UIEM — User Interface Design mit dem
UID User Interface Engineering Model

Abstract

Dieser Beitrag beschreibt ein generi-
sches Prozessmodell fur die Entwick-
lung von Benutzungsoberflachen. Das
User Interface Engineering Modell
(UIEM) integriert Aktivitaten der User
Interface Disziplinen ,Usability Enginee-
ring®, ,Visual Design“ und ,Software
Development®. Dabei stehen sowohl
multidisziplinare Aktivitaten, z.B. die
Erstellung von User Interface Spezifika-
tionen, als auch Aktivitaten fur nur eine
Disziplin zur Verfigung.

1.0 Einleitung

Die Entwicklung von Benutzungs-
oberflachen erfordert ein interdisziplina-
res Miteinander der fir Konzept, visuel-
ler Gestaltung und Implementierung
verantwortlichen Disziplinen. Dies sind
im Wesentlichen ,Usability Engineering®,
»Visual Design“ und ,Software Develop-
ment®.

Mit der Frage wie Usability Engineering
mit der Entwicklung IT-basierter Produk-
te verwoben werden kann beschéftigen
sich bereits seit den 80-er Jahren viele
Wissenschaftler und Autoren (Gould &
Lewis 1985; Mayhew 1999; Burmester
et al. 2005). In den Normierungsgremien
wird derzeit eine Uberarbeitung der fiir
den User Centred Design Prozess zent-
ralen Norm DIN EN ISO 13407 (DIN
NAErg 2000) vorgenommen, die klnftig
als Teil 210 ,Prozess zur Gestaltung
gebrauchstauglicher interaktiver Syste-
me* in die 9241-er Serie zur Ergonomie
der Mensch-System-Interaktion tiber-
fihrt werden soll.

Jede Aktivitat des UIEM bietet eine
Auswahl unterschiedlicher Methoden.
Anhand des Modells kdnnen somit
unter Berlicksichtigung der Rahmen-
bedingungen eines Projekts die jeweils
am besten passenden Aktivitaten und
Methoden ausgewahlt und der Ent-
wicklungsprozess entsprechend ska-
liert werden. Weiter bietet das UIEM
eine Basis, um zu beurteilen, wie stark
die User Interface Gestaltung in vor-
handenen Prozessen bericksichtigt
wird, und wie diese ggf. erweitert wer-
den konnten.

Aus Sicht eines Produktherstellers
stellt sich neben dem kiinftigen Pro-
dukterfolg und wie sich eine nachhaltig
positive User Experience sicherstellen
I&sst, die Frage nach der Wirtschaft-
lichkeit und Umsetzbarkeit des Pro-
duktkonzepts aus Software- und
Hardware-technischer Sicht. Zur Dis-
kussion und Planung der hierfur rele-
vanten Aktivitdten, angefangen von
den ersten Produktideen bis hin zur
Auslieferung und Inbetriebnahme, hat
die User Interface Design GmbH (UID)
ein Prozessmodell entworfen. Das in
diesem Modell verankerte Vorgehen
fur den Entwurf und die Entwicklung
von Benutzungsoberflachen fuhrt die
Aktivitaten der drei Disziplinen ,Usabi-
lity Engineering®, ,Visual Design“ und
~Software Development” zusammen.
Somit ist das Vorgehensmodell nicht
allein auf Aktivitdten des Usability En-
gineering beschrankt, sondern bietet
einen Ansatz, alle fur die Entstehung
einer Benutzungsoberflache relevan-
ten Aktivitaten einzubinden. Die Be-
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zeichnung fir dieses Modell lautet daher
,2User Interface Engineering Model
(UIEM)".

20 User Interface Engineering

In der Diskussion um die passende
Bezeichnung fur Aktivitaten in der Pro-
duktentwicklung, die sich mit dem Ent-
wurf des kiinftigen User Interfaces, der
Uberpriifung der Produktqualitét in Be-
zug auf die Usability und die vom kiinfti-
gen Anwender subjektiv wahrgenomme-
ne User Experience befassen, hat sich
die Nutzung des Begriffs ,Usability“ ge-
wandelt. Synonym wird hierzu haufig der
Begriff ,User Experience” verwendet
(Hassenzahl e.a. 2008). Hassenzahl,
e.a. beschreiben in ihrem Beitrag die
breitere Bedeutung des Begriffs und den
Bezug auf die subjektive Wahrnehmung
der Anwender hinsichtlich der pragmati-
schen und hedonischen Produktqualitat.
Deutlich wird der Zusammenhang zwi-
schen Usability und User Experience
auch in Peter Morvilles User Experience
Honeycomb, in dem neben weiteren
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Facetten wie Glaubwiirdigkeit (credible)
oder Auffindbarkeit (findable) die Nitz-
lichkeit (useful) und die Benutzbarkeit
(usable) die User Experience im Um-
gang mit Websites beeinflussen (Morvil-
le 2004).

Beide Begriffe bezeichnen Auswirkun-
gen, die durch den Einsatz des Produkts
entstehen, sei es wie gut die Produkt-
gestaltung auf den Nutzungskontext
ausgerichtet wurde (usability) oder wie
ein Produkt durch dessen Nutzer wahr-
genommen wird (user experience). Wer-
den dagegen im Sinne einer Produkt-
entwicklung die Erzeugnisse und Ergeb-
nisse oder auch Artefakte betrachtet, die
im Laufe eines Produktentwicklungszyk-
lus entstehen, so ist es nicht die ,Usabi-
lity“ oder die ,User Experience®, die da-
bei entstehen, sondern das User Inter-
face, durch das die Funktionalitat eines
Produkts den Nutzern zur Verfigung
gestellt wird. Erst durch die Nutzung
eines Produkts Uber das User Interface
kénnen Nutzer die Usability im Umgang
mit dem Produkt erfahren, und ihre per-
sOnliche User Experience im Umgang
mit dem Produkt entwickeln. Aus diesem
Aspekt heraus wird das hier beschrieben
Prozessmodell als ,User Interface Engi-
neering Model“ bezeichnet. Interessan-
terweise gab auch Jared M. Spool be-
reits 1988 seinem damals gegrindeten
Beratungsunternehmen den Namen
,=User Interface Engineering“ (User Inter-
face Engineering 2009).

30 Usability im Softwareentwick-
lungsprozess

Fir die Entwicklung IT-basierter
Produkte sind angefangen mit dem
Wasserfallmodell der 70-er Jahre unter-
schiedliche Vorgehensmodelle entstan-
den, angepasst und verbessert worden.
Durch die Einfiihrung agiler Entwick-
lungsmethoden wurden Vorgehensmo-
delle entwickelt, die sich starker an den
Bedurfnissen der Kunden ausrichten,
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wie z.B. im Agile Manifesto (Agile Ma-
nifesto 2001) hervorgehoben. Ein we-
sentliches Merkmal ist dabei ein itera-
tives Vorgehen, das die Méglichkeit
schafft, in der Diskussion mit Auftrag-
gebern und anderen Interessensver-
tretern Anforderungen an das zu ges-
taltende Produkt im Laufe des Ent-
wicklungszyklus zu verfeinern und zu
erganzen. Dies ist vor allem dann
mdglich, wenn die Betroffenen das
kiinftige Produkt bereits in einem fri-
hen Entwicklungsstadium erleben und
sich somit eine erste Vorstellung ma-
chen kénnen, auch von den Auswir-
kungen auf den jeweiligen Nutzungs-
kontext. Diese beiden Grundsatze
finden sich auch im benutzerzentrier-
ten Gestaltungsprozess (UCD), so
dass es naheliegt, agile Entwicklungs-
vorgehensweisen mit UCD Methoden
zu erweitern (Burmester et al. 2005;
Memmel et al. 2007a, 2007b; Nodder,
Nielsen 2008). Zu beachten ist dabei
allerdings, dass bei einer inkrementel-
len Entwicklung der Funktionsumfang
eines Produkts nach und nach wéchst,
ein wesentliches Merkmal des UCD ist
dagegen das Entwerfen und Verwer-
fen von User Interface Lésungen.

Ungeachtet dessen stehen Produkt-
und Projektmanager haufig vor dem
Problem wie sie angesichts enger Re-
lease-Planungen und knapper Projekt-
budgets dennoch Malinahmen zur
Sicherung der Usability bis hin zu einer
positiven User Experience ergreifen
koénnen (Bak et al. 2008). Eine nitzli-
che Hilfestellung hierzu wurde im
Rahmen des EU-Projekts Status ent-
wickelt, das orientiert an typischen
Aktivitdten und Zyklen eines Software-
entwicklungsprojekts eine jeweils dazu
passende Auswahl von Usability-
Methoden mit einer Einschatzung zu
deren Anwendbarkeit, Ndhe zu Soft-
wareentwicklungsmethoden oder zu
erwartetem Nutzen sowie jeweils pas-

senden Referenzen anbietet (Ferré
2006).

Das UID User Interface Engineering
Model geht tber diesen Vorschlag hin-
aus, in dem es nicht nur Aktivitaten in
das Vorgehensmodell einbindet, die auf
die Usability zielen, sondern ebenso die
flr das Entstehen eines User Interface
relevanten Aktivitaten der Software-
Entwicklung und der visuellen Gestal-
tung.

40 Die Prozessphasen

In einer typischen Produktentwick-
lung werden die Prozessphasen ,Pla-
nung®, ,Entwurf*, ,Realisierung®, ,Uber-
gang"“ durchlaufen. Je nach Modell und
agiler Auspragung des implementierten
Prozesses kann sowohl innerhalb der
einzelnen Phasen als auch zwischen
den Phasen iteriert werden. Jede der
genannten Phasen wird in weitere Teil-
phasen unterteilt, die sowohl sequentiell
als auch miteinander verschrankt durch-
laufen werden kénnen.

e Planung
Projektstart
Anforderungsdefinition
o  Entwurf

Ul Architekturfindung
Ul Dokumentation

e Realisierung
Implementierung
Test

o Ubergang
Auslieferung
Wartung.

Die Planungsphase wird zerteilt in die
beiden Teilphasen Projektstart und An-
forderungsdefinition. Wahrend des Pro-
jektstarts sollten in Bezug auf das User
Interface z.B. Trendanalysen oder
Benchmarks durchgefiihrt werden, die
die Grundlage fir weitere Entscheidun-
gen liefern. Die Anforderungsdefinition
beinhaltet als Aktivitaten sowohl die
Analyse des Nutzungskontexts als auch
Risiko- und Technikanalyse, sowie die
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Erarbeitung der Anforderungen an die
visuelle Asthetik und das Erscheinungs-
bild.

ein interaktiver Prototyp erstellt werden
soll, und eine umfassende Dokumen-
tation in Form von Styleguides, Spezi-
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* User Centered = ® Tecl ie-Recherche
Projektstart Innavation * Designtrend-Analyse
= Ul Benchmarking
= Nutzungskontextanalyse 2
# Critical Incidents Analyse gt Rk
Planung bbbt
Anforderungs- RS SR
RS, * Technologie-Bawertung

= . - Tarhr AR ek g
* Risikoanalyse
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Abb. 1: Planungsphase im UIEM

Die Entwurfsphase teilt sich in die bei-
den Phasen zur User Interface Architek-
turfindung und Dokumentation. Hier
kann anhand des UIEM verdeutlicht und
entschieden werden, welche Form der
Ergebnisse fiir ein User Interface Ges-
taltungsprojekt gefordert sind. So z.B.
die Frage, ob es ausreicht das Konzept
in Form von Wireframes und Ablaufsze-
narien zu illustrieren, oder ob erganzend

fikation oder Coding Rules fur die Im-
plementierung des User Interface be-
ndétigt wird.

Die der Entwurfsphase folgende Reali
sierungsphase verteilt sich auf die
beiden Teilphasen Implementierung
und Test, die in der Regel stark iterie-
ren. Den Abschluss bilden in der Uber-
gangsphase fir das Roll-Out des Pro-
dukts die Auslieferungsphase sowie
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e e Ideenfindung Ul Prototypen
oK t gl i * Designentwicklung * Anforderungs-

Entwurf IREEpExaitaton ® Entwur ilierung

® Ul Spezifikationen

Ul Dokumentation
® Styleguide =
© Design Rationale © Coding Rules

i Implementierung
Realisierung
Test
Uber an Auslieferung
gang Wartung

Abb. 2: Entwurfsphase im UIEM

fiir den Betrieb die Wartungsphase. In
diesen beiden letzten Teilphasen kon-
nen Aktivitaten primar der Ul Disziplinen
Usability Engineering und Software De-
velopment sinnvoll sein, z.B. bei Opti-
mierungen des User Interface, die erst
nach einem langeren Produkteinsatz
erforderlich werden.

5.0 UIEM Struktur

Eines der primaren Ziele in der De-
finition des UIEM war es ahnlich den
Empfehlungen zur Verwendung von
Usability Methoden aus der ISO/TR
16982 (ISO 2002) eine klare Unter-
scheidung zwischen typischen Aktivita-
ten in Bezug auf die benutzerzentrierte
Entwicklung von User Interfaces und
moglichen Methoden zu treffen, mit de-
nen die Aktivitdten realisiert werden
kénnen. Dadurch wird die Moglichkeit
geschaffen, das Modell skalierbar zu
halten, und je nach Projektumfang pas-
sende Aktivitaten herauszusuchen.

51 Ein Beispielprojekt

Hierzu ein fiktives Projektbeispiel:
XERRP, ein Hersteller eines ERP-
Systems moéchte Performance, Funktio-
nalitat und Akzeptanz ihres Produkts
deutlich verbessern. Das Produkt ist ein
Flagship des Unternehmens und wurde
vor einigen Jahren am Markt erfolgreich
eingeflhrt, ist aber nun in die Jahre ge-
kommen. Die Konkurrenz hat auch nicht
geschlafen, sondern mittlerweile in vie-
len Aspekten mit dem bisherigen Markt-
fuhrer gleichgezogen. Das Ziel des Her-
stellers ist es, das Produkt auf eine neue
technologische Basis aufzusetzen und in
Hinsicht Interaktionskonzept und Asthe-
tik neue Mal3stébe zu setzen. Hierfiir
wird eine entsprechende Unterstitzung
durch einen geeigneten Dienstleister
gesucht.

Die Planung des neuen User Interface
Konzepts erfolgt in einer Diskussion
zwischen dem Auftraggeber XERP und
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einem potenziellen Auftragnehmer na-
mens cunatix anhand des UIEM.

Dabei erlautert cunatix wie wichtig das
Verstehen des Nutzungskontexts fiir den
Entwurf des neuen User Interface Kon-
zepts ist. Dadurch, dass das bisherige
System schon lange im Einsatz ist, exis-
tiert eine umfangreiche Dokumentation
von Geschaftsvorgangen, Use Cases
sowie typischer Nutzerrollen im Umgang
mit dem System. So wird vereinbart,
dass sich cunatix zunachst mit der Mate-
rie einschliellich Altsystem vertraut
macht, und danach dieses Wissen durch
Vor-Ort Besuche vertieft. Mittels des
UIEM wird deutlich, dass neben dem
Verstandnis fur den Nutzungskontext die
Vorstellungen seitens XERP hinsichtlich
des kunftigen Erscheinungsbilds sowie
Anforderungen an die kiinftige Imple-
mentierungstechnologie fur den Erfolg
des neuen Entwurfs eine wesentliche
Rolle spielen. AuRer den Cl-Vorgaben
und dass das kunftige Produkt modern
erscheinen solle, kann der Auftraggeber
keine weiteren konkreten Anforderungen
hinsichtlich des Erscheinungsbildes
nennen. Das UIEM bietet fur diese Fra-
gestellungen Mdglichkeiten an, die so-
wohl eine Designtrend-Analyse als auch
die konkrete Erarbeitung von Anforde-
rungen an die kiinftige Anmutung mittels
sogenannter Moodchart-Workshops
umfassen. Im Hinblick auf die zukinftige
Implementierungstechnologie erweisen
sich die Vorstellungen von XERP als
ambivalent. Einerseits soll ein eigen-
standiger Look realisiert werden, auf der
anderen Seite mochte der Kunde keine
Aufwande in die Realisierung einer ei-
genen Control Library investieren. Daher
schlagt cunatix anhand des UIEM vor,
zunéchst eine Technologie-Analyse
durchzufiihren, um zu Uberprifen, wel-
che Potenziale und Einschrankungen
der Einsatz von kommerziellen Ul
Control Libraries bietet.

In dieser Form besprechen die beiden
Parteien das weitere Vorgehen in der
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Zusammenarbeit und stellen dabei
fest, dass es sinnvoll ist, zunachst ein
erstes Teilprojekt festzulegen, an des-
sen Ende die Anforderungen an das
kiinftige User Interface so konkretisiert
sind, dass eine solide Basis flir den
Einstieg in die Entwurfsphase gegeben
ist.

52 Aktivitaten

Wie gerade am obigen Beispiel
erortert, eignet sich gerade fir die
Durchfiihrung einer Nutzungskontext-
analyse eine Vielzahl von Methoden.
Wesentlich ist aus Sicht einer benut-
zerzentrierten Entwicklung, dass eine
Analyse des Nutzungskontexts statt-
findet. Bei agilen Vorgehensweisen,
wie beispielsweise Scrum, sollte diese
Aktivitédt sozusagen als Sprint 0 vor
dem Start der Implementierung durch-
gefiihrt werden (Nodder, Nielsen
2008).

Idealerweise sollten bei einer Nut-
zungskontextanalyse authentische
Eindriicke gewonnen werden, in dem
Benutzer vor Ort besucht werden. In
der Praxis ist dies nicht immer mog-
lich. Daher werden alternativ auch
andere empirische Methoden einge-
setzt, z.B. die Durchfiihrung von Inter-
views, Online-Fragebdgen oder Fo-
kusgruppen. Oder die Analyse des
Nutzungskontexts erfolgt auf Basis von
bereits vorhandenem Material, was
z.B. bereits durch das Marketing Team
des Unternehmens zusammengestellt
wurde, durch ein Vorgangerprojekt
oder durch anderweitige Studien bereit
gestellt wird. Anhand des UIEM kann
mit dem Auftraggeber besprochen
werden, welche der mdglichen Metho-
den fiir die Nutzungskontextanalyse
am Besten fur die konkrete Projektsi-
tuation passt.

53 Tatigkeiten

Einzelne Methoden, insbesondere
im Bereich ,User Research® erfordern
bestimmte Tatigkeiten, die unabhangig
von der jeweiligen Methode durchgefiihrt
werden mussen. Ein Beispiel hierflr ist
die Rekrutierung von Teilnehmern fir
eine Studie. Egal ob in einem Projekt
Teilnehmer fiir die Durchfiihrung von
Interviews, Fokusgruppen oder Usability
Tests gesucht werden, in allen Fallen
muss eine Rekrutierung geeigneter Per-
sonen erfolgen.

Im UIEM werden solche Tatigkeiten nur
einmal beschrieben, so dass alle Me-
thoden, die diese Tatigkeit bendtigen,
darauf verweisen kénnen. Dies bietet
auch den Vorteil, dass Vorgaben zum
Vorgehen z.B. in der Rekrutierung an
einer zentralen Stelle festgelegt und
damit die Konsistenz zwischen ver-
schiedenen empirischen Methoden ge-
wahrt wird.

54 Interdisziplinare Zusammenarbeit

Neben der aktiven Einbindung von
kiinftigen Anwendern in die Produktent-
wicklung bildet die Forderung nach mul-
tidisziplinaren Design-Teams eines der
zentralen Prinzipien des User Centred
Design Process. Im UIEM wird deutlich
welche Aktivitdten beim Entwurf und der
Entwicklung eines User Interface ge-
meinsam von den einzelnen Disziplinen
durchgefuhrt werden sollten und welche
nur einer bestimmten Disziplin zugeord-
net werden. Ein Beispiel fir eine we-
sentliche interdisziplinare Aktivitat ist
das Erstellen der fur die Realisierung
des kiinftigen User Interface notwendi-
gen Dokumentation, z.B. in Form eines
Styleguides oder einer Spezifikation.
Aufgabe eines Grafikdesigners ist es
hierbei die notwendigen Vorgaben zur
Bemallung, Farbgebung und der visuel-
len Elemente festzulegen. Ein Usability
Engineer beschreibt in der Spezifikation
das Interaktionsverhalten des Systems
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umfassend vom Verhalten eines einzel-
nen User Interface Controls bis hin zu
komplexen Dialogen oder Workflows.
Dies wird durch Software-technische
Angaben zur Verwendung und Paramet-
risierung der zur Implementierung bend-
tigten User Interface Klassen und Me-
thoden erganzt. Da zwar alle diese An-
gaben fir eine umfassende Spezifikation
absolut notwendig sind, aber je nach
Projekt und Situation des Kunden nicht
immer vollstandig vom User Interface
Design Team erstellt werden, dient das
UIEM dazu, eine klare Aufgabenteilung
zwischen Auftraggeber und Auftrag-
nehmer festzulegen.

60 Zusammenfassung

Mit dem UIEM steht ein Vorge-
hensmodell zur Entwicklung eines guten
User Interface zur Verfiigung. Anhand
dieses Modells kénnen die fiir ein Pro-
jekt passenden Aktivitdten ausgewahlt
und in den Produktentwicklungsprozess
integriert werden. Weiter dient es als
Basis, um zu beurteilen, inwieweit Ent-
wurf und Erstellung des User Interface in
vorhandenen Prozessen berilcksichtigt
sind und wie diese ggf. erweitert werden
koénnen.

Das UIEM bietet einen Rahmen, der es
erlaubt bestehende Aktivitaten der ein-
zelnen Disziplinen und Projektphasen
mit weiteren Methoden zu erganzen und
zu verfeinern. Es verdeutlicht das inter-
disziplinare Zusammenspiel zwischen
Usability Engineering, visuellem Design
und Software-Entwicklung, der Grundla-
ge fur ein erfolgreiches User Interface
Konzept und das Entstehen einer positi-
ven User Experience.
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