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1 Vorbemerkung

Dieses Dokument enthalt ein Beispiel fir einen kompletten Satz von theoretischen und prak-
tischen Prufungsaufgaben zur Prifung zum Zertifikat Certified Professional for Usability and
User Experience i Advanced Level Mesigning Solutionsi(CPUX-DS). Weitere Informatio-
nen zum Ablauf der Prufung fir CPUX-DS finden Sie im Dokument Priifungsordnung CPUX-
DS. Dieses Dokument ist auf der Website www.UXQB.org kostenlos erhaltlich.

2 Zweck der 6ffentlichen Prifungsfragen und -aufgaben

Dieses Dokument dient Ubungszwecken und enthélt einen Satz von 40 6ffentlichen Prii-
fungsfragen (entsprechend der theoretischen Prifung) und funf 6ffentliche Prifungsaufga-
ben (entsprechend der praktischen Prifung) zur Vorbereitung auf die Zertifizierungsprufung
zum Certified Professional for Usability and User Experience i Designing Solutions (CPUX-
DS). Diese offentlichen Prufungsfragen und -aufgaben sind realistische Beispiele fur die Fra-
gen und Aufgaben, die wahrend der Zertifizierungsprifung gestellt werden und geben einen
Eindruck vom Umfang und Schwierigkeitsgrad der CPUX-DS Prifung. Die 6ffentlichen Pri-
fungsfragen und -aufgaben kdnnen zur Vorbereitung auf die CPUX-DS Prifung in Inhalt und
Form dienen. Keine der 6ffentlichen Prufungsfragen in diesem Dokument wird in der tatsach-
lichen Zertifizierungsprifung verwendet. Wir empfehlen Ihnen, dass Sie sich zu Beginn das
Curriculum, das Glossar und die Anleitung zur Beantwortung der Prifungsfragen und -aufga-
ben in diesem Dokument griindlich durchlesen, damit Sie die verfligbare Zeit zur Beantwor-
tung der Fragen effektiv nutzen kénnen.

Die 40 offentlichen Prifungsfragen finden Sie in Kapitel 3, die Antworten befinden sich am
Ende von Kapitel 3.

Die fuinf 6ffentlichen Aufgaben zum Uben der praktischen Priifung, sowie zugehorige Arbeits-
blatter und Antwortbégen finden Sie in Kapitel 4. Die Antwortbégen enthalten Musterlésun-
gen.

3 Theoretische Prifung CPUX-DS - Beispiel

3.1 Anleitung

Dieses Beispiel eines kompletten Priifungssatzes fir den theoretischen Teil der CPUX-DS
Prufung enthalt 40 Prufungsfragen.

Zur Beantwortung stehen Ihnen 90 Minuten zur Verfigung. Wenn die Prifung nicht in lhrer
Muttersprache stattfindet, haben Sie 105 Minuten Zeit.

Bei der Beantwortung der Prifungsaufgaben dirfen Sie keinerlei Hilfsmittel, wie zum Bei-
spiel Computer, Notizen und Lehrbiicher verwenden.

Bei allen Prifungsfragen handelt es sich um Multiple-Choice-Fragen mit 6 Antwortmdglich-
keiten. Die Anzahl der korrekten Antworten i entweder eine, zwei oder drei i geht klar aus
der Aufgabenstellung hervor. Kreuzen Sie immer die Optionen an, die richtig sind oder aus
Perspektive des Curriculums deutlich besser passen als die anderen Optionen.

Am Ende der Zertifizierungsprifung werden die Fragen und lhre Antworten eingesammelt.
Sie dirfen weder die Prifungsaufgaben noch lhre Notizen mit aus der Prifung nehmen.
Um die theoretische Prufung fur das CPUX-DS Zertifikat zu bestehen, missen Sie mindes-
tens 84 von 120 moglichen Punkten erreichen (70%).
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3.2 Bewertung

Der Prifungsteilnehmer muss die angebotenen Antwortmdglichkeiten bewerten und fir jede

vorhandene Antwortmdglichkeit die richtige Entscheidung (ankreuzen oder nicht ankreuzen)

treffen. Es werden 3 Punkte vergeben, wenn alle richtigen Alternativen (maximal 3) und auch
nur diese als richtig markiert wurden.

Wourde eine richtige Antwortmdglichkeit falschlich nicht angekreuzt, so werden von der Maxi-
malpunktzahl MStrafpunktefiabgezogen, und zwar

A 3 Punkte, wenn nur eine Antwortalternative richtig ist,

A 1,5 Punkte, wenn 2 Antwortalternativen richtig sind

A 1 Punkt, wenn 3 Antwortalternativen richtig sind.

Dasselbe geschieht, wenn eine falsche Alternative als richtig angekreuzt wurde. Abziige kon-
nen jedoch niemals zu einer negativen Punktzahl fihren.

Beispiel 1: In einer Multiple-Choice-Frage gibt es sechs Alternativen, drei davon sind richtig,
die drei anderen sind falsch. Der Prifungsteilnehmer kreuzt zwei Alternativen richtig und
eine weitere falsch an. Dann erhalt er von der Maximalpunktzahl (3 Punkte) fir die fehlende
richtige Alternative sowie fur die falsch angekreuzte falsche Alternative jeweils 1 Strafpunkt
abgezogen. Sein Ergebnis ist somit 1 Punkt.

Beispiel 2: Es sind zwei von sechs Alternativen richtig. Der Prifungsteilnehmer hat eine rich-
tige und eine falsche Antwort angekreuzt, d.h. er erhélt einen Strafpunkt fir die angekreutzte
falsche Antwort und einen Strafpunkt fir die nicht angekreuzte richtige Antwort Ein Straf-
punkt betragt hier 1,5 Punkte. Er erhalt also 31 2 * 1,5 Punkte = 0 Punkte.

Beispiel 3: Es sind drei Alternativen richtig, drei falsch. Um vermeintlich sicher zu sein, kreuzt
der Prufungsteilnehmer alle sechs Alternativen an. Er erhalt dann drei Strafpunkte fur die
drei falschen Entscheidungen, d.h. 37 3 * 1 = 0 Punkte.

Beispiel 4: Es sind zwei von sechs Alternativen richtig. Der Prifungsteilnehmer kreuzt nur
eine richtige Alternative an. Die angekreuzte Alternative ist richtig. Der Prifungsteilnehmer
erhalt 1,5 Punkte.

3.3 Offentliche Priufungsfragen

Auf der nachsten Seite beginnt der vollstdndige Satz der 40 Prufungsfragen, die Sie inner-
halb von 90 Minuten beantworten missen.
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Frage 1 1 richtige Antwort LZ 1.1.a (K)

Welches eine der folgenden Produkte stellt KEIN Arbeitsergebnis der Nutzungskon-
textanalyse dar?

A -Nutzungsanforderung
B -Benutzergruppenprofil
C -Ist-Szenario

D -Aufgabenmodell

E -Persona

F - Dialogschritt

Frage 2 1 richtige Antwort LZ 1.1.b (K)

Die Temperaturniveaus eines Reglers im Kiihlschranks reichen von 1 bis 6. Je héher das
Kihlniveau eingestellt ist, desto kalter wird es im Kuhlschrank. Dies stellt das X in den Ant-
worten unten dar. Diese Arbeitsweise entspricht dem Y des Designers in den Antworten,
dass eine kleine Zahl fur niedrige Kuhlleistung und eine hohe Zahl fir hohe Kihlleistung
steht. Leider entspricht dies nicht dem Z des Benutzers in den Antworten. Tests haben ge-
zeigt, dass Benutzer der Meinung sind, dass die Zahlen 1 bis 6 die Temperatur in Grad
Celsius darstellen.

Welche eine der folgenden Zuordnungen von Begriffen (Mentales Modell, Systembild,
Konzeptuelles Modell) zu den Buchstaben X, Y und Z ist richtig?

A -X=Konzeptuelles Modell, Y=Mentales Modell, Z=Systembild
B -X=Konzeptuelles Modell, Y=Systembild, Z=Mentales Modell
C -X=Systembild, Y=Konzeptuelles Modell, Z=Mentales Modell
D -X=Systembild, Y=Mentales Modell, Z=Konzeptuelles Modell
E -X=Mentales Modell, Y=Konzeptuelles Modell, Z=Systembild
F - X=Mentales Modell, Y=Systembild, Z=Konzeptuelles Modell

Frage 3 1 richtige Antwort LZ 1.2.a (U)
Welche eine der beschriebenen Aktivitaten ist NICHT Teil von Designing Solutions?

A -Implementierung der notwendigen Funktionalitat, um Aufgabenobjekte und ausfiihr-
bare Funktionen fir den Benutzer verfiigbar zu machen.

B - Gestaltung der Art und Weise, wie Benutzer das User Interface wahrnehmen.

C -Die Benennung und Strukturierung der Informationen, die fur den Benutzer zugang-
lich sein missen.

D -Die Aktivitat der Strukturierung des User Interfaces in Ansichten, Seiten und
Screens sowie die Festlegung des Interaktionsablaufs.

E -Die Gestaltung der fur die Interaktion im User Interface erforderlichen User Interface
Elemente durch Auswahl, Anordnung, Definition des Verhaltens und Kombination
der Elemente fur alle Screens/Ansichten/Seiten.

F - Die Festlegung der fuir die Ausfiihrung von Aufgaben mit dem interaktiven System
erforderlichen Dialogschritte in Form eines Nutzungsszenarios.
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Frage 4 1 richtige Antwort LZ 1.4.a (U)
Ein junger Start-up Grunder formuliert die Vision fur sein zukunftiges Produkt:

AJnser Produkt soll das Gefiihl erzeugen, sich gut orientieren zu kénnen. Die Benutzer
werdens i ch bei der Benutzung nie unsicher o

Welches eine der psychologischen Bedurfnisse spricht dieser Auszug aus der Vision an?

A - Autonomie

B -Bedeutsamkeit
C -Kompetenz

D -Sicherheit

E - Stimulation

F - Verbundenheit

Frage 5 1 richtige Antwort LZ 2.1.a (V)
Welche eine der folgenden Aussagen ist NICHT korrekt?

A -Bei der Gestaltung von Dialogen muss der Designer sowohl die aufgabenbezogene
Bedienung als auch die Benutzerunterstiitzung bericksichtigen.

B -Zu den ausfiihrbaren Funktionen gehdren Wegweiser, die dem Benutzer Zugang zu
den Aufgabenobjekten geben.

C -Aufgabenobjekte werden durch ihre Attribute, die ausfiihrbaren Funktionen, die Akti-
onen, die sie ermdglichen und die Wegweiser spezifiziert.

D -Um den Benutzer bei komplexen Aufgaben wahrend der aufgabenbezogenen Be-
dienung zu unterstitzen, sollte das User Interface Informationen bereitstellen, die
den Benutzer durch den Prozess fiihren.

E -Ausfiihrbare Funktionen werden zum Erstellen, Veréandern oder Sammeln von Infor-
mationen Uber Aufgabenobjekte verwendet.

F - Systeminitiierte Benutzerfiihrung, Online-Hilfe und Benutzerdokumentation sind Teil
der Benutzerunterstitzung.

Copyright 2020, UXQB e. V. Seite 6 von 66



CPUX-DS Offentliche Beispielpriifung

1 richtige Antwort LZ 2.1.b (U)

Das Start-UpA oodversed hat eine App zur Ver waitt
nigen Wochen stellt das Projektteam fest, dass die Anzahl der Benutzer deutlich zurtickge-
gangen ist und dass die Benutzer folgendes unerwiinschtes Verhalten zeigten:

A Héaufig gestellte Support-Anfragen: AWo f i nde i ch inspirier
A UberméRige Nutzung der Suche innerhalb der App (ohne passende Suchergeb-
nisse)
Welches eine Problem im Zusammenhang mit Designing Solutions stellt wahrscheinlich
die Ursache fur das unerwiinschte Verhalten dar und sollte so schnell wie méglich beho-
ben werden?

A -Oft brauchen die Benutzer einige Zeit, um sich an das User Interface zu gewohnen
und passen ihr Verhalten erst langfristig an das User Interface an.

B -Die Preise flr In-App-Kaufe sind zu hoch.

C -Das System unterstiitzt das Ziel des Benutzers (inspirierende Rezepte zu finden)
nicht.

D -Die Designer haben die Gestaltungsentscheidungen nicht ausreichend dokumen-
tiert.

E -Die Benutzerdokumentation fiir die App ist nicht detailliert genug.

F - Das Team hat bei der Entwicklung der App einen agilen Ansatz gewahit.

3 richtige Antworten LZ 2.2.a (U)

In mehreren Workshops legen Jana und ihr Team fest, wie der Benutzer mit dem neuen
interaktiven System interagieren wird.

Welche drei der folgenden Aspekte sollten Jana und ihr Team bei der Festlegung der Dia-
logschritte in einer Interaktionsspezifikation berticksichtigen?

A -Die Dialogschritte miissen aus den Ergebnissen eines zuvor durchgefiihrten Card-
Sortings abgeleitet werden.

B -Die Interaktionsspezifikation muss entlang aller Teilaufgaben des Aufgabenmodells
fur die Gestaltung erstellt werden.

C -Zusatzlich zu den Dialogschritten enthalt die Interaktionsspezifikation das Aufgaben-
modell fiir die Gestaltung und die Nutzungsanforderungen.

D -Die Interaktionsspezifikation ist eine Tabelle mit nur zwei Spalten: Benutzeraktionen
und Reaktionen des interaktiven Systems.

E -Interaktionsspezifikationen missen immer auf narrative Nutzungsszenarien basie-
ren.

F - Die in der Interaktionsspezifikation festgelegten Dialogschritte miissen die identifi-
zierten Nutzungsanforderungen erftllen.
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Frage 8 1 richtige Antwort LZ 2.2.b (P) ‘

Nina und Uli sind an der Entwicklung einer Anwendung fir videobasierte medizinische Be-
ratungssitzungen beteiligt. Gemeinsam wollen sie das Aufgabenmodell fiir die Gestaltung
als Teil einer Interaktionsspezifikation definieren. Mit Blick auf technisch realisierbare Dia-
loge betrachten sie die Aufgabenmodelle aus dem Kontext der Nutzungsanalyse. Nina be-
merkt einige Teilaufgaben, die der Benutzer in Zukunft nicht mehr erledigen muss, wie
zum Beispiel im Wartezimmer der Arztpraxis zu sitzen. Sie |dscht diese Teilaufgaben und
passt die Aufgabenmodelle fiir die Gestaltung an. Auf Grundlage der Uberarbeiteten Auf-
gabenmodelle und der Nutzungsanforderungen entwerfen sie nach und nach die Benut-
zeraktionen und die Reaktionen des Systems, wobei sie fur jeden Dialogschritt beurteilen,
ob er unter den gegebenen technischen Rahmenbedingungen mdglich ist.

Welchen einen typischen Fehler haben Nina und Uli bei der Erstellung der Interaktionsspe-
zifikation gemacht?

A -Die Aufgabenmodelle aus der Nutzungskontextanalyse missen fir die Erstellung
der Interaktionsspezifikation nicht angepasst werden.

B -Die Erstellung von Interaktionsspezifikationen ist keine geeignete Methode zur Er-
stellung von Aufgabenmodellen fir die Gestaltung.

C -Bei der Erstellung von Interaktionsspezifikationen spezifizieren die Designer nicht
die Benutzeraktionen und die Reaktionen des Systems, sondern nur die Reaktionen
des Systems.

D -Nina und Uli haben vergessen, die Persona an die im Aufgabenmodell vorgenom-
menen Anderungen anzupassen.

E -1m Idealfall sollten bei der Erstellung von Interaktionsspezifikationen nicht zu frih
Einschrankungen, z. B. aufgrund technischer Rahmenbedingungen, vorgenommen
werden.

F - An der Erstellung von Interaktionsspezifikationen miissen mindestens zwei Benut-
zer beteiligt sein.

2 richtige Antworten LZ 2.2.c (K)

Welche zwei Aussagen uber die verschiedenen Formen von Nutzungsszenarien sind rich-
tig?
A -User Journey Maps beschreiben alle Benutzeraktionen und Reaktionen des interak-
tiven Systems genau.

B -Nutzungsszenarien in narrative Form eignen sich zur Validierung mit Benutzern und
anderen Stakeholdern.

C -Nutzungsszenarien sollten mégliche Einschrankungen beziiglich des Interfacede-
signs bericksichtigen.

D -Storyboards sichern die Zuganglichkeit des interaktiven Systems fiir den Benutzer.

E -User Journey Maps stellen eine Karte der Aufgaben der Benutzer dar, die im inter-
aktiven System unterstitzt werden sollen.

F - Storyboards sind kurzlebige Arbeitsprodukte fiir die Nutzung durch den Designer o-
der fur teaminterne Iterationen im Frihen Design.
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Frage 10 1 richtige Antwort LZ 3.1.a (U)

Welche eine der Antworten gibt Beispiele fir die folgenden Elemente einer Informationsar-
chitektur (in gleicher Reihenfolge)?

Aufgabenobjekt i ausfuhrbare Funktion i Beschriftung des Wegweisers

A -Seitenrander anpassen i Dokument i Layout Einstellungen
B -Dokument - Seitenrander anpassen - Layout Einstellungen
C -Seitenrander anpassen - Layout Einstellungen - Dokument
D -Dokument - Layout Einstellungen - Seitenrander anpassen
E -Layout Einstellungen - Dokument - Seitenrander anpassen

F - Layout Einstellungen - Seitenrander anpassen - Dokument

Frage 11 2 richtige Antworten LZ 3.1.b (K) ‘

Welche zwei Arten von Informationen kénnen NICHT als Input fir die Entwicklung einer
Informationsarchitektur verwendet werden?

A -Mentale Modelle der Benutzer

B - High-Fidelity-Prototypen

C -Aufgabenobjekte und ausfiihrbare Funktionen in momentan verwendeten Systemen
D -Zu prasentierender Inhalt

E -Style Guides

F - Benutzergruppenprofile, Personas, Aufgabenmodelle, Nutzungsszenarien

Frage 12 3 richtige Antworten LZ 3.1.c (U)
Was sind drei haufige Fehler bei der Erstellung der Informationsarchitektur?

A -Nur die Informationen aus dem Nutzungskontext werden beriicksichtigt.

B -Es werden nicht alle Methoden zur Informationsbeschaffung fur die Informationsar-
chitektur genutzt.

C -Aufgaben werden unabhangig voneinander entwickelt.

D -Die eine korrekte Reihenfolge der Aktivitaten zur Erstellung der Informationsarchi-
tektur wird nicht bertcksichtigt/verwendet.

E -Die Informationsarchitektur wird nicht evaluiert.

F - Die Entwicklung des Designs konzentriert sich auf den Zugang zu Aufgabenobjek-
ten, anstatt auf die Auswahl, Gestaltung und Kombination von User Interface Ele-
menten.
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Frage 13 2 richtige Antworten LZ 3.1.d (P)
Welche zwei der folgenden Aktivitaten gehdren zur Anreicherung von Aufgabenobjekten?

A -Den Aufgabenobjekten Wegweiser zu ausfilhrbaren Funktionen zuordnen
B -Den Kontext jedes Aufgabenobjekts beschreiben
C -Die Attribute bestimmen, die das jeweilige Aufgabenobjekt enthalt

D -Die Auswahl, Anordnung und Kombination von User Interface Elementen in den
Aufgabenobjekten

E -Das Visualisieren des detaillierten Interaktionsablaufs in und zwischen Aufgabenob-
jekten

F - Die Identifikation, welche Benutzergruppe hauptsachlich mit welchem Aufgabenob-
jekt arbeiten wird

Frage 14 1 richtige Antwort LZ 3.1.e (U)

In welcher einen der sechs folgenden Alternativen werden die Begriffe ANavigationsstruk-
t uMda,vi gati ons ANyastigrad i omsel ement 6 den Bei

A -Navigationsstruktur = Hierarchische Struktur
Navigationssystem = Breadcrumb
Navigationselement = Kontextbezogene Navigation

B -Navigationsstruktur = Breadcrumb
Navigationssystem = Kontextbezogene Navigation
Navigationselement = Hierarchische Struktur

C -Navigationsstruktur = Hierarchische Struktur
Navigationssystem = Kontextbezogene Navigation
Navigationselement = Breadcrumb

D -Navigationsstruktur = Breadcrumb
Navigationssystem = Hierarchische Struktur
Navigationselement = Kontextbezogene Navigation

E -Navigationsstruktur = Kontextbezogene Navigation
Navigationssystem = Breadcrumb
Navigationselement = Hierarchische Struktur

F - Navigationsstruktur = Kontextbezogene Navigation
Navigationssystem = Hierarchische Struktur
Navigationselement = Breadcrumb
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Frage 15 2 richtige Antworten LZ 3.1.f (P) ‘

Sie haben die bestehende Informationsarchitektur Ihres Programms durch ein Card-Sort-
ing Uberpruft.

Welches sind die beiden Dinge, auf die Sie achten sollten, wenn Sie die Informationsarchi-
tektur auf Grundlage der Ergebnisse des Card-Sortings verandern?

A -Sie sollten den Schwerpunkt auf die Veranderung der Informationsarchitektur legen
und nicht auf die Veranderung der Navigationsstruktur.

B -Sie sollten sicherstellen, dass jede einzelne durch das Card-Sorting erkannte Ab-
weichung der Informationsarchitektur verandert wird.

C -Sie durfen nur dann Anderungen an der Informationsarchitektur vornehmen, wenn
die Entwickler damit einverstanden sind.

D -Sie sollten die Ergebnisse des Card-Sortings auf ihre Validitat hin tberprifen, bevor
sie die Informationsarchitektur verandern.

E -Sie sollten tiberprifen, dass keine Ziele der Beteiligten mit ihnren Anderungen unver-
einbar sind.

F - Sie sollten nur die Begriffe innerhalb der Navigation andern, nicht aber die Struktur.
Die Benutzer wissen in der Regel nicht, wie man eine Informationsarchitektur kor-
rekt aufbaut.

Frage 16 3 richtige Antworten LZ 3.1.g (U) ‘

Welche drei der folgenden Aussagen tiber Ahnlichkeiten und Unterschiede zwischen Card-
Sorting und Tree-Testing sind korrekt?

A -Card-Sorting und Tree-Testing kénnen beide zur Uberpriifung bereits vorhandener
Menistrukturen verwendet werden.

B -Sowohl Card-Sorting als auch Tree-Testing kénnen analog (z. B. auf Basis von Pa-
pierkarten) oder digital durchgefihrt werden.

C -Card-Sorting und Tree-Testing machen mdgliche Umwege sichtbar, die ein Benut-
zer beim Navigieren durch eine Menustruktur nehmen kann.

D -Im Gegensatz zum Tree-Testing ermdglicht das Card-Sorting dem Benutzer, seine
eigenen Namen fir Kategorien zu finden.

E -Sowohl Card-Sorting als auch Tree-Testing sind Bottom-up-Methoden.

F - Sowohl beim Tree-Testing als auch beim Card-Sorting gibt es eine offene und eine
geschlossene Variante.

Frage 17 3 richtige Antworten LZ 3.2.a (K)

Welche drei der folgenden Teilaktivititen gehdren zum Interaktionsdesign?

A -Definieren des aufgabenbezogenen Interaktionsablaufs.

B - Auswahlen geeigneter Farben, Schriftarten und Abstande.

C -Vvisualisieren des Interaktionsablaufs.

D -Identifizieren von Aufgabenobjekten.

E - Auswahlen und Anpassen geeigneter User Interface Elemente.

F - Strukturieren des User Interfaces und der erforderlichen Ansichten.
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Frage 18 2 richtige Antworten LZ 3.2.b (V)

Welche zwei Aussagen uber die Definition von Interaktionsablaufen und die Erstellung der
Struktur des User Interfaces sind NICHT korrekt?

A -Der Designer sollte immer darauf achten, so wenig Ansichten wie moglich zu erstel-
len.

B -Definierte Interaktionsablaufe miissen visualisiert werden.

C -Der Designer sollte sich auf die logische Abfolge der Ansichten fiir eine effektive
und effiziente Interaktion durch die notwendigen Dialogschritte konzentrieren.

D -Eine Ansicht sollte nicht mehr als ein Aufgabenobjekt darstellen.

E -Die Summe aller Ansichten und Verbindungspfade bildet die Struktur des User In-
terfaces.

F - Der Designer verwendet Platzhalter, die Aufgabenobjekte reprasentieren, wenn er
die Struktur der Benutzerschnittstelle erstellt.

Frage 19 1 richtige Antwort LZ 3.3.a (U) ‘
Welche eine der folgenden Aussagen Uber Wireframes und Wireflows korrekt?

A -Wireframes und Wireflows zeigen beide den Workflow des Nutzers durch die zu-
kunftige Gestaltungslésung.

B -Wireframes und Wireflows sind die Grundlage fuir Low-Fidelity-Prototypen.

C -Im Gegensatz zu Wireflows zeigen Wireframes den Workflow des Nutzers durch die
zukunftige Gestaltungslésung.

D -wireflows and Wireframes sind beides Formen von High-Fidelity-Prototypen.

E -Wireframes werden in der Phase des Verfeinerten Design verwendet wahrend Wire-
flows wahrend den Ersten Entwirfen entwickelt werden.

F - wireflows werden in der Phase des Verfeinerten Design verwendet, wahrend
Wireframes wahrend der Ersten Entwurfen erstellt werden.
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Frage 20 1 richtige Antwort LZ 3.3.c (P) ‘

Steven mochte den aufgabenbezogenen Interaktionsablauf einer App an der er arbeitet,
visualisieren und beschreiben. Nachfolgend sind die Schritte und die Reihenfolge, in der er
sie ausfuhren mochte, dargestellt.

Welcher eine Schritt ist NICHT an der richtigen Stelle platziert?

A -Schritt 1: Er sammelt alle Arbeitsergebnisse fir die geplante Lésung, die bisher im
Gestaltungsprozess festgelegt wurden (z. B. Interaktionsspezifikation, angepasstes
Aufgabenmodell fur die Gestaltung).

B -Schritt 2: Er erstellt ein Wireframe pro Ansicht, jeweils mit Details und Interaktions-
elementen nach Bedarf.

C -Schritt 3: Er entscheidet, ob er zur Erstellung des Prototyps handgefertigte Zeich-
nungen oder digitale Tools verwendet.

D -Schritt 4: Er bespricht das Ergebnis und sammelt internes Feedback, um den Proto-
typ durch interne Iteration zu optimieren.

E -Schritt 5: Er wird die Wireframes mit Anmerkungen versehen, um Workflow des Nut-
zers durch die Ansichten zu erklaren.

F - Schritt 6: Er wird die Anwendung der entsprechenden Gestaltungsrichtlinien sicher-
stellen (z.B. 1ISO 9241-110).

Frage 21 2 richtige Antworten LZ 3.3.d (K) ‘

Welche zwei der folgenden Aspekte sind KEINE Kriterien flr die Auswahl von Prototyping-
Tools?

A -Das Tool muss den erforderlichen Detailgrad von Prototypen unterstiitzen.

B -Das Tool muss dem Aussehen und der Handhabung des Systems Prioritat einrau-
men.

C -Das Tool muss eine angemessene Funktionalitat haben, um die erforderliche Erfah-
rung fur Benutzer und andere Stakeholder zu unterstttzen.

D -Das Tool muss die erforderliche Dokumentation von Gestaltungsentscheidungen im
Arbeitsprodukt unterstitzen.

E -Das Tool muss fur die Entwicklung des finalen interaktiven Systems direkt wieder-
verwendbar sein.

F - Das Tool muss die Dokumentation der evaluierten Benutzerinteraktion mit dem Ar-
beitsprodukt unterstitzen.
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Frage 22 1 richtige Antwort LZ 4.1.c (V)

Welche eine Aussage uber die Kombination und Anordnung von User Interface Elementen
ist korrekt?

A -Elemente in dhnlichen Kontexten sollten nicht gruppiert werden.

B -Innerhalb eines Formulars diirfen nicht mehr als zwei User Interface Elemente kom-
biniert werden.

C -Beim Kombinieren und Anordnen von User Interface Elementen miissen nicht unbe-
dingt Human Factors bertcksichtigt werden.

D -Zusammengehdrende User Interface Elemente sollten immer eingerahmt werden.

E -User Interface Elemente sollten so angeordnet werden, dass der Benutzer tiber-
rascht wird.

F - Abhangigkeiten zwischen User Interface Elementen sollten sichtbar sein.

Frage 23 2 richtige Antworten LZ 4.2.b (V)

Welche zwei der folgenden Malinahmen kdnnen zur Unterstitzung des Informationsauf-
nahme bei digitalen Inhalten ergriffen werden?

A -Die Aufmerksamkeit des Benutzers nimmt nach den ersten Sekunden des Lesens
zu. Deshalb sollten wichtige Informationen eher in der Mitte oder am Ende eines
Textes platziert werden.

B -Ein langerer Text sollte der Logik der Writers6Pyramid folgen. Dadurch wird die Auf-
merksamkeit des Benutzers effektiv auf wichtige Informationen gelenkt.

C -Der Titel einer Seite und die Uberschrift sollten aus maximal drei Wortern bestehen,
um die Neugierde des Lesers zu wecken, was ihm die Aufnahme der Informationen
erleichtert.

D -Die Informationen auf einer Seite sollten immer nur in Stichpunkten und niemals in
Form vollstandiger Satze dargestellt werden.

E -Wenn ein Text zentriert dargestellt wird, ist die Aufmerksamkeit des Benutzers er-
hoéht und er erinnert sich an mehr Informationen als bei links- oder rechtsbindigen
Texten.

F - Der Benutzer nimmt Inhalte auf der rechten Seite des Bildschirms weniger gut wahr
als auf der linken Seite. Um dennoch die Aufmerksamkeit darauf zu lenken, sollten
interessante Anreize geschaffen werden.
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Frage 24 3 richtige Antworten LZ 4.2.c (K)

Welche drei der folgenden Aussagen uber die Verwendung einfacher Sprache sind kor-
rekt?

A -Die Ausrichtung der Sprache auf den Benutzer verbessert die Verstandlichkeit des
Inhalts.

B -Texte werden durch immer wiederkehrende rhetorische Mittel anschaulicher, die die
Verstandlichkeit des Inhalts flir den Benutzer stets unterstiitzen.

C -Eine konsistente Satzstruktur verbessert die Lesbarkeit von Inhalten.

D -Fachbegriffe und Abkuirzungen bringen das Wesentliche von Texten auf den Punkt
und ermdglichen so ein schnelles Verstandnis der Inhalte.

E -Langere Texte werden besser lesbar, wenn sie in kiirzere Abschnitte und Absatze
unterteilt werden.

F - Einfache Sprache ist nur fir bestimmte Arten von interaktiven Systemen erforder-
lich.

Frage 25 1 richtige Antwort LZ 4.2.d (K)

Durch den Einsatz von Farben kann die Verstandlichkeit von Informationen von Informatio-
nen gewahrleistet werden. Welche eine der folgenden Aussagen tber den Einsatz von
Farben ist richtig?

A -Der Einsatz vieler Farben unterstiitzt die Verstandlichkeit der Informationen fir die
Benutzer.

B -Farben sollten nur als Unterstiitzungsmechanismus verwendet werden.

C -Die Verwendung von mindestens fiinf verschiedenen Grundfarben verdeutlicht die
besondere Relevanz von Informationen.

D -Die Wirkung eines Textes hangt nie von den verwendeten Farben ab.

E -Durch die Verwendung kontrastarmer Farben kann eine klare Darstellung gewahr-
leistet werden.

F - Farben haben in der Regel in jeder Kultur die gleiche Bedeutung.
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Frage 26 1 richtige Antwort LZ 4.3.a (U) ‘

Ein Usability-Test hat gezeigt, dass Benutzer Schwierigkeiten haben, sich auf einer Enzyk-
lopadie-Website in Artikelverzeichnissen zurechtzufinden. Indem sie sich an den Uber-
schriften und Unteriiberschriften orientieren, kdnnen sie nicht verstehen, warum bestimmte
Inhalte anderen Inhalten untergeordnet sind. Es besteht der Verdacht, dass ein Gestaltge-
setz nicht bertcksichtigt wurde.

Welche eine der folgenden Optionen stellt laut Curriculum ein Gestaltgesetz und eine ge-
eignete MaRnahme dar, Benutzern bei der Orientierung anhand von Uberschriften zu hel-
fen?

A -Das Gesetz der Farbigkeit: Jede Uberschrift und Unteriiberschrift sollten eine an-
dere Farbe haben.

B -Das Gesetz der fokussierten Abfolge: Alle Uberschriften und alle Untertiberschriften
sollten nummeriert werden.

C -Das Gesetz der Einfachheit: Es sollte nur Uberschriften und keine Untertiberschrif-
ten geben, um den Artikel so einfach wie méglich zu halten.

D -Das Gesetz der Vollstandigkeit: Fiir jeden neuen Absatz sollte es eine Zwischen-
Uberschrift geben.

E -Das Gesetz der Symbolik: Jede Uberschrift und Unteriiberschrift sollten durch ein
zuséatzliches Bild erlautert werden.

F - Das Gesetz der Ahnlichkeit: Uberschriften und Unteriiberschriften auf gleicher
Ebene sollten gleich formatiert sein (Schriftart, Schriftgrof3e, Nummerierung).

Frage 27 2 richtige Antworten LZ5.2.c (U) ‘

Als Gestalter eines interaktiven Systems gibt es mehrere Méglichkeiten, das Benutzerver-
halten zu beeinflussen.

Welche zwei der folgenden Optionen sind Beispiele fur die bewusste Beeinflussung des
Nutzerverhaltens?

A -Bei der Bestellung auf einer Website, erhalt man durch Anklicken des Warenkorbs
eine Ubersicht (ber die bereits in den Warenkorb gelegten Artikel.

B -Bei der Registrierung auf einer Website ist der Haken in der Checkbox fuir die
Newsletter-Registrierung bereits gesetzt.

C -Das Logo eines Unternehmens wird auf der Website in der linken oberen Ecke plat-
ziert.

D -Die Anzahl der Bereiche (z.B. 20-40) fir die Auswahl des Alters wird von vier auf
funf erhoht.

E - Auf der Website zur Unterschriftensammilung fiir eine Petition erscheint der folgende
Hinweis: 80% der Unterstitzer dieser Petition hinterlassen nach der Unterschrift
noch eine Spende.

F - Nach Abschluss der Bestellung erhalt man eine Auftragsbestatigung per E-Mail.
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Frage 28 1 richtige Antwort LZ 5.3.b (K) ‘

Welche eine der folgenden Aussagen zu den Konzepten der Internationalisierung und Lo-
kalisierung ist NICHT korrekt?

A -Internationalisierung ist der Prozess des Aufbaus einer technischen Plattform fir die
Software-Anwendung fUr eine spétere problemlose Anpassung an andere Kulturen.

B - Lokalisierung beschreibt die Anpassung der Inhalte an eine bestimmte Region oder
Sprache, z.B. Farben betreffend.

C -Die Lokalisierung eines interaktiven Systems sollte vor der Internationalisierung er-
folgen.

D -Internationalisierung wird oft mit I18N abgekurzt.
E -Lokalisierung wird oft mit LLON abgekdirzt.

F - Die Internationalisierung eines interaktiven Systems sollte vor der Lokalisierug erfol-
gen.

Frage 29 1 richtige Antwort LZ 6.1.a (U)

Der UX-Designer Paul arbeitet mit den Entwicklern seiner Firma an einer mobilen Anwen-
dung. Bisher lief alles gut, aber jetzt kann er sich mit ihnen nicht auf eine neue Funktion
einigen, die wichtige Nutzungsanforderungen erfillen wirde. Die Entwickler argumentieren
dagegen wegen des hohen Entwicklungsaufwands. Paul ist frustriert: Die haben noch nie
etwas von menschzentrierter Qualitat gehdort.f

Welche eine der folgenden Antworten beschreibt eine geeignete Empfehlung fir seine Si-
tuation und den Hauptgrund fir Pauls Schwierigkeit, einen fairen Konsens zu finden aus
Sicht des Curriculums?

A -Paul sollte sich zuriickhalten. Er ist zu streng. Es ist nicht notwendig, die Nutzungs-
anforderungen zu erfillen, wenn der erforderliche Entwicklungsaufwand zu hoch ist.

B -Paul und die Entwickler sollten Card-Sorting anwenden. Pauls mentales Modell
scheint sich von dem konzeptuellen Modell der Entwickler zu unterscheiden. Sie
sollten die Passung zwischen beiden Modellen sicherstellen.

C -Paul sollte in Zukunft nicht mehr mit diesem Entwicklungsteam zusammenarbeiten,
weil es offensichtlich keinen Sinn macht.

D -Paul sollte die Entwickler so weit wie mdoglich einbeziehen. Ihnen die Nutzungskon-
textinformationen vorstellen und die erstellten Nutzungsszenarien vor diesem Hin-
tergrund zu diskutieren, kénnte eine erste MalRnahme zur Erhéhung des Usability-
Reifegrades seiner Organisation sein.

E -Paul sollte sich Programmierfahigkeiten aneignen, um den Entwicklungsaufwand fur
neue Funktionen besser zu verstehen und zu beriicksichtigen. Neue Funktionen
sollten den Entwicklern erst dann vorgestellt werden, wenn diese auf ihre Umsetz-
barkeit geprift wurden.

F - Paul und die Entwickler sollten einen Teamleiter einstellen, der endgliltige Entschei-
dungen zu diesen Themen trifft. Normalerweise ist es nicht mdglich, einen fairen
Konsens zwischen UX-Designern und Entwicklern zu finden, ohne einzugreifen.
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Frage 30 2 richtige Antworten LZ 6.1.b (K) ‘
Welche zwei Aussagen uber Qualitatsziele sind NICHT korrekt?

A -Qualitatsziele sollten zu Beginn des Projekts festgelegt werden.
B -Qualitatsziele stellen nur die Erwartungen des Benutzers an das System dar.

C -Qualitatsziele beziehen sich auf Usability, Barrierefreiheit, User Experience und Ver-
meidung von Schéaden durch die Benutzung.

D -Qualitatsziele sind verhandelbar.

E -Ein hoher Usability-Reifegrad des UX-Experten fiihrt zu einer héheren Chance, die
Qualitatsziele zu erreichen.

F - Qualitatsziele konnen als Nutzungsanforderungen formuliert werden.

Frage 31 1 richtige Antwort LZ 6.1.c (K)

Welche eine Option stellt KEINEN Grund dafir dar, Stakeholder in ein UX-Gestaltungspro-
jekt einzubeziehen?

A -Breites Denken und die Einbeziehung von Stakeholdern in Early Design fuhrt zu ei-
ner gréReren Vielfalt an Ideen.

B -Neutrale Dritte konnen als Sparringspartner fiir die Diskussion und Ideenfindung
dienen.

C -Als Vertreter des Benutzers profitiert der Designer davon, Input und Feedback von
denen zu erhalten, fur die das System entwickelt wird.

D -Die Einbeziehung der Benutzer hilft zu vermeiden, dass die Anforderungen der Sta-
keholder mit den Anforderungen der Benutzer verwechselt werden.

E -Partizipatives Design kann verwendet werden, um den Gestaltungsprozess den Sta-
keholdern zu vermitteln.

F - Die Iteration mit Stakeholdern hilft, deren Erwartungen zu erfiillen und hat positive
Auswirkungen auf die Akzeptanz des Endprodukts.
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Frage 32 1 richtige Antwort LZ 6.1.d (K) ‘

Sie und Ihr Team haben einen grof3artigen Ansatz ausgearbeitet, um den Zahlungspro-
zess auf Ihrer Website zu verbessern. Dies wirde den Prozess in Zukunft viel effizienter
und kundenfreundlicher machen. Jetzt missen Sie nur noch ihren Chef mit ins Boot holen.
Er steht neuen Ideen meist, skeptisch gegentber.

Welche eine Methode kdonnte Ihnen laut Curriculum helfen, Ihren Chef von Ihrem neuen
Ansatz zu Uberzeugen?

A -Die Idee wird durch ein Rollenspiel erklart. Das ist der Beste weg fiir den Chef, den
zukUnftigen Prozess zu verstehen.

B -Sie schicken dem Chef eine Powerpoint-Prasentation, die zahlreiche Argumente fiir
den neuen Ansatz auffihrt.

C -Sie gehen mit Inrem Chef einen Tag lang fiir kurze Umfragen auf die StraRe i dort
kann er sich selbst davon Uberzeugen, wie gut der neue Ansatz bei potenziellen
Kunden ankommt.

D -Sie gehen mit dem Chef nochmal den Design Thinking Prozess durch, um ihm die
Idee schmackhaft zu machen.

E -Eine User Journey Map ist die beste Methode, weil sie in einer kompakten Ubersicht
einen tiefen Einblick in den zukiinftigen Weg der Benutzer hinsichtlich ihrer Einstel-
lungen und Emotionen gibt.

F - Sie zeigen dem Chef die Protokolle der Interviews als Hinweis fir die Wiinsche der
Kunden.

Frage 33 1 richtige Antwort LZ 6.1.e (K) ‘

Welche eine der folgenden Optionen beschreibt eher eine Customer Journey Map als eine
User Journey Map?

A -Die User Journey Map ist chronologisch aufgebaut.

B -Die User Journey Map gibt Aufschluss tber die Motivation und die Einstellungen
des Benutzers.

C -Die User Journey Map visualisiert die Reise des Benutzers wahrend des gesamten
Erlebniszyklus mit dem Produkt.

D -Die User Journey Map lasst interne Prozesse und Akteure auRen vor.

E -Die User Journey Map muss aufzeigen, ob sie den Ist-Zustand oder die zukiinftige
Nutzung darstellt.

F - Die User Journey Map konzentriert sich auf alle Touchpoints mit dem interaktiven
System.
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Frage 34 3 richtige Antworten LZ 6.2.a (P) ‘
Tanja gestaltet ein System, das die Heuristik der Fehlervermeidung bericksichtigt.

Welche drei der folgenden Gestaltungsentscheidungen tragen zur Berticksichtigung dieser
Heuristik bei?

A -Die Uberschriften sind farbig.
B -In einem Feld ist ein Wert voreingestellt.

C -Das System zeigt an, wie falsche Eingaben korrigiert werden mussen.

D -Ein Informationstext oberhalb des Eingabefeldes gibt das Format an, in dem die Da-
ten eingegeben werden muissen.

E -Die Gestaltung der Eingabefelder orientiert sich an den Konventionen der Plattform,
um konsistent zu erscheinen.

F - Die Eingabefelder bieten Ad-hoc-Validierung und Feedback fuir den Benutzer tiber
die Gultigkeit der eingegebenen Daten.

Frage 35 1 richtige Antwort LZ 6.2.b (V)
Beispiel eines Design Pattern fur Autovervollstandigung

Problembeschreibung und Nutzungskontext: Der Benutzer gibt etwas vorhersehbares in
ein Textfeld ein (zum Beispiel eine URL, seinen eigenen Namen, einen Dateinamen). Das
System kann eine Vermutung dartber anstellen, was der Benutzer versucht einzugeben.
Besonders wenn der getippte Eintrag lang und schwer einzugeben ist, ist es flir den Be-
nutzer hilfreich, wenn er nur eine Auswahl aus einer Liste treffen muss. Suchfelder, E-Mail-
Felder, Texteditoren und Befehlszeilen scheinen alle viel einfacher nutzbar zu sein, wenn
sie durch Autovervollst2andigung unterst ¢t

Empfehlungen zur Gestaltung und Erlduterung des Lésungsansatzes: Mit jedem zusatzli-
chen Zeichen, das der Benutzer eintippt, bildet die Software im Hintergrund eine Liste
mdglicher Vervollstandigungen. Die Vervollstandigung kann zum Beispiel aus friiheren,
vom Benutzer eingegebenen Eintrdgen abgeleitet werden, aus allgemeinen Phrasen, die
viele Benutzer in der Vergangenheit verwendet haben, aus moglichen Ubereinstimmun-
gen, die aus dem zu durchsuchenden oder durchgesehenen Inhalt gezogen wurden, wie
bei einem websitelibergreifenden Suchfeld.

Welches eine Element zur Definition eines Design Pattern fehlt in diesem Beispiel?

A -Der Name der Designbibliothek, die dieses Design Pattern enthalt
B -Ein Beispiel fur eine Implementierung dieses Design Pattern
C -Die Usability Heuristik, die durch dieses Design Pattern angesprochen wird

D -Der zur Implementierung des Patterns auf einer bestimmten Plattform benétigte
Code

E -Ein Usability-Testbericht, der zeigt, wie Benutzer mit diesem Design Pattern zu-
rechtkommen

F - Ein Style Guide, der die im Design Pattern verwendeten Elemente beschreibt.
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Frage 36 3 richtige Antworten LZ 6.3.a (U)
Welche drei der folgenden Aussagen Uber implizite Gestaltungsaufgaben sind korrekt?

A -Ein Beispiel fir eine implizite Gestaltungsaufgabe ist die Iteration mit Stakeholdern.

B -Implizite Gestaltungsaufgaben sind weniger wichtig als explizite Gestaltungsaufga-
ben.

C -Eine implizite Gestaltungsaufgabe ist eine Aufgabe, die Gber die unmittelbare aufga-
benbezogene Gestaltung hinausgeht.

D -Ein Beispiel fur eine implizite Gestaltungsaufgabe ist das Design von Statusinforma-
tionen.

E -Implizite Gestaltungsaufgaben sind in der Regel nicht Teil von Projektbriefings und
werden daher oft vernachlassigt.

F - Ein Beispiel fur eine implizite Gestaltungsaufgabe ist die Spezifikation des User In-
terfaces.

Frage 37 1 richtige Antwort LZ 6.3.b (K)

Max ist ein UX-Designer und gestaltet die Website eines Herstellers von Haushaltsgeraten
neu. Da Kunden haufig auf die Website kommen, um Informationen und Handbicher fir
gekaufte Haushaltsgerate zu finden, ist die Gestaltung der Suche sehr wichtig.

Welche eine von Max Gestaltungsbemuihungen versté3t gegen die Richtlinien einer gut
gestalteten Suche?

A -Max stellt in der Ergebnisuibersicht nitzliche Meta-Informationen zur Verfiigung, wie
z.B. die Anzahl der Ergebnisse und ahnliche Suchanfragen anderer Benutzer.

B -Max entwirft eine Seite, auf der Benutzer einen Uberblick tiber alle Suchergebnisse
erhalten kénnen.

C -Max ermoglicht es den Benutzern, den Umfang der Suche einzuschranken.

D -Max entwirft eine aussagekraftige Antwort auf die Suchanfrage, insbesondere fir
Suchen ohne Treffer.

E -Max stellt sicher, dass die am wenigsten haufigen Ergebnisse ganz oben prasentiert
werden.

F - Max stellt sicher, dass dem Benutzer verschiedene Suchkriterien zur Verfligung ge-
stellt werden und dass dem Benutzer relevante Begriffe vorgeschlagen werden.
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Frage 38 2 richtige Antworten LZ 6.3.c (U) ‘

Die Agentur UX & Friends gestaltet die Online-Hilfe einer Software fir eine sichere Verbin-
dung zum Netzwerk einer Universitat neu. Die Agentur implementiert die folgenden Funkti-
onen fur den Hilfebereich:

1. Uberblick tiber die Installationsanleitung

2. Haufig gestellte Fragen der Studenten wahrend der Installation

3. Eine Schritt-fir-Schritt-Erklarung der Loésung bei der Auswabhl eines typischen
Problems aus den haufig gestellten Fragen (FAQs) oder dem Installationshand-
buch

4. lllustrierte Beispiele fiur die Schritte in der Schritt-fir-Schritt-Erklarung sowie kopier-
bare Eintrage fur die Installationseinstellungen

Welche zwei Optionen fehlen noch bei der Gestaltung der Online-Hilfe, um sicherzustellen,
dass jede Ebene des FLUID-Modells entworfen wird?

A -Hinweise fur Studenten, die Fachbegriffe erklaren
B -Der Quellcode fir die Software als Open-Source-Datei fur die Studierenden
C -Ein Chatbot fur die Studierenden

D -Erklarung fur Studierende, wie die Software bei korrekter Installation nach dem Off-
nen reagiert und aussieht

E -Dialogschritte in einem Anwendungsszenario fur die FAQs
F - Prototypen der Online-Hilfe zum Uben der Installation fir Studenten

Frage 39 2 richtige Antworten LZ 6.4.a (K) ‘

Welche zwei der folgenden Aussagen lber die Dokumentation von Gestaltungsentschei-
dungen sind laut Curriculum korrekt?

A -Ohne die Dokumentation von Gestaltungsentscheidungen kénnen Griinde und Ar-
gumente von anderen nicht wiederverwendet werden.

B -Die Dokumentation von Gestaltungsentscheidungen hilft Dritten, auf bestehenden
Gestaltungsentscheidungen aufzubauen.

C -Es ist empfehlenswert, Gestaltungsentscheidungen zu dokumentieren, wenn die
Entwicklung eher agil als wasserfallorientiert ist.

D -Die Dokumentation von Gestaltungsentscheidungen sollte nicht erfolgen, wenn das
interaktive System eine betrachtliche Komplexitat aufweist.

E - Gestaltungsentscheidungen sollten so implizit wie méglich dokumentiert werden.

F - Ohne eine Dokumentation von Gestaltungsentscheidungen wissten die Benutzer
nicht, wie das interaktive System funktioniert.
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Frage 40 2 richtige Antworten LZ 6.4.b (K)

Ihr Unternehmen arbeitet an einer komplexen Software-Anwendung zur Unterstiitzung von
Chirurgen in medizinischen Operationssadlen. Nach einem wasserfallorientierten Prozess
wird der fertige Prototyp an eine beauftragte Codierungsagentur tibergeben. Sie haben die
Erfahrung gemacht, dass die bloRe Ubergabe von Wireframes und Prototypen an die
Agentur nicht ausreicht, insbesondere bei sicherheitskritischen Systemen. Wenn Gestal-
tungsentscheidungen nicht explizit dokumentiert werden, kann es passieren, dass die
Agentur sie nicht in der richtigen Weise umsetzt.

Welche zwei Moglichkeiten bietet das Curriculum fir die explizite Dokumentation von Ge-
staltungsentscheidungen?

A -Eine Telefonkonferenz mit der Agentur

B -Eine Annotation des Prototyps

C -Eine Projekt-Roadmap

D -Eine Spezifikation des User Interface

E -Eine Projektdokumentation, die alle Sitzungsprotokolle Ihres Teams enthalt
F - Ein Film, der die Interaktion eines Chirurgen mit dem Prototyp zeigt
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3.4 Antworten zu den 6ffentlichen Prifungsfragen

Frage

1

Antwort

F

Bemerkungen

F ist die korrekte Antwort. Der Dialogschritt ist nicht das Ergebnis der Nut-
zungskontextanalyse, sondern das Ergebnis der Gestaltungsaktivitat Konzep-
tuelle Modellierung im Gestaltungsprozess.

Erlauterungen zu diesem Thema finden Sie in Kapitel 1.1 Die Basis von De-
signing Solutions.

C ist die korrekte Antwort. Mentale Modelle geh6ren zum Benutzer und wer-
den durch wiederholte Erfahrungen aus dem wirklichen Leben aufgebaut. Der
Designer erstellt ein Konzeptuelles Modell und setzt es im interaktiven Sys-
tem in Form eines Systembildes (Controller im Kihlschrank) um.

Erklarungen zu diesem Thema finden Sie in Kapitel 1.1 Die Basis von Desig-
ning Solutions.

A ist die korrekte Antwort. Die Implementierung der notwendigen Funktionali-
taten gehdrt nicht zu den Aktivitaten von Designing Solutions.

In Abbildung 2 finden Sie alle Aktivitaten, die zu Designing Solutions geho-
ren.

D ist die korrekte Antwort. Die Vision spricht das Gefiihl an, sicher zu sein
und die Kontrolle tiber sein Leben zu haben, anstatt sich unsicher und von
den Umstanden bedroht zu fihlen.

Erlauterungen zu diesem Thema finden Sie in Kapitel 1.4 Die gesamte User
Experience uber alle Touchpoints hinweg bericksichtigen.

B ist die 'NICHT korrekte' Antwort. Die Aussage in Antwort B wére wie folgt
korrekt: Adufgabenobjekte enthalten Wegweiser, die dem Benutzer Zugriff auf
die ausfuihrbaren Funktionen geben.

Die Beziehung zwischen Aufgabenobjekten, ausfihrbaren Funktionen und
Benutzerunterstiitzung wird in Kapitel 2.1.1 Aufgabenbezogene Bedienung
zum Erreichen von Benutzerzielen.

C ist die korrekte Antwort. Unerwiinschtes Verhalten von Benutzern kann auf-
treten, wenn das System das Benutzerziel (Finden inspirierender Rezepte)
nicht unterstatzt.

Erlauterungen zu diesem Thema finden Sie in Kapitel 2.1.3 Beabsichtigte und
unbeabsichtigte Konsequenzen des User Interface Designs.

B,C F

B, C und F sind die korrekten Antworten. A ist falsch, weil die Interaktions-
spezifikation nicht aus den Ergebnissen des Card-Sorting abgeleitet wird. Sie
wird aus dem Verstandnis der Aufgabe des Benutzers und in Ubereinstim-
mung mit den Nutzungsanforderungen abgeleitet. D ist falsch, weil die Inter-
aktionsspezifikation nicht nur die Benutzeraktion und die Reaktionen des
Systems, sondern auch das Aufgabenmodell fiir das Design und die Nut-
zungsanforderungen enthélt. E ist falsch, weil die Interaktionsspezifikation
nicht notwendigerweise auf einem narrativen Nutzungsszenario basieren
muss.

Erlauterungen zu diesem Thema finden Sie in Kapitel 2.2.2 Erstellen von In-
teraktionsspezifikationen basierend auf Aufgabenmodellen.

E ist die korrekte Antwort. Nach dem Ansatz der Interaktionsspezifikation soll-
ten Uberlegungen zu gegebenen technischen Rahmenbedingungen in der
frihen Phase der Gestaltung nicht beriicksichtigt werden.

Sie finden dies als einen der haufigsten Fehler, die bei der Erstellung von In-
teraktionsspezifikationen vermieden werden sollten, in Kapitel 2.2 unter der
Uberschrift AQualitatskriterien fiir Interaktionsspezifikationenfi
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9 B, E B und E sind die korrekten Antworten. Nutzungsszenarien in narrativer Form

und Storyboards veranschaulichen, wie die Benutzer mit dem interaktiven
System interagieren werden. Benutzer und andere Stakeholder kdnnen sich
leicht ein Bild von der zukiinftigen Nutzung machen. Nutzungsszenarien (ta-
bellarische Form) beschreiben alle Dialogschritte (die Benutzeraktion und die
Reaktionen des Systems) genau, was dem Designer hilft, aufgabenbezogene
Interaktionsablaufe festzulegen.

Die verschiedenen Formen von Nutzungsszenarien, die den verschiedenen
Rollen im Gestaltungsprojekt zugeordnet sind, finden Sie in Kapitel 2.2.5
Kommunikation von Nutzungsszenarien mit Benutzern und Interessenvertre-
tern.

10 B B ist die korrekte Antwort. Ein ADokumentiikann ein Aufgabenobjekt sein, A
Seitenrander anpassenfiist eine ausfiihrbare Funktion, mit der Sie das Aufga-
benobjekt ADokumentfibearbeiten. A ayout Einstellungenfiist die Bezeichnung
des Wegweisers, der den Benutzer zur ausfiihrbaren Funktion ASeitenrander
anpasseniifihrt.

Ein weiteres Beispiel fur die Beziehung zwischen Aufgabenobjekt, ausfuhrba-
rer Funktion und Wegweiser finden Sie in Kapitel 3.1 Gestaltungsaktivitat: In-
formationsarchitektur.

11 B, E B und E sind die korrekten Antworten. In Refined Design werden High-Fide-
lity-Prototypen erstellt. Style Guides dienen der konsistenten Gestaltung von
Systemen, haben aber mit der Erstellung der Informationsarchitektur nichts
Zu tun.

Sie finden die Informationen, die fiir die Entwicklung der Informationsarchitek-
tur verwendet werden kénnen, in Kapitel 3.1 Entwicklung der Informationsar-
chitektur.

12 A,C,E | A, Cund E sind die richtigen Antworten.
Weitere Erlauterungen zu diesem Thema finden Sie in Kapitel 3.1.1 Quali-
tatskriterien fur die Entwicklung einer Informationsarchitektur.

13 A C A und C sind die korrekten Antworten. Sie beschreiben Aktivitdten zur Anrei-
cherung von Aufgabenobjekten.

Erlauterungen zur Anreicherung von Aufgabenobjekten finden Sie in Kapitel
3.1.2 Aufgabenobjekte durch Wegweiser anreichern und 3.1.3 Aufgabenob-
jekte durch Festlegen von Verbindungspfaden strukturieren.

14 C C ist die korrekte Antwort. Hierarchische Struktur ist ein Beispiel fiir eine Na-
vigationsstruktur. Die kontextuelle Navigation ist ein Beispiel fir ein Navigati-
onssystem. Breadcrumb ist ein Beispiel fiir ein Navigationselement.
Erlauterungen zu diesem Thema finden Sie im Kapitel 3.1.5 Die Navigations-
struktur mithilfe von Verbindungspfaden und Wegweisern erstellen.

15 D, E D und E sind die korrekten Antworten. Sie beschreiben Qualitatskriterien fiir

die Anpassung der Informationsarchitektur an die Ergebnisse des Card-Sort-
ing.

Erlauterungen zum Vorgehen bei der Identifizierung von Abweichungen zwi-

schen den Card-Sorting Ergebnissen und einer bestehenden Informationsar-
chitektur und der Anpassung der Informationsarchitektur finden Sie in Kapitel
3.1.6 Die Informationsarchitektur evaluieren.
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16 A,B,D | A Bund D sind korrekt. C ist falsch, denn nur das Tree-Testing macht mégli-

che Umwege eines Benutzers sichtbar. E ist falsch, weil nur das Card-Sorting
eine Bottom-up-Methode ist. F ist fehlerhaft, weil nur fir das Card-Sorting
eine offene Variante besteht.

Erlauterungen zum Card-Sorting und zum Tree-Testing finden Sie in Kapitel
3.1.6 Die Informationsarchitektur evaluieren.

17

A, C und F sind die korrekten Antworten. Diese beschreiben Aktivitaten des
Interaktionsdesigns. B beschreibt eine Aktivitat des Informationsdesigns (Ka-
pitel 4.2). D beschreibt eine Aktivitat der Konzeptuellen Modellierung (Kapitel
2.2) und E beschreibt eine Aktivitét des Interfacedesign.

Erlauterungen zu den Aktivitaten des Interaktionsdesigns finden Sie in Kapitel
3.2 Gestaltungsaktivitat: Interaktionsdesign.

18

A und D sind die korrekten Antworten. Die Aussage in Antwort A ist nicht kor-
rekt, da es vom System abhangt, wie viele Sichten erstellt werden sollen. Die
Aussage in Antwort D ist nicht korrekt, da eine Ansicht ein oder mehrere Auf-
gabenobjekte enthalten kann.

Erlauterungen zu diesem Thema finden Sie in Kapitel 3.2 Gestaltungsaktivi-
tat: Interaktionsdesign.

19

B ist die korrekte Antwort. A gilt nur fur Wireflows. Sowohl Wireframes als
auch Wireflows werden bei First Drafts verwendet. Wahrend Wireflows den
Workflow des Nutzers zeigen, sind Wireframes statisch.

Erlauterungen zu den verschiedenen Arten von Visualisierungen finden Sie in
Kapitel 3.3.2 Ubliche Arten der Visualisierung.

20

F ist die korrekte Antwort. Die Kenntnis und Anwendung der Interaktionsprin-
zipien sollte nicht erst ganz am Ende erfolgen, wenn der Interaktionsablauf
bereits entwickelt und ausgewertet wurde.

Die Abfolge der Arbeitsschritte, die ein Designer bei der Erstellung von Low-
Fidelity-Prototypen beachten sollte, finden Sie in Kapitel 3.3.5 Richtlinien fur
die Erstellung von Low-Fidelity-Prototypen.

21

B und E sind die korrekten Antworten. Benutzer missen nicht verstehen, wie
das Prototyping-Tool funktioniert, weil sie nicht damit arbeiten miissen: De-
signer arbeiten damit. E ist kein Kriterium fur die Auswahl eines Prototyping-
Tools unter dem Gesichtspunkt des Gestaltens von Losungen.

Sie finden die Kriterien fur die Auswahl von Prototyping-Tools in Kapitel 3.3.6
Kriterien bei der Auswahl von Prototyping Tools.

22

F ist die korrekte Antwort. Bei der Kombination und Anordnung von User In-
terface Elementen ist es wichtig, Abhangigkeiten sichtbar zu machen. Die
Schritte zur richtigen Verwendung von User Interface Elementen finden Sie in
Kapitel 4.1.2 Mngemessene Verwendung von User Interface Elementenfi
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23 B, F B und F sind die korrekten Antworten. Die Strukturierung von Informationen

nach der Wr ivedasserddad\enstandnis digitaler Texte fiir den
Benutzer. F beschreibt, wie nach dem Leseschema Afider Verlust von Infor-
mationen vermieden werden kann.

A ist falsch, die Aufmerksamkeit des Benutzers nimmt mit der Zeit tendenziell
ab. B ist richtig, denn die umgekehrte Pyramide gibt zu Beginn die wichtigs-
ten Informationen. C ist falsch, Titel und Uberschrift sollten eher kurz und
pragnant sein, da sie vom Benutzer zuerst gescannt werden. D ist falsch, je
nach Fall ist entweder eine Zusammenfassung oder ein fortlaufender Text
angebracht. E ist falsch, denn eine zentrierte Ausrichtung des Textes garan-
tiert nicht die Aufmerksamkeit des Lesers. F ist richtig, da durch das Lese-
schema F Informationen auf der linken Seite wahrscheinlicher wahrgenom-
men werden als auf der rechten.

Erlauterungen zu diesem Thema finden Sie in Kapitel 4.2.2 Informationsauf-
nahme und Verstandlichkeit von Inhalten.

24

A, C und E sind die korrekten Antworten. Sie beschreiben Regeln der einfa-
chen Sprache, um digitale Texte leichter lesbar zu machen.

B, D und F sind falsch: Rhetorische Hilfsmittel und Abkiirzungen sollten ver-
mieden werden. Einfache Sprache ist nicht nur fur eine bestimmte Art von in-
teraktivem System notwendig. Einfache Sprache kann fur alle interaktiven
Systeme verwendet werden.

Erlauterungen zur einfachen Sprache finden Sie in Kapitel 4.2.2 unter der
Uberschrift A/erstandlichkeit bei Texten mit den Regeln der einfachen Spra-
che sicherstellenfi

25

B ist die richtige Antwort. Zu viele Farben lassen einen Text unibersichtlich
erscheinen. Wenige Farben hingegen kdnnen die Lesbarkeit eines Textes er-
héhen und die Aufmerksamkeit des Benutzers z.B. auf wichtige Begriffe len-
ken. Farbenblinde Benutzer kdnnen nicht zwischen Rot und Griin unterschei-
den, sondern bendtigen zusatzlichen Text oder andere Formen.

Mehr Informationen zu diesem Thema finden Sie in Kapitel 4.2 Gestaltungs-
aktivitat: Informationsdesign.

26

F ist die korrekte Antwort. A, B, C, D und E sind keine Gestaltgesetze, die im
CPUX-DS-Curriculum beschrieben sind.
Sie finden die Gestaltgesetze in Kapitel 4.3.2 Gestaltgesetze.

27

B und E sind die richtigen Antworten. B beschreibt ein Dark Pattern und E ei-
nen Nudge.

Sie finden mehr Informationen zu diesem Thema in Kapitel 5.2 Ethik in der
Gestaltung.

28

F ist die richtige Antwort. Internationalisierung bereitet ein interaktives Sys-
tem auf eine spétere Lokalisierung vor.
Sie finden mehr Informationen hierzu in Kapitel 5.3 Kulturelle Diversitat.

29

D ist die richtige Antwort. Ein gewisser Usability-Reifegrad ist notwendig, da-
mit die Stakeholder die Notwendigkeit menschenzentrierter Qualitatsziele er-
kennen und bereit sind, bei ihnen Kompromisse einzugehen. Die Einflihrung
der Entwickler in das Storyboard ist eine gute erste MaBnhahme, denn jeder
Entwickler, der die Vorteile menschzentrierten Qualitat verstanden hat, erhdht
den Usability-Reifegrad der Organisation.

Erlauterungen zur einvernehmlichen Einigung bei Designprojekten finden Sie
in Kapitel 6.1.1 Festlegen von Qualitatszielen des Projekts
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30 B, E B und E sind die korrekten Antworten. Qualitatsziele représentieren nicht nur

die Erwartungen des Benutzers, sondern auch andere Stakeholder.

Die Wahrscheinlichkeit, dass ein Qualitatsziel erreicht wird, ist nicht mit dem
Usability-Reifegrad des UX-Experten verbunden, sondern mit dem der Orga-
nisation.

Erlauterungen zu Qualitatszielen finden Sie in Kapitel 6.1 Managen von Inte-
ressenvertretern

31

E ist die richtige Antwort. Die Zusammenarbeit mit Stakeholdern und Dritten
hilft in der Regel bei der Ideenfindung und Losungsbewertung. Ziel der Zu-
sammenarbeit ist jedoch nicht, ihnen beizubringen, wie man Lésungen ge-
staltet, auch wenn es sich dabei um ein Nebenprodukt handeln kann.
Weitere Informationen zur Zusammenarbeit mit Stakeholdern finden Sie in
Kapitel 6.1 Managen von Interessenvertretern.

32

E ist die korrekte Antwort. Gemafl dem CPUX-DS-Curriculum werden User
Journey Maps verwendet, um Konzepte mit Stakeholdern (z.B. dem Manage-
ment) zu iterieren. Es kann sich positiv auf die Akzeptanz des Endprodukts
auswirken, wenn der Chef in die Evaluation der Map einbezogen wird.

A, B, C, D und F sind keine im Curriculum beschriebenen Methoden, um Sta-
keholder ins Boot zu holen.

Erlauterungen zu User Journey Maps finden Sie in Kapitel 6.1.3 Interessen-
vertreter einbeziehen.

33

C ist die korrekte Antwort. Die User Journey Map konzentriert sich auf eine
Aufgabe, wahrend die Customer Journey Map dazu dient, die gesamte Erfah-
rung des Kunden mit dem Produkt zu visualisieren, vom Kauf und der Be-
schaffung bis zur Aul3erbetriebnahme und Entsorgung des Produkts.
Erlauterungen zu User Journey Map und Customer Journey Map finden Sie
in Kapitel 6.1.3 Interessenvertreter einbeziehen.

34

B, D, F sind die korrekten Antworten. Dies sind Aktivitaten der Heuristik der
Fehlervermeidung. A deckt keine im CPUX-DS-Curriculum beschriebene
Heuristik ab. E ist fur die Fehlervermeidung nicht hilfreich. C befasst sich mit
guten Fehlermeldungen, die von der Heuristik ADen Benutzern helfen, Fehler
zu erkennen, zu diagnostizieren und zu behebenfiabgedeckt werden.
Erlauterungen zu den Heuristiken finden Sie in Kapitel 6.2.2 Fir geeignete
Systeme von Gestaltungsrichtlinien entscheiden.

35

B ist die korrekte Antwort. Design Pattern bestehen aus einer Problembe-
schreibung fur den Benutzer, dem Nutzungskontext, fir den das Muster er-
stellt wird, damit zusammenhéngenden Empfehlungen fir den Entwurf, einer
Erklarung, wie die Losung funktioniert, und einem Beispiel fiir die Implemen-
tierung dieses Pattern in einem realen Problemkontext. Das Beispiel einer
Implementierung fehlt.

Erlauterungen zu Design Pattern finden Sie in Kapitel 6.2.2 Fir geeignete
Systeme von Gestaltungsrichtlinien entscheiden.

36

C, D und E sind die korrekten Antworten. B ist falsch, weil das Curriculum
weder den Begriff Zexplizite Gestaltungsaufgabefierklart, noch sagt, dass im-
plizite Gestaltungsaufgaben weniger wichtig sind. A und F sind falsch, weil
das Curriculum diese Beispiele nicht als implizite Gestaltungsaufgaben be-
zeichnet.

Erlauterungen zu impliziten Gestaltungsaufgaben finden Sie in Kapitel 6.3
Den impliziten Gestaltungsaufgaben widmen.
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37 E E ist die korrekte Antwort. In den Richtlinien flr eine gut gestaltete Suche

wird empfohlen, die haufigsten Sucheingaben anzuzeigen.
Empfehlungen zur Gestaltung einer nitzlichen Suche finden Sie in Kapitel
6.3.1 Suche.

38

A und D sind die richtigen Antworten. FLUID steht fir einzelne Stufen von
Teilaufgaben von Hilfesuchenden. Diese Stufen geben Orientierung in der
Gestaltung, an welche Hilfearten der Designer denken muss.

Formulieren: 1, 2

Lokalisieren: 3

Verstehen: A

Umsetzen: 4

Bestimmen: D

Erlauterungen zum FLUID-Modell finden Sie in Kapitel 6.3.2 Hilfe und Doku-
mentation

39

A und B sind die korrekten Antworten. Sie beschreiben die Bedeutung der
Dokumentation von Gestaltungsentscheidungen aus der Perspektive des
Curriculums. C ist falsch, weil die Dokumentation von Entscheidungen emp-
fehlenswert ist, wenn die Entwicklung eher wasserfall-orientiert ist. D ist
falsch, weil die Dokumentation von Gestaltungsentscheidungen vor allem
dann erfolgen sollte, wenn das interaktive System komplex sein wird. E ist
falsch, weil Gestaltungsentscheidungen so explizit wie moglich dokumentiert
werden sollten. F ist falsch, weil die dokumentierten Gestaltungsentscheidun-
gen nicht fur Benutzer, sondern fiir Designer, Entwickler oder Agenturen, die
auf diesen Entscheidungen aufbauen, zur Verfiigung gestellt werden.
Erlauterungen zur Dokumentation von Gestaltungsentscheidungen finden Sie
in Kapitel 6.4 Gestaltungsentscheidungen dokumentieren.

40

B und D sind die korrekten Antworten. Das Curriculum empfiehlt zwei Formen
der expliziten Dokumentation - die Annotation von Prototypen (B) und die
Spezifikation des User Interfaces (D). Alle anderen Antworten beschreiben
auch die Dokumentation von Entscheidungen, aber diese reichen nicht aus,
damit eine Agentur die Gestaltungsentscheidungen von Designaktivitaten
verstehen kann.

Erlauterungen zu diesen beiden Formen finden Sie in Kapitel 6.4.2 Expliziter
Ansatz.
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4 Praktische Prifung - Beispiel

Prufungsablauf

Instruktion fur die Teilnehmenden

A

A
A
A
A
A

Alle Prifungsteilnehmerinnen und -teilnehmer beginnen gleichzeitig mit jeder der Pri-
fungsaufgaben.

Zu Beginn einer Prifungsaufgabe erhalten Sie Materialien (Arbeitsblatter mit vorbereiten-
den Informationen Uber die zu erledigende Aufgabe).

Sie erhalten auf3erdem Antwortbogen, in die Sie Ihre Ergebnisse eintragen kénnen. Ver-
wenden Sie bitte nur die Vorderseite jedes Blattes fur Ihre Ergebnisse.

Lesen Sie immer erst alle Teilaufgaben und machen Sie sich mit den Materialien (Ar-
beitsblattern) vertraut, bevor Sie mit dem Lésen einer Aufgabe beginnen.

Verwenden Sie das Blankopapier flr Zwischenergebnisse, bevor Sie lhre Ergebnisse in
den Antwortbogen eintragen.

Bitte beachten Sie: Fir die Bearbeitung der Prifungsaufgaben steht Ihnen nur begrenzt
Zeit zur Verfiigung. Lesen Sie jede Aufgabe sorgfaltig durch und tun Sie dann genau das,
was notig ist, um die Losung zu finden. Vermeiden Sie es, sich mit Gedanken tber alle
maoglichen Designlésungen fur das vorliegende Projekt zu beschaftigen.

Nachdem die Bearbeitungszeit fur eine einzelne Prufungsaufgabe abgelaufen ist, reichen
Sie Ihre Antwortbdgen ein. Die Notizen, die Sie auf dem Blankopapier gemacht haben,
und die Arbeitsblatter bleiben bei Ihnen.

Ihre Antworten werden entsprechend der Checkliste fiir den Prufer hinsichtlich der Be-
ricksichtigung der im Curriculum beschriebenen Verfahren und Qualitatskriterien und
nicht in Bezug auf die Ubereinstimmung mit einer Musterlésung bewertet.

Nach jeder Aufgabe wird es eine kurze Pause geben. Nach der Pause erhalten Sie die
nachste Aufgabe und die zugehdérigen Arbeitsblatter und Antwortbégen.

Am Ende der praktischen Prifung missen Sie alle Materialien einreichen, einschlie3lich
der Arbeitsblatter und Ihrer Notizen auf dem Blankopapier.
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Zeitplan
Uhrzeit Aufgabe Arbeitsblatter (fur die Aufgabenbearbeitung) Antwortbdgen (fur die Ergebnisdokumenta-
tion)
09:00 Prifungsablauf A Instruktion fiir die Teilnehmenden A keine
A Zeitplan
09:15 Einleitung A Aufgabenblatt Einleitung A keine
A Arbeitsblatt 1: Auszug aus dem Projektbriefing fiir die
Aufgabe Zeinen reservierten Platz einnehmenfi
09:25-10:35 |Aufgabe 1: Interaktions- A Aufgabenblatt Aufgabe 1 A Antwortbogen 1: Interaktionsspezifikation
spezifikation erstellen (70 | A  Arbeitsblatt 2: Benutzergruppenprofil AGelegentlicher
Minuten) Bahnreisender mit Ticket und Sitzplatzreservierungf
A Arbeitsblatt 3: Persona
A Arbeitsblatt 4: Aufgabenmodell fiir die Gestaltung
10:35-10:50 Pause
10:50-11:35 | Aufgabe 2: Aufgabenob- |A  Aufgabenblatt Aufgabe 2 A Antwortbogen 2: Identifizierte und angerei-
jekte identifizieren und an- |A  Arbeitsblatt 5: Finalisierte Interaktionsspezifikation cherte Aufgabenobjekte
reichern (45 Minuten)
11:35-11:45 Pause
11:45-12:30 | Aufgabe 3: Information- A Aufgabenblatt Aufgabe 3 A Antwortbogen 3a: Dokumentation der
sarchitektur erstellen (45 |A  Arbeitsblatt 6: Ubersicht iber Aufgabenobjekte Informationsarchitektur
Minuten) A Antwortbogen 3b: Begriindung der Struktur
12:30-13:30 Pause
13:30-15:30 |Aufgabe 4: Low-Fidelity- A Aufgabenblatt Aufgabe 4 A Antwortbogen 4a: Sketches
Prototypen erstellen (120 |A Arbeitsblatt 7: Dokumentation der iiberarbeiteten A Antwortbogen 4b: Annotation
Minuten) Informationsarchitektur A Antwortbogen 4c: Beriicksichtigung der
Heuristiken
15:30-15:45 Pause
15:45-16:30 | Aufgabe 5: Card-Sorting A Aufgabenblatt Aufgabe 5 A Antwortbogen 5a: Vergleich der Card-Sort-
Ergebnisse evaluieren (45 |A Arbeitsblatt 8: Zusammengefasste Card-Sorting ing Ergebnisse mit der Informationsarchitek-

Minuten)

Ergebnisse

tur und Ableitung konkreter Mal3hahmen

Redaktion: UXQB Arbeitsgruppe ACPUX-D S 6
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Einleitung 1 10 Minuten

In den n&chsten sechs Stunden bearbeiten Sie im Rahmen des fiktiven Designprojekts
A-ahrgastunterstiitzungfifunf Priifungsaufgaben. In diesem Projekt soll ein interaktives Sys-
tem (eine mobile Anwendung) entwickelt werden, um das Reiseerlebnis von Zugreisenden
zu verbessern.

Das Projekt Aahrgastunterstiitzungfihat drei Benutzeraufgaben zum Gegenstand: eine
Route planen, ein Ticket kaufen, einen reservierten Sitzplatz einnehmen.

Sie und lhr Team konzentrieren sich zurzeit auf die Aufgabe Zeinen reservierten Sitzplatz ein-

nehmeniifur die Benutzergruppe der gelegentlichen Bahnreisenden. Treffen Sie die folgen-

den Annahmen flr lhr Designprojekt:

A Sie entwickeln ein interaktives System, das noch nicht existiert.

A Sie entwickeln ein interaktives System mit Schwerpunkt auf der Aufgabe ZAinen reservier-
ten Sitzplatz einnehmeniifir die Benutzergruppe gelegentlicher Bahnreisender.

Aufgabe: Auf dem Arbeitsblatt 1 finden Sie einen Auszug aus dem Projektbriefing mit In-
formationen zu der Aufgabe Zeinen reservierten Sitzplatz einnehmenfi Bitte lesen Sie den
Auszug.

Nach 10 Minuten erhalten Sie Aufgabe 1 und die entsprechenden Materialien (Arbeitsblat-
ter).

Bitte beachten Sie: Fur die Bearbeitung der Prifungsaufgaben steht Ihnen nur begrenzt
Zeit zur Verflgung. Lesen Sie jede Aufgabe sorgféltig durch und tun Sie dann genau das,
was zur Losung der Aufgabe notwendig ist. Vermeiden Sie es, sich mit Gedanken Uber
alle moéglichen Gestaltungslosungen flr das vorliegende Projekt zu beschéftigen.
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Arbeitsblatt 1: Auszug aus dem Projektbriefing fir die Aufgabe Aeinen reservierten
Sitzplatz einnehmeni

Was ist das Thema dieses Projekts?

A Die perfekte Lésung, um gelegentlichen Bahnreisenden zu helfen, inren reservierten Sitz-
platz im Zug zu finden. Der Weg von der Ankunft am Bahnhof bis zum Sitzplatz sollte so
direkt und kurz wie mdglich sein.

Warum wollen wir dieses Designprojekt realisieren?
A Wir haben in den letzten Jahren verschiedene Beschwerden von unseren Kunden erhal-
ten:
A Ach stand auf dem falschen Abschnitt des Bahnsteigs, als der Zug ankam, weshalb
ich meinen Sitzplatz im entfernten Abschnitt des Zuges nicht erreichen konnte. Es ist
argerlich, wenn man daf¢,¢r extra bezahlt hat. o
A Avor allem in gréReren Bahnhofen, in denen ich vorher noch nie war, verlaufe ich mich
schnel.l ch m°chte meinen Zug wegen so etwas nich
A Ach laufe oft 15 Minuten im Zug umher, bis ich endlich meinen Sitzplatz gefunden
habe.fi
A Der Wettbewerb hat in den letzten Jahren durch neue Anbieter auf Schienen und StraRen
(Flixtrain/Flixbus/Blablacar etc.) deutlich zugenommen. Dem wollen wir mit attraktiven An-
geboten begegnen.
A Um als attraktiver Anbieter wahrgenommen zu werden, soll die Zufriedenheit unserer
Kunden durch menschzentrierte Gestaltung erhéht werden.
A Stérungen und Unterbrechungen im Betrieb, z. B. durch Chaos auf dem Bahnsteig oder
im Zug, sollen reduziert werden.

Wer soll unterstitzt werden? Wer profitiert von den Ergebnissen unseres Designprojekts?

A Unerfahrene Bahnreisende sollen im geplanten Zeitfenster ihren Sitzplatz einnehmen
kénnen, ohne mit anderen Reisenden in Konflikt zu geraten. Dies sollte auch bei knapper
Zeit moglich sein. Sie sollten sich von der Ankunft am Bahnhof bis zum Auffinden ihrer
Sitzplatze gut unterstitzt fihlen und immer den besten Weg dorthin kennen.

A Das Bahnpersonal sollte wissen, ob es Probleme bei der Sitzplatzsuche gibt, und in der
Lage sein, dabei zu helfen.

Was sind die allgemeinen Voraussetzungen? Was ist zu beachten?

A Das bestehende System soll nicht nur leicht verbessert werden. Vielmehr geht es darum,
ein vollig neues System zu entwickeln und auf den Markt zu bringen. Die zukinftige tech-
nische Umsetzung soll zundchst offen gelassen werden. Die Anpassung der Losung an
mdgliche Einschrankungen aufgrund technischer Gegebenheiten sollte nach diesem De-
signprojekt in weiteren Iterationen erfolgen.
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Aufgabe 1: Interaktionsspezifikation erstellen i 70 Minuten

Sie stehen ganz am Anfang im Designprojekt Arahrgastunterstiitzungf Ihr Team hat bereits
gelegentliche Bahnreisende zum Thema AEinen reservierten Sitzplatz einnehmenfinterviewt
und Beobachtungen in einem Bahnhof durchgefuhrt. Basierend auf den Nutzungskontextbe-
schreibungen haben Sie bereits in einem Team-Workshop verschiedene Varianten eines
Aufgabenmodells fiir die Gestaltung fir diese Benutzergruppe entwickelt. Ihr Team entschied
sich schlief3lich fir ein Aufgabenmodell fiir die Gestaltung, das einen innovativen Ansatz ver-
folgt.

Aufgabe: Auf den Arbeitsblattern 2 und 3 finden Sie die Ergebnisse der Nutzungskon-
textanalyse und auf Arbeitsblatt 4 das Aufgabenmodell fir die Gestaltung. Bitte machen
Sie sich mit den Materialien vertraut.

Bitte erstellen Sie eine Interaktionsspezifikation fiir die Aufgabe Zinen reservierten Sitz-
platz einnehmeniiund beriicksichtigen Sie dabei bitte die vorliegenden Ergebnisse der
Nutzungskontextanalyse und das gewéhlte Aufgabenmodell fir die Gestaltung.

a) Erstellen Sie eine Interaktionsspezifikation in der Tabelle auf Antwortbogen 1 und
passen Sie gegebenenfalls das Aufgabenmodell fiir die Gestaltung in lhrer Interak-
tionsspezifikation an. Bitte denken Sie daran, potentielle Anpassungen des Aufga-
benmodells als solche zu kennzeichnen.

Hinweis: Verwenden Sie das Blankopapier fiir Zwischenergebnisse, bevor Sie lhre Ergeb-
nisse in den Antwortbogen eintragen.

Hinweis: Sie kdnnen auf die Nutzungsanforderungen verweisen, indem Sie deren Num-
mern aufschreiben, anstatt sie vollstandig auszuschreiben, z.B. ANA 1fi
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Arbeitsblatt 2: Benutzergruppenprofil AGelegentlicher Bahnreisender mit Ticket und Sitzplatzreservierungf

Benutzereigenschaften

Aufgaben im Zusammen-

Soziale Umgebung

Physische und technische

Ressourcen, die in Ver-

hang mit der Einnahme Umgebung bindung mit dem interakti-
des Sitzplatzes ven System genutzt wer-
den
A Alle Altersgruppen: | A Sich tber die bevor- |A Mitreisende A Bahnhof A Smartphone
von jung bis alt stehende Reise infor- |A Passagiere desselben A Bahnsteig teiweise im A Kalender
A Reisen eher privat mieren Zuges Freien A Zugfahrkarte und
A Reisen selten A Orientierung am A Fahrgaste anderer Ziige A Smartphones (von Rei- Sitzplatzreservierung
A Planen ausgiebig im Bahnhof A Bahnpersonal am Bahnhof senden) (Papier)
Vorfeld A Denrichtigen Bahn- |A Bahnpersonal im Zug A Anzeigetafeln mit Reise- |A Von der Bahn angebo-
A Wollen sicher sein, steig im Bahnhof fin- |A Passanten zielen (in der Bahnhofs- tene digitale Informati-
einen Sitzplatz zu den A Wichtige Regeln: halle, auf dem Bahnsteig, onen (Website oder
bekommen A An der richtigen Stelle |A Informationen uber Abfahr- im Zug) App)
A wollen friih am auf dem Bahnsteig ten und Abweichungen A Lautsprecherdurchsagen |A Anzeigetafeln in der
Bahnsteig sein warten vom Fahrplan erhalt man | A Schilder (Gleisnummer, Bahnhofshalle und auf
A Es soll nichts schief |A In den richtigen Wa- am Bahnhof oder kurz vor Bahnsteigabschnitt, Aus- dem Bahnsteig
laufen gen einsteigen, in dem der Abfahrt am Gleis héange mit Fahrplan und A Personliche Doku-
A Vermeiden Aufre- sich der Sitzplatz be- |A Der reservierte Sitzplatz Wagenreihung, Wagen- mente (Reisepass/
gung und Stress findet verfallt 15 Minuten nach nummer im Zug) Personalausweis/
A Den reservierten Abfahrt Bankkarten etc.)
Sitzplatz einnehmen  |A  Erst aussteigen, dann ein-

steigen
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Arbeitsblatt 3: Persona
Michael Rogers
Gelegentlicher Bahnreisender

Beschreibung:

Michael ist 58 Jahre alt, Witwer und freut sich bereits auf seinen
ruhigen Ruhestand. Er hat zwei Kinder und ein dreijahriges Enkel-
kind.

Michael reist nur einmal im Jahr mit dem Zug, um Weihnachten mit seiner &ltesten Tochter
und seinem Enkelkind zu verbringen. Da die Fahrt zu seiner Tochter mehrere Stunden dau-
ert, méchte Michael sichergehen, dass er einen guten Sitzplatz bekommt und reserviert ihn
deswegen frihzeitig.

In den Zug einsteigen und dann seinen Platz zu finden, bedeutet fur Michael in der Regel
grol3en Stress. Er weild nie genau, wo er am Bahnsteig warten soll, um in der Néhe seines
reservierten Sitzplatzes in den Zug einzusteigen. Einmal im Zug angekommen, ist es meist
anstrengend, den richtigen Waggon mit all dem Gepéck zu finden, geschweige denn den
richtigen Sitzplatz. Er findet die Logik der Sitzplatznummern chaotisch und verwirrend. Mi-
chael hasst es, nicht zu wissen, ob mit dem Sitzplatz alles klappen wird.

Ziele:

A Die Zugfahrt soll so reibungslos wie maglich verlaufen.

A Einsteigen, die Suche nach und das Einnehmen des Sitzplatzes sollen ohne Stress még-
lich sein.

A Immer so friih wie méglich am richtigen Ort sein

Winsche:

A Die Gewissheit, dass mit dem Sitzplatz alles klappen wird.

A Mehr Unterstiitzung, um die optimale Einstiegsposition auf dem Bahnsteig fiir den reser-
vierten Sitzplatz zu erreichen.

A Uberpriifen kénnen, ob er sich im richtigen Waggon und auf dem direkten Weg zu sei-
nem Sitzplatz befindet.

Hindernisse:

A Es st nicht leicht, die verschiedenen Informationen auf dem Bahnsteig unter Zeitdruck zu
beachten, insbesondere bei spaten Anderungen.

A Die beste Warteposition auf dem Bahnsteig, um den reservierten Sitzplatz zu erreichen,
ist nicht leicht zu erkennen.

Zitat:

Ach habe jedes Mal, wenn ich den Zug nehme, Angst vor dieser anstrengenden Sitzplatzsu-
che. Das ist purer Stress. Wenn ich erst einmal Platz genommen habe, kann Weihnachten
beginnen.i
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Arbeitsblatt 4: Aufgabenmodell fir die Gestaltung

Aufgabe Den reservierten Sitzplatz einnehmen

Benutzergruppe Gelegentliche Bahnreisende mit einer Fahrkarte und einem reser-

vierten Sitzplatz

Kontextuelle Vorbed- |Der Reisende ist im Besitz eines Tickets und einer Sitzplatzreser-

ingung(en) vierung. Er ist vor der Abfahrt des Zuges am Bahnhof angekommen

und mochte zum Zug gelangen und seinen Sitzplatz einnehmen.
Angestrebte(s) Der Reisende hat den reservierten Sitzplatz eingenommen und
Ergebnis(se) wartet darauf, die Reise anzutreten.

Teilaufgaben

Nutzungsanforderungen

Die aktuellen Informationen tber
die Abfahrt des Zuges prifen

NA 1: Der Benutzer muss am System alle zukinftigen Rei-
sen erkennen kénnen.

NA 2: Der Benutzer muss am System seine nachste Reise
erkennen kbénnen.

NA 3: Der Benutzer muss am System den Zeitpunkt der
geplanten Abfahrt des Zuges der ndchsten Reise erken-
nen kdnnen.

NA 4: Der Benutzer muss am System erkennen kdnnen,
ob es eine Verspatung des Zuges der bevorstehenden
Reise gibt.

NA 5: Der Benutzer muss am System die geplante und die
verspatete Abfahrtszeit im Falle einer Verspatung des Zu-
ges der bevorstehenden Reise erkennen kénnen.

NA 6: Der Benutzer muss am System erkennen kdénnen,
wie viel Zeit bis zur voraussichtlichen Abfahrtszeit des Zu-
ges seiner bevorstehenden Reise noch bleibt.

NA 7: Der Benutzer muss am System erkennen kdnnen,
von welchem Bahngleis aus der Zug abfahren wird.

Zum richtigen Bahnsteig gehen

NA 8: Der Benutzer muss am System den Weg vom
Bahnhofseingang zum Bahnsteig erkennen kénnen.

Zur richtigen Position auf dem
Bahnsteig gehen

NA 9: Der Benutzer muss am System erkennen kdnnen,
an welchem Abschnitt des Bahnsteigs der Wagen mit sei-
nem Sitzplatz halten wird.

In den richtigen Wagen und zur
richtigen TUr einsteigen

NA 10: Der Benutzer muss am System erkennen koénnen,
ob die linke oder die rechte Tur naher am reservierten
Sitzplatz liegt.

Zum reservierten Sitzplatz ge-
hen und sich hinsetzen

NA 11: Der Benutzer muss am System erkennen kénnen,
welche Nummer sein reservierter Sitzplatz hat.

NA 12: Der Benutzer muss am System erkennen kénnen,
an welcher Position im Zug sich sein reservierter Sitzplatz
befindet.
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Antwortbogen 1: Interaktionsspezifikation

(Bitte beachten Sie: In dieser 6ffentlichen Beispielprifung sind die Antworten, die vom Prifling eingegeben werden, in blauer Schrift geschrie-
ben.)

Aufgabe: Den reservierten Sitzplatz einnehmen

Benutzergruppe: Gelegentliche Bahnreisende mit einer Fahrkarte und einem reservierten Sitzplatz.
Kontextuelle Vorbedingung(en): Der Reisende ist im Besitz eines Tickets und einer Sitzplatzreservierung. Er ist vor der Abfahrt des Zuges
am Bahnhof angekommen und mdéchte zum Zug gelangen und seinen Sitzplatz einnehmen.

Angestrebte(s) Ergebnis(se): Der Reisende hat den reservierten Sitzplatz eingenommen und wartet darauf, die Reise anzutreten.

Teilaufgabe Handlung des Benutzers Reaktion der Benutzungsschnittstelle Nutzungsanforderung
(Nummern)
Initiale handlungsleitende Informationen: NA 1
Ubersicht der Reisen mit: NA 2
A Alle geplanten Reisen NA 3
A Néchste bevorstehende Reise NA 4
A Informationen uber Verspatungen NA 5
A Erwartete Abfahrtszeit NA 6
A Verbleibende Zeit bis zur Abfahrt
Die aktuellen Informatio- | Individuelle Anzeigen: NA 7
nen tiber die Abfahrt des | (bevorstehende) Reise | Individuelle Reise mit:
Zuges priifen auswahlen A Nummer des Bahnsteiges
Zum richtigen Bahnsteig |Weg zum Bahnsteig aus- | Anzeigen: NA 8
gehen wahlen Weg zum Bahnsteig mit:
A Route zum Bahnsteig
A Standort des Benutzers
A Ziel der Route (welcher Bahnsteig und welche Ebene)
A Ausgange
A Ebene
A Orientierungspunkte (Treppen, Ausgénge, Geschéfte, usw.)
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Teilaufgabe Handlung des Benutzers Reaktion der Benutzungsschnittstelle Nutzungsanforderung
(Nummern)
Zur richtigen Position auf |\Weg zur Position auf Anzeigen: NA 9
dem Bahnsteig gehen dem Bahnsteig auswah- |Weg in den Zug mit:
len A Bahnsteig
A Orientierungspunkte (Treppen, Ausgénge, Geschéfte, usw.)
A Abschnittsindikatoren
A Erwarteter Halt der Waggons
A Empfohlende Position auf dem Bahnsteig (zum Einsteigen in
den Zug)
In den richtigen Wagen | Weg in den Zug auswah- | Anzeigen: NA 10
und zur richtigen Tiir ein- | len A Weg in den Zug mit:
steigen A Empfohlene Turseite zum Einsteigen
Zum reservierten Sitz- Weg zum Sitzplatz aus- |Anzeigen: NA 11
wahlen Weg zum Sitzplatz mit: NA 12

platz gehen und sich hin-
setzen

A Waggon/Sitzplatzanordnung
A Orientierungspunkte (Tiren, Ausgange, Gepéackablage)
A Ziel (Sitzplatznummer)
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Aufgabe 2:
Aufgabenobjekte identifizieren und anreichern i 45 Minuten

Nach einigen Iterationen innerhalb Ihres Teams wurde die Interaktionsspezifikation tiberar-
beitet und finalisiert.

Aufgabe: Auf Arbeitsblatt 5 finden Sie die finalisierte Interaktionsspezifikation. Bitte ma-
chen Sie sich damit vertraut. Die Interaktionsspezifikation enthéalt mehrere Aufgabenob-
jekte.

a) lIdentifizieren Sie bitte drei Aufgabenobjekte, deren Attribute und notwendige aus-
fuhrbare Funktionen aus den Dialogschritten der Interaktionsspezifikation. Doku-
mentieren Sie diese in der Tabelle in Antwortbogen 2.

b) Bitte reichern Sie die identifizierten Aufgabenobjekte mit Wegweisern in den letzten
beiden Spalten der Tabelle in Antwortbogen 2 an.

Hinweis: Verwenden Sie das Blankopapier fir Zwischenergebnisse, bevor Sie lhre Ergeb-
nisse in den Antwortbogen eintragen.
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Arbeitsblatt 5: Finalisierte Interaktionsspezifikation
(Bitte beachten Sie: In dieser 6ffentlichen Beispielprifung sind die Arbeitsblatter oft identisch mit den Beispielldsungen auf den Antwortbdgen)
Aufgabe: Den reservierten Sitzplatz einnehmen

Benutzergruppe: Gelegentliche Bahnreisende mit einer Fahrkarte und einem reservierten Sitzplatz.
Kontextuelle Vorbedingung(en): Der Reisende ist im Besitz eines Tickets und einer Sitzplatzreservierung. Er ist vor der Abfahrt des Zuges
am Bahnhof angekommen und méchte zum Zug gelangen und seinen Sitzplatz einnehmen.

Angestrebte(s) Ergebnis(se): Der Reisende hat den reservierten Sitzplatz eingenommen und wartet darauf, die Reise anzutreten.

Teilaufgabe Handlung des Benutzers Reaktion der Benutzungsschnittstelle Nutzungsanforderung
(Nummern)
Initiale handlungsleitende Informationen: NA 1
Ubersicht der Reisen mit: NA 2
A Alle geplanten Reisen NA 3
A Nachste bevorstehende Reise NA 4
A Informationen uber Verspatungen NA 5
A Erwartete Abfahrtszeit NA 6
A Verbleibende Zeit bis zur Abfahrt
1. Die aktuellen Infor- Individuelle Anzeigen: NA 7
mationen Uber die (bevorstehende) Reise Individuelle Reise mit:
Abfahrt des Zuges auswabhlen A Nummer des Bahnsteiges
prifen
Zum richtigen Bahnsteig 'Weg zum Bahnsteig aus- | Anzeigen: NA 8

gehen

wahlen

Weg zum Bahnsteig mit:

To T To o T Do

Route zum Bahnsteig

Standort des Benutzers

Ziel der Route (welcher Bahnsteig und welche Ebene)
Ausgénge

Ebene

Orientierungspunkte (Treppen, Ausgange, Geschéfte, usw.)
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Teilaufgabe Handlung des Benutzers Reaktion der Benutzungsschnittstelle Nutzungsanforderung
(Nummern)
Zur richtigen Position auf ' Weg zur Position auf Anzeigen: NA 9
dem Bahnsteig ge- | dem Bahnsteig auswah- |Weg in den Zug mit:
hen len A Bahnsteig
A Orientierungspunkte (Treppen, Ausgénge, Geschéfte, usw.)
A Abschnittsindikatoren
A Erwarteter Halt der Waggons
A Empfohlende Position auf dem Bahnsteig (zum Einsteigen in
den Zug)
In den richtigen Wagen | Weg in den Zug auswéh- | Anzeigen: NA 10
und zur richtigen Tdr | jen Weg in den Zug mit:
einsteigen A Empfohlene Tirseite zum Einsteigen
Zum reservierten Sitz- Weg zum Sitzplatz aus- | Anzeigen: NA 11
platz gehen und sich | wahlen Weg zum Sitzplatz mit: NA 12

hinsetzen

A Waggon/Sitzplatzanordnung
A Orientierungspunkte (Tiren, Ausgéange, Gepéackablage)
A Ziel (Sitzplatznummer)
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Antwortbogen 2: Identifizierte und angereicherte Aufgabenobjekte

Aufgabenobjekte Attribute Ausfiihrbare Funktionen Trigger Words Calls to Action
Reisen-Ubersicht |A Individuelle Reise A Details der Reise an- Alle Reisen Reise
A Art der Reise zeigen Meine n&chste Reise
A Information Uber Verspatungen A Né&chste Reise an-
A Erwartete Abfahrtszeit zeigen
A Verbleibende Zeit bis zur Abfahrt
Weg zum Bahn- |A Route zum Bahnsteig A Den Weg in den Zug Bringe mich zum Bahn- Wo steige ich in den
steig A Standort des Benutzers anzeigen steig Zug ein?
A Ziel der Route (welcher Bahnsteig |A Den Bahnsteig an- Wie sieht der Bahn-
und welche Ebene) zeigen steig aus?
A Ebene
A Orientierungspunkte (Treppen, Aus-
gange, Geschafte, usw.)
Weg zum A Sitzplatzanordnung A Sitzplatzdetails an- Bringe mich zum Details meines
Sitzplatz A Orientierungspunkte (Turen, Aus- zeigen Sitzplatz Sitzplatzes
gange, Gepackablage)
A Route zu reserviertem Sitzplatz
A Ziel der Route (reservierter Sitz-

platz)
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Aufgabe 3: Informationsarchitektur erstellen i 45 Minuten

Nach einigen Iterationen innerhalb lhres Teams wurden die identifizierten Aufgabenobjekte
Uberarbeitet und finalisiert.

Neben der Benutzeraufgabe, auf die Sie sich derzeit konzentrieren (&inen reservierten Sitz-
platz einnehmeni), haben einige lhrer Kollegen eine Analyse der beiden anderen Benutzer-
aufgaben (&ine Route planenfiund Zin Ticket kaufenf) durchgefiihrt. Sie identifizierten und
evaluierten ebenfalls Aufgabenobjekte, Attribute, ausfiihrbare Funktionen und Wegweiser,
die fur die Benutzer relevant sind. Die Nutzungskontextanalyse hat gezeigt, dass es fir die
gelegentlichen Bahnreisenden von Bedeutung ist, einen guten Uberblick uiber die Route zu
haben, sowohl bei der Planung als auch zu einem spéateren Zeitpunkt. Beim Fahrkartenkauf
mochten Benutzer die Moglichkeit haben, schon wéhrend des Kaufprozesses einen Sitzplatz
Zu reservieren.

Im nachsten Schritt soll eine Struktur tber alle drei Aufgaben hinweg geschaffen werden.

Aufgabe: Auf Arbeitsblatt 6 finden Sie eine Ubersicht der Aufgabenobijekte fiir alle Aufga-
ben. Bitte machen Sie sich mit den Materialien vertraut.

a) Bilden Sie bitte eine Struktur, indem Sie Beziehungen aufzeigen und Verbindungs-
pfade schaffen, die zu Aufgabenobjekten hin- und von Aufgabenobjekten wegfih-
ren. Dokumentieren Sie die resultierende Struktur wie im untenstehenden Beispiel
(Abbildung 1) gezeigt. Bitte verwenden Sie dafiir den Antwortbogen 3a. Wenn Sie
mit zuséatzlichen Farben, Symbolen oder Formen arbeiten, erklaren Sie diese bitte,
um zu gewadhrleisten, dass diese in der Bewertung der Prifung verstanden werden.

b) Bitte begrinden Sie kurz, warum Sie diese spezifische Struktur gewahlt haben.
Bitte verwenden Sie dafiir Antwortbogen 3b. Sie kénnen sich aussuchen, ob Sie
lieber im Fliel3text oder in Stichpunkten antworten méchten.

Hinweis: Verwenden Sie das Blankopapier fur Zwischenergebnisse, bevor Sie Ihre Ergeb-
nisse in den Antwortbogen eintragen.

— Call o Adion

Figure 1 Beispiel einer dokumentierten Informationsarchitektur
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Arbeitsblatt 6: Ubersicht (iber Aufgabenobjekte

Aufgabenobjekt Reisen-Ubersicht
Attribute A Reise
A Art der Reise (zukiinftige/ ndchste)
A Information (iber Verspatungen
A Erwartete Abfahrtszeit
A Verbleibende Zeit bis zur Abfahrt
Ausfuihrbare Funktionen (und A Details der Reise anzeigen
Handlungen, die sie unterstiitzen) A Néchste Reise anzeigen
Wegweiser von anderen Navigati- A Alle Reisen
onspunkten (Trigger Words)
Wegweiser zu ausfiihrbaren Funk- |A Reise
tionen und anderen Aufgabenob- |A Meine nichste Reise
jekten (Calls to Action)
Aufgabenobjekt Reise
Attribute A Reiseplan
A Reiseziel
A Sitzplatz-Legitimation
Ausfuihrbare Funktionen (und A Reiseplan anzeigen
Handlungen, die sie unterstiitzen) |A Sitzplatz-Legitimation anzeigen
A Reise-Legitimation anzeigen
Wegweiser von anderen Navigati- A Reise
onspunkten (Trigger Words) A Meine nachste Reise
Wegweiser zu ausfilhrbaren Funk- A Meine Sitzplatz-Legitimation
tionen und anderen Aufgabenob- A Reiseroute
jekten (Calls to Action) A Mein Ticket
Aufgabenobjekt Reiseplan
Attribute A Abfahrtsort
A Reiseziel
A Datum und Uhrzeit der Abfahrt und Ankunft
A Information tiber Verspatungen
A Bahnsteignummer
A Zuginformationen (Zugnummer, Ziel des Zuges)
A zwischenstopps
A Anzahl an Umstiegen
Ausfuhrbare Funktionen (und A Weg zum Bahnsteig anzeigen
Handlungen, die sie unterstiitzen) |A Sitzplatzreservierung anzeigen
Wegweiser von anderen Navigati- A Reiseroute
onspunkten (Trigger Words)
Wegweiser zu ausfiihrbaren Funk- |A  Wie komme ich zum Bahnsteig?
tionen und anderen Aufgabenob- (A Meine Sitzplatzreservierung

jekten (Calls to Action)
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Aufgabenobjekt Reise-Legitimation
Attribute A Art (Einzelfahrkarte, Dauerticket)
A Name des Reisenden
A Nummer des Reisenden
A Verifizierung (z. B. QR-Code)
A Sitzplatz-Legitimation
Ausflihrbare Funktionen (und A Verifizierung anzeigen
Handlungen, die sie unterstiitzen) A Sitzplatz-Legitimation anzeigen
Wegweiser von anderen Navigati- A Mein Ticket
onspunkten (Trigger Words)
Wegweiser zu ausfiilhrbaren Funk- |A Ticket QR-Code
tionen und anderen Aufgabenob- |A Meine Sitzplatzreservierung

jekten (Calls to Action)

Aufgabenobjekt Sitzplatz-Legitimation
Attribute A Ort des reservierten Sitzplatzes (Waggonnummer,
Sitzplatznummer)
Ausfuihrbare Funktionen (und A Weg zum reservierten Sitzplatz anzeigen
Handlungen, die sie unterstiitzen)
Wegweiser von anderen Navigati- (A Meine Sitzplatzreservierung
onspunkten (Trigger Words)
Wegweiser zu ausfiihrbaren Funk- |A  Wie komme ich zu meinem Sitzplatz?
tionen und anderen Aufgabenob-
jekten (Calls to Action)
Aufgabenobjekt Bahnhof
Attribute A Name des Bahnhofs
A Bahnsteig
A Weg zum Bahnsteig

Ausfluhrbare Funktionen (und
Handlungen, die sie unterstutzen)

Wegweiser von anderen Navigati-
onspunkten (Trigger Words)

Wegweiser zu ausfuhrbaren Funk-
tionen und anderen Aufgabenob-
jekten (Calls to Action)
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Aufgabenobjekt

Weg zum Bahnsteig

Attribute

Route zum Bahnsteig

Standort des Benutzers

Ziel der Route (welcher Bahnsteig, welche Ebene)
Ebene

Orientierungspunkte (Treppen, Ausgange, Ge-
schéfte, usw.)

To Do I Do Do

Ausfuihrbare Funktionen (und A Weg in den Zug zeigen
Handlungen, die sie unterstiitzen) |A Bahnsteig zeigen
Wegweiser von anderen Navigati- (A Wie komme ich zum Bahnsteig

onspunkten (Trigger Words)

Wegweiser zu ausfuhrbaren Funk-
tionen und anderen Aufgabenob-
jekten (Calls to Action)

A Wo sollte ich in den Zug einsteigen?
A Wie sieht der Bahnsteig aus?

Aufgabenobjekt

Bahnsteig

Attribute

A Abschnitte

A Bahnsteignummer

A Orientierungspunkte (Treppen, Ausgéange, Ge-
schafte, usw.)

Ausfuhrbare Funktionen (und
Handlungen, die sie unterstiitzen)

A Weg in den Zug zeigen

Wegweiser von anderen Navigati-
onspunkten (Trigger Words)

A Wie sieht der Bahnsteig aus?

Wegweiser zu ausfuhrbaren Funk-
tionen und anderen Aufgabenob-
jekten (Calls to Action)

A Wo sollte ich in den Zug einsteigen?

Aufgabenobjekt

Weg in den Zug

Attribute

Bahnsteig

Orientierungspunkte (Treppen, Ausgange, Ge-
schéfte, usw.)

Abschnittsindikatoren

Erwarteter Halt der Waggons

Empfohlene Tlrseite zum Einsteigen

Empfohlene Position auf dem Bahnsteig (zum Ein-
steigen in den Zug)

To Do 3o Do I Do

Ausfuhrbare Funktionen (und
Handlungen, die sie unterstiitzen)

>

Waggon zeigen

Wegweiser von anderen Navigati-
onspunkten (Trigger Words)

A Wo sollte ich in den Zug einsteigen?

Wegweiser zu ausfuhrbaren Funk-
tionen und anderen Aufgabenob-
jekten (Calls to Action)

A Wie sieht mein Waggon aus?
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Aufgabenobjekt

Zug

Attribute

Waggon
Zugnummer
Zielbahnhof
Startbahnhof
Zugstrecke
Wagenreihung

To To o Do Do I

Ausfuhrbare Funktionen (und
Handlungen, die sie unterstiitzen)

Wegweiser von anderen Navigati-
onspunkten (Trigger Words)

Wegweiser zu ausfuhrbaren Funk-
tionen und anderen Aufgabenob-
jekten (Calls to Action)

Aufgabenobjekt Waggon
Attribute A Turen
A Sitzplatze
A Sitzplatzanordnung (Fenstersitz, Sitzplatz am
Gang, etc.)
A Nummer des Waggons
A Erwarteter Halt am Bahnsteig
Ausfuhrbare Funktionen (und A Weg zum reservierten Sitzplatz zeigen
Handlungen, die sie unterstiitzen) |A Sitzplatzdetails anzeigen
Wegweiser von anderen Navigati- |A Wie sieht mein Waggon aus?

onspunkten (Trigger Words)

Wegweiser zu ausfiihrbaren Funk- |A  Wie komme ich zu meinem Sitzplatz?
tionen und anderen Aufgabenob- |A Details zu meinem Sitzplatz
jekten (Calls to Action)
Aufgabenobjekt Sitzplatz
Attribute A Art (Fenster, Gang)

A Ort des Sitzplatzes

A Sitzplatznummer

A Nummer des Waggons
Ausfuihrbare Funktionen (und A Sitzplatz reservieren
Handlungen, die sie unterstiitzen)
Wegweiser von anderen Navigati- |A Details zu meinem Sitzplatz

onspunkten (Trigger Words)

Wegweiser zu ausfuhrbaren Funk-
tionen und anderen Aufgabenob-
jekten (Calls to Action)

A Diesen Sitzplatz reservieren
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Aufgabenobjekt Weg zum Sitzplatz
Attribute A Sitzplatzanordnung
A Orientierungspunkte (Tiren, Ausgéange, Gepécka-
blage)
A Route zu reserviertem Sitzplatz
A Ziel der Route (reservierter Sitzplatz)
Ausflihrbare Funktionen (und A Sitzplatzdetails zeigen
Handlungen, die sie unterstiutzen)
Wegweiser von anderen Navigati- A Wie komme ich zu meinem Sitzplatz?
onspunkten (Trigger Words)
Wegweiser zu ausfiilhrbaren Funk- |A Details zu meinem Sitzplatz

tionen und anderen Aufgabenob-
jekten (Calls to Action)
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Antwortbogen 3a: Dokumentation der Informationsarchitektur

Journey
Overview

L—-# JONM’ \A Thavel
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—» Call to Adion
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Antwortbogen 3b: Begriindung der Struktur
Hinweis: Sie kénnen dies entweder in einem Fliel3text oder in Stichpunkten beantworten.

Die Grundlage dieser Struktur bilden die in der tabellarischen Ubersicht der Aufgabenobjekte
angegebenen Attribute, Wegweiser und Calls to Action.

Reised bildet die Schl¢ssel komponente dieser Arc
jekte, mit Ausnahme der Reisen-Ubersicht, untergeordnet sind. Die Pfeile, die Calls to Action

darstellen, sind so strukturiert, dass sievon Rei s e 0 /-\Red rsseinc ht 6 wegf ¢hren,
sen auch auf eine mogliche Navigation hin, die von dort ausgeht. Dies spiegelt das mentale

Modell des Benutzers wider, indem Aufgabenobjekte in eine Reihenfolge gebracht werden,

die sich an den natirlichen Flow des Benutzers durch den Prozess halt, bei dem diese An-

wendung helfen soll.

Ein Aufgabenobjekt, das aus anderen Aufgabenobjekten besteht, wird dadurch dargestellt,
dass bestimmte Aufgabenobjekte innerhalb des Kastens des Aufgabenobjekts platziert wer-
den, zu dem sie gehdren, z. B. Reiseplanfiinnerhalb von Reisefi Diese Hierarchie wird
dadurch angezeigt, dass Reiseplanfiein Attribut von Reisefiist.

Aahnhof und Augfiunterscheiden sich von anderen Aufgabenobjekten, da sie keine Weg-
weiser oder Calls to Action haben. Daher fuhren keine Pfeile zu den Aufgabenobjekten hin
oder von diesen Aufgabenobjekten weg. Sie sind jedoch dennoch mit anderen Aufgabenob-
jekten verbunden, indem sie eine Hierarchie innerhalb dieser Objekte anzeigen. Da ABahn-
steigfials ein Attribut von Bahnhoffiaufgefiihrt ist, habe ich mich dafiir entschieden, diese
Beziehung auf die gleiche Weise darzustellen wie die anderen Aufgabenobjekte, die aus Auf-
gabenobjekten bestehen, auch wenn es keine direkte Verbindung in Form von Wegweisern
zwischen ihnen gibt.
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Aufgabe 4. Low-Fidelity-Prototypen erstellen 1 120 Minuten

In der Zwischenzeit wurde die von lhnen erstellte Informationsarchitektur iteriert und tberar-
beitet.

Aufgabe: Auf Arbeitsblatt 7 finden Sie die Dokumentation der tUberarbeiteten Informations-
architektur. Bitte machen Sie sich damit vertraut.

Bitte erstellen Sie einen Low-Fidelity-Prototypen, der die Interaktion fir die Benutzerauf-
gabe Zinen reservierten Sitzplatz einnehmenfivisualisiert. Der Prototyp darf Elemente aus
anderen Aufgaben enthalten, sollte sich aber auf die Benutzeraufgabe Zeinen reservierten
Sitzplatz einnehmenfikonzentrieren. Bitte berticksichtigen Sie die Heuristiken (nach Niel-
sen)!
a) Bitte erstellen Sie einen Low-Fidelity-Prototypen, der das Durchlaufen der Aufgabe
ermdoglicht.

A Der Low-Fidelity-Prototyp sollte aus einer Reihe von Skizzen bestehen. Verwen-
den Sie so viele A4-Seiten des Antwortbogens 4a, wie Sie bendtigen.

A Der Prototyp sollte die Interaktionsspezifikation in der Reihenfolge der Skizzen
visualisieren und auf der Informationsarchitektur basieren.

A Innerhalb der Skizzen kénnen Interaktionen oder anderweitig notwendige Anno-
tationen gemacht werden. Versuchen Sie, diese Annotationen auf ein Minimum
zu beschranken. Seien Sie sich bewusst, dass die vollstandigen Annotationen in
Textform auf Antwortbogen 4b gemacht werden sollen.

b) Bitte beschreiben Sie die beabsichtigte Interaktion des Benutzers, um seine Auf-
gabe zu erledigen und die Gestaltungsentscheidungen, die Sie in Ihren Sketches
getroffen haben. Bitte nutzen Sie daftir den Antwortbogen 4b. Sie kdnnen Markie-
rungen innerhalb lhrer Skizzen (Aufgabe 4a) verwenden, um lhre Annotation zu
prazisieren.

A WENN Sie innerhalb der Skizzen von der vorgegebenen Informationsarchitektur
und den Aufgabenobjekten abweichen sollten, beschreiben und begriinden Sie
diese Abweichungen bitte kurz in der Annotation (Antwortbogen 4b).

c) Wabhlen Sie zwei Heuristiken nach Nielsen aus und erkléaren Sie, wie diese in lhrem
Low-Fidelity-Prototypen bertcksichtigt wurden. Bitte verwenden Sie daflr den Ant-
wortbogen 4c.

Bitte beachten Sie die begrenzte Zeit (120 Minuten) fiir die Bearbeitung dieser Prifungs-

aufgabe. Wir empfehlen die folgende Zeiteinteilung:

A Planen Sie ca. 50 Minuten ein, um sich mit Arbeitsblatt 7 vertraut zu machen und lhre
Entwirfe auf dem Blankopapier zu erstellen.

A Planen Sie nicht mehr als 30 Minuten ein, um Ihre Skizzen in den Antwortbogen zu
Ubertragen.

A Nehmen Sie sich mindestens 30 Minuten Zeit, um Ihre Skizzen zu annotieren und die
Heuristik zu beschreiben (Aufgaben b und c).
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Arbeitsblatt 7: Dokumentation der Uberarbeiteten Informationsarchitektur
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Antwortbogen 4a: Sketches
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Antwortbogen 4a: Sketches
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Antwortbogen 4a: Sketches
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Antwortbogen 4a: Sketches
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Antwortbogen 4a: Sketches
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Antwortbogen 4a: Sketches

Sketch 6
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Antwortbogen 4b: Annotation
Hinweis: Sie kénnen dies entweder in einem Fliel3text oder in Stichpunkten beantworten.

Der Benutzer kommt am Bahnhof an, sieht Sketch 1 und erhalt die notwendigsten Infor-

mationen Uber die Abfahrt seines Zuges.

Fir Details zu dieser Reise kann der Benutzer auf Details (1) tippen und gelangt so zu

Sketch 2.

Wenn der Zug ankommt, tippt der Benutzer auf den Button MBringe mich zu meinem Sitz-

platzfi(2), der ihn zu Sketch 3 fuhrt.

In dieser Ubersicht werden die notwendigen Schritte zum Einsteigen in den Zug ange-

zeigt, und der Schritt, an dem sich der Benutzer gerade befindet, wird hervorgehoben.

Der Benutzer kann chronologisch beginnenund auf XumBahnst ei go ti ppen ode

zu dem Schritt springen, zu dem er Informationen oder Anleitung bendtigt (3). Mit jedem

Button gelangt er zu den entsprechenden Screens (Sketch 4, 5 oder 6)

A Ich habe mich dafiir entschieden, alle Schritte in einer Ubersicht darzustellen (im Ge-
gensatz zur Informationsarchitektur, die einen chronologischen Ablauf vorschlagt), um
dem Benutzer mehr Freiheit und einen leichteren Zugang zu jedem Schritt zu ermégli-
chen.

A Ich habe auch die Navigation zu diesen Routen eine Ebene hoher gelegt, als es die
Informationsarchitektur vorschlagt (direkt von der Reise ausgehend, statt durch den
Reiseplan/die Reisedetails), um einen leichteren Zugang zu dieser Schliisselfunktion
Zzu ermdglichen

A Die folgenden Screens bieten eine Fiihrung durch die verschiedenen Bereiche vom

Bahnhofseingang bis zum Sitzplatz des Benutzers im Waggon. Das System schaltet au-

tomatisch auf den Screen des nachsten Schrittes (4,5) um, sobald der Benutzer am Ziel

jedes Schrittes angekommen ist (z. B. wenn er den Bahnsteig erreicht). Der Benutzer
kann auch manuell zwischen den Screens wechseln, indem er auf den Button tippt, der
sich unten auf den Screens befindet.

Do P » Do Do
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Antwortbogen 4c: Berlicksichtigung der Heuristiken
Hinweis: Sie kbnnen dies entweder in einem Fliel3text oder in Stichpunkten beantworten.

Wiedererkennen statt Wiedererinnern: Die Bahnsteignummer und die Nummer des Waggons
werden auf fast jedem Screen wiederholt. Diese Informationen stehen dem Benutzer immer
zur Verfligung. Er braucht sie sich nicht zu merken oder danach zu suchen.

Ubereinstimmung zwischen System und realer Welt: Der Ablauf der App spiegelt den Weg
des Benutzers auf dem Weg zu seinem Platz im Zug wider: Zuerst kommt er am Bahnhof an
und muss zum Bahnsteig gelangen (Sketch 3), dann muss er zur optimalen Position auf dem
Bahnsteig navigieren (Sketch 4) und schlie3lich seinen Sitzplatz im Waggon finden (Sketch
5).
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Aufgabe 5: Card-Sorting Ergebnisse evaluieren i 45 Minuten

In der Zwischenzeit wurde ein offenes Card-Sorting mit 15 Benutzern durchgefihrt, um die
erstellte Informationsarchitektur auf Konsistenz mit dem mentalen Modell der Benutzer zu
Uberprifen.

Die Benutzer erhielten einen Satz von 50 Karten. Die Elemente auf den Karten reprasentie-
ren Attribute aller zuvor identifizierten Aufgabenobjekte. Jedes Attribut wurde durch eine ein-
zige Karte reprasentiert, auch wenn manche Attribute in mehreren Aufgabenobjekten vor-
kommen.

Die Benutzer wurden wie folgt instruiert:

Aitte sortieren Sie alle Karten, die lhrer Meinung nach zusammengehéren, in Gruppen. Da-
nach vergeben Sie bitte Uberschriften fiir die Gruppen, die Ihrer Meinung nach am besten
passen.

Nach den 15 Card-Sortings wurden die Ergebnisse zusammengefasst.

Aufgabe: Auf Arbeitsblatt 8 finden Sie die zusammengefassten Ergebnisse der Card-Sort-
ings. Bitte machen Sie sich damit vertraut.

Vergleichen Sie die Ergebnisse des Card-Sortings (Arbeitsblatt 8) mit der Informationsar-
chitektur (Arbeitsblatts 6 und 7). Bewerten Sie die Ergebnisse des Card-Sortings in Hin-
blick auf die vorhandene Informationsarchitektur und leiten Sie MaRnahmen fir die Weiter-
arbeit im Designprojekt ab.

a) lIdentifizieren Sie mindestens 4 Abweichungen der Card-Sorting Ergebnisse von
der Informationsarchitektur. Bitte beantworten Sie die folgenden Fragen in Antwort-
bogen 5a:

w Wie unterscheidet sich die Informationsarchitektur von den Ergebnissen der
Card-Sortings in Hinblick auf die Ubereinstimmung mit dem mentalen Mo-
dell des Benutzers? Wie beurteilen Sie diese Abweichungen?

w Welche konkreten MaRnahmen wirden Sie ergreifen, um die Ergebnisse
des Vergleichs in die Weiterarbeit mit der Informationsarchitektur einflieOen
zu lassen?

Hinweis: Verwenden Sie das Blankopapier fur Ihre Entwirfe und Skizzen, bevor Sie lhre
Ergebnisse in den Antwortbogen eintragen.
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Arbeitsblatt 8: Zusammengefasste Card-Sorting Ergebnisse

Ein Ticket kaufen

Abfahrtsort

Zielbahnhof

Reiseziel

Datum und Uhrzeit von Abfahrt und Ankunft
Nummer des Reisenden

Name des Reisenden

Typ (Einzelfahrkarte, Dauerticket)

Reise

To To o Do To Do Do Ix

Einen Sitzplatz reservieren

A Sitzplatzanordnung (Fenstersitz, Sitz am Gang, etc.)
A Art (Fenster, Gang)

A Sitzplatze

Vor der Reise

A Art der Reise (nachste Reise, zukiinftige Reise)
A Name des Bahnhofs

A Erwartete Abfahrtszeit

A Bahnsteig

Am Bahnhof

Bahnsteignummer

Weg zum Bahnsteig

Route zum Bahnsteig

Standort des Benutzers

Orientierungspunkte (Turen, Ausgéange, Gepackablage)
Ebene

Ziel der Route (welcher Bahnsteig und welche Ebene)

uf dem Bahnsteig
Verbleibende Zeit bis zur Abfahrt
Zuginformationen (Zugnummer, Zielort des Zuges)
Informationen Uber Verspatungen
Empfohlene Tlrseite
Erwarteter Halt auf dem Bahnsteig
Empfohlene Position auf dem Bahnsteig (zum Einsteigen in den Zug)
Abschnitte
Abschnittsindikatoren
Erwarteter Halt der Waggons
Nummer des Waggons

er Zug
Zugnummer
Zugstrecke
Startbahnhof
Turen
Waggons
Wagenreihung

o To T Do o o J o Do Io Do Do o Do Do I Do B> Do o Do Do o Do Do
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Im Waggon

Reservierter Sitzplatz (Wagennummer, Sitzplatznummer)
Route zu reserviertem Sitzplatz

Ziel der Route (reservierter Sitzplatz)

Ort des Sitzplatzes

Sitzplatznummer

Orientierungspunkte (Turen, Ausgéange, Gepackablage)

To Do o Do Do I

Informationen wahrend der Reise
A Reiseplan

A Zwischenstopps

A Anzahl an Umstiegen

Ticket zeigen

A Reise-Legitimation

A Sitzplatz-Legitimation

A Verifizierung (z.B. QR Code)

Weitere Beobachtungen:
A Rei sepdvaindc hen dtnapaphs 0 ,d e r ARdisesLegitimagian®d ASitzplatz-
Legitimationd uAer i fi zi erungo wurden oft in Gruppen z
einander angeordnet.
A Viele Teilnehmer wurden durch mehrdeutig formulierte Karten verwirrt und waren sich
nicht sicher, wo diese platziert werden sollten (z. B. Re i sR @i, s e Stamdbricdes
Benut zerso) .
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Antwortbogen 5a: Vergleich der Card-Sorting Ergebnisse mit der Informationsarchitektur und Ableitung konkreter Mal3nahmen
Hinweis: Sie kbnnen dies entweder in einem Fliel3text oder in Stichpunkten beantworten.

Befund (Vergleich und Bewertung)

Malnahme

Benutzer strukturieren Informationen eher auf der Grundlage der physischen Um-
gebung, in der sie sich befinden, und der Aufgaben, die mit diesem Ort verbunden
sind, als auf der Grundlage von Informationen, die wéahrend des gesamten Prozes-
ses benotigt werden (AReiseplanfi Bahnsteigii Aitzplatz-Legitimation).

Auch wenn sich die Ergebnisse des Card-Sortings von der bestehenden Informati-
onsarchitektur unterscheiden, spiegelt letztere dennoch den erwarteten Arbeitsab-
lauf des Benutzers wider

Einen Usability-Test durchfiihren, um zu Uberpru-
fen, ob die Benutzerunterstitzung effektiv und effi-
zient ist (der skizzierte Prototyp kénnte dafur ver-
wendet werden).

Neue Teilaufgaben und Gruppen: AV or d e r AReniSisz@ladz, reservierenfi
Aricket zeigeni

Avor der Reisefiféllt nicht direkt in die Aufgabe Alen reservierten Sitzplatz einneh-
menfi Die dem Bereich A/or der Reisefizugeordneten Elemente/Informationen
kénnen jederzeit, auch vor Reisebeginn abgerufen werden, sodass dies kein Prob-
lem darstellt.

Es kann davon ausgegangen werden, dass Zinen Sitzplatz reservierenfidurch die
Aufgabe Zein Ticket kaufenfiabgedeckt ist.

Ticket zeigen geht Uber die beabsichtigte Aufgabe hinaus (man wirde ein Ticket
zeigen, nachdem man sich auf den Platz gesetzt hat

Das Aufgabenmodell furr die Gestaltung von ATicket
kaufeno ¢berpr¢fen, um ¢
Teilaufgaben enthalten sind.

Reiseplan, Zwischenstopps, Anzahl der Umstiege usw. sind fur den Benutzer rele-
vant, wenn er sich im Zug/auf der Reise befindet. Diese Karten wurden auch im-
mer mit denen aus der Gruppe ATicket zeigenfigruppiert.

Die Aufgabe AReservierten Sitzplatz einnehmenfibezieht sich nur auf den Beginn
der Reise und nicht auf die Spanne wahrend der Zugfahrt

Bestimmte Teile des Reiseplans sowie die Verfugbarkeit von Informationen zur
Legitimation sind fur den Benutzer wahrend der Reise von Bedeutung

Diese Informationen sind immer noch zugénglich, da die Informationen nicht zeit-
lich begrenzt sind

Keine MalRBhahmen notwendig

Es sollte jedoch in Betracht gezogen werden, wei-
tere Funktionen hinzuzufiigen, die den Benutzer
wahrend der Zugfahrt unterstitzen, z. B. das Vor-
zeigen der Fahrkarte beim Bahnpersonal, eine
Echtzeit-Reiseroute
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Befund (Vergleich und Bewertung)

Malnahme

A Bitzplatzanordnungo ( Fen s fiend/Fyp &enster,
Gang)fiwurden der Kategorie ASitzplatz reservierenfizugeordnet

A Diese Attribute sind Teil des Aufgabenobjekts Bahnsteigfi

A Benutzer kénnten ein Layout der Sitzplatze wiinschen, wenn sie eine Reservie-
rung vornehmen

Pl

Einen Blick auf die Teilaufgabe Ainen Sitzplatz re-
servierendo werfen und di
einbeziehen, um die Reservierung flr den Benutzer
einfacher und bequemer zu gestalten. Hierzu die
Aufgabe fein Ticket kaufenfiansehen, die diese
Aufgabe méglicherweise abgedeckt hat.

Keine Anderungen an der aktuellen Architektur not-
wendig.
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