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Usability



Usability

Traditionelle Sicht

 Gestaltung interaktiver Produkte /'
aus einer %
kognitionspsychologisch
orientierten, ingenieurmafigen
Herangehensweise

e Suche von Funktions- und
Nutzungsproblemen (Defizite)
und Entwicklung von Ansatzen

um diese durch Gestaltung zu
beheben

®

O

Methoden

* objektiv

» fokussiert auf Beobachtungen
* Zeitmessungen etc.



Usability

DIN NORM

 DIN EN ISO 9241-11: das Ausmal}, in dem ein
Produkt durch bestimmte Benutzer in einem
bestimmten Nutzungskontext genutzt werden
kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient und
zufriedenstellend zu erreichen

Hachricht senden E]

' Sie haben keinen Betreff Fir die Machricht eingegeben.

aeben Sie gegebenenfalls jetzt einen ein.

[ Ik ] [.ﬁ.bl:urechen
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Dialogprinzipien



Usability - Dialogprinzipien

ISONORM 9241/110

* Aufgabenangemessenheit

Technologie

Nutzer Kontext



Usability - Dialogprinzipien
ISONORM 9241/110

e Selbstbeschreibungsfahigkeit




Usability - Dialogprinzipien

ISONORM 9241/110

e Steuerbarkeit




Usability - Dialogprinzipien

ISONORM 9241/110

e Erwartungskonformitat




Usability - Dialogprinzipien

ISONORM 9241/110

 Fehlertoleranz




Usability - Dialogprinzipien

ISONORM 9241/110

e Individualisierbarkeit




Usability - Dialogprinzipien

ISONORM 9241/110

e Lernforderlichkeit




Usability - Dialogprinzipien

Zweck

e Sicherstellung der Effektivitat (=Zielerreichung)
* Effizienzmaximierung

- Herstellung von Gebrauchstauglichkeit



ISONORM

ISONORM 9241/110
misst die 7 Aspekte der Gebrauchstauglichkeit (Usability)

Zentrale Frage

"Wie gut wurden die Aspekte der Usability (nach ISO
9241) umgesetzt?"

Was wird gemessen:

Aufgabenangemessenheit
Selbstbeschreibungsfahigkeit
Steuerbarkeit
Erwartungskonformitat
Fehlertoleranz
Individualisierbarkeit
Lernforderlichkeit

Die Software ...

ist kompliziert zu bedienen.

bietet nicht alle Funkticnen,
um die anfallenden Aufgaben
effizient zu bewaltigen.

bietet schlechte
Maoglichkeiten, sich haufig
wiederholende
Bearbeitungsvorgénge zu
automatisieran.

erfordert Gberfilissige
Eingaben.

| Aufgabenangemessenheit

Unterstiitzt die Software die Erledigung Ihrer Arbeitsaufgaben, ohne Sie unndétig zu
belasten?

- -+ + ++ +++ Die Soffware ...

O O O O O O O istunkompliziert zu bedienen.

~ bietet alle Funkiicnen, um die
O C) O (__j (_:l () (O anfalienden Aufgaben
effizient zu bewiltigen.

bietet gute Maglichkeiten,
¢ ‘ ™ oy ~ sich haufig wiederholends
ONONONONONONG Bearbeitungsvorgénge zu

automatizieren.

r ‘ — Y ~, erfordert keine dberflilissigen
\.j O I\_} (_j L N I:J Eingal:-en.




NUtzlichkeit vs. Benutzbarkeit



NUtzlichkeit und Benutzbarkeit

Probleme im Umgang mit interaktiven Produkten kbnnen entweder
Nutzungsprobleme oder Funktionsprobleme sein

Funktionsproblem
* mangelhafte Passung von Aufgaben und interaktivem Produkt

* dem Produkt fehlen wichtige Funktionalitaten fir das Erledigen einer
Arbeitsaufgabe, bzw. das interaktive Produkt ist so strukturiert, dass es nicht zur
Arbeitsaufgabe passt

* 2.B. eine Supermarktkasse, die den Kassierer nicht beim Zusammenrechnen der
Einzelposten unterstitzt

Nutzungsproblem

* mangelhafte Passung von Fahigkeiten, Fertigkeiten und Erwartungen zwischen
Benutzer und interaktivem Produkt

* Benutzer konnen vorhandene nitzliche Funktionalitaten nicht nutzen, weil sie
die Interaktion nicht verstehen

* z.B. eine Supermarktkasse, die zwar addieren kann, dies aber mit der Taste ,,?*“
tut



NUtzlichkeit und Benutzbarkeit

Nielsen, 1993: Nutzlichkeit (Utility) vs. Benutzbarkeit (Usability)
Niitzlichkeit: Vermeidung von Funktionsproblemen
Benutzbarkeit: Vermeidung von Nutzungsproblemen

Nitzlichkeit + Benutzbarkeit = Gebrauchstauglichkeit
(Utility) + (Usability) = (Usefulness)

Unterscheidung

 man kann interaktive Produkte mit hohem funktionalem Nutzen (hoher
Utility) gestalten, doch gleichzeitig schmalert manﬁelnde Benutzbarkeit
(geringe Usability) die Gebrauchstauglichkeit im Alltag

e genauso kann man ein nach allen Regeln der Kunst benutzbares Produkt
gestalten (hohe Usability), das keine Gebrauchstauglichkeit entfaltet,
weil die richtigen Funktionalitaten fehlen (geringe Utility)



Alltagsbeispiele fur ...
...hohe Utility aber geringe Usability?
...hohe Usability aber geringe Utility?



NUtzlichkeit + Benutzbarkeit

i

http://breakbird.cOm/2 1 6%am ples—of—tiyﬁa n-design*we-want-to-see-in-every-city,



NUtzlichkeit + Benutzbarkeit

was ist hier das Problem?

Nutzlichkeit?
Benutzbarkeit?

—
—
—
-
—

http://breakbifd:com/21-examplest@f-ukdan=designdiiéSwant-to-see-in-every-Cit
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Usability

Traditionelle Sicht

 Gestaltung interaktiver Produkte /'
aus einer %
kognitionspsychologisch
orientierten, ingenieurmafigen
Herangehensweise

e Suche von Funktions- und
Nutzungsproblemen (Defizite)
und Entwicklung von Ansatzen

um diese durch Gestaltung zu
beheben

®

O

Methoden

* objektiv

» fokussiert auf Beobachtungen
* Zeitmessungen etc.



User Experience

Holistische Sicht, User Experience

Erweiterung um das subjektive Erleben der
Benutzer, Geflihle und Gedanken beim Umgang
mit Technik

Interesse fur Phanomenologie und die
Einbettung von Technik im Alltag

Betonung des Positiven, Freudvollen,
Bedeutungsvollen und dem Schaffen neuer
Moglichkeiten

,humanistische” Gestaltung, die das
Wohlbefinden der Nutzer als Gestaltungsziel
ernst nimmt

Erweitertes Methodenspektrum

* weg von der reduzierten, objektiven Messung,

hin zu reichhaltigen Erzahlungen Gber
Nutzungserlebnisse

e weg von der Suche nach allgemeinen Prinzipien

un ,,GestaItun%sgesetzen”, hin zu Einzelfallen
und autobiografischen Erprobungen




User Experience

Das Konzept der User Experience
umfasst explizit auch...

Subjektive Nutzerwahrnehmungen
 statt rein objektive Malie

Positive Emotionen und
Moglichkeiten

* statt ausschliefllich
Problemvermeidung

Dynamiken des Erlebens Uber die
Zeit, situative, kulturelle, soziale
Aspekte

e statt reiner Fokus auf

Zielerreichung/Aufgabenerfillung

Behaviowr & Information Technolayy, Yol. 25, Na 2, Manch-Apn] 2006, 91-97

foa) Taylar & Franci
A Tk Gresp

[User experience — a research agenda

MARC HASSENZAHL®F and NOAM TRACTINSKY®

FDarmstadt University of Technology, Department of Psychology, Social Psychology and

Decision-Making, Darmstadt, Germany
Information Svstems Engineering, Ben-Gurion University, Tsrael

Over the last decade, "user experience’ {UX) became a buzeword in the field of human—
compatter interaction (HCT and interaction design. As technology matured, interactive
products became not only more usefil and usable, but alsofashionable, fascinating things to
desime. Diriven by the impression that a narrow focus on interactive products as tools doesnot
capturne the variety and emerging aspects of technology use, practitioners and reseamnhers
alike, seem to readily embrace the notion of UX as a vishle alternative to traditional HCL.
And, indeed, the term promises change and a fresh look, without being too specific about its
definite meaning The present introduction to the special isue on ‘Empitdcal studies of the
user experience’ attempts to give a provisonal answer to the question of what & meant by “the
wser experience’. It provides a cursory sketch of UX and how we think UX research will lnok
like in the future. It is not so much meant asa forecast of the future, but as a propozal — a

stimuhs for further UX research.

L. Introduction

User experience (UX) is a strange phenomenon: readily
adopted by the human—computer interaction (HCI)
community — practitioners and researchers alike-and at
the same time critiqued repeatedly for being vague, elusive,
ephemeral. The term ‘user experience’ is associated with a
wide variety of meanings (Forlzzi and Battarbee 3WM),
ranging from traditional usability to beauty, hedonic,
affective or experiential aspects of technology use.

UX has gained momentum in recent years, mostly as a
countermovenent to the dominant, task- and work-related
‘usability’ paradigm. Ideas represented by UX ame im-
portant, but by no means original. Early writings on
uzahility already expressed the notion that manifestations
of usability such as productivity or learnability are not
primar y i the person’'s experience at the moment
experienced (Whitesde and Wixon 1% Or consider
Carroll and Thomas (1988), who close their article on
‘fan’ with:

“We realize that many people will read this articls as a
joke. To this extent, we are the victims of our own

analysis there are risks in being serious about fun. Sl
though, we continue to see, without humor, the prospect
of a decade of research anmalysis posibly failing to
provide the leverage it could on designing systems
people will really want to use by ignoring what could be
a very potent determinant of subjective judgments of
usahility — fun’ (p. 23).

It indeed took the field about a decade to ahsorh those
ideas. Consequently, first writings on aspects of UX were
mainly programmatic (e.g. Alben 1996, Hassenzahl er al
2001, Orverbeeke et @l 2002), aimed at convincing the HCI
community to take ismues beyond the task-related more
seriously. Gradually, this literature has been replaced by
more conceptual papers {e.g. Hasserzahl 2003, Wright e al
20 see Forlizzi and Battarbee 2004, for a recent
overview). These papers tried to establish a common
ground, a shared view of what constitutes a *good’ user
experience. But even now, while UX iz well discused
on eonferences and symposia, it only mrely enters the
relevant academic journals. We believe that the lack of
empirical msearch & one of the reasons for this. The
absence of empirical research — whether gqualitative or

Corresponding author. Email: *haserzahl @ psychologie tu-darmstadt de; **noamtia bgu.ac.il
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User Experience

Das Konzept der User Experience
umfasst explizit auch...

Subjektive Nutzerwahrnehmungen
 statt rein objektive Malie

Positive Emotionen und
Moglichkeiten

* statt ausschliefllich
Problemvermeidung

Dynamiken des Erlebens Uber die
Zeit, situative, kulturelle, soziale
Aspekte

 statt reiner Fokus auf
Zielerreichung/Aufgabenerfillung

beyond the instrumental emotion and affect

subjective,

positive,
antecedents &
consequences

haolistic,
aesthetic,
hedonic

dynamic, complex,
unique, situated,
temporally-bounded

the experiental



Ebenen der User Experience



Ebenen der User Experience

WARUM - Menschliche Bedurfnisse und Emotionen, Be-Goals
Verbundenheit, Stimulation, Popularitét...

WAS - Funktionalitaten, Do-Goals
Telefonanruf

WIE — Form und Interaktion, Motor-Goals
dricken, drehen, sliden, scrollen ...



Ebenen der User Experience

WAS - Funktionalitaten, Do-Goals
Telefonanruf

WIE — Form und Interaktion, Motor-Goals
dricken, drehen, sliden, scrollen ...
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UX Design



UX Design

Gestaltung interaktiver Technologien mit Fokus das
Erlebnis, das eine Technologie vermittelt

 Materieller Teil: Form, Interaktion

* Immaterieller Teil: das Nutzungserlebnis



UX Design

Gestaltung interaktiver Technologien mit Fokus das
Erlebnis, das eine Technologie vermittelt

 Materieller Teil: Form, Interaktion

* Immaterieller Teil: das Nutzungserlebnis




UX Design (ist UGberall!)

K] Welcome to Facebook - | \
- —

-/ 'www.facebook.com

facb ok

and share with

Facebook helps you connect
the people in your life.



Produktcharakter



Produktcharakter

YEEZY Ribbed Distressed Sweater

S000.09 5180000

http://chucks-fun.blogspot.com/2018/11/fashion-trends-that-will-probably-never.html



Produktcharakter

Hedonisch-Pragmatisch-Modell der

Konsumentenpsychologie
[z.B. Ahtola, 1985; Batra & Ahtola, 1990; Mano & Oliver, 1993; Voss et al., 2003]

Pragmatische Produktattribute
e praktisch, nitzlich
* instrumentelle Ziele, do-goals

Hedonische Produktattribute
e schon, aufregend, spannend
* erlebnisbezogene Ziele, be-goals




Produktcharakter

Hedonisch-Pragmatisch Modell der

User Experience
[z.B. Hassenzahl et al., 2000; Huang, 2004; Lee et al., 2011; Turel et al., 2010]

Pragmatische Produktattribute
e praktisch, nitzlich
* instrumentelle Ziele, do-goals

Hedonische Produktattribute
e schon, aufregend, spannend
* erlebnisbezogene Ziele, be-goals




Produktcharakter

Hedonisch-Pragmatisch Modell der

User Experience
[z.B. Hassenzahl et al., 2000; Huang, 2004; Lee et al., 2011; Turel et al., 2010]

Pragmatische Produktattribute
e praktisch, nitzlich
* instrumentelle Ziele, do-goals

Hedonische Produktattribute
e schon, aufregend, spannend
* erlebnisbezogene Ziele, be-goals




Produktcharakter
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https://www.ebaumsworld.com/pictures/21-creative-inventions/85801491/




Produktcharakter




Produktcharakter

https://dionisopunk.com/2018/05/23/vincent/van-necklace



Produktcharakter

https://funnyjunk.cem/ehannel/dungeonssa Drink+this+before+fightingtVampires/XEDMKY /



Messmethoden



AttrakDiff

Erfassung des wahrgenommenen Produktcharakters [Hassenzahl et al., 2003]

Hedonische Qualitat, Pragmatische Qualitat, globale Attraktivitat

Ihr Urteil!

Bitte geben Sie mit Hilfe der folgenden Wortnaare Thren Eindruck des <Produkt> wieder.,
Bitte kreuzen Sie nur jewells ein Kistchen an!

Bitte ausfillen...

(3]
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menschlich 0 O [O O O O @O technisch
isolierend O O O O O O O verbindend
angenehm O O O O O O O uwnangenehm
originel O O O O O O O konventionell
einfach 0 O O O O O O kompliziert
fachménnisch O O O O O O @O laienhaft
hasslich O O O O O O O schan
praktisch O O O O O O 0O unpraktisch
sympathisch O O O O O O O unsympathisch
umstindich O O O O O O O direkt
silvell O O O O O O O stillos
voraussagbar O O O O O O O unberechenbar
minderwertig O O O O O O O wertvall
ausgrenzend O O O 0O O O O einbeziehend
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Usability vs. User Experience
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Usability vs. User Experience




Usability vs. User Experience
in der Praxis



Beispiel:
User Interface Design



Was ist ein Interface?



Interfaces — Beispiel 1

[ZISTSR VIS
Barton 24 (M)

v ¢
Zur Angebotsauswahl | ore )
1 r L4

DB Navigator
0006




Interfaces — Beispiel 2

Fahrkarten
Tickets/Billets/Biglietti

BAHN




Interfaces — Beispiel 3




Interfaces — Beispiel 4

SeNSAREIMTY N

. A
“3_&5’» AT

https://de.ubergizmo.com/2015/07/16/so-sehen-die-ersten-roboter-mitarbeiter-in-einem-japanischen-hotel-aus.html



Interfaces — Beispiel 5

https://www.researchgate.net/figure/The-soap-bubble-user-interface-an-ephemeral-user-interface-Setup-left-and-one-of-the_figl 221308714/



Interfaces — Beispiel 5




Interfaces — Beispiel 6




Wozu User Interface Design?



Willkommen in der
Welt der Ul-Fails!












Minimal Design
Flat Design



Minimal Design

* grofdziigige Verwendung von White Space (Negative
Space)

* wenige, minimalistische Grafikelemente
* sparsame Verwendung von Farben

* allgemeine Reduktion der verfigbaren Funktionen
(z.B. eine Funktion pro Seite)



Minimal Design

WE ARE
TRENDSETTERS.




Flat Design

e keine naturahnlichen Texturen wie Holz oder
Glasoberflachen

* keine Schlagschatten, Schattenkanten oder
Farbverlaufe

* keine Abrundungen oder Verzierungen
* starke Betonung der Typographie

* Verwendung von funf bis acht freundlichen, hellen
Farben

* Verwendung einfach gestalteter, grolRer
Piktogramme



Flat Design

Microsoft Windows 8



Minimalismus als
universeller Trend



https://www.wykop.pl/wpis/28989541/kwintesencja-minimalizmu-%CA%98-%CA%98-design/



https://www.xautoworld.com/tesla/model-3-glass-roof-elon-party/
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https://www.trendhunter.com/trends/pantone-packaging



http://smartecky.com/20-times-less-was-more/






https://izismile.com/2018/05/10/minimalism_is_perfect_in_its_details_40_pics.html



https://traveltheworld.online/49-times-less-was-more/



Leere als Wert



P14’s Shelves

o

Pre-minimalist State

Das ideale Regal fir einen Minimalisten

Cheon, E., & Su, N. M. (2018, April). The Value of Empty Space for Design. In Proceedings of the 2018 CHI Conference on Human Factors in Computing Systems (p. 49). ACM.



Minimal Design in HCI
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Vorteile von Minimal Design

* Ubersichtlichkeit
* Niedrigere Fehlerrate

* Modernes Erscheinungsbild



Das Minimal Desigh Dogma



Aus Minimal Design wird ein Dogma

So wenig wie moglich,
so viel wie notig.

>

So wenig wie moglich.




Minimal Design Fails
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Fail
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Audio settings: Set up sound on your computer
@ ticroph (L In (Parallels Audio Controler) v
[[] Automatically adjust microphone settings
A speakers |Speakers (Parallls Audo Controler) v O
Volume — e ="
[V] Automatically adjust speaker settings
J A\ Ringing |Ring on all devices v
J Show advanced options
’ Other things you can do
g Make 3 free test call
J o Learn more about setting up your audio equipment
a Buy a headset or Skype phone from the Skype shop

Skype (Standalone)

Einstelungen
Mudic und Video

Zuttnrung n Staaming van
Mecken K1 3ot

I -
e

Skype (Win10-App)

Microsoft



Fail



<« P M

tei Bearbeiten Anzeige

iPhone von DD

[6a Gl

[ Ubersicht

J1 Musik

] Filme

[C] Tv-Sendungen
8] Fotos

(i) Infos

: Dateifreigabe

Musik
Filme
TV-Sendungen
Blicher
Hdrblicher
Tone

= Tiamat

= sprachmemos

teuerung Account ?

iPhone SE

Kapazitit: 59,60 GB i0511.2.6

Telefonnummer: Eine neuere Version der iPhone-Software ist verflighar
(Version 11.4). Klicke auf ,Update”, um dein iPhone auf diese
Version zu aktualisieren.

Seriennummer:

Backups

Automatisch sichern Backup manuell erstellen und wiederherstellen

® iCloud

Dieser Computer

M iPhone-Backup verschliisseln

Letzte Backups:

Optionen

[ Automatisch synchronisieren, wenn dieses iPhone verbunden ist
Mit diesem iPhone iber WLAN synchronisieren
Nur markierte Titel und Videos synchronisieren
SD-Videos bevorzugen
Titel mit hoherer Datenrate konvertieren in

& Musik ind Videns manusll verwalten




« ’ o d W ‘ B [QvSuchen |

Datei Bearbeiten Anzeige Steuerung Account 7

< : iPhone von DD

iPhone SE
Kapazitat: 59,60 GB i0S11.2.6
Telefonnummer: +49/ w8 st iTunes |adt ein Software-Update fiir dieses iPhone und wird
Seriennummer: AT dieses nach Abschluss des Ladevorgangs installieren.

Update iPhone wiederherstellen ..,

Synchronisieren

Wo ist das Feedback, das der Update-Vorgang gestartet wurde?
Lauft der Update-Vorgang Uberhaupt?
Was bewirkt der Button in diesem Kontext? {:-.‘-':I

iTunes iOS Upgrade

Apple



4 rotierende (graue) Pixel!
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Fehleranalyse



Fehleranalyse

Ideal des Minimal Design
auf das Wesentliche reduziert
Minimalismus | Komplexitat

<
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Fehleranalyse

Ideal des Minimal Design
auf das Wesentliche reduziert

Minimalismus Komplexitat
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Unwichtiges wird entfernt



Fehleranalyse

Ideal des Minimal Design
auf das Wesentliche reduziert

/M .............. bg ;:Saer 4_54_54_
4///////////////////; -

Wichtiges wird entfernt Unwichtiges wird entfernt



Beispiel: Button-Evolution

fDone} [ Done } [ Done } Done




Konsequenzen des
Minimal Design



Konseguenzen

Grundlegende Usability-Leitsatze werden nicht mehr
eingehalten



Konseguenzen

Selbstbeschreibungsfahigkeit vs. minimalistische, stark
abstrakte Designs.

 Icons sind nicht identifizierbar;
Buttons nicht als solche zu erkennen.

Steuerbarkeit vs. White Space.

* White Space reduziert die Ubersichtlichkeit,
da Informationen zu weit verteilt sind, die
Steuerbarkeit leidet.

Steuerbarkeit vs. Funktionsreduktion.

* Durch die Reduktion des Funktionsumfangs fallen auch
relevante Funktionen weg.



Konseguenzen

Erwartungskonformitat und Konsistenz vs.
Kontrastreduktion.

* Cleaner Look vereinheitlicht Elemente aulSerlich,
auch wenn sie ihrer Funktion nach grundsatzlich
unterschiedlich sind.

Zielgruppenkonflikte.

* Minimal Design potentiell gut fir Digital Natives.
Andere Nutzer haben potentiell Schwierigkeiten,
da ihnen Andockpunkte aus der Realitat
(wie im Skeuomorphismus umgesetzt) fehlen.



Konseguenzen

Folge:
e sinkende Effizienz und UX

Beispielstudie Minimal Design vs. Kontrast-Design:
» Aufgabe: Finden von Informationen (zielgerichtet)

* User benotigen 22% mehr Zeit in der Minimal
Design-Bedingung



Implikationen



Implikationen

Ideal des Minimal Design
auf das Wesentliche reduziert

Minimalismus Komplexitat
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Implikationen

e Stopp, bevor Unwichtiges entfernt wird!

* Nicht blind Design-Heuristiken folgen sondern
immer wieder den aktuellen Use-Case reflektieren!

* Basics (Usability-Leitlinien) bertcksichtigen!



,Live“-Funktion der iOS-Kamera-App
(erstellt mehrere Bilder in Folge...)
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