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Total User Experience fiir Hausgeréte:
Ganzheitlich konzipieren und testen

Abstract

»Usability« oder auf Deutsch
»Gebrauchstauglichkeit« ist inzwischen
ein wichtiger Faktor bei der Gestaltung
von Bedienkonzepten fir interaktive
Produkte. Erfolgreiche Produkte entste-
hen in einem benutzerzentrierten
Gestaltungsprozess der in einem
ganzheitlichen Ansatz moglichst alle fur
die Gestaltung relevanten Aspekte der
Produktnutzung berlcksichtigt.
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1.0 Einleitung

Hausgerate, wie Backofen,
Geschirrspuler, Waschmaschinen etc.,
mussen einfach zu nutzen sein und ein
klares Bedienkonzept haben. Nutzer wol-
len mit neu erworbenen Produkten direkt
umgehen, ohne vorher die
Bedienungsanleitung studieren zu mus-
sen. Gemeinsames Kochen mit Freunden
und auch das Wasche waschen in einer
Ferienwohnung erfordern, dass die
Bedienung der Gerate an bestehendes
Wissen anknupft und diese sicher bedient
werden konnen.

2.0 Anforderungen

Neue Anforderungen bei der Gestaltung
von Hausgeraten entstehen durch den
zunehmenden Einsatz von Elektronik und
der Verwendung von Displays. Ein Vorteil
ist die hohere Flexibilitat z.B. hinsichtlich:

* der Internationalisierung, da Texte im

Display durch die Software an die
Sprache angepasst werden konnen,
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« der Vernetzung, da Gerate
ferngesteuert und daraus bedingte
Anderugen von Parametern im
Display angezeigt werden kénnen und

* neuer Funktionen, da die Funktionen
einfach in das bestehende Bedien-
bzw. MenUlkonzept integriert werden
konnen

Allerdings reichen die aus mechani-
schen Steuerungen bekannten
Bedienkonzepte nicht aus um diese
Flexibilitat einfach zu nutzen.

Eine weitere Anforderung bei der
Entwicklung von Bedienkonzepten fur
Hausgerate liegt in der Heterogenitat der
Zielgruppe. Viele Nutzer haben wenig
Vorwissen und Erfahrung mit der
Bedienung von elektronischen Geraten
oder Computern. Die Bedienoberflache
muss so gestaltet sein, dass unerfahrene
Nutzer sich bei der Bedienung sicher
fUhlen konnen und keine Hilfe von Dritten
brauchen. Nutzer, die im Umgang mit
interaktiven Systemen geubt sind, sollen
diese effizient nutzen konnen.

3.0Vorgehen

Die klassische Vorgehensweise der
benutzerzentrierten Gestaltung, wie sie in
der DIN EN ISO 13407 1 beschrieben ist,
stellt auch fur den Bereich der
Hausgerate die Basis fur die erfolgreiche
Gestaltung dar. Benutzerzentrierte
Gestaltung verlauft in vier Schritten 2, die
im Folgenden fur die Gestaltung von
Hausgeraten naher beleuchtet werden.

3.1 Nutzungskontextanalyse

Die Analyse des Nutzungskontextes ist
der erste Schritt im Rahmen eines benut-
zerzentrierten Gestaltungsprozesses. Sie
schafft die Grundlage fur alle weiteren
Schritte der Gestaltung und die erhobe-
nen Daten spielen bei der nachfolgenden
Gestaltung der Gerate bzw. ihrer
Benutzungsoberflache und bei deren
Evaluation eine wesentliche Rolle. Es geht
darum, die Erwartungen an moderne
Hausgerate hinsichtlich Funktionalitat
und Bedienkomfort sowie die wesentli-
chen Nutzungsszenarien zu ermitteln.
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Zusatzlich gilt es, ein gutes Verstandnis
Uber die Zielgruppen der geplanten
Produkte zu erhalten.

3.2 Anforderungen in Design umsetzen

Basierend auf den Ergebnissen der
Nutzungskontextanalyse wird in einem
zweiten Schritt das Benutzungskonzept
des neuen Produktes entworfen. Wichtig
ist es dabei, sich nicht zu frihzeitig auf
ein Konzept festzulegen, sondern gerade
in der Anfangsphase verschiedene
Alternativen zu entwerfen. Fur die einzel-
nen Alternativen sollten zum einen die
Design Rationale festgehalten sowie die
Vor- und Nachteile aus Benutzersicht dis-
kutiert werden. Zum anderen sollte die
Realisierbarkeit fir »extreme« bzw. kriti-
sche Bediensituationen und
Besonderheiten bertcksichtigt werden.

3.3 Design erfahrbar machen

Durch eine frihzeitige Visualisierung
der Gestaltungsideen und Konzepte wird
das Design erfahrbar gemacht. Alle
Beteiligten erhalten dadurch eine klarere
Vorstellung des neuen Produktes und
eventuelle Missverstandnisse konnen
leicht ausgeraumt werden. Wichtig ist,
dass neben den wesentlichen
Nutzungsszenarien auch die eher kriti-
schen Bereiche erfahrbar gemacht wer-
den um die Tragfahigkeit der Konzepte zu
Uberprufen.

In der Regel werden die Konzepte mit-
tels Prototyping erfahrbar gemacht.
Wahrend in den frihen Phasen haufig
Uber Scribbles und Microsoft Powerpoint
Slide Shows Konzepte visualisiert werden,
sind bei weiter fortgeschrittenen
Konzepten auch Detailinteraktionen wich-
tig, die moglichst interaktiv erfahrbar
gemacht werden sollten. Die geplanten
Ein- und Ausgabeelemente sollten dabei

moglichst realistisch verfligbar sein - z.B.
kann ein Drehregler Uber Touch oder
Maus nicht vergleichbar zur spateren
Nutzungssituation bedient werden. Fur
diese stark interaktiven Prototypen ist
auch ein entsprechend leistungsfahiges
Werkzeug wie beispielsweise Rapid von
eSim 3 erforderlich.

3.4 Evaluieren

Im letzten Schritt geht es schlieBlich
um die Uberpriifung, wie gut es gelungen
ist, die in der Nutzungskontextanalyse
aufgestellten Anforderungen und Ziele
umzusetzen. Dies kann sowohl durch
summative als auch formative
Evaluationsmethoden erfolgen. In der
Praxis hat es sich jedoch bewahrt, vor
allem formativ zu evaluieren, um maog-
lichst viele Anhaltspunkte zu erhalten, wie
die Gestaltung eines
Benutzungskonzeptes konkret weiter ver-
bessert werden kann um fur den spateren
Benutzer ein moglichst optimales
Ergebnis zu erreichen 4.

Als summative Komponente beim
Usability Test hat sich das
Evaluationsinstrument AttrakDiff 5
bewahrt, das auf der Basis eines semanti-
schen Differenzials eine schnelle
Orientierung gibt, wie die Qualitat des
Produktes wahrgenommen wird. Wichtig
ist, dass man mit dem AttrakDiff nicht
nur eine Einschatzung der ergonomischen
bzw. pragmatischen Qualitat erhalt, son-
dern auch der hedonischen Qualitat, die
sich sowohl aus der Stimulation der
Benutzer als auch der Identifizierung der
Benutzer mit dem Produkt ableitet (vgl.
Abb. 1). Aus den beiden Qualitaten ergibt
sich die Gesamtattraktivitat eines interak-
tiven Produktes 6, 7,
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Abbildung 1: Erhobene Attraktivitat von zwei
verschiedenen Hausgeraten (B-bisheriges
Konzept, N-neues Konzept) aus einem Usability
Test

Bevorzugtes Gerét

Abbildung 2: Von den Nutzern bevorzugtes
Konzept

Bei interaktiven Produkten wie bei-
spielsweise Hausgeraten spielen bei der
Benutzung verschiedene Faktoren zusam-
men, die Uber die klassische Usability
hinausgehen. Die Anmutung des
Industriedesigns, die Wertigkeit der ver-
wendeten Materialien, die Haptik bei der
konkreten Bedienung, sind alles Beispiele
fUr Faktoren, die die wahrgenommene
Qualitat eines Produktes mit beeinflussen
und sich auch bei der Bewertung der
Produkte widerspiegeln.

71



11.08.2004 12:37 Uhr Seite 72

3.5 Kurzzyklisch Iterieren

Der gesamte benutzerzentrierte
Gestaltungsprozess wird so lang durch-
laufen bis die Gestaltungsziele erreicht
wurden. In der Praxis zeigt sich, dass
zumindest eine Wiederholung der Schritte
notwendig ist 2. Die Ergebnisse der
Evaluation werden zum einen verwendet,
um die Beschreibung des
Nutzungskontextes und der
Anforderungen zu prazisieren. Zum ande-
ren flieBen Evaluationsergebnisse direkt
zur Optimierung der Gestaltung und in
das Prototyping zuriick. Gerade in der
Anfangsphase sollten Konzeptentwtirfe
kurzzyklisch evaluiert/bewertet werden,
um frihzeitig eventuell erforderliche
Kurskorrekturen vornehmen zu konnen.
Als Evaluationsmethode empfiehlt sich
hierflr eher ein Review durch Experten,
z.B. Heuristische Evaluation, ein Review-
Workshops oder ein User-Guided
Walkthrough.

In der Praxis ist es wichtig, Konzepte
schnell zu visualisieren und »informell«
grob zu evaluieren und so quasi innerhalb
des Gesamtprozess der benutzerzentrier-
ten Entwicklung kurzzyklisch
Konzeptideen zu iterieren, die dann im
Rahmen des Gesamtvorgehens umfang-
reicher also z.B. mit einem Usability Test
evaluiert werden.

40Total User Experience

Wie bei der Benutzerzentrierten
Gestaltung steht bei der Total User
Experience ebenfalls der Benutzer im
Zentrum, aber es wird nicht nur die
Benutzungsoberflache eines interaktiven
Produktes betrachtet, sondern das
Produkt in seinem moglichst vollstandi-
gen Kontext.

Das bedeutet, dass ein interaktives
Produkt zum einen in allen Phasen des
Produktlebenszyklus betrachtet wird —
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vom Verkaufsraum uber die Bestellung,
zur Anlieferung, dem Auspacken, die
Installation, die Inbetriebnahme, die
eigentliche Nutzung bis hin zur
Unterstltzung durch den Kundendienst
(vgl. Abb. 3). Zum anderen alle
Komponenten, die die Nutzung des inter-
aktiven Produktes beeinflussen miteinbe-
zogen werden, also Verpackung,
Nutzungsumgebung, HandbUcher und
Zubehor. Der ganzheitliche Ansatz, die
Total User Experience zu uUberprifen,
wirkt in alle Phasen des
Entwicklungsprozesses hinein.

41Testvorbereitung

Besondere Anforderungen ergeben
sich an das Test-Equipment, da Total User
Experience Tests teilweise in den tatsach-
lichen Nutzungsumgebungen durchge-
fUhrt werden z.B. in Testhaushalten.
Hausgerate stehen an verschiedenen
Stellen in der Klche (Unterbaugerate und
Hocheinbaugerate) und im Keller
(Waschmaschinen/Trockner), d.h. es ist
mobiles Equipment erforderlich, wenn die
Interaktion aufgezeichnet werden soll, das
einen schnellen Wechsel von Haushalt zu
Haushalt mit den verschiedenen
Einstellungen ohne groB3e Vorbereitung im
Haushalt ermoglicht. Beim Auspacken
und Installieren sind Gerate und Benutzer
in Bewegung was die Evaluation zusatz-
lich erschwert.
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Abbildung 3: Zu betrachtende Aspekte bei
Total User Experience

42Testergebnisse

Dafur erhalt man Ergebnisse, die beim
klassischen Labortest schwer zu erheben
sind. Die Aussagen der Testergebnisse
reichen von Aussagen zu den benutzten
Steckdosen, der Verfligharkeit des evtl.
erforderlichen Werkzeugs, Uber missver-
standliche Formulierungen in den
Gebrauchsanweisungen, den Vor- und
Nachteile der verwendeten Verpackung,
bis hin zu Interaktionsablaufen, die in der
Realitat von Nutzern anders erwartet wer-
den als von den Gestaltern geplant.
Neben den aufschlussreichen
Beobachtungen hinsichtlich der Nutzung
in den unterschiedlichen Phasen der
Produktnutzung erhalt man auch einen
authentischen Eindruck hinsichtlich des
Erstkontaktes mit dem Produkt. Der
Ersteindruck oder neudeutsch die »out of
the box experience« 8 beeinflusst mit die
Einstellung gegentiber dem neuen
Produkt und die Bereitschaft, sich mit
dem Produkt zu identifizieren.
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5.0 Zusammenfassung

Der benutzerzentrierte
Gestaltungsprozess hat sich bei der
Gestaltung von Hausgeraten in der Praxis
bewahrt. Durch die Betrachtung der Total
User Experience und der Erhebung der
pragmatischen und hedonischen Qualitat
in den Evaluationsphasen werden neue
Gerate bewusster und ganzheitlicher fur
die erfolgreiche Markteinfihrung und
langfristige Freude der spateren Nutzer
gestaltet. Die alleinige Berlcksichtung
der reinen Gebrauchstauglichkeit der
Benutzungsoberflache reicht zukunftig
nicht mehr aus.
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