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Vorwort

In den achtziger Jahren hatten Computer monochrome
Bildschirme, 16 Bit und starteten DOS 3.3 ab Floppy-Disk.
Software-Entwickler waren meist Einzelkampfer, die eine
Software von der Idee bis zur Auslieferung selber erstell-
ten. Der Fokus lag auf der Funktionalitat.

Mit zunehmender Rechenleistung und dem Aufkommen
grafischer Benutzerschnittstellen wurden in den neunziger
Jahren immer komplexere Programme maoglich. Projekte
waren umfangreicher und Software-Entwickler arbeiteten
vermehrt in Teams. Neben der Funktionalitat wurde ein
weiteres Merkmal immer wichtiger — die Benutzbarkeit.
Psychologen, welche sich mit der Wahrnehmung und den
Denkprozessen des Menschen auskannten, unterstltzten
daher die Entwicklungsteams. Der Beruf des Usability-
Ingenieurs war geschaffen.

Mit der Verbreitung des Internets kam eine weitere Be-
rufsgattung in Kontakt mit der Softwareentwicklung: die
Grafiker. Ihre Fahigkeiten, welche sie bislang ausschliefs-
lich fir Drucksachen nutzten, waren plétzlich gefragt, um
Webseiten fur das Internet zu gestalten. Dies fuhrte zu
der Tatsache, dass Seiten im Internet schon grafisch auf-
wandig gestaltet waren, wahrend Programme auf dem
Desktop noch grau in grau daherkamen. Die Kunden dif-
ferenzierten jedoch nicht zwischen Desktop und Internet
und stellten dieselben Anspriche zunehmend auch an
Desktop-Programme. Dies flihrte dazu, dass immer ofters
auch Grafik-Designer in die Entwicklungsteams mit einbe-
zogen wurden.

Die Erwartungen der Kunden sind in den letzten dreifSig
Jahren aufgrund von technischen Fortschritten und der
Verfugbarkeit von besseren Produkten standig gestiegen,
doch eine Tatsache hat sich Uber all diese Jahre nicht ver-
andert: Ein Produkt hat nur dann Erfolg, wenn es den Kun-
den zufriedenstellt, indem es seine Erwartungen erfillt.

Doch wie muss ein Entwicklungsprozess aussehen, der
zuverlassig die Erwartungen der Kunden abdeckt? An-
fanglich wurden oft die Geschaftsziele ins Zentrum der
Entwicklung gestellt und daraus die bendtigten Funktio-
nen abgeleitet, wie dies im klassischen RUP anhand von
Stakeholderbedurfnissen und Anwendungsfallen zu sehen
ist. Spater wurden durch ein benutzerzentriertes Vorgehen
starker die BedUrfnisse des Benutzers ins Zentrum gestellt
und die Entwicklungsprozesse durch neue Aktivitaten und
Modelle, wie die Nutzerforschung, Personas oder Szenari-
en, erganzt. Dabei wurde zusatzlich zu einem passenden
Funktionsumfang auch stark auf eine gute Benutzbarkeit
der Software geachtet. Doch neben der Benutzbarkeit,
welche gemafs Definition , effizient, effektiv und zufrieden-
stellend” sein soll, gibt es weitere Aspekte, wie die Asthe-
tik, die Attraktivitat, die Freude bei der Nutzung und den
. Wow"-Effekt, die aufgrund der Sattigung im Funktions-
umfang der Produkte zu immer wichtigeren Differenzie-
rungsmerkmalen werden und durch keinen der bekannten
Entwicklungsprozesse explizit abgedeckt werden.

Um also ein Produkt zu gestalten, das die Nutzer nachhal-
tig begeistern kann, sollten nicht die Geschaftsziele oder
die Benutzbarkeit, sondern das Nutzererlebnis ins Zentrum
der Entwicklung gestellt werden. Dazu ist jedoch eine ge-
samthafte Betrachtung der Erwartungen nétig sowie pas-
sende Disziplinen, welche sicherstellen, dass die Erwartun-
gen in allen Aspekten des Designs erflllt werden.

Dieses Buch zeigt in einer kompakten und praxisnahen
Form, wie eine erlebniszentrierte Entwicklung ablauft. Auf
Uber 130 Doppelseiten werden die wichtigsten Grundsat-
ze, Methoden und Modelle vorgestellt, die dabei helfen
die Erwartungen der Kunden zu verstehen, zu beschreiben
und im Produktdesign erfolgreich umzusetzen.
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