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Produkte, die tatsachlich den Kundenwinschen entsprechen - oftmals als
selbstverstandlich angesehen, in der Praxis jedoch haufig nicht der Fall. Wie
Sie von Mockups innerhalb nutzerzentrierter Produktgestaltung profitieren
konnen, erfahren Sie in dieser Ausgabe von »Nachgelesen.

Folgende Schwerpunkte werden dabei betrachtet:

@ Mehrwert von Mockups im Entwicklungsprozess

@ Mockups einfach selber erstellen mit Powerpoint

@ Mockups fur ein gemeinsames Produktverstandnis im Team

Was sind Mockups und warum sollte ich

diese verwenden?

Als Mockups werden frihe Designent-
wurfe bzw. Modelle im Entwicklungs-
prozess eines Produktes bezeichnet.
Urspringlich wurden diese haupt-
sachlich bei der Erstellung von Web-
seiten eingesetzt. Mittlerweile sind
jedoch mobile Apps fur Smartphones
und Tablets auf nahezu den gleichen
Prinzipien und Grundlagen wie Web-
seiten aufgebaut. Demnach ist der
Ubergang zwischen Website und App
flieBend. Dabei spielen »responsive
Designs« - also grafische Benutzer-
oberflachen, die sich automatisch an
die DisplaygroBe des verwendeten
Endgerates anpassen - eine wesentli-
che Rolle. Im Zuge der Digitalisierung
und Vernetzung von Mensch und
Technik sind immer mehr Displays
an nahezu jedem technischen Pro-
dukt angebracht. Dabei sind deren
Grof3en unterschiedlich, von der klei-
nen Smartwatch, Uber Smartphone
und Tablet, bis hin zu riesigen Multi-

touchmonitoren lasst sich jede Gra-
nularitat wiederfinden.

Daraus resultiert die Notwendigkeit
nach grafisch angepassten Benut-
zeroberflachen, um die gewlnschten
Inhalte und Interaktionsmoglichkei-
ten darzustellen. Bei der Erstellung
solcher Oberflachen oder Applika-
tionen wird oftmals die Sicht des
Nutzers kaum berucksichtigt. Das
wiederum hat zur Folge, dass die
Gebrauchstauglichkeit der Software
nur begrenzt gegeben ist und somit
nichtin dem Umfang verwendet bzw.
akzeptiert wird, wie es eigentlich
gewulnscht ist.

Durch die Anwendung von iterativen
und nutzerzentrierten Entwicklungs-
prozessen lasst sich eine hohere
Gebrauchstauglichkeit erzielen. Ein
Werkzeug innerhalb dieser Prozesse
kann die Mockuperstellung sein. Mit
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Hilfe von Mockups lassen sich Benut-
zeroberflachen schnell und einfach
gestalten und bei Bedarf andern,
bevor eine Zeile Code geschrieben
wurde. Neben den methodischen
Vorteilen sind es auch wirtschaftli-
che Faktoren, die den Einsatz von
Mockups unterstreichen.

Wie in Abbildung 1 ersichtlich wird,
steigen die Anderungskosten mit
Fortschreiten des Entwicklungspro-
zesses stark an. Die Ausgaben fur
Anpassungen oder Veranderungen
an Mockups, also zu einem friheren
Zeitpunkt, sind noch Uberschaubar.
Gleichzeitig bestehen hier noch ver-
haltnismalig hohe Anzahlen an Desi-
gnalternativen. Je nach Detailgrad
des Mockups lasst sich diese Art von
Modellierung im Bereich von Papier-
bzw. Powerpoint-Modellen bis hin zu
Simulationen einordnen.
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Zusammenfassend lasst sich festhal-
ten, dass Mockups:

@ Modelle bzw. Designentwirfe im
frihen Entwicklungsprozess sind,

@ hauptsachlich fir die Entwicklung
grafischer  Benutzeroberflachen
eingesetzt werden,

@ cin einfaches Werkzeug bei der
nutzerzentrierten, iterativen Pro-
duktentwicklung sind und

@ cin hohes Potenzial haben, Kosten
zu sparen und Designalternativen
aufzuzeigen
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Abbildung 1: Designalternativen vs Kosten im Entwicklungsprozess
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Wie kann ich Mockups selbst erstellen?

Neben diversen Softwareldsungen
zur Erstellung von Mockups oder
Prototypen kann auch Powerpoint
als Werkzeug fur die Gestaltung
genutzt werden. Durch die Moglich-
keit, die FoliengroRe individuell fest-
zulegen, kénnen nahezu alle gangi-
gen DisplaygroRRen simuliert werden.
Neben dieser grundlegenden Eigen-
schaft bietet Powerpoint aul3erdem
die Moglichkeit, per »Aktions-Funk-
tion« erstellte Grafiken oder Bilder
mit einer Art Buttonfunktion zu bele-

Abbildung 2: Aktion-Funktion in Powerpoint

Der Ausgangspunkt eines jeden
Mockups sollte demnach das kor-
rekte Format bzw. die entsprechende
FoliengroRe fur die gewlinschte Soft-
ware oder App sein. Fur Smartpho-
ne-Apps sind bspw. GroéRenverhalt-
nisse von 16:9 bis zu 21:9 ublich.
Die genauen Abmalie und Auflo-
sungen sind hierbei je nach Gerat
unterschiedlich, spielen aber bzgl.
der Gestaltung an dieser Stelle keine
wesentliche Rolle, solange die Ver-
haltnisse von Hohe und Breite dem
des Zielgerates entsprechen.

gen (siehe Abbildung 2). Mit Hilfe die-
ser Funktionen ist es dann moglich,
gezielt zwischen den Folien wechseln
zu koénnen, unabhangig von deren
Reihenfolge. Somit lassen sich die
unterschiedlichen Ebenen einer Web-
site oder einer App »klickbar« simu-
lieren. Je nach Fokus des Mockups
bzw. der damit arbeitenden Mitarbei-
tergruppen kann von einer einfachen
Skizze bis hin zur nahezu vollstandi-
gen, grafischen Benutzeroberflache
alles simuliert werden.

© TU Chemnitz

Aufbauend auf dieser Einstellung
empfiehlt es sich, jede neue Folie
zunachst komplett zu bereinigen,
indem alle von Powerpoint automa-
tisch platzierten Textfelder etc. ent-
fernt werden. Dadurch verhindern
Sie, dass es spater zu ungewulnschten
Problemen kommt. Sollten Sie eine
App/Software entwickeln, bei der es
immer die gleichen Basiselemente
in jeder Ansicht gibt (oftmals die
Bereiche am oberen/unteren Ende
der App - sogenannte »header/foo-
ter«), konnen Sie diese in der Ansicht
des Folienmasters hinterlegen. Das
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Abbildung 3: Beispiel eines Mockups

erspart Kopieren und Einfligen von
eben diesen gleichbleibenden Ele-
menten. Danach werden lhnen letzt-
lich nur noch durch lhre eigene Krea-
tivitat Grenzen gesetzt.

Um eine moglichst nutzerfreundliche
Oberflache zu gestalten, empfehlen
wir, sich an folgenden Normen zu ori-
entieren:

@ DIN EN ISO-9241-210: Benutzero-
rientierte Gestaltung von interak-
tiven Systemen’

@ DIN EN ISO 9241-110: Dialogre-
geln?

@ DINENISO 14915: Software-Ergo-
nomie fur Multimedia-Benutzer-
schnittstellen3

@ DIN EN 894: Ergonomische Anfor-
derungen an die Gestaltung von
Anzeigen und Stellteilen*

Speziell den Regeln der Dialoggestal-
tung sollte eine besondere Aufmerk-
samkeit geschenkt werden:

Lernforderlichkeit
Aufgabenangemessenheit
Selbstbeschreibungsfahigkeit
Erwartungskonformitat

Fehlerrobustheit

Individualisierbarkeit
Steuerbarkeit

Dabei kann es durchaus vorkom-
men, dass das eine das andere nur
bedingt ermdglicht. Orientieren Sie
sich in solchen Fallen an den Anfor-
derungen lhrer Nutzergruppen und
den entsprechenden Stellenwerten
der Eigenschaft.

Neben den genannten Normen
kénnen Sie aullerdem auf beste-
hende Gestaltungsrichtlinien eta-
blierter Anbieter wie Android oder
Apple zurilckgreifen. Diese beschrei-
ben ausfuhrlich die aktuellen Trends
und Muster fUr eine Gestaltung im
jeweiligen Stil der Anbieter. Weiter-
hin sollten Sie, sofern vorhanden und
gewunscht/gefordert, auch das Cor-
porate Design lhres Unternehmens
berucksichtigen. Zusammenfassend
ist es ratsam, einen Kompromiss zwi-
schen Ergonomie und Design zu fin-
den, ganz im Sinne von: »Ergonomie
heif3t, alles blind verstehen zu kon-
nen. - Design hei3t, dass man trotz-
dem hinschaut.« In Abbildung 3 ist
ein Beispiel fur ein solches Mockup
dargestellt, welches ausschliel3lich
mit Powerpoint erstellt wurde.
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Mit Mockups richtig im Unternehmen

arbeiten

Neben den eingangs erwahnten Vor-
teilen von Mockups ist es aulBerdem
wichtig, im Unternehmen ein Ver-
standnis fur die Verwendung von sol-
chen Werkzeugen zu schaffen. Ein
Mockup ersetzt nicht den Funktions-
prototyp oder das fertige Produkt.

Es soll in erster Linie daflr einge-
setzt werden, um schnell und ein-
fach Anpassungen an Benutzerober-
flachen realisierbar zu machen und
dann im Team zu besprechen. Durch
die Anwendung von Powerpoint ist
es jedem Beteiligten moglich, seine
Ideen einzubringen bzw. direkt im
Meeting umzusetzen. Gerade fir den
gemeinsamen Verstandnisgewinn in
funktionstbergreifenden Teams eig-
nen sich Mockups. Der iterative Ent-
wicklungsprozess wird schlanker und
beruht weniger auf Mutmalung, was
die jeweils andere Interessensgruppe
meinen konnte, da alle denselben

Kenntnisstand Uber die Benutzer-
oberflache haben. Man vermeidet
unnotige Mehrarbeit, welche sonst
im schlimmsten Fall erst am Ende der
Softwareentwicklung sichtbar wird,
und somit die Wirtschaftlichkeit eines
Projektes gefahrden kann.

Kurz zusammengefasst heil3t das:

Mockups sollten fur eine schnelle
Visualisierung von Benutzeroberfla-
chen mit grundlegenden Bedienele-
menten verwendeten werden. Auf
Basis dieser sollten alle Prozessbetei-
ligten und Nutzer ein gemeinsames
Verstandnis des Produktes haben
und dieses kommunizieren. Weiter-
hin kdnnen Mockups einfach ausge-
wertet werden, um die Anwender-
freundlichkeit zu testen oder vorab
aufgenommene Anforderungen zu
evaluieren und in den Entwicklungs-
prozess iterativ einflieRen zu lassen.
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Anmerkungen

1

Ergonomie der Mensch-System-Interaktion - Teil 110: Grundsatze der Dia-
loggestaltung (1ISO 9241-110:2006); Deutsche Fassung EN ISO 9241-110:2006
Ausgabe 2008-09

Ergonomie der Mensch-System-Interaktion - Teil 210: Prozess zur Gestal-
tung gebrauchstauglicher interaktiver Systeme (ISO/FDIS 9241-210:2019);
Deutsche und Englische Fassung prEN ISO 9241-210:2019 Ausgabe 2019-05

Software-Ergonomie fur Multimedia-Benutzungsschnittstellen - Teil 1:
Gestaltungsgrundsatze und Rahmenbedingungen (ISO 14915-1:2002);
Deutsche Fassung EN ISO 14915-1:2002 Ausgabe 2003-04

Sicherheit von Maschinen - Ergonomische Anforderungen an die Gestal-
tung von Anzeigen und Stellteilen; Deutsche Fassung EN 894-1:1997+A1:200
Ausgabe 2009-01
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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 klei-
nen und mittleren Unternehmen und dem Handwerk.

Was ist Mittelstand-Digital?

Mittelstand-Digital informiert kleine und mittlere Unternehmen tber die Chancen und Heraus-
forderungen der Digitalisierung. Regionale Kompetenzzentren helfen vor Ort dem kleinen Einzel-
handler genauso wie dem gréReren Produktionsbetrieb mit Expertenwissen, Demonstrations-
zentren, Netzwerken zum Erfahrungsaustausch und praktischen Beispielen. Das Bundesminis-
terium fUr Wirtschaft und Energie ermdoglicht die kostenlose Nutzung aller Angebote von Mittel-
stand-Digital. Weitere Informationen finden Sie unter www.mittelstand-digital.de
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