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Heute
Zusammenfassung des Stoffs des gesamten Semesters
Lernscript auf eLearning Plattform

Abgabe der GUI des Audioplayers auf CD zur
mundlichen Prufung (alle Termine erhalten?)
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Zur Erinnerung: Was Sie sich bis Semesterende angeeignet haben
werden

Sie denken immer aus Sicht des Nutzers

lhnen ist klar, dass grofstmogliche Usability ein Must fur jede Software
ist

Sie haben die Fahigkeiten, um gute Usability umzusetzen
Sie wenden die gewonnenen Erkenntnisse an bei

der eigenen Teamarbeit im Fach

Im Fach ,Multimedia Gestaltung®
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Themen der Vorlesung
Theorie

M Wahrnehmung

M Gestaltgesetze

i User Centered Design
Zielgruppenanalyse

M Typografie

Hochschule Ravensburg-Weingarten
Zusammenfassung

Interface Design
M Briefing/Pflichtenheft
M Software-Ergonomie
M Interaktionsformen
M MenUikonzeption
I Dialogflihrung
M Usability-Engineering
M Usability testen
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Literaturempfehlung
In meinem Semesterapparat

Markus Dahm

~Grundlagen der Mensch-Computer-Interaktion”,
Pearson Studium 2005

(4 Exemplare)

Steve Krug

,Don‘t Make Me Think",
New Riders 2003 (15 Exemplare)

Hochschule Ravensburg-Weingarten
Zusammenfassung

undlagen der
Mensch-Computer-
Interaktion

%

Steve Krug
DON'T
MAKE

‘\»

.

A Common Sense Approach to Web Usability
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Usability in der
Software Entwicklung
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Ziele der Software-Ergonomie

1. Effektivitat
Anwender kann Aufgabe zu 100% erfullen

2. Effizienz

Anwender erflullt Aufgabe mit minimalem Aufwand

3. Zufriedenheit
Anwender argert sich nicht Uber die Software

Prafung: Nennen Sie die drei Ziele der Software-Ergonomie mit Beispielen
7



Softwareprojekte sind wie Eisberge:
Nur User Interface ist sichtbar

Sie programmieren den

' ganzen Berg
' & Nutzer arbeiten nur mit

dem sichtbaren Teil

Foto:
http://premiuml.uploadit.org/CaptainHans//kompletteisberg.jpg 8
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Entwicklungsphasen der Software Entwicklung
Implementierung nur eine Phase der Entwicklung

1 Analyse der Aufgaben, die Endbenutzer mit Anwendung losen will
Wie ist der Prozessablauf?
Zielgruppenanalyse
Welche Rahmenbedingungen sind zu beachten?
- Briefing (Lastenheft) enthalt diese Fakten
- Rebriefing durch Entwickler wenn etwas unklar bleibt

Auswertung und Optimierung -> Konzept
Design der Oberflache und Interaktionen
Prototyping & Test (z. B. HTML/Powerpoint)

Implementierung

D« - AW N

Review: wie lief Entwicklung?
Was kann nachstes Mal verbessert werden?
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Prufungsfrage z. B.
Nennen Sie die Phasen der Software Entwicklung
was ist implizites Wissen, was explizites Wissen?
Was hat das mit Entwicklungsprozess zu tun?

wo holt Entwickler implizites Wissen ein, wo braucht er explizites
Wissen?

10
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Testen Sie Clickdummie-User-Interface bevor Sie Anwendung
implementieren, moderne/agile Softwareentwicklung verlangt
Tests

Evolution of Software Development

Programimers
PR

Code/Test
Managers

Initiate = = Code/Test

e " :
Initiate = - Code ——P= Test Look & ,
Foo
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Aus Cooper, Alan, Reimann, Robert ,,About Face 2.0: The Essentials of Interaction Design”,
Wiley & Sons, 1st edition 2003
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Prufung
Warum Testen?
Was sind Vorteile von fruhen Tests?

Hochschule Ravensburg-Weingarten
Zusammenfassung

N
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Wie testen? Mock-up/Clickdummie: unerlasslich fur
kostengunstige & bedienerfreundliche Entwicklung

in Softwareentwicklung rudimentarer Wegwerfprototyp der
Benutzeroberflache

Mock-up wird schon in fruhen Entwicklungsphasen eingesetzt, um
Anforderungen an die Benutzeroberflache in Zusammenarbeit mit
Auftraggeber und Anwendern besser ermitteln zu konnen

Meist reines Grundgerust der Bedienelemente ohne weitere
Funktionalitat (HTML/Powerpoint)

13
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Prufung
Was bedeutet Mock-up/Clickdummie in Software-Entwicklung?
In welcher Phase Mock-up einsetzen?

Folgende Vorgehensweise in der Software-Entwicklung ist moglich
Zu erst Anwendung programmieren,

wenn Programm lauft, Bedienoberflache entwickeln &
implementieren

Welche Uberlegungen sprechen fur Vorgehensweise?
Welche Argumente sprechen dagegen?

14
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Agile Entwicklung: enge Zusammenarbeit und Tests
Funktionierende Software von Anfang an
Enge Zusammenarbeit mit dem Kunden
Fruhe, haufige und kontinuierliche Auslieferungszyklen
Reaktion auf sich verandernde Anforderungen

Lastenheft wird nicht als statisch-unveranderlicher
Anforderungskatalog verstanden, sondern als sich dynamisch
entwickelndes Dokument

- GUI (als Mock-up) fur agile Entwicklung von Anfang an
notwendig zum Testen und Vorfiithren

N
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Prufung
Fur welche Projekte eignet sich agile Entwicklung?
Fur welche Projekte ungeeignet?
Vorteile?
Nachteile?
Mogliche Gefahren?
Was kann man falsch machen?

N
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Themen der Vorlesung
Theorie
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M Gestaltgesetze

i User Centered Design
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M Layout und Raster
M Typografie
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Interface Design
MV Das Briefing/Lastenheft
M Software-Ergonomie
M Interaktionsformen
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M Usability-Engineering
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Wahrnehmungspsychologie

N
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Konstruktivismus
> Jeder Mensch hat seine eigene Realitat im Kopf

George W. us

Zusammenfassung

N
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Bereits in unserer direkten Wahrnehmung konstruieren wir Realitat
Medien bilden noch weniger die Realitat ab

i
S "
.r'--;l"il B -

Beispiel Intifada:
Steinewerfer und Bild-Journalisten sind auf einander angewiesen

20
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Konstruktivismus (Paul Watzlawick u. a.)
Es gibt keine objektive Realitat
Der Mensch konstruiert sich seine Welt im Gehirn
Jeder hat seine eigene Realitat
Daher kann ich nicht unbedingt von mir auf andere schliefRen
Dynamischer Prozess von Konstruktion der Umwelt
Informationen werden gefiltert

Konstruktivismus: http://de.wikipedia.org/wiki/Konstruktivismus_%28Philosophie%29
21
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Prufung
Was versteht man unter Konstruktivismus?
Nennen Sie Beispiele fur Konstruktivismus in der Wahrnehmung
Welche Vorteile bringt Konstruktivismus-Ansatz fur Usability?

22
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Konstruktivismus ist dynamischer Prozess (interaktiv)

/q/
Aufnahme Konstruktion

Sinneseindriicke der Umwelt
der Umwelt
Abgleich LS
Konstruktion
mit Umwelt

Konstruktivismus: http://de.wikipedia.org/wiki/Konstruktivismus_%28Philosophie %29
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Prufung

Wie kann man sich den dynamischen Prozess beim Konstruktivismus
vorstellen?

24
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Konstruktivismus (Paul Watzlawick u. a.)
3 Schichten von Weltwissen (konstruierter Realitat) unterscheidbar
Evolutionares Weltwissen (Pragung)
Z. B. Instinkte, Triebe
Kulturelles Weltwissen (Pragung)
Schwarz ist die Farbe der Trauer

Ich betrete die Wohnung eines Anderen nur wenn ich herein
gebeten werde

Personlich gepragtes Weltwissen (individuelle Erfahrungen)
Wenn ich mich anstrenge, packe ich jede Herausforderung
Es kommt ja eh nichts dabei heraus wenn ich mich anstrenge

Konstruktivismus: http://de.wikipedia.org/wiki/Konstruktivismus_%28Philosophie%29
25
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Prufung
Nennen Sie die 3 Schichten der Weltwissens
Was lasst sich daraus fur Usability ableiten?

Zusammenfassung

N
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Selektive Wahrnehmung
Millionen Sinneseindrucke mussen erfasst und verarbeitet werden

Wahrnehmung muss gefiltert werden zur schnelleren Auswertung
(Schnelligkeit uberlebensnotwendig)

Wahrend der Evolution des Menschen entwickelten sich effiziente
Filter

Phanomen Musik: nur erfahrbar, weil Filter Zusammenhange schaffen

Phanomen Film nur moglich, weil Bewegungsauflosung der Augen so
schlecht, Fliegenaugen z. B. l10sen besser auf

2]
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Selektive Wahrnehmung
> Was Andere wahrnehmen werden, ist nicht immer vorhersehbar
> Deshalb Wissen Uber Zielgruppe entscheidend

> Modeexperte: ,,Der war 2003 der letzte Schrei.”
> Textilproduzent: ,Was hat die Ware wohl im Einkauf gekostet?“
> Petra Schabelhuber: ,Die stinken wenn Tom sie anhatte”

28
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Selektive Wahrnehmung geschieht im Gehirn
Bestimmte Neuronen sind auf das vervollstandigen von Mustern
spezialisiert

<« "Toul”
TN
r14 P
V4 )
P
v )

Aus: S. Radtke u. a. ,,Handbuch Visuelle Mediengestaltung”, Cornelsen
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Prufung
Warum hat sich selektive Wahrnehmung entwickelt?
Welche Vorteile ergeben sich daraus fur Gestaltung?
Welche Nachteile/Gefahren ergeben sich daraus fur Gestaltung?

Wie hangen Selektive Wahrnehmung und Gestaltgesetze zusammen?
] Gestaltgesetze beschreiben die Filter der Selektiven Wahrnehmung

M Gestaltgesetze sind alle in der Schicht des evolutionaren
Weltwissens verankert (aufSer Gesetz der Erfahrung)

30
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Das Gesetz der Nahe

Hochschule Ravensburg-Weingarten WM

Zusammenfassung

» Das Format dieser
Anzeige betragt 134 mm x

100 mm. Der Text umfasst

177 Vokale und 290 Konso-

nanten. Er wurde in der
Schrift CorporateA gesetzt,
wobei fiir die Uberschrift
eine SchriftgraBe von 40
Punkt, fir den Textkdrper

von 8,5 Punkt verwendet

Grafik nach: S. Radtke u. a. ,,Handbuch Visuelle Mediengestaltung”, Cornelsen

wurde. Die Schrift steht in
Schwarz auf einem grauen
Untergrund mit den Wer-
ten Cvan=7, Magenta=5,
Gelb=0 und Schwarz=12.
Die Anzeige erscheint
rechts unten auf der Titel-
seite der STANDARD-Aus-
gabe vom 21. April 2007

und wird gerade von Thnen
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Grafik nach: S. Radtke u. a. ,,Handbuch Visuelle Mediengestaltung”, Cornelsen
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Hochschule Ravensburg-Weingarten
Zusammenfassung

Gestaltpsychologie: Das Gesetz der Geschlossenheit
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Grauwert der Schriftflache sichtbar. Dann

sonderheiten dem erkennbar.
Wenn man oft Schriften mit-
einander vergleicht, wird man
siewiedererkennenund sogar
benennen kénnen. Natiirlich

Wir
habe

kann man priifen, wie gut die
Schrift zu lesen ist und wie sie
auf den Leser wirkt. Mankann
nachmessen, wie breit oder
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Blick wird der Grauwert der Schriftfliche
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werden die einzelnen Buchstaben und ihre
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eineRolle, wie grof oder wie klein sie gesetzt
ist, wie die Typographie gestaltet ist und
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Aus: ,erste Hilfe in Typografie®, H.P. Wilberg, S. 67

eine Rolle, wie grof oder wie
klein sie gesetzt ist, wie die Typographie ge-
staltet ist und worauf sie gedruckt ist. Dies
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Gestaltpsychologie: Das Gesetz der Gleichartigkeit

Aus: ,Handbuch Visuelle Mediengestaltung®, Radtke u. a., Cornelsen 34
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Gestaltpsychologie: Das Gesetz der Gleichartigkeit
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Gestaltpsychologie: Das Gesetz der Gleichartigkeit
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Gestaltpsychologie: Das Gesetz der Gleichartigkeit

PORSCHE
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Das Gesetz der Pragnanz oder Gute Gestalt
Zusammengesetzte Figuren, die nicht gleich erkannt werden,
werden so interpretiert, dass sich die einfachsten Formen ergeben

Aus: ,Grundlagen der Mensch-Computer-Interaktion“, Markus Dahm, Seite 61
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Das Gesetz der Fortsetzung und Erganzung
Alle ahnlichen Objekte werden zusammengefasst, die auf einer Linie
angeordnet sind.

Aus: ,Grundlagen der Mensch-Computer-Interaktion®, Markus Dahm, Seite 61
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Das Gesetz der durchgehenden Linien

Aus: ,Handbuch Visuelle Mediengestaltung®, Radtke u. a., Cornelsen

N
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Das Gesetz der Erfahrung

-

L

Aus: ,Handbuch Visuelle Mediengestaltung®, Radtke u. a., Cornelsen

N
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Das Gesetz der Erfahrung

Y
| —

Aus: ,Handbuch Visuelle Mediengestaltung®, Radtke u. a., Cornelsen 42
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Themen der Vorlesung
Theorie
M Wahrnehmung

V1 Selektive Wahrnehmung
Gestaltgesetze

Sinnesorgane
Zielgruppenanalyse
User Centered Design
Layout und Raster
Typografie

Hochschule Ravensburg-Weingarten
Zusammenfassung

Interface Design
Briefing/Lastenheft
Software-Ergonomie
Interaktionsformen
Menukonzeption
DialogfUhrung
Usability-Engineering
Usability testen
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Sinnesorgane

Zusammenfassung

N
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8 Sinne: Auge dominiert
Sinneseindricke aufgeteilt in die einzelnen Sinne

Auge 80%
Ohren 15%

Restliche Sinne 5% (Geruch, Geschmack, Tastsinn, Gleichgewicht,
Korperwahrnehmung, Zeitsinn)

Aus: ,Grundlagen der Mensch-Computer-Interaktion”, Markus Dahm 45
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Wie kommt die Welt in unseren Kopf?
Sensoren: Das Auge

Wir sehen nur einen sehr kieinen Bereich scharf:
Scharf Sehen: Nur 1-2° hohe Auflésung

A B ¢ . ... . J K
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Das Auge: Wir sehen immer in Sakkaden
> Ruckartige Augenbewegungen, 1/10 Sekunde, damit wir scharf sehen

Betrachten eines Gesichtes

Eye-Tracking Kamera kann Sakkadenbewegung aufnehmen
47
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Sensoren: Das Ohr
Richtungshoren (binaurales Horen)
Horizontale Ortung gut, weil Ohren horizontal angeordnet

vertikale Ortung ungenau, dafur brauchten wir drittes Ohr auf3erhalb
der Achse

dennoch vertikale Ortung moglich, da Ohrmuscheln und Kopfform
asymmetrisch.

Akustische Orientierung

Horizontal Vertikal Tiefe
ca. b Quellen ca. 3 Quellen ca. 3 Quellen
EEEED o o

48
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Hochschule Ravensburg-Weingarten
Zusammenfassung

Wie kommt die Welt in unseren Kopf?

Sensoren (Sinnesorgane)

5 -_x#_r“. et

Auge

Eindrucke kdonnen bewusst
ausgefiltert werden

kognitiv

Ohr

Ist immer aktiv

emotional

N
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Themen der Vorlesung
Theorie
M Wahrnehmung
M Gestaltgesetze
M Sinnesorgane
User Centered Design
Zielgruppenanalyse
Layout und Raster
Typografie

Hochschule Ravensburg-Weingarten
Zusammenfassung

Interface Design
Briefing/Lastenheft
Software-Ergonomie
Interaktionsformen
Menukonzeption
DialogfUhrung
Usability-Engineering
Usability testen

N
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User Centered Design

Der Nutzer als wichtigster Faktor fur
Softwareentwicklung

N
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Die Zielgruppe
Warum der Nutzer fur das Interaktionsdesign so wichtig ist

Software wird fur Nutzer entwickelt
Nutzer unterstutzen: Effektivitat, Effizienz, Nutzerzufriedenheit

Entwickler kann nicht von sich auf andere schliefen, (was
dennoch standig passiert) weil jeder seine Konstruktion der
Welt hat

Der Nutzer hat die Wahl. Sie mussen den Nutzer davon
uberzeugen, dass er |hr Produkt wahlt - und nicht das Produkt
eines anderen Anbieters. Monopole sterben aus
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Aus Verkaufermarkt wird Kaufermarkt

z.B. Mobiltelefonmarkt
andere Anbieter ubernehmen Innovationen und drangen auf den
Markt: Siemens, Motorolla, Samsung, Panasonic, Alcatel, Ericson,
Sony, Sagem, Medion, Philips, Hagenuk, TCM etc.
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Demografische Marktforschung (Tatsachen)
Alter

Geschlecht
Einkommen
Familienstand
Bildung
Konsumverhalten
Kaufkraft

Demoskopische Marktforschung
(subjektive Motiv- und Meinungsforschung)

Zusammenfassung

N
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Sinus-Milieus (Schweiz) und ihre Affinitaten:
Tatort ,,Brandmal“ auf ARD, 19. Okt. 2008

1

Oberschicht /
Obere

Mittelschicht

Statusorientierte

Aff. 93.2
R-T28.9

Traditionell-

2 Biirgerliche

. Aff.122.9
Mittlere R-T20.7

Mittelschicht :

3 Konsumorientierte
Untere Arbeiter

Mittelschicht / Aff. 145.5
Unterschicht R-T17.4

(€ Sinus Sociovision 2003
Soziale A B C
Lage Tradition Modernisierung Neuorientierung
Pflicht, Ordnung Individualisierung, Selbstverwirklichung, Genuss Multioptionalitst,
Experimentierfreude,

Grund- . .
. . Leben in Paradoxien
orientierung 55
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Implizites Wissen tragt oft wesentlich dazu bei, dass
Geschaftsablaufe funktionieren

es widerspricht manchmal sogar dem expliziten Wissen, wie es in
Verordnungen oder Regeln formuliert ist

Bei der Analyse der Anforderungen der Benutzer und der
Organisation ist es daher wichtig

diese Besonderheit von Experten-Wissen zu berucksichtigen
es mit dem formalisierten Wissen zu verknupfen und
in die Gestaltung mit einfliefSen zu lassen
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User-Centered-Design: Aus , Zielgruppe“ werden
Rollen und Personas
Als Entwickler muss ich wissen, wer meine Software benutzt
Oft wird eine Software von Leuten sehr unterschiedlich genutzt
Um diese Leute einzuordnen werden ihnen Rollen zugewiesen
z. B. Zwei Rollen: Administrator, Nutzer

z. B. Vier Rollen: Super-Administrator, Studiengangsadmin,
Professor, Student
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Personas (nach Allan Cooper)
Lars Ruderer, 24, | X Prof. Dr. V. Nietzkaus,

57, Soziologe.

Er will sich nicht mit
~Verwaltungskram”
abgeben, sondern
wirde am liebsten
alles die Sekretarin
machen lassen.

Administrator.

FH Absolvent. kennt
sich it-mafig aus,
findet Microsoft
Produkte blod,
schwort auf Linux.

Er bevorzugt es, via
Komandozeile mit
seinem Computer zu Mit Technik versucht er, so wenig wie
kommunizieren.... moglich zu tun haben zu mussen ...
GUIs sind fur ihn nur was fur blode

Nutzer und ,, Microsoft-Deppen”
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Szenarien

Ein Szenario beschreibt typische Aufgaben, die eine Persona mit einer
Software losen soll.

Fur die einzelnen Personas entwickelt man passende Szenarios

Je sorgfaltiger Szenarien zusammengestellt und entworfen sind, um so
besser geben Sie Aufschluss, auf die Usability

Personas werden z. B. auch beim Sinus-Milieu skizziert
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Das Briefing/Lastenheft

N
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Fragen fur das Briefing fur Medien-Player
Technisch
Hardwarelosung oder Softwarelosung?

Auf welchen Plattformen soll Player laufen (Betriebssysteme,
Bildschirmauflosung)?

Welche Medien soll er abspielen konnen (nur MP3)?
Schnittstellen?
GUI soll auch auf spiegelndem Laptop gut sichtbar sein?
Soll auch auf iPhone/Pda laufen?
Zielgruppen
Wie alt ist die Zielgruppe?
Kennt sie sich mit Computer aus?
Muss auf Einschrankungen (Sehbehinderung etc.) geachtet werden?

62



Prof. Klemens Ehret Hochschule Ravensburg-Weingarten
Gestaltung von Software Produkten Zusammenfassung

Fragen fur das Briefing fur MP3 Player
Features
Was muss der Player konnen?
Importieren von Files?
Konvertieren von anderen Musikformaten (.wav, AlFF)?
Abspielen
Schneller Vorlauf?
Jog/Shuttle
Titel auswahlen
Archivfunktion!
Titel/Interpret/Dauer/Datum?

N
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Fragen fur das Briefing fur MP3 Player
Aufgabenorientierte/Prozessorientierte Fragen
Wie benutzt der User den Player?
wann
ausschliefilich oder gleichzeitig mit anderen Programmen?
Was will der User? (Loop spielen, Random,)

Welche Schritte durchlauft der User (importieren von CD, sortieren,
abspielen)?
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Organisationsorientiert
Budget?
wer ist im Team?
Abgabedeadline?
wer muss informiert werden?
wer darf abnehmen?

Hochschule Ravensburg-Weingarten
Zusammenfassung

N

65



Prof. Klemens Ehret Hochschule Ravensburg-Weingarten WM
Gestaltung von Software Produkten Zusammenfassung

Funktionsgetriebene vs. Aufgabengetriecbene Entwicklung

> Mehr Funktionen heif3t nicht automatisch bessere Anwendung
> Zu viel: Das Porsche Navigationssystem verfugt uber
581 Funktionen und 820 Optionen

Abbildung 3.6: PCM 2.0

66



Prof. Klemens Ehret
Gestaltung von Software Produkten

Themen der Vorlesung
Theorie
M Wahrnehmung
M Gestaltgesetze
M Sinnesorgane
i User Centered Design
M Zielgruppenanalyse
Layout und Raster
Typografie

Hochschule Ravensburg-Weingarten
Zusammenfassung

Interface Design

V1 Briefing/Lastenheft
Software-Ergonomie
Interaktionsformen
Menukonzeption
DialogfUhrung
Usability-Engineering
Usability testen

N
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Gedachtnis und Erfahrung

N
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Wie kommunizieren Mensch und Computer?
Gebrauch von Medien

> Stark eingeschrankt
> Verteilung unsymmetrisch (Mensch wenig Medien zur Eingabe)

Visuell Schrift, Bilder

Akustisch verbal, Tone, non D

‘statur) Eingeschrankt verbal, /\
aus)

Medien

"
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Sensorisches Kurzzeitgedachtnis
> Zwischenspeicher (First In First Out)
> Zugriff kurzzeitig moglich (ca. 1 Sekunde)

Signale . Weiter geleitete
vom Sensor Signale
(z. B. Auge)

Zugriff au:f zwischengespeicherte Signale

Quelle: Mensch-Computer-Interaktion, M. Dahm, Pearson Studium 2005 70
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Aufgabe sensorisches Kurzzeitgedachtnis
Ermoglicht es, einer Rede zu folgen, und den Sinn erst am Ende
eines Satzes zu verstehen
Brummen des Kuhlschrankes, Rechners wird wahrgenommen,
nachdem er ausgegangen ist

A
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Kurzzeitgedachtnis als Kontext

Ein Begriff, zwei Deutungen:
,Sie kennen sich aus in Mathematik: Was ist eine Wurzel?“

,Sie sind Botaniker, was ist eine Wurzel?“
Das heifdt fiir das Dialog-Design

Benutzer in eine Denkrichtung schicken
Kontext beachten

N
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Hochschule Ravensburg-Weingarten

s N

Es werden nur Funktionen zur Verfugung gestellt, die

Nutzer im Kontext braucht

Schwarz: Funktion = | =

Tools  Slide Show
| & Ba @ |
us [E=

il 5 o

Grau: Funktion

anwahlbar
weil im Kontext
Moglich und
sinnvoll

@] Eile | Edit | Wiew Insert  Format
lJ E ¥} Unda Typing Chel4+-Z
{ Frankiin 3 Repeat Typing  CeHy
do | Cut Chrl4x
— B Copy ChrlC
= L.qﬁ Office Clipboard. ..
_____ |, paste Chel4+
Paste Special. .,
1_; :?:i— Paste as Hyperlink
= Clear Dl
Select Al Zhrlay
18 T_Lh Cuplicate Zkrl+D
] Celete Slide
#4 Find... Chrl+F
19 ;—h Replace... Chrl+H
"EI G0 ko Property,. .
S Links...
20 | o Ohject

nicht anwahlbar
weil im Kontext
nicht sinnvoll
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Kurzzeitgedachtnis
> Kapazitat sehr begrenzt (Kann sich nur wenig auf einmal merken)
> Zugriff auf Inhalte aber sehr schnell

Magische Zahl 7+/-2 und mehr durch Anwendung der Gestaltgesetze

O
o O OO O0O0O0
QO % O o O 0000
pNe ® O ®
00 o o O O 0000
© © © 0000
O
ungeordnet geordnet gruppiert (Gestaltgesetze)
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Kurzzeitgedachtnis
> Kapazitat sehr begrenzt (Kann sich nur wenig auf einmal merken)
> Zugriff auf Inhalte aber sehr schnell

Magische Zahl 7+/-2 und mehr durch Anwendung der Gestaltgesetze

@
® @ OO O0O0O0
e ® ® o O 0000
@0 ® o O
00 ® o O O 0000
© © © 0000
@
ungeordnet geordnet gruppiert (Gestaltgesetze)
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Das Langzeitgedachtnis
> Jeder Sessel wird als Sessel erkannt

> Dafur wird nicht jeder Sessel abgespeichert, den wir jemals gesehen
haben sondern

> Fakten werden als Merkmalsvektoren abgelegt
> Man kann bequem darauf sitzen
> Sessel besitzen Ricken- und/oder Arm Lehne(n),
> hat Gestell oder Beine um ihn auf den Boden zu stellen

-

16
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Erkennen eines Objektes
Nicht alle Merkmalsvektoren werden durchsucht, sondern nur die, die
in den aktuellen Kontext passen
Kurzzeitgedachtnis liefert Kontext (z. B. ,Mathematik“ und Wurzel)

Verknupfung Kurzzeitgedachtnis mit Langzeitgedachtnis liefert
schnelle Erkenntnis

11
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In der Mensch-Computer-Interaktion gibt es auch Ablaufe
Z. B. Copy-Paste-Prozedur.

Fur effizientes Arbeiten ist wichtig, dass diese Folgen von Aktionen
immer auf die gleiche Art ablaufen konnen.

Daflr ist eine konsistente Gestaltung der Interaktionen wichtig

18
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Assoziationen
VStrg +[s (,S“ wie ,Save“ oder ,speichern®)
Strg|+| A | (,A“ wie ,Alles“ anwahlen)

Zusammenfassung

N
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Assoziationen
1. Moglichkeit

Right Up

EJR)(T])(Z)(@)(1](o](P
s)B)(F](a)(H])(J](x](E)

Down Left

2. bessere Moglichkeit 3. beste Moglichkeit
/N nach oben

. N nach oben

. D . < nach Iinks. . .nach rechts >

. \\ nach unten \\ nach unten

80
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Mentale Modelle - Nutzer konstruiert sie ob Sie wollen oder nicht

Wir entwickeln immer ein Modell, wie wir uns vorstellen, dass etwas
funktioniert - egal wie wenig das Modell mit der Realitat zu tun hat
Beispiel Schreibsoftware
,Einfugen“- bereits geschriebene Zeichen werden nach rechts
,geschoben”

,Uberschreiben“ - bereits geschriebene Zeichen werden ,weg
gekillert” und gleichzeitig ,Uberschrieben”
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Mentale Modelle
Implementiertes Mentales
Modell Modell

nach A. Cooper, R. Reimann, ,,About Face 2.0“, Wiley & Sons, 2003
82
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Objects-Actions Interaction Model ist vorherrschendes Modell
Zuerst wird
Objekt gewahlt, dann
Aktion gewahlt, die mit dem Objekt durchgefuhrt werden soll

Beispiel: Rechteck farbig fullen
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WIMP Modell

W - Windows Inhalte werden in Fenstern dargestellt

I =Icons Objekte werden als kleine Bilder grafisch dargestellt
M - Menues Funktionsaufruf durch Auswahl von Menupunkten

P - Pointing Device_Navigation und Auswahl durch Zeigegerat (Maus)

Zuerst eingesetzt auf einem Xerox-Star-Rechner (1980),

popular machte es Apple Lisa (1983) und Apple Macintosh (1984)
Allgemeine Verbreitung erst Anfang 1990 mit Microsoft Windows
Seit einigen Jahren keine Unterschiede mehr

Seither keine entscheidende Weiterentwicklung mehr
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Erfahrung

Wichtig ist zunachst, sich klarzumachen, dass es verschiedene
Erfahrungs-Typen gibt. (Anfanger, Experten)

Erfahrung
Menge des bereits erworbenen Wissens
Art und Weise, wie jemand eine Aufgabe |0st
Art und Weise wie jemand eine Arbeitsaufgabe durchfuhrt

Wir betrachten zwei Ideal-Typen
Anfanger
Experte

Im realen Leben: Mischtypen

N
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Unsere Aufmerksamkeit konnen wir nur auf eine Handlung richten

Das gilt auch fur die Bedienung von Programmen, Geraten, Webseiten
Wir konnen unsere Aufmerksamkeit nur auf eine Handlung richten
Entweder Bedienung oder Aufgabe
Ist die Benutzerfihrung intuitiv
lauft sie nebenher wie Schalten und Gas geben
Ich kann die Aufmerksamkeit voll auf die Aufgabe richten

Erfordert die Bedienung der Schnittstelle Nachdenken

muss ich Aufmerksamkeit (,Rechnerkapazitat®) dafir bereitstellen

Diese Aufmerksamkeit fehlt mir bei der Losung der Aufgabe
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Zentrale Aufgabe der Mensch-Computer-interaktion

Die Aufmerksamkeit des Nutzers soll da sein, wo sie wichtig ist
Bei der Aufgabe
Nicht bei der Bedienung

»Don‘t Make me think“ (Steve Krug)
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Erfahrung: Nutzertypen

Anfanger Experten
Wie beginne ich? Ich habe vergessen, wie ic Wie war das Kirzel?
Wie kann ich ausdrucken? Eertere. .
Erfahrung
Was kann ich alles Mist, kann ich das Kannich das

damit machen? rilckgangig machen? automatisieren?

Vergessen

O Oerfiache anpassen

nach A. Cooper, R. Reimann, ,,About Face 2.0“, Wiley & Sons, 2003

Kannich die
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Handlungsprozesse

N
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‘ Planung

Aktoren

Sensoren

90
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Die sieben Handlungsschritte nach Norman

Zur erreichendes Ziel

AN

Formulieren ciner Absicht

AN

Planen der Aktion

AN

”

Vergleichen des Zustandes mit dem Ziel

e

Interpretieren des Zustands

e

Ausfuhren der Aktionen

Wahrnehmen des neuen Zustands

AN

o

Einwirkung und Reaktion auf das Gerat oder die Software
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Ziel des Nutzers
Platz schaffen fur neue Nachrichten

Nutzen
Keine Nachricht verpassen

Ziel des Nutzers ist nicht
Nachrichten ldschen oder
Loschknopf drucken

Das muss Entwicklern klar sein

Ziel ist nie die Bedienung des Gerats/der Software, sondern der
Nutzen, der daraus entstent

N

92



Prof. Klemens Ehret Hochschule Ravensburg-Weingarten WM
Gestaltung von Software Produkten Zusammenfassung

Aus den Sieben Handlungsschritten ergibt sich fur den Entwickler
Jederzeit muss erkennbar sein
welche Aktionen moglich sind (Tasten, Menus)
Der Zustand des Sysems/Gerats

Die Ubertragung der Ziele des Benutzers in Bedienhandlungen
muss moglichst leicht erfolgen konnen (welche Taste muss der
Nutzer drucken)

Das zugrunde liegende konzeptionelle Modell muss sich schnell
erschliefen (Was bedeutet die Zahl auf dem Display?)

Die Reaktion des Systems und der sich daraus ergebende Zustand
mussen schnell interpretierbar sein (Lampen gehen an/aus)

Der neue Systemzustand muss vom Nutzer schnell verglichen
werden konnen mit seinem Ziel
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Ursachen fiir Guilf Of Execution

Hochschule Ravensburg-Weingarten WW
Zusammenfassung

Zur erreichendes Ziel

AN

Formulieren ciner Absicht

AN

Planen der Aktion

AN

Ausfiuhren der Aktionen

/

Zuwenig Kenntnis der Konzepte

Zuwenig Kenntnis der Bedienung

Schilechter Zugang zu Funktionen

Einwirkung und Reaktion auf das Gerat oder die Software
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Gulf Of Evaluation

Ziel: es sollen wieder neue Nachrichten aufgenommen werden konnen

”

Keine Beziehung zur Absicht Vergleichen Platz fiir neue Nachrichten
Darstellung ist unklar Interpretieren keine Nachricht gespeichert
Zustand ist nicht sichtbar Wahrnehmen Zahler zeigt ,0“ an

i

Einwirkung und Reaktion auf das Gerat oder die Software
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Fehlertoleranz z. B. Tippfehler , Karrte“ statt ,,Karte“
> Google weist auf Tippfehler hin
> Zeigt aber auch Links mit Karrte

Weh Bilder Groups “erzeichnis MNews Froogle Mehr »

GOLnge |Karrte Suche Emveiterte Suche

Einstellungen

Suche: © DasWeb T Seiten auf Deutsch © Seiten aus Deutschland

N

Web

Meinten Sie: Karte

|» Topografisc @
Topografische karrte “w=Lapafrafizche karrte. Beitrag aus internem Forum nicht

zuganglich oder geldscht! He: Topografische karrte ...

whinr bboard. deffaren-archiv/ 28560064400/ opagrafische-karrte-46246628-3694-74362 htrl - 7k - Im Cache - Ahnliche Seiten

Karretes.cl- TU sitio de panoramas on ling
A00PS is a dynamic Object Oriented based open source portal script written in PHP.
wawew karretes. clf - Tk - Im Cache - &hnliche Seiten
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Antwortzeiten (Wartezeit)

© 0

>

Zusammenfassung

LN |

Eingabe Bearbeitung
durch Rechner

Antwort wird empfunden als

Unmittelbar Bis ca. 1 Sek.
Verzogert Bis ca. & Sek.
Stark verzogert Bis ca. 10 Sek.

Kommt gar nicht mehr ab ca. 10 Sek.

>

Ausgabe

N
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Mapping bildet ab, was passiert, wenn man Interaktionselemt
bedient

N

Passendes Mapping verwirrendes Mapping
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DIN Norm 9241 und Richtlinien

99
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Ohne Normen und Spezifikationen keine Kompatibilitat
1. Genaue Spezifikationen

> Produkte werden so hergestellt, dass sie mit anderen zusammen
funktionieren

> durch Definition von Standards (z.B.Daten-Container,
Protokolle, USB 2.0, USB-Stecker und USB-Buchse,
Schrauben, Schukostecker, CD)

=)

B/a—ragﬂ/?f
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DIN 9241 - Grundlagen der Dialoggestaltung
Die sieben Eigenschaften des Dialogs

Aufgabenangemessenheit Benutzer soll bei der Erledigung seiner
Arbeitsaufgaben unterstutzt werden (Effektivitat und Effizienz)

Selbstbeschreibungsfahigkeit Jeder Dialogschritt ist durch
Beschreibung oder Ruckmeldung verstandlich oder wird auf Anfrage
des Benutzers erklart (z. B. Toolboxes)

Steuerbarkeit Nutzer soll in der Lage sein, den Dialogablauf zu
steuern, also Ablauf, Richtung, Geschwindigkeit beeinflussen konnen

Erwartungskonformitat Dialog entspricht den Kenntnissen des
Nutzers, seiner Ausbildung und Erfahrung, aufRerdem ist der Dialog
konsistent
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DIN 9241 - Grundlagen der Dialoggestaltung
Die sieben Eigenschaften des Dialogs

Fehlertoleranz Trotz erkennbar fehlerhafter Eingaben kann das
beabsichtigte Arbeitsergebnis mit keinem oder minimalem
Korrekturaufwand erreicht werden

Individualisierbarkeit Der Benutzer kann den Dialog an seine
Arbeitsaufgabe sowie seine Fahigkeiten und Vorlieben anpassen

Lernforderlichkeit Der Benutzer wird beim Erlernen der Anwendung
unterstutzt und angeleitet
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Styleguides & Co
Ziel: konsistente Benutzungsoberflache
Alle Projektbeteiligte sollen den Styleguide kennen und anwenden
Look And Feel: Aussehen und Interaktivitat
Aussehen von einzelnen Interaktionselementen
Anordnung von Interaktionselementen zu Dialogen oder Formularen
Logik von Dialogen
Verwendung von Begriffen und Bezeichnungen
Verwendung von lcons und bildhaften Beschreibungen
Verwendung von Farben und Formen
Abfolge und Ablauf von einzelnen Schritten
Aufteilung von Inhalt, Gestaltung und Funktionalitat (Websites)
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Styleguide

> Legen Sie fest, wie bestimmte Funktionen genannt werden und wie
sie erscheinen (in Dokument, das allen Entwicklern zuganglich ist)

Yes No |  Cancel |

Nennen Sie gleiche Funktionen immer gleich

/O/J /B'S{J Cancel |

Verwenden Sie immer die gleiche Reihenfolge

0 e

Alle Schaltflachen gleich grof8 (so dass langstes Wort Platz hat)

Cortel | 104
7
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Grafische Gestaltung
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»Lesbarkeit ist kein altmodischer Begriff«
Herrmann Zapf (* 8. 11. 1918 Typograf)

http://de.wikipedia.org/wiki/Hermann_Zapf
Entwarf tber 200 Schriften, u. a. Palatino, Zapf Dingbats, Zapf Chancery
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Lesbarkeit wird von verschiedenen Faktoren beeinflusst
Worte werden als Einheit vom Gehirn verarbeitet

Beispiel:
» Luat eienr Stduie der Cambrdige Unievrstiat speilt es kenie Rlloe in... «
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Der Helligkeits-Kontrast muss stimmen

Driick mich [ ] » Driick mich
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Tipp
100% Helligkeitskontrast vermeiden
80% Kontrast wahlen!

helles
W Grau
a I

4 N
100% Dunkles
mom % I
/

kSchwa z - Grau
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Usability-Tests
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Expertenmethode: Heuristischer Walkthrough (nach Heinsen)
> Heuristische Evaluation wird erweitert um
> Einbeziehung von Nutzereigenschaften
> Aufgaben- bzw. szenarienbasiertes Vorgehen
> Ableitung von Gestaltungsempfehlungen

yUsability praktisch umsetzen. Ein Handbuch fur Software, Web, Mobile Devices
und andere interaktive Produkte” S. Heinsen, P. Vogt. Hanser Verlag 2003

1
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Wie testen?

“Testing one User early in the project is better
than testing 50 near the End”
Steve Krug
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Grunde fur fruhe haufige Tests mit wenig Probanden
> Grofde Probleme uberdecken kleine Probleme
> sind grofde Probleme behoben, fallen andere Probleme auf

Ein Test mit 8 Probanden: Gesamt:
5 gefundene

& Problame gelunden Probleme

2 .. s
@ @ @
Zwel Tests mit 3 Probanden: Gesamt:
Erster Tast: rwoitar Test: 9 gefundene
3 Probloma gefundan & Problama getunden Pl’_ﬂb'l‘:‘rmﬂ )
9 ( N ]

N
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Das Usability Labor: Thinking Aloud Methode

Zweiter Bildschirm (identischer Inhalt)

Testperson —

Computer mit Tastatur und Bildschirm
O |1
Mt Gesicht (Mimik) und Bildschirm

auf

[
N
N

Mikrofon nimmt Testperson auf beim

,lauten Denken”

Versuchsleiter hort zu, gibt aber
keine Hilfestellung 114
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Befragung
Mundlich
Telefonisch
Schriftlich
Online
Volistandardisiert
festgelegt sind
Fragestellungen
Reihenfolge
Antwortformat
Teilstandardisiert
festgelegt sind Fragestellungen und Reihenfolge
Antwortformat lasst freie Formulierungen zu
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Sie sollen sich Fahigkeiten aneignen

»Gesagt ist noch nicht gehort.
Gehort ist noch nicht verstanden.
Verstanden ist noch nicht einverstanden.
Einverstanden ist noch nicht angewandt.
Angewandt ist noch nicht beibehalten.«

Konrad Lorenz
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