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User-Centered Design Human-Centered Design Design for All

Fokus auf Nutzer
Bedüfnisse, Fähigkeiten

und Erwatungen
(optimale UX)

(DIN EN ISO-Norm 9241-
210)

(UCD) Fokus auf den
Nutzungskontext und

ganzheitliche Erfahrung
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Die Megatrend-Map zeigt die elf zentralen Mega-
trendsunserer Zeit.Siesind diegrößtenTreiber des
WandelsinWirtschaft und Gesellschaft und prägen
unsere Zukunft – nicht nur kurzfristig,sondern auf
mittlere bis lange Sicht.Megatrends entfalten ihre
Dynamik über Jahrzehnte.

Megatrendssind nielinear und eindimensional,son-
dernvielschichtig undvoller gegenläufiger Strömun-
gen.Siewirken nicht isoliert,sondern beeinflussen
einander gegenseitig undverstärkensichso inihrer
Wirkung. Die Map stellt daher auch die Parallelen
und Überschneidungen von Megatrends dar.

Die einzelnen Stationen einer Megatrend-Linie zei-
gendiewichtigstenSubtrends,diedenMegatrend
prägen. Sie verdeutlichen die dynamische Vielfalt,
die innerhalb eines Megatrends wirkt.

Megatrend-Map

Gestaltung für möglichst
viele Nutzergruppen

Nutzer wird in
Entwicklung und Design

eingebunden

Prozess

Nutzungskontext
verstehen

Anforderungen
ableiten

Lösungen
entwerfen

Evaluation

Einfach und intuitiv

Wahrnehmen von
Informationen

Flexible Bedinung

Fehlertoleranz und
Sicherheit

hohe
Farbkontrastierung

klare und
konsistente Struktur

/ Reduktion und
klare Hierarchien

interaktionen
verringern

Universelles Design

barrierefrei und inklusiv
Accessibility

1. Breite Nutzbarkeit

2. Flexibilität in der
Nutzung

3. Einfache und intuitive
Nutzung

4. Wahrnehmung mit
verschiedenen Sinnen

5.
Fehlertoleranz/Sicherheit

6. Geringer Körperlicher
Aufwand

7. Größe und Platz für
Zugang

WCAG 2.0
Gestaltungsprinzipien

Wahrnehmbarkeit

Bedienbarkeit

Verständlichkeit
Robustheit

Geräteunabhängigkeit

Grundlagen

Konsumgut

Investitionsgut

• Verbrauchsgut
    Nahrung, Theatervorstellung, ...
• Gebrauchsgut
    Möbel, Kleider, Auto, ...

• Betriebsmittel
    technische Ausrüstung
• Werkstoff
• Waren

Erschafft

Maschinenrichtlinie

Bei bestimmungsgemäßer Anwendung müssen
• Belästigung
• Ermüdung
• körperliche und psychische Fehlbeanspruchung
auf ein Minimum reduziert sein

Ergonomische Prinzipien

• Anpassung an Unterschiedliche Körper
• Bewegungsfreiraum
• Vermeidung eines Maschinell vorgegebenen Arbeitsrythmus
• Vermeidung von Überwachungstätigkeiten die dauernde
Aufmerksamkeit erfordern
• Anpassung an Bedienpersonal 

Interfacegestalt

Art, Anzahl und Anordnung der Interfaceelemente

Interface
=

• MMS
• MMI
• MMK
• HMI
• HMID

Produktgestalt
PG = IG + FG + TG
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Produktkategorien

• P1: Mobilität
    Mobiel (MOB) o. immobiel (IMM)?
• P2: Variabilitätsgrad
    fix (FIX) - variabel (VAR)
• P3: Gestalttyp / Gesamtgestalt
    Innengestalt (ING) - Außengestalt (AUG)
• P4: Koordiantensystem
    IG in PG integriert (INT) o. separat (SEP)

Usebility

effektiv

effizient

zufriedenstellend

Nutzungskontext

ohne
Bedienungsanleitung

Produkt

Gebrauchswert
W

Produktsystem
z.B. Apple inviroment

Produktprogramm
Selbes Produkt in anderer Form, Farbe,

oder Ausführung

Information

syntaktisch

semantisch

pragmatisch

I=ld N [Bit/Zeichen]
Zustände N

I(x_i)=ld(1/p_i) [Bit]

Ereignis x_i
Eintrittswahrscheinlichkeit p_i

Sprache/Wahrnehmung

Gedanke

Handlung

Wahrnehmung

Farbton
(Bunttonzahl T)

Sättigung
(Sättigungsstufe S)

Helligkeit
(Dunkelstufe D)

Visuell

Blau 420 nm
Grün 535 nm
Rot 565 nm

Auge

• 2° Bereich des
schärfsten Sehens
• Sakkaden (schnelle
Augenbewegungen)
• ca. 100 ms Reaktionszeit
• ca. 100 ms intervall
zwischen reizen, um diese
als getrennt zu sehen

Akustisch

• 3° kleinster
unterscheidbarer Winkel
im Raum
• 20Hz - 21.000Hz
• Schmerzgrenze: 130dB
• Hörschaden ab 90 dB
Dauerbelastung

Haptisch

• Sensibilität nicht
gleichmäßig verteilt

Kognition

cognoscere = erkennen, erfahren,
kennenlernen

Wissensformen
(Speicherung in Chunks)

Deklaratives Wissen

Episodisches
Wissen

Semantisches
Wissen

Ereignisse, Objekte, Personen
im raumzeitlichen

Abstrakts Wissen über
Realität

Prozeduales Wissen Implizites Wissen Explizites Wissen

Handlungsabläufe (Muscle Memory) unbewusstes Wissen bewusster Abruf eingeprägter Info

Modalität

Interaktionsmöglichkeiten

Multimodalität

Interaktion über mehrere
Wahrnehmungskanäle

Reaktionszeit
V,A,H < V,A < V,H = A,H < A < V < H

Wahrnehmungsleistung
V,A,H > V,H > V,A = A,H > V > A > H

V= Visuell, H=Haptisch, A=Akustisch 

Konzeption

Zentrifugal

von innen nach außen

Auslegung des
Funktonsystems

Konzeption der
Intefaceelemente

Pro:
• Kostengünstig

Con: 
• ergonomische Kriterien
vernachlässigt

Zentripetal

von außen nach innen

Festlegung der
Interfaceelemente

Konzeption des
Funktionssystems

• ergonomische Kriterien
erfüllt

• lokale Nähe zu Wirkteil
aufgahoben

Usability
Bewertung

Anforderungen

Festanforderungen FA Bereichsanforderungen BA Wunschanforderungen WA

bei nicht erfüllen Ausschlusskriterium

besteht aus genau einem Punkt

alles, was keine Festanforderung ist

Unterschied in Gewichtung G und
Wichtigkeit

Mindestwert = Ursprung

Usability-Faktor

Bewertung und Gewichtung nach
VDI 2225-3

U-F=∑(erreichten Erfüllungsgrad EG_{IST} x Gewichtung G)/
      ∑(maximalen Erfüllungsgrad EG_{SOLL} x Gewichtung G)

U-F > 0,8 → ausgezeichnete Bedienung der Interfacegestalt 
U-F = 0,7 → gut zu bedienende Interfacegestalt 
U-F < 0,6 → nicht befriedigende Bedienung der Interfacegestalt

Psychologie

Einstellungstypen des
Menschen

Koppelmann/Breuer

Nach Einstellungsdimension:

• Prestigeorientierung
• Neuheitenorientierung
• Ästhetikorientierung

• Sicherheitsorientierung
• Leistungsorientierung

• Sensitivitätsorientierung
• Aufwandsorientierung
• Traditionsorientierung
• Ökologieorientierung

SINUS

Soziale Lage aufgetragen
auf Grundorientierung

Oberschicht

Mittelschicht

Unterschicht

Tradition
(Pflichterfüllung, Ordnung)

Modernisierung
(Individualisierung, 

Selbstverwirklichung, genuss)

Neuorientierung
(Multi-Optionalität,

neue Synthesen)

Demografie und Geographie

• Nutzerzahl
• Alter

• Geschlecht
• Körperlicher Zustand

• Nationalität
• Ausbildungsgrad

• Bedienungshaltung
• Bedienungsdauer

• Beruf
• Bedienungsort

• Jahreszeit der Bedienung

• Nutereinstellung

Personas

repräsentieren Ziele und Bedürfnisse der
Zielgruppe 

Je nach Zielgruppe Entwicklung
von 4-6 Personas

Vorgehen

Proto-Persona zur
Groberfassung der

Zielgruppe (In Workshops
mit Stakeholdern)

Datenerfassung und
Analyse zur Verfeinerung

(Marktforschung und
eigene Umfragen)

Persona-
Modellierung

Gestaltung der
Persona-Profile
und Sedcards
(Steckbriefe)

Validierung der
Personas

Beispiel: Krankenbett

    Name:                              Petra
    Geschlecht:                       w
    Nationalität:                      D
    Alter:                              42
    Beruf:                             Pflegerin
    Familienstand:                    Verheiratet, 2 Kinder
    Arbeitsumfeld:                    Normalstation
    Erfahrung:                        20 Jahre Beruf
    Interessen:                       Familie, Sport
    Begründung Produktinteresse: Einfach, intuitiv, ergonomisch, schnelle Notfunktion
    Frustration:                      Schwer bedienbare Seitengitter, zu komplexe UI
    Erwartungen:                     Sicherer Patiententransfer, rückenschonend, effizient

Moodboards

Anordnen von Bildern, Test und anderen
Designmaterialien

Hervorrufen von Stil, Stimmung und
Gefühlen

Beispiel

Vorgehen

Diskutieren von Ideen,
Schlüsselbegriffen &

Designmerkmalen

Sammeln von
Repräsentativen

Materialien

Bilder

Farbpaletten

Schriftarten
/ Typografie

Beschreibungen

Wertvorstellungen

Clustern und überprüfen
der Materialien

(Verbindung zu einem
größeren Ziel)

Bedienszenarien

MoFC

most Frequent Case

WoC

Worst Case

Bauteil für alle Cases auslegen, aber am ergonomischten
für MoFC

Sichtfeld

horizontal: 110°
vertikal: 55°

gesunde Kopfneigung nach unten: 25°-35°

Öffnungswinkel:
Scharfsichtbereich: +-5°
Optimalsichtbereich: +-15°
Maximalsichtbereich: +-50°

Interfacegestalt
Kategorien

Primär:
Direkt im Seh- und Greifraum -

Jederzeit bedienbar

Sekundär:
Bedienelement hinter Blender oder

Verkleidung (einfacher Zugang)

Tertiär:
hinter Verkleidung (Zugang

möglich)
meist nur für Wartung

Gebrauchsanalyse

bei jedem BSC wird sich Syntax, Sematik
und Pragmatik des Benutzers angeschaut

visuell, auditiv, taktil

Kontrast:
min: 3:1
Optimal: 6:1

Schrifthöhe h [mm]
=

Leseabstand [m] / 0,3

Detailgröße [mm]
=

Sehabstand [m] / 2

Anzeiger

Digital

Quasi-
AnalogAnalog

Hybrid

58.3% 58.3%

Flächenskala

Linienskala

manuell, akustisch,
optisch, gestisch

Stellteil

• Genauigkeit
• Geschwindigkeit
• Stellkraft

• Sichtkontrolle
• Tastkontrolle
• Unbeabsichtigtes Stellen
• Reibung
• Stellen mit Handschuhen
• Reinigungsmöglichkeit

A
nford

erungen

Hardkey

Stellteil hat eine Funktion

Softkey

Stellteil variabel belegbar

Shy Tech

Stellteil bei bedarf sichtbar

Holografie

Projektion in den Raum

aktives
Haptisches
Feedback

passives
Haptisches
Feedback

Bewegung

Drücken Ziehen Schieben Drehen Schwenken

Gestalprinzipien

Prägnanz Ähnlichkeit guter Verlauf Nähe Vertrautheit gem. Region Verbundenheit v.
Elementen

gem. Schicksal Synchronizität

Fokus auf Element
durch Kontrast

Gruppierung durch
Ähnlichkeiten

Inhaltliche Führung d.
Fortsetzung v. Linien Gruppierung durch Nähe Gruppierung durch

Vertrautheit/Bedeutung
Gruppierung d.

hinterlege Flächen
Gruppierung durch
Linienverbindung

Gruppierung durch
gemeinsamme Bewegung

Gruppierung durch sync.
visuelle Ereignisse

Kriterien zur Bewertung von
Anzeigen und Stellteilen

(X-Kompatibilitäten)

A. Bedeutung B. Bewegung

Zuweisung einer Bedeutung zu
einer Bewegungsrichtung

Übereinstimmung der
Bewegungsrichtung von

Stellteil, Anzeiger und Wirkteil

C. Sekundär

Überlagerung von rotatorischer
und translatorischer Bewegung
bei Anzeigern und Stellteilen

D. Räumlich

Anordnung der A und S
entsprechende der Lage der W

Konsistenz

Übereinstimmung von A-D
zwischen mehreren

Interfacemodulen und Systemen

Dialogeigenschaften

Aufgabenangemessenheit Selbstbeschreibungsfähig Steuerbar Erwartungskonformität Fehlertoleranz Individualisierbar Lernförderlich

geeignete Funktionalität,
Minimierung unnötiger Interaktionen

Verständlichkeit durch
Hilfen / Rückmeldungen

Steuerung des Dialogs in
Geschwindigkeit und

Richtung

fehlerhafte Eingaben werden
mit keinem oder minimalen

Aufwand verbessert

Anpassbarkeit an Benutzer Anleitung des Benutzers,
Einlernzeit minimal

konsistent und vertraut

Haptik

Somatosensorisch Sensomotorisch

GUI

Menü-Hintergrund-Integration
Karteikarten-Register

Pull-Down-Menü
Drop-Down-Menü

Pie Menu
Formfeld

Drag and Drop
Schieberegler oder Drehregler




