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Agenda

= Grundlagen der Wahrnehmung

= Gestaltprinzipien

Nutzerzentrierter Entwicklungsprozess

Spezifische Rahmenbedingungen von mobilen Endgeraten

Beispiel Apps

Interaktive Ubung: Gestalten Sie lhre eigene App!
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Wahrnehmung/ optische «Phanomene» - Zdollner-lllusion
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Wahrnehmung/ optische «Phanomene»

Dalmatian by R.C.James, enthommen aus: Marr 1982:101
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Wahrnehmung/ optische «Phanomene»
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Message d’amour des dauphins by S. del Prete



Wahrnehmungspipeline

%\c » @ » Praattentive Attentive Kurzzeit- » Langzeit-
-y Wahrnehmung Wahrnehmung Gedachtnis gedachtnis
: HP (~250ms) (7£2)
Zusammenflgen

von Elementen zu
3D-Bild

HTW Chur Marr 1982, Zimbardo 1996:110, Haberlandt 1999:128-130 Seite 6



Praattentive Wahrnehmung

Entnommen aus: Ware 2004:153
HTW Chur Vgl. auch: http://www.csc.ncsu.edu/faculty/healey/PP/index.html Seijte 7



Grenzen der praattentiven Wahrnehmung

Entnommen aus: Ware 2004:155

HTW Chur XXX Seite 8



Gestaltprinzipien

1935: Kurt Koffka (,principles of gestalt psychology*):

ursprunglich 133 Prinzipien, werden in der Literatur unterschiedlich zusammengefasst,
z.B. zu 4 bis 8 Prinzipien:

=*Nahe

=Geschlossenheit
=VVerbundenheit

=Ahnlichkeit

=Gute Fortsetzung
=Gemeinsames Schicksal
=Figur-Grund/ relative Grdsse

Quellen/ Empfohlene Literatur zum Thema:

= Ware, Colin. Information Visualization: Perception for Design (Morgan Kaufmann Interactive Technologies Series).
Morgan Kaufmann Publishers, 1stedition

= Schumann, Heidrun; Miuller, Wolfgang. Visualisierung. Grundlagen und allgemeine Methoden. S. 68-123

= Zimbardo ,Philip G., Gerrig, Richard J.. Psychologie. bearb. und hrsg. von Siegfried Hoppe-Graf und Irma Engel ;
unter Mitarb. von Barbara Keller. - 7., neu Ubers. und bearb. Aufl. - Berlin : Springer, 1999130-143

= http://www.flow-usability.de/gestaltgesetze
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Gestaltprinzipien: Nahe

= Durch Nahe und Abstand werden Objekte als gruppiert bzw. als
zusammengehorig oder nicht zusammengehoérig wahrgenommen.

= Die Positionierung von Elementen und das Arbeiten mit Abstanden ist eines
der entscheidenden Kriterien fir gutes Web Design!
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Gestaltprinzipien: Geschlossenheit

Kaniza-Illusion

= Die Elemente werden als geschlossener Kreis bzw. 3 Kreise und zwei
Dreiecke wahrgenommen.
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Gestaltprinzipien: Verbundenheit
o0 60 606 o
0 60 060 o

= Verbundene Objekte werden als zusammengehdrig wahrgenommen.
Verbundenheit kann ggf. starker als andere Prinzipien (wie Nahe) wirken.
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Gestaltprinzipien: Ahnlichkeit

= Sich ,ausreichend” ahnelnde Objekte werden als zusammengehorig
betrachtet.
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Gestaltprinzipien: gute Fortsetzung

XX A X

= Linien und Kurven werden in unserer Wahrnehmung fortgesetzt.
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Gestaltprinzipien: gemeinsames Schicksal

AAAA AAAA ANAA
> > >
> > >
> > >
> > >

= Elemente, die sich in die gleiche Richtung bewegen, werden von uns als
Einheit/ Gruppe wahrgenommen.
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Gestaltprinzipien: Symmetrie
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= Symmetrische Elemente werden als zusammengehorig wahrgenommen.
= Zudem erzeugt Symmetrie eine harmonische Wirkung.
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Gestaltprinzipien: Figur-Grund

M.C. Escher: Mosaic Il, entnommen

aus:

Entnommen aus: Ware 2004:197 http://www.worldpfescher.com/galIer
y/MosaicllLg.html

Rubinsche Vase, entnommen aus: http://edoc.hu-
berlin.de/dissertationen/deffke-iris-2005-11-
04/HTML/image004.gif

= Die Unterscheidung der Elemente vom Hintergrund ist ein wesentlicher
Schritt bei der Identifizierung von Formen.
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Wahrnehmung und Farbe

= Nicht nur die Gridsse, sondern auch die Komposition von Farben kann eine
unterschiedliche Farbwirkung erzeugen, da unterschiedliche Effekte auftreten
konnen, z.B. Helmholtz-Kohlrausch-Effekt oder kinetische Effekte.

= (weitere Infos: Schumann/ Miller 84-90)
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Farbwirkung

HTW Chur Entnommen aus: Audi Magazin 1/2009 Seite 19



Farbwirkung

HTW Chur Entnommen aus: Audi Magazin 1/2009 Seite 20



Visuelle Variablen

Nominal: keine natirliche Ordnung, nicht verrechenbar, z.B. Automarken, Geschlecht
Ordinal: kann in eine Reihe gebracht, aber nicht verrechnet werden, z.B. klein-mittel-gross
Quantitative: nattrliche Reihenfolge, miteinander verrechenbar, z.B. Gewicht, Alter

i . 0 . Mackinjay 198
HTW Chur Mackinlay 1986:125, Schumann & Miller 2000:128 1§3é|t6621



Zusammenfassung

= menschliche Wahrnehmung folgt gewissen Prinzipien

= Fehler entstehen u.a. dann, wenn bei der Darstellung von Informationen
gegen diese Prinzipien verstossen wird

= Bei der Gestaltung von Webseiten oder Apps v.a. auf den Einsatz von Farbe,
Position (Nahe vs. Abstand) achten!
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Usability-Engineering-Lifecycle: Vereinfachtes
Phasenmodell

Vorbereitung Konzeptions-
Relaunch phase

Usability

Engineering
Lifecycle

Laufende Entwicklungs-
Optimierung phase

Einflhrungs-
phase

HTW ChUl’ (in Anlehnung an Rampl, 2011, Handbuch Usability )
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Nutzerzentrierte Produktentwicklung

Technische Skills ?

Sprachen?
Kenntnisse?
Handycaps?
Alter?
Anderes?

Aktuelle
Arbeitsablaufe?
Zusatzliche
Aufgaben?
Ziele?
Anderes?

Designprinzipien?
Richtlinien?
Normen/ Gesetze?
Anderes?

Urheberrecht?
Datenschutz?
Schnittstellen?
Plattform?
Updates/ Wartung?
Endgerat?
Anderes?

Formate?
Luckenhaftigkeit?
Nacherhebung?
Struktur?
Anderes?

Allg.Restriktionen
Prozesse in Inst.

Allgemeine
Richtlinien

Anwender- Aufgaben

. Datenmaterial
Profile der Anwender

Anforderungsanalyse

Konzeption/
Definition

lterative
Produktentwicklung

HTW Chur

\V4

Pflichtenheft

Konzeption/
Entwurf

Besprechung
Entwurf

Prototyp

(Zwischen)-
evaluation

Verfeinerung
Prototyp

Produkt
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Anforderungsanalyse - Anwenderprofile

Methoden zur Entwicklung/ Erhebung:

= Personas

Umfragen

Interviews

Nutzerstatistiken/ Logfileanalyse

Brainstorming
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Anforderungsanalyse — Anwenderprofile: Personas

Tina Haller
= Alter: 22

= Studentin (3. Semester, Wirtschaftswissenschatft)
= Sprachkenntnisse:

= Muttersprache Deutsch

= gute Kenntnisse in Englisch

Tina ist vertraut mit den gangigen Internet-Anwendungen und kennt die
Suchmaschinen Google und Yahoo. Sie besucht mehrmals taglich ihren
Account bei Facebook und ist mit ihnrem iphone auch unterwegs standig online.
Da Tina neben dem Studium noch in einem Cafeé jobbt und viel Sport treibt, ist
sie eigentlich immer im Stress und erledigt Aufgaben meist auf den letzten
Dricker.

Da sie in wenigen Tagen eine Seminararbeit zum Thema
Managementprozesse in KMUs abgeben muss, braucht sie auf die Schnelle
die passende Literatur.

Bild entnommen aus: http://www.pixelio.de/media/532101
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Anforderungsanalyse - Anwenderaufgaben

Wesentliche Strategien eines Bibliotheksnutzers:

= Gezielte Suche nach einem speziellen Objekt (Informationen vorhanden/
teilweise vorhanden)

= Erkunden, was zu einem bestimmten Thema/ Autor/ Inhalt vorhanden ist
mittels Suche oder Browsen

= Weiterverwertung von Rechercheergebnissen (Objekt/ Trefferliste):
= Speichern, Zitieren, usw.
= Kollaboration, Kommentieren, Taggen, usw.

= fUr neue Recherchen (z.B. Schneeballsystem mittels Zitation oder
Ahnlichkeit)

= Informationen zur Bibliothek einholen (z.B. Offnungszeiten)

Bei der mobilen Nutzung stehen voraussichtlich «akute» Aufgaben im
Vordergrund!
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Anforderungsanalyse — Allg. Richtlinien

Allgemeine Richtlinien:

= |SO 9241-110: Ergonomie der Mensch-System-Interaktion: Grundsétze der
Dialoggestaltung
z.B.: Aufgabenangemessenheit: "Ein Dialog ist aufgabenangemessen, wenn er den
Benutzer unterstltzt, seine Arbeitsaufgabe effektiv und effizient zu erledigen."

= |SO 9241-12: Ergonomie der Mensch-System-Interaktion: Informationsprasentation
z.B.: Konsistenz: "Gleiche Information wird innerhalb der Anwendung entsprechend
den Erwartungen des Benutzers stets auf die gleiche Art dargestellt"

= Eight golden rules of interface design — B. Shneiderman

= Ten Usability Heuristics — J. Nielsen

Spezielle Richtlinien fuir Mobile Gerate:

= http://developer.android.com/quide/practices/ui_guidelines/index.html
z.B. "Put only the most important commands fixed on the screen"

= http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/userexperience/conceptual/mobil
ehig/Introduction/Introduction.html
z.B. User Control: " People, not applications, should initiate and control actions. "

= Usability of Mobile Websites & Applications — J. Nielsen

HTW Chur Seite 28



Anforderungsanalyse — Rahmenbedingung: Endgerat

=)

“The ‘master guideline’ remains the same as in 1986:
don't port a Ul from an old interface paradigm to a new one.”

(Jakob Nielsen 2010, http://www.useit.com/alertbox/mobile-apps-initial-use.html)

“different platforms require different user interface designs”

(Jakob Nielsen 2011, http://www.useit.com/alertbox/mobile-usability.html)
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Rahmenbedinungen: Endgerat - Display

Smartphone Grosse Auflosung OS

Iphone 3GS 3.5* Widescreen 480 x 320 Pixel i10S
(8 89cm Dlagonale) bei 163 pp|

4 8 )0 . 480 Plxel Android
~ (10.9cm Diagor 1 ppi

HTC Sensation 4.3 960 x 540 Pixel  Android
(10 9cm Dlagonale) bei 256 ppi

Samsu" 4 65“ 4 0 Pixe droid

(11.81cm Diagona 6 ppl

Samsung Galaxy S 4.0" 800 x 480 Plxel Androidw
(10.16cm Diagonale) bei 233 ppi
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Rahmenbedingungen: Endgerat: Ul-Elemente (Bsp. Iphone)
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Rahmenbedinungen: Endgerat - Nutzerinteraktionen

Entnommen aus: http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/userexperience/conceptual/
mobilehig/Characteristics/Characteristics.html#//apple_ref/doc/uid/TP40006556-CH7-SW4

Interaktionsmadglichkeiten kdnnten je nach OS und Endgerat variieren!
HTW Chur Seite 32



Griunde fur die Entwicklung einer App

100%
80%
60%
40%
20%

0%

Erfolgsquote an mobilen Geraten im Umgang mit Webseiten
nach Nielsen

76%

64%

58%

Erfolgsquote

HTW Chur

"normale” Webseiten
m optimierte Webseiten
m Apps

http://www.useit.com/alertbox/mobile-usability.html
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APP-Beispiele: Harvard University

Bibliothekarische Funktionen
Innerhalb der Universitats-App
der Harvard University im
Bundesstaat Massachusetts
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App-Beispiele: Suche nach einem Objekt
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App-Beispiele: Suche nach einem Objekt
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App-Beispiele: Suche nach einem Objekt
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App-Beispiele: Suche nach einem Objekt
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App-Beispiele: Suche nach einem Objekt
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APP-Beispiele: iUsask

Bibliothekarische Funktionen
Innerhalb der App der University
of Saskatchewan im
gleichnamigen kanadischen
Bundesstaat
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App-Beispiele: Suche nach einem Objekt
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App-Beispiele: Suche nach einem Objekt
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App-Beispiele: Suche nach einem Objekt
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App-Beispiele: Suche nach einem Objekt
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App-Beispiele: Suche nach einem Objekt
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App-Beispiele: Suche nach einem Objekt
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App-Beispiele: Suche nach einem Objekt
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APP-Beispiele: UPLA - University and Public Libraries
Assistant

App der universitaren und
Offentlichen Bibliotheken in
Hong Kong
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APP-Beispiele: Auffinden von Blichern
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APP-Beispiele: Auffinden von Blichern
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APP-Beispiele: Auffinden von Blichern
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APP-Beispiele: EPL.CA

App der Edmonton Public
Library im kanadischen
Bundesstaat Alberta
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APP-Beispiele: Suche, Ausleihe, Info & Nutzerkonto
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APP-Beispiele: Suche, Ausleihe, Info & Nutzerkonto
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APP-Beispiele: Suche, Ausleihe, Info & Nutzerkonto
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APP-Beispiele: Suche, Ausleihe, Info & Nutzerkonto
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APP-Beispiele: Suche, Ausleihe, Info & Nutzerkonto
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APP-Beispiele: Suche, Ausleihe, Info & Nutzerkonto
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APP-Beispiele: Suche, Ausleihe, Info & Nutzerkonto
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APP-Beispiele: Suche, Ausleihe, Info & Nutzerkonto
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APP-Beispiele: Suche, Ausleihe, Info & Nutzerkonto
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APP-Beispiele: Suche, Ausleihe, Info & Nutzerkonto
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APP-Beispiele: Suche, Ausleihe, Info & Nutzerkonto
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APP-Beispiele: Suche, Ausleihe, Info & Nutzerkonto
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APP-Beispiele: Suche, Ausleihe, Info & Nutzerkonto
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APP-Beispiele: Suche, Ausleihe, Info & Nutzerkonto
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APP-Beispiele: UB Gent

App der Universitatsbibliothek
Gent
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APP-Beispiele: Informationsservice - Hilfe
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APP-Beispiele: Hall County Library

App des Hall County Library
System im Bundesstaat Georgia
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APP-Beispiele: Katalog & Nutzerkonto
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APP-Beispiele: Katalog & Nutzerkonto
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Ubung: Was wirden Sie besser machen?

Entwerfen Sie selbst eine App fir Ihre eigene Bibliothek oder eine Ihnen
bekannte Bibliothek unter Verwendung vorhandener Bausteine!

Berlicksichtigen Sie hierbei folgende Fragen:

= Welche Aufgaben moéchten Sie dem Anwender erlauben bzw. sind flr den
Anwender wichtig (mit welcher Prioritat)?

= Welche Anwendergruppen missen bericksichtigt werden und welche
Eigenschaften bringen diese Anwender mit?

= Welche Informationen braucht ein Anwender, um diese Aufgaben zu erflillen?
= Welche Interaktionen muss er tatigen kbnnen?
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Vielen Dank fur lhre
Aufmerksamkeit.

Sonja Hamann, Hans-Bodo Pohla, Thomas
Weinhold

Mitglied der FHO Fachhochschule Ostschweiz
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