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Herausforderungen in der mobilen IKT-Industrie

[ Wodurch kdnnen sich mobile Endgerate differenzieren? }
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[ Durch die Gestaltung besonderer Erlebnisse! }
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Erlebnisorientierte Softwareentwicklung

Iraditionelle Soitware- UX-zentrierte Softwareentwicklung
Entwicklung’

Technologie/Entwickler-
getrieben
Komponenten-Fokus

Individuelle Kontributionen

Focus auf interne Architektur

Qualitatsmessung anhand
Produktfehler, Performanz
(Systemquialitat)

Implementierung vor
Validierung mit Nutzern
Losung geleitet durch
funktionale Anforderungen

Nutzer/User Experience-getrieben
Losungs-Fokus
Multidisziplinare Zusammenarbeit

Fokus auf interne und externe Attribute (z.B. Look
& Feel, Interaktionen)

Qualitat definiert durch wahrgenommene
Nutzungszufriedenheit (Nutzungsqualitat)

Implementierung Nutzer-validierter Losungen
Verstehen des Nutzungskontextes (Nutzer,
Aufgabe, Umgebung), Bedurfnisse, funktionale und

Y/

Adaptiert von Seffah et al. (2005)

nicht-funktionale Anforderungen

- y
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Definition User Experience

Definition User Experience

"Wahrnehmungen und Reaktionen einer Person, die aus der tatsdchlichen
und/oder der erwarteten Benutzung eines Produkts, eines Systems oder
einer Dienstleistung resultieren"

. J/

Antizipierte
Erlebnisse

REEIERE Momentane
Erlebnisse Erlebnisse

'DIN EN ISO/FDIS 9241-210 (2010)
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Integratives Modell der UX-zentrierten Softwareentwicklung

Herausforderungen in der Praxis

Vermischung beeinflussender Konzepte

AR I VAl v DS _ (Usability, UX, Customer Experience)

A

Folgen in der Produktentwicklung

Kommunikationsmissverstandnisse Leidende Produktqualitat/negative UX

Losungsansatz — Integratives Modell

Visuelle Klassifikation beeinflussender
Konzepte

Einheitliches Verstandnis von UX
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Integratives Modell fur die UX-zentrierte Softwareentwicklung

Unternehmens-Seite

pnern e ualitit Nutzer-Seite
ntwerren von Froduktqualitaten C - Subjektive Wahrnehmung von
NSRS ustomer Experience J 9
und —funktionalitaten fur positive WUnschenswe,? Produktqualitaten sowie
Nutzungserlebnisse

Reaktionen und Folgen einer

) Interaktion mit einem Produkt
User Experience

angenehm

Usability

nutzbar

Utility

nutzlich
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Besonderheiten der UX bei mobilen Anwendungen

Besonderheiten Produktqualitaten Besonderheiten Nutzer

erE
Endgerite: Eigenschaften:

» Kleine Displaygrofien Exp° Mobil
» Unterschiedliche Displaygrofien * Meist kurzfristige Bedurfnisse

+ Unterschiedliches sabi * Schnell wechselnde Kontexte (bspw.
Interaktionsverhalten in der Bahn, beim Einkaufen, zuhause

* Unterschiedliche Ergonomie Jtilit u.v.m.)

Betriebssysteme: . Bediirfnisse ,,immer und iiberall“:

* Unterschiedliches « Verbundenheit (Teilen von Erleb-
Interaktionsverhalten nissen und Informationen)
» Unterschiedliches Look & Feel « Stimulation/Unterhaltung

* Autonomie (Erhalten von
kontextuellen Informationen zum
autonomen Handeln)
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Beispiel — mobile ePaper Anwendung

Unternehmens-Seite

. Nutzer-Seite
En(tjwefrfelr(mt_von lli[?dulgguallt;.atften Produkt Subjektive Wahrnehmung von
{nd@ iunitionaliaten fur postiive - Produktqualitaten sowie
Nutzungserlebnisse User Experience

Reaktionen und Folgen einer
Interaktion mit einem Produkt

Zwverl/dss /:9,@2/'5 - Fresde
Usability bein Lesen
Sicherheit 5':{3 e/;zi;; Induitiv
Utilit
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gualitadive, ; :
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Newes
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Vielen Dank fur lhre Aufmerksamkeit!

E-mail || Katrin.Schulze@tu-ilmenau.de
Katrin.Schulze@telekom.de

Phone || +49 6151 680 3892
Skype || kashome
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