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Einleitendes
Langweiliger Kram, der nirgendwo anders passte.

2008-06-03 2Johannes Rössel: Designansätze, Hauptseminar HCI, Sommersemester 2008



UI ɀUser Interface

ÁDas, was der Benutzer sieht und womit er 
interagiert
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UX ɀUser Experience

ÁȰ!ÌÌ ÁÓÐÅÃÔÓ ÏÆ ÔÈÅ ÕÓÅÒȭÓ ÉÎÔÅÒÁÃÔÉÏÎ ×ÉÔÈ ÔÈÅ 
product: how it is perceived, learned, and 
ÕÓÅÄȢȱ Ʉ$ÏÎ .ÏÒÍÁÎ
ÁSchließt UI mit ein, erstreckt sich aber weiter
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UCD ɀUser Centered Design

ÁBedürfnisse des Benutzers stehen im 
Vordergrund und nicht die Möglichkeiten und 
Beschränkungen der Technik
ÁMentales Modell des Benutzers
ÁZiele und Aufgaben betrachten

Áȵ5ÎÓÅÒÅ 3ÏÆÔ×ÁÒÅ ÓÏÌÌ ËĘÎÎÅÎȰ ÖÓȢ ȵ$ÅÒ "ÅÎÕÔÚÅÒ 
ÍĘÃÈÔÅ ÅÒÒÅÉÃÈÅÎȰ
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Warum brauchen wir sowas?
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Warum brauchen wir sowas?
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ÁHier wäre ein Video einer Eyetracking-Studie 
mit Word 2003 gewesen. Das kann ich 
schwerlich veröffentlichen, aber es ist 
"ÅÓÔÁÎÄÔÅÉÌ ÖÏÎ *ÅÎÓÅÎ (ÁÒÒÉÓȭ 6ÏÒÔÒÁÇ ÁÕÆ 
Mix 08:
Áhttp://sessions.visitmix.com/?selectedSearch=UX09



Worüber ich nicht sprechen werde.

ÁUsability Testing

ÁBestandteil eigentlich aller hier vorgestellten 
Methoden

ÁȵLow-levelȰ

ÁHallway Testing als Variation hiervon

ÁGUI-Design

ÁZweifellos essentiell

ÁAberwieder low-level
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Contextual Design
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Contextual Design

ÁEntwickelt von Holtzblatt und Beyer
ÁSehr aufwendiger, kompletter Workflow, 

auch für Neugestaltung von Aktivitäten
ÁEinbeziehung des Arbeitskontextes in das 

Design
ÁZiel ist ein Produkt, welches den 

Anforderungen der Anwender so gut wie 
möglich entspricht.
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Ablauf
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1. Daten sammeln
2. Arbeitsmodelle erstellen

1. Flussmodell

2. Sequenzmodell

3. Artefaktmodell

4. Kulturmodell

5. Physikalisches Modell



Ablauf

3. Konsolidierung

Á Affinitätsdiagramm

4. Arbeitsneugestaltung
5. Benutzer-Umgebungs-Design
6. Testen mit Prototypen
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Iterative Development in the 
Field
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Kernpunkte

ÁȰ)Î ÔÈÅ ÆÉÅÌÄȱɀalso direkt da, wo es eingesetzt 
wird

ÁZusammen mit den Benutzern des zukünftigen 
Systems

ÁDie Benutzer tun das, was sie später auch tun 
sollen
ÁAnders als bei UsabilityTesting, wo man immer nur 

kleine Teile testet
ÁStändige Iteration
ÁProto-applicationɀeine Art Prototyp, der sich 

zum fertigen Produkt entwickelt
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Kernpunkte

ÁDirektes Arbeiten mit Benutzern und anderen 
Stakeholdern
ÁGewisse Ähnlichkeiten mit ContextualDesign

ÁEtwas leichtgewichtiger

ÁMehr auf die Implementierung zentriert

ÁRapid Turnaround
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Phasen
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ɆErster Prototyp, 
basierend auf den 
Anforderungen

ɆKleiner 
Funktionsumfang

ɆFrühe Version der 
Oberfläche

Proofof concept

ɆVerständnis der 
Umgebung, Probleme 
und Möglichkeiten 
erlangen

ɆErste 
Systemanforderungen 
feststellen

Discovery



Phasen
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ɆFertigstellung und 
Auslieferung des Systems.

Deployment

ɆFunktionalität wird 
hinzugefügt, verändert und 
priorisiert

ɆÄnderungen basieren auf 
Informationen, die beim 
Kunden gesammelt werden 
während das System benutzt 
wird

ɆStetig wachsende Zahl der 
Funktionen, Benutzer und 
auch Orte, wo das System 
installiert wird

Pilot



Goal-directed Design
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Goal-directed Design

ÁEntwickelt von AlanCooper
ÁZiel ist, herauszufinden, wer genau die 

Benutzer sind und was sie wollen
ÁManchmal kann oder sollte man vielleicht 

keinen Benutzer direkt fragen

ÁKaum jemand weiß, was er will

ÁProbleme werden in der täglichen Arbeit durch 
Workarounds vermieden und sind selten bewusst
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