprung, nicht wahrgenommen
Fixation (250 - 1000 ms) zwischen den Sakkaden
Eindruck kontinuierlichen Gleitens beim Suchen

Optimale Zeichengrdsse

5.0

7 /£
3 / / A
E 2 f"’
Z 4 3
E|
[ E 7/f* ‘J
=
© 30 3
=
= 2
-3
=4
© 20
L]
N
1,0
0 20 40 60 80 100

Sehabstand [cm]

Arial 12 = 3.2mm

Arial 14 = 4 mm

Arial 18 = 4.5mm

Quelle: Kommdesign.de
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2.2.6 Faktoren, die die Sehscharfe beeinflussen

o Alter

Leuchtdichte

Kontrast

Farbe

Adaption (lokal, zeitlich)
Akkommodation

e Bewegungszustand (Sehobjekt)

2.3 Wahrnehmen/Interpretieren
2.3.1 Mustererkennung

e Unzahlige Reize aus der Umwelt

e Bildung von Mustern aus dieser Unzahl von Reizen

e Die Mustererkennung ist lebenswichtig (Beispiele: Nahrung
finden, gefanrliche Situationen und Personen oder
entgegenkommende Autos ausmachen)

Theorien
Schablonenvergleich
e Wahrgenommene Stimuli werden mit einer im
Langzeitgedachtnis gespeicherten Schablone verglichen.
e Ein Muster ist erkannt auf der Basis von welcher Schablone am
besten zu den eingehenden Stimuli passt.

Merkmalsanalysen
e Jedes visuelle Muster setzt sich aus zahlreichen Merkmalen
verschiedenster Formen zusammen, welche bei der
Mustererkennung analysiert werden.

Grenzen der Merkmalstheorie
e Muster bestehen z.B. nicht nur aus Merkmalen, sondern auch
aus deren Beziehungen zueinander
e Mustererkennung geht eher aus Globalanalysen hervor

Ganzheiten und Teile
e Wahrnehmungen und Ideen haben ganzheitliche
Eigenschaften
e Diese Ganzheiten werden ,Gestalten” genannt
(Gestaltpsychologie)
- Grundlegende Gestaltgesetze
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2.3.2 Gestaltgesetze

Gesetz Beschreibung

Nahe Tendenz einander nahere Elemente zu gruppieren

Ahnlichkeit Man nimmt eher die Reihen als die Spalten wahr bzw.
die x und die o werden jeweils als Reihen aufgefasst

Kurve / Gestalt Man nimmt zwei Linien wahr, die sich in der Mitte
treffen, anstatt zwei Linien wahrzunehmen, die in der
Mitte die Richtung andern

Geschlossenheit  Man sieht zwei Kreise, vor denen der eine den anderen
teilweise verdeckt, obwonhl kein direkter Hinweis
gegeben ist, dass der linke Teil der Figur ein
geschlossener Kreis ist.

Tiefenwahr- Trapezférmige Konturen
nehmung e Werden als sich entfernende Parallelen
interpretiert.

Grossenunterschiede gleichartiger Objekte
e Werden als Entfernungsunterschiede
wahrgenommen
Verdeckung
e volistandige Konturen weiter oben
e Ausnutzung der Gestaltgesetze
Schatten
e raumliche Zuordnung
o von Objekten zu Ebenen
o von Objekten zueinander
Gradienten
e Texturgradienten
o enge Textur weiter hinten
e Kontraste
o geringerer Kontrast weiter hinten

e Sattigung
o geringe Sattigung weiter hinten
e Farben

o Blau-Verschiebung in der Entfernung
Generierung von Oberflachen
e Ableitung aus Konturen
e Ableitung aus Texturen

Optische Farbtauschung
Tauschungen e Farben / Helligkeiten werden im Vergleich zur
Umgebung wahrgenommen
Langentauschung
e Beeinflussung einer Schatzung durch andere
Objekte
Kippfigur

e (leichwertige Alternativen
e ahnlich Vexierbild

2.3.3 Tauschbilder: Zwei Gesichter oder Kelch? (Bsp.)
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chromatische Aberration: rot-blau nicht
kein zu langer Text (Sakkaden)
Wegen Alter

o mdglichst guter Kontrast

o moglichst grosse Schrift

effektiver Fokus ist relativ klein
Bewegung -> Orientierungsreflex

Rot/gran-Farbenblindheit bei 8% der mannlichen Bevolkerung
-> berucksichtigen, wenn Interface vorwiegend von Mannern
benutzt wird.

2.3.4 Globale und spezifische Bedingungen

Versuchsanordnung + globale Bedingung: Es

wurde den Versuchs-
personen diese Anordnung
gezeigt und gebeten, auf

H H S S eine Taste zu drucken,
wenn sie den grofen

Buchstaben H sahen und

H H S S auf eine andere Taste, wenn
sie ein S sahen.

H H H H S S S S « spezifische Bedingung:
Das Versuchsdesign war

H H S S Shnlich, aber hier mussten
die Versuchspersonen
angeben, ob die kleinen

H H S S Buchstaben ein H oder ein S

waren

I::> Ergebnisse

¢ Globale Informationsverarbeitung geht der spezifischen
voran

* Verarbeitung wahrgenommener Informationen beginnt
auf globaler Ebene und setzt sich auf zunehmend
spezifischen, lokalen Ebenen fort

2.3.5 Serielle vs. parallele Verarbeitung

m Zu Beginn von Versuchen tritt haufig serielle Verarbeitung auf, denn
die Versuchspersonen brauchen langer, um multiple Ziele ausfindig
zu machen als nur ein einzelnes.

» Nach ausfihrlichen Ubung kénnen multiple ltems automatisch und
parallel verarbeitet werden

- Diese Ubungseffekte verweisen auf die Flexibilitat der kognitiven
Verarbeitung

2.3.6 Aufmerksamkeit

Merkmale

Aufmerksamkeit und Gedachtnis stehen in einer engen
Beziehung zueinander

Dinge, auf die man seine Aufmerksamkeit gerichtet hat, konnen
nur fur eine Zeitdauer von annahernd 15 Sekunden abgerufen
werden.

Durch Ubung lasst sich die Aufmerksamkeit auf bestimmte
Dinge steigern (z.B. gleichzeitig Lesen und Diktat schreiben)
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Arten
m Selektive Aufmerksamkeit:

volles Bewusstsein auf einen Reiz unter Vernachlassigung anderer
Reize. Z.B. Konzentration auf einen Vortrag ohne Registrierung anderer
Reize.

m Geteilte Aufmerksamkeit:

Bewusstsein auf mehrere Reize. Z.B. Autofahren und Unterhaltung
= Bewusste Aufmerksamkeit:

Das Handeln wird bewusst gesteuert. Z.B. Schalten in der Fahrstunde
m Unbewusste Aufmerksamkeit:

Das Handeln wir unbewusst gesteuert. Z.B. automatisches,
unbewusstes Schalten, wenn man ausreichend Fahrpraxis hat

Farben

a) a) Farbige Reize werden eher beachtet als
O -r) solche in Grauwerten.

o a . b) Reine Farben werden eher beachtet als

. g Mischfarben.

c) Farben mit hoher Séttigung bzw. Intensitat
<) . O werden eher beachtet als solche mit geringer
_ Sattigung.
> O

d) 0 . d) Warme Farben (Rot-Gelb) werden eher

. beachtet als kalte (Blau-Grin).
e)

" . e) bunte Reize werden eher beachtet als

einfarbige.

2.3.7 Kurzzeitgedachtnis

Definition Chunking
e Chunk = Informationseinheiten
e Kurzzeitgedachtnis speicher 7+/-2 Chunks

Primacy & Recency-Effekte
Primacyeffekt
e Das erste ltem wird besser erinnert
e Erklarungsansatze
o Mehrfache Wiederholung beim Lernen
o Kurzzeitgedachtnis noch leer

Recencyeffekt
e [as letzte Item wird besser erinnert
e [Lrklarungsansatze

e [tem wird ins Kurzzeitgedachtnis aufgenommen und dort nicht
verdrangt
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2.3.8 Textverarbeitung
Relationstypen

Relationstyp Beschreibung

Antwort/Problem [ Auf eine gestellte Frage folgt eine Antwort, oder ein Problem

wird vorgestellt und seine Lésung folgt.

Spezifizierung |Nach einer allgemeineren Darstellung werden spezifische

Informationen gegeben

Erklarung Far einen Sachverhalt wird eine Erklarung gegeben

Beweis Zur Untersttzung einer Aussage werden Beweise vorgelegt.

Reihenfolge Argumente werdenin ihrer zeitlichen Abfolge
zusammenhangend dargeboten.

Ursache Ein Ereignis wird als Ursache eines anderen Ereignisses
dargestellt.

Ziel Ein Ereignis wird als Ziel eines anderen Vorgangs
dargestellt.

Aufzahlung Sachverhalte werden in loser Struktur aufgefihrt. (Hier handelt

es sich vielleicht um einen Fall, in dem keine wirklichen
Ordnungsrelation besteht.)

Reproduzieren

Altersunterschiede

o Kinder
= Reproduzieren haufig nur Folgen von
Ereignissen
o Erwachsene
= Reproduzieren auch den kausalen Aufbau. Was
ist passiert und was waren die Folgen davon?

Sakkadische Sprunge

Wahrend des Lesens fuhrt das Auge sakkadische (sprung,
sprunghaft) Bewegungen aus

Auge springt ca. alle 200 ms von einer zur nachsten Position
(Fixationspunkt)

Zeit far Positionswechsel: ca. 5 = 10 ms

Informationen werden NUR bei Ruhestellung des Auges
aufgenommen

Fixationspunkte

Im Bereich des Fixationspunkts (Fixationsgebiet) konnen nur ca.
10 Buchstaben in beide Richtungen gelesen werden

- 5 Grad um den Fixationspunkt herum

Ca. 3 Worter werden pro Fixationspunkt gelesen

Fixationen pro Sekunde -» max. Leserate von 750 Wortern /
Minute

Lesetempo wird durch Geschwindigkeit des Sprachverstehens
pestimmt, nicht durch physiologische Faktoren
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2.3.9 Farbwahrnehmung

Grundsatzlich sollte ein GUI auch ohne Farberkennung

funktionieren (erstes Layout nur in Graustufen)

2.3.10 Farbwirkungen

Farbe Distanz Temperatur-

wirkung

Blau Entfernung Kalt

Sehr kalt bis
neutral

Warm

Griin

Entfernung

Rot Nahe

Orange Sehr nahe Sehr warm

neutral
anregend

Kalt

Braun Sehr nahe

Violett Sehr nahe

2.4 Handeln

2.4.1 Erfolgsfaktoren
Erfolg/Misserfolg bei Nutzung

Situation Aktion

Handeln (Nutzung)

Stimmung

Beruhigend

Beruhigend

Sehr aufreizend,
beunruhigend

Anregend

einengend

Anregend,
aggressiv,
beunruhigend,
entmutigend

Resultat
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Benutzer
m Situationsmerkmale
(States)
Intrinsische Motivation
Aufmerksamkeit
Kognitives Involvement
Flow

= Die Eigenschaften einer
Person definieren deren
Handlungsmuster

Systemn

m Generell
Bedienphilosophie
Navigation
Hilfen
Visualisierungsgrad

= Ein Nutzer kann nur

soweit Handeln, wie es

das System zulasst

Aufgaben

m Schwierigkeit

m Wissen (z.B. Web)
Fakten vs. Strukturen

Auswendiglernen vs.
Wiedererkennen

= Meine Aufgabe treibt
mein Handeln an

Umfeld/Kontext

m Extrinsische Motivation

Geld
Bestrafung
Macht
Status

m Sozialer Kontext
Arbeit
Freizeit

Usability Zusammenfassung

m Personenmerkmale
(Traits)
Expertise
= Doméne
= System
Nutzungshaufigkeit

Selbstwirksamkeits-
erwartung

Bevorzugte / Gelernte
Nutzungsmuster

Alter
Bildung
Geschlecht

m Hypertext
Node-Grdsse
Struktur des Hypertextes
m Suche
Suchinterfaces
Operatoren
Darstellung Suchresultate

m Daten

(z.B. Applikation)
Eingeben
Verarbeitung
Ausgabe

m Konkretes Ziel

(z.B. Hardware)
Wésche gewaschen
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2.4.2 Nutzungsvariablen

m Cognitive Load
Mentale Belastung

m User Control
Freiheitsgrade und deren Nutzung durch Anwender

m Selective Scanning
Querlesen, Suchen nach Ankerpunkten

m Elaboration
Verknipfung mit Vorwissen

2.4.3 Entscheidungstheorie

m Kosten und Nutzen (Jackel / Wirth & Schweiger)
Je wichtiger die Entscheidung, desto héher der Aufwand
Software- und Webnutzung sind eine Niedrigkostensituationen

m Heuristiken (Jungermann / Gigerenzer)
Auslassen von Informationen zur Komplexitatsreduktion
Bsp: ,I'm Feeling Lucky” bei Google
m Adaptivitat (Payne, et al.)
Wahl! der geeigneten Heuristik aus einem Repertoire
m Kompensatorisches Verhalten (Hblscher)
Bsp: Kognitiven Aufwand dort investieren, wo man Starken hat

= Konsequenzen

m Jede Bedienaktion ist Folge eine Entscheidung...
... die meist eher unbewusst gefallt wird
Die Konsequenzen einer Bedienaktion sind oft gering
= Wenig Bereitschaft flir Aufwand
= Nutzung von Heuristiken (Abklrzen, Infos auslassen, ...)
Entscheidungsrelevante Informationen
Schnell und einfach verfagbar
Beispiel: RTFM; (Nicht-)Nutzung von Handblchern
Dort wo es Sinn macht, investieren Nutzer mehr
Aufwand
= Kompensation (Starken gezielt einsetzen)

= Nutzer wursteln sich in der Regel mit dem
geringstmoglichen Aufwand durch

Erwartungen und mentale Modelle
Mentale Modelle = Erwartungen, wie etwas funktioniert
e Jemehr das mentale Modell z.B. in einer GUI getroffen wird,
desto besser.

21
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2.4.4 Mentale Modelle

Mentale Modelle sind nicht-endliche Netzwerke implizit
zusammenhangender subjektiver Konzepte

»having something in mind*

Durch die kontinuierliche Interaktion mit der Umwelt werden die
mentalen Modelle stéandig aktiviert, erweitert und weiterentwickelt

Quelle: Werner Weiss, TecKnowlogies for learning organizations

Mentale Modelle reprasentieren neben Wissenstand auch
Meinung, aktuelle Erfahrungen und Pléne

Vor den Sop ien: Im Februar:

n»changing my mind*

Der starke Zusammenhang von Konzepten andert sich lber die Zeit
und beeinflusst Wahrnehmung, Imagination und Wiinsche

Quelle: Werner Weiss, TecKnowlogies for learning organizations
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3 Wie komme ich von der Idee zu einem
intuitiven Interface?

- Antwort

ISO 9241 Teil 210
Human-centred design processes for interactive systems

Benutzerbefragung
- Interview
BAK-AHEWSEH | Contextual Inquiry
- Fragebogen
Start - Fokusgruppen
Personas
Informationsarchitektur
Usa bl|lty-TEStIng \nl_umv zu
- Walkthrough bedienendes Interaktionskonzept
rodukt
- Labortest
- Feldtest
Styleguide
o ] entwickeln
Heuristic Evaluation/
Expert Review
Prototyping

3 wichtige Punkte
e Nutzer werden einbezogen => Prozess-Schritte 1 und 4
e [terativ => ist der Grundantrieb
e [Linfache Projektintegration = Prozess ist nicht einfach ins
Projekt zu integrieren, aber bei fast jeder Phase anwendbar

3.1 Produktanpassungen und Kosten

A
Aufwand zur
Beeinflussbarkeit der Fehlerbehebung
Problemlésungen, {vom Markt erzwungen)
Einsparungen

=

2

g Praventiver Aufwand

o im Ermessen der

Unternehmensleitung

Projektplanung Produktentstehungsphasen Serie
Strategie Entwurf Planung Einkauf Produktion Verkauf
Marketing | Konstruktion Montage Service

nach MAI, 1994
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A
Aufwand um
Anderungen
ZU machen

5

k7]

=]

4

Projektplanung Produktentstehungsphasen Serie

Strategie Entwurf Planung Einkauf Produktion Verkauf
Montage Service

Marketing | Konstruktion

nach MAI, 1994

Je friher Usability(Methoden eingesetzt werden, desto niedriger
die Kosten allgemeinl

3.2 Gesamtbetrachtung

Ebene des
Interfaces

1991 nach Shackel

Grundsatzlich gibt es zwel ,Hauptmethoden” bei der
JInformationsbeschaffung” im Bezug auf Usability:

e Beobachtung

e Befragung

Beobachtung

e Kommt vor allem aus der Soziologie und den
Verhaltenswissenschaften heraus (Ethologie,
Verhaltensbiologie etc )

e Istetwas, das wir taglich tun, doch fur valide Ergebnisse
braucht es viel Ubung

Befragung

Kommt vor allem aus den psychologischen Wissenschaften hervor
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3.3 Methodeniiberblick

Nutzungskontextanalyse
o Requirementsanalysen mit Fokus Benutzer, Aufgaben
und Kontext (BAK-Analyse)
o Benutzerbefragung
e Anforderungsspezifikation
o Normen, Guidelines, Designguides, Styleguides,
Designpatterns
e Prototyping
e Evaluation
o Usability-Testing
o Heuristic Evaluation / Expert Review

3.3.1 Requirementsanalysen

e Vergleichbar mit Requirementanalysen wie z.B. bei RUP, HTAgIl
e [okus aber auf Interaktion
o Benutzer
o Aufgabe
o Kontext
e BAK-Analyse
e /.B. Card Storming als Informationsbeschaffungsmethode

Benutzeranalyse
e Welche demografische Daten haben die effektiven Benutzer
des Systems?
e \Welche Vorkenntnisse sind vorhanden?

e (bt es Eigenarten der Benutzer?
- Maoglichkeit der Ableitung zu Personas nach Cooper

Aufgabenranalyse
e Welche Aufgaben hat der Benutzer zu bewaltigen?
e Welche Priorisierung der Aufgaben ist vornanden?
e (bt es zeitliche Abhangigkeiten?

- Maoglichkeit der Ableitung von Szenarien

Kontextanalyse
e Inwelchem Kontext wird das System bedient?

e \Welchen Einfluss hat der Kontext auf die Bedienung?
e (ibt es organisatorische Beeinflussungen?
- Maoglichkeit der Ableitung von Szenarien

Benutzerbefragung

Den Benutzer direkt ansprechen
e Interview / Contextual Inquiry
e Fokusgruppen
e Fragebogen

25
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Interview / Contextual Inguiry
o VorOrt
e AuUf Einladung in definierter Umgebung
e Per Telefon

e Mit offenen Fragen und sehr frei
oder
e Strukturiert und sehr klar vorgegeben

Fokusgruppen
e In Gruppen befragen

e Workshops machen
e Interaktion innerhalb der Gruppe interessant zu beobachten

Fragebogen (spezifisch / standardisiert)
e Online
e Per Post

3.3.2 Informationsarchitektur

Normen = Richtlinien
Checklisten und Vorgehensweisen
e SO 9126 - Quality in use
e SO 9241 - Ergonomic requirements for office work with visual
display terminals
e SO 9241 Tell 210 — Human-centred design processes for
interactive systems

Guidelines, Designguides = Leitplanken
Richtlinien von Verhalten und Interaktion, Bsp WebSite:

e o werden wichtige Links platziert
e Wie und fur was werden Bilder verwendet
e Wie sollte die Navigation grundsatzlich gestaltet sein

Styleguides = Designhilfen
Richtlinien fur das Aussehen, Bsp Applikation:

e Wiesind die Icons gestaltet
e \Xelche Farben haben Buttons
e \Xjeist der Look&Feel

Designpatterns = Bibliotheken mit Designhilfen/Entwurfsmuster
e [Das Rad muss nicht immer neue erfunden werden

e Uber die Jahre etablierte Umsetzungen/Losungsansatze, Z.B.
Accordeons

3.3.3 Prototyping

e Paper&Pencil (Lo-Fi-Prototyping)
e Powerpoint / HTML / echte Programmiersprachen (Hi-Fi-

Prototyping)
e Flache Prototypen



Usability- Zusammenfassung

e Tiefe Prototypen

3.3.4 Evaluation

Bei Produktentwicklung wird man betriebsblind
e Man verliert den ,frischen Blick”
e Durch Evaluation bekommt man den frischen Blick zurtick

Usability-Testing

Den Benutzer mit dem Systerm beobachten
e Walkthrough
e labortest
e Feldtest

Walkthrough
e Benutzer begleitet beobachten

e Oftan einem Prototypen
Benutzer wird stark gefuhrt
Gut bel fruher Designphase

Labortest
e Benutzer eher alleine beobachten
e Inklar definierter Umgebung (muss nicht zwingend
Echtsituation entsprechen)
e Oft anhand eines Szenarios

Feldtest
e Benutzer ganz alleine beobachten
e Oft erst nach der Interaktion befragt und auf den Test
aufmerksam machen

e Meistens in der Echtsituation, wo das interaktive System
verwendet wird

Heuristic Evaluation / Expert Review
e Das geschulte Auge sient alles!
e Durch Erfahrung und Ausbildung geschulte Experten
beurteilen das System
e Mit Checklisten das System uberprufen

e Meistist der Expert Review einem Usability-Test vorgeschaltet:

o Hypothesenbildung = Expert Review
o Hypothesenprufung = Usability-Test

27
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4 Requirements-Analysen, Personas, Szenarios
4.1 BAK-Analyse

Grundidee:
Spezifikation der Systemanforderungen (Requirements) durch Kenntnis
von Benutzern, Aufgaben und Kontexten

Grundsatzfragen
m Benutzeranalyse
Wer benutzt das System?

m Aufgabenanalyse
Welche Aufgabe(n) missen/sollten gelést werden (kdnnen)?

m Kontextanalyse
In welchem Umfeld wird das System benutzt?

m Zu beachten
Gesamtbild wichtig, Einzelbetrachtung der Analysen nicht sinnvoll!
Perspektive: Benutzersicht nicht technische Sicht (Performance)
Quelle: Modell abgeleitet von Michael Herczeg

Vorgehen
m Datensammliung zu Benuizereigenschaften, Aufgaben und Kontext

Befragen

Workshops

Beobachten

Ableiten aus Marketinglberlegungen (z.B. Zielgruppensegmente)
MAFO-Daten, Erfahrung Kunde

Logfiles, Web Analytics

Wenn unbekannt: Hypothesenbildung

m Hilfsmittel

Katalog von Benutzer-, Aufgaben-, und Kontexteigenschaften nach Michael
Herczeg

= Siehe néchste Folien
Workshop-Methode Cardstorming / Personas
n Zweiter Teil der Vorlesung

4.2 Benutzer-, Aufgaben- und Kontextanalyse nach
Herczeg

4.2.1 Benutzeranalyse

e Demographie
o Alter, Bildung, Geschlecht
e Aufgabenbereiche
o Aufgabenbereiche der Benutzer
= Bsp: Produktion, Verwaltung oder
Management
e Wissen
o Allgemeiner Bildungs- und Wissenshintergrund
= Handelt es sich um Facharbeiter oder
Akademiker?
= [stder Wissenshintergrund gemischt oder
unbekannt?
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4.2.2

Kenntnisse
o Anwendungsbezogener Wissenshintergrund
= Mit welchen Verfahren/Tools Iosen sie bislang
ihre Aufgaben’?
Erfahrungen
o Vorerfahrung mit Nutzung einer Technik / eines
Anwendungssystems
Fertigkeiten
o Routine und Automatismen im Umgang mit
Arbeitsmitteln
= Bsp: Kbnnen die Benutzer eine Tastatur und ein
Zeigeinstrument effizient bedienen?
Erwartungen
o Erwartete Funktionalitat / Erwartetes Systemverhalten
Internationalitat
o Lander, Sprachen, Schriftsysteme, Bedientraditionen
Glaubensrichtungen
o raditionen, beleidigende Inhalte, Erwartungen
einzelner Glaubensrichtungen?
Sichten
o Zugriffsrechte und Einschrankungen
o Versch. Ansichten auf Inhalte
Nutzungsfreiheit
o Freiwillig oder Erzwungen
o (@ibt es Alternativen’?

Aufgabenanalyse

Ziel
o Mit der Aufgabe verfolgtes Ziel
Grund
o Begrundung fur die Aufgabe
Inhalt
o Beschreibung der Aufgabe
Aufgabenabhangigkeit
o Abhangigkeiten der Aufgabe zu anderen Aufgaben
Zustandsabhangigkeit
o Abhangigkeiten der Aufgabe zu Zustanden des
Arbeitsumfeldes oder der Arbeitsgegenstande
= Vorbedingungen, Nachbedingungen,
Reihenfolge der Zustandsubergange
Offenheit
o Grad der Variabilitat einer Aufgabe, bezuglich sich
andernder Voraussetzungen und Randbedingungen
Frequenz
o Haufigkeit einer Aufgabe in einem Aufgabenspektrum
Repetivitat
o Auftreten direkter Wiederholungen einer Aufgabe
Wichtigkeit
o statische Prioritat einer Aufgabe in einem
Aufgabenspektrum
Dringlichkeit
o Dynamische Prioritat einer Aufgabe im Verhaltnis zu
anderen, momentan anliegenden Aufgaben
Sicherheit/Fehlertoleranz
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o Anforderungen bezuglich der korrekten Durchfuhrung
einer Aufgabe
e Durchfuhrungszeit
o zeitliche Randbedingungen bei der Durchfuhrung
einer Aufgabe
e Handlungsspielraum
o Freiheit der Benutzer bei der Auswahl der Operationen
zur Bearbeitung einer Aufgabe

Zu vermeiden
Riesiger Aufgabenkatalog mit Unteraufgaben und Detailbeschreibung
Jeder nur erdenklichen Nutzungsmoglichkeit

Tipps
e Auf die Hauptaufgaben fokussieren, Aufgaben priorisieren
e Aufgaben nicht zu fein, nicht mit zu vielen Unteraufgaben
definieren

4.2.3 Kontextanalyse

e Umgebung
o Umgebung in welcher das System zur
Aufgabenerfullung genutzt wird
= Bsp. privater Kontext vs. Arbeitskontext vs.
Mischnutzung?
e [insatzbedingungen
o Einsatzort und Umgebung
= Bsp. Labor, Fabrikhalle, Schichtsystem,
Verschmutzungsgrad, Aktionsradiuszur
Nutzung, Licht- und Gerauschverhaltnisse,
kritische Zeitbedingungen,Parallelaufgaben etc.
e Benutzeranzahl
o Anzahl der (gleichzeitigen Nutzer),
Kommunikationswege der Nutzer
= Bsp: Wenn es mehrere Benutzer gibt, wie
kommunizieren diese unter- bzw. miteinander?
Welchen aufgabenbezogenen
Informationsaustausch gibt es? Wer
kommuniziert mit wem? Welche
Kommunikationswege werden genutzt? Sind
diese, z.B. durch die Firma, vorgegeben?
Werden sie umgangen’?
e Fehlerkultur
o Vorgehenim Fehlerfall bzw. bei Zwischenfallen?
= Bsp.. Wie wird mit Fehlern, Ausfallen,
Katastrophen umgegangen? Wer ist zu
benachrichtigen und welche Kontrollen gibt
es’
e Wartung
o Wie und durch wen erfolgt die Wartung des Systems?
e Datensicherheit
o Backupsysteme, Datenschutz, VerschlUsselung
e Datenzugriff
o Wie stellt sich der Datenzugriff fur Nutzer dar?
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= Bsp: Gibt es einen oder mehrere Arbeitsplatze
far einzelne Nutzer? Mussen die Daten
zwischen mehreren Arbeitsplatzen bewegt
werden bzw. ist ein multi-stationeller Zugriff
notwendig? Variiert die Art der In- und
Outputgerate? Gibt es Einschrankungen im
Zugriff und welche?

e Hilfssysteme
o Welche weiteren Produkte/Systeme bzw. Hilfsmittel
verwenden die Nutzer?

= Bsp. Werden Hilfssysteme genutzt? Gibt es
weitere Informationsquellen (z.B. Mobilgerate)
ausser dem primaren Interaktionssystem?
Verteilte Bediensysteme?

Kontextanalyse in Organisationen
e Qrganisationsstruktur
o Aufbau der Organisation in organisatorische Einheiten
e Rollen
o Rollen und Funktionen, die die einzelnen
organisatorischen Einheiten einnehmen
e Arbeitsplatzspezifische Aufgaben
o Welche Aufgaben bzw. Teilaufgaben mussen an
einem Arbeitsplatz erledigt werden’?
o Wie sind die Zusammenhange mit Aufgaben an
anderen Arbeitsplatzen?
e Informationsbedarf
o Welcher Informationsbedarf existiert an einem
Arbeitsplatz?

Kontextanalyse: Daten und Kommunikation
e Informationsarten
o Welche Informationsarten mussen verarbeitet werden?
= Bsp.: Text, Graphik, Daten, Termine, ...
e  Qrundfunktionen
o Welche Grundfunktionen werden zur Verarbeitung
der Informationen bendtigt?
= Bsp. Erzeugen, Verandern, Versenden,
Loschen
e UnterstUtzungsfunktionen
o Welche Unterstutzungsfunktionen werden bendtigt?
= Bsp.: Notizbuch, Zwischenablage, Kalender,
Rechner, Andere Programme
e Kommunikationsformen
o Welche Kommunikationsformen zur Weitergabe von
Information sind notig?
= Bsp.: Datenbank, E-Mail, Dokumente in
Papierform

4.3 Personas

Personas helfen dabei, dass alle Projektmitglieder vom selben reden
- Vorteil Kommunikation

e Erfindung” von Alan Cooper
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4.3.1 Definition

Die Persona stellt eine Art Prototyp fur eine spezielle ,Spezies von
Nutzern” dar. Unter einer Persona versteht man daher ein imaginares
Modell einer Person mit allerdings sehr konkreten (Charakter-)
Eigenschaften oder etwa Nutzungsverhalten. (Wikipedia)

Personas sind fiktive Individuen, welche eine Gruppe von Benutzern mit
ahnlichen Bedurfnissen und Zielen reprasentieren. (Christian Hubscher)

Vorgehen

o Weiterverarbeitung von BAK-Analysedaten zu konkret
greifbaren Personen-Stereotypen

Ziele
e Machen Daten greifbar und handhabbar
e Zeithorizont: Sollen gesamtes Projekt begleiten
e Kommunikation: Dienen als gemeinsame Sprache im

Projektteam
e Validierung: Systementwurfe und Prototypen kdnnen laufend
gepruft werden
Eigenschaften
e Personas sind konkrete Vertreter einer (priorisierten)
Benutzerklasse

e Beschreibung erlaubt ein ,sich hineinversetzen” in die Persona
o Wird oft durch fiktive Zitate erreicht: z.B. ,ich will ein
System, bei dem ich alles auf einen Blick sehe”
e Inhalte: Alle relevanten Kategorien aus der BAK-Analyse
e 5.8 Personas sind optimal

4.3.2 Zentrale Aspekte

Die wichtigsten Aspekte in einer Persona-Beschreibung sind:

e Name
e [OtO
e Jiele

e Verhalten & Einstellung
..denn diese Aspekte sind vor allem relevant fur das Design
von interaktiven Systemen.
- Diese Aspekte sind in der Persona-Beschreibung enthalten.



Usability- Zusammenfassung 33

4.3.3 Arten von Personas

m Primére Personas
Wichtigste Gruppen von Benutzern
Interaktion wird hauptséachlich fiir diese Personas optimiert

m Sekundéare Personas
Benutzer, die in zweiter Linie wichtig sind

Benuizeroberfléche wird fiir sie optimiert — sofern dies fiir die priméare
Persona keine Einbusse darstellt

= Komplementére Personas

Stehen fiir weitere Anforderungen, Interaktionen werden aber nicht
weiter optimiert
Funktionen fir sie kénnen also auch etwas umstandlicher sein

= Negative Personas
Stehen fur Benutzer, fir die das System explizit nicht entwickelt wird

4.3.4 Vorteile von Personas

Fokussierung Kommunikation Effektivitat

=  Stabile Grundlage m  Gemeinsame m  Verkirzung von
far Anforderungen Sprache zwischen Diskussionen
wéhrend des Anspruchsgruppen durch realistische
ganzen Projekts Annahmen

= Weniger

m  Umsetzung der gﬂls?ekrlstandmsse m In jeder Situation
Features, die fr urch iare einfach far
Benutzerziele Definition der Design-
wichtig sind Personas Entscheidungen

anwendbar

o . Subjektivitat in
m  Keine “elastischen " Aussa i
a gen wird
Benutzer” sondern minimiert

klare Vorgaben

m  Verifizierung auch
ohne direkten
Benutzereinbezug

Argumentarium flr

. B .
= Méglichkeit zur Entscheidungen
Priorisierung

4.4 Kontext Szenarios

e Wasist das?
o Personas sind statisch, Szenarios sind dynamisch
o =>Wie interagieren Personas mit System?
e Kontext Szenarios sind
o High-level
o Optimistic (ideales System-Verhalten)
o Situationen welche sicher eintreffen werden
o Immer aus der Perspektive der Persona

o \Wieso?
o Hilft der Vorstellungskraft / Wieso macht Interaktion
Sinn?
=  Emotion
= Motivation
= Kontext

o Sequenz von Ereignissen
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4.4.1 Kontext Szenario im Vergleich

Darstellung Fliesstext UML-Diagramm Fliesstext (kurz)
oder Tabelle
Benutzen Ja Nein (Rollen) Nein (Rollen)
Personas
Sagt aus wie Ja Nein Nein
Benutzer denken
und fihlen
Ziele End-Ziele Meist Aufgaben- Meist Aufgaben-
Ziele Ziele
Anwendung Anforderungen: Ablaufe Uberblick tiber
+ Generieren aufzeigen. Funktionalitat
» Filtern Technische erhalten
» Priorisieren Beschreibung
Design-Entscheid. az

5 Benutzerbefragung

Ziel
e Beschaffen von objektiven Informationen vom Benutzer

Medien
e Internet, Brief, Face 2 Face, Papier, Telefon, ...

Restriktionen
e Evt Verfalschte Infos zur Interaktion zwischen Nutzern und
System
e Nur Aussagen, keine Beobachtung

Erhebungsprobleme
e Teuer wenn Reprasentativitat gewunscht
e Schlechtes Image von Telefonbefragungen

Formen

Schriftlich Mdndlich
Validierte Befragung Interview
Ad-Hoc-Befragung Fokusgruppen

5.1 Soziale Erwiinschtheit vermeiden

e Vermeidung von Anwesenheit Dritter (bei Interviews)
e Zusicherung von Anonymitat
e Moglichst neutrales Interviewerverhalten
e Spezielle Frageformulierungen
o Definition des abweichenden Verhaltens als normail:
JViele Leute..?”
o Betonung des Ausnahmecharakters des
abweichenden Verhaltens: ,Ist
o esschon einmal vorgekommen, dass Sie...7”
o Unterstellung einer Autoritat: ,Viele Arzte denken
mittlerweile, dass...7”
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o Verharmlosung einer Frage: ,Den Staat ubers Ohr
gehauen..?”

o (Gegensuggestion: ,Auch wenn es keiner so gerne
zugibt — jeder von uns hat doch schon einmal... Wie
sieht das bei Ihnen aus?”

o Einbettung von Fragen in nicht bedrohlichen Kontext
(Alkoholismus in allgemeines Trinkverhalten)

5.2 Standardisierung
5.2.1 Definition

,Die standardisierte Befragung ist eine besondere Form der geplanten
Kommunikation, die auf einem Fragebogen basiert.

Ihr Ziel ist es, zahlreiche individuelle Antworten zu generieren, die in
ihrer Gesamtheit zur Klarung einer (wissenschaftlichen) Fragestellung
beitragen.

Die Form ergibt sich daraus, dass Verlauf, Thema, Befragungspartner
sowie (soziale) Situation vorgegeben sind und weitgehend
von Storeinflussen freigehalten werden.”
Quelle: (Mohring & Schidtz, 2003, S. 14)

5.2.2 Facts

Ziel: Gleichheit der Befragungs- / Interviewsituation

e Kein Einfluss von unterschiedlichen Fragestellungen

e Vergleichbarkeit von Informationen
Problem bei unterschiedlicher Frageformulierung

e Unsicherheit: Worauf sind Antwortunterschiede

zuruckzufUhren?
o Unterschiede in der Messmethode?
o Tatsachliche Unterschiede der zu messenden
Merkmale?

l.d.R. geschlossene Fragen mit identischem Wortlaut und
Antwortvorgaben

e Bei offenen Fragen: nachtragliche Kategorisierung
Feststenende Fragen- und Antwortenreinenfolge

e Oder: Zufallsreinenfolge um Reihenfolgeeffekte auszuschliessen
Kontrollierte Befragungssituation

e Keine Veranderung der Fragen zwischen versch. Befragten
Ziel

e (leicher Fragebogen fur alle Befragten

e Valide und reliable (=gute, brauchbare, ubertragbare) Daten

e Statistische Auswertung moglich

5.3 Schriftliche Befragungen (Fragebogen)
5.3.1 Vor- und Nachteile des Fragebogens

Vorteile
e Okonomisch
o (@rosse Masse kann befragt werden
o Relativ viel Input
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o Vergleichsweise gunstig
e Anonymitat
o Es braucht keinen direkten Kontakt zum Befragten
e Auswertung
o Statistische Aussagen konnen erhoben werden
e Kein System oder Prototyp nétig (auch bei mund. Befragung)
o Kann jederzeit in jedem Projektstadium durchgefuhrt
werden

Nachteile
e Non-Response
o Durchschnittlich nur ca. 15% aller Fragebogen werden
zuruckgesendet
e Beeinflussung
o Durch die Fragenfolge/-art/-stellung
e  Wahrheitsgehalt” (auch bei mind. Befragung)
o st fraglich und nicht oder schwer uberprufbar
= Befragte kbnnen gar keine Auskunft geben
und treffen einfach Annahmen
= Befragte sagen nicht, was sie denken (z.B. wg.
sozialer Erwunschtheit)
e Incentives (auch bei mund. Befragung)
o Oft muss ein Anreiz geschaffen werden, um
Beantwortungen zu erhalten

5.3.2 Formen von Fragen

Offene Fragen
e Der Befragte kann frei aussern, was er zu einer konkreten Frage
fur eine Meinung hat
e (Gibt dem Befragten auch das Gefuhl von ernst genommen
werden und Freiheit haben
e Oft nicht sehr ergiebig und aussagekraftig

Geschlossene Fragen
e Skalen zum ankreuzen
e linien zum eintragen
e Beispiele: Siehe nachste Folien mit Fragetypen

5.3.3 Fragetypen

Frage mit Einfachantwort Im Web auch mit Dropdowns méglich
1. Antwortmoglichkeit
2. Antwortmoglichkeit
) 3. Antwortmoglichkeit
andere, und Zwar

Frage mit Mehrfachantwort
[#] 1. Wahimoglichkeit
[ 2. Wahimoglichkeit
[0 3. Wahimoghichkeit
_ Weitere
=
noch weitere

Textfrage Auch ,Offene Frage” genannt
ein Text|
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Matrixfrage Auch ,Likert-Skalen genannt

Kategorle Kategorie Kategorie Kategorie Kategorie
1 2 L3

Einzelfrage 1
Einzelfrage 2

Einzelfrage 3

Wie beurteilen Sie unser Produkt? Diese Form nennt sich ‘

gut O schiecht ~semantisches Differential*

billig C D O tever ‘
einfach kompliziert

nitzlich O unnitz

Ranking-Frage
Ordnen sie die Begriffe nach Wunsch
[ =1 1. Antwort
[T 2] 2. Antwort
[& =] 2. Antwort

<] 4. Antwort

Hs Antwort

5.3.4 Fragebogengestaltung

Hypothesen und Forschungsfragen als Basis
e Nicht einfach blind irgendetwas fragen
e Man muss wissen, was man wissen will
Nur fragen...
e . was man wissen will
e . was die Befragten beantworten konnen
e . was die Befragten beantworten wollen
Fragen zielgenau stellen
e Sicherstellen, dass man das misst, was man messen will

AUf eine eindeutige und allgemein verstandliche Frageformulierung
achten
e Moglichst keine Fach- oder Fremdworter benutzen
Pro Frage jeweils nur einen Sachverhalt aufgreifen
e Nicht: Finden Sie das gut und wurden Sie es in Zukunft
verwenden?
Auf die Ausschopfung aller moglichen Antwortkategorien achten
e Alle moglichen Werte vorhanden
Kategorien durfen sich nicht Uberschneiden
e Schlechte Altersgruppen: 10-20, 20-30
Antwortmaoglichkeiten wie ,weiss nicht” oder keine Angabe” bei
Wissensfragen immer gewahren
e Aber: Wertungen oder Meinungen kann jeder abgeben

Lweiss nicht / keine Angabe” sollte aus der Skala ausgertickt werden,
e um eine Verwechslung mit Skalen-Endpunkten zu vermeiden
So wenig wie moglich Pflichtfragen
e Aber: so viel wie notig
Keine Suggestiviragen verwenden
e Finden Sie nicht auch, dass unser Produkt toll ist?”
Ahnliche Fragen zur Kontrolle evtl. mehrfach stellen

e Dammt Problematik der Ausreisser und der falsch verstandenen
Fragen ein

5.3.5 Online-Befragung

Vorteile
e Sehr gunstig und schnell

Thermometerskala

Stimmung- /| Sympathieskala

37
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e Kostenlose Tools wie z.B. voycer.de, Google Docs,
SurveyMonkey (gehostet) oder LimeSurvey (PHP/MySQL)

e Daten sofort elektronisch verfugbar

e  Multimedia und Bilder konnen eingesetzt werden

e FilterfUhrung (Automatischer Sprung basierend auf Antwort)

e Autom. Randomisierung (Vermeidung von
Reihenfolgeneffekten)

Nachteile
e Hohe Abbrecherraten
e Keine Kontrolle uber das Zielpublikum
e Fake-Ausfuller wenn Incentives angeboten
e Mehrfachteilnehmer schwer zu erkennen

5.3.6 Validierte Befragung und Ad-hoc-Befragung

Validierte Fragebdgen
e Durch wissenschaftlich abgesicherte Verfahren validiert und
uberpraft
e Bsp: ISO-Fragebogen/SUS/AttrakDiff/KAB ...

Ad hoc-Fragebdgen
e AuUf konkrete Problemstellungen vom Forscher angepasste
Fragen
e Nicht wissenschaftlich validiert
e Flexibel und schnell einsetzbar
e Meist Abwandlungen von validierten Fragebdgen

Beide Formen sind i.d.R. ,standardisiert

Validierte Fragebdgen
Vorteile
e Durch Wissenschaftler entwickelt und getestet
e Messfehler moglichst ausgeschlossen
e Fragen messen, was sie messen sollen
e \ergleich zwischen mehreren Studien moglich
e Fur Anfanger sehr einfach handhabbar
Nachteile
e Starre Frageninhalte und Reihenfolgen
e Evil. fur eigenes Produkt unpassend
e Meist eher umfangreich
e Oft Ubersetzung ins Deutsche notig

Ad-hoc-Frage
Frage nach ,Emotionalitat” auf Kundenwunsch eingebaut

e Projektziel: Seite soll ,emotionaler” werden
Probleme

e Keine wissenschaftliche Basis
e Unsicherheit, ob diese Frage misst, was sie messen soll
Auswertung
e Hohe Korrelation mit ,Stimulation”, daher in diesen Index
eingerechnet
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5.4 Miindliche Befragungen

5.4.1 Formen der miindlichen Befragung

Einzelinterview
e fForm
o | Befrager
o | Tellnehmer

o /el
o Informationen moglichst unverfalscht von einer Person
erhalten
Fokusgruppe
e [Form

o I-xBefrager
o 2y Teilnehmer
o il
o Gruppeneffekte nutzen
Okonomischer als Einzelinterview
o Storende Einflusse durch Gruppe werden bewusst in
Kauf genommen

o

Offenes Interview
e Der Befragte kann frel dussern, was er zu einer konkreten
Sachverhalt fur eine Meinung hat
e Ergiebiger und aussagekraftiger als Fragebogen
e [her explorativ um einen Forschungsgegenstand grob
kennen zu lernen
Strukturiertes Interview
e Der Fragende kommt mit vorgefertigten Fragen zum Befragten
e Standardisierung wie zu Beginn erklart
e Eher hypothesenprufend” um Forschungsfragen zu klaren

Arten von Interviews
Vor Ort
e Am Ortdes ,Geschehens”
e Auf der Strasse/Am Bahnhof
e Am Arbeitsplatz
In definierter Umgebung
e Personliche Einladung z.B. Ins Usabilitylabor
Per Telefon
e  Oft von Marktforschungsinstituten gemacht

5.4.2 Interviewtechnik

Einfltsse durch Interviewer
e [Effekte sichtbarer Merkmale:
o Geschlecht, Alter, Hautfarbe, ethnische Zugehorigkeit
*  Ahnlichkeit zw. Interviewer/in und Befragtemy/r
fahrt zu geringerer sozialer Erwlnschtheit
o Auftreten und Verhalten (vgl. VL-Effekte beim
Experiment)
o Vortragsweise der Fragen (inkl. paraverbaler
Kommentierungen von Antworten)
e [Effekte nicht sichtbarer Merkmale:
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o Erwartungen und Einstellungen (z.B. zugeschriebene
Rollenerwartungen)
o auf Seiten von Interviewer und Befragtem
e Gefahr v.a. bei unvorhergesehenen Situationen (z.B.
Erklarungen)

Interviewer: Neutral verhalten
e Reaktionen des Interviewers in engen Grenzen halten
o Verbergen der eigenen Einstellung zum
Untersuchungsgegenstand
o kein Zeigen von Befremden Uber das, was der Befragte
sagt
o Kein enthusiastisches Nicken, wenn der Befragte die
eigenen Ansichten zum Ausdruck bringt
e Wirksamer Kompromiss: Haltung freundlichen
Gewahrenlassens
o lachen uber Witze des Befragten
o Ausrufe des Erstaunens, wenn der Befragte etwas sag,
das offensichtlich Erstaunen erregen soll
o unterstutzende Bemerkungen und andere
Ausdrucksweisen, die in der betreffenden Lage normal
waren
o Der Interviewer argumentiert niemals mit dem Befragten und
sagt auch nicht: ,Ich denke genauso”.”

Merkpunkte fur Interviewer
e Kommunikation
Immer hinterfragen: Bin ich objektiv?
Alles was der Benutzer aussagt / angibt ist wichtig!
Keine Suggestiviragen verwenden!
Immer hoflich seinl Nachfragen/Fragen wiederholen
aber nicht aggressivl
Nachhaken bei unklarer Antwort, aber nicht zu
aggressivl
o Die Kommunikation beginnt beim Empfang und endet
mit der
o Verabschiedung
e Ort
o Aufzeichnungsmittel (Diktaphon, Recorder, Kamera ...
mitnehmen
o Uber Aufzeichnung informieren
o Evtl. Moglichkeit fur Video-Beobachtung durch
Auftraggeber
o Angenehmes Klima schaffen (Umgebung
gestalten/wahlen)

O O O O

O

5.4.3 Fokusgruppen
Form
e (Gruppenworkshop

Ziel
e Antworten auf Forschungsfragen
e Interaktion innerhalb der Gruppe zu beobachten

Umgebung
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e Oft mit Prototypen oder realen Systemen
e Evtl. ,.am Ort des Geschehens” z.B. Im Buro, Schaltzentrale, ...

Andere Namen
e UserGroup / UseGroup

Moderator leitet die Gruppe
o Offen (ohne Script)
e Standardisiert (mit Script)

Ablauf
Vorbereitung
e Evaluation Benutzer

e (Geeignete Umgebung schaffen
e Material bereitstellen (Prototypen, Flipchart ...
e Einladung Benutzer

Workshop

e Ablauf erklaren (Zeitbegrenzung aufzeigen, ,Spielregeln”
bekannt geben)

e Diskussion mit geeignetem Input eréffnen

e Moderatoraufgaben wahrnehmen (alle Personen sollten inre
Meinung kundtun kdnnen)

e (Geeignete Weiterfuhrungen parat haben (Reservethemen / -
Fragen)

ADbschluss
e Definition des Schiusspunktes
e Auswertung der Aussagen / Videos ...

Vor- und Nachteile
Vorteile
e Interaktion zwischen Benutzern wird dargestellt
e Neue spontane Ideen kbnnen entstehen
e Dreiter abgestutzte Meinungen (nicht nur eine Person)
e Konsensfindungsprozess findet oft statt

Nachteile
e Situation kann gestellt wirken

e Dominante / zurtckhaltende Personen mussen richtig
behandelt werden

e Falsche Zusammensetzung der Benutzer kann sich negativ
auswirken

e Frontenbildung zwischen den Teilnehmern kann geschehen
e Starke Meinungsbeeinflussung innerhalb der Gruppe

=» Hohe Kompetenz des Moderators gefragt
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6 Informationsarchitektur

6.1 Was ist Informationsarchitektur (1A)?

Information architecture is the art and science of organizing and
labelling websites, intranets, online communities and software to

support usability.
Quelle: http.//www.iainstitute.org/documents/learn/What_is_IA.pdf

6.2 Wieso ist IA schwierig?

Mehrdeutigkeit von Begriffen
e Sprache ist mehrdeutig
e 2B, ,Dame” = Piktogramm fur WC oder beim Schach...

Heterogenitat von Inhalten
e [nhalte von Webseiten sind sehr heterogen

e 7B E-Commerce-Seiten: Produkte (mit verschiedene Attribute),
CMS-Seiten, PDFs etc.

Jeder hat eine andere Perspektive

e Wie man Inhalte organisiert und benennt ist sehr von der
Person abhangig
e /B Datel-Struktur auf inrem Fileserver

Interne Politik
e Wenn Abteilung XX einen Direktlink auf der Homepage
pbekommit, wieso nicht Abteilung YY?

Benutzer, Aufgabe und Kontext ist wichtig
e Benutzer: Kaufer will Produkt finden, Journalist will
Pressemitteilung finden
e Aufgabe: Konferenz-Webseite

6.3 Theoretische Grundlagen zu IA

6.3.1 Classification Schemes

Schema Beschreibung |

Topic z.B. nach Rotwein, Weisswein

Chronological z.B. nach Wein-Jahr

Alphabetical z.B. nach Winzerei

Geographical z.B. nach Wein-Region

Task oriented z.B. Weine, die man weggeben oder behalten will

Numerical order z.B. nach Preis oder nach Alter des \Weines

Audience oriented  z.B.: Weine fur Familienfeste oder wenn Freunde
besuchen

Hylbrids z.B. Ricardo.ch: Task und Topic nebeneinander

6.3.2 Organization Structures

Top down (Hierarchy)
Daumenregeln:
1. Inhalt solite nicht in mehreren Kategorien sein
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2. Wichtig: Balance schaffen zwischen Breite und Tiefe
3. Unterstrukturen kdnnen bottom-up- oder hypertext-strukturiert
werden

Bottom up (Database)
e Jedes Objekt hat Metadaten
e Machtvor allem Sinn in relativen homogenen Katalogen (z.B.
Produktkatalogen)

Hypertext
e Link zwischen Inhalten
e Normalerweise: Zuerst Hierarchie organisieren und dann
schauen wie hypertext die Hierarchie erganzen kann

7 Card Sorting

7.1 Was ist Card Sorting?

Jtis a great reliable, inexpensive method
for finding patterns in how users would
expect to find content or functionality.”
Spencer & Warfel, 2004

7.2 Wann wird Card Sorting eingesetzt?

7.2.1 Karten sortieren, wozu?

Um zu verstehen wie Benutzer denken
e Wie gruppieren sie Inhalte?
e Wie benennen sie Inhalte und Gruppen?

Mittels Kartchen kdnnen potentielle Gruppierungen konzipiert und
Uberpruft werden
e Ermittelt, welche Struktur sinnvoll sein konnte (offenes CS)
e Uberprufen ob Leute Kartchen versorgen konnen
(geschlossenes CS)

Um zu Uberprufen ob Leute Inhalte finden am besten
e Usability Test machen

7.2.2 Vorgehen

I, Entscheidung fur Durchfuhrungsart:
a. Individuelles oder Team-Card-Sorting?
i, Mit jedem Benutzer einzeln
ii. Mitmehreren Benutzern in Workshop
p. Offline oder Online?
Jeder Begriff auf ein Kartchen schreiben
3. Den Stapel Nutzern geben, die gebeten werden, die Kartchen
zuU gruppieren
4. Auswerten und in eine Informationsstruktur umwandeln

N
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Nachteile

m Einfach und schnell = Interaktionsverhalten kann

m Kostengtinstig in der
Durchfithrung u

m Zeigt auf, welche ,Karten”

nicht getestet werden

Einordnung durch Benuizer z.T.
schwierig

einfach oder schwer
einzuordnen sind

= Identifikation von schwieriger
Terminologie

m Zeigt auf, wie Nutzer gruppieren
wirden, nicht wie ihre Meinhung
ist (im Gegensatz zu
Fragebogen)

m  Einbezug der Nutzer in den
Designprozess (Marketing flrs
Projekt)

7.3 Wie geht man bei einem Card Sorting vor?

7.3.1 offen vs. geschlossen

m Offenes Card Sorting
Welche Gruppen erstellen Benutzer?
Wie benennen sie die Gruppen?
Wie ist das mentale Modell der Benutzer?

m Geschlossenes Card Sorting
Wenn man eine feste Menge von Kategorien hat
Wenn kleiner Teil von Inhalt zu Struktur hinzugeftgt
wird
Wenn man einen detaillierten Aspekt der
Inhaltsplatzierung anschauen will
Kénnen die Kartchen versorgt werden?

m Offenes Card Sorting:
“Participants are given cards showing content with no pre-
established groupings. They are asked to sort cards into groups

that they feel are appropriate and then describe each group.”
Maurer & Warfel 2004

Keine Vorgabe der Kategorie I:l I:l L‘aas;pee;sfuo_:eKr‘watrerlg:;gn
B .
— HHEB
B

m Geschlossenes Card Sorting:

“[...] participants are given cards showing [...] content with an
established initial set of primary groups. Participants are
asked to place cards into these pre-established primary
groups.”

Maurer & Warfel 2004

==
Il
—
L

Vorgabe (Kategorien) Testpersonen
ordnen Kartchen
den vorgegebenen

Kategorien zu.

e
E=

L e
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7.3.2 Vorgehen: Schritte im Detail

Fragestellung

m Fragestellung klar formulieren: Kartchen sind noch versorabar
Welches Problem mochte man losen? 9

scheidend ist die Komplexitat der Inhalte, weniger die Anzahl Kartchen
Doku Info

) ) ler Inhalte oder Funktionalitat auf Kértchen schreiben
l— Bisherige Struktur
o (| X )

Produkt A Produkt C Produkt A Produkt C
Produkt B Produkt B

Produkt A Produkt B Produkt C

Praferiert der Nutzer
diese Struktur?

Doku Info Doku Info Doku Info

Rekrutierung

m  Wer soll teilnehmen?
Vertreter der Zielgruppe (oder mehrere versch. Zielgruppen)

m  Wie viele Testteilnehmer sind optimal?
Uneinigkeit in der Literatur:
= 5-10 Personen (Jacobsen, 2007)
= 15 Personen (Nielsen, 2004)
Empfehlung:
Bei qualitativen Bewertungen gentigen zwischen 5 und 10 Personen.

Bei quantitativen Verfahren (Clusteranalyse) missen es 15 sein, damit
statistische Signifikanz mdoglich wird.

Instruktion
m Klassisch / Offline: Beispiel zeigen, wie man Friichte und Gemiise
ordnet

m  Remote / Online: Klare Beschreibung mitliefern

Auswertung
m Datenbereinigung
Offensichtliche Ausreisser entfernen
Restkategorien entfernen
Unvollsténdige Sortings entfernen

Erstelleneiner Struktur

= Interpretation der Ergebnisse: Gruppierungen der Benutzer darf nicht
als definitiver Navigationsbaum betrachtet werden, deswegen miissen
folgende Uberlegungen stattfinden:

Kénnen zukinftige Inhalte in die neue Struktur eingeordnet werden?
Marketingaspekt: Welche Inhalte méchte man besonders hervorheben?

m Verschiedene Stakeholders und Strategien einbeziehen*
Business requirements
Strategic directions
Technical goals and limitations
Usability guidelines

*am besten bereits zu Beginn des Projektes
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8 First Principles of Interaction Design &
Interaction Design Principles

Oft besteht die Schwierigkeit, die Brucke zu schlagen von der Analyse
(Reguirementsanalysen/BAK) zur Gestaltung des Interfaces

Aspekte hierbei:
e (Gestaltgesetze)
e (Qrundsatze des Interaktionsdesigns
e Interaction Design Patterns & Wireframe
e Konkretes Layout
e  Bestpractice” Do’s und Don'ts

8.1 First Principles of Interaction Design

Bruce ,TOG" Tognazzini prasentiert auf seiner Webseite ,askTOG” eine
gute Zusammenstellung = http;//www.asktog.comy/basics/firstPrinciples.ntml

8.1.1 Inhalt bei askTOG

e Antizipation

e Autonomie

e Farbenblindheit

o Konsistenz

e Standardwerte

e Effizienz des Benutzers

e Erforschbare Oberflachen

o Fitts’ Gesetz

e Oberflachenelemente

e Wartezeitminimierung
Erlernbarkeit

Verwendung von Metaphern
Schutz der Arbeit des Benutzers
Lesbarkeit

Zustandsanzeige

e Sichtbare Navigation

8.2 Interaction Design Patterns

Design Patterns kommen aus der Architektur

e Menschen bauen seit Jahrhunderten Hauser

e Christopher Alexander, ein Architekt, hat das Buch ,The timeless
way of building” 1979 herausgegeben, in dem er sich fragte:
.[...] if there was a code, like the genetic code, for human acts
of building?”

Definition in HCI
An interaction design pattern is a structured description of a proven
solution to a recurring interface design problem in a specific context
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Ziel: Wireframe

Header

Grundlayout Nav Main
Footer
Interaktionselemente E——

Interaktion bestimmt

Design/Grafik

8.2.1 Design Patterns Beispiele

o Auto-Complete (Lotus Notes)
—>IBM Design patterns: http://www./
0 l.ibm.com/software/ucd/designpatterns.htmi

e Tag Cloud” von Van Welie's pattern Bibliothek
e [nhalt organisieren

o Grundlayout
Organizer/Workspace Pattern (Mailprogramm)
Hub-and-Spoke Pattern (Apps auf Smartphone)
Parallel Workspaces (tabs) Pattern (z.B. Google)
Wizards Pattern (Installationsroutine)

O O O O

=» Es gibt viele Patternbibliotheken, man muss das Rad nicht immer
neu erfinden...

8.3 Design: Wichtige Aspekte

Aufbau & Struktur (Raster/Grid)
e (bt Benutzern Halt uber gesamtes GUI
e Seitentypen legen Raster fur einzelne Hierarchie-Stufen fest

Affordance (Aufforderungscharakter)
e Eigenschaft einer Objekt-Gestaltung oder einer Umgebung, die
beim Benutzer intuitiv ein bestimmtes Verhalten auslost
e Beispiel: Lego-Klotze stapeln, Turgriff, Formularfeld andert
Rahmenfarbe

Konsistenz
e Einheitliche Strukturierung, Gliederung und Gestaltung - visuell
und redaktionell Uber...
o Interaktionselemente

o Raster

o Formen

o Farben

o Metaphern
e \Warum?

o @Gibt Benutzern Halt
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o Gewahrleistet effizienten Wissenstransfer in einen
neuen Kontext
o Konsistenz darf aber nicht Ubertrieben werden!

Look & Feel

Nutzer haben Eindruck, dass asthetische Designs einfacher zu
bedienen sind als weniger asthetische

Asthetische Elemente schaffen positive Beziehung zum
Benutzer, was zu grosserer Toleranz und Akzeptanz fuhrt
Erster Eindruck fuhrt zur Einstellungsbildung

Bildwelten

Farbe

Bilder und Grafiken mit Bezug zum Inhalt wahlen

Auf gualitativ hochwertige Bilder in optimaler Auflosung
achten

Unterschiedliche Bildformate 16sen beim Betrachter
grundsatzlich unterschiedliche Reaktionen aus (z.B. interessant
& aufregend oder ruhig & ausgeglichen)

Farbeinsatz: Aufmerksamkeit erregen, gruppieren, Inhalte
vermitteln, Asthetik verstarken

Farbkonzept: Gibt dem GUI ein Gesicht, Spiegelt den Brand
wieder. Wichtig ist ein sparsamer Einsatz; Richtgrosse dabei,
nicht mehr als 5 Farben

Je intensiver die Farbe, desto sparsamer verwenden
Farbkodierung: Gleiche Elemente mit gleichen Farben
kennzeichnen, zu beachten:

o Farben nicht als einziges Kommunikationsmittel
verwenden

o Farbenblinde, Personen mit eingeschranktem
Farbensehen

o Wirkung ist je nach Kultur unterschiedlich

o Uber Bedeutung von Farben in Zielgruppe informieren

Grundregeln far Farben auf dem Bildschirm:

o Wichtig ist ein ausreichender Kontrast zwischen Schrift
und Hintergrund.

o Zustarke Kontraste z.B. Schwarz — Weil3 oder
Komplementarkontraste vermeiden.

o Hintergrundfarbe in Bezug zur Schriftfarbe zu hell:

Das Vordergrundobjekt wird uberstrahit und erscheint
optisch kleiner.
Bsp. schwarze Schrift auf weillem Hintergrund

o Umgekehrt gilt:

Weile Schrift auf schwarzem Hintergrund wirkt grofier.

o Beilebhaften Strukturen lassen sich die Buchstaben
nicht mehr erkennen.

o Farbige Schrift auf Hintergrund:

o Wirkt auf hellen unstrukturierten Hintergrinden optisch
schwacher als schwarze Schriften.

o Kombiniert man schwarze und farbige Schriften, sollte
man fur farbige Buchstaben etwas kraftigere
Strichstarken verwenden.

o Vorsicht vor ubersteigertem Farbkontrast,

z.B. roter Hintergrund und reines Grun als Schrift.
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Buttons

Buttons = Schaltflachen

Buttons mussen klickbar aussehen

Unterschiedliche Auspragungen fur verschiedene Zustande
(up, down, hover, inactive)

Bei mehreren Buttons: anzeigen, was passiert, wenn man
Jenter” druckt

Spezielle Buttons-Auswahlelemente: Radio Buttons
(Einzelauswahl) und Checkboxen (Mehrfachauswanhl)
Beschriftung wahlen, welche die Aktivitat beschreibt

o ZB. Passwort andern” statt,OK”

o Gut Verb (zB. speichern)

Lange Buttons vermeiden (maoglichst kurze Beschriftungen)

Gruppe von Buttons = Toolbar
= Fur versierte Benutzer
o Standard Icons verwenden
o Aussagekraftige Tooltips verwenden

Formulare

Schlecht designte Formulare vergraulen Online-Kunden
o Mangelndes Vertrauen in die Site
o Man geht zur Konkurrenz (ausser bei z.B. Online-
Steuererklarung @)
o Schlechte User Experience
o Far Firmen: verpasste Chancen den Kunden an sich zu
binden
Mangelnde Nutzungstauglichkeit verschlechtert Image des
Anbieters/Unternehmens
Medienbruch: Papierformulare 1= Webformulare
Schlechte Nutzerfuhrung und Design:
o Wenig transparente Prozessdarstellung
Anforderungen der Marketingabteillung _ Formulare werden
oft zu lang (bsp. SPSS)

Formulare sind das Bindeglied zwischen Nutzer und Anbieter

8.4 Grundlagen Formulargestaltung

Ziel = erfolgreich und einfach zum Abschiuss kommen (niemand mag
Formulare ausfullen)

Weg zum Ziel transparent darstellen
Keine unnotige Dateneingabe verlangen
Fehlertolerante Dateneingabe ermoglichen
Sinnvolle Default-Werte vorschlagen
Kontext beachten

o bekanntvs. fremd /

o oft ausfullen vs. selten ausfullen
Konsistenten Stil (Design, Wording) durchziehen
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8.4.1 DESIGN

Labeling

e [abel uber dem Eingabefeld fur
o beschleunigtes Ausfullen
o oft genutzte Formulare

e [abel rechtsbundig ausgerichtet fur
o eher bekannte Formulare

e [abel linksbundig ausgerichtet fur
o unbekannte Formulare
o schnellere Lesbarkeit

Pflichtfelder

e Nachteile von Sternchen (*)
o Legende ist notig was Sternchen bedeuten
o Blinde: Bilder mit ALT-Text benutzen

e Besser:
o Moglichst nur erforderliche Felder abfragen
o Text,[Optional]” brauchen anstatt ,*”
o Zusatzlich moglich: Farbige Felder

Inhaltsgruppierung
e Thematische und visuelle Gruppierung
o Aufeiner Seite / mehrere Ausfullschritte
o Titel der Gruppierung fett oder farbig hinterlegt
darstellen, ansonsten fur den Nutzer nicht ,sichtbar”

Hilfefunktion
e Formatvorlage: bspw. Eingabe des Geburtsdatums
e Hilfefunktion unterhalb des Labels oder rechts neben dem
Eingabefeld
e FErklarungen, die keinen Raum direkt neben dem Eingabefeld
haben kann man, wie folgt darstellen:
o Hilfefunktion als Icon neben Eingabefeld (Tooltip/Pop-

Up)

8.4.2 INTERACTION

Ausfullprozess
e Wichtig: Dem Nutzer muss jederzeit klar sein, wo er sich
befindet und wie viele Schritte er noch ausfullen muss.
(z.B. Prozessvisualisierung mit Prozent oder Balken|

Tabnavigation
e Vor Allem: Power-User
e /weispaltige Formulare: Tabsteuerung von oben nach unten,
nicht von links nach rechts
o AUSNAHME: zwei horizontale Eingabefelder mit
ahnlichen Themen. Z.B. Vorname und Nachname

e \Wechsel von Tastatur zu Maus vermeiden!

8.4.3 FEEDBACK

Inline Validation
e validieren bevor das Formular abgeschickt wird
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Fehlermeldung
e (Meta)- Fehlermeldung oberhalb des Formulars darstellen
e Detaillierte Fehlermeldung im Formular darstellen
o Visuell (Farbe)
o Semantisch (kurze Erklarung, was zu tun ist)
e [Line gute Fenhlermeldung enthalt folgende Punkte:
. Bel einem Fehler, soll der Nutzer wissen was er falsch
eingegeben hat (z.B. Passwort/Benutzername)
Am wichtigsten: Sag dem Nutzer, was er nun tun muss/kann
Vermeide technische Sprache (z.B. Es ist Error 876 aufgetreten)

Beispiele fur Bedienelemente im Foliensatz /

W N

Prozessabschluss
e Wichtig, um den Nutzer abzuholen
e Problem: Wieder zuruck auf die Hauptseite
(Button/Teaserbereich)
e Klare Formulierung, was mit den Udbermittelten Daten
geschient (Vertrauen)
= Beispiele fur Bedienelemente im Foliensatz 7

9 Normen, Guidelines, Styleguides

ISO 9241 Teil 210 Human-centred design processes for interactive

systems
BAK-Analysen Personas
Slart S—
: Benutzerbefragung
Card Storming . - Interview
N::;ltj:xf / Contextual Inquiry
- Fragebogen
- Fokusgruppen
Usability-Testing intuitiv zu
- Walkthrough bedienendes .
- Labortest Produkt & Card Sorting
- Feldtest
3. .
Entwicklung Styleguide
- . Prototypen ;
Heuristic Evaluation/ = entwickeln

Expert Review

Prototyping

9.1 Normen

e SO 9126: Quality in use

e SO 9241: Ergonomische Anforderungen fur Burotatigkeiten
mit Bildschirmgeraten

e  DIN 66 234 Teil 8: Grundsatze der Dialoggestaltung

e SO 13407 neu ISO 9241 Teil 210: Human-centred design
processes for interactive systems

e BildscharbV: Bildschirmarbeitsverordnung Deutschland

Beispiele finden sich in den Folien zum Kapitel 8.

9.1.1 1S0O 9126: Quality in use

e Funktionalitat (Functionality)
e Benutzungsfreundlichkeit (Usability)
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o Verstandlichkeit, Erlernbarkeit, Bedienbarkeit
o Ist die Software einfach bedienbar?
Wartbarkeit (Maintenance)
Zuverlassigkeit (Reliability)
Effizienz (Efficiency)
Portierbarkeit (Protability)

ISO 9241: Ergonomische Anforderungen fiir
Biirotatigkeiten mit Bildschirmgeraten

Ergonomic requirements for office work with visual display
terminals (VDTs)
Bestent verschiedenen Tellen (1-410)
Teil 110 ersetzt veralteten Teil 10 ,Grundsatze der
Dialoggestaltung”
Anwendungsbereich
o Enthalt ergonomische Grundsatze in allgemeiner Form
o Ohne Bezug auf die Arbeitssituation, Anwendungen,
Umgebungen und Technik
o Anwendung bei Leistungsbeschreibung, Gestaltung
und Bewertung von Dialogsystemen

Teil 110 Grundsatze der Dialoggestaltung (Dialogue principles)

Aufgabenangemessenheit

o .., wenndie Software den Benutzer unterstutzt, seine
Arbeitsaufgabe effektiv und effizient zu erledigen
Massnahmen
nur Informationen im Zusammenhang mit der Aufgabe
Hilfe zur Aufgabe
sinnvolle Automatisierung
angepasst an Art, Umfang und Komplexitat der
Information
Artund Form der Eingaben angepasst an Aufgabe
regelmassige Arbeiten unterstutzt (z.B. Makros)
sinnvolle Vorbelegungen fur Eingaben (defaults)
Abruf der urspringlichen Daten bei Anderungen

o keine unnotigen Arbeitsschritte
Selbstbeschreibungsfahigkeit

o ... wenn jeder einzelne Dialogschritt durch
Ruckmeldung des Dialogsystems unmittelbar
verstandlich ist oder dem Benutzer auf Anfrage erklart
wird.
Massnahmen
Ruckmeldungen, Sicherheitsnachfragen
Terminologie entsprechend Arbeitsaufgabe
Erganzung zur Schulung
Erlauterungen entsprechend Kenntnissen der Benutzer
verschiedene Stufen der Erlauterung
kontextbezogene Meldungen
Verfugbarkeit von Vorgabewerten
Meldungen uber bedeutsame Zustandsanderungen
Erlauterung der erwarteten Eingabe
Meldungen verstandlich, sachlich, konstruktiv

O O O O O

O O O O

OO OO O0OO0OO0OO0OO0OO0OOo
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o Steuerbarkeit

O

O O O O

o O O O

O

.., wenn der Benutzer in der Lage ist, den Dialogablauf
zu starten sowie seine Richtung und Geschwindigkeit
zu beeinflussen, bis das Ziel erreicht ist.

Massnahmen

Geschwindigkeit unter Kontrolle des Benutzers
Kontrolle uber Fortsetzung

Bestimmung des Wiederaufnahmepunktes nach
Unterbrechungen

Rucknehmbarkeit (wenigstens letzter Schritt)
unterschiedliche Ebenen und Formen des Dialogs
Art der Anzeige von Daten wahlbar

Menge der angezeigten Daten wahlbar

alternative Eingabegerate wahlbar

e Erwartungskonformitat

O

0]

O O O O O O O

... wenn der Dialog konsistent ist und den Merkmalen
des Benutzers entspricht, z.B. den Kenntnissen aus dem
Arbeitsgebiet, der Ausbildung und der Erfahrung des
Benutzers sowie den allgemein anerkannten
Konventionen.

Massnahmen

einheitliches Dialogverhalten und einheitliche
Informationsdarstellung

einheitliche Weise zur Anderung des Dialogzustands
vertrauter Wortschatz

ahnlicher Dialog bei ahnlichen Arbeitsaufgaben
unmittelbare Ruckmeldung

Positionsmarke dort, wo Eingaben erwartet werden
Meldung bei Abweichungen von ublicher Antwortzeit
Vorwissen der Nutzer uber ahnliche Systeme
berucksichtigt

e Fehlertoleranz

O

o

o O O

O

.., wenn das beabsichtigte Arbeitsergebnis trotz
erkennbar fehlerhafter Eingaben entweder mit keinem
oder mit minimalem Korrekturaufwand durch den
Benutzer erreicht werden kann.

Massnahmen

Unterstutzung bei der Entdeckung und Vermeidung
von Eingabefenlern

keine Systemabbruche oder undefinierten
Systemzustande

Fehlererlauterungen zu Korrekturzwecken

zusatzlicher Darstellungsaufwand zur
Fehlerlokalisierung

automatische Fehlerkorrektur mit Information,
abschaltbar

aufschiebbare Fehlerbehandlungen

zusatzliche Erlauterungen auf Anforderung

Prufung und Bestatigung vor Ausfuhrung
Fehlerbehebung ohne Zustandsanderung des Dialogs

e [ndividualisierbarkeit

O

O

... wenn das Dialogsystem Anpassungen an die
Erfordernisse der Arbeitsaufgabe, individuelle Vorlieben
des Benutzers und

Benutzerfahigkeiten zulasst.
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Achtung: kein Ersatz fur schlechte Ergonomie, nur in
ergonomisch vertretbaren Grenzen

Massnahmen

Sprache, Kultur, physische Gegebenheiten
berucksichtigen

alternative Darstellungen

Umfang von Erlauterungen

eigenes Vokabular und eigene Kommandos
unterschiedliche Dialogtechniken

o |ernforderlichkeit

o

O O O O O

... wenn er den Benutzer beim Erlernen des
Dialogsystems unterstutzt und anleitet.

Massnahmen

Regeln und Konzepte zuganglich

Unterstdtzung relevanter Lernstrategien
Unterstutzung der Wiederauffrischung von Gelerntem
Nutzung von Mitteln zur Verbesserung der
Lernforderlichkeit

Teil 117 Formulargestaltung

siehe vorherige Kapitel

Teil 210 Human-centred design processes for interactive systems

siehe vorherige Kapitel

9.1.3 Vor-und Nachteile von Normen

e  Checklisten”, die einfach

Eher starre ,Gebilde”

anwendbar sind e Bilden schlecht VVerhalten

e Schnelle Verarbeitung ap

e Braucht nicht sehr viel e  Oftnur far einen
Expertenwissen bestimmten Bereich

e Ubertragbar fur andere anwendbar
Personen / auf andere e (Geben mehr ,Leitplanken”
Systeme als

e Konnen kauflich ,Handlungsanweisungen”
erworben werden e Die Wissenschaft

e Herstellerunabhangig entwickelt sich weiter,

Normen kdbnnen veralten

9.2 Guidelines

o

o

o

Anforderungs-Kataloge an Programmierer

Enthalten Vorgaben fur das Design (z.B. Schriftarten,
Farben, Eingabeelemente, Verhalten von Dialogen,
Fensteranordnung)

Zeigen Grundverhalten des Systems auf

Unter Zuhilfenahme der beispielhaften Darstellung
einzelner Prozesse

Basieren auf Normen und anerkannten Designregeln
Zwel Falle in der Praxis

Werden im Projekt fur Systemfamilie erarbeitet
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9.2.1

o Sind vorhanden und mussen berucksichtigt werden
= Bsp: Windows Design Guide

Vor- und Nachteile Guidelines

Geben Regeln zur e (Geben wie Normen nur
Gestaltung und Verhalten JLeitplanken” an

fur ganze Plattformen e Mussen in einem

oder Systemfamilien an interdisziplinaren Team
Arbeitserleichterung erarbeitet werden
wahrend dem e Mussen sehr fruh in der
Entwicklungsprozess Entwicklung erarbeitet
Konnen uber werden

verschiedene Produkte e Sehr grosser

verwendet werden Arbeitsaufwand
Wahrung der Konsistenz e [Ersetzen die

uber verschiedene Ergonomie/Usability nicht!
Produkte

9.3 Styleguides

9.3.1

9.3.2

Sind eine systemspezifische GUI-Spezifikation

o Styleguides mussen fur jedes System neu erarbeitet

werden

Look & Feel

o Gehorcht evtl. vorhandenen Guidelines

o Sind meist kompatibel mit Cl/CD-Vorgaben
Konnen wahrend dem Entwicklungsprozess Anpassungen
erfanren
Mogliche Anwendungsfelder

o Spezifische Applikation

o Webseite

o Intranetseite

o Hardware Bedienpanel

Vorteile Styleguides

Sichern Konsistenz der GUI
Arbeitserleichterung wahrend dem Entwicklungsprozess
o Nicht jedes Element muss ,neu” erfunden werden
o Entlasten Programmierer von Designaufgaben
Konnen im Entwicklungsprozess ,weitergereicht” werden
o Von Konzeption zu Design zu Programmierung
Konnen bedingt uber verschiedene Produkte verwendet
werden
o Styleguides konnen zu Guidelines fur ganze
Systemfamilien weiterentwickelt werden

Nachteile Styleguides

Geben wie Normen nur ,Leitplanken” an
Mussen in einem interdisziplinaren Team erarbeitet werden
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e Mussen sehr fruh in der Entwicklung erarbeitet werden
Mussen uberpruft werden

Ersetzen die Ergonomie/Usability nicht!

Gefanr der zu starken Einschrankung

Gefahr des zu hohen Detaillierungsgrades

9.4 Unterschiede

= Normen
.How it should be done* auf Metaebene
Hersteller- und Auftraggeberunabhangig
Prozess- und Gestaltungsorientiert

m Guidelines
Fir mehrere Applikationen global gultig
Spezifisch fur einen Hersteller und/oder Auftraggeber

m Styleguides
Fir eine Applikation glltig, detailliert ausgearbeitet
Spezifisch flr einen Hersteller und/oder Auftraggeber
.Look and Feel*lastiger und detaillierter als Guidelines

10 Prototyping
10.1 Definition

Definition Prototype

Representation of all or part of a product or system that, although
limited in some way, can be used for evaluation.

- 1SO 9241 part 210

Definition Prototyping

Prototyping ist eine Methode, die schnell zu ersten Ergebnissen
fuhrt und frihzeitiges Feedback bezlglich der Eignung eines
Lésungsansatzes ermdglicht.

Durch Prototyping entsteht eine zum Teil funktionsfahige
Vorabversion einer Benutzeroberflache. Mit ihr kann friih getestet
werden, ob die Anwendung die Anforderungen erfillt.

Power of Prototyping
If a picture is worth a 1000 words, then a prototype is worth a 1000
pictures

10.2 Nutzen
10.2.1 Einsatzgebiet von Prototypen

e Diskutieren von Design-Losungen im Projekt

e [Lvaluieren von Design-Losungen mit Benutzern
e \ergleich von verschiedenen Varianten

e Prasentation fur Uberzeugungsarbeit



Usability- Zusammenfassung

10.2.4

Prototyp als Basis fur Styleguide
Prototyp als Spezifikation

Warum Prototyping?

Der Mensch hat Muhe rein gedankliche ,Ideen” zu beurteilen
Die Ideen mussen visualisiert/simuliert werden

Der Prozess der Visualisierung ist ein Entwicklungsprozess fur
das Projektteam

Mit der richtigen ,Philosophie” ist Prototyping der wonh!
kreativste Teil der Entwicklung

Mit Prototypen kbnnen sehr gut Benutzerfeedbacks eingeholt
werden

Eine gemeinsame Sprache im Projektteam entwickeln

»Philisopie” hinter Prototyping

Bereitschaft muss da sein, auf der grinen Wiese zu beginnen
Rahmenbedingungen (z.B. der zu verwendenden
Technologie) beachten, sich aber nicht zu sehr einschranken
lassen

[teration schon zu Beginn weg einplanen und als wichtigsten
Bestandteil verstehen

Bereitschaft muss da sein, den Prototyp zu verwerfen = nur die
Kenntnisse ins Projekt mitnehmen, nicht aber die Ausarbeitung

Vorteile des Prototyping

Ermaoglicht produktspezifisches Testing von Fragen, die nicht
durch allgemeine Forschungsergebnisse oder Richtlinien
beantwortet werden konnen

Ist eine handfeste Methode fur die Evaluation eines gegebenen
Ul-Konzepts

Bietet einen allgemeinen Referenzpunkt fur alle Beteiligten
eines Design-Teams, Benutzer und Marketing

Liefert inhaltlich relativ schnell bedeutungsvolle
Ruckmeldungen vom Benutzer

Reduziert die totalen Entwicklungskosten fur ein Produkt
Kann frah im Entwicklungsprozess eingesetzt werden

Nachteile des Prototyping

Begrenzungen und Randbedingungen, auf die das reale
Produkt trifft, werden oft wahrend des Prototyping zu stark
vernachlassigt

Uberfrachtung des Prototyps

Erzeugung unrealistischer Erwartungen far die Fahigkeiten des
Endproduktes

Der Prototypingprozess kann schwierig zu managen und zu
kontrollieren sein

Begrenzung der ,Simulation” durch Typ des Prototypen
(flach/tief)

57
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10.3 Prototyp erstellen

10.3.1 Wiedergabetreue ("fidelity") von Prototypen

Es reicht nicht, Prototypen generell nur als "Lo-fi" oder "Hi-fi" zu

bezeichnen.

Die funf Dimensionen von Protoypen:
e Visuelle Ausarbeitung/Detaillierungsgrad

Breite
Tiefe
Interaktivitat

Daten im Prototyp

A® |

Visuelle Ausarbeitung / @ 3

. Rough Sketch

| Scanned from a hand-drawing, made with

Detaillierungsgrad @]

a drawing app and a tablet, or using the
Napkin Look and Feel skin,

'Mzbt the Lools should be context-specific
Let's kill the toolbar and bring up only the
tools that make seme 3t Ehat moment. "

Feedbaok: higher-level features are
questioned, bigger changes possible.
Visio, Powerpoint, etc.
L] d using a prok val d g or
presentation tool.

*l don't lke the two-tohmn layout For tools
Can we have them 40 eross the top?”

M.

4N\

EIE
g € Not swre | ke Ehe bevel line weiaht..”

Feedback: tweaks to the ‘screen’ or
as a whole. Incremental improvements.

Looks Done

Mocked up in Photoshop, a multimedia
program (Director, Flash, etc.), or a GUI
builder (NetBeans, Visual Studio, etc.)

“Can yeu thange the font en that “T*7

Feedbaok: detailed tweaks to specific
features. Very focused and incremental.

Wiedergabetreue - Visuelle Ausarbeitung

Skizze (Bleistift oder Whiteboard)

Wireframe ("Drahtgitter-Modell")

Look der Zielplattform

Pixelgenau (z.B. Photoshop)

SrcPEn
e ) tsename ]|
a’s I
-
Gréisse : ® Kein

Pizza Bestellung

Artder Pizza:  Margeritha ™
Groeee: & xhein

GG Wodow

Lo-Fi

Welche Darstellungsform wahlen?

Fur inhaltliche Diskussionen

Pizza Bestellung

-

Auteen - B Yinin

Warum schwarz/weiss? Leute...

m beziehen sich auf Inhalt

m getrauen sich, Kritik zu
aussern

Fur Uberzeugungsarbeit

Pizza Bestellung

Artder pizza:  Margeritha {ad]

Grasse: @ Kiein

Warum nicht fur Inhaltliches:

= Leute sehen nur die Form
(Fehler etc.)

= Man meint, es sei schon fertig
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Prototypen-Arten

m Flacher/Horizontaler Prototyp

Mehr Gesamteindruck Uberprifen
Navigation ausprobieren

m Tiefer/Vertikaler Prototyp
Einzelner ,Use Case" abbilden
Gesamter Prozess darstellen (von Einstieg bis zum Zahlen-Button) aber Keine

LSeitenwege”

m Oft Mischform verwendet!

Visuelle Ausarbeitung und Interaktivitat

Pixelgenaues HTML
+ Bild Prototyp
()]
c
3
S Klickbare
-c% Slideshow
w
E
2 Wireframes HTML
z Wireframes
2
> .
Handskizzen
|

Interaktivitat  +

Wiedergabetreue - Interaktivitat

Papler (Zeichnungen, Prints)

Verlinkte Seiten (z.B. PowerPoint)

Einfache Interaktivitat (Formulare etc.)

Volle Interaktivitat

21

Flacher
_ Prototyp

Tiefer
Prototyp

Anrede:

Vorname:

--Bitte wahlen-- ||
Frau
Herr

Wiedergabetreue — Daten im Prototyp

"Greek-Text"

Symbolisch

Datenlabel

Dummy Daten

Effektive Daten

Name: Lorem Ipsum

Name: XXXXXXXXXXXX

Name: <Nachname-12>

Name: Muster

Name: Gabatuler

59
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10.3.2 Welches Tool?

Balsamig Mockups?

Paper & Pencil?

Power Point?
Axure?

Wichtigste Frage:
e Wasist mein Ziel? / Welche Frage will ich beantworten?

Weitere Punkte:
e /uklarende Frage?
e Publikum?
e Lernaufwand?
e Kosten?
e Kollaboration notig?
e Verteilung

10.3.3 Erstellung von Prototypen

Von Hand Vorteilg: sch_nell und einfach,
Erarbeitung in der Gruppe
m Papier, Bleistift, Post-it etc.
m  Whiteboard L
Nachteile: Anderungen evil.
m Anderes Prasentationsmaterial umsténdlich

Mit dem Computer Vorteile: Anderungen und

m  Biro-/Grafik Software Variationen einfach, einfach

elektronisch zu verteilen
m Spezialisierte Prototyping-

Applikationen

= Entwicklungs-Umgebungen Nachteile: Lernaufwand fiir
das Tool, fiir einfache Sachen
aufwandiger als von Hand

10.3.4 Prasentation des Prototyps

Auf Papier Vorteile: einfach zu erstellen;
Benutzer scheuen sich nicht zu

m  Einzelne, unabhénige Screens Kritisieren

m Reihe von Screens fiir einzelne

Workflows Nachteile: Interaktivitat nur sehr

= "Alle” Screens eines Systems eingeschrénkt mdglich; Handling
in Test aufwandig bei sehr vielen
Screens

Am Computer ) o
Vorteile: Interaktivitit; Benutzer

= Verlinkte Seiten kénnen selbst-standig mit

] ] Prototyp arbeiten
m  Einzelne Workflows mit

Interaktivitat
= Voll interaktiver Prototyp Nachteile: Infrastruktur bendtigt
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10.3.5 Arten von Prototyping

e Paper and Pencil
Cut and Glue

e Simple Wireframe

e (lickable Wireframe

e Realistic Prototype
Wireframes

Wireframes (Begriff kommt von «Drahtgittermodell»)
e Einzelne Screens einer Applikation
e /eigt
o @robes Layout
o Wichtigste Funktionalitat
e Meist nur schwarz-weiss
e Platzhalter fur gewisse Elemente (z.B. Deko-Bilder, Logos)

=> Verstarkung des Wesentlichen durch Vereinfachung

10.4 Tools

Analoge Werkzeuge
e Papier, Bleistift, Post-it und anderes Buromaterial
e Prasentationsmaterial

Baro- und Grafik-Applikationen
e PowerPoint, Keynote, Visio, OmniGraffle, Acrobat, Word, Excel
e Photoshop, lllustrator, Corel Draw

Spezialisierte Prototyping-Applikationen
e Axure, Balsamig Mockups, iRise, Serena, Intuitect, Mockup
Screens

Entwicklungs-Umgebungen
e Access, FileMaker, SuperCard Visual Basic
e Dreamweaver, Flash, Fireworks
e Microsoft Visual Studio, Apple Xcode

10.4.1 Analoge Werkzeuge
Paper and Pencil Prototyping - fast and easy

Blromaterial Préasentationsmaterial

m Papier, Post-it, etc. m Pinwénde, Karten, etc.

= Material verfligbar m Material meist verfligbar

= Von jedem benutzbar m Von jedem benutzbar

= Mit kleben, kopieren m  Mehrere Personen konnen

kombinierbar daran arbeiten

LYN SNYDER

Gute Infos zum Thema.
Buch im Web: www.paperprototyping.com
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10.4.2 Balsamiq Mockups

=>» Schnell, portierbar und unfertig aussehend

e Klickbares PDF generierbar
e \Vortelle:
o Siehtunfertig aus (wie bei Paper & Pencil)
o Elektronisch und darum portabel
o Relativ schnell eingearbeitet
o Beschrankte Moglichkeiten bei Interaktivitat und Visual
Design
e Nachteile:
o Beschrankte Moglichkeiten bei Interaktivitat und Visual
Design

10.4.3 Powerpoint Prototyping

= schnell und portierbar

Grobe grafische Visualisierung
Interaktionselemente wie Buttons und Links
Einbinden von Grafiken und Bildern
Vorteile:
o Relativ schnell ein Prototyp aufgebaut
o Power Point hat fast jeder
e Nachteile:
o Starr, nur einen Verlauf
Verknupfungen mussen logistisch gut durchdacht sein
o Relativ eingeschrankte visuelle Moglichkeiten

10.4.4 Axure
= Aufwandiger, machtiger und portierbar

o \Vortelle:
o Per Mausklick gibt es einen HTML-Prototypen
o Einbindung von Grafiken und Bildern
o Relativ schnell eingearbeitet
o Masterelemente  kdnnen  definiert  werden  (z.B.
Navigation, Header ...)
e Nachteile:
o HTML kann/sollte nicht weiterverwendet werden
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11 Evaluationsmethodik

Was muss ich beachten, wenn ich Informationen von Benutzern
erhalten will?

11.1 Exkurs empirische Sozialforschung
11.1.1 Gitekriterien

QGUtekriterien
e = Qualitatskriterien einer wissenschaftlichen
o Messmethode

Hauptgutekriterien
e Objektivitat
e Reliabilitat (Zuverlassigkeit, Messgenauigkeit)
e \alditat (Gultigkeit)

NebengUtekriterien

11.1.2 Objektivitat

Kernfrage:
e Sind die Ergebnisse unabhangig von Einflussen der
Untersucher oder der Untersuchungssituation
zustandegekommen?

Durchfuhrungsobjektivitat
e Testergebnis unabhangig vom jeweiligen Testleiter

Auswertungsobjektivitat
e Antworten der Testpersonen vom Testauswerter immer gleich
ausgewertet

Interpretationsobjektivitat

e Verschiedene Testanwender kommen bei Testpersonen mit
demselben Testwert zu den selben Schiussfolgerungen

11.1.3 Reliabilitat

Kernfragen:
e Wird das Merkmal zuverlassig gemessen (Zuverlassigkeit,
Messgenauigkeit)?
e Kannich mich auf mein Messinstrument verlassen, misst es
immer dasselbe? Verzerrungen durch Messfehler (Bsp:
Schlechter Fragebogen)

Eine Messung ist dann reliabel, wenn sie unabhangig von
Stéreinflussen ist

11.1.4 Storvariablen

Stdrvariablen
e Versuchsleitereffekte
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Aufgaben nicht eindeutig
Probanden (Zustand Psyche, Korper, ...
Versuchsbedingungen (Ort, Zeit, Temperatur, Ablenkungen, ...

Alles was unkontrolliert (= ungemessen) das Verhalten der Probanden
beeinflusst, ist eine Stérvariable

11.1.5 Vvaliditat

Kernfragen:
e Misst das Verfahren tatsachlich das gewunschte Merkmal?
e [stdas Verfahren fur die Messung des Merkmals tauglich?

Validitat (Gultigkeit): Eine Messung ist dann valide, wenn sie wirklich
das misst, was sie zu messen vorgibt

Interne Validitat

e Sind die Ergebnisse brauchbar oder durch stérende Einflusse
verfalscht?

e Verlangt Kontrolle von Storvariablen

Externe Validitat

e Kdnnen die Ergebnisse in die Realitat Ubertragen werden
(Verallgemeinerbarkeit)?

e Gelten die gefundenen Ergebnisse auch far andere Personen
und andere Situationen?

11.1.6 Nebengiitekriterien

Auswahl an Nebengutekriterien:
e Nutzlichkeit (praktische Relevanz, Nutzen fur Entscheidungen)
e Testokonomie (Ressourcen, z.B. Zeit oder Geld)
e Zumutbarkeit (zeitliche, physische und psychische Belastung)
e Unverfalschbarkeit (Manipulierbarkeit des Testwertes durch TP)
e Fairness (systematische Benachteiligung von Gruppen)
e Normierung (Eichung)

11.1.7 Weitere Herausforderungen

e Kontrollgruppe vorhanden?

o Z.B.Intranet vorher/nachher Befragung
e Quantitative vs. qualitative Forschung
e Stichproben

o (Qrosse

o Zusammensetzung

o Reprasentativitat
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11.2 Verhalten Testleiter
11.2.1 Ableitungen fiir die ,tagliche” Arbeit

Testleiter
e Immer hinterfragen, bin ich objektiv?
e Beeinflusse ich die Testperson nicht zu senr?
e Testsituation standardisieren
e Seien Sie ein ,Schwamm”, der alles aufsaugt und noch nicht zu
viel interpretiert

Verfahren
e Habe ich die richtigen Fragen und Aufgaben gestellt?
e [rhalte ich valide Ergebnisse?
e Misst mein Verfahren eigentlich das, was ich testen will?

Situation
e StOrvariablen eliminieren:
e Testperson sitzt, Testleiter steht
e /uviele Personen anwesend
e /uviele externe Einflusse (z.B. Gerausche)

Testperson
e Gibtviel von sich preis
e ISt oftin einer fremden Umgebung und setzt sich somit einer
unbekannten Situation aus

Wir wollen Informationen von der Testperson und sollten darum
dankbar sein, dass sich diese zur Verfugung stelit!

11.2.2 Verhalten Testleiter beim Walkthrough mit Papier-
Prototyp

Neutrales Beobachten statt diskutieren

e Neutral verhalten

e Keine Suggestivfragen

e Sich zuruckhalten, so wenig eingreifen wie moglich

e Nur dann helfen, wenn die Testperson wirklich nicht mehr
weiterkommt

e Bei Unklarheiten nachfragen ,Was denkst / erwartest Du
gerade?” Evtl. TP generell zu lautem Denken (thinking aloud)
anregen

e  Evtl. Diskussion am Schluss

Testleiter fuhrt durch die Tasks
e TJaskliste 0.8. vorhanden

Testleiter ist Teil der Simulation
o Klick auf Papierbutton > Testleiter zeigt nachsten Dialogschritt
e \Varianten wenn kein Schritt gezeichnet
o Testleiter erklart, was passiert ware
o ,Diese Funktion existiert nicht. Wurde eine andere
Funktion auch zum Ziel fuhren?”
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12 Everything goes Mobile
12.1 Einleitung

In welchem Kontext werden mobile Apps/Websites benutzt?
e /ZuHause: 84 %
e Verschiedene Pausen wahrend Tag: 80 %
e Wahrend Wartezeit in Schlangen und in Einrichtungen: 74 %
e \Wahrend «Shopping»: 69 %
o Wahrend Arbeiten: 64 %
e Wahrend TV Schauen: 62 %
e \Wahrend Pendeln: 47 %

Welcher Interaktionstyp bist du?
Vier wichtige Interaktionstypen
e | ookup/Find
o «lch bendtige aktuell eine Antwort zu bestimmten
Thema.»
e [xplore/Play
o «lch will etwas Zeit Uberbrucken und mich ablenken.»
e (Checkin/Status
o «Es andert/aktualisiert sich etwas und ich mochte
Bescheid wissen.»
e FEdit/Create
o «lch muss jetzt etwas Dringendes tun, was nicht warten
kann.»

Nutzungskontextanalyse: Ergebnis

e Mobile Website vs. App
e 3 Mdoglichkeiten fur mobile Inhalte
o Responsive Layout fur Website
o Separate mobile Website
o Native Applikationen (Apps)
e Nutzerforschung* (2011) zeigt:
o Erfolgsrate bei mobilen Websites: 64 %
o Erfolgsrate bei Desktop-Websites auf mobilen Geraten:
58 %
o App noch besser: Erfolgsrate 76 %

12.2 Do’s and Dont’s

Allerwichtigstes Do:
Der ergonomische Grundsatz «less is more» ist bei mobilen
Anwendungen umso wichtiger!

12.2.1 Inhalt

e |nhaltlich stark auf Wesentliches beschranken
o Hauptinhalte integrieren, alle anderen Inhalte
entfernen
o Keinen Werbetext einsetzen

e Starke Reduzierung von textlichem Inhalt
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Integration nur wichtigster Zusatzfunktionen (Features);
Beschrankung sinnvoll

Wichtigste Links als Hauptinhalt einbinden (Startseite), die auf
Unterseiten verweisen (in Unterseiten auslagern)

12.2.2 Design

Darauf achten, dass...

Geringere Bildschirmauflosungen bei mobilen Geraten
Gangige Bildschirmaufidsungen

o 800 x 480 px (Android)

o 960 x 640 px (iPhone)

o 1024 X768 px (iPad)

Informationsangebot, Layout, Navigation mussen Grosse
entsprechend angepasst werden

Bildschirme und Verarbeitungsdauer konnen sich stark
voneinander unterscheiden

Je nach Anforderung unterschiedliche Versionen von mobilen
Websites

Design von Schaltflachen

Grosse von Schaltflachen

Feedback und Akzeptieren von Eingaben
Einfaches GUI-Design

Farbigkeit

Wahlmoglichkeiten begrenzen

Bewegte Bilder sparsam einsetzen

Wichtige «Call to actions» visuell in Vordergrund stellen

12.2.3 Navigation

Darauf achten, dass...

Informationsarchitektur: Reduktion auf das Notigste

o Navigationsoptionen einschranken

o Flache Navigationsstruktur einbinden
Benutzerfuhrung ist A und O: Nicht auf Webseite umleiten,
sondern angepasste Inhalte anzeigen.
«Mobile First» nach Luke Wroblewski

Startseite
o Variante A: Benutzerbedurfnis schnelle Navigation und
Suche

o Variante B: Auf E-=Commerce Websites

Auf Unterseiten Navigation im unteren Bildschirmbereich
einbinden

Zuruck-Button nur auf Unterseiten anbieten

Guite Beispiele

Flache Navigationsstruktur: T Klick
Startseite auf Wichtigstes reduziert
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Negative Beispiele
e Startseiten nicht auf Wichtigstes reduziert
e Lenktvon Navigation ab
e Werbe-Teaser storend

e Corporate Website und App nicht ausreichend, mobile
Website fenlt

12.2.4 Funktion

Darauf achte, dass...

e Texteingaben minimieren

e Texteingabe auf mobil genutzten Geraten  wesentlich
schwieriger als auf Desktop-PC oder Laptop-Tastatur

e Reduzierungswege: Nutzung von hinterlegten Daten z. B.
unter «My Account» ermoglichen, Fragen ob Nutzer lieber PIN
statt Passwort eingeben wollen, Vortelle von integrierten
Funktionalitaten nutzen

Vorteile von integrierter Funktionalitat nutzen
e Telefonanrufe ermoglichen
e automatisches Anstossen eines Anrufs bei Klick auf Tel-Nr.
e Adresse auf Karte anzeigen
e «Finde das nachste..» (GPS)
e Input-Eingabe auf innovativen Wegen
o QR Codes, Barcodes, Fotoapparat ...

Positive Beispiele
e Hilfreiche Funktionen
e Unterstutzung durch Hardware (z. B. GPS, Kamera)

Negative Beispiele
e Einbinden von integrierter Funktion ware bei App moglich (z.
B. Aktueller Standort, Route festlegen)
e Klickbereich in Navigation zu klein

12.2.5 Interaktion

Darauf achten dass,...

e FUr den dicken Finger designen»

e MIT: Fingerbeere @ 10-14 mm breit

e Fingerspitze @ 8-10 mm breit

e Detailangaben far verschiedene Plattformen: www.lukew.com,
Touch Target Sizes

e FuUr Rechts- und Linkshander designen

e Websites: Navigationsleiste oft links -> ungunstig far
Rechtshander

e Browsererkennung: fur mobile Gerate alternative Navigation
anbieten
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Kein Maus-Zeiger vorhanden

o User wissen immer, wo ihr Finger ist
Nicht moglich, verschiedene Maus-Stati anzuzeigen
Status-Anzeige moglich durch Hervorhebung (Farbe, Rand,
Animation 0.a.)
Keine Analogie zu Maus-Button Interaktion (anzeigen und
auslosen in 1 Schritt)

Vermeiden:

Javascript-Tooltips mit wichtigen Informationen

Ausldsende Elemente via Hover-Status (z. B. editieren, 16schen)
Grafiken oder Fotos, welche erst bei Hover-Status vollstandig
angezeigt werden

Drop-down Menus. Falls tap moglich, klaren Hinweis darauf
geben.

Zu stark auf Hover-abhangiges CSS3 fokussieren. Multi-touch
User sehen die coolen Effekte nicht.

User Experience

Mobile User sind verwahnt ...
Mobile Anwendungen intuitiv gestalten
Fokus: KISS-Prinzip «Keep it short and simple»
«Joy of Use» in Vordergrund stellen
Performanz im Hinterkopf behalten
o Bei trager Anwendung verliert Benutzer schnell
Interesse
o Aufmerksamkeit durch schnelle Reaktion auf Beruhrung
steigern
Konzipiertes Produkt unbedingt mit Zielgruppe testen
o Test mit echtem Gerat durchfuhren, keine Simulationen
o Wenn Benutzer an bestimmter Stelle «zogert» oder
«stolperty, diese Stelle unbedingt optimieren

12.3 Mobiles Testen

Worauf testen? = verschiedene Tables (iPad, Galaxy Tab, etc)
Womit? = Beleuchtung

Wo? >

Was wird getestet? = Prototyp

12.4 Fazit

Den Nutzer kennen

Limitationen und Chancen von mobilen Apps erkennen
(Weniger ist mehr)

[teratives Testing erhoht die Usability der Apps
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13 Gestaltung von Icons
Beispiel:

Placement

and rantavs
ana coniext

= In a hardware \

store?

= In the margin of
a user guide?

= |[n a cartoon above
someone’s head?

13.1 Wichtige Erfolgskriterien fiir Icons

Vertrautheit
Anordnung
Inhaltliche Aussage
Einfachheit
Unterscheidbarkeit
e Kombination

13.2 Altersgruppen — Warum beriicksichtigen?

“Digitale Welt” hat Altersspanne ausgeweitet

e [in 6-und ein 96-Jahriger nutzen gleiches Produkt

e Menschen sind visuell, macht vor keiner Altersgruppe halt - vor
allem nicht vor den Jungeren

e [rgebnisse einer Studie mit 5- bis 15-Jahrigen in USA, Kanada,
Schweiz, Australien und Neuseeland

e Aufgabe: Testpersonen sollten Icon-Karten interpretieren und

ihre jeweilige Praferenz angeben

13.3 Resultat fiir Icon Entwurf

e Bei Weiterentwicklung von Technologie, Weiterentwicklung
mentales Modell Benutzergruppe

e Beiinternationaler Verwendung von Icons, neben kulturellen
Aspekten auch Alter berucksichtigen

e Wie Nutzer, werden auch Icons ,alter” (Bsp. 3.5 Zoll Diskette fur
Speichern)
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13.4 Wichtige Icon Eigenschaften

e |cons mussen augenblicklich begriffen werden - Lesen und
analysieren zeugt von “schlechten” Icons

e [cons transportieren Hauptaussage

e Inlconserie, mussen lcons unterscheidbar sein

e Schmuckende Icons kdnnen verschiedene Hauptaussagen und
Stimmungen vermitteln

e |cons konnen Drucklimitationen fordern und technologische
Innovationen unterstutzen
oz B. animierte Logos

e |con-Grosse ist von Bedeutung
o Starke Verkleinerung bedeutet oftmals unschoéne
Resultate

13.5 Probleme bei Icons

Viele Icons basieren auf Metaphern aus der Real-

\Welt: I
()

: 1e '
=
IDARIETROTD P

Probleme bieten eigentlich vor allem nichtgegenstandliche Dinge
- Speichern
- Link

Schlussgedanke
e Neue Icons mussen mit Benutzern getestet werden!
e Esgibtschon sehr gute Icons-Bibliotheken die kauflich

erwerbbar sind = eher eine Bibliothek kaufen, als alles neu
entwickeln ...

14 Usability Testing
14.1 Grundlagen und Phasen

e Interaktion zwischen Benutzer und System beobachten
e Varianten
o Walkthrough
o Labortest
o Feldtest
e Testbare Systeme
o Webbasiertes
Anwendungssoftware
Gerate / Maschinen / Produkte
Telefonhotlines

O O O O O

Alles was ,bedienbar” ist
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14.1.1 Planungsphase

e Kennen lernen des Systems (allenfalls Expert Review
durchfthren)
e Definition realistischer Tatigkeiten (Tasks) fur die Probanden
e Rekrutierung von Probanden, die potentielle Benutzer sind
e Vorbereitungen Messinstrumente
o Eventdefinition / Protokoll (welche Ereignisse werden
klar als wichtig deklariert und dementsprechend
aufgezeichnet)
Fragebogen aufbereiten (falls verwendet)
Interviewleitfaden vorbereitet (falls verwendet)
Zeitplan der Versuche definieren, Kunden informieren
o Vorbereitungen Einrichtungen
Probelauf (Pretest) mit sicher einer Versuchsperson

O O O

Formulieren von Aufgaben
e Aufgaben mussen Nutzer zu vermuteten ,Problemstellen”
fuhren

e Aufgaben mussen testbar sein

o Ein Prototyp muss bei jeder Aufgabe ,in die Tiefe”
gehen

e Einbinden in ein Szenario durch Situationsbeschrieb
o ,Coverstory” hilft beim merken und hineinversetzten
o Liefert einen Grund far die verlangte Interaktion

e Nicht zu viel verraten
o Aber genug, dass die Aufgabe gelost werden kann
o MehrInfos bei Bedarf mundlich durch den Testleiter

o Nicht direkt auf Navigationsbegriffe / Buttonbeschriftungen

hinweisen
o Bsp: Der Navigationsbegriff ,Webcam” soll getestet
werden

o Schlechte Aufgabe: Gehen Sie zur Webcam!
o Gute Aufgabe: Wie ist das Wetter am Standort der
Firma XY?

Aufgabenskript
e Aufgabenskript leitet die Testperson durch den Test

e Enthalt alle relevanten Informationen
o Begrussung
o Vorfragebogen
o Aufgaben
o Schlussbefragung / Nachinterview

e Prasentation / Fragebdgen
o Am Bildschirm (Ab 15-20 Probanden sinnvoll)
o Auf Papier

14.1.2 Versuchsphase

e Begrussung der Versuchsperson
e [Erklaren der Einrichtungen
e Erklaren der Aufgaben



Usability- Zusammenfassung

14.1.3

o ,Nicht Sie werden getestet, sondern das Produkt!”
Erklaren, dass zu jeder Zeit Fragen gestellt werden kénnen
Versuchsdurchfuhrung
Evtl. Fragebdgen / Interviews
Verabschiedung und eventuell Bezahlung des Probanden

Abschlussphase

Identifikation von ,Stolpersteinen” an Hand der
Videoaufzeichnungen / Notizen
Auswertung der Fragebdgen
Evtl. Videozusammenschnitt erstellen
Bericht verfassen

o Kritik am Produkt aus Benutzersicht

o Ansatze fur Verbesserungen definierenl
Evtl. Workshop mit Auftraggeber

o Prasentation und Diskussion der Resultate

14.2 Drei Varianten der Methode
Walkthrough, Labortest, Feldtest

=>» Simulation der Realsituation wird gesteigert (Walkthrough noch
sehr «klinischy, Feldtest sehr nahe der Realsituation)

14.2.1

Walkthrough

Begleitetes Abarbeiten von verschiedenen Aufgaben am interaktiven

System

Vorteile

Beobachter sitzt neben der Versuchsperson

Er hat verschiedene Aufgaben in einer Auflistung
zusammengefasst, die abgearbeitet werden konnen

Das System konnen Screenshots bis zu echten, lauffahigen
Systemen sein

Walkthrough wird oft mit Video aufgezeichnet

Intensive Diskussion zwischen Beobachter und Benutzer
Uberspringen von Ablaufen, die der Benutzer bereits kennt /
versteht moglich
Tasks individuell an Benutzer angepasst

o Auswahl aus Task-Pool moglich
Beobachter kann bei Problemen direkt Einfluss nehmen

Bei Prototypen: Gute Steuerung durch Beobachter
o Benutzer gerat nicht in ,Sackgassen”
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Nachteile
e Simulation der realen Nutzungssituation nur beschrankt
vorhanden

e Benutzer kdnnen sich beobachtet fuhlen
e Benutzer kénnen ,faul” werden

o ,Der Beobachter Hilft mir ja immer weiter”
e Hohe Kompetenz des Beobachters gefragt!

14.2.2 Labortest

Beobachtetes Abarbeiten von klar definierten Aufgaben in definierter
Umgebung

e Beobachter sitzt in einem separaten Raum

e Beobachtung durch ein Spionglas/uber Video

e ISt (technisch) kommunikativ mit der Versuchsperson

verbunden
e Systemn: lauffahiger Prototyp oder echtes System
e Darstellung einer Situation durch einen Task

Legende:
1 Testraum

2 Kontrollraum

3 Kontrollpult mit
- Protokollier-PC
- Mischpult
- Video
- Gegensprecheinrichtung
4 Testarbeitsplatz
5 Spionglas (einseitig
gespiegelt)
6 Video / Audio

Vorteile

e Benutzer kann bei der Losung von Aufgaben beobachtet
werden

e Beeinflussung des Benutzers durch Beobachter ist (im
Gegensatz zum Walkthrough) geringer

e Die Simulation der realen Situation ist grosser

e Benutzer vertieft sich stark in die Abarbeitung der Aufgaben

e Innerhalb einer Untersuchungsgruppe geringere
Abweichungen

o Die Umgebung des Tests ist standardisierter

e Technische Einrichtung ist oft vorhanden, dass Zuschauer (vor
allem aus dem Projektteam) in einem separaten Raum
zuschauen kénnen

Nachteile
e Nicht alle Prototypen sind fur Labortests geeignet
e Eher grossere / ausgereifte Prototypen notig
e Relativ Zeit- und Kostenintensiv
e Szenarios mussen gut abgestimmt werden
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e Der Benutzer wird relativ stark gefuhrt mit Aufgaben und
Szenario
o Kleiner Ausschnitt aus dem Gesamten
o Alleswas ,ausserhalb” der Szenarien liegt wird nicht
getestet

14.2.3 Feldtest

Reines Beobachten der Versuchspersonen
e Beobachter ist unauffallig positioniert
e Kameras meistens auch unauffallig
e /T Logfile-Aufnahmen
e Versuchspersonen werden anschliessend befragt und um
Erlaubnis far Verwertung der Daten ersucht

Vorteile

e Keine Simulation, sondern Beobachtung der Realitat

e Die ganze Breite von Verhalten und Reaktionen kann vom
Benutzer gezeigt werden

e Benutzer sind unbelastet und unvoreingenommen

e Unerwartete Situationen kdnnen auftreten (neue ldeen
kdnnen entstehen)

e Eine Beeinflussung der Benutzer ist ausgeschlossen

e Auch Personen, die nie an einem Versuch teilnenmen wdrden,
kdnnen beobachtet werden

Nachteile
e Das verwendete System muss sehr fortgeschritten sein
e Unerwartete Situationen kdnnen auftreten (Verfalschung der
Ergebnisse)
e Zufallsverteilung der Versuchspersonen
e Zufallsverteilung der Aufgabenbearbeitung

14.2.4 Anwendung

Oft Mischformen
e [abortest am Arbeitsplatz des Benutzers
e Benutzer werden fur Feldtest rekrutiert
Walkthrough im Usability-Labor
Aktuell: Remote Usability-Test

14.3 Erginzende Verfahren / Tools

14.3.1 Beobachtung Softwaresuite (Mikro, Mini, Midi, Maxi)

Methode
e Aufzeichnung von Bildschirm und Gesicht der Testperson
e Festhalten von Ereignissen im Zeitverlauf durch Testleiter
[ ]

Ziel
e Test dokumentieren
e Interessante Ereignisse identifizieren
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e SchlUsselstellen in der Interaktion identifizieren

Herausforderung
e Verlangt sehr viel Aufmerksamkeit und Routine vom Testleiter
e Testleiter muss beobachtetes Verhalten interpretieren

14.3.2 Eyetracking

Methode
e Blickbewegung aufzeichnen

Ziel
o Aufmerksamkeit der Tester (im Zeitverlauf] messen
e Auffallige Objekte identifizieren

Herausforderung

e Seeing is not Perceiving” -> Man misst Augenbewegung und
nicht Aufmerksamkeit

e Teure Hardware notig

e Ergebnisse sehr interpretationsbedurftig > Was bedeuten nun
die Blickdaten?

14.3.3 Screenshot Beurteilung

Methode
e Testpersonen zeichnen problematische Elemente auf einem
Screenshot ein

Ziel
e Finden von ,Brennpunkten”im Design

Herausforderung
e Erfordert hohes Reflexionsvermogen
e Nichtalle Probleme werden von den Testpersonen erkannt
e [her subjektive Urteile

14.3.4 Methode des lauten Denkens

Methode
e Testpersonen mussen alles was ihnen durch den Kopf geht laut
aussprechen
Ziel

e  Moglichst ,ungefiltert” die psychologischen Prozesse im Hirn
der Testpersonen erfassen

Herausforderung
e Bendtigt kognitive Ressourcen der Testperson
e [autes Formulieren kann Denkprozesse anstossen
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14.3.5 Mousetracking

Methode
e Testpersonen sollen mit dem Mauszeiger dorthin zeigen, wo sie
hinschauen
Ziel

e Kostengunstigere Alternative zu Eyetracking

Herausforderung
e Ungenauer als Eye-Tracking
e Maus wird oft ,geparkt”
e Bendtigt kognitive Ressourcen der Testperson
e Unnatdrliche Situation

14.3.6 Attentiontracking

Methode
e Webseite wird sehr kurz gezeigt, dann wird nach erinnerten
Elementen gefragt
e Dies wird mehrfach wiederholt, die Zeigeintervalle werden
langer

Ziel
e Erfassen in welcher Reinenfolge welche Elemente aufgefallen
sind
e Kostengunstige Alternative zu Eyetracking

Herausforderung
e Unnatdrliche Situation
e Nur erste ,Orientierungsphase” wird gemessen
e Nur bewusste Wahrnehmung wird gemessen

15 Future of Usability
15.1 —Trends gestern

Gestern
e Microsoft BOB (Windows 95)
e Alternativer Desktop

Heute

Virtueller Postschalter - Weshalb haben wir heute nicht mehr solche
virtuellen Internetwelten?

- der Mensch ist ein Gewohnheitstier
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Zukunft

Film Starfire (1995)

Thema ,Wie sieht die Arbeitswelt 2004 aus?”

= einiges ist bereits so (z.B. Videochat, Onlinemeetings,
Sprachsteuerung), aber z.B. runde Bildschirme, die gleich denBuarotisch
ersetzen gibt es nicht

15.2 Trends heute

Gegenwart
e Multitouch — Neue Touchscreens
o AppleiPhone/iPad — Multitouch
o Microsoft - Surface
Bumptop - 3D Desktop-Konzept
Web 2.0 — mehr Interaktion
Wii = Multisensorieller Output
Mehr Direktmanipulation
o Ausgelost durch neue Touch-Technologien
Weniger Zeigerinstrumente
e Multifunktionszeigeinstrumente

Zukunft

Technologien geben stark die Moglichkeiten der
Interaktion vorl



