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Abstract

Die Personas-Methode wird im Bereich
der Website- und Softwareentwicklung
zur Evaluation, aber auch zum Design
komplexer Systeme zunehmend einge-
setzt. Welche Potenziale und welche
Probleme birgt die Anwendung des
Verfahrens? Wie konnen Personas in den
Entwicklungsprozess integriert werden?
Auf diese und weiterflihrende Fragen gibt
der UPA Workshop im Rahmen der

Mensch & Computer 2005 Antworten.
Praxisbeispiele und Erfahrungsberichte
sollen den Teilnehmern Hintergrundinfor-
mationen liefern und zur Diskussion
motivieren.

Keywords
Personas, User Experience, Usability-
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1.0 Einleitung

Neben klassischen Usability-Methoden
wird zunehmend die Personas-Methode
im Bereich der Website- und Software-
entwicklung zur Evaluation, aber auch
zum Design komplexer Systeme einge-
setzt. Dies zeigt sich in der verstarkten
Diskussion zum Thema in Foren, auf
Tagungen und in diversen Veroffent-
lichungen (vgl. Savigny 2005, Beck 2004),
die das methodische Vorgehen, aber auch
Erfahrungsberichte zum Einsatz des
Verfahrens zum Inhalt haben.

Personas sind archetypische Benutzer,
die stellvertretend flr Gruppen realer
Benutzer mit ahnlichen Anforderungen,
Beddrfnissen und Zielen stehen. Die
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Personas-Methode erlaubt den Entwick-
lern einen authentischen Einblick in die
Lebens- und Vorstellungswelt der unter-
schiedlichen potentiellen Nutzer, indem
sie abstrakte Zielgruppeninformationen
mit der Prasenz je eines spezifischen
Benutzers beleben (Sinha 2003). Als
eine Art Projektionsfolie helfen
Personas (informationelle) BedUrfnisse
und mogliche Verhaltensmuster zu
identifizieren. Das Nachvollziehen der
Anforderungen, Bedurfnisse und Ziele
der Zielgruppe sowie der mentalen
Modelle der Nutzer ist fur das Design
komplexer Informationsangebote
wesentlich (Sinha 2003, Schweibenz 2004).
Nutzliche Funktionalitaten konnen fur
Designprozesse in Abhangigkeit der
Bedurfnisse, Interessen und moglichen

Aktionen der Personas abgeleitet,
bestehende Realisierungen mit Hilfe

der Personas-Technik Uberprift werden.
Fragen wie »Wirde Persona XY diese
Funktion nutzen?« schaffen einen
gemeinsamen Bezugsrahmen und
»common ground« fir Diskussion der
Ausgestaltung der Systeme im Einzelnen.

2.0 Grundlage zur Erstellung von
Personas

Wie werden Personas im
Entwurfsprozess ausgearbeitet? Um
einerseits im Projektteam glaubwirdig
zu wirken und andererseits zu einer
besseren Benutzungsfreundlichkeit einer
Applikation oder Website beizutragen,
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konnen Personas nicht beliebig gestaltet
werden. Bei der Gestaltung von Personas
kann zwischen den zwei Ansatzen »reale
Personas« und »realistische Personas«
unterschieden werden.

Reale Personas basieren auf qualita-
tiven und quantitativen Daten, die in
Untersuchungen zur Zielgruppe gewon-
nen werden (Pruitt & Grudin 2003). Durch
die datenorientierte Generierung bilden
reale Personas mit detaillierten Beschrei-
bungen die Zielgruppe genau ab.

Realistische Personas (Ad-Hoc
Personas) werden in Gesprachen mit z. B.
dem Entwicklungsteam, den Marketing-
verantwortlichen und/oder der Kunden-
betreuung einer Applikation oder Website
erarbeitet. Realistische Personas spiegeln
mit kurzen Beschreibungen die subjektive
Wahrnehmung der Zielgruppe wider. Sie
dienen dazu, eine schnelle Identifikation
mit der Zielgruppe zu ermoglichen, und
unterstitzen die Kommunikation
(Norman 2004). Die Gefahr bei der Gene-
rierung von Personas mittels dieses
Ansatzes besteht darin, dass lediglich
Stereotypen beschrieben werden, die
ohnehin die Entwicklung implizit steuern.
Im Folgenden soll die Gestaltung von
realen Personas betrachtet werden.

Die Grundlage fur eine sinnvolle Arbeit
mit Personas sind qualitative und quan-
titative Daten auf der Basis von Benutzer-
befragungen bzw. -beobachtungen
(zu den Methoden der Datenerhebung,
-interpretation und -analyse siehe z. B.
Preece et al. 2002, speziell fur Personas s.
Calabria 2004).

Die Gewinnung der Informationen tber
die Zielgruppen geschieht beispielsweise
durch Gesprache mit Abteilungen wie
Marketing und Kundenbetreuung oder
Produktmanagement, Umfragen mit
konventionellen oder Online-Fragebdgen,
Einzelinterviews oder Fokusgruppen-

Interviews mit Benutzern, direkte
Beobachtung von Benutzern im Usability-
Labor oder vor Ort. Eine Umfrage, die
Benutzer danach fragt, was sie wollen,
wird allerdings niemals so wertvolle
Ergebnisse liefern, wie das Entdecken
dessen, was sie befriedigt, motiviert oder
frustriert, durch direkte Beobachtung und
Nachfrage vor Ort.

3.0 Anwendung der Personas-Methode

eines Produkts. Diese Informationen
mussen gewonnen, interpretiert und
analysiert werden (Schritt 1 und 2).
AnschlieBend werden die Bedirfnisse
und Ziele der Benutzer mit der Personas-
Methode in Anforderungen an die
Funktionen und die Gestaltung des
Produkts Ubersetzt (Schritt 3). Dabei
werden fur jede wichtige Zielgruppe

eine oder mehrere Personas entwickelt
(Schritt 4). Im nachsten Schritt (Schritt 5)
werden die typischen Eigenschaften und
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Abbildung 1 Arbeitsschritte beim Persona-
gestutzten Entwurf von Softwareprodukten

Abbildung 1 zeigt verschiedene Schritte
bei der Arbeit mit der Personas-Methode
auf der Basis von Informationen tber die
potenziellen oder tatsachlichen Benutzer

Kennzeichen eines groBen Kreises von
Benutzern einzelnen Personas zugeordnet
und zwar so, dass jede Persona bes-
timmte stereotype Benutzercharakteris-
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tiken annimmt. Dies wird flr weitere
Zielgruppen wiederholt, so dass eine
groBere Anzahl von Personas (meist

drei bis neun) entsteht, die das mogliche
Spektrum an typischen Benutzern
abdecken. Diese Personas beschreiben
die BedUrfnisse und Ziele der Zielgruppen
in allen relevanten Einzelheiten, so dass
das Design flr diese Zielgruppen opti-
miert werden kann und als Ergebnis ein
zielgruppenoptimiertes Produkt entsteht
(Schritt 6 und 7).

Im Rahmen der Zielgruppenopti-
mierung (Schritt 6) wird fur jede
ausgewahlte Persona ein Szenario ent-
wickelt, in dem ausfuhrlich beschrieben
wird, wie die Persona das Produkt
benutzt, um ein bestimmtes Ziel zu errei-
chen (zu Szenarien siehe z. B. Dumas
& Redish 1994). Diese Szenarien sind fur
die Arbeit am Design sehr wichtig, weil
die Interaktionsdesigner die Rolle der
Persona einnehmen und die Szenarien
durchspielen. So kann die Validitat des
Designs und der zugrunde liegenden
Annahmen Uberprift werden, indem die
Interaktionsdesigner versuchen, wie die
Persona zu denken und handeln. Deshalb
ist es wichtig, dass jedes Szenario einen
bestimmten Anwendungsfall von Beginn
bis Ende abdeckt, wobei nicht jedes Detail
im Szenario auftauchen muss. Wichtiger
als die detailgetreue Gestaltung des
Szenarios ist seine Orientierung hin auf
das Ziel der jeweiligen Persona.

40 Integration von Personas in den
Entwicklungsprozess

Um Personas zu einem aktiv genutzten
Werkzeug der Softwareentwicklung zu
machen, bedarf es neben der guten
Dokumentation der Personas und deren
Verwendung auch einer sinnvollen
Integration in den Entwicklungsprozess.
Zu Beginn eines Entwicklungsprojektes,
bei dem die Personas-Methode eingesetzt
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wird, steht meist Uberzeugungsarbeit bei
Projektteilnehmern, die die Methode und
deren Vorteile nicht kennen und die
Methode haufig als zeitaufwendige
Spielerei ohne erkennbaren Nutzen
betrachten. Manche Projekteilnehmer
haben Probleme mit der Anwendung von
Personas in Gruppengesprachen oder
verweigern mit der Begriindung »lch
kenne die Anwender« die Teilnahme an
der Entwicklung. Um diese Anfangs-
schwierigkeiten zu beseitigen, hat es sich
als vorteilhaft erwiesen, zu Beginn eines
solchen Projektes allen Projektteilneh-
mern die Personas-Methode und deren
Vorteile anhand von Fallstudien zu
erlautern.

Um den groBtmoglichen Nutzen aus
den Personas zu ziehen, ist es notwendig,
dass alle Projektteilnehmer die entwickel-
ten Personas und deren Ziele verinner-
lichen. Sonst besteht die Gefahr, dass bei
der Anwendung viel Zeit flr die wieder-
holte Erlauterung der Personas aufge-
wendet werden muss oder die Personas
im Laufe des Projektes ganz in Verges-
senheit geraten. Um eine gute Integration
zu ermoglichen, sollte(n) deshalb:

« die Anzahl der verwendeten Personas
Uberschaubar sein,

die Beschreibung der Personas auf
das fur die Identifikation
Notwendigste reduziert sein,

die Aspekte einer Persona, welche fur
die Interaktion mit der Applikation
interessant sind, im Vordergrund
stehen,

die Bilder der Personas oft verwendet
werden, damit die Projektteilnehmer
eine Beziehung aufbauen konnen,

die Personas im Projekt allgegen-
wartig kommuniziert werden, um so
flr alle Teilnehmer leicht zuganglich
und erinnerbar zu werden, z. B. Uber
Poster mit Bild und einer
Kurzzusammenfassung, welche in
den Arbeitsraumen hangen,

* jeder Projektteilnehmer eine
Kurzreferenz mit den Personas zur
Verfligung gestellt bekommt,

* Personas in Gesprachen wie be-
kannte real existierende Personen
behandelt werden und

* Personas soweit moglich im
Zusammenhang mit Szenarien ver-
wendet werden, die mit realistischen
und emotionalen Details versehen
sind.

5.0 Beispiel fiir ein Werkzeug, das
Personas organisiert und verwaltet

In der Literatur werden bisher wenige
Ausfihrungen dazu gemacht, mit
welchen Unterstitzungsmitteln und
Werkzeugen Personas zu erstellen und
verwalten sind. Gangige Tools sind sicher
Textverarbeitung und Powerpoint. Es wird
dartberhinaus von umfangreichen
Postern berichtet, die in Teamraumen
ausgehangen werden, z. B. bei IBM im
Rahmen einen Notes-Projektes (s. Raven
2003). Problematisch an diesen Medien
ist, dass die so erstellen Personas nicht
jedem Projektmitglied unmittelbar zur
Verfligung stehen. Anderungen sind nicht
leicht und nicht von jedem Beteiligten
durchflhrbar. Daher bieten netzbasierte,
verteilte Losungen mehr Moglichkeiten.
Dabei werden Analyseergebnisse mit den
kreierten Personas Uber das Internet oder
das Intranet dem gesamten Team
zuganglich gemacht. Allerdings ist es
auch bei diesem Vorgehen nicht jedem
moglich, Anderungen oder Erganzungen
vorzunehmen.

An der FHT Esslingen wurde daher
von Claudio Ginocchio ein Tool entwickelt,
mit dem jedes Teammitglied Personas
erstellen, andern und auch als PDF
speichern kann (Easy Persona Creator
2005). Man muss sich als Benutzer
eines Teams identifizieren und hat dann
Zugriff auf alle Personas dieses Teams.
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