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Zusammenfassung

Der Beitrag stellt dar, wie mit Hilfe der kollaborativen Plattform UsER (Usability-
Engineering-Repository) aufgaben- und ereignisorientierte interaktive Prozess-
fiihrungssysteme und deren Benutzungsschnittstellen (Controls und Anzeige-
systeme) entwickelt werden konnen. UsER hilt iiber die den gesamten
Entwicklungsprozess Informationen zu Organisation, Rollen, Aufgaben, Arbeits-
objekten, Benutzern, Kontexten, Szenarien, Screen-Mockups, Claims, Anforde-
rungen, Features und Evaluationen in einem vernetzten Entwicklungsrepository
verfiigbar und erweiterbar vor, um durch mehrere Akteure kollaborativ und
verteilt geeignete Losungen informiert und hinterfragbar zu entwickeln, zu
evaluieren und zu optimieren. Das Ziel ist dabei vor allem die Unterstiitzung von
interdisziplindren Teams aus Analytikern, Gestaltern, Programmierern, Testern
und nicht zuletzt Anwendern und Benutzern im informierten flexiblen System-
entwicklungsprozess von der Zielsetzung iiber die Konkretisierung bis zur
Evaluation. Das UsER-System wird von den Autoren in Zusammenarbeit mit
Unternehmen entwickelt, erprobt, laufend durch neue Module angereichert und
flir diverse Anwendungsfelder wie Enterprise Resource Planning (ERP) und
Prozessfiihrungssysteme optimiert.

1 Einleitung

Prozessfiihrungssysteme wie z.B. Kraftwerks- und Produktionsleitstinde, Fahr-
zeugcockpits und Schiffsbriicken, Anésthesiemonitore oder Intensive-Care-
Systeme sollen den Operateuren unter systemisch komplexen und zeitlich engen
Randbedingungen aufgaben- und situationsgerechte, vor allem aber handlungs-
leitende Informationen und Interaktionsmdglichkeiten bieten.

Die Benutzungsschnittstellen von Prozessfithrungssystemen miissen dabei sowohl
fiir Routineaufgaben (Normalbetrieb), wie auch fiir die Fortsetzung des gestorten
Betriebs (Abweichungen, Anomalien, Ereignisse) ausgelegt sein. Dies erfordert
zwei grundlegend unterschiedliche Denkweisen in der Konzeption von
Benutzungsschnittstellen fiir sicherheitskritische Mensch-Maschine-Systeme,
nidmlich einerseits Systemkonzeptionen, die aus definierten Aufgaben (Arbeits-
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verfahren, Routineaufgaben) im Normalbetrieb abgeleitet werden und anderer-
seits solche, die aus der Bearbeitung von Ereignissen (Abweichungen, Storungen,
Storfillen, Unfillen) resultieren. Ein wichtiges Ziel ist es, dies in ein Gesamt-
paradigma in einem integrierten Prozessfithrungssystem zu verkniipfen.

Es gibt eine Vielzahl von Methoden und Hilfsmitteln zur Entwicklung
gebrauchstauglicher Mensch-Maschine-Systeme, vor allem fiir die Analyse und
Modellierung von Organisationen, Benutzern, Aufgaben, Kontexten, Szenarien,
Mockups und den damit verbundenen Evaluationsmethoden. Diese Methoden
stehen im Allgemeinen weitgehend isoliert nebeneinander und werden mit unter-
schiedlichsten Werkzeugen unterstiitzt, die meist nur gering oder iiberhaupt nicht
integriert und vernetzt sind.

Die Usability-Engineering-Plattform UsER (Usability-Engineering-Repository)
unterstiitzt die Entwicklung aufgaben- und ereignisorientierter interaktiver
Systeme. Dabei konnen {iiber den gesamten Entwicklungsprozess diverse
Analysen und Konzepte entwickelt, in einem vernetzten, kollaborativ genutzten
Entwicklungsrepository dokumentiert, evaluiert und verfeinert werden (siche Bild
1):

o Organisationen (Organisationseinheiten, Stellen, Rollen),

o Aufgaben (Tétigkeiten, Aktivititen, Handlungen),

o Arbeitsobjekte (Arbeitsgegenstinde, Informationsobjekte),

e Benutzer (Benutzerklassen, Stereotypen, Personas),

o Szenarien (Problem- und Interaktionsszenarien) und Kontexte (rdumlich,
zeitlich, organisatorisch),

o multimediale Benutzungsoberflichen wund Visualisierungen (Mockups,
Graphiken),

o Ziele, Anforderungen und Funktionen (Claims, Requirements, Features) sowie
o Evaluationen (Befragungen und ihre Auswertungen).

Mit der Entwicklung der Plattform UsER ist das Ziel verbunden, geeignete
Systemlosungen informiert und hinterfragbar zu entwickeln, zu evaluieren und zu
optimieren und nicht etwa die bislang wenig erfolgreiche automatische Ableitung
von Benutzungsschnittstellen aus Spezifikationen zu leisten (vgl. Meixner et al.,
2011). Das System dient der Unterstiitzung von verteilten Teams aus Analytikern,
Systemarchitekten, Gestaltern, Programmierern, Testern und nicht zuletzt auch
Anwendern und Benutzern im offenen, aber informierten und hinterfragbaren
kreativen Prozess von der Zielsetzung und der Analyse iiber die Konkretisierung
bis zu ihrer Evaluation.

Im Folgenden werden die einzelnen Module von USER anhand von Beispielen fiir
die Entwicklung eines Alarmmonitors und seiner Visualisierung beschrieben.
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Bild 1: UsER-Rahmensystem mit den einzelnen Modulen (Mitte) und der damit
definierten variablen, linearen Dokumentenstruktur (links)

2 Organisation, Aufgaben und Rollen — der Betrieb

Die Entwicklung eines Prozessfilhrungssystems findet im Allgemeinen im
Kontext wohldefinierter betrieblicher Strukturen statt. Ausnahmen sind beispiels-
weise die Nutzung von sicherheitskritischen Konsumgiitern wie Pkws oder
Hausinstallationen. Die wichtigsten betrieblichen Strukturen werden in Form von
Organisationsstrukturen, Stellenpldnen, Aufgaben, Rollen und mehr oder weniger
konkreten Benutzern (siche Abschnitt 4.1) beschrieben. Dies schafft den Rahmen
fiir die Konzeption von Prozessfiihrungssystemen, da so die Verteilung und
Zuordnung von Aufgaben, Zustdndigkeiten und Qualifizierungen geklart werden.
In UsER wurden dazu Modellierungsmodule geschaffen, mit denen Organi-
sationsstrukturen und Aufgaben modelliert werden kdnnen.

2.1 Aufgabenanalyse

Es gibt eine Vielzahl von Methoden zur Aufgabenanalyse, wobei gerade die
frithen Ansédtze aus dem Bereich der Ingenieursysteme und Human Factors
stammen, mit dem Ziel, klare Aufgabenstrukturen fiir Operateure auf Technik,
vor allem auf Leitwarten, Cockpits und medizintechnische Systeme abzubilden
(Kirwan & Ainsworth, 1992; Shepherd, 1998; Herczeg, 2001). In nahezu allen
diesen Analysemethoden findet sich das Prinzip der hierarischen oder auch
heterarchischen = Aufgabenstrukturierung und Aufgabenverfeinerung. Ent-
sprechend spricht man von Hierarchical Task Analysis (HTA).

USER stellt ein Modul fiir die HTA bereit (sieche Bild 2). Die Aufgabenknoten in
der hierarchischen Aufgabenzergliederung koénnen dort auch mit den Rollen
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verkniipft werden, die diese Aufgaben ausfiihren sollen (siehe dazu auch Modul
Organisationsanalyse in Abschnitt 2.2). Bei Bedarf konnen bei der Aufgaben-
modellierung diese Rollen auch erzeugt werden, falls sie noch nicht existieren.

Aufgabenliste: Betrieb Anlage «| 1st-HTA
o 4 [ (2]
4 Betrieb Anlage
4 1 Betrieb M-Technik 1 Betrieb M-Technik
411 S e e
111 Uberwachung Gesamtzustand M-Komponenten erkannt und beseitigt
112 Uberwachung Alarmiiste auf M-Meldungen -Planbeschreibung wahlen-
1.2 Steuerung M-Technik
1.3 Wartung M-Technik

. 2 -
2. Betioh E-fechntk 1.1 liberwachung M-Technik 1.2 Steuerung M-Technik 1.3 War]

421 Uberwachung E-Technik Wahrnehmen des Gesamtzustandes der Steuerung aller M-technischen Systeme vom Instand!

211 Ubewachung Gesamizustand E-Komponertten M-Technik mit allen anstehenden Alarmen Ist-Zustand in die notwendigen Soll-Zustnde
212 Uberwachung Alarmiiste auf E-Meldungen
-Planbeschreibung wahlen-
22 Steuerung E-Technik

2.3 Wartung E Technik I

1.1.1 Uberwachung 11.20
M-Komponenten M-Meldungen

g Alarmiiste auf
Erkennen Zustande M-Technik durch Sichten Erkennen und Bearbeiten Alarmmeldungen

aller Hauptkomponenten und ihres Zustandes M-Technik. Kommende, stehende und
gehende Alarme werden sichtbar.

« il

Aufgabe 1.1.2: Uberwachung Alarmliste auf M-Meldungen

Ziel Erkennen von neuen und Uberblicken von vorhandenen Aarmmeldungen der M-Technik

Beschrebung: Erkennen und Bearbeiten Aarmmeldungen M-Technik. kommende, stehende und gehende Alarme werden sichtbar.

Vorbedingung: e Alarmiiste it gedffnet und konfiguriert

Bild 2: UsER-Modul Aufgabenanalyse mit einer Aufgabenmodellierung fiir die
Nutzung einer Alarmliste auf einem Alarmmonitor

Neben den Rollen konnen in den Aufgabenknoten auch Verweise auf Dialoge in
Form von Mockups (siche Abschnitt 5) gesetzt werden, also auf Interaktions-
komponenten, mit denen die Akteure die jeweilige Aufgabe durchfithren konnen.
Dies geschieht im Allgemeinen erst in der Konzeptionsphase. Die Aufgaben-
zerlegung dient aber bereits frith als Strukturierungsmittel, um Dialoge aufgaben-
gerecht in Unterdialoge bzw. komplexe Anzeigen in ihre Teile zu zerlegen. Die
Gestaltung eines interaktiven Systems aus einer Aufgabenmodellierung heraus,
trifft den Kern des aufgaben- und benutzerzentrierten Entwickelns im Sinne des
Usability-Engineerings. Fiir Routineaufgaben (Normalbetrieb) ist es ohnehin ein
bewihrtes Vorgehen, Standard Operating Procedures (SOPs) zu entwickeln. Fiir
den Fall einer eventuellen Ereignisbearbeitung (Contingency, gestorter Betrieb),
sind es Aufgaben, wie z.B. spezielle Emergency Standard Operating Procedures
(ESOPs), die fiir bestimmte Klassen antizierbarer Ereignisse als Aufgaben vor-
definiert werden kdnnen.

2.2 Organisationsanalyse

Die Organisationsanalyse in UsSER orientiert sich am klassischen Modell der
hierarchischen Strukturierung einer Organisation in Organisationseinheiten und
Stellen, die dann am Ende der Zergliederung von konkreten Rollen funktional
ausgefiillt werden miissen (siche Bild 3). Wenn nicht schon in der Aufgaben-
analyse geschehen, kdnnen hierbei auch Rollen neu definiert und mit Aufgaben
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verbunden werden. Alle Aufgaben, die im Rahmen einer Organisation anfallen,
miissen auf definierte Rollen und entsprechende Stellen verteilt werden.
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Bild 3: UsER-Modul Organisationsanalyse mit Organisationseinheiten, Rollen
und Stellen (Konkretisierungen sind Personas; siche Abschnitt 4.1.3)

Rollen in Verbindung mit Aufgaben und Organisationsstrukturen liefern wichtige
Hinweise auf die Kompetenzen der Benutzer, bzw. auf die Kompetenzbildung im
Sinne von Ausbildung, Weiterbildung und Training, um die Aufgaben mit Hilfe
der Arbeitsmittel, hier den Dialogen des Prozessfithrungssystems, leisten zu
konnen (Weiteres dazu unter Benutzermodellierung in Abschnitt 4.1).

3 Arbeitsobjekte und Informationsmodellierung — die Arbeitsgegenstinde

Gerade im Zusammenhang mit Prozessfithrung ist die Informationsmodellierung
und Informationsergonomie von zentraler Bedeutung (Herczeg & Stein, 2012).
Die Informationsfliisse aus dem bzw. in den Prozess (Sensoren und Aktuatoren)
bestimmen letztlich das Geschehen filir die Operateure. Es sind die wahrgenom-
menen Ist-Zustinde bzw. die geplanten Soll-Zustinde des Prozesses, die das
aufgaben- sowie das ereignisbasierte Handeln antreiben (vgl. Rasmussen, 1984,
1985). Aus diesem Grund leiten sich auch die Dialoge in Prozessfithrungs-
systemen weitgehend aus der Darstellung von Zustdnden von mehr oder weniger
abstrakten Arbeitsobjekten ab.
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Auch die Unterstlitzung der Situation Awareness als die Grundlage und Trieb-
feder der Prozessfiihrung hangt davon ab, wie gut die Operateure ein mentales
Abbild des bisherigen, aktuellen und kiinftigen Anwendungsprozesses herstellen
konnen, das sie befdhigt, geeignete Entscheidungen und Handlungen vorzu-
nehmen, um Ist-Zustidnde in geeignete Soll-Zustdnde zu transformieren (Endsley
et al., 2003). Bei Prozessfiihrungssystemen, anders als bei vielen anderen
Applikationen, wie z.B. solchen im Biirobereich, sind Echtzeitanforderungen zu
stellen, so dass es moglich wird, die aktuellen Zustinde noch als ausreichend
giiltig zu erkldren, sowie Handlungsmdoglichkeiten zu schaffen, um Zielzustidnde
im verfligbaren Zeitfenster erreichen zu kénnen.

Arbeitsobjekt
Arbeitsobjekt hinzufigen = Arbeitsobjekt loschen
D Name = Beschreibung
13 Alarmliste Liste der anstehenden und bestatigten Alarme, Warnungen und Informationsmeldungen
114 Alarm Nachricht Gber einen kritischen Systemzustand, der dringend bearbeitet werden muss
M5 ‘Warnung Machricht uber einen wichtigen Systemzustand, der beobachtet werden muss
18 Info Nachricht iiber einen Systemzustand, der fiir den Betrieb oder die Wartung hilfreich sein kiinnte
Sefte 1 von 1 Cj
Arbeitsobjekt EIE
Wame: Attribute 7,
Alarm i Verkniipfungen
Beschreibung: Aftribut hinzufigen ~ Attribut laschen 4 Kapitel
Nachricht Uber einen kritischen Name Datentyp Beispiel D 118 - Anhang
Systemeustand, der dringend Fehlerkiasse 1ausn ALARM
bearbeitet werden muss
Status. Taus2 0,1
Teilsystem Text Verteiler 2
Komponente Text Bremse
Adtribut Text HOT
] Zahl 540800

Bild 4: UsER-Modul zur Modellierung von Arbeits- und Informationsobjekten

Im UsER-System wird ein bislang noch einfaches Modul zur Informations-
modellierung angeboten, das es ermdglicht, Informationsstrukturen (Objekt-
klassen, ihre Attribute und Modellwerte) zu definieren, die dann Ausgangspunkte
und Quellen fiir interaktive Displaysysteme (Controls und Anzeigen) darstellen
konnen (sieche Bilder 4 und 6). Dabei konnen einzelne Arbeits- oder Informati-
onsobjekte (z.B. Systemkomponenten und ihre Zustéinde) oder auch listenartige
Informationsmengen (z.B. Komponentengruppen oder Alarmmeldungen) definiert
werden. Diese Objekte dienen spiter vor allem auch als Bezugspunkte beim
Erstellen von Mockups fiir Bildschirmdarstellungen und Dialoge. Den Objekten
konnen wiederum Aufgaben und Rollen zugeordnet werden.

Bei der benutzer- und aufgabenzentrierten Entwicklung ist bei der Arbeitsobjekt-
und Informationsmodellierung darauf zu achten, dass diese aus Sicht des
Operateurs und seiner Aufgaben erfolgt. Je besser diese mit der spiteren Informa-
tionsmodellierung des sichtbaren Prozessfiihrungssystems korrespondiert, desto
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direkter wird der Informationsabruf bzw. die Einwirkmoglichkeiten auf den
Prozess werden (Herczeg, 2009). Kongruente Informationsmodelle zwischen
Benutzer und System sind auch beim Supervisory Control, einer sehr eng
verzahnten Mensch-Maschine-Interaktion mit dynamischer Teilautomatisierung,
von zentraler Bedeutung. Sheridan (1988, S. 170) weist auf die Schwierigkeiten
und die Bedeutung der Verbindung mentaler Modelle und computerbasierter
Entscheidungshilfen hin.

4 Benutzer, Szenarien und Kontexte — die Situationen der Nutzung

Eine vollstindige Modellierung eines Arbeitsbereiches unter Berilicksichtigung
komplexer Kontexte ist praktisch nicht moglich. Deshalb konzentriert man sich
im Usability-Engineering auf schwierige und kritische Situationen, teils aus
antizipativer Sicht (Risikoanalysen), teils abgeleitet aus betrieblichen Erfahrungen
(Incident- oder Accident-Analysen). Solche Situationen beschreiben, wie
Operateure ihre Aufgaben unter mehr oder weniger konkreten Randbedingungen
und Anforderungen leisten oder auch nicht leisten kdnnen.

4.1 Benutzermodellierung

Fir die Beschreibung von Szenarien werden Benutzermodelle benétigt. Diese
konnen mehr oder weniger abstrakt von Benutzerklassen iber Stereotypen bis hin
zu konkreten Personas reichen (Herczeg, 2009). Die Modellierung von Benutzern
als die spateren Platzhalter fiir Rollen im System ist wichtig fiir eine mdglichst
realistische Einschitzung des Wissens, der Fahigkeiten und der Fertigkeiten von
Operateuren, die mehr oder weniger erfolgreich bestimmte Aufgaben durchfiihren
oder auftretende Probleme zu 16sen im Stande sind. Im UsER-System lassen sich
alle genannten Abstraktionsformen mit dem Benutzermodul modellieren, um
diese dann an Rollen und Stellen zu binden oder in Szenarien zu verwenden. Mit
dem Benutzermodul werden auf diese Weise letztlich Kompetenzen,
Qualifikationen und Verhaltensweisen von Operateuren anschaulich modelliert.

4.1.1 Benutzerklassen

Benutzerklassen sind abstrakte Beschreibungen von Zielgruppen, die mit dem
interaktiven System, hier dem Prozessfiihrungssystem erfolgreich arbeiten konnen
sollen. Sie charakterisieren

« Ziele und Randbedingungen bei der Erfiillung von Aufgaben, die mit einem
bestimmten Anwendungssystem bearbeitet werden sollen;

o vorhandene Erfahrungen mit anderen interaktiven Systemen, die bislang
genutzt wurden und moglicherweise weiterhin parallel genutzt werden;

« Dbesondere sensomotorische Fertigkeiten (Automatismen) mit interaktiven
Systemen, z.B. beziiglich Tastaturen und spezieller Ein- und Ausgabegerite;

« FErwartungen und Préiferenzen in Bezug auf ein neues oder bestehendes
System.
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4.1.2 Stereotypen

Anstatt Benutzer nur durch Benutzerklassen zu abstrahieren, hat es sich bewéhrt,
Stereotypen fiir Benutzer als weitere Konkretisierungen von Benutzerklassen zu
beschreiben.

So kann ein Operateur beispielsweise als ,,technikverliebter Ingenieur* beschrie-
ben werden, der sein System auch im Detail gut kennt, aber die Meinung anderer
eher nur marginal beriicksichtigt. Auf diese Weise kann beispielweise in
Szenarien dargestellt werden, wie Konfliktsituationen durch menschliches
Verhalten entstehen kénnen und wie sichergestellt wird, dass mdglichst alle
relevanten Informationen in den Entscheidungs- und Handlungsprozess ein-
flieBen, z.B. als Szenarien fiir das Crew Resource Management (CRM) oder flir
die Arbeit von Krisenstében.

4.1.3 Personas

Geht man in der Methodik der Stereotypen einen Konkretisierungsschritt weiter,
so beschreibt man konkrete, fiktive Benutzer. Als Methode wurde hierzu
vorgeschlagen, Benutzer als sogenannte Personas zu beschreiben (Cooper, 1999).

Personas zwingen dazu, iiber konkrete Benutzer anstatt iiber Benutzer im
Allgemeinen nachzudenken. Designalternativen konnen an Personas direkt
gepriift und entschieden werden. Alan Cooper (1999) schreibt dazu:

,,As we begin to develop ideas for design solutions, we can constantly
hold them up against our personas to see how well we have done.

Personas sind somit keine abstrahierten Benutzer wie Benutzerklassen oder
Stereotypen, sondern Konkretisierungen, die man detailreich hinsichtlich Zielen,
Fertigkeiten, Kenntnissen, Praferenzen und Verhalten hinterfragen kann. Personas
sind Personlichkeiten und Charaktere. Sie sind vorstellbar und glaubhaft und
werden in Teamarbeit erarbeitet, gepriift und dokumentiert. Sie werden fiir die
Entwicklung interaktiver Systeme als besonders hilfreich beschrieben.

Personas werden prosaisch, am besten unter Verwendung einiger Zitate (z.B.
fiktiver O-Ton) und fotografischem Portrait (leihweise von einer sonst fremden
Person) beschrieben. Es kann praktisch sein, moglichst detailliert biografische
Daten einzuflechten. Noch wichtiger aber sind Ausfiihrungen, die es erlauben,
sich in die Person hineinzuversetzen. Typische Persona-Beschreibungen geben
Informationen zu:

o Name, Vorname, Titel,

« Geschlecht, Alter, Familienstand und Familienverhéltnisse,

« Nationalitdt und Sprachkenntnisse,

« erlernter und praktizierter Beruf,

« Fachkenntnisse, Rollen, Aufgabengebiete und Interessen,

o Erfahrungen und Probleme mit Computern und anderer Technik,

« Einstellungen zu Firma, Arbeit, Familie, eigener und fremder Kompetenz.
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Weitere Details konnen hilfreich sein. Personas kénnen in verschiedenen Typen
charakterisiert werden, wie z.B. Primary, Secondary oder Negative Personas.

4.2 Szenarien und Kontexte

Szenarien dienen dazu, ein realistisches und am Einzelfall tiefes Verstiandnis {iber
Situationen zu erlangen, in denen Benutzer ihre Systeme erfolgreich oder auch
defizitir bedienen. Dazu bedarf es Beschreibungen, bei denen mehr oder weniger
konkret bestimmte Benutzer bestimmte Aktivititen in einer durch das System
bestimmten Weise mit den fiir das System typischen Wirkungen ausfiihren.

Templates 4.2. Aufgabenanalyse-Betrieb *8.1. Szenarien-Alarmmanagement

Ubersicht «| szenario: Meldeschwall (gibt es noch nicht) Bewertung
Anforderungen und Ziele +| | Verkniipfungen Schriftart Absatz Mockup Allgeme Neu +
nicht verkniipfte Szenarien Kommentar | Schriftart =18 = Upload Balsamiq | Meues Szenari

B UlA-w-

D Name

gib. Ausfall Motstromdiesel

Die Anlage befindet sich im Zustand einer schweren Stérung. Die Produktionsanlage steht aufgrund des A
der Hauptfordereinrichtung. Viele Komponenten gehen dadurch auch auf Stérung und liefern entsprechenc
Statusmeldungen. Das Alarmsystem erhlt im Zeitraum bis zum indigen Stopp aller i
mehrere Hundert Alarme innerhalb weniger Sekunden. Der Alarmmonitor stellt diese Alarme vollstandig «
Bildschirm scrollt dabei autematisch mit hoher Geschwindigkeit nach unten. Neue Alarme werden in der obe
Zeile dargestellt.

gib. Meldeschwall

Der Operateur M-Technik schaltet das Alarmsystem auf “No Auto Scroll”, wodurch die Liste auf dem Bilds
stehen bleibt. Die neuen Alarme werden logisch nach oben zwar eingetragen, werden aber nicht automati:
sichtbar. Der Operateur kann ven Hand nach oben und unten scrollen und sucht sich die wichtigsten
Teilsystemzustande.

Er wiinscht sich an dieser Stelle eine Funktion zur Aggregation (Zusammenfassung) von Alarmen zu der
einzelnen Anlagenbereichen, so dass er auf das wichtigste System fokussieren kann. Sein Kollege aus der
E-Technik schlagt vor, die Sartierung von chranologisch auf Kemponenten umzuschalten. Dies hifft, man vel
aber die Ubersicht tber das weitere Geschehen in anderen Anlagentsilen.

Szenario: Meldeschwall (gibt es noch nicht)

Fall: 7 defautt °) Hauptszenario Nebenszenario ©) Ausnahmeszer abgeleitete Lasungsorientierte Anforderungen: | Neue Anforderung
UseCase-Typ: 7) Ist-UseCase (@ Sol-UseCase Name Beschreibung
Name: Meldeschwall

Bild 5: UsER-Modul Szenarien-Editor mit einem Interaktionsszenario zum
Umgang mit einem Meldeschwall auf dem Alarmmonitor

Die Situationen und Kontexte werden dabei zunichst in Problemszenarien
(Problemsituationen und Zielbeschreibungen) beschrieben, die schrittweise iiber
Aktivititsszenarien  (Handlungsbeschreibungen) und Informationsszenarien
(Erwerb und Produktion von Information) bis hin zu Interaktionsszenarien
konkretisiert werden kénnen (vgl. Rosson & Carroll, 2002). Hierbei lassen sich
auch System-Mockups (z.B. Bildschirmentwiirfe) gut einsetzen. Die Akteure sind,
je nach Abstraktionsgrad der Szenarien, die schon oben beschriebenen Benutzer-
klassen, Stereotypen oder konkreten Personas, die dann auch im UsER-System als
Referenzen zur Beschreibung von Szenarien benannt, charakterisiert und
vernetzbar sind.

Das Szenarien-Modul in USER ist ein Rich-Text-Editor, der es erlaubt, Referen-
zen auf schon vorhandene USER-Entititen wie Benutzer, Rollen, Aufgaben,
Organisationseinheiten zu setzen (siche Bild 5). Dadurch entstehen hypermediale
Beschreibungen, dhnlich wie durch HTML, deren Knoten die Szenarien selbst
und deren Links UsER-Entititen sowie Annotationen darstellen.
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5 Losungsansitze und Entwiirfe — Ideen und Losungen

Aus all den genannten Analysen und Modellierungen sollen Schritt fiir Schritt
verfeinerte, mehr oder weniger interaktive Benutzungsoberflichen (Dialoge,
Visualisierungen) entwickelt werden. In zunehmender Konkretisierung konnen
Mockups oder Screenshots im UsER-System modelliert oder importiert und in
Storyboards sequenziert werden. Ein User-Interface-Styleguide wird integriert,
um externe oder eigene Standards zu sichten und zu priifen.

5.1 Mockups

Im UsER-System wurde mit Balsamiq ein Mockup-Editor integriert, der es mit
wenig Aufwand erlaubt, Bildschirmoberflichen zu entwerfen und in USER zu
importieren. Gerade im Sinne des Rapid Prototyping und anderer agiler
Entwicklungsmethoden ist es wichtig, schnell und mit wenig Aufwand anschau-
liche Bildschirmentwiirfe zu erstellen, mit denen erste Konzepte fiir
Visualisierungen und Interaktionen entwickelt und diskutiert werden konnen.
Eine Vorstufe wiren klassische Paper-Prototypes, die aber durch schnelle
Mockup-Systeme weitgehend entbehrlich werden.

Durch eine Kopplung mit einem Styleguide- und Recommender-System (siche
Abschnitt 5.4) kann das Mockup-Modul auch in Abhingigkeit vom Informations-
modell Vorschldge fiir Gestaltungsmuster liefern (z.B. Formulare fiir Einzel-
objekte, Tabellen fiir Mengen gleichartiger Daten oder Sterndiagramme fiir ein
aggregiertes Zustandsobjekt).

5.2 Screenshots

Je weiter Systemkonzepte gediehen sind, desto konkreter konnen Dialogentwiirfe
dann mit Mitteln wie Graphikeditoren (z.B. Adobe Photoshop, Microsoft Visio),
Tabellensystemen mit Graphikintegration (z.B. Microsoft Excel) oder speziellen
User Interface Buildern entwickelt werden. Graphiken konnen aus diesen Werk-
zeugen in gingigen Bildformaten exportiert, anschlieBend in UsER importiert und
dort annotiert werden (siche Bild 6).
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Bild 6: Mockup-Graphik eines Systemdialogs

5.3 Storyboards

Existiert eine zeitliche Folge von graphisch dokumentierten Dialogschritten, so
kann daraus mit Hilfe des Szenario-Editors ein Interaktionsszenario (eine Art
Storyboard) entwickelt werden, das die einzelnen Interaktionsschritte des
Operateurs zeigt und diskutierbar macht. Solche Diskussionen werden im
Szenario annotiert und stehen fiir spdtere Optimierungen des Systems
dokumentiert und vernetzt mit Benutzern, Rollen, Aufgaben und Mockups zur
Verfiigung.

5.4 Styleguides

Fiir UsER wird ein Styleguide-Modul entwickelt, das sowohl die Erstellung eines
Styleguides als auch die Uberpriifung der Entwiirfe und spitere Implementie-
rungen auf Styleguide-Konformitdt unterstiitzen wird. Die Entwicklung von
Styleguides ist fiir interaktive Systeme im Allgemeinen und fiir Prozessfithrungs-
systeme im Besonderen mit hohem Aufwand verbunden. UsER wird deshalb ein
flexibles Rahmensystem anbieten, mit dem firmen- oder anwendungsspezifische
Styleguides entwickelt und im Rahmen der Evaluation (siche Abschnitt 7) auf
Einhaltung iberpriift werden konnen. Werden aus dem Styleguide Gestaltungs-
muster entnommen, so ist bei konsequenter Umsetzung in der Implementierung
die Styleguidekonformitét bereits im Vorfeld in hohem Mafle gesichert.

6 Claims, Requirements und Features — die Umsetzung und Realisierung

Im Rahmen des Requirement-Engineering, verbunden mit Contextual Design,
kommt man von den ersten Ideen iiber konkrete Anforderungen bis zur
Spezifikation der Funktionalitdt des Systems. USER sieht vor, dass Claims (Ziele,
Ideen) in Requirements (Anforderungen) und zuletzt in Features (Funktionen)
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systematisch und verkniipft tibergefiihrt werden kénnen (vgl. Rosson & Carroll,
2002).

Tabellarische Darstellungen mit eindeutigen Schliisseln ermdglichen Revisionen
und Roll-Out-Pléne eines Systems im Sinne des klassischen Systems- und
Software-Engineerings zu planen und zu dokumentieren. Verkniipfungen
zwischen Claims, Requirements und Features erlauben spidter zu hinterfragen,
woraus ein Feature oder eine Anforderung abgeleitet worden ist.

7 Evaluationen — die Zielerreichung, Bewertung und Optimierung

Im Usability-Engineering beginnt man bereits mit den ersten Ideen und
Konzepten diese systematisch zu evaluieren und zu dokumentieren. Man spricht
hierbei auch von formativer Evaluation, um darauf hinzuweisen, dass das System
durch eine laufende kritische Reflektion geformt wird. Mehr im Sinne der
klassischen Qualitétssicherung wird das erstellte Gesamtsystem dann am Ende der
Entwicklung auf die Einhaltung von Anforderungen iiberpriift. Man spricht
hierbei auch von summativer Evaluation. UsER unterstiitzt grundsitzlich beide
Evaluationsformen.

7.1 Formative Evaluationen

Die formative Evaluation mit Hilfe des USER-Systems ergibt sich aus folgenden
Ansitzen:

a) die Benutzermodellierungen erlauben eine stindige informierte Diskussion
iiber die Fihigkeiten und Erwartungen der Benutzer;

b) die Realisierung von Mockups ermdglicht die frithe Diskussion von
Entwiirfen fiir die Benutzungsschnittstelle mit Benutzern und Gebiets-
experten,;

¢) mit Hilfe von Szenarien konnen kritische Nutzungssituationen und Aufgaben
durchgespielt und frithzeitig evaluiert werden.

Die Erkenntnisse der formativen Evaluationsschritte konnen in Form von
Annotationen an den einzelnen Entititen dokumentiert oder direkt in neue
Revisionen der einzelnen Analysen und Konzepte umgesetzt werden.

7.2 Summative Evaluationen

Wihrend formative Evaluationen den Entwicklungsprozess antreiben sollen,
dienen summative Evaluationen eher im Sinne einer abschlieBenden Qualitéts-
sicherung der Priifung, ob das interaktive System seinen Zweck und die damit
verbundenen Anforderungen erfiillt.

Im UsER-System wird zu diesem Zweck ein Evaluationsmodul bereitgestellt, mit
dem man im Stil von Benutzer- und Anwenderbefragungen, z.B. nach ISONORM
mit Bezug auf die ISO 9241-110, oder auch anderen Evaluationsmethoden, web-
basierte Fragebdgen generieren, Benutzerbewertungen einholen, halbautomatisch
auswerten und iiber Systemversionen Trends verfolgen kann (siehe Bild 7).
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Fragebogen erstellen [/ bearbeiten

Fragebogenname: Evaluation Alarmiste

Kurzbeschreibung: Evaluation der Alarmiste flr die Operateure
M-Technik und E-Technik

Skalentyp: () unipolar (@) bipolar
Wertebereich =
3,2,1,0,1,2,3
Anzahl der Skalenwerte: I Derzeitiger Wert: 7
Position der Fragestellung: () nurlinks () nur rechts (@) beidseitig

Fragebogen erstellen

Bild 7: UsER-Modul Evaluation zur Generierung, Dokumentation und
Auswertung von Fragebogen

8 Entwicklungsstrategien

Mit Hilfe der UsER-Umgebung lassen sich individuelle Entwicklungsstrategien
und Entwicklungsprozesse unterstiitzen. Mit Ausnahme der Realisierung und der
Ereignisanalyse lassen sich alle Projektphasen mit UsER unterstiitzen.
8.1 Aufgabenbasierte Entwicklung

In einer typischen Vorgehensweise bei hochdefinierten Arbeitssystemen dienen
die Aufgaben als Ausgangspunkt. Mit Hilfe von UsER liee sich hierzu, ohne
Darstellung von Iterationen, in folgenden Schritten vorgehen:
a) Formulieren von Zielen in Form von Claims

b) Erstellen hierarchischer Aufgabenmodelle

¢) Erstellen von Informations- und Arbeitsobjekten

d) Zuordnen der Aufgaben, Informations- und Arbeitsobjekte zu
organisatorischen Rollen und Stellen

e) Modellieren der Benutzereigenschaften mittels Benutzerklassen und Personas
f) Formulieren von Anforderungen
g) Entwerfen der Benutzungsschnittstelle in Form von Mockups

h) Entwickeln verfeinerter Entwiirfe mittels User Interface Builder oder
Graphikeditor

i) Formulieren von Features und Festlegung in Systemversionen
j) Realisieren des Systems
k) Evaluieren des Systems mit dem Evaluationsmodul nach ISONORM
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8.2 Ereignisbasierte Entwicklung

Im Fall von ereignisbasierter Optimierung von Systemen wire folgende
Vorgehensweise mit UsER mdglich:

a) Erstellen einer ganzheitliche Ereignisanalyse
b) Uberpriifen und Optimieren der Informations- und Arbeitsobjekte

¢) Identifizieren von Schwachstellen am bestehenden Systems mit Hilfe von
annotierten Screenshots oder Fotos mit Hilfe des Szenarien-Editors

d) Uberpriifen und Optimieren des Aufgabenstruktur und der Zustindigkeiten

e) Entwerfen eines verbesserten Systems mit Hilfe von Mockups und
anschlieBende Diskussion dieser Mockups mit Operateuren und Doménen-
experten

f) Formulieren von neuen Anforderungen

g) Entwerfen detaillierter Bildschirmlayouts mit einem Graphiksystem und
Formulieren neuer Anforderungen

h) Umsetzen der Anforderungen in funktionale Features oder funktionale
Anderungen

1) Realisieren des optimierten Systems

j) Evaluieren der nichsten Revision des Systems mit dem Evaluationsmodul
nach ISONORM und Vergleich mit den fritheren Ergebnissen

9 Zusammenfassung und Ausblick

UsER st eine Plattform zur Praktizierung der Methoden und Prinzipien des
Usability-Engineering. Durch eine Reihe von Modulen lassen sich alle wichtigen
Analyse-, Entwurfs- und Evaluationsschritte systemunterstiitzt durchfiihren und
dokumentieren. Die Dokumentation ist eine datenbankgestiitzte Vernetzung von
Entitéten, die in einzelnen Editoren (Modulen) dargestellt und bearbeitet werden
konnen. Als Ergebnis erhdlt man eine flexible linearisierte, kapitelartige
Dokumentenstruktur, die im Entwicklungsprozess verschiedene Funktionen wie
Lastenheft, Arbeitsanalyse, Risikoanalyse, Pflichtenheft, Designmodell oder auch
Evaluationsbericht einnechmen kann. UsER unterstiitzt Entwickler komplexer
interaktiver Systeme ohne den Anspruch der Vollstindigkeit der Modellierungen
zu erheben. Es liegt bei den Entwicklern, die wichtigen Modellierungen
herzustellen, zu kommunizieren, zu annotieren und in einen iterativen
kollaborativen Prozess einzuspeisen. Gerade im Bereich sicherheitskritischer
Systeme konnen so auf Grundlage von Aufgaben- und Ereignisanalysen Alter-
nativen entwickelt, dokumentiert und kritisch reflektiert werden.
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