Usability greifbar machen: Interaktionsanforderungen

Holger Roder

Universitdt Stuttgart, Institut fiir Softwaretechnologie, Abteilung Software Engineering

roeder@informatik.uni-stuttgart.de

Motivation und Zielgruppe

Gute Usability ist ein allgemein akzeptiertes Ziel bei
der Entwicklung von Software. Betrachtet man Pro-
zessmodelle fiir die Software-Entwicklung und die
Situation in der Praxis, fallt jedoch auf, dass dieses
Ziel nur selten systematisch verfolgt wird [1]. Statt-
dessen wird darauf vertraut, dass die Beteiligten
implizit zu einer ergonomischen Lésung kommen —
ein Vorgehen mit ungewissem Ausgang, das der
Bedeutung von Usability nicht gerecht wird.
Ansitze zur Verbesserung dieser Situation kon-
nen nur erfolgreich sein, wenn sie die typischen
Bedingungen heutiger Software-Entwicklung be-
riicksichtigen. Dies heif3t insbesondere, dass keine
eigenstindige Usability-Organisation im Unterneh-
men existiert, keine (oder nur wenige) Experten
verfligbar sind und der Fokus bei der Entwicklung
auf der Funktionalitdt der Software liegt. Der hier
vorgestellte Ansatz ist als Beitrag zur wissenschaft-
lichen Diskussion iiber die Frage gedacht, welche
Rolle Usability-Aspekte, speziell Vorgaben fiir die
Interaktionsgestaltung, unter den genannten Bedin-
gungen im Rahmen der Anforderungsanalyse spie-
len konnen. Gleichzeitig liegt dem Ansatz auch der
Anspruch praktischer Anwendbarkeit zugrunde; er
richtet sich also ausdriicklich auch an Praktiker, die
mit der Entwicklung interaktiver Softwaresysteme
betraut sind. Dies zeigt sich auch in dem Versuch,
mit Use Cases eine in der Praxis verbreitete Spezi-
fikationstechnik als Ausgangspunkt fiir die Beriick-
sichtigung von Usability-Aspekten heranzuziehen,
um auch Entwicklern ohne Usability-Expertise die
ergonomische Interaktionsgestaltung zu erleichtern.

Usability-Anforderungen

Im Requirements Engineering werden Anforder-
ungen an die Usability traditionell den nichtfunktio-
nalen Anforderungen zugerechnet. Lehrbiicher und
Normen propagieren die Spezifikation quantifizier-
ter Anforderungen auf Grundlage eines Qualitéts-
modells von Usability, das messbare Teilqualitdten
wie Effizienz oder Benutzerzufriedenheit vereint. In
der Praxis steht diesem Vorgehen nicht zuletzt das
Problem der Operationalisierung entsprechender
Anforderungen entgegen: die Forderung, ein Benut-
zer miisse eine bestimmte Aufgabe in einer definier-

ten Zeit erledigen konnen, enthélt fiir Entwickler
kaum Hinweise auf eine mogliche Umsetzung.

Riickt man von der Maximalforderung quanti-
fizierter Usability-Anforderungen ab, konnen auch
solche Anforderungen betrachtet werden, denen der
Versuch einer Operationalisierung von Usability
zugrunde liegt. Beispiele fiir diese Art von Anforde-
rungen sind etwa Styleguides oder UI-Prototypen,
die sich auf die physische Gestaltung der Benut-
zungsschnittstelle (z. B. Farben, Schriftarten oder
die Anordnung von Dialogelementen), beziehen und
deren Einhaltung zu ergonomisch gestalteten Dialo-
gen und — in der erhofften Konsequenz — zu hoher
Usability fiihrt. Auch fiir die /ogische Interaktions-
gestaltung, also z. B. die Konzeption der Benutzer-
fiihrung, die Festlegung zu verwendender Meta-
phern oder die Auswahl darzustellender Informa-
tionen, lassen sich Vorgaben formulieren. Existie-
rende Methoden sehen eine systematische Entwick-
lung derartiger Interaktionsanforderungen jedoch
nicht vor. Der im folgenden Abschnitt vorgestellte
Ansatz versucht, eine solche Briicke zwischen Re-
quirements Engineering und Usability Engineering
zu schlagen. Er ist dabei als Ergdnzung, nicht als
Alternative zu existierenden Techniken wie z. B.
Ul-Prototypen zu sehen.

Entwicklung von Interaktionsanforderungen

Prinzipien guter Interaktionsgestaltung, aus denen
sich Vorgaben fiir die Entwicklung ableiten lassen,
sind vielfach dokumentiert, etwa in Form von Inter-
aktionsmustern [2]. Allerdings finden sich in der Li-
teratur kaum Hinweise, wie Entwickler die fiir eine
Problemstellung geeigneten Interaktionsmuster er-
kennen und auswéihlen konnen, und wie die Be-
riicksichtigung von Interaktionsmustern spezifiziert
werden kann.

Ein moglicher Ansatz, der diese Liicke schlief3t,
besteht in der Erginzung einer funktionalen Spezi-
fikation durch systematisch entwickelte Interakti-
onsanforderungen, die Interaktionsmuster und Spe-
zifikationsbestandteile verkniipfen. Grundlage ist
hierbei ein Katalog von Interaktionsmustern. Jedes
Interaktionsmuster enthélt eine formalisierte Be-
schreibung des Problems, auf das das Muster an-
wendbar ist. Als Problem werden dabei Interakti-
onselemente, d. h. gestaltbare Bestandteile der Inter-



Funktionale Spezifikation mit Use Cases

Use Case

Beschreibung ..

Akteur

Normaler
Ablauf

Interaktionsmuster-Katalog

UC-4: Gutachten abgeben

Nutzungskontext [Laienbenutzer], [Gelegentliche Nutzung]

Gutachter

Zutreffende Interaktionssequenz
i I [nicht reversibel]
Interaktionsschritt
4. | Der Gutachter schickt sein Gutachten ab. [Eingabe] [nicht reversibel]
Losung Die Ausflihrung einer Aktion, die nicht rickgangig gemacht

werden kann, muss vom Benutzer bestatigt werden...

5. Das System speichert das Gutacl
benachri R .
Mail tib Interaktionsschritt
aitu [Eingabe] [nicht reversibel]

Klassifizierung und Attributierung
der Interaktionselemente

Identifizierung anwendbarer Interaktionsmuster,
Auswahl aus dem Katalog

Operationalisierung als Interaktionsanforderung,
Verkniipfung mit Use-Case-Spezifikation

Interaktionsanforderung 1A-12:
r...» 4a. Das System weist den Gutachter darauf hin, dass die Bewertung nicht
rlickgangig gemacht werden kann, und fordert eine Bestatigung.
4b. Der Gutachter bestatigt die Bewertung.

Abbildung 1: Beispielhafte Entwicklung einer Interaktionsanforderung

aktion (z. B. einzelne Interaktionschritte), mit be-
stimmten Eigenschaften verstanden. Beispielsweise
kann ein Interaktionsmuster eine Losung fiir die
ergonomische Gestaltung einer Abfolge von Inter-
aktionsschritten bieten, die der Benutzer un-
terbrechen konnen soll (d. h. fiir eine Interaktions-
sequenz mit der Eigenschaft UNTERBRECHBAR).
Auch ein bestimmter Nutzungskontext des Systems
kann Teil der Problemstellung sein. Die Problem-
stellung bildet zusammen mit der Beschreibung
einer passenden ergonomischen Gestaltungslosung
den Kern jedes Interaktionsmusters.

Die eigentliche Entwicklung der Interaktions-
anforderungen geht von der Spezifikation der Sy-
stemfunktionalitidt aus. Hier wird vorausgesetzt,
dass eine funktionale Spezifikation bereits existiert
und den Charakter einer essentiellen Interaktions-
beschreibung hat; dies ist etwa bei Use Cases, die
Interaktionsabldufe zwischen Akteuren und System
spezifizieren, der Fall. Die einzelnen Bestandteile
der Interaktionsbeschreibung konnen in diesem Fall
als Interaktionselemente klassifiziert und mit den
entsprechenden Eigenschaften attributiert werden.
Fiir die so definierten Problemstellungen kdnnen
dann passende Interaktionsmuster aus dem Katalog
ausgewdhlt und deren Anwendung anschlieend als
Interaktionsanforderungen spezifiziert werden.

Beispielhaft sei hier das Vorgehen bei der Ent-
wicklung einer Interaktionsanforderung fiir ein Kon-
ferenzverwaltungssystem beschrieben (Abb. 1).

1. Klassifizierung und Attributierung der Interak-
tionselemente: Im Beispiel entspricht Schritt 4
im Use Case GUTACHTEN ABGEBEN einem In-
teraktionsschritt mit den Eigenschaften EINGABE
und NICHT REVERSIBEL, da es sich um eine Be-
nutzereingabe handelt, die der Benutzer nicht
riickgéingig machen kann.

2. Auswahl passender Interaktionsmuster fiir die
im ersten Schritt identifizierten Problemstellun-
gen: Im Beispiel enthélt der Katalog das In-

teraktionsmuster RUCKFRAGE, das u. a. auf
NICHT REVERSIBLE EINGABEN zutrifft.

3. Spezifikation von Interaktionsanforderungen
durch Operationalisierung der anzuwendenden
Interaktionsmuster: Die spezifische Anwendung
des Musters RUCKFRAGE fiir Schritt 4 des Use
Case wird als Interaktionsanforderung IA-12
spezifiziert, die in diesem Fall die Form zusétz-
licher Use-Case-Schritte hat; die Anforderung
verkniipft Use Case und Interaktionsmuster.

Fazit

In dieser Arbeit wird ein Ansatz zur Interakti-
onsgestaltung skizziert; neu ist hierbei die Ver-
kniipfung einzelner Bestandteile der funktionalen
Spezifikation (z. B. einzelner Schritte in einem Use
Case) mit Vorgaben zur Interaktionsgestaltung, die
auf Grundlage eines Katalogs von Interaktions-
mustern entwickelt und als Interaktionsanforder-
ungen spezifiziert werden. Gute Griinde sprechen
fiir die systematische Entwicklung von Interaktions-
anforderungen. Entwickler werden bei der Auswahl
relevanter Prinzipien der Interaktionsgestaltung
unterstiitzt. Die Operationalisierung in Form greif-
barer Anforderungen ermdglicht die Beriicksichti-
gung beim Architekturentwurf und bei der Imple-
mentierung. Die Behandlung als Anforderungen
erlaubt zudem die Analyse und Priorisierung der In-
teraktionsanforderungen sowie eine spétere Priifung
der Umsetzung, und bindet die Interaktionsgestal-
tung so stérker in traditionelle Entwicklungsprozes-
se ein.
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