Protoyping: Ziele, Teams und Tools

Abstract

Der vorliegende Workshop soll dem
Erfahrungsaustausch zum Einsatz von
Prototypen in Usability-Projekten dienen.
Es sollen Fragen rund um das Prototy-
ping diskutiert werden, insbesondere zu
Zielsetzung, Teamarbeit, Einbindung in
Prozesse und Technologien.

1.0 Einleitung

Prototyping ist seit langem ein fester
Teil des Usability-Engineerings (UE).
Allerdings sind immer noch viele Fragen,
insbesondere die nach geeigneten
Werkzeugen, ungeklart (Rosenberg
2006).

Im vorliegenden Workshop wollen
wir unsere Erfahrungen mit dem Proto-
typing weitergeben und mit den Teil-
nehmern diskutieren.

20 Prototyping-Projekte

Es gibt nicht eine Prototyping-
Losung fir alle Falle.

Je nach Projekt ergeben sich unter-
schiedliche Randbedingungen fiir den
Prototyp. Im Folgenden soll auf einige
dieser Bedingungen naher eingegangen
werden.

21 Zielsetzung

Die Zielsetzung des Projekts be-
stimmt die Ausrichtung des Prototyps.

e Wie detailliert miissen Design und
Interaktion ausgearbeitet sein?

o Wann ist die Integration von realisti-
schen Daten (ohne <platzhalter>)
nétig? Welcher Umfang? Wie?

e Wie kann man die Ein- und Ausga-
behardware im Prototyp realisieren?
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Zur Veranschaulichung stellen wir
ausgewahlte Projektbeispiele aus fol-
genden Bereichen vor: IPTV, Mobile
Messung von Fitness-Parametern,
Selektionsverhalten, Schweil3gerate,
Backofen-Bedienung und Webspace-
Verwaltung.

Der Nutzungskontext muss ange-
messen berucksichtigen werden und
der Prototyp auf den Einsatzzweck
(z.B. Usability-Test, Konzept-
Prasentation) zugeschnitten werden.

22 Teamarbeit

Prototyp-Entwicklung findet in der
Regel in einem Team aus Usability-
Engineers (UE), Designern und Ent-
wicklern statt.

e Wie kann man die Zusammen-
arbeit in solchen Teams effizient
organisieren (Trennen von Inhalt,
Design und Logik)?

e Wie viel "Look" und wie viel "Feel"
ist fur einen Prototyp notwendig?

e Wie kdnnen UE den Prototyp ohne
Programmierkenntnisse andern
(Texte, Inhalte, Layout, Design, Ab-
laufe, ...)?

Die drei am Prototyping beteiligten
Gruppen mussen sich inhaltlich eng
abstimmen, aber moglichst unabhan-
gig voneinander am Prototyp arbeiten
und Anderungen vornehmen kénnen.

23 Prozess

Wahrend des Usability-Engineer-
ing-Prozesses (1SO13407 1999) ent-
stehen verschiedene Artefakte, um
Nutzer-Feedback zu sammeln. Am
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Ende stehen Styleguides und Spezifika-
tionen.

e Ab wann spricht man von einem Pro-
totypen? Use-Cases, Szenarien,
Personas? Walkthrough mit Wire-
frames? Screen-Designs?

¢ Wie kann man die Details des Proto-
typen in die Spezifikation Uberfiihren
(Living Specification)?

e |st Prototyping noch notwendig oder
wird es durch schnelle Implementie-
rungszyklen Uberholt (Agile/Extreme
Development)?

UE- und Software-Entwicklungspro-
zess dirfen nicht getrennt betrachtet
und betrieben werden. Prototyping ist
ein zentraler Bestandteil eines integrier-
ten Entwicklungsprozesses.

24 Technologie

Verschiedene Team-Mitglieder ver-
wenden in verschiedenen Prozess-
phasen unterschiedliche Tools, z.B. Po-
werPoint (Konzept), Photoshop (Design)
und C# (Implementierung).

Gibt es Tools, die ...

¢ alle Team-Mitglieder gleichermalen
verwenden kénnen?

e den gesamten UE-Prozess unter-
stutzen (wie im Software-
Engineering)?

e sich fiir verschiedene Zielplattformen
eignen?
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Was sind geeignete Prototyping-Tools?
Fir welchen Zweck?

Design-Tools: lllustrator, Photoshop?
Office-Produkte: PowerPoint, Excel?
Multimedia: Director, Flash?
HTML-Authoring-Tools?
Entwicklungsumgebungen?

Tools, die fiir das Prototyping ein-
gesetzt werden, missen den Anforde-
rungen aus der Teamarbeit und der Pro-
zessintegration gerecht werden. Die
Technologie muss mit geringem Auf-
wand eine mafigeschneiderte Losung
fur die Zielsetzung und -umgebung lie-
fern.

Die eingesetzten Anwendungen
mussen maoglichst durchlassig sein, um
Mehraufwand durch den Transfer zwi-
schen verschiedenen Tools zu vermei-
den.

30 Projektbeispiele

In den folgenden Abschnitten stellen
wir beispielhaft Prototypen aus unserem
Projektalltag vor.

31 Telekom Austria, aonDigital TV

Inhalte: Digitales Fernsehen uber
das Internet (IPTV). Anwendungen:
u.a. Portal (Einstieg und Ubersichtssei-
te), Elektronische Programmzeitschrift
(EPG), Videothek, E-Mail, Adressbuch.

Siehe Abbildung 1.

Zielsetzung: Usability-Tests in
moglichst realistischer Umgebung.
Styleguide und Spezifikation.

Teamarbeit: Design und Konzept
wurden Hand in Hand entwickelt, um
den technischen Vorgaben zu ent-
sprechen. Beides wurde von den Ent-
wicklern moglichst exakt umgesetzt.
Die Inhalte wurden in XML beschrie-
ben und konnten von den UE ange-
passt werden.

Technologie: UID-XML-
Prototyping-Framework (Basierend auf
XML, XSLT, HTML, CSS, JavaScript;
Apache Cocoon).

Interaktivitat: Die Anwendungen
lieBen sich durchgangig bedienen, es
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Abbildung 1: Design-Entwurf (Elektronisches Fernseh-Programm)

lagen reale Inhalte (Fernsehprogramm
und Videoausschnitte) vor, viel Funktio-
nalitat (z.B. Genreanwahl, Suche in Vi-
deothek, Wizards). Nutzereigaben még-
lich (z.B. E-Mail).

Branche: Consumer

Besonderheiten: Die Nutzer be-
dienten die Software per Fernbedie-
nung, die dazu notwendige Hard- und
Softwareunterstiitzung war Teil des Pro-
totyps. Das Design lasst sich leicht an
geanderte Anforderungen anpassen.

Auszeichnungen: iF communicati-
on design award 2006: Screendesign.

32 Vodafone, biozoom

Inhalte: Mobile Messung von Fin-
tess-Parametern (Cytochrom, Wasser-
haushalt, Kérperfett).

0200 F1871
biozoom & FiSid

Cytochrom
Aktuell: 64
- vorher, 6,2
Trend: oA

Abbildung 2: Design-Entwurf (Messergebnis)

Zielsetzung: Konzept- und Design-
Entwicklung. User-Walkthrough. Spezifi-
kation.

Teamarbeit: Nach der Konzeptent-
wicklung als Wireframes wurden die
Design-entwiirfe eingearbeitet.

Technologie: Design in Photoshop.
Ablaufe in PowerPoint. Walkthrough mit
Ausdrucken.
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Interaktivitat: Feste Ablaufe (Walk-
through-Szenarien).

Branche: Consumer

Besonderheiten: Handy-
Anwendung: Spezielles Augenmerk auf
mobilen Nutzungskontext. Abstimmung
mit Sportmedizinern.

Auszeichnungen: iF communicati-
on design award 2006: Interface und
Screendesign.

FIBO Innovation Award 2006: Well-
nessprodukte. ... zeichnet sich durch
seine einfache Handhabung ... aus®
(Jurymitglied Heike Schonegge, Zeit-
schrift ,Fit for fun®).

CeBIT 2006, 2. Preis der Innovators'

Show: Mobile Content.

3.3 N.N., Datums-Selektion

Inhalte: Selektionverhalten fiir
komplexe Zeitrdume (z.B. Juli und Au-
gust ohne Sonn- und Feiertage) in einer
Kalenderdarstellung.

Abbildung 3: Prototyp (oben) und Testszena-
rio (links: Moderator, rechts: "Computer”,
dazwischen saflen die Nutzer)
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Siehe Abbildung 3.

Zielsetzung: Entscheidung zwi-
schen zwei Varianten des Selektions-
verhaltens (Toggle vs. Windows-
Standard).

Teamarbeit: Einer der Design-
Entwurfe wurde vereinfacht und aus-
gedruckt. Auf dieser Grundlage konnte
das Selektionsverhalten ohne weiteren
Implementierungsaufwand getestet
werden.

Technologie: Papier und Stift.
Durch das Verwenden einer Folie lie
sich die Selektion einfach l6schen.

Interaktivitat: Die Nutzer verwen-
deten einen Stift als Maus (Zeigen,
Klicken und Ziehen); ein Mitarbeiter
zeichnete die resultierende Selektion
in den Protoypen ein.

Branche: Enterprise

Besonderheiten: Vorbereitungs-
und Durchfiihrungsaufwand waren
minimal (es stand kein Budget zur
Verfligung).

34 Fronius, SchweiBgerate

Inhalte: Gestaltung der Steuerein-
heit fir Schweillgerate.

Siehe Abbildungen 4a, 4b.

Zielsetzung: Usability-Tests fir ur-
spriinglichen Konzept und Uberarbeitete
Variante. Styleguide.

Teamarbeit: Konzept- und Prototyp-
Entwicklung durch UE in Absprache mit
Designern. Danach endgliltiges Design
fur Styleguide.

Technologie: PowerPoint

Interaktivitat: Im Rahmen der Test-
aufgaben konnte zwischen den Screens
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Abbildung 4b: Prototvp der Steuereinheit in Powerpoint
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Uber die "Tasten" (mit der Maus) navi- Aufgaben konnte der Prototyp wie das
giert werden. Endgerat bedient werden.

Branche: Industrie

Besonderheiten: Die Hardware mit Branche: Consumer

ihren Bedienelementen (Folientasten, Besonderheiten: Die Bedienung
Drehregler) war vorgegeben und musste  erfolgte Uber Hardware-Regler, die in
im Prototyp nachgestellt werden. den Prototyp eingebunden werden
mussten. Das Display war vorgegeben
3.5 Miele, Backofen und wurde flir den Test in einen Gera-

Inhalte: Gestaltung der Bedienober- te-Dummy integriert.

flache flr einen Backofen.

Siehe Abbildung 5.

36 1&1, Domainkonfiguration

Inhalte: Konfigurationsbereich fiir
Zielsetzung: Usability-Test. Ver- Webspace-Kunden (Administration

gleich zweier Gestaltungs-Varianten: von Domains, E-Mails, etc.).

Unterschiedliche Hardware (Tasten vs.

Dreh-Driick-Regler), Menufihrung und Siehe Abbildung 6.

Design. Zielsetzung: Konzept-Entwicklung

Teamarbeit: Enge Zusammenarbeit und -Prasentation.

zwischen Hard- und Software-Ent- Teamarbeit: Die Konzepte und
wicklern fir den Prototyp, insbesondere Lésungen der UE wurden von Desig-
zur Nutzung der Eingabe-Hardware und nern fiir die Prasentation ansprechend
der Ansteuerung des Displays. gestaltet. Das Design wurde dann im

Technologie: C++ Prototyp umgesetzt.

Technologie: HTML, CSS, Ja-

Interaktivitat: Im Rahmen der Test-
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Abbildung 6: Screenshot (Neues E-Mail-Konto)

vaScript

Interaktivitat: Fest vorgegebene
Nutzungsszenarien, die analog der
Web-Anwendung genutzt werden konn-
ten.

Branche: Web

Abbildung 5: Prototyp im Usability-Test
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