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Beispielszenario: Bédckerei-App

Der Grunder und Inhaber der Backe-
rei Frisch besitzt funf Filialen in einer
grolRen Kreisstadt im landlichen
Raum. In Zeiten der Digitalisierung
und zunehmender Konkurrenz durch
Backwaren in Discountern, Uberlegt
Herr Frisch, wie er die Technologien
der Digitalisierung fur sich nutzen
kann, um sein Angebot attraktiver
fur seine Kunden zu gestalten bzw.
neue Kunden zu gewinnen. Im ers-
ten Schritt hat er in ein Kassensystem
investiert, das zu jedem Zeitpunkt
weil3, wie viele Produkte aus seinem
Sortiment schon verkauft bzw. noch
verfugbar sind. Diese Informationen
sind zwar intern schon sehr hilfreich
- aktuell werden sie aber nicht wei-
ter genutzt. Zusammen mit anderen
Teilnehmern wurden im Basis-Work-
shop ,Neue Produkte und Dienste”
des Mittelstand 4.0-Kompetenzzen-
trum Chemnitz verschiedene Ideen
und Chancen fur die Weiterentwick-
lung seiner Backerei erarbeitet, z. B.
die Entwicklung einer App, mit der
Kunden die Méglichkeit haben, schon
vorher zu sehen, welche Produkte
in welcher Filiale noch vorhanden
sind. Dadurch kénnen die Kunden

ihre  Wunschprodukte reservieren
und fahren nicht umsonst zur Fili-
ale. Aullerdem konnten Kunden, die
bereits vor Ort sind, auch Produkte
far Nachbarn und Freunde mitbrin-
gen, die es aus zeitlichen oder orga-
nisatorischen Grinden nicht in die
Backereifilialen schaffen. Doch dabei
stellen sich verschiedene Fragen, die
in dieser Ausgabe unserer Nachgele-
sen-Reihe beantwortet werden:

@ Welche Anforderungen haben
meine Kunden an eine solche

App?
@ Wie gestalte ich eine App?

@ Wie entwickle
Prototyp?

ich einen App-

@ Wie bewerten meine Kunden die
entwickelte App?

In einer Reihe an Fachworkshops
beantworteten die Teilnehmer diese
Fragen, indem sie den gesamten Ent-
wicklungsprozess quasi ,Von der Idee
zur App“ nutzerzentriert durchliefen.
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Anforderungen nutzerzentriert erheben

In einem nutzerzentrierten Entwick-
lungsprozess erfolgt im ersten Schritt
die Aufnahme der Anforderungen
von den Anwendern. Dazu existieren
in der Literatur verschiedene Metho-
den, die sich allerdings nur bedingt
in der Praxis eignen. Diese Metho-

den unterscheiden sich u. a. hinsicht-
lich des Anwendungsaufwandes bzw.
des Schwierigkeitsgrades bzgl. der
Auswertung aufgenommener Daten
(siehe Tabelle 1).

Methoden

Geringer Aufwand

Einfache Auswertung

Aufgabenanalyse
Beobachtung
Interview
Kontextanalyse
Fokusgruppe
Losungssuche
Dokumentenanalyse
Nutzungsszenario

Personas

e 0 o 0 ¢ o0 ¢ ¢

@ 6 o o o o o o

Legende: O trifft nicht zu Q@ trifft teilweise zu @ trifft zu

Tabelle 1: Methoden zur Aufnahme der Anforderungen
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Die Aufgabenanalyse hat zum Ziel,
die typischen Aufgaben eines Anwen-
ders wahrend der Nutzung eines Sys-
tems, z. B. einer Software oder Hard-
ware, zu untersuchen. Dazu werden
vom Anwender bendtigte Informa-
tionen und Schnittstellen zu ande-
ren Systemen identifiziert und die
Arbeitsablaufe analysiert. Als Ergeb-
nis resultieren Strukturbdume, mit
denen die Kernelemente der Tatig-
keiten dargestellt werden kénnen.

Die Kontextanalyse stellt eine kom-
binierte Methode aus halbstruktu-
riertem Interview und teilnehmen-
der Beobachtung dar. Hier werden
die Arbeitsablaufe vom Entwickler
wahrend des realen Arbeitsprozes-
ses beobachtet und mégliche Abhan-
gigkeiten zwischen Produkt und Pro-
zess identifiziert. Bei Bedarf werden
die beobachteten Anwender direkt
befragt, um Missverstandnisse zu
vermeiden.

Im Rahmen einer Fokusgruppe mit
Entwicklern und Anwendern lassen
sich Erwartungen und Anforderun-
gen der Anwender in der Gruppe
analysieren und ggf. schon erste
Lésungsideen generieren. Durch die
Interaktion der Teilnehmer entste-
hen zudem neue Blickwinkel und ein
einheitliches Verstandnis fur das zu
entwickelnde Produkt.

Die Lésungssuche dient zur Identifi-
kation bereits verfugbarer Produkte,
die den erhobenen Anforderun-
gen der Anwender gerecht werden
und die Kosten einer Neuentwick-
lung sparen. Zusatzlich besteht die
Moglichkeit, vorhandene Ldsungen
zu nutzen und dadurch den eigenen
Entwicklungsaufwand zu minimieren.

Mit Hilfe von Nutzungsszenarien las-
sen sich typische Ablaufe und Inter-
aktionen zwischen Anwender und
Software oder Hardware beschrei-
ben, die wahrend der Nutzung auf-
treten kdnnen. Dadurch lassen sich
konkrete Handlungsziele und Auf-
gaben aus Sicht der Anwender, als
Grundlage fur die technische Losung,
identifizieren.

Die beschriebenen Methoden erftl-
len die Anforderungen aus der Praxis
nach wenig zeitlichem Anwendungs-
aufwand und einer einfachen Aus-
wertung und kénnen folglich ressour-
censchonend eingesetzt werden.

Im ersten Fachworkshop ,Anforde-
rungen richtig erheben” wendeten
die Teilnehmer die beschriebenen
Methoden Aufgabenanalyse, Kon-
textanalyse, Fokusgruppe, Ldsungs-
suche und Nutzungsszenario an und
erhielten dabei folgende Anforderun-
gen:



@ Anzeigen der Verfugbarkeit von
Backwaren

@ Moglichkeit zum Bezahlen mit
Kreditkarte und PayPal

@ Reservieren von Backwaren zum
Abholen

@ Erstellen von Gruppen mit Freun-
den oder Nachbarn

@ Mitbringen von Backwaren fir
Freunde oder Nachbarn

@ Belohnungssystem fir das Mit-
bringen von Backwaren

Die Teilnehmer des Fachworkshops
waren dabei sowohl Entwickler, und
damit Anwender der Analyseme-
thoden, als auch Nutzer der spate-
ren App, da jeder selbst Kunde beim
Backer ist. Als zentrales Ergebnis des
Workshops ergibt sich, in Erweite-
rung der erhobenen Anforderungen,
ein Nutzungsszenario, das den Ablauf
der App-Nutzung beschreibt. Als klas-
sisches Szenario fallt dem Kunden
nach der Arbeit um 16:30 Uhr ein,
dass er noch bestimmte Backwa-
ren braucht. Abbildung 1 zeigt einen
moglichen, groben Bestellablauf und
die grundlegenden Funktionen, die
eine Backerei-App beinhalten sollte,
um aus Kundensicht funktional zu
sein.
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Abbildung 1: Methoden zur Aufnahme der
Anforderungen
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Die erste App-0Oberfldche

Ausgehend von den aufgenommenen
Anforderungen, gilt es nun eine erste
Oberflache zu gestalten. Diese soll in
erster Linie als Diskussionsgrundlage
dienen. Dementsprechend liegt das
Hauptaugenmerk in diesem Stadium
auf der Funktionalitat der einzelnen
Oberflachenelemente sowie der gra-
fischen Gestaltung. Um eine mog-
lichst hohe Nutzerfreundlichkeit zu
erhalten, sind verschiedene Regeln
und Normen zu beachten. Die fol-
genden DIN-Vorschriften stellen hier-
bei den Ausgangspunkt dar:

@ DIN EN ISO 9241 - Ergonomische
Anforderungen fUr Burotatigkei-
ten mit Bildschirmgeraten

@ DIN EN ISO 9241-210 - Benutzer-
orientierte Gestaltung von inter-
aktiven Systemen

@ DIN EN ISO 9241-110 - Dialog-
regeln

@ DIN EN ISO 14915 - Software-
Ergonomie  fur Multimedia-
Benutzungsschnittstellen

@ DIN EN 894 - Ergonomische
Anforderungen an die Gestaltung
von Anzeigen und Stellteilen

Neben den einschlagigen DIN-Nor-
men ist es empfehlenswert, sich an
vorhandenen Styleguides zu orientie-

ren. Diese kdnnen beispielsweise im
Corporate Design bzw. dem Erschei-
nungsbild des Unternehmens festge-
legt sein. Unabhangig von den unter-
nehmensspezifischen Festlegungen
existieren Empfehlungen der ver-
schiedenen Plattformanbieter fur
das Design. Hierbei sind speziell die
Designrichtlinien von Android und
iOS hervorzuheben.

Aufbauend auf diesen Grundlagen
gibt es verschiedene Mdglichkeiten,
ein Vorfuhrmodell zu realisieren. Fur
das Ziel der Gestaltung einer App
bzw. Softwareoberflache bieten sich
hierbei Papier und Powerpoint o. A.
zur Gestaltung eines ersten Vorfuhr-
modells an. Da sich bereits in Pow-
erpoint erste Funktionen hinterlegen
lassen, ist diese Variante am ehesten
geeignet. Wie aus Abbildung 2 her-
vorgeht, ist es mithilfe dieser Werk-
zeuge, speziell in den frihen Phasen
des Entwicklungsprozesses maoglich,
verschiedene Designalternativen auf-
zuzeigen und gleichzeitig die Ande-
rungskosten gering zu halten. Auf
Basis dieser theoretischen Grundla-
gen wurde zusammen mit den Teil-
nehmern ein solches Vorfihrmo-
dell exemplarisch umgesetzt. Die
Ausgangssituation stellte hierbei die
Anforderungsanalyse sowie das Nut-
zungsszenario des ersten Workshops
dar. Neben dem Einstellen der grund-
legenden Basisparameter wurde den
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Abbildung 2: Designalternativen in Abhingigkeit der Anderungskosten

Teilnehmern die Vorgehensweise zur
Funktionserganzung in Powerpoint
vermittelt. Im Anschluss daran setz-
ten diese das vorgegebene Szena-
rio selbststandig um. Hierbei sollten
sich die Teilnehmer an den angeftihr-
ten Normen und Gestaltungsricht-
linien orientieren und erste Grafik-
elemente mit Funktionen versehen.
Als Ergebnis, nach der ca. einstundi-
gen Bearbeitungszeit, sollte ein ers-
tes Vorfuhrmodell der App gestaltet
sein. Dabei sollte bereits ein Bestell-
vorgang durchgespielt werden. Die
Leiter des Workshops unterstltzten
die Teilnehmer bei Schwierigkeiten

mit der Umsetzung, sodass am Ende
der Bearbeitungszeit jeder Teilneh-
mer das Ziel erreichte. Im Anschluss
daran, wurden die Ergebnisse vergli-
chen sowie Gemeinsamkeiten und
Unterschiede festgestellt. Dabei fiel
auf, dass die Teilnehmer bei ihrer
aus Nutzersicht zentrierten Gestal-
tung, weitestgehend die gleichen
Merkmale realisierten und das vorab
erlernte Wissen umfangreich umge-
setzt hatten. AbschlieBend wurde
den Teilnehmern ein exemplarisches
Vorfuhrmodell prasentiert, welches
gewulnschte Funktionen in der App
bereits vollstandig darstellen konnte.
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App-Prototypen selbst programmieren

Mit der Fertigstellung des ersten
interaktionsfahigen  Prototyps in
Powerpointform stellt sich nun die
Frage, wie man den erstellten Pro-
totyp in der zukUnftigen Anwendung
testen kann:

Abbildung 3: PowerPoint Prototyp

@ Welche Programmierkenntnisse
bendtige ich?

@ Wie viel Zeit und Geld kostet das?

@ Wie flexibel bin ich in der Entwick-
lung?

Diese Fragen wurden beim Work-
shop naher erlautert und praktisch
ausprobiert.

In der heutigen Zeit gibt es ein viel-
faltiges Angebot an Programmier-
sprachen und passenden Entwick-
lungsumgebungen. Das Mittelstand
4.0-Kompetenzzentrum Chemnitz
empfiehlt fur die Entwicklung ein-
satzfahiger Prototypen die schnell zu
lernende Programmiersprache Java-
script. Denn sie bietet fur die flexible
Prototypenentwicklung Vorteile.

Javascript ist

@ frei verflgbar

@ schnell zu erlernen

@ bietet viele Bibliotheken

@ |5uft auf fast jedem System

@ hat eine grokRe Community und

@ wird stetig weiterentwickelt.



Die Verwendung von Javascript als
Programmiersprache ermoglicht
in Kombination mit HTML und CSS
schnell Oberflachen und Funktiona-
litaten zu schaffen, um teilbare und
erweiterbare Prototypen zu entwi-
ckeln.

Das wiederum ermdglicht es neue
Prototypen zu testen und falls nétig,
zu verwerfen oder Teile des Proto-
typs in einem anderen Projekt wieder

Nachgelesen »Von der Idee zur App« |3

zu verwenden, um den Entwicklungs-
aufwand so gering wie moglich zu hal-
ten. Durch die offene Wahl der Platt-
form ist die Software nicht an Gerate
oder Hersteller gebunden und kann
so im digitalen Zeitalter mit den Ent-
wicklungen Schritt halten.

Javascript  ermdglicht es verschie-
denste Technologien und Formate in
einer App zu vereinen.

Abbildung 4: Softwarestruktur einer Javascript-Anwendung (© TU Chemnitz)

Neben typischen Medienformaten
wie bspw. .mp4 oder .flv kénnen
auch Zukunftstechnologien wie Vir-
tual Reality, Augmented Reality oder
maschinelles Lernen genutzt werden.
Besonders attraktiv ist die grol3e Zahl
an verfugbaren Softwarebibliothe-
ken, welche die Entwicklungszeit und
den Entwicklungsaufwand deutlich
reduzieren und Einsteigern schnelle
Ergebnisse ermdglichen. Insbeson-
dere Bibliotheken zur Datenanalyse
und -darstellung ermoglichen neu-
artige Softwareanwendungen. Von

Bedeutung sind die bekanntesten
Bibliotheken Bootstrap und React,
die bereits von grol3en Unternehmen
genutzt werden.

Neben der Softwareentwicklung auf
Benutzerseite bietet Javascript die
Entwicklung von Serveranwendun-
gen. Dazu gibt es bereits Anwendun-
gen die Server-Prototypen ermog-
lichen. Diese konnen auch von
Einsteigern bequem ohne Program-
mierung aufgesetzt werden.
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Den Teilnehmern des Workshops
wurde zu Beginn anhand eines prak-
tischen Beispiels aufgezeigt, wie fle-
xibel die moderne Gestaltung von
Softwareoberflachen und Hinter-
grundanwendungen gestaltet sein
kann. Basierend auf dieser Erfah-
rung lernten die Teilnehmer die Pro-
grammiersprache im Detail verstand-
lich kennen. Der Fokus lag dabei
mehr auf der Anwendungsorientie-
rung als auf technischen Raffinessen.
Neben praktischen Abwagungen, die
man als Prototypenentwickler treffen
muss, wurde besonders auf die Funk-
tionsstruktur eingegangen, um die
Neugier der Teilnehmer zu wecken.

Abbildung 5: Vielfalt des Javascript-Universums

Nach einer theoretischen Einlei-
tung wurde Javascript praktisch ver-
mittelt. Dazu wurde zusammen mit
den Teilnehmern eine kleine Server-
anwendung flussbasiert program-
miert. Diese Anwendung ermoglichte
den nachsten Schritt - die Anwen-
dungsprogrammierung. Mittels eines
Online-Tools konnten die Teilneh-
mer den zuvor erstellten Interakti-
onsprototyp in einen Softwareproto-
typ Uberfuhren. Dieser liel3 sich dann
bereits auf dem eigenen Mobiltelefon
ausprobieren, da die zuvor erstellte
Serverapplikation die dynamischen
Daten fur Testzwecke bereitstellte.
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Die App von Kunden bewerten lassen

Evaluationsverfahren zur Bewer-
tung von Produkten haben das Ziel,
herauszufinden, warum diese vom
Kunden als gut oder schlecht wahr-
genommen werden und welche Ver-
besserungspotenziale bestehen.
Dabei werden vorhandene Usability-
probleme und moégliche Lésungsan-
satze identifiziert. Zudem kann die
aktuelle Usability gemessen und mit
anderen Produkten verglichen wer-
den.

Dabei unterscheiden sich die ange-
wendeten Verfahren zur Bewertung
von Produkten anhand der bewer-
tenden Personen.

Es existieren expertenbasierte Eva-
luationsverfahren, die ausschlieBlich
von Usabilityexperten des untersuch-
ten Anwendungsfeldes oder angren-
zender Fachbereiche durchgefihrt
werden. Diese Art der Bewertung ist
geeignet, um Produkte schon frih-
zeitig in der Entwicklung hinsichtlich
Effektivitat und Effizienz zu beurtei-
len und deren prinzipielle Anwend-
barkeit zu prufen. Die Durchfuhrung
erfolgt aufgrund der vorhande-
nen Erfahrungen meist schnell, die
Bewertung vieler Varianten ist mog-
lich.

Des Weiteren stehen nutzerzent-
rierte Evaluationsverfahren zur Ver-

\
mogliche expertenzent-

rierte Evaluationsverfahren:
Expertenbefragung,
Standard-Review,
GOMS und
Cognitive Walkthrough

figung, bei denen potenzielle Anwen-
der des Produktes eine Bewertung
vornehmen. Die nutzerzentrierte
Bewertung spielt eine wichtige Rolle,
um gebrauchstaugliche Produkte zu
entwickeln, da die Usability immer
abhangig vom Anwendungskontext
ist und diese am besten von den Nut-
zern selbst beurteilt werden kann.
Durch Einbeziehung der Anwender
konnen subjektive Informationen
(z. B. Zufriedenstellung) aufgenom-
men und in der weiteren Entwicklung
berucksichtigt werden. Nutzertests
identifizieren tatsachliche Probleme,
die beim praktischen Einsatz des Pro-
duktes auftreten. Dabei werden vor-
handene Schwachstellen, welche
starke Auswirkungen auf die Usability
haben, z. B. Prozessablaufe, schon in
den frihen Phasen der Entwicklung
aufgedeckt. Der Erkenntnisgewinn
steigt dabei mit zunehmender Erleb-
barkeit, also Realitatsnahe, der ver-
fugbaren Prototypen.
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r
mogliche nutzerzentrierte
Verfahren:
Eye-Tracking,
Lautes Denken,
Nutzerinterviews,
Fokusgruppen und
Fragebdgen

\

In einem Usability-Test koénnen
zukUnftige Nutzer (Software-) Pro-
dukte anhand typischer Aufgaben
bewerten. Dabei kénnen verschie-
dene Messungen, z. B. Fehlerhaufig-
keit, bendtigte Zeit oder Augenbewe-
gungen (Eye-Tracking) aufgenommen
werden. Zudem lassen sich mit-
tels Lautem Denken und Beobach-
ten Verhaltensprotokolle erstellen,
die Aufschluss Uber die Bedienbar-
keit geben. Durch Nutzerinterviews
und Fragebdgen kénnen zusatzliche
Informationen zum bewerteten Pro-
dukt in Erfahrung gebracht werden.

Dabei ergeben sich objektive Mess-
kriterien, wie Anzahl der Fehler, Zeit
fUr eine Fehlerbehebung, Zeit fur die
Bearbeitung einer oder mehrerer
Aufgaben, Anzahl tatsachlich genutz-
ter Funktionen, Verhaltnis positiver
zu negativen AuBerungen und Warte-
zeiten des Systems oder Nutzers, die
einen Vergleich verschiedener Pro-
dukte ermoglichen.

Fragebdgen stellen ein effektives und
effizientes Evaluationsverfahren dar,
um strukturiert subjektive Einschat-
zungen zu einem Produkt hinsichtlich
der wahrgenommenen Usability zu
erhalten. Dabei existieren eine Viel-
zahl von wissenschaftlich validierten
Fragebdgen, die sowohl die Usabi-
lity als auch das Nutzererlebnis abde-
cken und sich fur Hardware und/oder
Software eignen (Tabelle 2).
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Fragebogen Gegenstand der Software Hardware
Messung

SUMI

(Kirakowski und Corbett 1993) Gebrauchstauglichkeit o O

IsoNorm 9241/10

(Primper und Anft 1993) Gebrauchstauglichkeit [ ] o
IsoMetrics

(Gediga und Hamborg 1999) Gebrauchstauglichkeit (] o
QUIS

(SlaEile g EIa N e ML EIREIaI@AVZAN Gebrauchstauglichkeit o O
UMUX

(Finstad 2010) Gebrauchstauglichkeit o O
SuUsS

(Brooke 1996) Gebrauchstauglichkeit o o
AttrakDiff Gebrauchstauglichkeit,

(Hassenzahl et al. 2003) Nutzererlebnis o o
meCUE Gebrauchstauglichkeit,

(Minge et al. 2017) Nutzererlebnis o o

Legende: O trifft nicht zu @ trifft zu

Tabelle 2: Fragebogen zur Erhebung von Usability und Nutzererlebnis

Das  nutzerzentrierte  Vorgehen
bertcksichtigt die Anforderungenvon
zukUnftigen Anwendern und sichert
eine hohe Gebrauchstauglichkeit der
gestalteten App. Dadurch wird der

Nutzen fur den Anwender von vorn
herein systematisch adressiert und
die Grundlage fur eine erfolgreiche
EinfUhrung der entwickelten Dienst-
leistung geschaffen.
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Weitere Informationen

Das Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Chemnitz gehort zu Mittelstand-Digital. Mit Mittelstand-
Digital unterstitzt das Bundesministerium fur Wirtschaft und Energie die Digitalisierung in
kleinen und mittleren Unternehmen und dem Handwerk.

Was ist Mittelstand-Digital?

Mittelstand-Digital informiert kleine und mittlere Unternehmen Uber die Chancen und Heraus-
forderungen der Digitalisierung. Die geférderten Kompetenzzentren helfen mit Expertenwissen,
Demonstrationszentren, Best-Practice-Beispielen sowie Netzwerken, die dem Erfahrungs-
austausch dienen. Das Bundesministerium flr Wirtschaft und Energie (BMWi) ermdglicht die
kostenfreie Nutzung aller Angebote von Mittelstand-Digital.

Der DLR Projekttrager begleitet im Auftrag des BMWi die Kompetenzzentren fachlich und sorgt
far eine bedarfs- und mittelstandsgerechte Umsetzung der Angebote. Das Wissenschaftliche
Institut fUr Infrastruktur und Kommunikationsdienste (WIK) unterstitzt mit wissenschaftlicher
Begleitung, Vernetzung und Offentlichkeitsarbeit.

Weitere Informationen finden Sie unter www.mittelstand-digital.de
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