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Gute User Interfaces,
zufriedene Benutzer und Markt-
erfolg fur das eigene Produkt

Management Summary

Interaktive digitalisierte Systeme bestimmen unseren Lebensalltag. Wir steuern
Funktionen unseres Smart Homes Uber unsere Smart Home Zentrale, lassen uns
den Systemzustand unserer Hausgerate in einer App anzeigen und vernetzen
unser Auto wie selbstverstandlich mit unserem Smartphone. Dabei entscheidet
vor allem die Zufriedenheit des jeweiligen Benutzers im Umgang mit dem Produkt
uber den Markterfolg.

Der Entwurf des User Interfaces wird in vielen Fallen entkoppelt von der Entwicklung
des eigentlichen technischen Systems oder des Embedded Systems durchge-
flhrt. Unser Erfahrung nach muss ein wirklich gutes Benutzungs-Interface immer
inte-grativ mit dem technischen System entwickelt werden. Daftir haben wir die
CONSENS Methodik um einen UX-Prozess erganzt und zu CONSENSHM! weiter-
entwickelt. Damit erfolgt die Produktentwicklung und die Entwicklung des User

Interfaces auf Basis einer gemeinsamen Anforderungsanalyse in iterativen Schritten,
so dass am Ende beide Systembestandteile perfekt zusammen interagieren.

In diesem Fachartikel stellen wir lhnen vor, welche Hilfsmittel bisher zur Verfligung
standen und wie wir etablierte Methoden so miteinander kombinieren, dass ein
einfach anwendbarer Entwurfsprozess fir digitale, interaktive Systeme entsteht.

Schlechte User Interfaces verhindern den Markterfolg

Jeder kennt bestimmt Produkte, die irgendwie unbefriedigend sind. Die Ursachen kénnen dafiir sehr
vielfaltig sein: Zum Beispiel ein ganz offensichtlich fehlendes Feature, eine schlecht nutzbare Bedien-
oberflache oder auf der anderen Seite solch detaillierte Einstellungen in der App, die augenscheinlich
nur nach mehrtagiger Schulung bedienbar ist.

Gerade User Interfaces als zentrale Kontaktstelle zum Produkt sind elementar fur die Zufriedenheit
des Benutzers mit dem Gesamtprodukt. User Interfaces sind dabei natirlich nicht nur blinkende LEDs
und direkt im Gerat verbaute Displays, sondern auch Apps, digitale Assistenten, Weboberflachen oder
eine Mischung dieser Méglichkeiten. Daraus ergibt sich die zentrale Frage, wie man User Interfaces so
konzipieren kann, dass sie Benutzer zufrieden machen.

Wie entwickle ich User Interfaces, die meine Benutzer zufrieden oder
sogar gliicklich machen?

Diese Fragestellung wird seit langem diskutiert und ist sogar als Teil der Norm ISO EN DIN 9241 (Ergo-
nomie der Mensch-System-Interaktion) standardisiert und festgeschrieben. Teil 210 dieser Norm be-
schreibt einen generischen Prozess, mit dem eine hohe Gebrauchstauglichkeit sichergestellt werden
kann. Wichtige Grof3en sind in diesem Zusammenhang neben dem Grad der Nutzerzufriedenheit die
Effektivitat (Kann der Nutzer seine Ziele erreichen?) sowie die Effizienz (Kann der Nutzer diese Ziele mit
vertretbarem Aufwand/Zeit erreichen?).
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Abb. 1: Prozess zur Cestaltung gebrauchstauglicher interaktiver Systeme nach DIN EN ISO 9241-210



Zusammengefasst handelt es sich dabei um einen
iterativen Prozess, in dem zuerst der (Nutzungs-)
Kontext verstanden und beschrieben und dann
die Anforderungen spezifiziert werden (die Ana-
lysephase). In der ndchsten Phase, der nutzer-
zentrierten Gestaltung, werden Lésungen entwi-

ckelt. Abschlief3end, in der Review- und Testphase, EXku rs CONS ENS
wird das Produkt evaluiert. Nach jeder Evaluierung e
kann in eine der vorherigen Phasen zurlickgesprun- In der friihen Phase der Produktentwicklung
gen werden und so eine neue Iteration gestartet ist die disziplintibergreifende Festlegung des
werden. Dieser Prozess ist ein bewdhrtes Frame- Produktkonzepts und das gemeinsame Ver-
work, aber es werden keine konkreten Schritte standnis der Entwicklungsaufgabe der zent-
beschrieben, wie User Interfaces entstehen, die rale Erfolgsfaktor.

Benutzer zufrieden machen.

Das bei Smart Mechatronics erprobte Vorgehen zu HMI Design, App Entwicklung und Usability
Engineering fiir loT folgt dem im Standard definierten Prozess, bietet dariiber hinaus aber noch viele
weitere Vorteile. Denn meist findet die Entwicklung eines User Interfaces nicht isoliert statt, sondern
ist Teil einer Gesamtproduktentwicklung, z.B. die Neuentwicklung eines Heizungs-Raumthermostats
bei dem eine App als User Interface eingesetzt werden soll.

Das Smart-Vorgehen

Auch in unserem Prozess stehen am Anfang die Analyse und Beschreibung des Nutzungskontexts, um
so ein genaueres und tieferes Verstandnis vom System und seinen Benutzer zu bekommen.

1. Umfeldanalyse

In der Umfeldanalyse wird das User Interface als Blackbox angesehen, Schnittstellen des User Interfaces
nach Aufden untersucht und der innere Aufbau zunachst auf3er Acht gelassen. Das Umfeld wird definiert
und die Schnittstellen zwischen User Interface und Umfeldelementen spezifiziert.

Hierbei wird die Spezifikationstechnik der CONSENS Methode benutzt. So kénnen die Ergebnisse direkt
mit Ergebnissen aus einem CONSENS Workshop verknlpft werden bzw. kdnnen als Grundlage fir die
gesamte Entwicklung eines loT Devices dienen — mit dem Benutzer als Startelement, also wirklich eines
User Centered Designs.

2. Personas

Bei der Nutzungsanalyse sind, neben der Betrachtung des technischen Systems, ebenfalls die spateren
Benutzer(-gruppen) von zentraler Bedeutung. Um die Nutzer und den Nutzungskontext zu verstehen,
werden u.a. Interviews gefiihrt und Beobachtungen im Rahmen einer Feldstudie durchgefiihrt. Die
daran anschliefdende Erstellung und Nutzung von Personas sind bei der Entwicklung einer Benutzungs-
schnittstelle ein bewdhrtes Mittel, die zukiinftige Nutzer des Systems wahrend der Entwicklung nicht
aus den Augen zu verlieren.

Das Smart-Vorgehen

Personas beschreiben fiktive Nutzer oder Kaufer des neuen Produkts, die eine ganze Nutzer- oder
Kaufergruppe veranschaulichen. Personas haben — wie echte Nutzer — Bedurfnisse, Erfahrungen,
Fahigkeiten, Vorlieben, Vorstellungen, Wahrnehmungen, etc. Diese Beschreibungen dienen im weiteren
Entwicklungsprozess dann dazu, auf die Anforderungen dieser Benutzergruppen zu fokussieren und
konsistent zu bleiben.

3. Anwendungsszenarien / Use Cases / User Stories

Mit Hilfe der Anwendungsszenarien oder in kompakterer Form von User Stories werden dann die
Nutzungssituationen des Systems durch die verschiedenen Benutzer(-gruppen) allgemein verstandlich
beschrieben und somit die Funktionalitat des Systems aus Benutzersicht festgelegt.

Aus dem Umfeldmodell, den Personas und den Anwendungsszenarien werden nun systematisch die
Anforderungen an das System erfasst. Je nach Produktkomplexitat entstehen hier typischerweise
Anforderungslisten (aus Kundensicht), Beschreibungen mdoglicher Systemtopologien und u.U. schon
erste Release- oder MVP-Planungen.
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Abb. 2: Schritte der CONSENS"™ Methodik fiir den integrativen Entwurf von digitalisierten Systemen mit User Interfaces

Diese Analyseergebnisse sind nicht nur hilfreich fiir die weiteren Schritte im HMI/UI-Prozess, sondern
konnen auch flexibel dartiber hinaus eingesetzt werden. Bspw. kdnnen so friih im Entwicklungsprozess
die ersten — absolut notwendigen — Features fiir ein MVP festgelegt und an andere Projektbeteiligte
kommuniziert werden. Aufserdem kdnnen sie dann als Grundlage der spateren Entwicklung des User
Interfaces verwendet werden. In Bezug auf HMI Design und App Entwicklung werden nun durch die
folgenden Schritte Gestaltungslosungen entwickelt.



4. Interaction Design

Nachdem bestimmt wurde, in welcher Art und Weise Informationen organisiert sein sollen (Information
Architecture), kann mit dem Aufbau des Interaction Designs begonnen werden. Typischerweise ist dies
eine sehr dynamische Phase, da hier zum ersten Mal ein zukiinftiges User Interface visualisiert wird.
Somit sind viele Iterationen moglich und sogar gewtinscht; in der ersten Entwurfsphase wird daher mit
guinstigen und schnell anzufertigenden Papierprototypen gearbeitet, um schnell Riickmeldung zu den
Entwirfen erhalten zu kdnnen.

Wireframing ist eine sehr bekannte und bewahrte =

Methode mit dem Ziel, die inhaltliche Struktur und = i /
den Aufbau eines méglichen User Interfaces dar- = %
zustellen. Dazu werden stark reduzierte Elemente & o :
angeordnet und geplant; das spatere Design wird = % =8
lichen Konstellationen steht nicht im Fokus. Abb.3.: Beispiel fiir Wireframes im Entwurfsprozess der App

hier noch nicht bertcksichtigt. Typischerweise
werden in dieser Phase die als entscheidend iden-

tifizierten Anwendungsszenarien als Wireframes
umgesetzt. Eine vollstandige Darstellung aller
erhobenen Anwendungsszenarien in allen mog-

So kénnen mit Wireframes ziigig die Anwendungsszenarien in Kombination mit den Personas konsolidiert
werden und ein gemeinsames Verstandnis tber den Aufbau des User Interfaces entsteht. Wireframes
konnen bereits sehr gut fur User Experience Testings genutzt werden und dienen als Grundlage fir
mogliche Click-Dummies oder Proof-of-Concepts.

5. Dynamische Gestaltung (Aktivitatsdiagramme)

Wireframing ist zurecht die wohl bekannteste

Methode, um Losungen fir User Interfaces auf-

3 zuzeigen und zu evaluieren. Es muss jedoch be-
» achtet werden, dass Wireframes im Wesentlichen

statisch sind, d.h. sie stellen nur einen diskreten/

konkreten Zustand dar. Zwar gibt es Tools, die es

P erlauben, Wireframes zu animieren und dynamisch
zu machen, die Optionen sind aber meist auf ein-

fache Aktionen beschrankt. Daher kann es sinnvoll

sein, die Interaktion zwischen den Wireframes
( bzw. innerhalb des User Interfaces insgesamt mit
Abb. 4. Beispiel fiir Aktivitdtsdiagramme fiir die dynamische Gestaltung Aktivitatsdiagrammen zu beschreiben.

Zum einen kdnnen so entscheidende Logikaspekte eines User Interfaces friih erfasst werden (z.B. auf
verschiedensten Bedingungen beruhende Zuordnungen zwischen Aktorik und Sensorik). Zum anderen,
konnen so bereits moglicherweise komplexe Benutzerinteraktionen identifiziert werden (etwas ver-
einfacht: komplexes Aktivitatsdiagramm = komplexes User Interface) und andere Moglichkeiten der
Darstellung erdacht und evaluiert werden.

Entwicklungsbegleitendes Testing

6. Ul-Design

Ist das User Interface durch die Analyse sowie die Wireframes und Aktivitatsdiagramme beschrieben,
kann nun das Design entworfen werden. Dieser Schritt wird meist durch Designer oder Marketing-
abteilungen verantwortet. Viele Unternehmen greifen dabei auf einen bereits vorhandenen ,Corporate
Style Guide* oder auf Designs von bereits im Markt befindlichen Produkten zurtick. Aber auch hier ist
es wichtig, jederzeit beratend zur Verfligung zu stehen, um mogliche Fragen oder Unklarheiten schnell
zu klaren.

Abb. 5.: Beispiel fiir innovatives Design einer App

Entwicklungsbegleitendes Testing

Gewollte Iterationen erhohen die Qualitat des User Interfaces

Wie bereits dargestellt, ist die Evaluierung Teil des Prozesses und sollte auf jeden Fall durchgefiihrt wer-
den, um sicher zu stellen, dass das User Interface gut durch die zukinftigen Benutzer bedient werden
kann und diese auch zufrieden stellt. Beim Usability Testing gibt es zwei Dimensionen, die aufeinander
abgestimmt werden mussen:

1. In welcher Phase der Erstellung der Gestaltungsmoglichkeiten
des User Interfaces soll das Testing stattfinden?
2. Und mit welcher Methodik soll getestet werden?

Um diese beiden Dimensionen in Einklang zu bringen (und Entwicklungsbudgets nicht tiberzustrapazieren)
ist auch hier eine friihzeitige Planung der Usability Tests notwendig. Haufig reichen bereits kompakte
Test-Sessions mit 3-5 Testpersonen je Personagruppe aus, um valides Feedback tUiber das User Interface
zu bekommen. Wie schon angedeutet, ist es sinnvoll, bereits in einer friihen Phase mit handgezeichneten
Wireframes auf Papier erste Tests durchzufiihren. Auch Tests mit komplett designtem Click-Dummy
sind natiirlich méglich. Wie immer bei Entwicklungen sind Tests in einer friihen Phase glinstiger (Papier-
prototypen und Wireframes sind einfacher zu andern als komplette Designs), auf der anderen Seite sind
sie aber deutlich weiter weg vom endgtiltigen User Interface.



Das Spektrum an Evaluationsmethodiken ist riesig und reicht von Experten-Reviews tber Think-Alouds
von Testpersonen hin bis zu Eye-Tracking-Analysen in speziell ausgestatteten unabhangigen Usability-
Laboren. Gerade fiir die komplizierten Methoden gibt es spezialisierte Anbieter. Sind die Tests erfolg-
reich verlaufen, kann mit grofder Zuversicht die Serienentwicklung des User Interfaces gestartet werden.
Begleitend zur Serienentwicklung kdnnen zur Absicherung der Gebrauchstauglichkeit Akzeptanztests
sowie Benchmarking-Tests mit dem entwickelten Produkt durchgefiihrt werden.

Nutzen des integrativen Designs

digitalisierter, interaktiver Systeme

User Interfaces wie Apps oder fest integrierte Displays sind zentraler Interaktionspunkt des Benutzers mit
einem Produkt. Daher ist der Konzeption des User Interfaces besondere Bedeutung zuzuschreiben, um
sicher zu stellen, dass Benutzer einen positiven Eindruck vom Gesamtsystem bekommen und behalten.

Das hier vorgestellte Vorgehen tragt dieser besonderen Bedeutung Rechnung. In der Analysephase
werden durch Umfeldanalyse, Personas und Anwendungsszenarien der Nutzungskontext eines User
Interfaces vollstandig erfasst. Neben den Resultaten aus den einzelnen Analyseschritten kénnen bereits
Anforderungslisten, Systemtopologien und ggf. Release-Planungen abgeleitet werden. Durch Wireframes,
dynamische Gestaltung und Design werden Gestaltungsmoglichkeiten iterativ entworfen und konnen
im Anschluss durch User Experience Tests (ebenfalls iterativ) validiert werden.

Dieses Vorgehen folgt damit dem in der Norm ISO EN DIN 9241 beschriebenen Prozess und bietet da-
riber hinaus viele weitere Vorteile. Die Ergebnisse dieses Vorgehens reichen meist aus, um direkt die
Serienentwicklung des User Interfaces zu beginnen. Auch Zwischenergebnisse kdnnen direkt verwendet
werden. Beispielsweise kann mit den Analyseergebnissen tberpriift werden, ob das eigentliche System,
fur dass das User Interface entwickelt wird, alle Funktionalitaten aufweist, um die Anwendungsszenarien
erfiillen zu konnen.
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