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Hintergrund
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* Initiative ,einfach intuitiv — Usability fur den Mittelstand®
Forderschwerpunkt Mittelstand-Digital
Bundesministerium fur Wirtschaft und Energie
(BMWi)

* 17 Projekte
- 16 Projekte: Fokus auf Usability

- 1 Projekt: Fokus auf positive User Experience

(Design4 Xperience)

www.kompetenzzentrum-usability.digital
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* [Initiative
,Mittelstand 4.0 — Digitale Produktions- und Arbeitsprozesse*
Forderschwerpunkt Mittelstand-Digital
Bundesministerium far Wirtschaft und Energie (BMWi)

* Mittelstand 4.0-Kompetenzzentren:
26 Kompetenzzentren in ganz Deutschland
- 18 regionale Kompetenzzentren

- 8 thematische Kompetenzzentren
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http://www.freeusandworldmaps.com/html/Countries/Europe%20Countries/GermanyPrint.html

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Einfach nutzen,
positiv erleben.
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Region Ost
Hochschule . B A Technische Universitat Berlin
Bonn-Rhein-Sieg E Berlin Partner GmbH
eresult GmbH i P A UseTree GmbH
ergosign GmbH
Nordakademie gAG .

Usability in Germany

(UIG) e.V.

Ifm Universitat Mannheim

Karlsruher Institut fur Technologie (KIT)
Hochschule Kaiserslautern

Hochschule der Medien
Fraunhofer IAO

bwcon GmbH

Bayern innovativ GmbH

http://www.freeusandworldmaps.com/html/Countries/Europe%20Countries/GermanyPrint.html
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HOCHSCHULE
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. INFORMATION EXPERIENCE

# . DESIGN RESEARCH GROUP

Hochschule der Medien
Fraunhofer IAO

bwcon GmbH

Bayern innovativ GmbH

http://www.freeusandworldmaps.com/html/Countries/Europe%20Countries/GermanyPrint.html
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Digitaler Wandel

Neue Technologien

RPN =5 P
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Neue Interaktionsmoglichkeiten

Kommando Reaktion Proaktiv
Mausklick Inhalte Zusammenarbeit

Neu-/Umgestaltung von Aufgaben und Rollen

 Maschinen mit Personlichkeit ( ‘? ) Bedarf an

 Kooperationspartner gestalten Methoden
* Human-Centered-Design + UUX wichtiger den je

Icons von Freepik, Smashicons und Nhorphai auf flaticon.com

www.kompetenzzentrum-usability.digital



Anwendungsfall und Entwicklung

Methoden des Human-Centered Al (HCAI)
* KI-Service-Blueprint-Workshop

* Rollenspiel-Workshop

Entwicklung des Rollenspiel-Workshops

* Literaturanalyse

* Erprobung (4 lterationen, 8 Teilnehmer*innen)

&

Mittelstand 4.0

Kompetenzzentrum
Usability



Rollen

Freund

 richtet sich nach der
Geschwindigkeit des
Nutzenden

* bietet gelegentlich seine
Hilfe an

* lasst dem Nutzenden
Freiraum

 ist sofort zur Stelle sein,

wenn er gebraucht wird

Ratgeber

ist schnell zur Stelle
gibt explizite und
erkennbare Ratschlage
gibt prazise und klare
Empfehlungen mit
Nachdruck

interagiert nur, wenn er
vom Nutzenden ein
gezieltes und konkretes

Hilfegesuch erhalt

fﬁ Mittelstand 4.0
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Aufpasser

pruft Eingabeoptionen
sofort und schnell

hebt Eingabeoptionen
gegebenenfalls als
verbesserungswurdig
hervor

zeigt Fehler offenkundig an
hebt klar hervor, warum
etwas verandert werden

soll



Rollenspiele im Human-Centered-Design

Durch Rollenspiele den
Nutzer darstellen und

verstehen lernen
Winter, D. (2015)

+ Teilnehmende:
Entwickelnde, UUX-
Expert*innen

* Rollenspielerisches
Erzahlen: |dee, Prototyp
oder Produkt wird aus Sicht

der Personae bewertet

Durch Rollenspiele den

Nutzungskontext
verstehen

+ Teilnehmende:
Entwickelnde, UUX-
Expert*innen

« Storywalks: Nachspielen
einer Situation aus User

Research-Erkenntnissen

fﬁ Mittelstand 4.0

Q Kompetenzzentrum
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Durch Rollenspiele Ideen
erkunden, entwickeln und

evaluieren
Simsari 2003)

Teilnehmende:
Entwickelnde, UUX-
Expert*innen
Bodystorming: Simulieren
einer zukunftigen Nutzungs-

situation
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Usability und Technologiegestaltung 2 B

Herausforderungen des Workshops

* Fokus:
* Gestaltung der Rolle der Kl

*  Mensch-Kl-Interaktion

* Integration in den menschzentrierten
Gestaltungsprozess

Einordnung des Workshops

* Einsatz zur Analyse und Evaluation \

* |nput benotigt aus ,,Nutzungskontext

verstehen”
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Planung des Workshops

- Nutzungskontextszenario

Konzeption
- Rolle

- Rollenspiel-
szenario

> Hilfsmittel: Nutzungs-
kontextszenario, Rollen-

karte, Szenariokarte

Vorbereitung
- Rollenvergabe
- Umgebung

- Hinweise

> Hilfsmittel: Hinweisliste,
gelbe Karte

Auswertung des Workshops
- Handlungsempfehlungen fur weitere Entwicklung und/oder Erprobung

Durchfuhrung
- Rollenannahme

- Rollenspiel

> Hilfsmittel: Rollenkarte,

Szenariokarte, gelbe
Karte

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Nachbereitung

- Anforderungen
an Rolle

- Retrospektives
Interview

> Hilfsmittel: Rollenkarte,
Szenariokarte, Aufnahme

Icons von Freepik und Monkik auf flaticon.com



Hilfsmittel
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Szenariokarte

Rahmenbedingungen:

ort/umgebung: - Schreibtisch / zu Hause

26l spater Vormittag, 11 Uhr

Gegenstande:

- Kalender

- Laptop

- Smartphone

- Notizzettel und Stift

Rollenkarte

| - Aktivierung des intelligenten Assistenten

| - Einloggen

| - Méglichkeit Interessensquiz durchzufihren

J‘ - Auswahl anschauen & Notizen machen

- Empfehlungen abfragen

| - Termine anschauen > Terminuberschneidung!
| - Pause / Bedenkzeit

| - Wahl der Facher > Auslastung der Kurse / Kurs ist schon voll!

| & Priorisierung

- Ubersicht der gewahlten Facher
J‘ - Bestatigen / Absenden
= Bestatigungsmail

- bereitstellen eines
Informationsangebots

- Unterstitzung bei der
Wahi

- sachlich

- vertrauenswurdig

- informierend

- personlich

- eigenstandig bei Ruck-
versicherung

- Hinweisgebend /
Kontrollierend bei Fehlern

08.09.21

- trifft keine eigenen Ent-
scheidungen

- neben dem Nutzenden
(“Team*-bildend)

- ausflhrende Kraft

- Anzeige von Hintergrinden zu
Lehrveranstaltungen

- Anzeige von Erfahrungsberichten

- Ausgabe / Anzeige des Bestatigungsvorgangs

- Ausgabe der bisherigen Auslastungen des
Kurses

- Ausgabe meiner Priorisierung

- Ausgabe des Auswahlvorgangs

- Ausgabe von personlichen Empfehlungen

- Anzeige / Abfrage der aktuellen Interessens-
wahl und Praferenzen des Nutzenden

L T —— ~
Ratgeber Unterstitze deinen Nutzer bei der Auswahl einer geeigneten Lehrveranstaltung.
UnterstGtze deinen Nutzer bei der g in eine i L
Fahigkeiten / Funktionen: Wissensbasis:
- Anzeige des Login-Vorgangs - Stundenplan
- Ausgabe von Terminen - Moodle
- Ausgabe von Lehrveranstaltungen - Evaluationsergebnisse
- Anzeige von Dozenten - E-Mail-Zugriff

- Zugriff auf die bisherigen Anmeldezahlen der
Kurse

- Evaluation der gewahliten Kurse aus dem
letzten Semester

- aktueller Interessenstand

- Keyworter der Lehrveranstaltung

- personliche Daten des Nutzenden

www.kompetenzzentrum-usability.digital

23
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Workshopvarianten ad (e

Analyse

- Planung: Nutzungskontextszenario

- Konzeption: Rollenkarte, Szenariokarte 8} 5

- Workshopbeteiligte: UUX-Expert*innen, Stellvertretende der Zielgruppe

- Weitere Rollen: Moderator*in, ggf. Beobachtende und Protokollierende - e
Evaluation

- Planung: Nutzungskontextszenario, Rollenkarte

- Konzeption: Szenariokarte

Workshopbeteiligte: UUX-Expert*innen, Stellvertretende der Zielgruppe

Weitere Rollen: Moderator*in, ggf. Beobachtende und Protokollierende
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Vorteile der Durchfuhrungsmoglichkeiten i Sy

Analoge Sessions

- Korpersprache

- Erleichtertes Abstimmung und Einrichtung der Umgebung |
- Einfachere Interaktion

Digitale Sessions
- Ortsunabhangige Teilnahme

- Realistischere Interaktion?
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Jetzt wisst thr wie ... ] Kompetenzzentum

P e ... gibt es Fragen?

Foto von Andrea Piacquadio von Pexels

www.kompetenzzentrum-usability.digital
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... und jetzt ihr!

www.kompetenzzentrum-usability.digital



... und jetzt ihr!
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o)—"»?l Planung des Workshops

x

°_°"J - Nutzungskontextszenario
Konzeption Vorbereitung Durchfuhrung
- Rolle - Rollenvergabe - Rollenannahme
- Rollenspiel- - Umgebung - Rollenspiel

ol szenario - Hinweise

— o —
> Hilfsmittel: Nutzungs- > Hilfsmittel: Hinweisliste, > Hilfsmittel: Rollenkarte,
kontextszenario, Rollen- gelbe Karte Szenariokarte, gelbe
karte, Szenariokarte Karte

g‘)—’}?' Auswertung des Workshops
_J°° ¥ - Handlungsempfehlungen fur weitere Entwicklung und/oder Erprobung

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Nachbereitung

Anforderungen
an Rolle

Retrospektives
Interview

> Hilfsmittel: Rollenkarte,
Szenariokarte, Aufnahme

Icons von Freepik und Monkik auf flaticon.com
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Nutzungskontextszenario 9] fompetenzentum

Der Urlaub steht vor der Tur. Der/die Nutzer*in mochte seine/ihre Reise
mit dem intelligenten System Urlaubsbuddy planen und buchen.
Dabei soll Urlaubsbuddy u. a. bei der Wahl des Reiseziels unterstutzen,
Verfugbarkeiten von Unterkunften prufen und aktuelle Hinweise zu
COVID-19 geben.
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Diskussion & Feedback

www.kompetenzzentrum-usability.digital



Feedback zur Methode

Was war schwierig?

Was hat euch am

Rollenspiel oder in

euren Rollen nicht
gefallen?

Welche
Herausforderungen
hattet ihr?

Welche Aspekte
fehlen euch fur eure
Arbeit?

7 Mittelstand 4.0
’¢ Kompetenzzentrum
Usability

Konntet |hr euch ein Bild der
Rollen machen?

Konnt Ihr euch vorstellen die
Methode fur (zukunftige)
Projekte einzusetzen?

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Was war positiv?

Was hat euch am
Rollenspiel oder
in euren Rollen
besonders gut

gefallen?

Was hat gut
funktioniert?

Welche Aha-
Erlebnisse hattet |hr?



i [ \iiestand 40
Vlelen Dank! Q Usab?lity Fent
Abonnieren Sie Wie war‘s?
unseren Newsletter: lhr Feedback zahlt!
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