Paper Prototyping in der Softwareentwicklung

1 Ausgangssituation

Das Internet spielt fir Unternehmen in nahezu allérischaftsbereichen eine immer wichtigere

Rolle, um sich im Wettbewerb zu positionieren. feso erstaunt es kaum, dass die Software-
entwicklung und die damit zusammenhéangende Gestattar Benutzeroberflachen immer wich-

tiger werden, um Kunden gezielt ansprechen undaaregyene Unternehmen binden zu kdnnen.
Empirische Untersuchungen deuten allerdings danayfdass nur die wenigsten Softwareent-
wicklungsprojekte als Erfolg zu werten sind. Teilsge2geht man davon aus, dass drei von vier
Softwareentwicklungsprojekten scheitern (vgl. Stog2807, S. 37-38). Dieser Umstand wird vor

allem darauf zuriickgefuhrt, dass viele Produktnduerungen an den Bedurfnissen der Nach-

frager vorbei entwickelt werden.

Den hier skizzierten Problemen soll das UsabilihgiGeeringentgegentreten, das sich mit der

Konzeption und Optimierung von Softwareldsungercbhagigt. Eine spezielle Usability Metho-

de stellt dabei das so genannte Paper PrototyfangDiese Methode gibt bereits in einem friihen

Stadium der Softwareentwicklung — bevor gro3ereestitionen getatigt wurden — Auskunft dar-

tber, inwieweit die anvisierte Softwarelésung bemn ghotenziellen Kunden auf Akzeptanz stol3t.
Dadurch lasst sich das Risiko von Softwareentwingsprojekten reduzieren. Ungeachtet ihrer
Vorzuge findet diese Methode in der Wirtschaftsggrdoch nur selten Anwendung; haufig

wird sogar ganz auf Usability-Ansatze verzichteie Dlotive dahinter sind unterschiedlich: Be-

denken, dass sich die Markteinfihrung des Produk¢ezigern kdnne, dass Usability-Tests zu
kostspielig seien oder schlicht die Unkenntnis, diee Ergebnisse solcher Studien zu interpretie-
ren sind (vgl. Krug 2006, S. 136). Im Vergleicha@nem gescheiterten Projekt wiegen die Kos-
ten solcher Tests jedoch gering. In diesem Beitviad daher aufgezeigt, wie durch die Methode
des Paper Prototyping die Softwareentwicklung ojetitund auf die Kundenbedtirfnisse abge-
stimmt wird, um die Risiken der Softwareentwicklung reduzieren. Um fur diese Methode zu
sensibilisieren, gilt es zunachst die in der Urndamenspraxis verbreiteten Softwareentwick-

lungsansatze vorzustellen und vom Usability Engingeabzugrenzen.

2 Motivation fir einen nutzerzentrierten Softwareen  twicklungsprozess

In den vergangenen Jahrzehnten standen bei derdkhting von Softwareprodukten funktionale

Aspekte im Vordergrund. Die eigentlichen Nutzer gaveiligen Anwendungen wurden erst im



Vorfeld der Installation in den Entwicklungsprozessbezogen. Exemplarisch hierfir sei das so

genannte_Wasserfallmodeltur strukturierten Programmierung genannt (vgl.ydeo 1987,

S. 329). Danach verlauft der Softwareentwicklunggpss von der Aufnahme der System- und
Softwareanforderungen Uber die Analyse-, Desigrd Entwicklungsphase bis zur Test- und
Implementierungsphase beim Kunden (vgl. Abb. 1iNdieser Vorgehensweise bilden Nutzer-
tests den letzten Schritt vor der InbetriebnahmimbBéunden. Es hat sich jedoch als problema-
tisch herausgestellt, dass bei so einer Vorgehasswierbesserungen nur mit hohem Aufwand
umgesetzt werden konnen, da sich die Produkteniwigkzu diesem Zeitpunkt bereits im fina-
len Stadium befindet. Weiterhin konnte man in deaxi¥ beobachten, dass sich die in diesem
Kontext vorgenommenen Verbesserungen oft nur apfdmentierungsfehler bezogen. Die Fra-
ge danach, inwieweit die Bedienung der SoftwareAaukenderseite Probleme bereitet, hat in
diesem Kontext nur eine untergeordnete Rolle géspielglich werden bei dieser Vorgehens-
weise Anwenderprobleme erst am oder nach dem Reoié& identifiziert, wenn die eigentliche

Produktentwicklung bereits abgeschlossen ist.
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Abb 1. Das Wasserfallmodell der SoftwareentwicklQuelle: Royce 1987, S. 329)

Die hier skizzierten Problemfelder sollen nutzetderte Ansatze zur Softwareentwickluivg-

gegnen, bei denen die Anwender und ihre Bedurfrilsden Vordergrund geriickt werden. Ober-
stes Ziel dabei ist es, dass die zu entwickelndeefinung dem Anwender eine maoglichst effek-

tiv und effiziente Bearbeitung bestimmter Aufgaleemdglicht. Der eigentliche Entwicklungs-



prozess lauft dabei in vier aufeinander folgendbasen ab, die teilweise auch mehrfach durch-
laufen werden (vgl. Butler 1996, S. 20):

* In der Analysephaseerden auf Basis von Anwenderbeobachtungen urmavieivs die Be-
durfnisse der Nutzer abgeleitet und analysiert.

* In der_Spezifikationsphasgerden aus den Analyseergebnissen konkrete Kontepteilie-

ret, die sich z. B. auf die idealtypische Abfolger drbeitsschritte zur Bewaltigung der aus-

zufihrenden Aufgaben beziehen.

» Ziel der Entwurfsphasist es, die Konzepte in Form von Paper Prototygmer mit einfachen
Programmiertools zu visualisieren und auf ihre Adtaez bei potenziellen Anwendern zu
testen.

* In der Evaluierungsphaseerden die entdeckten Schwachen und Fehler im é&uirizehoben.

Die auf diesem Wege verbesserte Version des Ppantjungiert dann als Grundlage fur die

Entwicklung des Produktes.

Auf Grundlage der hier skizzierten Vorgehensweisel wichergestellt, dass bereits vor der ei-
gentlichen Produktentwicklung eine Berticksichtiguleg Anwenderbedirfnisse erfolgt. Dadurch
lassen sich bereits in der Konzeptionsphase Anpgssuvornehmen, wodurch die Kosten und
der Zeitaufwand der Produktentwicklung — im Verdgheizu traditionellen Methoden der Soft-

wareentwicklung — reduziert werden kénnen.

3 Charakterisierung des Paper Prototyping
3.1  Uberblick

Im Mittelpunkt des Usability Engineering stehen bitity Tests die in der Entwurfs- und Eva-

luierungsphase angesiedelt sind. Grundséatzlich wivischen zwei Arten von Usability Tests
unterschieden: Computer-basierten und so genanlaerfidelity* Tests, die mit meistens aus
Papier erstellten Prototypen durchgefuhrt werdeas Bentrale Ziel der papierbasierten Prototy-
pen besteht darin, moglichst frih direktes Nutzeedback zum Layout und den Produktfunktio-
nen zu erhalten. Dabei muss der Paper Prototyp micdingslaufig eine eins-zu-eins Reprasenta-
tion des Endproduktes darstellen. Vielmehr geldazam, die Produktidee aus unterschiedlichen

Perspektiven zu beleuchten, fehlende oder UbersiggiBeatures zu erkennen und die potenziel-



len Anwender in den Konzeptions-/Entwicklungsprezemzubeziehen. Je nach Detailgrad kon-
nen solche Prototypen vertikal oder horizontal séiorizontale Prototypen stellen mehrere
Funktionen auf einer Ebene mit einem niedrigeretaiigad dar. Vertikale Prototypen bilden
hingegen nur ausgewahlte Produktdetails ab. Wefahesron Prototyp verwendet wird, hangt

maf3geblich von der Fragestellung ab, die durchTash geklart werden soll.

3.2  Vorgehensweise zur Erstellung von Paper Protgbgn und Testablauf

Fiur die Erstellung eines Paper Prototypen werden Bastandteile der Anwendung, z. B. die
einzelnen Seiten- und Navigationselemente (z. B-ineFelder, Userprofile, Header, Bildergale-
rien, etc.) auf Papier gemalt, mit den entsprecberidents beschriftet und gegebenenfalls mit
Bildern beklebt und ausgeschnitten. Mit Hilfe diesBausteine“werden die einzelnen Seiten
zusammengestellt, um dem Testanwender das Konzagengieren zu kénnen. Auf Basis der
einzelnen ,Bausteine” ist es ohne groReren Aufwaiddlich, unterschiedliche Gestaltungs- und

Interaktionsmoglichkeiten sowie mehrere Nutzungsagen zu testen.

Der eigentliche Ablautolcher Tests verlauft interaktiv und wird vonesim Moderator geftihrt.
Er fordert die Testperson auf, den Paper Prototypeneine herkdmmliche Anwendung oder
Website zu benutzen und bestimmte Aufgaben zu lieedl ,Versuchen Sie, sich einzuloggen®
oder ,Suchen Sie nach einem bestimmten Modell SetwnmhKatalog dieser Webseite* kdnnten
z. B. typische Aufgaben fur die Testanwender sdgben dem Moderator und dem Probanden
spielt eine weitere Person — die in den Prozes&tellung des Prototypen involviert war — den
»-menschlichen Computer” und reagiert auf die Eiregades Anwenders, indem er die ,abgeru-
fenen” Seiten zusammenstellt und ,den Bildschirmktualisiert. Sollte es zu einer Situation
kommen, in der der ,menschliche Computer* keineeangssene Reaktion geben kann (z. B.
weil die entsprechende Seite oder ein Button fehit)ss eine Lésung schnell skizziert und der
Test fortgesetzt werden (vgl. Schubert 2005).

Wahrend des Tests werden die Testpersonen zunm|Betieken motiviert, um Zweifel und Un-

klarheiten bei dem Umgang mit dem Prototypen awdzkdn. In diesem Zusammenhang gilt es
jedoch darauf zu achten, keine gezielten Anweisuogier Wertungen der Vorgehensweise beim
Umgang mit dem Prototypen zu erteilen. Der Moderatoss vielmehr eine beobachtende Rolle

einnehmen. Nur auf diesem Wege kann er erkundedjeoblutzer den Zweck und Aufbau der



Anwendung verstehen und wo eventuelle Verstandmd-Bedienbarkeitsprobleme bestehen.

Die Handlungen und Reaktionen der Testperson gilv&rend des gesamten Tests — der zwi-
schen 30 und 45 Minuten dauern sollte — zu protigkeh, um eine spatere Auswertung zu er-
maoglichen. Bei wiederkehrenden Problemen und Hisereiseitens der Testnutzer, z. B. in Be-
zug auf unverstandliche Beschriftungen, fehlendiédBs oder Eingabefelder, muss der Prototy-
pe fur alle folgenden Tests angepasst werden, woljeder Testrunde im Idealfall etwa drei bis

vier Testpersonen einzubeziehen sind. Die Ergetunssgertung der Tests bildet die Grundlage,
um die konkreten Nutzeranforderungen abzuleitenaunderifizieren, die bei der Erstellung der

Endversion bericksichtigt werden mussen.

3.3  Problemfelder von Paper Prototypen

Paper Prototyping eignet sich zum Testen des Gé&sar#ptes einer Softwareanwendung oder
Webseite, der Navigationsstruktur, dem Layout samieldentifikation fehlender oder uberflis-
siger Funktionen. Die Schwache dieser Methode besterdings darin, dass sie technische
Vorgange nicht immer nachvollziehbar wiedergebemkéo ist es z. B. nicht mdglich, Down-
load-Zeiten oder die Funktionalitdt von Scrollbaussimulieren. Bei der Auswertung der Tester-
gebnisse gilt es dementsprechend zu bericksichtigereweit die Testperson tber umfassende
IT-Kenntnisse verfugt. Sind die Testperson z. Bhhimit dynamischen Elementen (z. B. auf-
klappbaren Boxen) vertraut, fallt es ihnen hautibveer, sich das Produktkonzept anhand eines
Paper Prototypen vorstellen und dartber Feedbaogngeu konnen. Besteht dieses Problem bei
einem Grol3teil der potenziellen Zielgruppe, salégebenenfalls die Erstellung eines computer-
basierten Prototypen in Erwagung gezogen werdendemnTestpersonen die Produktidee vor

Augen fuhren zu kénnen.

4 Fazit

Die dem Usability Engineering entstammende Methaete Paper Prototyping ist bislang in der
Praxis kaum verbreitet, obwohl sie zur Verminderdeg Risiken der Softwareentwicklung bei-

tragt und nur geringe Kosten verursacht. Die Stdikser Methode ist vor allem darin zu sehen,
dass sich bereits in der Phase der Softwarekowreptiste Anwendertests durchfiihren lassen,

um die anvisierten Funktionalitaten zu verifizieréwufgrund dieser Vorzige erstaunt es auch



nicht, dass im zunehmenden Mal3e Softwarelésungevickelt werden, die eine digitale Erstel-
lung von Paper Prototypen ermdglichen. Werden sotlipitalen Prototypen verwendet, konnen
sogar in gewissen Grenzen dynamische Featurestejetesrden, deren Test bei traditionellen
Paper Prototypen nicht moglich ist.
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