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Zusammenfassung

In diesem Beitrag stellen wir ein Beschreibungsmodell vor, das zur Charakterisierung von Prototypen
im Kontext be-greifbarer Interaktion dient. Es definiert Inhaltselemente von Prototypen auf Basis von
Produkteigenschaften, die im Rahmen eines Konzeptionsprozesses filir ein be-greifbares System be-
dacht werden miissen. Mittels des vorgestellten Beschreibungsmodells, kdnnen Prototype entlang
verschiedener qualitativer und inhaltlicher Aspekte bzgl. ihrer Reichhaltigkeit beschrieben werden.
Konkrete Prototypen lassen sich so durch ein Profil charakterisieren. Durch derartige Profile soll u.a.
eine leichtere Vergleichbarkeit unterschiedlicher Prototypen ermdglicht werden. Dies wird anhand von
einem Beispiel aus der Lehre verdeutlicht.

1 Einleitung

Die Bedeutung von Prototypen fiir die Gestaltung von User Interfaces ist weitldufig aner-
kannt. So greifen vielen Ansétzen, bspw. das User Experience Design (u.a. Buxton, 2007)
und das Design Thinking (u.a. Dow, 2011), Prototypen als ein zentrales Artefakte auf. Ihre
Verwendung ist dabei vielfaltig: Prototypen werden zur Spezifikation bzw. Dokumentation,
zur Exploration und zur Evaluation von Gestaltungsalternativen (Houde & Hill, 1997; Lim et
al., 2008) eingesetzt. Betrachtet man die Methodenbeschreibungen in denen Prototypen eine
Rolle spielen genauer, so ist offensichtlich, dass Prototypen sehr unterschiedlich im Erschei-
nungsbild sein konnen. Die Beschreibungen der Prototypen werden in aller Regel an den
Materialien (z.B. papierbasiert) bzw. an den Werkzeugen (z.B. Photoshop) festgemacht und
weniger an den Inhalten und deren Giite. Einen Hinweis zur Charakterisierung der Inhalte
von Prototypen liefert der Begriff der Fidelity (dt. Wiedergabetreue). Im Software-
Engineering findet hédufig eine Unterscheidung zwischen Low-Fidelity (Lo-Fi) und High-
Fidelity (Hi-Fi) Prototypen statt (z.B. Rudd et al., 1996 und Virzi et al., 1996), wobei Lo-Fi
in der Regel papierbasierte und Hi-Fi computerbasierte Prototypen beschreibt. Auf welche
Detailaspekte sich der Prototyp bezieht, bleibt hierbei jedoch unbeachtet. Besteht der Proto-
typ z.B. aus einem mit Photoshop ausgearbeiteten User-Interface-Konzept, ist nicht klar, ob
dies nun ein Hi-Fi oder ein Lo-Fi Prototyp ist. Fiir die Einordnung als Hi-Fi Prototyp spricht,
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dass Icons und Farben mitunter sehr nahe am Endprodukt dargestellt sind. Fiir die Kategori-
sierung als Lo-Fi Prototyp spricht allerdings das Fehlen von Funktionalitit, Daten und Inter-
aktivitét.

Aufbauend auf den Arbeiten von McCurdy et al. (2006) und Lim et al. (2008) mdchten wir
diese Unstimmigkeit in der Charakterisierung von Prototypen durch ein Beschreibungsmo-
dell aufbrechen. Unser Modell reflektiert dabei unsere Sichtweise auf Design. Wir verstehen
Design als Folge von Entscheidungen, die den Losungsraum von der Idee bis zum fertigen
Produkt zunehmend einschrianken. Jedes Element des Modells wird durch eine oder mehrere
Entscheidungen im Designprozess definiert und damit durch einen konkreten Wert belegt.
Von der Idee zum fertigen Produkt werden immer mehr Variablenausprégungen definiert.

Das von uns in diesem Papier vorgeschlagene Modell, genannt Filter-Fidelity-Modell (FFM),
erlaubt es Prototypen anhand mehrerer Dimensionen zu kategorisieren. Dadurch entstehen
sogenannte Filter-Fidelity-Profile (FFP, sieche Abschnitt 4), grafisch darstellbare Profile von
Prototypen. Das FFM und die zugehdrigen FFP beschrinken sich dabei nicht auf GUI
Schnittstellen, sondern beziehen auch weiterfithrende (physikalisch motivierte) Interaktions-
formen in die Betrachtung mit ein (z.B. Haptik oder Sound). Mittels besagter Profile sollen
Prototypen untereinander besser vergleichbar gemacht werden. Der Abgleich eines Prototy-
pen mit den FFP von vorherigen ,,bewdhrten* Prototypen @hnlicher Projekte bzw. innerhalb
eines vergleichbaren Kontexts ist hier interessant. Hierdurch besteht die Moglichkeit ange-
strebte Ziel-FFP festzulegen, denen nachfolgende Prototypen gerecht werden miissen. Durch
die spéter vorgestellte grafische Darstellung der FFP konnen Differenzen zwischen intendier-
tem FFP und dem tatsidchlichen Prototypen auch optisch sichtbar gemacht werden. Des Wei-
teren dient das FFM dazu, einen Uberblick iiber mégliche qualitative Eigenschaften von
Prototypen aufzuzeigen, um als eine Art Checkliste den Umgang mit den Bestandteilen eines
Prototyps expliziter zu machen. Bevor wir das FFM nun im Einzelnen erlédutern, betrachten
wir zunichst wesentliche, von anderen Autoren gelegte, Grundlagen zur Charakterisierung
von Prototypen.

2 Charakterisierung von Prototypen

Der Begriff der Fidelity spielt eine zentrale Rolle bei der Charakterisierung von Prototypen.
Mit der Fidelity beschreibt man die Reichhaltigkeit von Prototypen im Vergleich zum ferti-
gen Produkt. Dabei versteht man unter Lo-Fi Prototypen jene, deren Reichhaltigkeit weit
vom fertigen Produkt entfernt ist und unter Hi-Fi Prototypen solche deren Reichhaltigkeit
sehr nahe am Endprodukt liegt. Nach McCurdy et al. ist die einfache Unterscheidung zwi-
schen Lo-Fi und Hi-Fi Prototypen allerdings dann besonders schwer zu treffen wenn ein
Prototyp auf einem Gebiet sehr weit entwickelt ist, auf anderen Gebieten jedoch nicht
(McCurdy et al., 2006). Um dieser Problematik entgegen zu treten, fithren McCurdy et al.
(2006) den Begriff der ,,Mixed-Fidelity” ein. Wahrend die Arbeit von McCurdy et al. sich
konzeptionell an klassischen GUI-Anwendungen orientiert, liefern Lim und Kollegen einen
Ansatz der auch Interaktionsformen miteinbezieht, die {iber bekannte GUI-Paradigmen hin-
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ausgehen. Dies duflert sich zum Beispiel in der Betrachtung der haptischen und akustischen
Eigenschaften (Lim et al., 2008). Aufbauend auf der Arbeit von McCurdy et al., liefern Lim
und Kollegen (2008) ebenfalls eine Charakterisierung von Prototypen anhand mehrerer so-
genannter Filter-Dimensionen: die Dimension der Erscheinung, der Daten, der Funktionali-
tat, der Interaktivitdt und der rdumlichen Struktur. Diese Filter-Dimensionen bestehen in
einer niachsten Detailebene aus einer Reihe von qualitativen Eigenschaften, genannt Variab-
len, die in der Summe die Qualitdt des Prototyps definieren. So ist beispielsweise die Farbe
des User-Interfaces eine solche Variable, die durch eine konkrete Auspragung mit Farbwerten
definiert wird. Die Filter-Dimensionen und deren Variablen erlauben es dem Gestalter die
Produktqualitéten, die durch den Prototyp abgebildet werden sollen, explizit festzulegen und
gezielt zu betrachten, ohne das Ganze aus den Augen zu verlieren (Lim et al., 2008). Der
Gestalter filtert also die Aspekte aus dem Gestaltungsspielraum heraus, die von Interesse und
fiir die Beantwortung entsprechender Untersuchungsfragen relevant sind (Lim et al., 2008).

3 Entwicklung des FFM und der Profile

Der wesentliche Ankniipfungspunkt unseres Beschreibungsmodells an die beschriebenen
Arbeiten ist die Auswahl und Definition der Variablen der erwdhnten Filter-Dimensionen.
Lim und Kollegen liefern hier nur eine beispielhafte Aufzéhlung von moglichen Variablen,
ohne diese genauer zu spezifizieren bzw. deren Validitit fiir reale Prototypen zu tiberpriifen.
Im Rahmen des Projekts ,,ProTACT* haben wir unterschiedliche Prototypen unserer Projekt-
partner hinsichtlich ihrer statischen und dynamischen Eigenschaften untersucht. Hierbei
haben wir die beteiligten Projektpartner (Designer, Informatiker, Psychologen) ihre eigenen,
in vorherigen Projekten entstandenen, entlang der Filter-Dimensionen von Lim und Kollegen
kategorisieren lassen. Ausgangspunkt waren die von Lim und Kollegen beispielhaften Vari-
ablen. Weiter haben wir dazu aufgefordert, zusétzliche Variablen zu nennen bzw. die bei-
spielhaften Variablen von Lim und Kollegen zu hinterfragen und zu kommentieren. Die aus
diesen Betrachtungen resultierenden Variablen wurden von uns anschlieend durch Definiti-
onen néher konkretisiert. Die Definitionen der Variablen sind dabei sowohl an Projekterfah-
rungen als auch an die Literatur angelehnt. Einzelne der erarbeiteten Variablen wurden von
uns zusammengefasst, falls durch die Definition deutlich wurde, dass sie bereits durch ande-
re Variablen abgedeckt sind. Des Weiteren schlagen wir vor, den Begriff der Reichhaltigkeit
bzw. Fidelity nicht wie McCurdy et al. nur jeweils einmal fiir jede Dimension festzulegen,
sondern jede Variable mit einer eigenen Skalierung fiir ihre Reichhaltigkeit zu belegen. Hie-
raus resultieren die zuvor erwéhnten FFP. Die in Abbildung 3 beispielhaft dargestellten FFP
resultieren aus drei unabhéngigen von Experten durchgefiihrten Kategorisierungen.
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4  Filter-Fidelity-Profile von Prototypen

Ein FFP beschreibt die Reichhaltigkeit der Prototypen in Bezug auf die Variablen der jewei-
ligen Filter-Dimensionen auf einer 5-Punkt-Skala von ,nicht festgelegt™ bis ,,ausgestaltet
(vgl. Abbildung 3). Im Folgenden werden die Variablen der fiinf zuvor erwahnten Filter-
Dimensionen beschrieben. Insgesamt ist anzumerken, dass die Variablen in vielen Féllen
eher eine summative Beschreibung der Prototypaspekte darstellen und weniger eine detail-
lierte Aufschliisselung aller einzelnen konkreten Elemente. So gibt es bspw. nur eine Varia-
bel, die eine Aussage iiber die Reichhaltigkeit im Bezug auf Farbe macht, obwohl der Proto-
typ eine weit grofere Anzahl verschiedener farbiger Elemente besitzen kann.

4.1 Variablen der ,Erscheinung’ Dimension

Die Erscheinung eines Prototyps beschrinkt sich nicht nur auf die visuelle Erscheinung,
sondern bezieht auch die taktile und akustische Erscheinung mit ein. Gerade im Bereich be-
greifbarer Interaktionen diirfen Aspekte wie z.B. die Haptik eines greifbaren Objektes nicht
einfach auflen vor gelassen werden.

e Grofle: die Variable der Grofe beschreibt die Grofle aller fiir den Protototypen und sein
Untersuchungsziel relevanten Elemente und auch ihr GroBenverhéltnis zueinander (vgl.
Cooper et al., 2010) Von Bedeutung sind hier auch die Elemente, die eine variable GroBe,
beispielsweise durch Skalierung aufweisen und die entstehenden Verdnderungen.

e Farbe: die Variable der Farbe beschreibt die Farbe aller Elemente, die fiir den Prototypen
und sein Untersuchungsziel von Bedeutung sind. Zu dieser Variablen gehdren auch Attri-
bute wie der Gradationswert einer Farbe, Elemente wie Transparenz, Licht und Schatten
sowie daraus resultierende Effekte.

e Form: die Variable der Form beschreibt die Formgebung der einzelnen Elemente, die fiir
einen Prototyp von Bedeutung sind. ,Ist es rund, quadratisch oder amdbenéhnlich?*
(Cooper et al., 2010).

e Gewicht: die Variable des Gewichtes bezieht sich auf das Gewicht von physikalischen
Objekten. Dies konnen zum einen Schnittstellenelemente sein oder aber auch Devices.

e Hirte: die Variable der Hérte bezeichnet den Hértegrad des physikalischen Objekts und
ist z.B. relevant beziiglich seines Druckverhaltens.

o Haptik: die Variable der Haptik beschreibt z.B. die Oberflachenbeschaffenheit und Tex-
turen der fiir den Prototypen relevanten Elemente.

¢ Sound: die Variable des Sounds bezieht sich auf das akustischem Feedback. Beispiels-
weise die Auswahl von Tonsamples oder Lautstirke-Eigenschaften.
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4.2 Variablen der ,Daten’ Dimension

Die Daten Dimension umfasst alle Aspekte die sich mit den eigentlichen Inhalten des Proto-
typs beschiftigen. Beispielsweise welche Art von Daten vom Prototyp abgedeckt werden
miissen und in welchem Verhéltnis diese zueinander stehen.

e Realitdtsnihe der Daten: die Variable der Realititsnédhe der Daten beschreibt ob es sich
bei denen im Prototypen verwendeten oder dargestellten Daten um reale Daten um realis-
tische Beispieldaten oder um reine Platzhalter handelt.

¢ Informationsarchitektur: die Variable der Informationsarchitektur beschreibt die Struk-
tur, in welcher Informationen organisiert, gruppiert und angeordnet sind um sie einem
Nutzer zu préasentieren und zu vermitteln (vgl. Garrett, 2012).

e Datenmodell: die Variable Datenmodell beschreibt die Struktur der zu verarbeitenden
und zu speichernden Daten. Das Datenmodell beschreibt die Objekte des Anwendungs-
kontextes und deren Beziehungen zueinander, wie sie bspw. in einem Klassendiagramm
oder ER-Diagramm festgelegt werden.

e Menge: die Variable Menge beschreibt die Menge der fiir den Prototyp verwendeten
Daten, zum Beispiel ob nur einige wenige Daten verwendet werden oder eine Anzahl die
an das zukiinftige Realszenario heranreicht.

e Datentyp: die Variable des Datentyps beschreibt den Typ der Information, beispielsweise
ob es sich bei den Daten um Bilder, Texte usw. handelt und auch in welchem Format die-
se Daten vorliegen (z.B. in mp3, avi, doc, ...).

4.3 Variablen der ,Funktionalitdt’ Dimension

Die Funktionalitdtsdimension beschéftigt sich mit der Frage: Welche Funktionen werden im
Prototyp realisiert und wie detailliert bzw. wie vollstindig werden diese umgesetzt. Die fol-
gende Variablen sind eine Gruppierung der McCurdy-Dimensionen ,,Breadth of Functionali-
ty* und ,,Depth of Functionality” unter der Filter-Dimension Funktionalitit nach Lim et al.
(vgl. auch McCurdy et al., 2006). Durch dieses beiden Variablen lassen sich der Begriffe des
horizontalen (ausgestalteter Funktionsumfang) und vertikalen Prototypen (ausgestaltetet
Funktionstiefe) abbilden.

e Funktionsumfang: die Variable des Funktionsumfangs beschreibt die Funktionen, die im
Prototyp realisiert werden.

¢ Funktionstiefe: die Variable der Funktionstiefe beschreibt wie detailliert, vollstandig und
nahe an den geplanten Produkteigenschaften diese Funktionen im Prototyp umgesetzt
werden. Die Funktionstiefe bezieht sich dabei auf die Funktionalititen, die im Funktions-
umfang (siche oben) bereits festgelegt sind.

4.4 Variablen der ,Interaktivitidt’ Dimension

Ein Produkt definiert sich nicht ausschlieBlich iiber statische Form- und Strukturaspekte,
sondern setzt sich auch aus dynamischen zeitabhéngigen Verhaltensaspekten zwischen den
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Akteuren eines komplexen Systems zusammen (Cooper et al., 2010; Lowgren & Stolterman,
2004). Diese Aspekte eines Produkts sind es, die wir Interaktivitidt nennen. Die Interaktivitét
einer Software besteht in der Regel aus einer Menge definierter Interaktionen, wobei eine
einzelne Interaktion die wechselseitige Kommunikation zwischen einem Nutzer und einem
System beschreibt. Interaktion ldsst sich unter Beriicksichtigung der Interaktionsmodali-
tat(en) in die beiden Bausteine Aktions- und Reaktionsvariablen unterteilen (vgl. Saffer,
2010; Nass et al., 2010). Bei klassischen WIMP-Anwendungen lassen sich Aktion und Reak-
tion bedingt durch die vorhandenen Ein- und Ausgabemechanismen (Maus, Tastatur, Bild-
schirm) getrennt voneinander beschreiben. Bei anderen Systemen, insbesondere solchen mit
natiirlichen Benutzerschnittstellen, muss das Zusammenspiel von Aktion und Reaktion be-
trachtet werden (Diefenbach et al., 2010). Um dieses Zusammenspiel und die damit verbun-
denen &sthetischen Qualitdten von Interaktionen zu beschreiben haben sich Diefenbach und
Kollegen mit der Frage beschiftigt ,,Gibt es tatsdchlich Interaktionsformen, die sich ,besser’
anfiihlen als andere? (Diefenbach et al., 2010; 2011; 2012). Das Ergebnis dieser Arbeit ist
ein Interaktionsvokabular mit dem Interaktionen durch elf gegenpolige Dimensionen be-
schrieben werden konnen beispielsweise ,,langsam — schnell* oder ,behutsam — kraftvoll®.
Aufbauend auf denen, in diesem Absatz summierten Arbeiten, schlagen wir folgenden Vari-
ablen als Definitionsgrundlage fiir die Dimension der Interaktivitit vor:

e Aktion: die Variable der Aktion beschreibt alle Aktivititen, die ein Nutzer ausfiihren
kann um einem Prototypen Informationen zu iibermitteln. Hier bietet das oben erwéhnte
Interaktionsvokabular die Moglichkeit die einzelnen mit dem System durchfiihrbaren Ak-
tionen in ihren dynamischen Qualititen zu beschreiben. Eine Touch-Interaktion kdnnte
beispielsweise in ihrer Aktionskomponente als ,,behutsam® und ,,verdeckt beschrieben
werden.

e Reaktion: die Variable der Reaktion beschreibt alle Systemreaktionen zu den zuvor defi-
nierten Aktionen. Um das vorherige Beispiel der behutsamen Touch-Interaktion erneut
aufzugreifen kdnnte man mit dem Interaktionsvokabular die entsprechende Reaktion als
»langsam® und ,,verzogert* bezeichnen.

e Eingabemodalitit: die Variable der Eingabe Modalitdt beschreibt wie der Nutzer Infor-
mationen an den Prototyp kommuniziert beispielsweise durch Touch-Gesten oder iiber
physikalische Objekte. Der Ausgestaltungsgrad dieser Variable konnte beispielsweise von
vagen ,,.Bewegungssensoren* bis hinzu ganz konkreten plattformspezifischen ,,.Bewe-
gungssensoren mit 3 Freiheitsgraden des Herstellers XY* reichen.

e Ausgabemodalitiit: die Variable der Ausgabemodalitit beschreibt mit welchen Mecha-
nismen der Prototyp Reaktionen zeigen kann, beispielsweise durch Bildschirmanzeigen
oder das Verschieben von bewegbaren Bauteilen. Der Ausgestaltungsgrad dieser Variable
ist analog zum Ausgestaltungsgrad der Eingabemodalitéten.

4.5 Variablen der ,Rdumlichen Struktur’ Dimension

Die Dimension der rdumlichen Struktur beschreibt sowohl die zwei- als auch drei-
dimensionale Beschaffenheit eines Prototyps. Neben der Positionierung einzelner Elemente
sind hier auch die Représentations- bzw. Zustandsaspekte der ,,Greifbarkeit™ (engl. tangibili-
ty) nach Ullmer und Ishii (2000) anzusiedeln. Der Aspekt der rdumlichen Struktur hat, im
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Vergleich zu klassischen WIMP Interface, fiir be-greifbare Systeme eine weitreichendere

Bedeutung, da Objekten und Personen ein wichtiger Bestandteil von Interaktionen sind.

e Platzierung: die Variable der Platzierung beschreibt die Platzierung einzelner Elemente
in einem zweidimensionalen Raum und ihr Verhiltnis zueinander (vgl. Cooper et al.,
2010; vgl. auch Garrett, 2010). Zum Beispiel die Position von Buttons in einer GUI.

e Lage im Raum: Diese Variable beschreibt die Lage bzw. Position von physikalischen
Objekten oder des Systems als Ganzes im Raum. Beispielsweise die GPS-Koordinaten
des Smartphones. Bei der Definition dieser Variable lehnen wir uns an die Arbeiten von
Greenberg und Kollegen (2011) an, in dem wir auf die Definition von Distance, Orienta-
tion und Location des Proxemic Konzeptes verweisen.

e Tangibility: die Variable der Tangibility umfasst im Sinne von Ullmer und Ishii (2000)
die Kopplung zwischen einzelnen physikalischen Bestandteilen und den Daten- bzw.
Funktionalitdtsaspekten des Prototyps. Die Frage ist hier: Welche physikalischen Elemen-
te des Prototyps stehen mit welchen Daten bzw. Funktionen in einer Représentations-
bzw. Zustandsbeziehung? Welche Teile des Datenmodells bzw. des Funktionsumfangs
sind physikalisch représentiert oder haben systemzustandsdandernde Wirkungen?

5 Anwendung der Filter-Fidelity-Profile

Das Modell stellt damit eine Art Beschreibungssprache fiir Prototypen zur Verfiigung. Mit
Hilfe des Modells kann dargestellt werden, welche Produktaspekte ein Prototyp abbildet
bzw. abbilden soll, um die Fokussierung auf die fiir das Untersuchungsziel relevanten Eigen-
schaften zu schirfen. Die erstellten Profile der Prototypen erlauben es, diese zu vergleichen
und Unterschiede sowie Abweichungen explizit sichtbar zu machen. Durch schon bekannte
und in vorherigen Entwicklungen bewihrte Profile konnen Erfahrungswerte aus Projekten
stirker in den Prototyping-Prozess miteinbezogen werden. Das nachfolgende Beispiel zeigt
mehrere Prototypen aus einem Studierendenprojekt des WS 2012/13. Das entworfene Inter-
aktionskonzept tragt den Namen ,,Scriblr* (Lautenschldger et al., 2012) und unterstiitzt die
Konzeptionsphase von Smartphone-Anwendungen fiir verschiedene Plattformen.

Der Anwender kann Screens anlegen, fiir verschiedene Betriebssysteme Widgets (wie Bilder
und Buttons) von einem Rondell auf die Screens ziehen, Screens verbinden und das so gene-
rierte Konzept einer Smartphone App durch auflegen eines Smartphones auf dieses iibertra-
gen. Nach dem Ubertragen kann das Konzept auf der Zielplattform erprobt werden. Die fiir
das Scriblr Projekt erstellten Prototypen, werden im Folgenden mit Hilfe des FFM charakte-
risiert. Die Prototypen sind in der Reihenfolge ihrer Entstehung aufgefiihrt. Der Prototyp aus
Abbildung 1 zeigt, die Gesten, die mit verschiedenen Aktionen verbunden sind: So wird ein
Screen durch Ziehen eines Fingers vom Rondell auf die Arbeitsfliche erstellt (Abbildung 1 —
links).
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Abbildung 1: Papier Prototypen zum Projekt Scriblr: Die roten Pfeile definieren die Anzahl der Finger, die zum
Drag eingesetzt werden

Das Filter-Fidelity-Profil des in Abbildung 1 dargestellten Prototypen ist in Abbildung 3
(graue Kurve, Kreise) zu sehen. Das Profil zeigt, dass mit dem Prototyp bzgl. vieler der Vari-
ablen noch keine Gestaltungsentscheidungen getroffen wurden. Am weitesten fortgeschritten
ist die Variable der Eingabe-Modalitit, da schon recht frith im Projekt die Entscheidung
getroffen wurde, ein tischbasiertes Multi-Touch System zu entwickeln. Welche weiteren
Eingabemodalititen zusdtzlich genutzt werden sollten, war zu diesem Zeitpunkt noch nicht
geklart. SchlieBlich wurde fiir Scriblr ein weiterer, dieses Mal interaktiver, vertikaler Proto-
typ erstellt (Abbildung 2), der einzelne ausgewédhlte Funktionen implementiert. Implemen-
tiert wurde zum Beispiel das Ubertragen der Daten auf das Smartphone durch Auflegen des
Gerdts auf den Tisch sowie das Verbinden von Screens iiber ein greifbares Werkzeug (siehe
Abbildung 2 — rechtes Bild).

Abbildung 2: Interaktiver Prototyp — lauffahiger Code auf dem Microsoft Pixelsense

Das zugehorige Filter-Fidelity-Profil ist in Abbildung 3 in rot (Kreuze) dargestellt. Mit die-
sem Prototyp sollte festgestellt werden, ob die Gesten ansprechend und intuitiv sind. Das
Profil macht deutlich, dass fiir diesen Prototyp eine ganze Reihe anderer Variablen zusétzlich
weiter ausgestaltet wurden. In Abbildung 3 ist zu erkennen, dass sich das Profil des interakti-
ven Prototypen (rot, Kreuze) im Vergleich zum Papierprototypen (grau, Kreise) deutlich von
links nach rechts erweitert hat. Dies ist eine zu erwartende Beobachtung, da Prototypen im
Projektverlauf sich zunehmend an das Endprodukt annéhern. Nicht selten werden dazu, ver-
schiedene Werkzeuge verwendet, die eine weitere Ausgestaltung der Variablen erlauben.
Denkbar wire es allerdings auch Prototypen zu erstellen, die sich jeweils auf einzelne Aspek-
te fokussieren und die anderen Variablen ganz auBler Acht lassen. Zum Beispiel einen Pho-
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toshop-Prototyp fiir die Variablen der Erscheinung und einen Axure-Prototyp, um die Dimen-
sion der Interaktivitdt abzubilden.

6 Diskussion und Ausblick

Wihrend der Entwicklung des FFM haben wir neben Software auch Prototypen aus dem
Produktdesign betrachtet. Eine Produktdesignerin hatte hier speziell das Problem, dass die
hier vorgeschlagenen Variablen an vielen Stellen nicht greifen bzw. nicht mit dem, in dieser
Disziplin géngigen Vokabular vereinbar sind. Dies ist unter anderem durch die, aus dem
Software-Engineering hervorgehenden, Vorarbeiten von McCurdy, sowie Lim und Kollegen
zu erkléren, auf die wir das FFM aufbauen. Auch besteht die berechtigte Annahme, dass sehr
komplexe System, die aus mehreren Einzelsystemen bestehen bzw. ad-hoc gebildet werden,
nur schlecht mit dem FFM abgebildet werden kdnnen. Dies mag mitunter daran liegen, dass
prinzipiell fiir jedes zu prototypisierende Teilsystem bzw. jeden komplexeren Baustein eines
Prototyps ein eigenes Profil erstellt werden muss. In letzter Konsequenz wiirde dies eine
unverhiltnisméBig hohe Modellierungskomplexitit nach sich ziehen, die einem leichtge-
wichtigen und kostengiinstigen Prototyping-Ansatz entgegensteht.

In Zukunft sollen das FFM und die entsprechenden Profile, uns erlauben Hypothesen aufzu-
stellen, die einen Zusammenhang zwischen den zu evaluierenden Aspekten des Prototyps
und dessen Profil aufzuzeigen. Daraus ergeben sich zukiinftige Forschungsfragen, wie bei-
spielsweise: ,,Welches Profil muss ein Prototyp haben, um die Warum-Ebene des User Expe-
rience Modells nach Hassenzahl frithzeitig zu evaluieren?* Wir haben in unserem Projekt
bereits eine Vielzahl von Fallbeispielen gesammelt und hoffen, auf diese Weise eine gezielte
Empfehlung fiir bestimmte Prototypen geben zu konnen. Idealerweise konnen basierend auf
solchen Empfehlungen in Zukunft Prototypen erstellt werden, die sich besonders gut eignen,
um bestimmte Fragestellungen im Hinblick auf die User Experience zu beantworten.

Des Weiteren planen wir mit dem Modell eine bessere Vergleichbarkeit von Werkzeugen zu
erzielen. Es ist denkbar, dass verschiedene Prototyping-Werkzeuge anhand ihrer Profile dar-
iiber Aufschluss geben, welche Profilgestalt die erzeugten Artefakte haben konnen. Auf diese
Weise kann auch die Werkzeugauswahl gezielter getroffen werden. So haben bspw. Prototy-
pen, die mit Photoshop erstellt wurden, sicher ein Profil, das eine weite Ausgestaltung auf
der Ebene der Erscheinung zeigt, nicht jedoch auf der Ebene der Interaktivitat.
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Abbildung 3: Filter-Fidelity-Profile der Scriblr Prototypen: Kreise — Profil der Papier Sketche aus Abb. 1; Kreuze —
Profil des interaktiven Protoyps aus Abb. 2
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