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Immer haufiger nimmt der Kunde in Usability Consulting-Projekten aktiv am Projektge-
schehen teil: Bereits zu Projektbeginn wird dem Berater ein Prototyp des zu gestaltenden
Systems prasentiert. Aus Kundensicht stellt dieser nicht selten das nahezu finale User-In-
terface-Konzept dar, an dem nur noch an einigen Ecken und Kanten gefeilt werden muss.
Auf welchen Anforderungen der Prototyp basiert und wie diese erhoben wurden, ist im

Regelfall nicht ersichtlich und wird bestenfalls partiell kommuniziert. Nichtsdestotrotz
kénnen vom Kunden erstellte Prototypen auch wichtige Informationen und Ansatzpunk-
te fir den weiteren Gestaltungsprozess enthalten, die in das Projekt einflieen sollten.
In diesem Beitrag werden konkrete Erfahrungen mit von Kunden erstellten Prototypen
vorgestellt und deren Auswirkungen auf die Arbeit des Usability Professionals sowie auf
den benutzerzentrierten Gestaltungsprozess diskutiert.

1.
Ausgangslage

Prototyping ist unserer Erfahrung nach eine
der wichtigsten Aktivitadten im benutzerzen-
trierten Designprozess. I[deen méglicher
Gestaltungsldsungen flr ein spezifisches
Problem werden mit Hilfe von Prototyping
bereits frihzeitig zu konkreten Artefakten.
Diese dienen zum Beispiel als Testobjekt
oder Kommunikationsmittel innerhalb des
Teams. Wahrend verbale Beschreibungen
von Designkonzepten viel Raum fir Missin-
terpretation bei Projektteam und Stake-
holdern lassen und sich bei verschiedenen
Beteiligten in verschiedene Richtungen
entwickeln, bietet ein Prototyp eine kon-
krete und erlebbare Umsetzung der Idee.
Prototyping kann deshalb Zeit, Aufwand
und Geld sparen (vgl. Warfel 2009, p. 6f).
Daher scheint es nicht verwunderlich, dass
wir als Usability Consultants in zunehmen-
den Male feststellen, dass sich nicht nur
Usability Professionals oder User Interfaces
Designer mit Prototyping beschéftigen,
sondern dass das Konzept auch zunehmend
bei unseren Kunden angekommen ist.

Dies scheint mit dem allgemeinen Trend
einherzugehen, dass Usability und User
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Experience durch das steigende Bewusst-
sein fur die Wichtigkeit einer einfachen und
angenehmen Mensch-Maschine Schnitt-
stelle immer starker in den Fokus rlcken.

In vielen Projekten, in denen wir Anforde-
rungen erheben und Ul-Konzepte erstellen
sollen, werden wir mittlerweile bereits

zu Beginn mit einem vom Kunden selbst
erstellten Prototypen begrift. Als Proto-
typen verstehen wir in diesem Zusammen-
hang unterschiedlich detailliert ausgear-
beitete User Interface-Konzepte — vom
statischen Wireframes bis hin zu interakti-
ven und klickbaren Dummys (erstellt z.B.
mit Photoshop, PowerPoint, HTML oder
auch spezialisierten Tools).

Der Prototyp entstammt meist der Feder
eines Entwicklers, eines Grafikdesigners
oder von einem Mitarbeiter der entspre-
chenden Fachabteilung des Kunden. Im fol-
genden Erfahrungsbericht wollen wir unsere
Erfahrungen mit von Kunden erstellten
Prototypen, deren Eigenschaften, Vor- und
Nachteile sowie Chancen und Herausforde-
rungen, die sich fir den eigenen Gestal-
tungsprozess als auch fur den Projektverlauf
insgesamt ergeben, diskutieren.
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2.
Prototyping - Definition und
Strategische Bedeutung

Generell stellt ein Prototyp ein verein-
fachtes Versuchsmodell eines geplanten
Produkts oder Anwendung dar. Gleichzei-
tig ist Prototyping ein wesentlicher und
unbedingt notwendiger Schritt im benutz-
erzentrierten Entwicklungsprozess. Auf
vielschichtige Art und Weise unterstitzen
Prototypen den Gestaltungsprozess und
helfen unterschiedliche Ziele zu erreichen
(vgl. Warfel 2009, p. 2ff):

— Kommunikation eines Designkon-
zepts — Prototypen setzen Ideen in
konkrete Artefakte um. Diese konnen
genutzt werden, um unterschiedliche
Gestaltungsideen erlebbar zu machen
und verhindern so Missinterpretationen.

— Testen von Designkonzepten —
[teratives Design setzt auf haufiges
und frihzeitiges Testen. So
kénnen mit Hilfe von prototypisch
umgesetzten Designkonzepten
bereits zu einem frihen Zeitpunkt im
Gestaltungsprozess erste (Nutzer-)
Tests durchgefiihrt und das Feedback
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unmittelbar wieder eingearbeitet
werden (vgl. Krug 2010, p.43f).

— Treffen von Designentscheidungen —
Auf Basis von Testergebnissen kénnen
fundierte Entscheidungen flr oder wider
ein Designkonzept getroffen werden.

— Prototyping als Lernprozess fiir das
Design- und Entwicklerteam — Ein
erster Prototyp stellt niemals das
fertige Produkt dar — Scheitern ist Teil
des Prozess. Designkonzepte werden
im Laufe des Gestaltungsprozesses
durch wiederholtes Feedback stets
verfeinert und verbessert.

— Prototyping senkt Entwicklungs-
kosten — Die Entwicklung (Coding)
der tatsachlichen Anwendung erfolgt
im Optimalfall erst nachdem der
Prototyp mehrmals getestet und so
stets verbessert wurde. Anderungen
im Prototypen kénnen schnell und
zeiteffizient durchgefihrt werden —
Anderung im bestehenden Quellcode
verlangen ein Vielfaches an Aufwand:
,For every dollar spent to resolve a
problem during product design, $10
would be spent on the same problem
during development and $100 or more
if the problem had to be solved after
the product’s release.” (IBM 2008)

— Prototyping erhéht Kundenzufrieden-
heit — Durch das stete und wieder-
holte Einbeziehen der Nutzer bereits
in frihen Phasen des Gestaltungs-
prozesses sinkt das Risiko an den
Nutzeranforderungen ,vorbei” zu
entwickeln. [Abb. 1]

Prototyping als wichtiger Schritt im Gestal-
tungsprozess kann abhangig vom Fort-
schritt in der Projektphase in Low Fidelity
und High Fidelity unterteilt werden (vgl.
Abbildung 1). Unterschiedliche Methoden
und Werkzeuge unterstiitzen die Gestalter
in der Entwicklung der Prototypen: Je nach
Stadium verfolgen Prototypen unterschied-
liche Zielsetzungen: Im Sketching werden
erste Ideen generiert und aufs Papier
gebracht. Vielversprechende (statische)
Wireframes werden weiter ausgearbeitet,
getestet und kénnen schlieBlich mit Hilfe
spezialisierter Werkzeuge (z.B. Axure?) in
interaktive High Fidelity Prototypen ausge-
arbeitet und erneut getestet werden.

3.

Vom Kunden erstellte
Protototypen - Problemstellung
und Rahmenbedingungen

Der Ubliche Ablauf bei Software (Re-)
Design Projekten von small worlds ent-
spricht dem benutzerzentrierten Design-
prozess nach DIN EN ISO 9241-210 (2010):
Zunachst werden Anforderungen erhoben
und sperzifiziert. Auf deren Basis werden
mit geeigneten Methoden unterschiedli-
che Designvorschldge und User Interface-
Konzepte entwickelt und im Team sowie
mit den Auftraggebern diskutiert. Die
Erkenntnisse von Usability-Tests mit repra-
sentativen Nutzern werden eingearbeitet
und das Design so in mehreren lterationen
verbessert. Dieses , traditionelle” Modell
des Usability Engineering wird aus unserer
Erfahrung immer haufiger um einen vom
Kunden erstellten Prototyp erganzt. Dieser
zeigt bereits zu Projektbeginn eine aus
Kundensicht mdgliche Marschrichtung

fur das neue Konzept auf. Trotz naturli-

cher Heterogenitat bei den von Kunden

erstellten Prototypen kénnen wir folgende

Gemeinsamkeiten identifizieren:

— Blinde Flecken — Der Prototyp bildet
einen gewissen Teilbereich der zu
entwerfenden Software ab, klammert
dabei aber bestimmte Bereiche
aus, d.h. er verzichtet an wichtigen
Stellen auf notwendige Details bzw.
Teilschritte. Diese blinden Flecken

Abb. 1.

Low Fidelity Prototyp auf Papier (links)
und interaktiver High Fidelity Prototyp (rechts).
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werden vom Kunden héaufig als ,nicht
so wichtig” abgetan oder einfach
vergessen. Haufigster Grund dafir ist,
dass das Konzept nicht komplett zu
Ende gedacht wurde. Aus unserer Sicht
stellen gerade diese blinden Flecken
mitunter aber essentielle Designfragen
mit hoher Komplexitat dar.
Komplexitat der Gestaltung des

Ul wird von Kunden und Usability
Consultants unterschiedlich
eingeschatzt — Auch die Komplexitat
der durch die blinden Flecken nicht
abgebildeten Funktionalitadten bzw.
Interaktionsprobleme wird grundlegend
anders eingeschatzt. Haufig werden
Aussagen getroffen wie ,Achso, klar,
das fehlt, aber diese Funktion noch
mitaufzunehmen sollte ja kein Problem
mehr sein”. Gerade hier verstecken sich
haufig die schwierigen Fragestellungen
fur das Projekt.

Interaktion ja, aber mit Tendenz zum
statischen Design Mock-Up - In den
meisten Fallen werden so genannte
narrative Prototypen (vgl. Warfel

-KOM

1 Allgemein

2009) vom Kunden erstellt, d.h. die
Prototypen bestehen aus einzelnen
Screens (meist mit PowerPoint oder
Photoshop erstellt), die mit Microsoft
PowerPoint oder mittels eines HTML-
Klickdummies hintereinander geschaltet
werden um so die Ubergénge zwischen
den einzelnen Screens zu simulieren.
Die Interaktion wird so nur rudimentar
und oberflachlich umgesetzt. Fragen
zu Verhaltensweisen an zahlreichen
mitunter essentiellen Stellen (, Was
soll passieren, wenn ich diesen Button
klicke?”) bleiben zumeist ungeklart.
Zudem sind aussagekraftige Usability-
Tests mit solch narrativen Prototypen
und ihrer stark eingeschrénkten
Interaktion kaum umsetzbar.

Im Prototyp umgesetzte Anforder-
ungen — In den meisten Féllen ist
nicht klar ersichtlich auf welchen
Anforderungen die Prototypen
aufbauen: Der Kunde steigt direkt

in die Designphase ein und
Uberspringt die essentiellen
Tatigkeiten einer nutzerzentrierten

i FAQ | ™ Feedback | B&f Nachrichten

@ Produkte

Anforderungserhebung. Die Prototypen
basieren so haufig auf Annahmen und
.gefihlten” Anforderungen.

Auch Prototyping will gelernt sein —
Der Fokus bei der Erstellung eines
Prototypen sollte im Regelfall darauf
beruhen Schlisselaufgaben des zu
gestaltenden Systems, die aus der zuvor
durchgefiihrten Anforderungserhebung
hervorgehen, umzusetzen, diese zu
testen und so iterativ zu verbessern.
Prototyping ist nur effizient, wenn das
Notwendige vom Optionalen getrennt
wird: Es sollte nur die Funktionalitat
umgesetzt werden, die fir das
erfolgreiche Erledigen der zu testenden
Aufgabe relevant ist. Auch eine zu
starke Konzentration auf das visuelle
Design senkt die Effizienz.

Beginn beim Problem, nicht beim
Design — Prototypen sind nur Mittel
zum Zweck: Sie erlauben es Lésungs-
strategien fur Problemstellungen

in konkrete Artefakte umzusetzen.
Erfolgreiches Prototyping beginnt

aus unserer Erfahrung immer auf dem

Wilkommen, BruceWillEs | & Abmelden
Nummer: 12345678
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Abb. 2.

Vom Kunden erstellter
Prototyp fiir das
Kundenportal eines
Telekommunikations-
dienstleisters.
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Papier. Wer unmittelbar mit dem
,Design” in einem Software-Tool
beginnt (Photoshop, PowerPoint,
etc.), lauft Gefahr den Fokus auf das
Problem zu verlieren und sich zu sehr
auf ,Kleinigkeiten” zu konzentrieren
(Farbverlaufe, detaillierte Icons, etc.).

4.

Fallstudie: Vom Kunden erstellte
Prototypen im Gestaltungs- und
Reengineering Prozess

Im folgenden Abschnitt sollen anhand
zweier Projekte Eigenschaften, Gemein-
samkeiten und Unterschiede von vom
Kunden erstellten Prototypen aufgezeigt
werden. Zielsetzung beider Projekte war
es auf Basis eines bereits vorhanden
Systems — ein Webportal fir Kunden eines
Telekommunikationsdienstleisters (vgl.
Abbildung 2) und eine bestehende unter-
nehmensinterne Software (u.a. zur Ver-
waltung und Erstellung von Anschreiben)?
— mit Hilfe eines nutzerzentrierten Redesign
eine Verbesserung der Usability anzustre-
ben. [Abb. 2]

Zu Beginn der Projekte erhielten wir zusatz-
lich zu den allgemeinen Anforderungsdo-
kumenten einen jeweils vom Auftraggeber
vorab erstellten Prototypen als Ausgangs-
punkt fir das Redesign der Produkte. Die
Prototypen unterschieden sich vor allem

in Zielsetzung und Ausarbeitung des
visuellen Designs. Im Fall des Webportals
sollte der Prototyp ,nur noch auf Usability
gepruft werden”, fur die unternehmensin-
terne Software ,kdnnte der Prototyp eine
Marschrichtung vorgeben”. Tabelle 1

zeigt Unterschiede und Gemeinsamkeiten

hinsichtlich Zielsetzung, Fidelity und Inter-
aktivitat der Prototypen. [Tab. 1]

5.

Auswirkungen eines kunden-
generierten Prototyps auf die Arbeit
von Usability Professionals

Vom Kunden erstellte Prototypen haben
unterschiedliche Auswirkungen auf die
Arbeit von Usability Professionals: Zum
einen werden Ziel und Funktion von Pro-
totypen haufig unterschiedlich wahrge-
nommen (funktionale und interaktionsbe-
zogene Ebene), zum anderen lassen sich
auch Implikationen fir die Kommunikation
mit dem Kunden (persénliche Ebene) fur
den Projektverlauf feststellen.

Funktionale Ebene — Unterschiedliche
Wahrnehmung von Ziel und Funktion
eines Prototypen

Fir den Kunden stellt der Prototyp haufig
ein Dokument dar, mit dem er Anforde-
rungen spezifizieren kann. Der Prototyp
erganzt weitere Dokumente, wie Lasten-
oder Pflichtenhefte. Haufig ist nicht klar
ersichtlich, auf der Basis welcher Anforde-
rungen die Prototypen entstehen bzw. ob
im Sinne eines nutzerzentrieren Ansatzes
Uberhaupt Anforderungen erhoben wur-
den. Vielmehr entsteht der Eindruck, dass
es sich oftmals um subjektive Anforderun-
gen und Umsetzungen des Erstellers des
Prototypen handelt. Nichtsdestotrotz kén-
nen vom Kunden erstellte Prototypen auch
wichtige Informationen und Ansatzpunkte
fur den weiteren Gestaltungsprozess ent-
halten, die nicht per se unberlcksichtigt
bleiben sollten.

N

Prototyping als Tool fir den Usability
Professional dient dagegen als Werkzeug,
um systematisch vom Benutzer erhobene
Anforderungen in Gestaltungsldsungen
umzusetzen. Dies geschieht vom Sket-
ching bis hin zum interaktiven Prototypen,
der wiederholt getestet und verbessert
wird. Ein erster Prototyp stellt dabei nie
die endgtltige Lésung dar, viel mehr sind
Scheitern und Uberarbeiten wichtiger Teil
des Prozesses. Flr den Kunden ist sein
Prototyp in der Regel eine bereits fast
fertige und nur noch im Detail zu Uberpri-
fende Lésung, bei der eventuell noch hier
und da Kleinigkeiten gedndert werden
kénnten (da kommen wir dann ins Spiel),
das erstellte Interaktions- und Informati-
onskonzept (falls vorhanden) wird jedoch
nicht mehr hinterfragt.

Wahrend die Beziehung zum Prototypen
beim Kunden eine sehr persénliche ist
(.eigenes Baby", eigene kreative Leis-
tung), stellt der Prototyp fir den Usability

Professional nur ein dynamisches, sich stets

veranderndes Konstrukt dar, welches nur
ein erster Schritt auf dem Weg zum neuen
System ist: Der Usability Professional hat
gelernt sich ,emotional” vom Prototyp zu
distanzieren.

Persdnliche Ebene —
Kommunikation mit dem Kunden

Der Kunde neigt haufig dazu, den von

ihm selbst erstellten Prototyp mit seinen
Fahigkeiten als guter Gestalter gleichzu-
setzen, d.h. er pflegt eine sehr enge, teils
emotionale Beziehung zu ihm. Berechtigte
Kritik am Prototyp — egal ob vom Usability
Professional oder tatséchlichen Nutzern

Webportal Unternehmensinterne Software

Zielsetzung

Auf Usability testen, Anderungen einarbeiten,
dann soll die Umsetzung analog dem finalen
Prototypen erfolgen

Vorgabe einer méglichen Marschrichtung fur das
Redesign der Software

In Photoshop erstellter, visuell aufwendig aufbe-
reiteter Prototyp a realistisches Look and Feel

In PowerPoint erstellter, funktionaler Prototyp
(ohne aufwendigeres visuelles Design) a prototy-
pische Anmutung

Fidelity
Tab. 1.
Charakteristika der
vom Kunden erstellen Interaktivitst

Prototypen.

Klickbarar, narrativer Prototyp

Klickbarar, narrativer Prototyp

107

AN

Ny
HK—AN




(z.B. aus Fokusgruppen oder Nutzer-
tests) — wird haufig personlich genommen
und als direkter Angriff gewertet. Bei vom
Kunden als besonders wichtig eingestuf-
ten Features im Prototypen kénnen daher
auch Ressentiments und hohe Behaltens-
Kréfte auftreten — trotz eindeutiger und
berechtigter Anmerkungen (,Ich hab das
jetzt doch so drin gelassen”). Fir den
Usability Consultant hat dies zur Folge,
dass man moglichst sensibel mit dem
Kunden umgehen sollte, um das Verhéltnis
nicht zu beschadigen. Bei positiver Kritik
und Lob hingegen fuhlt der Kunde sich
und seinen Prototyp bestatigt. Insgesamt
stellt dies auf der persénlichen Ebene eine
groBe Herausforderung dar, bei der die
Stimmung schnell in die ein oder andere
Richtung schwanken kann.

Planen

des menschzentrierten
Gestaltungsprozesses

6.
Der vom Kunden erstellte Prototyp
im benutzerzentrieren Design-Prozess

Der vom Kunden erstellte Prototyp hat
Auswirkungen unterschiedlicher Tragweite
auf die verschiedenen Phasen des benutz-
erzentrierten Designprozesses (vgl. DIN
EN ISO 9241-210 2010, siehe auch Abbil-
dung 3). Im Folgenden sollen Bedeutung
und Effekte fur die Arbeit von Usability
Professionals aufgezeigt und diskutiert
werden. [Abb. 3]

Planen des menschzentrierten
Gestaltungsprozesses

Bereits in der Planungsphase muss der vom
Kunden erstellte Prototyp mitberiicksichtigt

Verstehen

und Festlegen des
Nutzungskontexts

Spezifizieren

der
Nutzeranforderungen

Abb. 3.
Benutzerzentrierter Design-Prozess (eigene
Darstellung nach DIN EN SO 9241-210 2010).
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Erarbeiten

von Gestaltungslosungen
zur Erfiillung der
Nutzeranforderungen

werden. Gerade bei Software Re-Design-
Projekten bedeutet ein zusatzlicher Proto-
typ, dass die Einarbeitung in zwei Systeme
erfolgen muss (Prototyp und abzulésendes
System). Dementsprechend sind Ressour-
cen einzuplanen — entgegen der auch beim
Kunden anzutreffenden Vermutung wird
das Projekt durch den Kundenprototyp
nicht zwangsweise weniger komplex oder
umfangreich.

Verstehen und Festlegen des
Nutzungskontexts

Die Erhebung des Nutzungskontexts und
der angestrebten Zielgruppe erfolgt in der
Regel beim Kunden vor Ort. Typischer-
weise kdnnen Methoden wie Wettbe-
werbsanalyse, Contextual Inquiry oder

Evaluieren

der Gestaltungslésungen
anhand der
Anforderungen

Design

erfiillt die
Nutzeranforderungen
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Fokusgruppen eingesetzt werden. Bei
Reengineering-Projekten erhéht der vom
Kunden erstellte Prototyp zundchst den
Arbeitsaufwand, da man sich in zwei Sys-
teme mit gleichen Zielen einarbeiten und
verstehen muss. Auf der anderen Seite hat
sich der Einsatz des Prototyps in Diskussi-
onsrunden oder Fokusgruppen als brauch-
bares Werkzeug erwiesen. Dieser kann hier
als Kommunikationsmittel bzw. bereites
konkretes Artefakt fur die Ziele mit dem
Uberarbeiteten System eingesetzt werden
und dient so als gemeinsame Sprache.

Spezifizieren der Nutzeranforderungen

Auch bei der Spezifizierung der Anforde-
rungen erhoht der Prototyp zunéchst den
Arbeitsaufwand. Die in der vorherigen
Phase erhobenen Anforderungen werden
aufbereitet, ausgewertet und priorisiert.
Da bereits ein bestehender Prototyp
vorhanden ist, muss dieser zunachst gegen
die erhobenen und spezifizierten Anforde-
rungen abgeglichen werden. Zudem wird
hier eine erste Entscheidung gefallt, was
und wie viel von dem Prototypen weiter im
Prozess (Gestaltungslésungen) verwendet
werden kann. Daflr muss der Prototyp
zunachst evaluiert werden. Da die wenigs-
ten von Kunden erstellten Prototypen
soweit ausgearbeitet sind, dass sie ad hoc
mit Hilfe von Nutzern getestet werden kon-
nen bietet sich zunéchst eine Experteneva-
luation an. Hier missen insbesondere auch
Normen und (plattformspezifische) Guide-
lines als Evaluationswerkzeug verwendet
werden, da der Kunde meist nicht Gber
gentigend Usability-Knowhow verfugt,
wichtige Standards bereits beim Erstellen
des Prototypen mitzuberlcksichtigen. Ziel
in dieser Phase ist es zu Uberprifen, ob
der bestehende Prototyp als Basis fur das
weitere Vorgehen taugt bzw. welche Teile
Ubernommen werden kénnen.

Erarbeitung von Gestaltungs-
I6sungen zur Erfillung der
Nutzungsanforderungen

Obwohl bereits ein Prototyp vorhanden ist,
sollte beim Design ,,von vorne” begon-
nen werden: Sketching bietet sich hier

als erste Designaktivitat an. Die intensive

Beschaftigung mit dem vom Kunden
erstellten Prototypen stellt eine Herausfor-
derung fur die Erarbeitung von Gestal-
tungslésungen dar, da der Designraum
bereits vorgepragt ist. Hier bietet es sich
deshalb an, einen Mitarbeiter mit in die
Gestaltung einzubeziehen der bisher den
Prototypen noch nicht zu Gesicht bekom-
men hat. Gerade beim Sketching geht es
darum, viele unterschiedliche Gestaltungs-
|6sungen fur die erhobenen Anforderun-
gen umzusetzen, diese schnell zu testen
und zu verbessern. Der Prototyp vom
Kunden sollte auf keinen Fall den Design-
raum a priori einschranken. Nach unserer
Erfahrung ist es schwer sich vollstandig
vom Prototyp zu |6sen. Fir uns bleibt aber
die Frage, ob dies ein Problem darstellt,
wenn Kunden und Nutzer am Ende mit
dem Konzept zufrieden sind.

Evaluieren der Gestaltungslésungen
anhand der Anforderungen

In der Designphase wird ein eigener Pro-
totyp erstellt. Die Evaluation findet anhand
von Nutzertests mit diesem statt. Der vom
Kunden erstellte Prototyp wird nicht mehr
bendtigt und hat keinerlei Auswirkungen
mehr.

7.
Fazit und Lessons Learned

Ein vom Kunden erstellter Prototyp im Ent-
wicklungsprozess ist ein zweischneidiges
Schwert: Zum einen erhéht der Prototyp
zunéchst den Einarbeitungsaufwand
wahrend der Analysephase des Usability
Consultings, zum anderen lasst sich der
Prototyp auch als low hanging fruit anse-
hen, d.h. die bereits vom Kunden in die
Erstellung gesteckte Arbeit sollte prin-
zipiell nicht grundlos verworfen werden.
Jedoch missen stets die Anforderungen,
auf denen der Prototyp basiert, hinterfragt
werden. Grundsatzlich gilt aus unserer
Sicht, dass der Usability Consultant einen
Schritt im Entwicklungszyklus zurlick gehen
sollte, um Anforderungen mit geeigneter
Methodik selbst zu erheben und zu spezifi-
zieren. Hier kann der vom Kunden erstellte
Prototyp als ein Tool in der Analysephase
verwendet werden. Zudem wirft das

beobachtete Vorgehen die Frage auf, wie
viel Aufwand der Kunde in die Erstellung
des Prototypen steckt. Auf der Basis unse-
rer Erfahrungen wére es meist effizienter,
effektiver und billiger fir den Kunden, das
Prototyping den Usability Professionals zu
Uberlassen. Besteht erst mal eine persénli-
che Beziehung, lasst sich der Kunde zudem
kaum oder nur schwer von der teils parallel
geflhrten Weiterentwicklung abbringen.
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