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Zur Person
]

Name des Dozenten
Unternehmen des Dozenten
Beschaftigungsfeld des Dozenten
Ggf. um weitere Punkte erganzen

Platz fur Foto des

Dozenten
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Stellen Sie sich bitte vor!
-

Wie heil3en Sie?

Was machen Sie in Ihrem Beruf?

Wieso haben Sie Interesse am Thema Usability und User Experience?
Wie Sind lhre bisherigen Erfahrungen mit Usability und User Experience?

Welche Erwartungen haben Sie an diesen Workshop?
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Was machen wir heute?
[

. Usability & User Experience

. Case Studies

. Usability & User Experience Engineering
Phasen
Methoden

Tools

. Usability & User Experience in der Softwareentwicklung einsetzen

. Trends der Usability Methoden
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USABILITY & USER EXPERIENCE
(UUX)

UUX-Workshop



Was ist Usability & User Experience?
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Was ist Usability & User Experience?
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Definition Usability
e

Benutzer

Effektiv
Effizient
Zufrieden-
stellend

Nutzungs-
kontext

_— ) s & s s @ @
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Definition Usability
e

Mit Usability wird es moglich, dass der Nutzer mit dem

Produkt seine Ziele erreicht, tiber eine einfache und
intuitive Handhabung
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03.07.2015 UUX-Workshop




Definition User Experience

g3

03.07.2015 UUX-Workshop
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Definition User Experience
e

Durch die User Experience treten die Wiinsche des

Users und das personlich Erleben des Produktes in den
Vordergrund.
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CASE STUDIES

UUX-Workshop



Usability- Erfolgsstories

»[..], Kunden als Fans, die begeistert werden
miussen. Mit tollem Design und guter Technik
[...] mit Einfachheit und klarem Nutzen.[...],
Wiinsche und Bedrfnisse zu erkennen und zu
erfullen. So leicht wie moglich. Und so
vergniiglich wie méglich. [...] Asthetik und
Schonheit. [...] anfassbar und intuitiv erlebbar.
[..]“

(Olaf Kohlbrtick, Horizont 19/2011)

» [...] setzen Jobs und
Wozniak auf
Benutzerfreundichkeit]...]“
(Computerbild, Rainer
Schuldt, 29.01.2015)

» [...] Die Nutzer haben das
Wort
Apple hat wie keine andere
Firma ein Gespur dafir
entwickelt, was die Nutzer
ihrer Gerate wirklich wollen.”
(Siddeutsche 28.01.15)

03.07.2015 UUX-Workshop
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Usability- Erfolgsstories

=

©O O

USA Webshop

Hohe Abbriiche
wahrend des
Bezahlvorgangs

—

Pflicht zur
Registrierung erst
nach dem Bezahlen
anbieten

—

Umsatzsteigerung
um 45%
300 Millionen Dollar

03.07.2015
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Unser Produkt
-

Wir sind ein Entwicklungs- Unternehmen, das sich die Entwicklung von
Produkten, mit Fokus auf Usability und User Experience spezialisiert hat.

Die Universitat Siegen fragt bei Ihnen nach, ob bei der Entwicklung einer App
unterstitzen konnten. In der Nahe der Bibliothek ist der Schliel$fach-Bereich.
Allerdings ist dieser immer voll und der Student weil nicht, ob ein Fach nun frei
ist oder nicht.

Sie sollen eine App mitentwickeln, die den Studenten einen Uberblick Giber die
SchlieRfach-Situation macht.
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Phasen, Methoden, Tools

USABILITY & USER EXPERIENCE
ENGINEERING

UUX-Workshop



Analyse

Verstehen und

Festlegen des
/ Nutzungskontextes

Evaluieren der
Gestaltungslosungen
anhand der Anforderungen

Design
Erarbeiten von

Gestaltungsldsungen

\Analyse

Festlegen des
Nutzungsanforderungen

Evaluation

Gestaltungslosung
erfillt die
Anforderungen

03.07.2015 UUX-Workshop 17



Methodenvielfalt
]

Use Cases  squenmodetie markiorscnune. Laut Denken  \WeD Analytics
Personas  (online) Fragebogen Mentale Modele FOKUSErUpPPE
Feldbeobachtung wireframe HEUTIStISChe Evaluation  szenarien storyboard
Rapid Prototyping Paper Protoyping coms cognitive Walkthrough Card So rting Affinity Diagram
AB Test Styleguide Tagebuchmethode  5-sekunden—Test Eye Tracking Feldtest
Remote Usability Test Usability Test im Labor
ybrid est Onsite Befragung  out-of—the-sox—rest | NTEIVIEW

—_— s s ) s

03.07.2015 UUX-Workshop 18



1. Phase

VERSTEHEN UND FESTLEGEN DES
NUTZUNGSKONTEXTES

UUX-Workshop



Typische Fragestellungen
e

Wer sind meine Benutzer?
Was wollen sie?

Welche Aufgaben/ Zielen sollen mit meinem Produkt erledigt/ erreicht
werden?

Welche Mittel haben sie dazu zur Verfligung?

In welchem Kontext nutzen sie mein Produkt?

—_— s s ) s
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Methoden zur Beantwortung der Fragestellung

Befragung

Contextual

Fokusgruppe [
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Methoden zur Beantwortung der Fragestellung

Befragung

Fokusgruppe
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Contextual Inquiry =‘

Beschreibung:
Kombination aus Interview und Beobachtung
Findet bei dem Nutzer statt, da wo dieser das Produkt nutzen soll

Fokus liegt auf der Beobachtung und dem Gesprach mit dem Nutzer Gber
seine Aktivitaten

Der Interviewer nimmt die Rolle eines Lehrlings an, Nutzer ist Experte auf
dem Gebiet seiner eigenen Arbeit

—_— s s ) s
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Vorgehen — “

Vorbereitung & Durchfuhrung ‘
-]

Vorbereitung:
Fragestellung bestimmen
Vor-Ort Termin vereinbaren mit Personen der relevanten Zielgruppe (2-3- Personen)
Leitfaden erstellen (nur zur Orientierung)

Durchfiihrung
Dauer ca. 2-3 Stunden (teilweise reichen auch 1-2 Stunden)
Vorstellung des Interviewers und des Fokus
Vereinbarung Uber die Tatigkeit und Aufgaben wahrend des Termins
Der Interviewer beobachtet die Arbeit
Uber die Beobachtungen diskutieren der Interviewer und der Nutzer
Interviewer macht sich Notizen, zu allem was passiert

Am Ende fasst der Interviewer seine Erkenntnisse und Eindriicke dem Nutzer
gegenuber zusammen, damit dieser die Moglickeit hat, Korrekturen oder Klarstellung
vorzunehmen

—_— s s ) s

03.07.2015 UUX-Workshop 24



Vorgehen — “

Auswertung ‘
-]

Auswertung
Daten werden aus jedem Interview analysiert
Hauptfragen und Erkenntnisse werden zusammengefasst

Fiir die Ubersicht und Struktur Gber die verschiedenen Aspekte der Arbeit,
kdnnen verschiedene Modelle erstellt werden:

Flow Model: - Kommunikation & Koordination
Sequence Model — Prozessmodell

Artifact Model — Artefakte in Nutzung

Culture Model — Unternehmenskultur

Physical Model - Lageplan

—_— s s ) s
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Auswertung - ‘ ‘

Modellierung ‘

Personaler PhySicaI Model

Besprechnungs-
Unterbricht auch ihre Arbeit raum 1
Wartet dass er informiert wird

Besprechnungs- ' V. Arbeitsplatz Sekretarin
raum 2

Sekretarin
Biiro Chef ) -
Muss im die Leute informieren
Dabei auch hinterher lauf, : -
Dazu gehort Platz verlasse

Anrufen
E-Mail schreiben

Kiiche und Essensraum

I Biro

ekretarin nimmt Horer zur nana Entwick- Biro Design  Biiro Personal
S — lung

vereonater Wahlt Nummer des Personalers

ggf. nicht = ———

erreichbar

Culturq

Nennt Namen des Bewerbers

—____——

Nennt zur Erinnerung gebuchten Raum
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Auswertung - ‘ ‘

Eine Alternative ‘
]

Beobachtungsprotokoll
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Unser Auftrag — die Schlielsfachproblematik

Gehen Sie ins reale Feld und beobachten Sie die Studenten an den
Schliel’3fachern

Schauen Sie sich das Problem an
Fiihren Sie spontane Interviews mit den Studenten durch

Nehmen Sie Ihre Tabelle zur Hand und notieren Sie Ihre Beobachtungen
Zeit: 30 Minuten
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lhre Erkenntnisse
-
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2. Phase

FESTLEGEN DER
NUTZUNGSANFORDERUNGEN

UUX-Workshop



Methoden zur Verwendung der erhobenen Daten

Persona

Storyboardin
g
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Methoden zur Verwendung der erhobenen Daten

Storyboardin
g
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Persona >
-]

Beschreibung
Darstellung typsicher Nutzer der Zielgruppe, mittels einer narrativen
Charakterbeschreibung,
Beinhalten wichtige Eigenschaften, Ziele, Verhaltensweise der Zielgruppe
Zeigen Wunsche, Erwartungen und Anforderungen an das interaktive System
auf

Die Beschreibungen der Personas sollten auf qualitativer und quantitativer
Analyse der tatsachlichen Nutzer basieren.

—_— s s ) s
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Persona —ihre Komponenten P
e

Komponente einer Persona:
Zuordnung der Persona-Gruppe, <z.B. Einkaufer)
Realistischer Name (z.B. Ernst Walder)
Realistisches Foto
Demographische Daten (Alter, Familienstand, Ausbildung etc.)
Beruf und Hauptaufgaben
Ziele, Wiinsche, Erwartungen und Bedurfnisse an das Produkt
Aufgaben, die mit diesem Produkt erledigt werden sollen
Physisches, soziales und technologisches Umfeld
Vorlieben, Abneigungen, Hobbys

Ggf. Ein Zitat bzw. ein Motto der Persona, dass zusammenfasst, was das
wichtigste am Produkt flir die Persona ist

—_— s s ) s
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Persona — Beispiel
- 0000000000000 ]

3.4.1. Primary Persona: Steve Schulze

Steve Schulze (Foto aus Moore (2006)) ist 20 Jahre alt, Studiert Medieninformatik
an der TU Miinchen und kommt urspriinglich aus Mannheim.

Zeitliche Abldufe: Steve wohnt eciner WG, die auflerhalb des Zentrums liegt. Er
braucht zur Uni ca. 40 Minuten von Tiir zu Tiir mit dem OPNV, die er meist am
Smartphone oder dem Notebook verbringt. Er liest (Vorlesungs-)Inhalte, surft im
Netz und chattet mit Freunden und insbesondere seiner Freundin, die in Augsburg
studiert. Diese Unterhaltungen laufen als ,,Nebenbei-Aktivitat® quasi den ganzen
Tag. Steve hat an vier Tagen pro Woche Vorlesungen und an diesen Tagen hat er
immer wieder Freistunden. Diese Zeiten verbringt er in der Cafeteria beim Essen,
sozialer Interaktion und Diskussion oder Arbeit mit Kommilitonen oder auch in
Arbeitsrdumen an der Uni fiir sich selbst.

Das Studium: Steves Ficher sind gemischt und beinhalten verschiedene Fachrich-
tungen, tendenziell finden aber die meisten Veranstaltungen als (sehr) grofie Vorle-
sungen statt, teilweise mit Ubungen in kleineren Gruppen. Entsprechend sind auch Abbildung 3.6.: Steve
die Anforderungen an das Lernen sehr unterschiedlich, sie reichen vom Fokus auf die Anwendung inkl. ﬁ‘ﬁ%&ﬁe-
chender Auf- und Abgaben wic in der Programmicrung bis hin zu einem beachtlichen Teil, der auf Reproduktion
von Inhalt und entsprechende Handhabbarkeit der Klausuren mit mehreren hundert Teilnehmern abzielt.

Lernverhalten: Das Lernverhalten von Steve ist hauptséichlich zyklisch am Ende des Semesters verortet, da
er pro Fach und Semester nur eine Klausur schreibt. Lernen geschieht teilweise in Lerngruppen in denen sich
die Kommilitonen gegenseitig helfen und abfragen und teilweise allein zuhause oder in der Bibliothek. Steve
benutzt hierbei hauptsichlich selbst angefertigte, aufs wesentlichste reduzierte Zusammenfassungen der Folien,
die die Dozenten in den Vorlesungen benutzen und danach online zur Verfiigung stellen. Manchmal lernt er
auch direkt aus/von den Folien. Biicher und zusitzliche Unterlagen kommen beim Lernen eher selten zum
Einsatz.

Technik: Steve erstellt die meisten Unterlagen digital, auch an der Uni hat er meist sein Notebook dabei.
Insgesamt stehen ihm fast alle Unterlagen digital zur Verfiigung, klassisches Schreiben und der Umgang mit
Papier geschieht wenn iiberhaupt eher aus personlichen Griinden (,Manchmal kann ich mir Dinge einfach
besser merken, wenn ich sie nochmal von Hand aufschreibe®). (Gruppen-)arbeiten aber auch die Freizeit sind
durchzogen von digitalen Medien

Freizeit: Das Wochenende bzw. seine Freizeit verbringt Steve meist mit seiner Freundin, entweder besucht er
sie in Augsburg oder sie kommt nach Miinchen. Oft werden dann gemeinsam mit den jeweiligen Freunden vor
Ort noch Dinge unternommen. Dazu kommen regelmifBige Besuche in der Heimat der Eltern sowie wenn mag-
lich Treffen mit alten Freunden. Auch in der Freizeit ist Steve ofter als frither in der Schule damit beschéftigt,
Dinge fiir die Uni zu erledigen, sein Arbeitsablauf hier ist deutlich unregelmiBiger als damals am Gymnasium.

—_— s s ) s
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Persona — Vorgehen PP
e

Vorbereitung:

Durchfiihren von Interviews, Umfragen etc. mit Fragen zur Zielgruppe und Wiinschen/
Erwartungen an das interaktive System

Durchfiihrung
Informationen Uber die Persona im narrativen Text verfassen
1-2 Seiten DIN A4
Erzahlende Form ausschlaggebend, da Geschichten fesselnd und einpragsam sind
Verwendet kann auch das Design-Tool: http://personapp.io/

Ergebnis
Fertige und ausgestaltete Personas
Team hat konkrete Personen mit Wiinschen und Erwartungen vor Augen
Kénnen bei Weiterentwicklungen herangezogen werden, z.B. ,Das wiirde Ernst so nie nutzen.

o

—_— s s ) s
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http://personapp.io/

Methoden zur Verwendung der erhobenen Daten

Persona

Storyboardin
g
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Use Cases ®
]

Beschreibung
Zeigen auf, wie ein Nutzer mit dem Produkt interagieren wird
Stellt einen konkreten Fall aus der Anwendung dar.

Es wird ein konkreter Ablauf jeweils einer Aufgabe abgebildet (unter
Berlcksichtigung des Nutzungskontextes)

Spezifizieren die funktionalen Anforderungen und Zielsetzungen fir die
Interaktion mit dem Produkt

Ubersicht und Beschreibung des Produktverhaltens

Es wird fur eine bestimmte Benutzergruppe entworfen, berucksichtigt ihre
Eigenschaften und erfillt ihre Bedurfnisse

Beschreibt auch wichtige Ausnahmen und Fehlersituationen
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Einsatzzweck ®
1

Erhebung und Validierung von User-Interface-Konzept:
Anforderungen; dienen <?Iazu, dle‘AbIauf.e und die
Interaktionsschritte zwischen Nutzer und Interface

Anforderungen in der konkreten zu beschreiben.
Anwendungssituation zu vergegenwartigen,
zu Uberprifen und zu erganzen.

Usability-Test Cases :

Dienen als Basis fur die Evaluation eines Systems

Spezifikation: , _
oder eines Prototypen zusammen mit Benutzern.
Use Cases illustrieren die Anwendung im Aus den Use Cases konnen Testaufgaben fir die die
realen Kontext. Evaluation abgeleitet werden

vermitteln den Entwicklern ein Verstandnis
der Ablaufe und Zusammenhange.
Flr agile Projekte bieten sie eine gute Basis SChUIung:
fur die Erstellung von User Stories Dienen zur Schulung von Benutzern
Bilden Basis fiir die Erstellung von Anleitungen

—_— s s ) s
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Vorgehen >
e

Vorbereitung:
Voraussetzung ist die Analyse aus Phase 1
Durchfiihrung
Schritt fur Schrittformulierung einer durchzufiihrende Aufgabe
in Form eines Anwendungsfalls: z.B. ,Bestellung von Blichern“ oder ,,schreiben einer Rechnung”
in modularen und einfach verstandlichen, erzahlenden Texten beschrieben.
In FlieStext und je nach Komplexitat auch mit grafischen Darstellungen anreichern

Definition und Priorisierung der Ziele einer Aufgabe:
Warum verwendet der Nutzer das Produkt?
Welche Prioritat hat sein Anliegen?
Definition von groben Abldufen zur Erreichung der Ziele:
Wie erreicht der Nutzer sein Ziel?
Kennt der Nutzer das Produkt bereits oder nutzt er es zum ersten Mal?
Definition detaillierter Aufgaben zur einzelnen Schritten:
Welche Informationen bendtigt der Nutzer, um sein Ziel zu erreichen?
Wie wichtig ist diese Information fir den Nutzer?
Sind diese Informationen zentral anzusiedeln, oder nur in einem bestimmten Kontext relevant (z.B. Hilfe)?
Verbinden der einzelnen Schritte zu logischen Einheiten:
In welcher Reihenfolge bewaltigt der Nutzer die Aufgaben?
Welche Moglichkeiten der Verkniipfung gibt es?

—_— s s ) s
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Ergebnis >
e

Use Case: Reserviertan Raum pritfen

Inhaltliche Aufbau eines Anwendungsfalls: 1d: veeus
. Description
Name und Version Die Sell:x‘:;arm iibetpriift in der Kalendersoftware, in welchem Raum das Bewerbungsgesprach
. stattindet AuBerdem pritft sie. fir wie lange der Raum reserviert ist und welche Personen i diesem
kurze Beschreibung Temin amvesend sem solle
Beteiligte Akteure (actors) Levek Uiser God
Vorbedingungen (preconditions) Primary Acor
Nachbedingungen (postconditions)
Szenario Beschreibung Beviiber, Bestondls
Ausnahmen
Bemerkungen ?ﬁﬁﬁigrg&et@swﬁn;em_r oth haben, damit ds Kalender gsl
os betetigts Personen . milssen dsm Termm vorher  Zugesagt haben . dam it diese mm Kalender geli istet
Benutzeroberﬂache 2 SISONEN. MUSSEN 4em L ermm VOrner Zuges 1SSe m enaer gelis
Sekraterm muss Zugriff auf den Kalender haben
Post Conditions
Tools: N
H = H . g:f;e;r?ﬁ’clsned;tﬁr;e n Kalenderzugreifan und die Ragumovmmer fesisielan,
Freizugangliche Templates z.B. unter http:// :
www.technosolutions.com/ e S e Kalcolex vt sl
use_case_template.html
Anleitung und Vorlagen z.B. unter http:// Trigger

alistair.cockburn.us/Basictuse+case+template T e NG S EHRE TR S S

1
2
2.
3
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http://www.technosolutions.com/use_case_template.html
http://www.technosolutions.com/use_case_template.html
http://www.technosolutions.com/use_case_template.html
http://www.technosolutions.com/use_case_template.html
http://www.technosolutions.com/use_case_template.html
http://alistair.cockburn.us/Basic+use+case+template
http://alistair.cockburn.us/Basic+use+case+template

Unser Auftrag — die Schlielsfachproblematik
.

Nachdem Sie nun Notizen zum Benutzer, Nutzungskontext und Aufgabe
gemacht haben

Entwerfen Sie:
Eine Persona

Ein Use Case
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lhre Persona und Use Cases
[
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3. Phase

ERARBEITEN VON

GESTALTUNGSLOSUNGEN ZUR ERFULLUNG
DES NUTZUNGSANFORDERUNGEN
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Methoden zur Erarbeitung von Gestaltungslésungen

Wireframing

High Fidelity Paper
Prototyping Prototyping
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Typische Leitfragen -
- ______0__000__0_00000_]

Wie soll das Produkt im groben aussehen?
Welche Funktionen und Informationen muss ich meinen Nutzern anbieten?
Auf welche Weise erreichen meine Nutzer ihr Ziel?

Uvm.

—_— s s ) s
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Prototypen — Zu welcher Zeit? o

High fidelity Papier-Prototypen
High fidelity

Prototypes

Low fidelity

>
Nicht interaktiv Interaktiv
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Methoden zur Erarbeitung von Gestaltungslésungen

Wireframing

High Fidelity
Prototyping
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Papier- Prototyping =‘

Beschreibung:
Auf Papier skizzierten Entwirfe des Produktes
Alternative zu digitalen Wireframes, Mockups und interaktiven Prototypen

Verwendbar fiir erste Skizzen tber detailliertere Entwirfe bis hinzu
ausgearbeiteten Layouts auf Papier

—_— s s ) s
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Vorgehen =‘

Vorbereitung
Material zusammenstellen, u.a:

Stifte (Bleistifte, Filzstifte, Buntstifte, Fineliner, etc.)

Papier (weiRen, buntes, grolies, kleines, usw.)
Kleber,

Radiergummi
Lineal
Postits (gut flr Navigation, Reiterdarstellung, etc.)
Durchfiihrung
Alle notwendigen Elemente
zeichnen bzw. erstellen
Ausschneiden
Zu einzelnen Zustanden bzw. Varianten zusammenstellen
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Papier Prototyping - Beispiele =‘

B R TR
.5««\ Moduy
le\ Matne & O QA2
Erstelle~ Bewn fwor ton

hukc Shalh s\‘\x
Ev\Aave dem zeiivalem

G\M‘L weak 5‘1""7_
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Werkzeuge .
e

Papier

Stifte

Postits
Kleber
Radiergummi
Tesafilm

Etc.

—_— s s ) s
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Unser Auftrag — die Schlielsfachproblematik
.

Erstellen Sie erste Handskizzen auf Basis Ihrer Informationen
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lhr Papier-Prototyp
e
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4. Phase

EVALUIEREN VON

GESTALTUNGSLOSUNGEN ANHAND
DER ANFORDERUNGEN

UUX-Workshop



Methoden zur Erarbeitung von Gestaltungslésungen

Heuristische Cognitive
Evaluation Walkthrough

Usability
Test

—_— s s ) s
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Typische Fragestellungen “

Wie kommt der Nutzer mit dem Produkt zurecht?

Ist die Handhabung mit dem Produkt verstandlich?

An welcher Stelle haben die Nutzer Probleme mit dem Produkt?
Kann der Nutzer seine Aufgaben ohne Probleme I6sen?

Sicht wichtige Informationen und Funktionen sichtbar?

Wird der Nutzer gut durch Prozesse gefiihrt?

Uvm.
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Methoden zur Erarbeitung von Gestaltungslésungen

Heuristische Cognitive

Evaluation Walkthrough

—_— s s ) s
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Usability Test L

Beschreibung

Reprasentative bzw. zuklinftige Nutzer fihren typische und realistische
Aufgaben durch

Es wird beobachtet:
wie gut die Aufgaben erledigt werden kdnnen
welche Probleme entstehen
Welche positiven Aspekte auffallen
Wahrnehmung und Meinung wird mit zusatzlichen Methoden erfasst:
,Lautes Denken”
Fragebogen
Aus Beobachtung werden Usability-Probleme identifiziert

Es wird das tatsachliche Verhalten des Nutzers in einer konkreten Situation
beobachtet
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Usability Test — Formen & Arten L
e

Formen

Formativ

Prototypen digital & papierbasiert

Einzelne Aspekte und Fragestellung werden untersucht
Summativ

Finale Version des Produktes

Ganzheitliche Analyse

FUr Status Quo, z.B. vor einem Relaunch oder

Fur Go-Live, bevor das Produkt auf dem Markt kommt

Arten:
Im Labor
Im Feld
Remote

—_— s s ) s
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Vorgehen L

Vorbereitung

Festlegung der
Fragestellungen
Aufgaben

Erstellung eines Leitfadens
Rekrutierung der reprasentativen Nutzer
Pretest
Durchfiihrung
Teilnehmer begrilRen
Kontext und Themen den Teilnehmern erklaren
Aufgaben stellen
Aufgabenerledigung beobachten, Notizen machen und ggf. Nachfragen stellen
Fragen gemald des Leitfadens stellen
Zum ,Lauten Denken” anregen
Ggf. Fragenbogen austeilen
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Vorgehen L

Auswertung:

Gesammelte Erkenntnisse strukturieren und ordnen
Beim Einsatz von Fragebogen, Daten statistisch auswerten

Usability-Probleme und positive Aspekte in einem Bericht zusammenfassen,
dabei:

Probleme nach Schweregrad kategorisieren
Optimierungsvorschlage aufnehmen

Mit Zitaten und Videosequenzen Erkenntnisse anreichern

—_— s s ) s
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Exkurs: Leitfaden erstellen
-

Studienkonzept
Szenario basierter Usability-Test

1.lterationsschieife - Papierprototyp

Probanden_Nr:
Datum:
Uhrzeit

Usasibty-Teest Atdaut

| Reguueg & Omanisstodschis.
1L Warmup me Fragen zu Irtemesibien

UL Ersler Bk dor Statsstc

. Nutzung des

Usis Case 12 At auf Frags firdan & Awort bewartan

Use Case 2: Frage selber stefen, Antwort begutachion ond Frage noch
inmef der personlichen Konfaktperson scivcken

Use Case 3 Antwarte auf Froge goben

V. Abschiielende Demerkungen

o

NG VD DRGANISATORISOIFS

\ielen Dani, dass Sie sich berelt erdart naben. an unserer Stucie teltzunehmen
Eevor o5 6, wWirde ich Sic bien die Ererstindniscriiung 2ur Auzeicinung, 7
umarschricken (Sinn une Zweck wir durch den Irlerdower crkdir)

Der Tellnehmer wird nun Gber den Entwicklungszustand der Anwendung informlert:

ich werce nen heute sin paar Zeichnungen 2u siner Arwendung zeigen. oemmw

0l iemeinutzei el Probien od FTagen vahren der nlereinutzang heen.

i beceits srwannt sid e eret sinmal Zeh

N diesenm Gesprach geht es darum, 'EYMZMI'IMM\ was Se grundsazich von diesen

Cmuv!eﬂ hahien. WAie Sie Ihnen gefablen, wo Sie Prodleme sshen. was Sie gof. Sncem
warden, usw.

Ablauf kurz beschreiven:

Zunachs! stele ich Ihnen ein paar algemaina =ragen zum Thama

Danach gibt 65 i paar Keing Augaban won mir, dia sich Gl dese 7akhnang bezihen
Keine: Soegon. Sie kEoren niches taksch machen

Zum Schiuss habz ich noch cin paar Fragen zum Gesamtbikd

Das Ganza wird ca. 90 Minulen deuam.

Habon Sie bis hishin Fragen?

2. Wasmmur & FrovGan 20 s PRoscasns 0no Hinrs aus Ssorr ois Hionos
5 gat N um a5 Thama Hifastalungsn im Intemal

1 Welcha Hifeoponsn odée Funkdionan kannan Sis im msamet?
[Wenn keine bekannt, denn wetter mit ndchsten Froge]

3. ERSTER EINDRUCK DR STARISEITY
Sie haben gehiet, dass es seit Neustem im Intemet eine Hillefunktion gitt, die Sie von
Oberal aufrufen konnen. wenn Sie sich im Intarnet bewegen. Diese soll Ihnen halfan
Probleme und Fragen zu bestimmten Intemetseiien 2u losen. Innerhalb dieser Funktion
Kkonnen selber Fragen stellen oder auch Fragen beantwarten. wenn See die Antwort

kennen
Sie haben sich diese Funktion instalicren lassen und machien nun schauen, wic das.
Ganze so aussiehl und was man da machen kann.

[Interviewer zeigt Startseite des Addons]

4 \Mes ist the asetas snantanas Cindaisl uan dissas Clivead

2 Beschreinen S, wis IN0an dan Umgang mil dem Inlanmst wraintacen wiie

4. SzE> NUTZUNG DES Iy PENS

Use Case 1. Antwort 6uf Frage finden & Antwort bewerten

Nun ist es 50, Sie befincen sich auf der Websits_Google.de” [Seite live aufrufen ) unc
mochien hierruber die nachs:e Bankfiliale finden. Dafu haben Sie in Google

eingeben. Allerdings werden Ihnen vieke Angsbote fUr Sitzbanke angezeigt. [Suchbegrift
eingeben lasson und Ergebniskiste kurz anschauen lassen]

Sie vwurden ne vissen, vie Sie den Dagriff Sitzbank” von Suche
ausschiieGen konnen. Da fallt Ihnen cie |ilfedunktion ein, cie Sie sich letriens instalient
kassen haben

Sz rufen diose Hikcfunktion auf [S770 dor Startsolte 701

Besclveiben Sie, wie Si nun vorgehan wurden, um zu schauen ogf. jamand bereits eine
Frage zu diesem Thamas gestelll hat?

Vufgabe ist 3, sich curch die ersten zwel Screens durchzuklicken]

Platz for und e o5

1. Wie hat Ihnen das Nachschauan galalen?

2. Wie sing Sie insgesamt zu Recht gekommen?

3. T versishen Sie iese Ieine Icons (Zeichen, ob T ragen beantworet 3t
richt)

—_— s s ) s
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Exkurs: Bericht erstellen

Usability-Testber
Kontakt: xxx
version xXxx

Autoren:

o oxxx

N I T I  EEEEEEEEEERR—————

03.07.2015

Zusammenfassung
Dieser Bericht dokumentiert die Ergebnisse eines Usab

Der primare Zweck der Evaluierung war, xxx

Die drei wichtigsten Dinge, welche die Testteilnehmer n

o Xxx
Xxx

o Xxx
Xxx

o Xxx
Xxx
Die drei wichtigsten Probleme waren:

o Xxx
Xxx

o Xxx
Xxx

o Xxx

Xoxx
Dieser Usability-Test berichtet insgesamt xxx Probleme
gestuft. ( Kritisch®ist die problematischste Kategore, d
Die Testteilnehmer hatten teils erhebliche Schwierigkeit
Wir denken, das liegt daran, dass die Webseite xxx

|

1 Testergebnisse
Im Folgenden werden die Ergeb

Einstufung der Testerge

Die Testergebnisse werden wie !
o Gut

() Guteldee

e Geringes Problem

' Ernsthaftes Problem

.:‘ Kritisches Problem
Existenzbedrohendes
Problem

—

UUX-Workshop

1.2 Suche

0 Xxx
Xxx
Xxx*®
Empfehlung: Xxx

1.3 Gestaltung

Xxx

Xxx

Kxx*®
Empfehlung: Xxx
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Exkurs: Methode des Lauten Denkens L
-

—_—mm——hmn s ) &» & @
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https://www.youtube.com/watch?v=ioM8A1Crc_U

Besonderheiten: Usability- Test mit Papierprototypen ‘ ‘

—_—mm——hmn s ) &» & @
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https://www.youtube.com/watch?v=NTOAG25xNC8

Unser Auftrag — die Schlielsfachproblematik
.

Holen Sie sich Feeback zur lhren Entwirfen und
Fihren Sie einen kleine Papier-Usability-Test durch
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Feedback zu lhrem Papier-Prototypen
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Analyse

Verstehen und
Contextual
Festlegen des Inquiry

Nutzungskontextes

Usability-Test

Evaluieren der
Gestaltungslosungen
anhand der Anforderungen

Festlegen des
Nutzungsanforderungen

Persona Use Cases

Wireframing
- Erarbeiten von

High Fidelity Eom— Gestaltungslosungen
Prototyping Prototyping
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USABILITY & USER EXPERIENCE IN DER
SOFTWAREENTWICKLUNG EINSETZEN
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Welche Modelle
wenden Sie an?

Wie sieht lhr
Entwicklungsvorgehen aus?

An welchen Stellen

k.on?merT Was sind die
Schwierigtkeiten? Vel Tres

Vorgehen?

Welche Methoden
verwenden Sie?

Wenden Sie immer
gleiches Vorgehen
an?

—_— s s » O »
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In welchen Phasen, konnten Sie sich vorstellen, UUX
Methoden zu integrieren?

Wo sehen Sie Potenziale?

Wo haben Sie Bedenken?

03.07.2015 UUX-Workshop



UUX in der Softwareentwicklung
e

Unabhangig vom verwendeten Modell, existieren folgende Phasen:

Implementierung Entwurf

Einsatz und
Test
Wartung

—_— s s » O »
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UUX in der Softwareentwicklung

* Business Modeling » Contextual Inquiry
* Analyse von Altsystemen * Fokusgruppen
Analyse » Nicht funktionale Anforderungen * Interviews
e« Domanenmodelle + Etc.
.« _Ftc.
» Use Cases * Personas
e Glossar e Use Cases
Implementierung « User Stories «  Prototyping
e Etc. e Prototyping- Tests
« Etc
« Technisches Design » Usability Guidelines )
e SW- Architektur « Styleguides
Programmierung « Etc.
 Etc.
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UUX in der Softwareentwicklung

e Funktionstests e Usability Tests

« Systemtests « Cognitive Walkthrough
e Akzeptanztests e Heuristische Evaluation
 Etc.  Etc.

» Beobachtung in der Produktionsumgebung < Befragungen
Einsatz und * Bug-Korrekturen e Usability-Tests
Wartung * Schulungen *  Usw.

e Usw.

—_— s s » O »
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Beispielintegration — Agile Usability Engineering
]

Usability-MaRnahmen werden in agiles Entwicklungsvorgehen integriert
Neben Entwicklungsteam entsteht eine eigene ,Usability-Abteilung”
Usability-Team arbeitet parallel zum Entwicklungsteam
Entwicklungsteam erhalt vom Usability-Team:

Konzepte

Beschreibungen wie Funktionen umgesetzt werden sollen

Ergebnisse aus der Evaluierung

Z.B. bei SCRUM ist Usability-Team ein Schritt vor dem Entwicklungsteam (one
sprint ahead)

Zunachst entwickelt Usability-Team Konzepte, evaluiert diese

Daraus resultierende Entwicklungen werden in den nachsten Sprint bei
Entwicklern eingeplant

—_— s s » O »
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Beispielintegration — Lean UX

Trennung von Entwicklungs- und Usability-Team wird aufgehoben
Entwicklungs- und Usability-Team arbeiten eng zusammen
Entwickler erleben Usability-Methoden mit, werden mit eingebunden

Usability-Team auch naher am Entwicklungsteam, so dass Zwischenergebnisse
auch ,spontan” evaluiert werden

Usability-Team Gbernimmt Verantwortung fiir Steuerung der Prozesses
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NEUHEITEN DER USABILITY
METHODEN
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Web Analytics Crowd Usability

N I I I I IR
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UEQ i

Beschreibung
User Experience Questionnaire
Zur Messung der User Experience

Vorgehen
Vorbereitung
Fragebogen ausdrucken
Durchfihrung

Fragebogen austeilen

N I I I I IR
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UEQ — der Fragebogen

1 2 3 4 5 6 7
unerfreulich o o o o o o o erfreulich 1
unverstindlich o o o o o o o verstindlich 2
kreatv o o o o o o o phantasielos 3
leichtzulernen o o o o o o o schwerzulernen 4
wertvol o o o o o o o minderwertig 5
langweilig o o o o o o o spannend 6
uninteressant o o o o o o O interessant 7
unberechenbar o o o o o o o voraussagbar 8
schnell o o o o o o o langsam 9
originell o o o o o o o konventionell 10
behindernd o o o o o o o unterstitzend 11
gut o o o o o o o schlecht 12
komplizert o o o o o o o einfach 13
abstoBRend o o o o o o o anziehend 14
herkbmmlich o o o o o o o neuartig 15
unangenehm o o o o o o o angenehm 16
sicher o o o o o o o unsicher 17
aktivierend o o o o o o o einschlafernd 18
erwartungskonform o o o o o o o nicht erwartungskonform 19
ineffizent o o o o o o o effizient 20
Ubersichtlich o o o o o o o verwirrend 21
unpragmatisch o o o o o o o pragmatisch 22
aufgeraumt o o o o o o o [Uberladen 23
attraktivn- o o o o o o o unattraktiv 24
sympathisch o o o o o o o unsympathisch 25
konservatv. o o o o o o o innovativ 26

N I I I I IR
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Auswertung & Ergebnisse

Grafik zur Veranschaulichung des Ergebnisses relativ zum Benchmark

Skala Untergrenze Schlecht Unterdurchschnittlich  Uberdurchschnittlich  Gut Excellent Mittelwerte
Attraktivitat -1,00 0,65 0,44 0,41 0,22 0,78 1,85
Durchschaubarkeit -1,00 0,53 0,37 0,47 0,45 0,68 1,95
Effizienz -1,00 0,5 0,34 0,47 0,33 0,86 1,675
Steuerbarkeit -1,00 0,7 0,36 0,34 0,2 0,9 1,575
Stimulation -1,00 0,52 0,48 0,31 0,19 1 1,225
| Originalitat -1,00 0,24 0,39 0,33 0,38 1,16| 0,825 |

2,5

2,0

1,5 s Excellent

Gut
1,0

Uberdurchschnittlich

0,5 Unterdurchschnittlich
0,0 mmm Schlecht
== \ittelwerte
05 +——— - S
-1[0 — T

Attraktivitat Durchschaubarkeit Effizienz Steuerbarkeit Stimulation Originalitat
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Usability & Phasen des Usability- Engineering &
User Experience (UUX) Methoden

Was ist UUX Nutzerzentrietes Vorgehen
Nutzungskontext verstehen (Contexutal

Inquiry)
_ | Nutzungsanforderungen festlegen (Persona)

Gestaltlosungen entwerfen (Prototyping)
Evaluation (Usability Test)

UUX in Ihrem Vorgehen Neuheiten in der UUX

UUX-Methoden in die Software- UEQ

Entwicklung integrieren Link zur Folie

N I I I I IR
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WORKSHOP
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