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1 Vorab

Ubungen

e Wer nicht im Learnweb angemeldet ist soll das nachholen

- Wichtig fiir die Eintragung der Bewertung zu den Ubungen

e Abgabe von zwei der drei Ubungen fiir die Zulassung zur Teilnahme an der Klausur notwendig
— Zulassung in einem fritheren Semester erworben:
* Klausur geschrieben = automatisch zugelassen

* Klausur nicht geschrieben == Mail an mich mit Angabe, wann Zulassung erworben wurde

e Abgaben in der Regel als PDF-Dateien

txt akzeptabel fiir reinen Text
SVG, PNG und JPG akzeptabel fiir Bilder/Graphiken
- mp3, wav und ogg akteptabel fiir Audio

mp4 akzeptabel fiir Video

— Im Besonderen keine Dateien von Textverarbeitungen oder Graphikprogrammen (z.B. doc, docx,
odt)

- Abgaben in anderen Formaten werden nicht gewertet

— Zusammenfassen in zip, gz, bz2 oder rar moglich

2 Uberblick
Schritte

e Phase I: Analyse
1. Kontext-Erkundung
2. Interpretationssitzung & Arbeitsmodellierung

3. Konsolidierung

o Phase II: Gestaltung
1. Neugestaltung der Arbeit



— Darstellung des neuen Arbeitsalltags durch eine abstrakte Geschichte (Vision) und mit Detail-
geschichten einzelner Arbeitsaufgaben (Storyboards)

2. Design der Benutzerumgebung

- Struktur und Funktion des neuen Systems unabhingig von Benutzungsschnittstelle und Imple-
mentierung

3. Paper Prototyping

— Mit einer Papierattrappe der Benutzungsschnittstelle versuchen die Benutzer “echte” Arbeits-
aufgaben zu erfiillen

Probleme

o Technische Systeme sind immer auch eine Kristallisation von Arbeitsprozessen

e Verschiedene theoretische Modelle
— Kulturell-historische Bedingung der Arbeitsgegenstiande in der Tatigkeitstheorie

- Einschreibung von Intentionen in der Aktor-Netzwerk-Theorie

o Herausforderung: Zusammenhingende Arbeitsprozesse durch zusammenhéangende Artefakte untersttit-
zen

e Zusammenhang ist nicht nur die Konsistenz der Benutzungsschnittstelle, sondern die Unterstiitzung des
Ablaufs der Arbeit

— Muf ich bei einer Prasentationssoftware zum Einfiigen von Notizen eine neue Ansicht 6ffnen?

Probleme (contd.)

e Schwierig genug bei einzelnen Schritten, noch schwieriger bei komplexen Ablaufen

e Bei fehlendem Zusammenhang mufs der Benutzer die Teile zusammenleimen, das fiihrt zu einer erh6h-
ten Belastung

e Das Design von einfachen Speziallosungen ohne Zusammenhang schafft Probleme fiir den Benutzer

e Ein Fokus auf einfachen Speziallosungen schafft Probleme fiir die Entwickler (kein Uberblick)

Aufteilung und Kohirenz

e Systematische, ingenieurméfiige Herangehensweise: Aufteilung des Problems

e Wir brauchen dann Werkzeuge um den Uberblick zu behalten

— Methoden in der Softwareentwicklung existieren

Eine externe Représentation erhilt den Fokus der einzelnen Entwickler

Systeme schaffen ihren eigenen Zusammenhang, es ist besser diesen explizit zu machen

Einzelprozesse miissen unterstiitzt werden — Wechsel zwischen Strukturmodellen und Arbeitssequen-
zen

Strukturen und Sequenzen



Work out details

Consolidate structure

Work out details

Consolidate structure

Aufteilung und Kohirenz (contd.)

e Die Struktur entscheidet wie gut der gesamte Arbeitsprozefs unterstiitzt wird
- Orte an denen zusammenhéngende Arbeiten erledigt werden konnen

- Beachten, daf8 einzelne Anderungen das gesamte System betreffen konnen

e Das Design der Struktur kommt vor dem Design der Benutzungsschnittstelle

— Activity Design im Scenario-Based Design
— Hier: Benutzerumgebungen

* Metapher: “Raumplan” des Systems
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Benutzerumgebung

Structure

Sequence

Reveal implications
Structure

Check and fix

Sequence

Reveal implications

Structure




1. Handle mail
2. Choose principal Manage mail messages for 5. Manage address book
View all principals and their AT or. ¥ e Keep list of frequently
status Functions accessed people
. o Alert to new mail 4
Functions » Print ' Functions
Select I
* Select principa o Show telivery status o See addresses
Overview o Shaw my groups 3] * Add address
* Show delivery status by * Redirect mail to coordinator Links :
principal Links > Send mail to person
* Show new group members y
S i gr(?up P > Read message Objects
: [4— > Create/reply to message Message
Links . > Forward message Person
> Coordinate principal > Coordinate others’ mail Group
Objects > Manage address book A
Mles_r.age Objects
Principal: Message
Group Group
Person " 4
v
5 [4. Compose message 3. Read message
_____________‘,_._'_’_'______ Create a new message See the content of one
! 6. Send message Functions message
iEnsure message gets | : .aE\tc’;:j conteml Functions
‘delivered even if system  lqge---- ress mal o View content
tis down i * Add to cc list * Annotate
! inks i Links * Read next message
i> Deliver ; > Send as principal L Links
w48 ] > Send as coordinator > Reply
Ea%g;e ] (when handling someone > Forward
i Pareon . :ﬁ; ;;‘:'” T > Forward as coordinator
{Group ! fessee 1o gadress (when handling some-
REEG o iR ] book one else’s mail)
Objects > Add sender to address
Message book
Person Objects
Group Sender
Content Subject
Message text

User Environment Design UED

3 Benutzerumgebung
User Environment Design (UED)

o Was?
- “Raumplan” des Systems
* fiir web-basierte Systeme wie ausfiihrlichere site maps

auch Interaktionsstruktur

basiert auf Struktur und Ablauf der Arbeit (nicht des technischen Systems)

wird vor dem Interface Design entwickelt

e Wozu?

- Kommunikationsmittel fiir Entwickler, Designer und Projektmanager

e Merkmale:
— teilt das System in Fokusbereiche (focus area) fiir jede Aktivitat

— Struktur und Funktion des neuen Systems unabhingig von Benutzungsschnittstelle und Implemen-
tierung

* zeigt wie die Teile in Verbindung stehen
* Arbeitsstruktur und Arbeitsfluss des Systems

- konzeptuelles Tatigkeitsmodell: Aufgabenorientierung vor Objektorientierung



3.1 Fokusbereiche

Fokusbereiche

o Fokusbereiche sind Sammlungen von Funktionen und Objekten an zusammenhéngenden Orten, um
bestimmte Arten von Arbeit zu unterstiitzen

e Die Funktionen sollten notwendig sein, um die Arbeit zu machen, nicht, um das User-Interface handzu-
haben

e Jeder Fokusbereich hat
- einen einfachen Namen der die Aktivitat widerspiegelt

— eine Nummer zur einfachen Identifikation

¢ Jeder Fokusbereich zeigt
— wie er die Arbeitsaufgaben des Benutzers untersttitzt
- welche Funktionen verfiigbar sind

- welche Verbindungen zu anderen Fokusbereichen des Systems bestehen und wie der Benutzer dort
hin gelangt

Struktur eines Fokusbereiches

e Name
o Zweck/Ziel

Funktionen:

— @ = benutzerinitiiert

— O = systeminitiiert

Verbindungen (links)

Arbeitsgegenstiande (Objekte)

e Restriktionen (constraints)

offene Punkte (issues)

Rollen

Beispiel (Quelle: Benyon/Turner)

Ve
2. Check-in guest
Register new guest

Functions
¢ Retrieve room booking
¢ Confirm room booking details
® Allocate room
® Print guest card
® Take credit card details
© Open guest account
Links
>Reserve restaurant table
>Bill guest
Objects
Guest
Room allocations
Guest card
Constraints
Allow simultaneous check-ins
Issues
Password protection?
Project corporate image
Roles
Receptionist
.




Zweck & Funktionen

e Der Zweck (Purpose) ist eine kurze textliche Beschreibung

e Die Funktionen (Functions)
— haben eine kurze textliche Beschreibung
“@” — Funktionen des Benutzers
“0O” — Funktionen des Systems (der Benutzer weif3, das sie existieren, ruft sie aber nicht explizit auf)

— (Name) - Ein Name in Klammern fiir Funktionen die in mehreren Fokusbereichen auftauchen (sol-
che Funktionen sind separat definiert)

Links
Links und doppelte Links weisen zu anderen Fokusbereichen

e “>" — Funktionen, welche Links zwischen Fokusbereichen unterstiitzen
— Ein Pfeil reprédsentiert den Link
- Die Funktion muf$ nicht den gleichen Namen haben wie das Ziel des Links

* Dann sollte die Nummer des Zielbereiches in Klammern angegeben werden

e “>" — Funktionen, welche gegenseitige Links zwischen Fokusbereichen symbolisieren

- Eine doppelte Linie reprasentiert diese Art von Links

Weiteres

e Arbeitsobjekte (Work Objects)

- Dinge, die der Benutzer in diesem Fokusbereich sehen und manipulieren kann

e Nebenbedingungen (Constraints)
- Bedingungen an einen Fokusbereich
* Zeitverhalten
* Zuverldssigkeit
* Verfligbarkeit
x Form-Factor (Hardware)

e Probleme (Issues)
- Offene Probleme im Zusammenhang mit diesem Fokusbereich
* Interface-Ideen
* Implementationsdetails

* Qualitatsanforderungen

Versteckt & Extern

e Versteckte Fokusbereiche (Hidden focus areas)

— Konzeptuelle Einheiten des Systems, die der Benutzer kennt und die wichtig sind, aber mit denen
er nicht interagieren muf3

- Beispielsweise automatisierte Teilaufgaben, die vorher von einer anderen Person erledigt wurden
— Reprasentiert als Kasten mit gestrichelter Umrandung

— Mit anderen Fokusbereichen durch gestrichelte Linien verbunden

e Externe Fokusbereiche
- Konzeptuelle Einheiten, die von anderen Teams geliefert werden

— Zeigen wie das eigene System mit anderen zusammenarbeitet, um eine zusammenhdngende Um-
gebung fiir den Benutzer zu schaffen



Beispiel 1

The Consulting Life

@ Travel to interesting places

 Work on the critical projects and the latest
technology in many companies

Edit slide

Purpose: Create, view,
and change the content of
an individual slide

Functions

o View slide content

* Edit text

* Add shape to slide

* Add text box to slide
* Save slide show

Links
@ Transform teams into working, effective units > Edit slide show
® Invent new ways to make people and > Edit slide notes
organizations effective Objects
® Be part of changing the way the industry Slide contents
works
Hauptansicht von PowerPoint
Beispiel 2
Edit slide
Edit slide notes Purpose: Create, view, Edit slide show
Purpase: View and change and change the content of Purpose: View a whole
the notes associated with an individual slide presentation in order to
aslide Functions control the order of and
Functions o View slide content transitions between slides
o View content of slide » Edit text Functions
o View slide notes * Add shape to slide o View content of slides
* Change relative position * Add text box to slide o View transition between
of slide view and notes * Save slide show slides 4
* Edit content of notes Links * Change position of slides
Links > Edit slide show i presppiation
> Edit slide > Edit slide notes i CI_':;‘E:'?E bransition betwesn
> Edit slide show »{ Objects i
- Slide contents Lok o
Slide ’ > Edit slide
Slide notes > Edit slide notes
s g
e Sl
?;;theg_: by L. Slide transitions
L
Verlinkung
Beispiel 3

Edit slide

Create, view, and change
the content of an
individual slide

Functions

o View slide content
« (Edit text)
« Add shape to slide

Spell check
View spelling errors and
suggested fixes in content

Functions

o View misspelled word

o View slide at location of
misspelled word

o View suggestions for

* Add text box to slide fixing spelling
* Save slide show « Choose suggested word
Links * Change spelling
> Edit slide show * Ignore word -
> Edit slide notes * Add word to dictionary
Objects Links. ;
Slide contents > Edit slide

e Objects

Word

Doppelte Verlinkung — Abhingigkeiten

3.2 Methoden
Methoden

e Zwei Varianten (je nach Projekt):




e Variante 1 (Reverse User Environment):
— Analyse und Verbesserung einer bestehenden Anwendung
- Benutzerumgebung als Mittel zur Analyse struktureller Probleme der bestehenden Anwendung

* direkte Indizien fiir Verbesserung

e Variante 2 (Neuentwurf)
— Entwurf einer neuen Benutzungsschnittstelle

- Ableitung aus Storyboards

Iterationen

Structure

' Check and fix

Sequence

Reveal implications

Check and fix

equence

Structure
Work out details S

)
:
§

Structure

Consolidate structure Reveal implications
Work out details

Consclidate structure

Storyboards
Vorgehen fiir Ableitung aus Storyboards:

o fiir jedes Storyboard wird eine Gruppe gebildet
e Gruppe spielt das Storyboard Schritt fiir Schritt durch

o fiir jeden Schritt, der eine Aktion mit dem System darstellt
— UBERPRUEFE “Gibt es schon einen passenden Fokusbereich?”
- WENN_JA
* Zweck und die Funktionen des Fokusbereichs tiberpriifen und gegebenenfalls erweitern
- ANDERNFALLS

* Neuen Fokusbereich entwerfen und der Interaktionsstruktur hinzufiigen

e Ergebnis: Reprdsentation aller Storyboards in einer Struktur

Ziele

e Trennung von Storyboards und UED hilft, den Fokus zu behalten
— Storyboards: “Ich sortiere meine Mail. Wie fange ich damit an? Was mache ich?”

— UED: “Was passiert an diesem Ort wirklich? Unterstiitze ich eine einzelne, zusammenhéangende
Tatigkeit? Wird alles angeboten, was der Benutzer hier braucht?”

e Storyboards implizieren die neue Systemstruktur

e Iteration zwischen beiden kann den Entwicklern helfen, Strukturen zu sehen, ohne den Arbeitsablauf
aus den Augen zu verlieren

e UED kann auch Hardware reprasentieren, mit der der Benutzer interagiert



Beispiel 1

Abarbeitung eines Hilferufs zur Vision System Management

Beispiel 2
1. Call for help
Provide quick access to helper
Functions
o Transmit user data based on
phone’s association with
system
Links
1. Call for help > Ask for help
Provide quick access to helper Waork objects
Links Associated system
> Ask for help TU:; i
- phone
Work objects y
User Ganstraints
Telephone # This is a telephone; must
Associated system designate a button farg:lp
; * Need to integrate database
Constraints .
« This is a telephone; must of users, history, and phone
designate a button for help numbers
Erweiterung eines Fokusbereichs
Versteckt



1. Call for help

Provide quick access to helper

Functions

o Transmit user data based on
phone's association with

system
Links » Cancel problem
> Ask for help o Log ticket into system (when assigned) :

: o Display time spent on problem (when assigned)

ke lob;ec:s - - - | e« Mark problem done
Assaciated system E o B0
.er:e{erphme * Restart timing
Constraints Links

* This is a telephone; must
designate a button for help

2. Work on user’s request

See, work on, and track user's problem

Functions

o See user name and system associated with telephone
o See history of and comments on this problem
« Enter comments on problem or request, including what has

been tried
« Enter solution to problem
o Update problem history
« Assign self as owner

« Reassign owner (to specified person or to next-level support)

> See system's history
> Get guru help

Kombination

« Need to integrate database Work objects
of users, history, and phone szset'
ystem
Sptfes Problem
Owner
Issues
« What if the help person isn‘t there?
* How do people see all their problems?
Roles
responsible person
L. Work on user’s request
See, wark on, and rack use's prablém
Functions
= See uder name ard systerm assodated with telephone
= g histary of and commients on this problam
1. Call for help » Enter commants an problam or request, including what has
Prowide guick 20085s 10 helper :‘“" Lﬂ_ e
* Enter solution bo prablem
Functions .
Update problem hista
= Traramit user dals based an :my‘:ﬁ"“ ;:MI; ¥
ph:"" syxiption wilh  Reassign gwner (o specified person or to naxt-lvel suppor)
i) * Cancel probiem
Links o L ticket into system [when atsigned)
> sk for help - - gu| ° Display time spant on problem fwhen assigned)
ok abyects & Mark protilem done
Associated system = Paitse timing
Lser * fosslart liming
Telephone Links
Constramns = 5ee gpatem’s history
= This is a telephoene, must = Gt guru help
designate a button far help Wik objects
= Need 1o integrate database T
of users, history, and phone System
Frumbers Problem
Cremar
[P

« This place will be used by both first-line helper and

» What if the help person &'t there?

» Howe do people see all ther protilems?

Rales

= This place wall b used by bath firstdire halper and
responsible pErson

Y

3. See system's history
Sex the past problems with this systern ard
hioaw theey harve been resolwed

Functions

o Seq system fype, harchware and softwane
Instalied

& 5ee problems an IJ’IS!"’SI.E!FI. i waroed
&n them, when and how they were resolved

» Sparch for problems of particular type
Links

= el gurw help

Wiark ofyects

Syl

Prablem history

Commens

4, Guru help
Tracks and allows user to find problem
sabubiong

Fumctians

Alternativen

10

= See problem ooks

* See marnes of ather helpers

* Specify type of problem you want
ta find

= Search

& Ve seanch residis

Wark oiyecrs

Problem

System

Helper




Zusammenfiihrung

2. Work on user’s request 5. Diagnosis tool

See, work on, and track user’s P Access ailing system with

problem special diagnosis tool
2. See trouble ticket 3. Act on ailing system 5. Diagnosis tool
See description of problem and [~ Access tools to work on > Access ailing system with
history of work done to date ailing system special diagnosis tool

UED Walkthrough

o Letzter Schritt: Fokusbereiche aufraumen

e Uberpriifung mit Walkthroughs (im Team)
— identifizieren von tiberlappenden Fokusbereichen
— identifizieren von unnétigen Funktionen
— identifizieren von Fokusbereichen, die nur Links beinhalten (hallways)

- vereinfachen von Fokusbereichen mit mehr als einer Aufgabe

o Abschliefiende Tests im UED Walkthrough:
- unterstiitzen Fokusbereiche reale Arbeitsaufgaben?

— unterstiitzen Fokusbereiche alle Anwender?

e Hintergrund:
- Einigung auf gemeinsames Big Picture

- Benutzerumgebung (UE) als Grundlage fiir Ul etablieren

3.3 Resultat
Ergebnisse und Nutzen des UED
e Das Team kann
— iiberpriifen, ob die Struktur fiir die Benutzer angemessen ist

— planen, in welcher Reihenfolge Features implementiert werden sollen (Priorisierung)

- die Aufgaben des Projekts entsprechend der Struktur auf Entwicklungsteams aufteilen
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- das “Was” (Funktionen und Arbeitsobjekte) vom “Wie” (Interaktionsstil, Darstellung von Informa-
tionen, Interaktionsangebote) trennen.

* d.h. das Design-Team kann sich beim Design der Benutzungsschnittstelle auf das “Wie” kon-
Zentrieren.

Benutzerumgebung & User Interface Design

Benutzerumgebung liegt vor. .. what’s next?
Auswahl Plattform-Typ (Standalone, Client/Server, WebService, ...) und Interaktionsstil (Maus, Tasta-
tur, Spracheingabe, ...)

- werden primér aus dem physischen Modell abgeleitet

Zuordnung der angemessenen Interaktionselemente
- werden aus Fokusbereichen der Benutzerumgebung bestimmt
— Riickgriff auf User Interface Standards (Styleguides) und Usability-Prinzipien (z.B. ISO 9241) der
gewdhlten Plattform
Entwerfen der Benutzungsschnittstelle in Gruppen:
- jede Gruppe entwirft einen Teil der Interaktionsstruktur (z.B. einen Fokusbereich)
- skizziert in einem Brainstorming mehrere alternative Entwiirfe

- besten Entwurf ermitteln und Papier-Prototyp bauen

Abschliefsend im Gesamtteam:
- Diskussion der Papier-Prototypen

— Beseitigen von Inkonsistenzen bzw. Problemen

4 Projektplanung und Strategie

Uberblick

UED zeigen alle Teile des Systems in Beziehung
Daher nicht nur Hilfe fiir Design, auch fiir Planung/Management

Grofie Systeme
— Mehrere Releases notwendig zur Lieferung der gesamten Funktionalit&t

— Miissen in der Regel mit anderen Systemen zusammenarbeiten
Releaseplanung: Kohérent (fiir den Benutzer) und realisierbar (mit den Ressourcen der Entwickler)

UED die das Gesamtsystem zeigen helfen bei der Unterteilung

Auswahlkriterien

Fokusbereiche, die zusammen einen Arbeitsprozefs unterstiitzen, gehoren in einen Release

— Entweder zusammen ausliefern oder keines

Rollen, Verantwortlichkeiten, Aufgaben
— Die Hauptaufgabe einer Rolle unterstiitzen, von den anderen Bereichen so viel, wie daftir notwen-
dig ist
Nach der Entscheidung was zum Release gehort:

- Das “shipping User Environment Design” zeigt nur die Fokusbereiche und Funktionen, die Teil des
Releases sein sollen

12



Beispiel

P e oy o L

9] enable new changes 1o the system

Create - . K e
Package a set of file Functions : | 13. Create qualified configuratien 2| 18 Qualiy oor;ﬁqur?liop
changes as a single o See current configurations. .| Create tested, working configuration N :Enwmr'zthat configuration is good

3 = .| for refea
configuration change | 2 S et Qualify APY y APl L‘” ] < o
Functions unctions 21 ions
« Define name “|® View current configuration ; he Check for completeness
» Describe change > Create new working o View current changes e v “| * Check that can be built
i configuration —1.71" View tasks i =| = Create release
> ?ffm'ﬁ“c‘"ﬁ;g > Modify warking configuration ? // * View task detail * Show configuration detail
> Get part Ninks = | * Communicate to team
i ‘E:dgafar; > Select base configuration \\ * Reject change
> Create change A . —|> Modify configuration - | Links
> Eher.ic m:;ﬁa:‘!:: L Modify API Madify AR ¢ |= Qualify configuration ik !&loditfy configuration
> Commi -|> Communicate with team ~ | > Create release
i < 1> Create release ]
Part ! E = ~| Checklist for completes
g . 4. Modify configuration ! or completeness
Configuration Change a configuration by e Configuration
induding or excluding changes Change

Functions
= Incorporate change

7. View parts
See parts that match 2. Select base configuration
Chaoose the starting point to
madify

Functions

o See recent configurations
» Show configuration detail
Links

> Choose configuration
> Modify working configuration

Package configuration in :
- | a form suitable for
distribution to others
Functions

* Describe release

S

> Find configuration 7| specify storage location|
= | Links
3. Find configurations [~ 'f > Communicate to team |,
4 ok i ch criteria for choosing - = &
specify search criteria for Specify searc | objects -
parts 1o see or modify a configuration changes ~ - | Configuration E
Functions Functions _ \Release .
 Specify search criteria i'}ﬁﬁ—f e

* Search

Links

> View configurations matching
criteria
Objects
Search criteria > View configurations matching
critenia

* Specify search criteria
rch

> View parts matching
criteria

Objects
Search criteria

R —— N
ki o i i Search criteria
Reconcile two independently i
changed versions of the same part |8
Functions
o See differences side by side
» Choose change from one version
Links

_ SN

Mail AP|

Mail AP

Partitionierung
e UED helfen den Entwicklerteams einen gemeinsamen Fokus zu behalten

e “Raumplan” - bei einzelnen Entscheidungen kann der Entwickler immer die Ubersicht ansehen und
einschédtzen wie seine Entscheidungen in den grofien Rahmen passen

e UED helfen wiederverwendbare Teile zu identifizieren

— UED zeigen wie die wiederverwendbaren Teil im Gesamtsystem angeordnet sind, welche Aufgaben
damit zusammen hédngen

e Links zwischen Fokusbereichen welche verschiedenen Teams zugeordnet sind zeigen Integrationsziele

— Nutzbar fiir die Definition von APIs

Produktstrategie

Reverse UED zeigen wie existierende, nicht-integrierte Systeme zusammen gebracht werden kénnen

Walkthroughs durch das Model helfen dabei problematische Bereiche zu identifizieren

UED konnen auch bei der Entscheidung helfen welche externen Komponenten eingekauft werden sollten

UED zeigen wo die Grenzen des eigenen Bereiches liegen, sie konne dabei helfen die Notwendigkeit von
Briicken zu exemplifizieren

Koordination

e Konzeption

— UED repriasentieren ein Modell des Systems und konnen zur Planung von Geschéftsprozessen die-
nen

- Neue Prozesse konnen in Walkthroughs getestet werden

13



e Implementation
— Separation zwischen Ul-spezifischem und generellem Code

e Dokumentation
- Die Fokusbereiche strukturieren die Dokumentation und geben Hilfestellung bei der Frage, fiir wen

die Doku zu schreiben ist
— Motivation der einzelnen behandelten Teile

- Zeigt weitere Optionen auf — Training, Helpdesk

o Tests
— Storyboards + UED = Startpunkt fiir Testpldne
* Storyboards — wie soll es funktionieren

* UED — welche Funktionen werden angeboten

5 Bildnachweis

Alle Abbildungen, wenn nicht anders angegeben, aus:
Hugh Beyer and Karen Holtzblatt: Contextual Design: Defining Customer-Centered Systems (Interactive Technolo-

gies). Morgan Kaufmann, 1997.
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