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Abstract

Der vorliegende Bericht gibt einen Ein-
blick zu den in deutschen Unternehmen
angewandten Usability-Engineering-
Prozessen. Diese Studie wurde in Form
einer Fokusgruppe mit Usability-
Experten aus der Automobil-, Webde-
sign- und Mobilfunkindustrie sowie aus
dem Bereich Consulting durchgefiihrt.

1.0 Einleitung

Ziel des Usability-Engineering-
Prozesses ist es, Produkte zu entwi-
ckeln, die sich in ihrem Nutzungskontext
durch Effizienz, Effektivitat und Nutzer-
zufriedenheit auszeichnen (DIN EN ISO
9241-11). Zu den bekanntesten Usabili-
ty-Engineering-Prozessen zahlen der
,Usability Engineering Lifecycle” nach
Mayhew (Mayhew, 1999) und der ,Hu-
man centred design processes for inte-
ractive systems” nach ISO 13407 (ISO
13407, 1999). Beide Prozesse stellen
Anforderungen und geben Empfehlun-
gen fir die nutzerorientierte Gestaltung
von Produkten. Die Gemeinsamkeiten
dieser Prozesse sind:

e Beteiligung der Nutzer
Bei der Produktentwicklung sollen
die Nutzer im Mittelpunkt stehen. Es
ist fir interaktive Produkte/Systeme
besonders wichtig, die Anforderun-
gen und Feedbacks der Nutzer so
frih wie moglich in den Prozess mit
einzubinden.

Aufgrund seiner Erfahrungen hat jeder
teilnehmende Experte aus seiner Sicht
den nutzerorientierten Produktentwick-
lungsprozess dargestellt. Einem jeden
Prozessschritt wurden erwartete Er-
gebnisse und beteiligte Personen zu-
geordnet.

e Gestaltungsverbesserung durch
Iteration
Iteration ist ein Prozess, bei dem
eine Reihe von Vorgangen so lan-
ge wiederholt wird, bis ein ge-
wiinschtes Ergebnis vorliegt (Lid-
well etal, 2004). Im vorliegenden
Fall durchlauft jede lteration in der
Regel folgende Schritte: Festle-
gung der Anforderungen, Gestal-
tung und Evaluation der Gestal-
tungslésung.

Falls die Anforderungen nicht er-
fullt werden, geht es zurlick zum
ersten Schritt. Werden die Anfor-
derungen erfillt, ist die Iteration
abgeschlossen.

e  Usabilitydenken von Anfang an
Das Qualitdtsmerkmal Usability
kann man nicht erst kurz vor Fer-
tigstellung des Produktes ,einbrin-
gen®, sondern es muss grundle-
gender Bestandteil des gesamten
Entwicklungsprozesses sein.
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Im Allgemeinen weichen Usability-
Engineering-Prozesse unternehmens-
Ubergreifend von einander ab und sind
auf die jeweiligen Bedurfnisse des Un-
ternehmens zugeschnitten werden. Der
Prozess in der industriellen Praxis wird
je nach Produkt, den Unternehmenszie-
len und den jeweiligen Projektrahmen-
bedingungen (Beispielsweise zur Verfi-
gung stehende Zeit, Finanzmittel, Per-
sonal), angepasst. Dies alles sind Ein-
flussfaktoren, von denen ein Usability-
Engineering-Prozess abhangig ist. Ein
einfaches Beispiel hierfur ist der Unter-
schied des Entwicklungsprozesses bei
einem Handy und einem Auto.

In diesem Beitrag wird versucht, einen
allgemeinen Usability-Engineering-
Prozess mit den einzelnen Prozess-
schritten, entsprechenden Ergebnissen
und beteiligten Personen jedes Schrittes
in deutschen Unternehmen darzustellen.
Die vorliegende Studie ist im Rahmen
des EU-Projektes SESUN (Sino Euro-
pean Systems Usability Network,
www.sesun-usability.org) entstanden.
Ziel der Studie war es, den Unterschied
in der unternehmerischen Praxis ver-
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wendeter Usability-Engineering-
Prozesse und Methoden in unterschied-
lichen Landern zu identifizieren und zu
verstehen. Die Studie wurde in Deutsch-
land (TU Kaiserslautern), England
(Thames Valley University) und China
(Dalian Maritime University) durchge-
fihrt. Im Rahmen des SESUN- Projek-
tes wurde diese Studie von der AG use'
der TU Kaiserslautern fir Deutschland
durchgefihrt.

In dem vorliegenden Beitrag werden die
gewonnenen Ergebnisse fiir den deut-
schen Entwicklungsprozess skizziert.
Das Hauptziel war es, einen reprasenta-
tiven Usability-Engineering-Prozess in

einer Gruppendiskussion von Usabili-
ty-Experten gemeinsam zu erarbeiten.

20 Vorgehensweise

Vorliegende Ergebnisse wurden in
Form einer Fokusgruppe mit Usability-
Experten aus der Automobil-, Webde-
sign- und Mobilfunkindustrie sowie aus
dem Bereich Consulting erarbeitet.

In einem ersten Schritt wurde jeder
Experte gebeten, einen nutzerorien-
tierten Produktentwicklungsprozess
aus seiner Sicht zu prasentieren. Hier-
auf aufbauend konzentrierte sich die
Fokusgruppe auf folgende Fragestel-
lungen:

e Aus welchen Schritten besteht der
Usability-Engineering-Prozess in
deutschen Unternehmen?

e Was sind die Ergebnisse jedes
Schrittes?

e Wer ist daran beteiligt?

e Welche Methoden werden dabei

benutzt?

Wie schon erwahnt, gibt es mehrere
Einflussfaktoren fiir den Usability-
Engineering-Prozess. Um die Gultigkeit
des diskutierten Prozesses zu gewahr-
leisten, wurden folgende Rahmenbedin-
gungen flr die Diskussion vor Beginn
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Abb. 1: Usability-Engineering-Prozess aus Expertenfokusgruppe

Rose, K., Brau, H. (Hrsg.): Usability Professionals 2007



festgelegt. Dieser Prozess sollte:

e flr ein neues Produkt,

e unabhangig von irgendeiner Pro-
duktart und

o iterativ

sein.

30 Ergebnisse

Der gemeinsam entwickelte und von
den Autoren nachbearbeitete Usability-
Engineering-Prozess ist nach Bearbei-
tung und Erganzung in Abbildung 1 dar-
gestellt. Auf Basis der oben genannten
Rahmenbedingungen besteht der sich
ergebende Usability-Engineering-
Prozess aus 14 Schritten: Produktdefini-
tion, Requirementsanalyse, Konzeptio-
neller Entwurf, Entwurfsevaluation,
Entwurfauswahl, Implementierungsre-
quirements, Favoritenevaluation, Favori-
tenauswahl, Spezifikation, Prototypent-
wicklung, Prototypevaluation, Spezifika-
tionsfreigabe, Implementierung und Pro-
duktfreigabe.

Vom konzeptionellen Entwurf bis zur
Implementierung finden immer wieder
iterative Teilschritte statt.

31 Prozessschritte

Zu Beginn des Entwicklungsprozes-
ses steht die Produktidee(1). Die Pro-
duktideen kommen aus der Beobach-
tung der aktuellen Marktsituation. In die-
sem Schritt wird festgelegt, was fiir ein
Produkt, fir welche Zielgruppe, zu wel-
chem Zeitpunkt, fur welchen Markt und
zu welchen Preisen entwickelt werden
soll. Hierbei ist es sehr wichtig, die Al-
leinstellungsmerkmale eines Produktes
zu definieren. Voraussetzung ist, dass
man weil’, wer am Ende die Kunden
sind. Die Produktidee ist der erste Mei-
lenstein des Prozesses. Hier wird i.d.R.
das Management hinzu gezogen. Eine
wichtige Rolle spielt hier das Marketing.

Bei der Requirementsanalyse(2) werden
alle Daten zu Nutzeranforderungen und

Nutzungskontext erhoben. Dies ist die
Basis, auf der die weitere Entwicklung
aufbaut. Gleichzeitig bilden diese An-
forderungen die Beurteilungsgrundlage
nachfolgender Evaluationen. Im We-
sentlichen sind Usability Analysten
involviert.

Die Requirementsanalyse stellt die
Grundlage fir den Konzeptionellen
Entwurf(3) dar. In diesem Schritt wer-
den unterschiedliche Gestaltungslé-
sungen fur das Produkt entwickelt.
Das Ergebnis dieses Schrittes sind
mehrere Konzeptlésungen des zu
entwickelnden Produktes. Hierzu ge-
horen dessen Grundfunktionen (z.B.
BildschirmgroRe), Interaktionsmdglich-
keiten und Metaphern. Hierbei spielen
Designer und Usability-Analysten eine
wichtige Rolle.

In der Entwurfsevaluationsphase(4)
werden die fertig gestellten Entwirfe
bewertet, um zu ermitteln, welche Ent-
wirfe den Requirements am besten
entsprechen. Fir die Evaluation bilden
im Ergebnis der Fokusgruppe, die er-
hobenen Nutzeranforderungen und die
zu erwartende Usabilityqualitat der
Konzeptlosung die Entscheidungskrite-
rien. Usability-Tests, Experten-
Evaluation, einfache Prototypen (z.B.
Paper Prototyps) und Szenarios kén-
nen in diesem Schritt sinnvoll einge-
setzt werden. Dabei werden die Nutzer
mit eingebunden. Aber auch technolo-
gische Restriktionen, wie Fertigungs-
kapazitaten, Technologie- oder Mate-
rialverfugbarkeit spielen bei der Be-
wertung eine Rolle.

Nach der Entwurfsevaluation folgt als
zweiter Meilenstein die Entwurfaus-
wahl(5). Hierbei werden die besten
Konzepte (welche im Folgenden als
Favoriten bezeichnet werden) ausge-
wahlt. Dabei wird nicht nur ein Kon-
zept, sondern auch ein zweites, even-
tuell ein drittes Konzept ausgewahilt.
Denn es kann sein, dass sich das ers-

te Konzept, unter firmenpolitischen oder
wirtschaftlichen Aspekten, nicht realisie-
ren lasst. Hier wird i.d.R. das Manage-
ment hinzu gezogen. Die Entschei-
dungsgrundlage der Entwurfauswahl ist
die Entwurfsevaluation. In der Regel
setzt sich das Hauptentscheidungskrite-
rium aus den Nutzeranforderungen und
den technischen Mdoglichkeiten zusam-
men.

Im sechsten Schritt werden die Imple-
mentierungsrequirements(6) erarbeitet.
Zu den Implementierungsrequirements
gehdoren alle Anforderungen zur Umset-
zung eines Konzeptes. Hierzu kénnen
die Herstellbarkeit, Zeitachsen von Zu-
lieferungen, staatliche Anforderungen
und Regulierungen usw. zahlen. Auf der
Basis der Implementierungsrequire-
ments, werden die im vorigen Schritt
ausgewahlten Favoriten, bei der Favori-
tenevaluation(7) evaluiert. Als Ergebnis
der Favoritenauswahl(8) bleibt in der
Praxis, aufgrund des hohen Aufwandes,
nur noch ein Favorit von den bis dahin
ausgewahlten maximal drei Gbrig. Dann
wird aus den Implementierungsrequire-
ments die Spezifikation(9) erstellt. Die
Spezifikation ist die detaillierte Ausges-
taltung der Anforderungen sowohl sei-
tens des Nutzers, als auch Anforderun-
gen seitens des Herstellers an das Pro-
dukt. Stellt man erst in diesem Schritt
fest, dass das ausgewahlte Konzept
nicht realisierbar ist, so muss man zum
Schritt des konzeptionellen Entwurfes
zuriickkehren und das nicht realisierbare
Kriterium, welches Ubersehen wurde,
suchen.

Der letztlich ausgewahlte Favorit wird
dann anhand der Spezifikation als Proto-
typ realisiert. Der Schritt Prototypent-
wicklung(10) ist im Usability-
Engineering-Prozess sehr wichtig. Damit
kann man einerseits sinnvoll Usability-
Tests durchfiihren und so die Nutzer
nicht nur theoretisch, sondern auch
praktisch einbeziehen, andererseits
kann man an Prototypen auch Designs
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und technische Mdéglichkeiten auspro-
bieren. Jedoch sollte man die Bedeu-
tung eines frihen Prototyping wie Paper
Prototyping nicht unterschatzen. Die
Spezifikation wird im Laufe ihrer Umset-
zung verfeinert. Entspricht der Prototyp
der Spezifikation, wird die Spezifikation
in Schritt Spezifikationsfreigabe(12) frei-
gegeben. Dieser Schritt ist der dritte
Meilenstein. Hier wird i.d.R. das Mana-
gement hinzu gezogen.

Nach der Freigabe der Spezifikation
beginnt die Implementierungsphase(13).
Hier werden die Voraussetzungen zur
Produktion gelegt.

Nach Abschluss der Implementierungs-
phase erfolgt die Produktfreigabe(14),
der vierte Meilenstein. Hier wird i.d.R.
das Management hinzu gezogen. Das
Ergebnis ist ein serienreifes Produkt und
die Voraussetzungen zur Produktion und
zum Vertrieb sind gegeben.

32 Unterschiedliche Sichtweisen

Aufgrund ihrer Erfahrungen haben
die teilnehmenden Experten gemeinsam
den oben dargestellten Usability-
Engineering-Prozess erarbeitet. Da die
teilnehmenden Usability-Experten so-
wohl aus dem Bereich Consulting, als
auch direkt aus Produktionsunterneh-
men kamen, sind die Sichtweisen beider
Parteien an mancher Stelle unterschied-
lich. Aus der externen Sicht des Consul-
tants gibt es einen sauberen und ein-
deutigen Prozess fir die nutzerorientier-
te Produktentwicklung. Aber aus Sicht
des In-house Usability-Experten ist die-
ser Prozess oft virtuell. Die Prozesse
mussen an die Rahmenbedingungen
des jeweiligen Projektes angepasst wer-
den. Aus zeitlichen, finanziellen oder
personellen Griinden wird der Usability-
Engineering-Prozess nicht selten nur
teilweise durchgefiihrt. Manche Projekte
haben Entwicklungszyklen deutlich unter
2 Jahren, teilweise nur im Monatsbe-
reich. Die Methoden, die benutzt wer-
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den, richten sich sehr stark auch da-
nach. Die Unternehmen wiinschen
sich eher so genannte Discountme-
thoden, um Zeit, Geld oder Personal
zu sparen. Firmeninterne Usability-
Experten arbeiten meist von der Pro-
duktidee bis zum Serienprodukt, wah-
rend Consultants meistens nur einen
Teil des Ganzen begleiten und oft
nicht mehr in die Realisierung des
Produktes eingebunden sind.

40 Zusammenfassung und Aus-
blick

Dieser Prozess bietet einerseits einen
Orientierungspunkt fir die Unterneh-
men, die den Usability-Engineering-
Prozess in den Produktentwicklungs-
prozess einfiihren mdchten, an. Ande-
rerseits gibt er aber auch einen An-
haltspunkt fir den Vergleich von Usa-
bility-Engineering-Prozessen in unter-
schiedlichen Landern. Der von chine-
sischen Usability-Experten dargestellte
Usability-Engineering-Prozess in chi-
nesischen Unternehmen zeigt Unter-
schiede mit dem Usability-
Engineering-Prozess in Deutschland
auf und widerspiegelt auch den aktuel-
len Usability-Entwicklungsstand in
China.

Der hier vorgestellte Prozess bezieht
sich fir die nutzerorientierte Produkt-
entwicklung in deutschen Unterneh-
men und flr den inlandischen Markt.
Wie sieht den Prozess fir den auslan-
dischen Markt aus? Wie viele Unter-
nehmen haben die Notwendigkeit in-
terkulturellen Usability-Engineerings
erkannt? Wie viele Unternehmen set-
zen Usability-Engineering wirklich ein
und wie viele davon fachlich korrekt?
Diese Fragen sind zukunftiger For-
schungsgegenstand.
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