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WIR SIND IHRE PROBLEMLOSER PP it o

APPLIED SCIENCES

Selbstverstdndnis der Forschungsgruppe WIMM

WHY
Digitale Produkte fiir Menschen besser machen

HOW
Nutzerzentrierter Analyse- und Entwicklungsprozess

WHAT
Unser UX-Werkzeugkasten fiir Thre Digitalprodukte

; Quelle ,,Golden Circle® nach Simon Sinek: https://www.smartinsights.com/digital-marketing-strategy/online-
L User Centered DeSIgn value-proposition/start-with-why-creating-a-value-proposition-with-the-golden-circle-model/ Prof. Dr. Sven Pagel
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chrismillerdigital.com




USER EXPERIENCE & USABILITY E

APPLIED SCIENCES

Nutzungsprozess

VOR DER WAHREND DER NACH DER

NUTZUNG NUTZUNG NUTZUNG
Vorstellung iiber die Nutzung  Effektive und effiziente Verarbeitung der erlebten Nutzung
des Produkts, ohne es Aufgabenerledigung
tatsdchlich genutzt zu haben Emotionale Bindung zum Produkt
~anticipated use® Keine Beeintrachtigungen (oder Distanzbildung zum Produkt ...)

l J
|

USABILITY

DIN EN ISO 9241-11

|

USER EXPERIENCE (UX)

DIN EN ISO 9241-210

1. User Centered Design Quelle: http://www.procontext.com/aktuelles/2010/03/usability-und-user-experience-

Prof. Dr. Sven Pagel
unterscheiden.htm]l
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Definition nach DIN ISO 9241-11

Usability ist das Ausmaf, in dem ein System durch bestimmte
Benutzer in einem bestimmten Nutzungskontext genutzt werden
kann, um bestimmte Ziele etfektiv, effizient und
zufriedenstellend zu erreichen.

USABILITY

EFFEKTIVITAT EFFIZIENZ ZUFRIEDENHEILT

1. User Centered Design Prof. Dr. Sven Pagel
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THRE DIGITALPRODUKTE PPy s

APPLIED SCIENCES

Software (u.a. Front- und Backend, Deliverables, Plattformen)
gi Hacdware (u.a. Prototypen, Brick-and-Mortar-Stores, Smactphones])

Interne Prozesse (u.a. Beschaffung, Produktion, Weiterbildung)

o 00
W Services und Dienste (u.a. Berichtswesen, Gewinnspiele)

2. Digitalprodukte Prof. Dr. Sven Pagel
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PROBLEM 1: NUTZERVERSTANDNIS PPy i

EEEEEEEEEEEEEEE

WER NUTZT UNSERE PRODUKTE?

WELCHE ANFORDERUNGEN HABEN NUTZER AN UNSERE PRODUKTE?

2. Digitalprodukte Prof. Dr. Sven Pagel
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WIRTSCHAFT

LOSUNG 1: NUTZERVERSTANDNIS i o

Clustering von Mitarbeitertypen
-3
-5 Steckbrief der Referenzstudie

Profildiagramme der Cluster

2

Cluster

- 1

- 6

— P Titel: Systemiibergreifende Konstruktion von User
-8 Personas fiir das Anforderungsmanagement von
- ° IT-Abteilungen

Art:  Qualitative (Interviews) und Quantitative
Untersuchung (Befragung)

1 S
;

4 6

§

, 9

=

L L Dauer: Fiunf Monate

LI | L e e . |
1 2 51 2 3 4 5 1 2 3

2. Digitalprodukte Prof. Dr. Sven Pagel
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PROBLEM 2: EFFEKTIVITAT PPy s

EEEEEEEEEEEEEEE

LOST UNSER PRODUKT DIE ANFORDERUNGEN
UNSERER KUNDEN?

WIE EFFEKTIV SIND UNSERE PRODUKTE?

2. Digitalprodukte Prof. Dr. Sven Pagel
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LOSUNG 2:

EFFEKTIVITAT

Requirements Engineering, Prototyping und Validierung mittels A/B-Tests

Lung Cancer)

AVA |

Disclaimer

. Zwei
Talking-
Va 4V ’

Heads

(Halb-

nah]

Titel Infografik
] ‘

—— 9

2. Digitalprodukte

VORSPANN HAUPTTEIL ABSPANN
Immer diese Kombination aus Immeer dieses
vier Elemente diesen vier Elemente Element

Logo des
Thumbnail-Bild Taﬁ::zg Herausgebers
mit Play-Button (Nah) (Hier: Boehringer
a Ingelheim)
Logo der Webseite Taﬁ:;zg
(Hiec: Life with (620B)

WIRTSCHAFT
"USCHULE MAINZ
RLY OF
NICES

Boehringer
Ingelheim

Steckbrief der Referenzstudie
Titel:

Art:

Dauer: Sechs Monate

Bewegtbildkommunikation in der digitalen
Gesundheitskommunikation

Qualitative (Interviews) und Quantitative
Untersuchung (Befragung)

Prof. Dr. Sven Pagel
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PROBLEM 3: EFFIZIENZ PPy i

EEEEEEEEEEEEEEE

KONNEN UNSERE DIGITALEN PRODUKTE EFFIZIENT
GENUTZT WERDEN?

WIE KANN DIE EFFIZIENZ UNSERER PRODUKTE GESTEIGERT WERDEN?

2. Digitalprodukte




LOSUNG 3: EFFIZIENZ

WIRTSCHAFT
"USCHULE MAINZ
RLY OF
NICES

Identifikation von bevorzugten Mediengattungen, Gestaltungselementen, Medientypen

Nav

Nav
| Nav Nav Nav Nav | Nav
e | Nav

GCESCHAFRTS-
BERICHT

MPM-

2. Digitalprodukte

Steckbrief der Referenzstudie

Titel: Qualitative explorative Mehr-Methoden-
Forschung zu Online-Geschiftsberichten

Art: Qualitative Beobachtung und Befragung,
Bildschirmbasiertes Eyetracking

Dauer: Sechs Monate

Prof. Dr. Sven Pagel
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PROBLEM 4: NUTZERZUFRIEDENHEIT PPy i

EEEEEEEEEEEEEEE

WIE ZUFRIEDEN IST UNSER NUTZER BEI DER
BENUTZUNG UNSERER PRODUKTE?

WIE VIEL SPASS HAT DER NUTZER MIT UNSEREM PRODUKT?

2. Digitalprodukte




WIRTSCHAFT

LOSUNG 4: NUTZERZUFRIEDENHEIT s

Usability-Analyse mit Handlungsempfehlungen

Das Erste® Mediathek

DEUTSCHE
TV-PLATTFORM

Das Erste® Mediat

‘ Steckbrief der Referenzstudie

60U 17:00 Upg Titel: Usability-Analyse von HbbTV

Pranger  tagessc 16:00 Uhr Folge' 35 'btal von der Rolle tagessQJWOO Uhr
Ta‘ S LTy 6 sus: TaEgg—. Art: Applikations- und Geritetest mittels
k4 . Eyetracking, Post-Test-Befragung,

Retrospective Think Aloud und
Videobeobachtung

Dauer: Sechs Monate

2. Digitalprodukte Prof. Dr. Sven Pagel
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WIR BRINGEN SIE VON DEN PROBLEMEN ZUR LOSUNG

WIRTSCHAFT
HOCHSCHULE MAINZ
UNIVERSITY OF
APPLIED SCIENCES

2.

Digitalprodukte

Project *\
start
. _ ﬂ requirements
USER CENTERED
DESIGN
Concept
design

Project
launch \ 8

User testing of

Field trials prototypes

Detailed
) ‘ design

Bildquelle: http://www.hankgrebe.com/ux/ux-diagrams/

Prof. Dr. Sven Pagel
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5. Scheitt I:
Requicements Engineering



WIRTSCHAFT

REQUIREMENTS ENGINEERING i

Wer macht es =

....................

moglich?

_—
L

Wer sind Sie? Was machen
Sie?

[l
Ort, an dem ba “

Menschen Aktivitaten es stattfindet \ ~ |
Warum machen
Wie geht es . Sie es?
Ihnen gerade?
- TELUS ¥ *00 M EER A s B
< nancy.llin

|

Quelle: Anderson, Stephen P. (2009): The Fundamentals of Experience Design [online]
http://www.poetpainter.com/thoughts/article/ia-summit-2009-the-fundamentals-of-experience-design Prof. Dr. Sven Pagel
Bildquelle: https://medium.com/@cindyla.ysdn4004/pact-analysis-8cOb4aa2e390 23

3. Requirements Engineering



METHODEN DER ANFORDERUNGSANALYSE PPy oo

3.

DATENANALYSE
(Was Leute getan
haben)

BEOBACHTUNG
Explorativ
(Was Leute tun)

BEFRAGUNG
Deskriptiv
(Was Leute sagen)

Requirements Engineering

APPLIED SCIENCES

Auswertung

Nutzungsstatistik

Contextual

Inquiry ' Benutzertagebuch

W Fokusgruppen
Unstrukturiertes
Befragun
>

QUALITATIV QUANTITATIV
(Warum und Wie?) (Wie oft und Wie viel?)

Prof. Dr. Sven Pagel
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INTERAKTIONSPROTOTYPEN o b

Einordnung

»
»

dynamisch

Interaktive
Prototypen

Interaktionsprototypen sind
Modelle einer Losung, die nur
gerade so weit ausgearbeitet

werden, dass die Idee

Grad der Interaktivitit

.. Papier-
kommuniziert und getestet Prototypen
werden kann. Grafische
Mockups

<

2

g

b . . "
8o Grad der Ausarbeitung detailliert

4, UX-Prototyping Quelle: Moser, Christian, User Experience Design, 2012, S. 163. Prof. Dr. Sven Pagel
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METHODEN DER FORSCHUNGSGRUPPE WIMM oy i

UX-Prototyping

Beobachtung Konzeption Entwicklung
Usability-Tests Produktinnovationen Spezifikation
Eyetracking Machbarkeitsstudien Programmierung
Beobachtungslabor Gutachten Testing
Strategieentwicklung
Befragung Produktion
Fokusgruppeninterviews Regie
Experteninterviews Aufnahme

Retrospective Think Aloud
Online -/Offline Surveys

Analyse

Marktanalysen
Inhaltsanalysen
Literaturanalysen
Web-Analytics

Schnitt/Postproduktion

Prof. Dr. Sven Pagel
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0. Scheitt I11:
Validiecung



BEOBACHTUNGSLABOR FUR USER INSIGHTS

5.

Funktionalitaten

Validierung

Raumlich getrennte
Echtzeitbeobachtung

Video- und
Tonaufzeichnung
(Ferngesteuerte Kameras)

Abdunkelung und
Ausleuchtung

Prasentations- und
Diskussionsequipment

Audio-Mischpult

WIRTSCHAFT
HOCHSCHULE MAINZ
UNIVERSITY OF
APPLIED SCIENCES

Spiegelwand

4 Kameras

Prof. Dr. Sven Pagel
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EYETRACKING SYSTEME PPy i

APPLIED SCIENCES

Hard- und Software in der Forschungsgruppe WIMM

5. Validierung Bildnachweis: tobii.com Prof. Dr. Sven Pagel
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APPLIED SCIENCES

FACETRACKING SYSTEME
Hard- und Software in der Forschungsgruppe WIMM

!
{
‘\
0% \ ‘
% N\

50%
Inactive

1 =
LI

Bildnachweis: https://www.youtube.com/watch?v=emghpMNcoRk Prof. Dr. Sven Pagel
31
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AUSBLICK ,,AT4MEDIADATA“ PPy s

APPLIED SCIENCES

Technologieprogramm “Smarte Datenwirtschaft” des Bundesministeriums fiir Wirtschaft und Energie

WIRTSCHAFT —
— = s
EADDG @y weeme ZiFraunhofer  @EDrDigital
DIGITAL DEVOTION GROUP APPLIED SCIENCES IAIS

Al4
MEDI3
pdld

Al4MediaData reduziert die Komplexitat Ihrer

Entscheidungsprozesse durch die intelligente

Verkniipfung Thres Media-Contents mit Nutzungsdaten.

5. Validierung Prof. Dr. Sven Pagel
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AI MEDIA TECHNOLOGY LANDSCAPE ,, INNOPROM KI*

Systematisierungsinstrument fiir den Einsatz von KI in Medienunternehmen

https://wimm.pages.gitlab.rlp.net/ai-media-technology-landscape/
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31 Produkte

Quantcast Q for
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Canto Cumulus

medialoopster
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Management

Mielsen
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e
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N
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31 Produkte

W

Media Distillery
Snackable
Content

WIRTSCHAFT
HOCHSCHULE MAINZ
UNIVERSITY OF
APPLIED SCIENCES

Akquisition von Werbung 7 Produkte Platzierung von Werbung 8 Produkte

Pippa

Pippa Podcast
Advertising

BLACK
woon
Blackwood Media Distillery
Seven Google Addressable TV
YouTube Ads
HBM CHNN NM
COO®| pui-= v
) BYFF i|SPOTX
Rubicon SpotX
Project Ryft

@

Tabris

Packaging der Produkte 10 Produkte

CREMA BERLGENCE

Cinema
Intelligence

v

IPV Curator

W

Media Distillery
Episodic
Images

CHN NM

W

Media Distillery
Content
Discovery

CNN NN
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https://wimm.pages.gitlab.rlp.net/ai-media-technology-landscape/
https://wimm.pages.gitlab.rlp.net/ai-media-technology-landscape/
https://wimm.pages.gitlab.rlp.net/ai-media-technology-landscape/

KONTAKT

Wir freuen uns auf die Zusammenarbeit!

Hochschule Mainz
Fachbereich Wirtschaft
Prof. Dr. Sven Pagel

Focschungsgeuppe Wictschaftsinfoematik
und Medienmanagement [WIMM]

Raum A0.21
Lucy-Hillebrand-Strafde 2

55128 Mainz

Mail: sven.pagel@hs-mainz.de
06131/ 628-3321

Tel.:
svenpagel.hs-mainz.de

Web:
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