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Menschzentrierte Gestaltung

Lernziele in diesem Kapitel (die Nummerierung entspricht den Lernziel-
Nummern im CPUX-F-Curriculum, Lernziele ohne Nummern wurden zusatzlich
zum CPUX-F-Curriculum aufgenommen):

Verstehen, worum es im Grundsatz bei Usability/UX-Arbeit geht
(systematische Analyse und Verbesserung von interaktiven Systemen
hinsichtlich Usability/UX)

Verstehen, dass die Aktivitaten der menschzentrierten Gestaltung der
Strukturierungsrahmen fiir das gesamte Buch ist

1.1 Verstehen der wesentlichen Elemente der menschzentrierten
Gestaltung: Einbeziehen von Benutzern; Iteration basierend auf haufiger
Usability-Evaluierung; Ansprechen der gesamten User Experience

1.2 Verstehen der Aktivitaten der menschzentrierten Gestaltung und ihrer
Wechselbeziehungen

1.3 Verstehen des Zwecks der Ergebnisse jeder Aktivitat der
menschzentrierten Gestaltung

8.1 Verstehen, wie die HCD-Reife einer Organisation, deren HCD-Reife auf
einer niedrigen Stufe liegt, gesteigert werden kann

8.2 Verstehen der HCD-Reifegrade unvollstandig, ausgefiihrt, gemanagt,
etabliert, vorhersagbar und innovativ

Wissen um die Verantwortlichkeiten eines User Experience Professional

Wissen um agile Entwicklung und Lean UX

Menschzentrierte Gestaltung bedeutet, dass bei der Entwicklung interaktiver
Systeme im Entwicklungsprojekt der Mensch (und nicht das interaktive System)
in den Mittelpunkt gestellt wird.

Definition 3-1: Menschzentrierte Gestaltung

Herangehensweise bei der Gestaltung und Entwicklung von interaktiven Systemen, die
darauf abzielt, diese gebrauchstauglicher zu machen, indem sie sich auf die Verwendung des
interaktiven Systems konzentriert und Kenntnisse und Methoden aus den Bereichen der
Arbeitswissenschaft, Ergonomie und Usability anwendet.



Der Begriff »menschzentrierte Gestaltung« (Human-centred Design, kurz HCD)
entstammt der Norm DIN EN ISO 9241-210 »Menschzentrierte Gestaltung
interaktiver Systeme«. Oft wird in Projekten von »benutzerzentrierter Gestaltung«
(User-centred Design, kurz UCD) gesprochen. Die beiden Begriffe werden im
Projektalltag eher synonym verwendet. Der formale Unterschied ist, dass
Human-centred Design Uber die Benutzer hinaus auch weitere Stakeholder wie
z.B. den Kaufentscheider fiir das interaktive System in der Gestaltung mit
einbezieht. Auch bei Medizinprodukten wird zunehmend neben den eigentlichen
Benutzern der Medizinprodukte (medizinisches Fachpersonal) auch der Patient
bei der Gestaltung in die Betrachtung mit einbezogen.

3.1 Grundsatze menschzentrierter Gestaltung

Der menschzentrierte Gestaltungsprozess ist »die« Leitlinie fur eine erfolgreiche
Gestaltung von interaktiven Systemen. Die weiteren Kapitel dieses Buches folgen
in ihrer Strukturierung den Gestaltungsaktivitaten, wie sie fur eine
menschzentrierte Gestaltung definiert sind. Dementsprechend ist es essenziell,
dass die Grundsatze der menschzentrierten Gestaltung umfassend verstanden
werden. Diese Grundsatze sind das Ergebnis intensiver Ausarbeitung einer
internationalen Gemeinschaft von sehr erfahrenen User Experience
Professionals. Jeder einzelne Grundsatz muss als essenziell betrachtet werden.

Die Grundsatze menschzentrierter Gestaltung sind in DIN EN I1SO 9241-210
definiert und lauten wie folgt [DIN EN 1SO 9241-210]:

1. »Die Gestaltung beruht auf einem umfassenden Verstandnis der Benutzer,
Arbeitsaufgaben und Arbeitsumgebungen.«

Ohne dieses Verstandnis des sogenannten »Nutzungskontextes« (siehe Kap.
5) ist es nicht moglich, eine gute User Experience zuverlassig zu erreichen.

2. »Benutzer sind wahrend der Gestaltung und Entwicklung einbezogen.«

Sei es beim Verstehen des tatsachlichen Nutzungskontextes, bei der
Gestaltung von Losungen oder bei der Bewertung von Gestaltungslosungen:
Es ist essenziell, dass man sich nicht nur auf Aussagen von Fachexperten,
Produktverantwortlichen, Vertriebsmitarbeitern oder Managern verlasst. Es
ist notwendig, dass die Benutzer des infrage kommenden interaktiven
Systems direkt einbezogen werden. Wie dies geschehen kann, wird in den
folgenden Kapiteln an vielen Stellen erlautert.

3. »Das Verfeinern und Anpassen von Gestaltungslosungen wird fortlaufend
auf der Basis benutzerzentrierter Evaluierung vorangetrieben.«



Die Bewertung, ob ein interaktives System eine gute Usability und/oder eine
gute User Experience hat, kann sinnvoll nur durch eine benutzerzentrierte
Evaluierung ermittelt werden, am besten durch Usability-Tests (siehe Kap.
8) und am besten so friith wie irgend moglich im Entwicklungsprozess und
dann fortlaufend wahrend der Gestaltung und Entwicklung.

4. »Der Prozess sieht Iterationen vor.«

Es ist nicht moglich, zuverlassig eine gute Usability und/oder eine gute User
Experience zu erreichen, wenn keine Iterationen im Prozess vorgesehen
sind. Das bedeutet im Zweifelsfall, dass es nach einer benutzerzentrierten
Evaluierung moglich sein muss, wieder mit einer (teilweisen) Wiederholung
des ersten Schritts (Verstehen des Nutzungskontextes) fortzufahren. Dies
muss durch eine entsprechende Planung des Prozesses gewahrleistet sein.

5. »Bei der Gestaltung wird die gesamte User Experience berilicksichtigt.«

Dieser Grundsatz ist der Hinweis darauf, dass eine gute User Experience nur
dann erreicht werden kann, wenn alle Einflussfaktoren ganzheitlich in der
Losungsgestaltung beruicksichtigt werden. Usability und User Experience
lassen sich schlicht nicht auf ein paar wenige Aspekte der
Losungsgestaltung reduzieren! Ein menschzentrierter Gestaltungsprozess
ist nicht vollstandig, wenn er nicht auch Dinge betrachtet wie
organisatorische Auswirkungen, Benutzerdokumentation, unterstutzende
Betreuung, Schulung und sogar die Verpackung. Dies ist insbesondere bei
der Projektplanung zu berticksichtigen.

6. »Das Gestaltungsteam vereint fachlibergreifende Kompetenzen und
Gesichtspunkte.«

Es hat einen Grund, warum die Entwickler des Konzepts der
menschzentrierten Gestaltung dies zu einem Grundsatz erhoben haben:
Interdisziplindare Teams sind nicht »nice to have«, sondern essenziell fiir den
Erfolg der menschzentrierten Gestaltung. Beispiele fiir Kompetenzbereiche,
die im Entwicklungsteam vertreten sein sollten und explizit an der
menschzentrierten Gestaltung aktiv mitarbeiten sollten, sind: Benutzer,
Fachexperten, technische Entwicklung, Geschaftsprozessanalytiker,
Mitarbeiter aus dem Personalwesen und nicht zuletzt User Experience
Professionals.

3.2 Menschzentrierte Gestaltungsaktivititen im Uberblick

Um ein vorhersehbar gebrauchstaugliches interaktives System mit positiver User
Experience zu  gestalten, bedarf es bestimmter Aktivitaiten im
Entwicklungsprojekt, die als menschzentrierte Gestaltungsaktivitaten in DIN EN



ISO 9241-210 benannt sind. Abbildung 3-1 zeigt die flinf Aktivitaten und die
sinnvolle Reihenfolge, in denen sie ausgefiihrt werden.

Iterieren,

- o -
Gestaltungslosung erfiillt Nutzungsanforderungen
*[und befolgt Gestaltungsregeln sowie Aufgabenmodell(e)]

Abb. 3-1 Menschzentrierte Gestaltungsaktivitéten

Tabelle 3-1 listet die HCD-Deliverables, die pro Gestaltungsaktivitat entstehen.
Hier wird auch im Uberblick gezeigt, welche HCD-Deliverables vorrangig fiir »das
Engineering«  (Input  fir die Spezifikation und  Erstellung von
Gestaltungslosungen) genutzt werden und welche typisch fiir die
Kommunikation von Erkenntnissen und Ergebnissen im Projektteam und mit
Stakeholdern verwendet werden.

Gestaltungsaktivitat HCD-Deliverables

Menschzentrierte Gestaltung planen Fur »das Engineering«:

= Menschzentrierte Aktivitaten im Projektplan (inkl.
menschzentrierte Qualitatsziele)

Nutzungskontext verstehen und Nutzungskontextbeschreibung (Oberbegriff)
festlegen Fur »das Engineering«:
= Benutzergruppenprofile

= Aufgabenmodelle (des gegenwartigen
Nutzungskontextes)

= |st-Szenarien
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Fiir die Kommunikation an Stakeholder:
= Personas

= User Journey Maps (des gegenwartigen
Nutzungskontextes)

Nutzungsanforderungen festlegen Fur »das Engineering«:
= Erfordernisse

= Nutzungsanforderungen

Losungen gestalten, die Fir »das Engineering«:
Nutzungsanforderungen erfiillen - Nutzungsszenarien
= Aufgabenmodelle (fiir die Gestaltung)

= Informationsarchitektur + Navigationsstruktur
= Styleguide

= Wireframes

= Low-Fidelity-Prototypen

= High-Fidelity-Prototypen

Fur die Kommunikation an Stakeholder:

= Storyboards

= User Journey Maps (des Nutzungskontextes unter
Berticksichtigung des interaktiven Systems)

Gestaltungslosungen gegen Flr »das Engineeringe:
Nutzungsanforderungen evaluieren - Usability-Evaluierungsbericht
Tab. 3-1 HCD-Deliverables pro Gestaltungsaktivitdt

Es ist nicht zwingend notwendig, in einem Projekt alle genannten HCD-
Deliverables zu erstellen. Je nach Bedarf und Ressourcenverfugbarkeit kann es
sinnvoll sein, sich auf einzelne HCD-Deliverables zu konzentrieren. Zielsetzung
muss hierbei sein, dass die Beteiligten auf adaquate Weise informiert sind und
die nachfolgenden Aktivitaten und letztendlich die Realisierung des interaktiven
Systems zielgerichtet durchgefiihrt werden kénnen.

Projekte beginnen nicht notwendigerweise immer mit der menschzentrierten
Gestaltungsaktivitat »Den Nutzungskontext verstehen und festlegen«. Abhangig
von der gegebenen Ausgangssituation, der Zielsetzung fiir das Projekt und dem
vorhandenen Wissen im Projektteam kann das Projekt mit einer anderen
menschzentrierten Gestaltungsaktivitat beginnen. Folgende Beispiele illustrieren
solche Projektsituationen:
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= Ein Projektteam hat tiefes Wissen liber den Nutzungskontext fiir das zu
entwickelnde System, aber keinen Konsens liber die hierflir passende
Losung. Deshalb beginnt das Projekt mit der Spezifikation von
Nutzungsanforderungen an die Gestaltungslosung und verankert diese in
den Aufgabenmodellen der Aufgaben der Benutzer, um wirklich sinnvolle
Gestaltungslosungen zu erzeugen.

= Ein Projektteam hat ein interaktives System, das alle relevanten Aufgaben
der Benutzer unterstiitzt, aber mit wenig Wissen uber
Interaktionsprinzipien und Gestaltungsregeln entwickelt wurde. Das
Projektteam selbst ist hiermit ungliicklich und beschlieRt, dass unter
Zuhilfenahme eines User Experience Professional ein Redesign des User
Interface durchgefuhrt werden soll. Hierzu werden zunachst
Nutzungsszenarien fur jede unterstiitzte Aufgabe spezifiziert und dann ein
Low-Fidelity-Prototyp entwickelt.

= Ein Projektteam hat ein bestehendes interaktives System, mit dem alle
Benutzer unzufrieden sind. Das Projektteam evaluiert das interaktive
System aus Benutzersicht im Rahmen einer Benutzerbefragung, die
darauf abzielt, wiederkehrende Usability-Probleme aus Benutzersicht zu
inventarisieren und dann zu planen, was sinnvolle nachste Aktivitaten
sind.

Grundsatzlich geht die »Denkrichtung« im Projekt immer vom Nutzungskontext,
von den Erfordernissen der Benutzer und den Nutzungsanforderungen aus hin
zur passenden Gestaltungslosung. Die »Projektrichtung« wiederum ordnet sich
den gegebenen Projektbedingungen (Ausgangssituation, Projektziel und
vorhandenem Wissen im Team) unter.

Im Folgenden wird auf die HCD-Reife einer Organisation eingegangen, die
aussagt, wie systematisch und wirksam eine Organisation in Hinblick auf Human-
centred Design ist. Die nachfolgenden Kapitel 4 bis 8 stellen pro Kapitel eine der
Gestaltungsaktivitaten im Detail dar.

3.3 HCD-Reife einer Organisation

Hersteller von interaktiven Systemen bendtigen Zeit, um die menschzentrierte
Gestaltung fiir ihre interaktiven Systeme zu systematisieren. Es ist naiv zu
glauben, dass durch die unternehmensinterne Veroffentlichung einer
Verfahrensanweisung (oft auch als »Standard operating procedure« bezeichnet,
kurz SOP) das Unternehmen »iber Nacht« zu einer menschzentrierten
Organisation wird. Das Vorliegen einer Verfahrensanweisung ist hierbei nur ein
moglicher erster Schritt. ISO 27500 »The human-centred organization - Rationale
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and general principles« [ISO 27500] und ISO 27501 »The human-centred
organization - Guidance for managers« [ISO 27501] liefern umfangreiche
Empfehlungen fiir das Etablieren einer menschzentrierten Organisation. Das
Curriculum »Essentials in UX and HCD Management (CPUX-M) [UXQB CPUX-M
2022], das Ende 2022 veroffentlicht wurde, liefert einen weiteren Beitrag zur
Institutionalisierung von Human-centred Design.

Das Verstandnis flir menschzentrierte Gestaltung muss im Unternehmen
schrittweise etabliert und der Prozess der menschzentrierten Gestaltung
schrittweise institutionalisiert werden.

Hierzu gehort insbesondere, dass festgestellt wird, was der Status quo der
aktuell vorliegenden Produkte in Bezug auf Usability und User Experience ist.
Eine solche Bestandsaufnahme mithilfe von z.B. Usability-Tests an den aktuellen
Produkten kann wertvolle Erkenntnisse darliber liefern, was aktuell im
Entwicklungsprozess in Hinblick auf Usability und User Experience suboptimal
ablauft und verbessert werden muss.

Das Ausmal, in dem menschzentrierte Gestaltung im Herstellerunternehmen
systematisch betrieben wird, wird auch als Usability-Reife bezeichnet (siehe
Definition 3-2 »HCD-Reife«). Es gibt zahlreiche unterschiedliche Modelle fir das
Einordnen der Usability-Reife einer Organisation. Das in der Definition 3-2 in den
Anmerkungen genannte Modell ist ein Beispiel dafiir.

Definition 3-2: HCD-Reife

Das Verstandnis und die Umsetzung eines systematischen Prozesses menschzentrierter
Gestaltung in einer Organisation, um strategische Unternehmensziele zu erreichen.
Anmerkungen:

HCD-Reife kann in einem Modell mit 6 Stufen ausgedriickt werden:

0. Unvollstandig

Der Prozess zur menschzentrierten Gestaltung ist nicht umgesetzt oder erreicht
seinen Prozesszweck nicht.

Anmerkung:

In diesem Reifegrad gibt es wenig Anzeichen dafiir, dass der Prozess Giberhaupt in
systematischer Weise zu Erfolgen fiihrt. Produktmanager sagen, dass ihnen
Usability wichtig sei, aber wenn es darum geht, Ressourcen bereitzustellen oder
unbequeme Entscheidungen zugunsten der Usability zu treffen, geschieht nichts.
Usability ist okay, solange sie kostenfrei zu haben ist, aber niemand hat sich
darauf verpflichtet, sie zu liefern.

1. Ausgefiihrt

Einige HCD-Aktivitaten werden von enthusiastischen Einzelpersonen
durchgefuhrt. Die HCD-Aktivitaten konnen korrekt oder auch nicht korrekt
durchgefuhrt werden.
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Anmerkung:
Usability wird von enthusiastischen Einzelpersonen mit Ad-hoc-Prozessen
erreicht.
2. Gemanagt
Der ausgefiihrte Prozess zur menschzentrierten Gestaltung ist in einer gefiihrten

Weise implementiert. Er wird geplant, tiberwacht und angepasst und seine
Arbeitsprodukte sind angemessen etabliert, kontrolliert und gepflegt.

Anmerkung:
Der Prozess wird geplant, Uberwacht und angepasst.
3. Etabliert

Alle Projekte erfullen die Anforderungen des menschzentrierten Qualitatssystems,
das aus Standards fiir die Durchfiihrung von HCD-Aktivitaten, Styleguides und
Regeln fiir die Uberwachung der Einhaltung des Qualititssystems besteht.

4. Vorhersagbar

Die Erfordernisse werden quantifiziert, Metriken werden gesammelt und
analysiert. Wenn eine Metrik erheblich von den quantifizierten Erfordernissen
abweicht, werden Korrekturmafinahmen ergriffen.

Anmerkung:

Es sind Ziele fiir Prozessinnovationen definiert worden, die die relevanten
Geschaftsziele unterstiitzen.

5. Innovativ

Der Prozess zur menschzentrierten Gestaltung lauft perfekt und lenkt die
Unternehmensstrategie. Beispielsweise beruhen die strategischen
Unternehmensziele und die Unternehmensstrategie selbst nicht nur auf
finanziellen und personellen Zielen, sondern auch auf User Research und aktiver
Einbindung der Benutzer.

3.4 Exkurs: User Experience Professional

Hinweis: Der Inhalt dieses Abschnitts ist nicht prifungsrelevant, ist aber als
Vertiefung oder Erganzung hilfreich.

Der Begriff »User Experience Professional« (oder »HCD Professional«) soll zum
Ausdruck bringen, dass flr die Arbeiten in Projekten, die die Usability und User
Experience von interaktiven Systemen betreffen, fachliche Kompetenz benétigt
wird. In der Regel hat eine Einzelperson nicht alle Kompetenzen, die fir die
Tatigkeiten rund um die Usability und User Experience von interaktiven Systemen
anfallen. User Experience Professionals sind typisch auf ein oder mehrere
Verantwortungsbereiche spezialisiert. Diese Verantwortungsbereiche sind:

1. Planung und Management des Prozesses menschzentrierter Gestaltung
2. Identifizieren und Beschreiben des Nutzungskontextes
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3. Ableiten der Nutzungsanforderungen
4. Erstellen der Informationsarchitektur und der Navigationsstruktur

5. Definition und Konzeption der Interaktion zwischen Menschen und dem
interaktiven System basierend auf dem Nutzungskontext und den
Nutzungsanforderungen

6. Entwerfen des grafischen Teils der Benutzungsschnittstelle

7. Durchfiihrung von Usability-Evaluierungen von Benutzungsschnittstellen in
verschiedenen Umsetzungsphasen

3.5 Exkurs: Integration von HCD in einen Entwicklungsprozess -
klassisches Vorgehen, agiles Vorgehen und Lean UX

Hinweis: Der Inhalt dieses Abschnitts ist nicht prifungsrelevant, ist aber als
Vertiefung oder Erganzung hilfreich.

Seit dem Einzug der agilen Entwicklung in die Entwicklungsprojekte wird immer
wieder die Diskussion gefiihrt, ob agile Entwicklung das (eine) richtige Vorgehen
ist und alle anderen Vorgehensweisen »falsch« sind.

Innerhalb dieser Diskussion ist der Begriff »klassisch« entstanden, der
beschreibt, »dass es in einem Projekt klar formulierte Ziele (»SMART«: Specific,
measurable, accepted, realistic, timely) gibt und das Projekt mit Meilensteinen
und (weitgehend klar) voneinander abgegrenzten Phasen versehen werden
kann« [Schneegans 2012a].

Agile Ansatze, z.B. Scrum, basieren auf der Annahme, dass moderne
Entwicklungsprojekte (insbesondere von Software) zu komplex sind, um
durchgangig in dieser Weise planbar zu sein. lhre Starken entfalten sie somit,
wenn sich mit hoher Dynamik Projektparameter, wie Ziele, Umfeld und
Erwartungen an die Losung, verandern [Schneegans 2012a].

Im Fachbeitrag »Die Wahl der Vorgehensweise im IT-Projektmanagement: ein
kritischer Erfolgsfaktor« [Schneegans 2012b] werden praxisnahe Kriterien
angegeben, die helfen, bei der Projektplanung zu entscheiden, ob das Projekt
eher einem »klassischen« Projektmanagement unterliegen sollte oder eher
einem agilen Projektmanagement. Die Kriterien sind mit freundlicher
Genehmigung des Autors Michael Schneegans in Tabelle 3-2 wiedergegeben.
Diese Abbildung ist nicht Bestandteil des CPUX-F-Curriculums und nicht relevant
fur die CPUX-F-Zertifizierungsprifung.
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Kriterium

Projekttyp

Ziele

Auftraggeber

Team

16

Eher »klassisch«
praferieren

Investitions- und
Organisationsprojekt

SMART formulierbar;
uber Projektverlauf
konstant

(»SMART«: specific,
measurable, accepted,
realistic, timely)

Wechselt im
Projektverlauf nicht und
begleitet das Projekt bis
zum Abschluss; klar in
seinen Zielvorstellungen;
denkt eher in Prozessen
und ist eher den
»klassischen« Ansatzen
gegenuber
aufgeschlossen; fordert
vom
Projektauftragnehmer
methodisches Vorgehen
(Projektplane,
Kennzahlen aus dem
Projektcontrolling, ...);

Braucht klare Flihrung;
raumlich verteilt,
virtuell; eher grol3;
(teilweise) durch
Linienaufgaben
gebunden; ...

Eher agil praferieren

(Software-)Entwicklungsprojekt

Unscharf; Vision; haufige
Anderungen in Zielen und
Anforderungen sind zu
erwarten

Kann im Projektverlauf
wechseln bzw. ausgetauscht
werden (damit verbunden eine
Anderung in den Zielen); neigt
zum haufigen Andern von
Prioritaten und
Zielvorstellungen; agilen
Ansatzen gegenuber
aufgeschlossen; ...

Kann eigenstandig arbeiten
und sich selbst organisieren;
kann lokal konzentriert
werden; eher klein; frei von
Linienaufgaben und nichtin
weiteren Projekten gebunden;



Business Requirements
festlegen (hoher
Abstimmungsbedarf und
Zeitaufwand); Termine
mussen gehalten werden
und sind wichtiger als
der Leistungsumfang;
Aktivitaten von
Stakeholdern hangen
vom Termin ab; ...

Externe Viele Dienstleister mit Keine oder wenige Dienstleister

Dienstleister vielen Abhangigkeiten mit geringen Abhangigkeiten
untereinander; brauchen | untereinander; agilen Ansatzen
klare gegeniiber aufgeschlossen;
Arbeitspaketdefinitionen | Vertragskontext lasst agiles
und Terminvorgaben;... | Vorgehen zu;...

Stakeholder Viele Stakeholder, die die ' Wenige Stakeholder; Qualitat

wichtiger als Termin;
Aktivitaten der Stakeholder
weitgehend unbeeinflusst vom
Projekt; ...

Dokumentation Rechtliche Es existieren keine externen
Anforderungen erfordern | Zwange (Normen, Gesetze, ...);
hohe fur zukiinftige Zwecke weniger
Dokumentationsqualitit; = wichtig; ...
zukiinftige

Weiterentwicklung und
Pflege haben hohen
Stellenwert; ...

Tab. 3-2 Entscheidungskriterien fiir »klassisch« versus »agil« [Schneegans 2012b]

Unabhangig davon, ob ein Entwicklungsprojekt eher »klassisch« oder eher »agil«
durchgefiihrt wird, gibt es in jedem Entwicklungsprojekt naturgemald Bedarf fiir
Anderungen, sobald Projektergebnisse, insbesondere Benutzungsschnittstellen
mit Benutzern, evaluiert werden. Insofern sollten in jedem Projekt, unabhangig
davon, ob das Vorgehen eher klassisch oder eher agil organisiert ist, explizit
Ressourcen fiir Iterationen eingeplant werden, innerhalb derer Uberarbeitungen
aufgrund erkannter Probleme an Projektergebnissen vorgenommen werden.
Iteratives Vorgehen ist einer der Grundsatze menschzentrierter Gestaltung.

Im Folgenden wird erlautert, wie die Aktivitaten der menschzentrierten
Gestaltung mit dem Ansatz der agilen Entwicklung vereinbart werden konnen. In
diesem Zusammenhang ist der Begriff »Lean UX« [Gothelf & Seiden 2015]
entstanden. Lean bedeutet »schlank«.
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Lean UX geht davon aus, dass, wenn bereits viele Informationen Ulber den
Nutzungskontext (der Begriff wird im Detail in Kap. 5 vorgestellt) vorliegen und
klare Hypothesen lber die erforderliche Losung ableitbar sind, der Aufwand fiir
empirische Arbeiten mit Benutzern auf die Validierung von Annahmen und die
Evaluierung von Losungen durch kleine und schnelle Usability-Tests reduziert
werden kann. Eine agile Entwicklung nach Lean UX folgt den Grundsatzen der
menschzentrierten Gestaltung (die in Abschnitt 3.1 im Detail vorgestellt werden),
ansonsten gelten aber auch hier die gleichen Chancen und Risiken im Vergleich
zu einem »klassischen« Ansatz wie oben dargestellt.

Stellt man im Rahmen eines durch »Lean UX« getriebenen Projektes fest, dass
Hypothesen im Projekt von Benutzern eher nicht bestatigt werden, ergibt sich
daraus normalerweise die Notwendigkeit, mehr Informationen uber den
Nutzungskontext zu sammeln, z.B. durch kontextuelle Interviews und/oder
Beobachtungen. Basierend auf diesen Erkenntnissen werden dann Losungen
uberarbeitet oder neu generiert, die wiederum in kleinen und schnellen
Usability-Tests evaluiert werden. Im Curriculum zum Certified Professional for
Usability and User Experience - Advanced Level »User Requirements
Engineering« (CPUX-UR) [UXQB CPUX-UR 2023] sowie im darauf aufbauenden
Buch »Praxiswissen User Requirements« [Geis & Polkehn 2018] wird detailliert auf
die Umsetzung der menschzentrierten Gestaltung in verschiedenen
Vorgehensweisen eingegangen.

Inzwischen gibt es auch »hybride Vorgehensweisen«, die sich der Vorteile
sowohl des klassischen Vorgehens als auch des agilen Vorgehens bedienen. Die
nachfolgende Beschreibung ist nicht Bestandteil des CPUX-F-Curriculums und
nicht relevant fiir die CPUX-F-Zertifizierungsprifung. Ein prominenter Ansatz, der
insbesondere fiir grolRe Unternehmen und groRRe Projekte vorgesehen ist, ist der
»Disciplined Agile Delivery« (kurz DAD) [Ambler & Lines 2012]. Im Disciplined Agile
Delivery gibt es die »Inception phase«, innerhalb derer ganz zu Beginn des
Entwicklungsprojektes die Fragen geklart werden, die bereits zu diesem
Zeitpunkt geklart sein mussen, damit das Projekt in die richtige Richtung loslauft.
Hierzu gehoren viele Fragestellungen, die im Rahmen einer initialen
Nutzungskontextanalyse mit zukinftigen Benutzern des interaktiven Systems
geklart werden konnen.

3.6 Priifungsfragen zu diesem Kapitel

Die folgenden Fragen dienen zur Vertiefung der Inhalte des Kapitels und zur
Vorbereitung auf die CPUX-F-Zertifizierungspriifung. Die Fragen entsprechen in
ihrer Form und Schwere den Prufungsfragen fiir die CPUX-F-
Zertifizierungsprufung. Es handelt sich aber nicht um tatsachliche
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Prifungsfragen, sondern die Fragen wurden von den Autoren speziell fiir dieses
Buch erstellt.

Die Losungen zu den Fragen befinden sich in Anhang A »Losungen zu den
Prufungsfragen.

Frage 20 3richtige Antworten LZ1.3

Welche drei der folgenden Arbeitsergebnisse werden wahrend der Phase
»Losungen gestalten, die Nutzungsanforderungen erfiillen« erstellt?

A | Storyboards

B  Aufgabenmodelle
C  Personas

D  Erfordernisse

E Wireframes

F  Evaluierungsbericht

Frage 21 3richtige Antworten LZ1.1

Welche drei der folgenden Punkte sind wesentliche Elemente eines
menschzentrierten Gestaltungsprozesses?

A Der Prozess ist iterativ.

B Das Projektteam verfugt Uber ein explizites Verstandnis des gesamten
Nutzungskontextes.

C  Reprasentanten aller Interessenvertretergruppen (inklusive der Benutzer)
sind wahrend des gesamten Gestaltungsprozesses beteiligt.

D Die Gestaltung wird durch Usability-Evaluierung gesteuert und verfeinert.
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E | Die Gestaltung spricht gezielt die Usability an.

F  Der Prozess lasst sich leicht in die agile Entwicklung integrieren.

Frage 22 3richtige Antworten LZ1.2

Welche drei der folgenden Aussagen sind korrekt flir die Aktivitaten der
menschzentrierten Gestaltung?

A Soweit eine Losung bereits existiert, sollte diese evaluiert werden, bevor
der Nutzungskontext spezifiziert wird.

B Am Beginn eines Prozesses zur menschzentrierten Gestaltung steht immer
die Planung der menschzentrierten Gestaltung.

C  Esistsinnvoll, vor der Gestaltung von Losungen sicherzustellen, dass die zu
erfullenden Nutzungsanforderungen festgelegt sind.

D Wenn eine Usability-Evaluierung zeigt, dass noch nicht alle Anforderungen
erfullt werden, dann muss anschlieffend immer auch die Analyse des
Nutzungskontextes uberpriift werden.

E | Die Grundlage des menschzentrierten Prozesses istimmer eine Analyse des
Nutzungskontextes.

F  Es kann sinnvoll sein, Usability-Evaluierung und Verfeinerung der
Gestaltungslosung mehrfach nacheinander durchzufiihren, ohne
zwischendrin die Nutzungsanforderungen zu andern oder zu erganzen.

Frage 23 1richtige Antwort LZ1.1

Das Folgende sei eine vollstandige Beschreibung aller menschzentrierten
Gestaltungsaktivitaten in einem Entwicklungsprojekt: Fur ein interaktives
System werden gemeinsam von einem HCD Professional, einem Fachexperten
und einer Entwicklerin Benutzer zum Nutzungskontext interviewt. Basierend
auf den Erkenntnissen entwickelt der HCD Professional zusammen mit dem
Fachexperten einen Prototyp, bei dem die gesamte User Experience
berticksichtigt wird. Der Prototyp wird basierend auf Usability-Inspektionen
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nachgebessert. Nach zwei Iterationen wird das System entwickelt und auf den
Markt gebracht.

Welcher eine der folgenden Grundsatze der menschzentrierten Gestaltung
scheint am ehesten in dem Entwicklungsprojekt NICHT umgesetzt zu sein?

A

Der Prozess ist iterativ.

Die Gestaltung beruht auf einem umfassenden Verstandnis des
Nutzungskontextes.

Benutzer sind wahrend der gesamten Gestaltung und Entwicklung beteiligt.
Die Gestaltung wird durch Usability-Evaluierung gesteuert und verfeinert.
Die Gestaltung adressiert gezielt die gesamte User Experience.

Die Gestaltung erfolgt durch ein interdisziplinares Team.

Frage 24 2 richtige Antworten LZ8.1

Welche zwei der folgenden Aktivitaten sind am besten geeignet, um ein
Unternehmen von der HCD-Reifegradstufe 0 »Unvollstandig« auf die
nachsthohere Stufe 1 »Ausgefiihrt« zu bringen?

A

21

Usability-Probleme durch Usability-Inspektionen im Detail dokumentieren
und in die Weiterentwicklung der interaktiven Systeme im Unternehmen
einbringen

Beispiele aus dem Unternehmen fiir gute und fiir schlechte Usability bei
Stakeholdern ansprechen

Einen Styleguide flir Benutzungsschnittstellen der interaktiven Systeme des
Unternehmens erstellen und in den Entwicklungsprojekten platzieren

Ein Qualitatssystem einflihren, bestehend aus Standards flir HCD-
Aktivitaten und Regeln fiir die Uberwachung der Einhaltung dieser
Standards



E  Usability-Tests durchfiihren, bei denen wichtige Mitarbeiter des
Unternehmens als Beobachter teilnehmen

F  Personas fiir wichtige Benutzergruppen erstellen, um so im Unternehmen
Empathie fiir die User Experience zu erreichen

Welche zwei der folgenden Arbeitsergebnisse werden wahrend der Phase
»Nutzungskontext verstehen und festlegen« erstellt?

A | Storyboards

B Aufgabenmodelle

C Personas

D Erfordernisse

E Wireframes

F ' Anforderungsprofile




Die folgende Abbildung zeigt den Zusammenhang zwischen den Aktivitaten der
menschzentrierten Gestaltung.

o
v
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Iterieren,

| T

Gestaltungslosung erfiillt Nutzungsanforderungen

Welche zwei Fehler sind in der Abbildung enthalten?

(Quelle der Frage: [UXQB CPUX-F 2023b])

A Die Aktivitat »Management stimmt den Nutzungsanforderungen zu« fehlt.
B | Die Aktivitat »Prototypen erstellen« fehlt.

C Die Aktivitat »Festlegen von menschzentrierten Funktionen« fehlt.

D  Statt »Nutzungsanforderungen festlegen« sollte in der entsprechenden
Aktivitat »Nutzungsanforderungen festlegen, die den Nutzungskontext
erfiillen« stehen.

E Esfehlt einer der grau schraffierten Pfeile, die eine Iteration kennzeichnen.

F ' Die Aktivitat »Gestaltungslosungen gegen organisatorische Anforderungen
evaluieren« sollte »Gestaltungslosungen gegen Nutzungsanforderungen
evaluieren« lauten.
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Frage 27 1richtige Antwort LZ1.1

Welcher eine der folgenden Aspekte ist Bestandteil der menschzentrierten
Gestaltung?

(Quelle der Frage: [UXQB CPUX-F 2023b])

A Engagement des Managements fur Usability und menschzentrierte
Gestaltung

B | Interesse des Managements an Innovationen

C Die Analyse von Konkurrenzprodukten, um mogliche Fallstricke zu
verstehen

D Die Einbeziehung von Benutzern wahrend des gesamten
Gestaltungsprozesses

E Regelmaliige Demonstrationen des entstehenden interaktiven Systems vor
Benutzern

F  Genaue Zeitplane zur Erreichung von Usability-Meilensteinen, sodass der
Fortschritt iiberwacht werden kann
Frage 28 2 richtige Antworten LZ8.2

Welche zwei der folgenden Aussagen sind Unterscheidungsmerkmale
zwischen den HCD-Reifestufen 1 »Ausgefiihrt« und 2 »Gemanagt«?

A Bei»Gemanagt« gibt es Kontrollmechanismen fur die menschzentrierte
Gestaltung, bei »Ausgefuhrt« nicht.

B | Bei »Ausgefuhrt«ist unklar, ob HCD-Aktivitaten korrekt ausgefiihrt werden.
Bei »Gemanagt« gibt es hierzu Kontrollen.

C | Bei »Ausgefuhrt« sind die Arbeitsprodukte der HCD-Aktivitaten bereits
angemessen etabliert und definiert. Bei »Gemanagt« werden sie noch
zusatzlich kontrolliert.
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D Bei »Gemanagt« wird der Prozess zur menschzentrierten Gestaltung sauber
geplant, Uberwacht und angepasst. Bei »Ausgefiihrt« ist der Prozess eher
unkoordiniert.

E Bei»Gemanagt« erfullen alle Projekte die Anforderungen des
menschzentrierten Qualitatssystems. Bei »Ausgefiihrt« fehlt dies.

F ' Bei»Gemanagt« ist der Prozess zur menschzentrierten Gestaltung wirksam
in Hinblick auf zu erreichende Prozessergebnisse, bei »Ausgefiihrt« nur
bedingt.

Die folgende Abbildung zeigt den Zusammenhang zwischen den Aktivitaten der
menschzentrierten Gestaltung gemaR 1SO 9241-210.

Gestaltungsldsung erfiillt Nutzungsanforderungen

Welche drei der folgenden Fehler sind in der Abbildung enthalten?

A »Anforderungen priorisierenc ist kein separater Prozessschrittin der
menschzentrierten Gestaltung.
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B Gestaltungslosungen werden nicht nur gegen Nutzungsanforderungen
evaluiert, sondern gegen alle Anforderungen.

C Im Ergebnis erflillt die Gestaltungslosung nicht nur
Nutzungsanforderungen, sondern alle Anforderungen.

D  Es fehlt die Aktivitat »Technische Umsetzung der Gestaltungslosungx.

E »Nutzungskontext verstehen« und »Nutzungsanforderungen festlegen«
erfolgt nicht in einer Aktivitat, sondern in zwei getrennten Aktivitaten.

F  Es fehlt ein Pfeil.

Frage 30 2 richtige Antworten LZ1.1

In einem Produktentwicklungsprozess werden Benutzer nach ihren
Anforderungen gefragt, darauf basierend dann im interdisziplinaren Team
Losungen gestaltet, mit dem Nutzungskontext abgeglichen und mit Benutzern
evaluiert. Nach zwei Iterationen wird das Produkt fertiggestellt und auf den
Markt gebracht.

Welche zwei der folgenden Grundsatze der menschzentrierten Gestaltung sind
hier am ehesten NICHT eingehalten?

A | Den Benutzer als Mensch ins Zentrum aller Entscheidungen stellen
B | Arbeiten im interdisziplinaren Team

C Die ganze User Experience betrachten

D Den Nutzungskontext verstehen

E | Iterativ arbeiten

F  Evaluierungen durchfiihren

Frage 31 1richtige Antwort LZ8.1

26



Welcher eine der folgenden Satze ist die korrekte Definition des Begriffs »HCD-
Reife«?

A

Der Umfang der Verwendung von Methoden der menschzentrierten
Gestaltung in einer Organisation

Der Grad des Erreichens von hoher Usability bei den Produkten, die eine
Organisation entwickelt

Das Verstandnis einer Organisation fur die menschzentrierte Gestaltung

Das Verstandnis und die Umsetzung eines systematischen Prozesses
menschzentrierter Gestaltung in einer Organisation

Der Grad, wie sicher festgestellt werden kann, dass ein Produkt ein
bestimmtes Usability-Qualitatsziel erreicht hat

Die Fahigkeit einer Organisation, systematisch eine hohe Usability in ihren
Produkten zu erreichen

Frage 32 2 richtige Antworten LZ 8.2

Welche zwei der folgenden Begriffe bezeichnen NICHT eine typische Stufe der
HCD-Reife einer Organisation?

A
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Innovativ
Uberwachend
Vollstandig
Unvollstandig
Ausgefihrt

Vorhersagbar



Frage 33 3richtige Antworten LZ1.1

Welche drei der folgenden Aussagen sind korrekt fiir einen menschzentrierten
Gestaltungsprozess?

A | Der menschzentrierte Gestaltungsprozess ist eine sinnvolle Alternative zu
anderen Gestaltungsprozessen wie V-Modell oder agile Entwicklung.

B | In einem menschzentrierten Gestaltungsprozess geht man davon aus, dass
eine Losung beim ersten Ansatz nie alle relevanten Nutzungsanforderungen
erfiillen kann.

C  Nurwenn man die Gebrauchstauglichkeit einer Losung evaluiert, kann man
sicher sein, dass auch tatsachlich eine hohe Gebrauchstauglichkeit erreicht
wird.

D  Beim menschzentrierten Gestaltungsprozess konzentriert man sich allein
auf die Anforderungen der Benutzer, Anforderungen anderer Stakeholder
sind nicht so wichtig.

E Esisterforderlich, die gesamte User Experience zu berlicksichtigen.

F ' Benutzer werden im Rahmen der Analysephase und der Evaluierung von
Gestaltungslosungen direkt beteiligt, in den anderen Phasen nicht.

Frage 34 2 richtige Antworten LZ1.x1

Welche zwei der folgenden Aussagen sind gute Griinde, warum man im Kontext
menschzentrierter Gestaltung von agiler Entwicklung und Lean UX wissen
sollte?

(Hinweis: Das hier behandelte Thema ist nicht priifungsrelevant.)

A Agile Entwicklung und Lean UX stehen in Konkurrenz zur
menschzentrierten Gestaltung.

B Agile Entwicklung ist eine verbreitete Vorgehensweise, zu der man wissen
sollte, dass ein menschzentrierter Prozess sich in diese integrieren lasst.
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Agile Entwicklung ist eine Variante der menschzentrierten Gestaltung.
Lean UX ist eine Variante der menschzentrierten Gestaltung.

Agile Entwicklung verfolgt ebenfalls den Ansatz, den Nutzungskontext
zuerst zu verstehen und zu spezifizieren, bevor iterativ Losungsideen
entwickelt und getestet werden.

Die menschzentrierte Gestaltung ist eine Variante der agilen Entwicklung.
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