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USER EXPERIENCE UND

SKETCHING:

GUTE SOFTWARE
BEGINNT AUF DEM PAPIER

Neue Ideen zu generieren und diese erfolgreich in Software zu tberfiihren, ist eine herausfor-

dernde Aufgabe. Oft fehlen kreative Phasen entlang dem Prozess oder Benutzerbediirfnisse

werden nicht ausreichend bericksichtigt. In diesem Beitrag zeigen wir auf, wie Sketching als

kreative Methode in der Softwareentwicklung eingesetzt werden kann. Sketching unterstitzt

sowohl die Ideenfindung als auch das frihzeitige Einbeziehen von Benutzern. Mit einfachen

Mitteln kénnen so frih im Projekt die \Weichen fiir ein erfolgreiches Produkt mit hoher User

Experience gestellt werden.

Usability, User Experience und
Innovation
Eine neuartige Idee zu entwickeln und die-
se erfolgreich in ein Produkt zu iiberfiihren,
ist eine Herausforderung. Diese wird um so
grofSer, je mehr sich das Produkt nicht nur
durch Neuartigkeit, sondern auch durch
eine hohe Gebrauchstauglichkeit (Usabi-
lity) auszeichnen soll. Viele Unternehmen
suchen permanent nach Maoglichkeiten,
solche Produkte zu erstellen und sich da-
durch von ihren Mitbewerbern abzusetzen.
Was zeichnet ein Produkt mit einer
hohen Usability aus? Usability ist ein MafS
fiir drei Kenngroflen (vgl. auch [ISO98]):

B Wie schnell erreicht ein Benutzer seine
Ziele mit dem Produkt?

B Wie hoch ist der erreichte Grad der
Zielerreichung?

B Wie zufrieden ist der Benutzer mit dem
Gebrauch des Produkts?

Nehmen wir folgendes Szenario als Beispiel:
Sie mochten einen Bahnfahrschein am
Automaten kaufen. Thr Ziel ist es, das pas-
sende Ticket fiir die anstehende Fahrt zu
erwerben. Fihrt der Zug innerhalb der
nichsten Minuten ab, méchten Sie zusitzlich
das Ticket sehr schnell beziehen, um den Zug
nicht zu verpassen. Wenn Sie rasch und pro-
blemlos den Fahrschein am Automaten kau-
fen konnen, weist der Automat fiir diesen
Anwendungsfall eine hohe Usability auf.

In den letzten Jahren wird zusitzlich zu
Usability verstarkt der Begriff User
Experience (vgl. [ISO10]) verwendet.
Usability als Qualitdtskriterium betrachtet
in erster Linie die tatsidchliche Anwen-
dungssituation. Im Vergleich zur Usability
schliefSt User Experience auch Beriihrungs-
punkte zwischen Mensch und Maschine
vor der Nutzung mit dem Produkt sowie
Erlebnisse nach der Benutzung mit ein (sie-
he Abbildung 1).

— USABILITY ——

Vor der Nuteung

Abb. 1: Usability und User Experience.
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Der Fahrscheinautomat kann bereits beim
Anblick der Benutzungsschnittstelle ab-
schreckend wirken: etwa, wenn kein klarer
Einstiegspunkt erkennbar ist, wenn die
Anzeige mit zu vielen Schaltflichen tberla-
den ist oder wenn das Design altmodisch
wirkt. Schon die Vorstellung des Benutzers
tiber die Verwendung (antizipierte Nutzung)
kann zu einer Ablehnung fithren. Kann der
Benutzer ohne Probleme und schnell das kor-
rekte Ticket kaufen, wird er mit einem guten
Erlebnis die Bahn besteigen. Ist er jedoch
unsicher, ob er tatsichlich den richtigen
Fahrschein hat, befiirchtet der Benutzer wih-
rend der anschlieffenden Fahrt eine Kon-
trolle. Er ist besorgt. Verpasst der Automa-
ten-Benutzer aufgrund der schlechten
Usability die Bahn, wird ihm sein Erlebnis
mit dem Produkt ebenfalls negativ in Erin-
nerung bleiben.

Die spitere Verarbeitung des Nutzungs-
erlebnisses entscheidet also mit dariiber, ob
sich der Benutzer mit dem Produkt identifi-
zieren kann und entsprechend motiviert ist,
dieses erneut zu verwenden. User Ex-
perience ist daher ein Schlisselfaktor fiir
den Erfolg von Produkten. Sie hat direkten
Einfluss auf die Kundenzufriedenheit und
die Kundenbindung. Damit eine hohe User
Experience einen Beitrag zum Erfolg einer
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Abb. 2: Erste Sketche fiir das Navigationskonzept einer Web-Seite.

Software leisten kann, miissen die
Bediirfnisse der Benutzer schon wihrend
des Entwicklungsprozesses beriicksichtigt
werden.

Innovative Produkte sollten daher nicht
nur neu, sondern auch auf die Bediirfnisse
des Benutzers abgestimmt sein. Neue und
wirklich niitzliche Ideen zu finden, ist eine
Aufgabe, die Kreativitit erfordert. Brain-
storming ist als kreative Methode zur
Ideengenerierung weit verbreitet. Mehrere
Personen kommunizieren gleichzeitig spon-
tane Einfille, die dann wiederum den
Anstof§ fiir weitere Geistesblitze geben.
Werden die Gedanken in viele verschiedene
Richtungen bewegt, entsteht eine Vielzahl
von verschiedenen Ideen und die Wahr-
scheinlichkeit einer guten Idee steigt.

Sketching — als alternative Methode zur
Ideengenerierung — greift den Gedanken
von Brainstorming auf: Ideen werden von
anderen Ideen inspiriert. Zusitzlich dazu
Sketching das

Einbeziehen von Benutzern, zum Beispiel

ermoglicht frithzeitige

wihrend der Erstellung einer Vision oder
wihrend des Requirements-Engineerings.

Abb. 3: Wozu dient ein Sketch?
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Mit einfachen Mitteln konnen so bereits
frith im Projekt die Weichen fiir ein erfolg-
reiches innovatives Produkt mit hoher User
Experience gestellt werden.

Sketching

Sketching heifdt ,,Kritzeln” oder ,,Skiz-
zieren”. Tatsichlich wird beim Sketching
eine Idee aufs Papier gekritzelt. Das kann
ein erster Entwurf fiir die Benut-
zungsschnittstelle einer Software sein, ein
neuartiges Bedienkonzept fiir einen MP3-
Player oder das Navigationskonzept einer
Web-Site (siche Abbildung 2). Zwei inein-
ander liegende, per Hand gezeichnete
Kreise wiren ein moglicher Sketch fiir das
Click-Wheel der Navigationskomponente
des Apple iPods. Sketches zeigen Konzepte
und Ideen, aber noch nicht deren Um-
setzung.

Ein Sketch ist die visuelle Reprasentation
einer Idee. Was als Sketch aufSerhalb des
Gehirns dokumentiert wird, dient als
Speichererweiterung und entlastet bei der
Reflektion der eigenen Einfille. Ideen kon-
nen anderen gezeigt und gemeinsam durch-
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gespielt werden. Der Sketch inspiriert und
hilft, den nachsten Geistesblitz zu generie-
ren. Mit Sketching werden die Ideen zum
Ideenverstarker.

Ein Sketch zeigt nur gerade so viel, wie
wirklich nétig ist. Die visuelle Umsetzung
erfolgt also mit einer gewissen Unschirfe.
Genau dieser Interpretationsspielraum regt
wieder zu neuen Ideen an: Aspekte werden
neu interpretiert und reflektiert (siehe
Abbildung 3).

Ein Sketch muss schnell erstellt werden
und zeitgerecht sein. Die Erstellung sollte
so wenig Aufwand wie moglich benotigen.
Ein Sketch muss nicht perfekt sein. Viel
wichtiger ist, dass er bei Bedarf verfugbar
ist. Sketches diirfen nicht teuer sein, denn
Kosten konnen unter Umstidnden verhin-
dern, dass neue Ideen ausgetestet werden.
Der Zeichner muss einen Sketch auch weg-
werfen konnen. Wer das nicht kann, hat
unter Umstinden keinen Sketch erstellt.

Weiter muss ein Sketch klar kommuni-
zieren, dass er eine Idee reprisentiert und
noch kein Konzept. Dazu gibt es verschie-
dene Konventionen. Zum Beispiel machen
Art und Form einen Sketch erkennbar.
Linien sollten nie exakt am Endpunkt stop-
pen, sondern sich iiberkreuzen und uber-
lappen. Zudem sollten Linien auch nie
exakt gerade gezeichnet werden und die
Flachen sollten eher grob schraffiert, statt
perfekt ausgemalt werden.

Wenn ein Sketch alle in Abbildung 4
zusammengefassten Eigenschaften erfullt,
wird er wirklich michtig und wertvoll.
Dann kann Sketching als Schliisselelement
fiir das Denken, Erkliren und Erleben von
Moglichkeiten verwendet werden.

Trotz der Moglichkeiten, die sich aus
dem Sketchen ergeben, herrscht haufig eine
gewisse Grundangst, einfach einmal loszu-
zeichnen. Um visuell zu kommunizieren,
benotigt man keine Malkiinste. Es ist
schon, wenn ein Sketch hiibsch ist, er muss
es aber nicht sein. Wichtig ist die Aktivitat
des Sketchings. Jeder Projektbeteiligte kann
Sketche erstellen: Kunde, Produktmanager,
Requirements-Engineers, User-Experience-
Experten, Entwickler und Benutzer.

Sketching ist kein Prototyping

Sketching ist nicht gleich Prototyping (siche
Abbildung 5). Der Unterschied liegt einer-
seits in der Absicht, die dahinter steckt, und
andererseits in Form und Aufwand zur
Erstellung. Ein Sketch ist schnell und giins-
tig erstellt, er wirft eine Idee in den Raum
und ldsst Platz fir Interpretationen (vgl.

>



schwerpunkt

24

Abb. 4: Eigenschaften eines Sketches.

[Bux07]). Aus einem Sketch sollen weitere
Ideen generiert werden. Ein Prototyp dient
dagegen dazu, eine Idee zu verifizieren und
sie aufgrund des Feedbacks zu verfeinern.
Die Investitionen in einen Prototyp sind
dabei meist grofer als die in einen Sketch,
sodass auch automatisch weniger Proto-
typen in einem Projekt erstellt werden als
Sketches.

Die Grenzen zwischen Sketching und
Prototyping sind dabei fliefend. Sketche
stehen zumeist am Beginn des Prozesses,
wohingegen mit der Reduzierung von Ideen
meist ein Ubergang zu einem Prototyp ein-
hergeht. Beiden ist gemeinsam, dass ihre
Form und der Detaillierungsgrad dem
Zweck angepasst sein miissen.

Der Sketching-
Kreativitatsprozess

Ein Kreativititsprozess mit Hilfe von
Sketching ist schnell, glinstig und erlaubt
das Ausprobieren und Abwigen verschie-

SKETtHING
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dener Ideen. Der Prozess kann zu Beginn
eines Projekts eingesetzt, aufgrund seiner
Leichtgewichtigkeit jedoch auch in spite-
ren Phasen wiederholt werden.
Insbesondere zu Beginn eines Projekts
profitiert das Projektteam vom Einsatz
eines Sketching-Kreativititsprozesses: etwa
wihrend der Ausarbeitung der Vision in
der Inception-Phase des Rational Unified
(RUP)
Visioning-Sprints in Scrum.

Process oder wihrend eines
Ideen zu
Beginn eines Projekts sind giinstig. Je wei-
ter ein Projekt fortschreitet, desto teurer
wird es, Anderungen umzusetzen oder gar
ein Konzept grundlegend umzustellen.
Hiufig kommt jedoch diese wichtige Krea-
tivititsphase in einem Software-Entwick-
lungsprozess zu kurz. Frih wird ein
Vorschlag voreilig favorisiert und weitere,
vielleicht bessere oder innovativere Ideen
werden gar nicht erst entdeckt.

Zu Beginn des Kreativititsprozesses ste-

hen eine oder mehrere Ideen, die mit einem

PROTOTY PING

e

" VERIFIZIEREN
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Abb. 5: Sketching vs. Prototyping. Sketching sucht und testet Ideen in verschiedenen
Richtungen. Prototyping verfeinert Idee und Konzept.

Sketch dokumentiert werden. Jeder Einfall
— und sei er noch so abwegig — kann skiz-
ziert werden. Vielleicht enthilt er einen
Aspekt, der die nachste Idee inspiriert?
Oder der Sketch wird mit einem anderen zu
einem Neuen kombiniert. Die Sketche
ermoglichen die Reflektion der Idee, das
Durchspielen und Vergleichen mit bekann-
ten Prinzipien sowie das Einholen von
Feedback und weiteren Anregungen. So
fithrt ein Sketch dann zu weiteren Einfillen
und Sketches. In dieser ersten Teilphase der
Ideenfindung fachern sich die Ideen kegel-
artig auf (siehe Abbildung 6) und es ent-
steht eine Vielzahl von Alternativen. Ziel ist
es, eine Masse von Sketches zu erzeugen,
und nicht den einen perfekten: Quantitit
statt Qualitit.

Damit am Schluss jedoch ein Produkt
entsteht, mussen die gesammelten Ideen
beurteilt und miteinander verglichen wer-
den. In der Praxis konnen folgende Kri-
terien fir die Reduzierung von Ideen her-
Feedback
Benutzern und Stakeholdern, Usability-

angezogen  werden: von
Richtlinien oder technologische Mog-
lichkeiten. So hiangt etwa der Freiraum bei
der Gestaltung von User Interface Controls
(UI Controls) stark von der verwendeten
Client-Technologie ab. Wihrend einige
Client-Technologien das Erstellen von eige-
nen UI Controls ermoglichen, bieten ande-
re lediglich die Verwendung von Standard
UI-Controls an. Verfugt das Projektteam
iber derartiges Wissen, konnen und sollen
auch Gesichtspunkte der Umsetzung bei
der Beurteilung der Ideen mit einfliefSen.
Diese sollten jedoch nicht zu frith beachtet
werden, damit ein freies Entfalten der Ideen
nicht unterbunden wird.

Wihrend sich zu Beginn die Menge der
Einfille auffachert, verringert sie sich gegen
Ende des Sketching-Kreativititsprozesses.
Aus einer Vielzahl verschiedener Ideen kris-
tallisiert sich letztendlich eine einzige, wohl
durchdachte Idee heraus, die dann fiir die
Produktentwicklung weiter verfolgt wer-
den kann.

Ideen finden

Integrieren Sie den Sketching-Kreativitats-
prozess in lhren Software-Entwicklungs-
prozess, um die wirklich innovativen und
niitzlichen Ideen zu finden. Binden Sie zum
Beispiel Sketching als aktives Element in
das Requirements-Engineering mit ein.
Entwickeln Sie Visionen auf Papier und
kommunizieren Sie visuell mit Thren
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Abb. 6: Der Sketching-Kreativitdtsprozess.

Benutzern. Skizzieren Sie Thre Ideen allein oder im Team und ach-
ten Sie darauf, viele Sketches zu erstellen.

Die Aufgabe der Ideenfindung kann leicht ausgeweitet werden:
Ein Sketch an einer Pinnwand involviert andere Personen. Das ruft
Reaktionen hervor und damit Anregungen zu neuen ziindenden
Gedanken. So kann man mit geringem Aufwand eine Idee mittels
Sketching mit anderen Menschen teilen — und zwar als greifbare
Grundlage fiir eine Diskussion. Auf diese Weise kann die Idee ver-
bessert werden oder es kann eine ganz neue Idee entstehen.
Konkrete Beispiele fiir den Einsatz des Sketching-Kreativitats-
prozesses geben wir im Abschnitt ,,Einsatz in der Praxis”.

Feedback

Wer in seinem Projekt eine hohe User Experience anstrebt, muss
die Benutzer bereits friihzeitig mit einbeziehen. Das geschieht am
besten, indem Sie eine Feedback-Schleife zwischen der Welt der
Benutzer und dem Projektteam etablieren. Dazu bieten sich
Methoden wie Fokus-Gruppen, Walk-Throughs und Usability-
Evaluationen an. In Scrum kann der Software-Ingenieur gemein-
sam mit Benutzern User-Storys oder Akzeptanz-Kriterien erstellen.
Sketching kann dieses Methoden-Portfolio bereits in frithen
ideal Mit  Sketches konnen
Projektmitglieder dem Benutzer gegeniiber ihre Ideen kommuni-

Projektphasen erganzen.
zieren. Der Benutzer beurteilt dann die Vorschlige in Bezug auf
seine Bediirfnisse. Ergdnzend kann er eigene Ideen skizzieren und
so dem Projektteam weitere Anregungen geben. Sie konnen
Benutzer in den gesamten Sketching-Kreativititprozess involvie-
ren. Das Feedback der Benutzer trigt dazu bei, neue Ideen zu gene-
rieren und ungeeignete auszusortieren. Das Gute daran ist: Die
Welt der Benutzer wird aktiv in das Entstehen neuer Ideen einbe-
zogen und die Wahrscheinlichkeit einer wirklich niitzlichen Idee
steigt.
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Einsatz in der Praxis

Der Sketching-Kreativititsprozess kann in verschiedenen Phasen
des Software-Entwicklungsprozesses eingesetzt werden. Immer
wenn es darum geht, eine Idee zu finden, kann Sketching einen
Beitrag dazu leisten.

Beim Entwickeln einer Vision unterstiitzt Sketching dabei, eine
Produktidee zu finden. Sketching bei der Anforderungsanalyse und
Spezifikation kann fiir Ideen zur Gestaltung von Benutzungsabldufen
herangezogen werden. Wihrend der Implementierung konnen mit
Sketching Ideen fiir einzelne Benutzungsschnittstellen-Elemente
entwickelt werden. Zusitzlich zu Tipps aus der Praxis fiir einen
schnellen FEinstieg in ein effizientes Sketching (siche Kasten 1)
beschreiben wir im Folgenden drei Anwendungsbeispiele aus der
Praxis.

Sketching Workshop mit Stakeholdern

Ziel: Ein User-Interface-Konzept entwickeln. Vorgehen: Die
Grundlage bildet ein konkretes Benutzungsszenario, das mit der
zukiinftigen Applikation ermoglicht werden soll. Fiir diesen Ablauf
wird Schritt fiir Schritt in einem Workshop mit Stakeholdern
(inklusive Endbenutzern) und mindestens einem User-Experience-
Experten ein Entwurf fiir die Benutzungsschnittstelle entwickelt.
gibt es
Unstimmigkeiten tber die Gestaltung eines Screens, bittet der

Werden keine Ideen genannt oder zu viele
Moderator alle Teilnehmer, innerhalb von fiinf Minuten Sketches
mit moglichen Gestaltungen zu erstellen. Anschlieffend werden alle
Sketches vorgestellt. Danach bespricht die Gruppe, was jeweils gut
bzw. nicht gut ist und warum. Basierend auf diesen Diskussionen
wird dann gemeinsam ein neuer Screen skizziert und analysiert.
Der resultierende Screen kann dabei Elemente aus den vorherigen
Sketches enthalten, er kann aber auch eine komplett neue Idee

reprasentieren. Nach dem Workshop werden die erstellten p
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Quick-Tipp 1: Schaffen Sie ein gemeinsames Grundvokabular
Kliren Sie zu Beginn eines Projekts, wie Sie einfache Elemente
zeichnen mochten. Arbeiten Sie in einem Projekt, in dem die
Schnittstelle fiir eine Web-Anwendung konzipiert werden soll?
Kliren Sie, wie Buttons, Checkboxen und andere Elemente
gezeichnet werden konnen. Das erleichtert den Einstieg ins
Sketching, insbesondere bei Projektbeteiligten, die ihre Ideen noch
nie aufgezeichnet haben. Abbildung 7 zeigt zwei Varianten fiir die
Darstellung eines Buttons.

Sudhew

Abb. 7: Vorlage fiir einen Button.

Quick-Tipp 2: Sketching-Bibliothek

Legen Sie sich eine eigene Sketching-Bibliothek an. Uberlegen Sie,
wie Sie wiederkehrende Elemente zeichnen konnen, etwa Pfeile,
Personen oder Bedienelemente einer Software. Thre Sketching-
Bibliothek konnen Sie auch projektspezifisch erweitern. Ist Thr
néchstes Projekt eine Touch-Screen-Anwendung? Dann tiberlegen
Sie sich, wie Sie einen Finger sketchen konnen.

Quick-Tipp 3: Sketching-Templates

Beim Sketching ist Quantitit wichtiger als Qualitit. Sketching
lebt davon, zu Beginn moglichst viele Ideen zu verifizieren, aus
Fehlern zu lernen und moglichst viel Output zu generieren. Ein
sehr schones Hilfsmittel dazu sind Sketching-Templates. Im
Internet finden sich viele verschiedene Vorlagen, die Sie gratis her-
unterladen konnen. Die Templates helfen dabei, Entwiirfe zu
erstellen. Sie arbeiten nicht einfach mit einem leeren Blatt, son-
dern haben bereits mehrere freie Boxen vorgedruckt (siehe
Abbildung 8). Das motiviert dazu, die ganze Seite zu fiillen und
verschiedene Entwiirfe zu zeichnen. Bei einem leeren Blatt ist die-
se Hiirde grofler.

Quick-Tipp 4: Sketching-Material

Zum Sketching reichen im Prinzip Materialien aus, die Sie zum
Schreiben benotigen, also Stift und Papier. Dennoch raten wir dazu,
ein gewisses Repertoire an Stiften bereitzuhalten. Verwenden Sie kei-
nen Bleistift. Die Moglichkeit, das Gezeichnete auszuradieren, ver-
leitet dazu, einen Sketch zu korrigieren und zu optimieren. Und
genau das wollen wir nicht: Ein Sketch soll nicht perfekt sein. Legen
Sie sich verschieden breite Filzstifte zu. Zeichnen Sie Auflenkanten
mit dicken und Innenkanten mit diinnen Strichen. Setzen Sie Akzente
und verwenden Sie verschiedene Farben.

Quick-Tipp 5: Skizzieren Sie nur so viel wie notwendig

Denken Sie daran: Ein Sketch soll schnell und giinstig entstehen.
Lassen Sie Details weg, die fiir Thre Idee nicht wichtig sind. Es soll
ein Logo auf eine Seite? Gerne, aber skizzieren Sie nur einen
Platzhalter dafiir (es sei denn, Sie haben bereits eine Idee fiir das
Logo). Wir haben die Erfahrung gemacht, dass immer iiber den
Detaillierungsgrad eines Sketches diskutiert wird. Wenn Sie also
nicht tiber die genaue Rundung der Kanten eines Buttons, sondern
iiber die Notwendigkeit eines Buttons diskutieren mochten, skiz-
zieren Sie einen groben und keinen detaillierten Button.
Berticksichtigen Sie den Zweck eines Sketches. Fragen Sie sich:
Was mochte ich damit erreichen?

Abb. 8: Sketching
Template.

Quick-Tipp 6: Sketching-Dash-Board

Hingen Sie Thre Sketche an die Wand und machen Sie so Thre
Ideen publik. Ein Sketching-Dash-Board ist der ideale Ort, auf
dem Thre Sketche weiterleben. Teilen Sie Ihre Ideen. Das gibt ande-
ren Personen die Moglichkeit, sie zu kommentieren und zu disku-
tieren oder davon selbst neue Ideen abzuleiten.

Kasten 1: Sketching Quick-Tipps.

Sketches vom User-Experience-Experten in

tiert die verschiedenen Losungsansitze (ca.

einem Scrum-Team wund haben eine

ein Storyboard iiberfiihrt').

Sketching Workshop im Design-Team

Ziel: Variationen fiir kleine abgegrenzte
Anforderungen finden. Vorgehen: Grund-
lage ist eine klar definierte und abgegrenz-
te Problemstellung aus dem Bereich der
Benutzungsschnittstellen-Gestaltung, die
innerhalb von ca. zehn Minuten erklart
werden kann. Zu Beginn des Workshops
erklart der Moderator allen Teilnehmern
und Teilnehmerinnen die Problemstellung.
Danach skizziert jeder Beteiligte innerhalb
von 15 Minuten drei Losungsvarianten.
AnschlieSend stellt jeder Mitwirkende der
Gruppe seine Ideen vor. Die Gruppe disku-

10 Minuten). Abschlielend bekommt jeder
Teilnehmer nochmals 15 Minuten Zeit, um
eine Losungsvariante zu detaillieren.
Wichtig ist beim zweiten Durchlauf, dass
hier ein ganzer Bedienablauf abgebildet
wird — bei der ersten Runde ist das nicht
erforderlich.

Dieses Vorgehen liefert in kiirzester Zeit
viele Ideen, die in einem weiteren
Workshop bewertet, verfeinert oder zu neu-

en Losungen kombiniert werden konnen.

Sketching zur Selbstreflektion

Ziel: Ideen fir GUI-Abldufe generieren und
verifizieren. Vorgehen: Sketching funktio-
niert auch ohne Gruppe. Arbeiten Sie in

Aufgabe fiir ein neues Feature gefasst?
Haben Sie verschiedene Ideen, wie Sie das
Feature umsetzen konnten? Nehmen Sie
Stift und Papier zur Hand und beginnen Sie
zu sketchen. So konnen innerhalb kiirzester
Zeit verschiedene Losungsvarianten entste-
hen. Um die Abldufe in einer Benut-
zungsschnittstelle zu sketchen, eignet sich
sehr gut ein kleiner DIN-A6-Ringblock.

') Storyboards enthalten typische Handlungsabliufe
mit der neu zu erstellenden Software. Sie sind mit
Skizzen illustriert, dhneln Comics und werden
zumeist in Powerpoint und/oder MS Visio und Word
erstellt
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Die GrofSe des Blocks ist ideal, um schnell
und mit wenig Details Abldufe zu visuali-
sieren. Die Ringbindung erlaubt dabei ein
einfaches, wiederholtes Durchspielen des
Ablaufs. Ein weiterer Vorteil ist, dass Sie
einzelne Seiten einfach ausreiffen und den
Sketch wegwerfen konnen.

Zusammenfassung

Sketching ist eine leichtgewichtige Metho-
de, die es ermoglicht, viele Ideen mit gerin-
gem Aufwand zu generieren. Genauso
wichtig wie das Ergebnis, also die Skizze
einer guten Idee, ist der Weg dorthin. Die
Titigkeit des  Sketchings
Anwenden des Kreativititsprozesses er-

und das

moglicht erst das Entdecken von neuen und
verschiedenen Losungsmoglichkeiten.
Sketching erlaubt zusitzlich das frithe
Etablieren einer Feedbackschleife zwischen
Benutzern und dem Projektteam. Diese
zwei wichtigen Eigenschaften machen
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Sketching zu einer idealen Ergidnzung des
Software-Entwicklungsprozesses, wenn es
darum geht, innovative Produkte mit einer
hohen User
Sketching kann Schritt fiir Schritt in einzel-

Experience zu erstellen.
ne Projekte eingefiigt werden. Den grofSten
Nutzen erzielen Sie, wenn Sie es moglichst
frith einsetzen und kiinftige Endbenutzer
mit einbeziehen.

Jeder kann sketchen — Zeichenkiinste
sind nicht erforderlich. Wenn es eine
Zeichen-Hemmschwelle in Threm Projekt
gibt, definieren Sie ein gemeinsames
Grundvokabular. Mochten Sie trotzdem
Thre eigene Malfertigkeit ausbauen, emp-
fehlen wir das Buch ,Rapid Viz” (vgl.
[Han06]). Mit der dort beschriebenen
Methode konnen Sie sich schnell eine gute
Grundfertigkeit im Skizzieren antrainieren.
Aber warten Sie mit Threm ersten Sketch
nicht, bis Sie das Buch durchgearbeitet
haben. |
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