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Usabillity (<)




Usability <> Usabillity Engineering

Usability: Gebrauchstauglichkeit, Benutzbarkeit

Usability ist eine Eigenschaft, ein Qualitatsmerkmal, das Ergebnis
von Usability Engineering

Usability Engineering und User Centered Design sind Prozesse
und Aktivitaten, die als Ergebnis gute Usability zum Ziel haben
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Was ist Usability nichte
= Usability ist nicht Benutzerfreundlichkeit (!)
= ,Users don‘t need machines to

be friendly fo them, they just
need machines that will not

Sometimes | just popup for no
particular reason, like now.

try to get their work done..”

stand in their way when they
(Nielsen, 1993) [

&CO Siehe auch: Nielsen (1993), Usability Engineering, p. 23




Was ist Usability?

Social acceptibility

Easy to learn

Efficient to use

Usefulness

Usability Easy to remember

System acceptibility Few errors

Practical acceptibility

Subjectively pleasant

Compatibility

Reliability

etc.

&CO Siehe auch: Nielsen (1993), Usability Engineering, pp. 24-26




Was ist Usability?

= Utility: Ob die bendftigten Features und Funktionen verfuogbar sind

= Usability: Wie einfach und angenehm diese Features und
Funkfionen zu verwenden sind

« Usefulness: Utility + Usability

= “Usability and utility are equally important and together
determine whether something is useful: It matters little that
something is easy if it's not what you want. It's also no good if the
system can hypothetically do what you want, but you can't
make it happen because the user interface is too difficult.”
(Jakob Nielsen)

&CO Siehe auch: Nielsen (1993), Usability Engineering, pp. 24-26




Utility vs. Usability
Erstes iPhone (2007):

» Kein 3G
Kein Copy & Paste

Keine Apps
Keine MMS
Kein Tethering

Keine Videotelephonie

Kein herausnehmbarer Akku...




Usabillity erzeugt Zufriedenheit

Cell Phone Satisfaction Rating - By Manufacturer

Customers Who Say They Are Very Satisfied
With Their Current Cell Phone

30% A

60% 1

40% 1

Apple Rihd Sanyo LG Nokia Samsung Palm Motorola Sony/
iPhone Ericsson

20% 1

0% *

ChangeWave Cellphone Satisfaction Survey, Oktober 2007

.. aber viele Kundinnen waren mit den
vorhandenen Funktfionen zufrieden




Definition nach ISO 9241-11

=, Usability eines Produktes ist das Ausmal, in dem es von einem/r
bestimmten Benutzerln verwendet werden kann, um bestimmte
Ziele in einem bestimmten Kontext effektiv, effizient und
zufriedenstellend zu erreichen.”

» Effektivitat (Effectiveness)
» Wurde das Ziel erreicht?

» Effizienz (Efficiency)
= Mit welchem Aufwand ist das Ziel zu erreichen?

» Zufriedenheit (Satisfaction)
= |st die Benutzung des Systems angenehm oder frustrierende

&CO Siehe auch: https://www.uxbooth.com/articles/setting-standards-for-usability-testing/




Effekfivitat

= Die Genauigkeit und Vollstandigkeit, mit der ein bestimmtes Ziel
erreicht bzw. eine bestimmte Aufgabe erfillt wurde.

= MaBstabe fur Effektivitat
= Taskerfullung / Erfolgsrate
» Qualitdt des Ergebnisses

&ZCO
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Effizienz

= Derim Verhdltnis zur Genavigkeit und Vollstdndigkeit eingesetzte
Aufwand, mit dem ein bestimmtes Ziel erreicht wird.

= MaBstGbe fUr Effizienz |
« Zeit

Fehlerrate

Anzahl von Operationen

Abweichung vom kritischen Pfad

Mentale oder physische Belastung

&ICO
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Lufriedenheit

= Freiheit von Beeintrdchtigungen und positive Einstellung
gegenuUber der Nutzung des Produkts.

Yoo
= Erhebung durch Befragung

= 7.B. Inferviews, Fragebdgen, Beobachtung
(qualitativer Ansaftz, in die Tiefe)

= Ergebnis z.B. Meinungen, Erfahrungen, Beschwerden, Anekdoten, ...
= Erfordert kritische Auseinandersetzung mit den Daten

= 7.B. standardisierte Fragebdgen (quantitativer Ansatz, in die Breite)
= Ergebnis z.B. Skalen, Ratings, Bewertungen, ...

= Ermoglicht Benchmarking und Vergleiche zwischen unterschiedlichen
Produkten

&ICO
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Wie misst man Usabilitye

= Menschen bei der Erledigung von Aufgaben beobachten und sie dazu
befragen

= Quantitative Metriken (Zeit, Fehlerrate, Erfolgsrate, ...) zeichnen ein
Gesamtbild und erlauben einen einfachen Vergleich (mit fruheren
Ergebnissen, Designalternativen, Konkurrenzprodukten, Benchmark-
Werten, ...)

= Herausforderung: Operationalisierung der Messungen

= Was genau ist ein Fehlere Was ist eine Operatione Wann ist eine Aufgabe
erfolgreich abgeschlossen2 Wie misst man Zufriedenheit? Wie beurteilt man
die Qualitat eines Ergebnisses? Welche Messgenauigkeit brauche ich? ...

» Quantitative Daten mussen interpretiert und beurteilt werden

= st eine Erfolgsrate von 90 % gut oder schlecht? Ist eine Task-Dauer von 120
Sekunden schnell oder langsam?

&ICO 13




~</Angewandtes" Usability Engineering

= Es geht (meist) nicht darum abstrakte GroBen zu messen

= Es geht darum Probleme zu finden und diese zu beheben
= Man findet immer Problemel
= Man ist kein(e) schlechte(r) Designerln wenn man Probleme findet!

= Wenn man bei Design und Evaluation Fehler findet und diese
beheben kann ist man erfolgreich

= ,Fail Early, Fail Often*

= Dafur notwendig: Qualitative Analyse und Auseinandersetzung
mit den Beobachtungen

&ICO
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Definition nach ISO 9241-11

=, Usability eines Produktes ist das Ausmal, in dem es von einem/r
bestimmten Benutzerln verwendet werden kann, um bestimmte
Ziele in einem bestimmten Kontext effektiv, effizient und
zufriedenstellend zu erreichen.”

» Effektivitat (Effectiveness)
» Wurde das Ziel erreicht?

» Effizienz (Efficiency)
= Mit welchem Aufwand ist das Ziel zu erreichen?

» Zufriedenheit (Satisfaction)
= |st die Benutzung des Systems angenehm oder frustrierende

&CO Siehe auch: https://www.uxbooth.com/articles/setting-standards-for-usability-testing/
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Definition nach ISO 9241-11

Aufgabe (Ziel)

Umwelt
(Kontext)

+Usability eines Produktes ist das Ausmal3, in dem es
von einem/r bestimmten Benutzerln verwendet
werden kann, um bestimmte Ziele in einem
bestimmten Kontext effektiv, effizient und
zufriedenstellend zu erreichen.”

&CO
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Bestimmte Ziele...

" ZweCk des PrOdUkTS Und TOASTER DISHQASHER MICROWAVE Lr;ljﬁPzHHllt‘JlPG: sgsgs/ DRYER
= Ziele der Benutzerlnnen MAE ' o

ToAsT
mUssen zusammenpassen

WASH

DISHES

COOK A |ig== 7.‘_

FROZEN | =il | (7=

DINNER | £

WASH
CLOTHES

COOK
EGGS

DRY
CLOTHES

& Bildquelle: Randall Munroe, https://xkcd.com/2420/




Bestimmte Benutzer...
=

THE TARGET AUDIENCE 1S
MALES AND FEMALES
AGED ZERO AND UP

Siehe auch: https://elezea.com/2016/02/beyonce-coldplay-and-the-myth-of-the-average-user/



Bestimmte Benutzer...
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“Edge” users - covers
a large part of target market

“Average” user - covers
a small part of target market

Quelle: Rian van der Merwe |9

Siehe auch: https://elezea.com/2016/02/beyonce-coldplay-and-the-myth-of-the-average-user/
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Bestimmter Kontext...

[t Carrier = 4:30 PM = 000 Inbox (626 messages, 1 unread) =)
@ O8> a» Sy (D @ )
Get Mail Delete  Junk New Message Reply Reply All Forward Note To Do Search
- MAILBOXES ® | ®[From | Subject | Date Received ¥ Mailbox :—L
ﬁlrk l@ 9:39 AM DYoo) Same time next year? =S
rgen » [ Drafts "
@ > » o/ Sent
» @ Trash
o To: | Jeff and Karen
» ON MY MAC
Lance @ 9:14 AM o
Back from paradise? ¥ AFRLE 2]
> » Rss [=+] Subject:/Same time next year?
RACORMAIL =3 Favorites 5
Birthday
Elaine @ 8:56 AM el S
All bundled up N Photos = b4,
1
| Sentiments Original Fun Pssst sand Dollar Butterfly Flower Maple
!
T
Britt Yesterday o
Directions to BBQ N MAIL ACTIVITY 1
@ " I
George Yesterday
Big news >
Dear Jeff and Karen,
+ B % [
Just a note to say how much Chris and I enjoyed your visit last weekend. We loved
showing you around and we were so pleased to hear that you had fun at the theater.

= Welches Ul hat die bessere Usabllity...

= ... inder U-Bahne
= ... am Arbeitsplatz vor dem Schreibtisch?

=CO




Bestimmter Kontext...

goals .
e,

identity e
status
logistics
communication
information
entertainment
social interaction

interface

5

~device

.’4"“.‘ L hardware
attention i s
continuous / full condition
continuous / partial familiarity
intermittent / full battery lavel
intermittent / partial ., software
o capabilities
. .,
tasks “, hS
e S connection
, spead

compose message

mest friends i reliability

announce location "-\ set up

send photo *

view video carrier

find local information practices
services

tc...
pricing mods|

&CO Savio, N., & Braiterman, J. (2007). Design sketch: The context of mobile interaction. 2]




Definition nach ISO 9241-11

= Jedes Produkt hat
= bestimmte Ziele
= eine bestimmte Zielgruppe (Benutzerln)
= einen bestimmten Nutzungskontext

= Um die Usability eines Produkts beurteilen zu kdbnnen muss man zuerst
wissen, welche Aufgaben welche Zielgruppe in welchem Kontext damit
erledigen kdnnen soll

= Die Usability eines Produkts Idsst sich nicht ohne weiteres auf andere
Liele, andere Benutzerlnnen oder einen anderen Kontext Ubertragen

&ICO 22




Benutzer

Arbeits-
aufgabe

Arbeitsmittel

Umgebung

angestrebtes [
Ergebnis Ziel )

Gebrauchstauglichkeit: Grad (Ausmal), in dem Ziele
mit Effektivitat, Effizienz und Zufriedenstellung erreicht werden

Effektivitat

Ergebnis der
Nutzung

Zufriedenstellung

ISO 9241-11: Anwendungsrahmen der Gebrauchstauglichkeit

~CO siehe auch: https://www.uxbooth.com/articles/setting-standards-for-usability-testing/
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Was passiert bel schlechter Usability?

Fehler der Benutzerlnnen
Leitverlust

Frustration

Unfdlle

Produkt verkauft sich nicht (oder wird zurickgegeben)
Schlechte Reviews und Publicity

Hohere Trainings & Supportkosten

Geringere Produktivitat
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