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Thema: Personas

In der agilen Softwareentwicklung haben User Stories einen hohen
Stellenwert. Haufig beschreiben sie die Anforderungen aus
Anwendersicht, ohne dabei den Anwender weiter zu
konkretisieren. Dies fuhrt dazu, dass der Anwender ein
theoretisches Konstrukt bleibt und dem Entwickler hypothetisch
erscheint. Zur Steigerung des Verstandnisses des hypothetischen
érnwenders bietet sich die Persona-Methode als Ergdnzung zu User
ories an.

Personas ermoglichen es, ein realistisches Bild des Anwenders zu
vermitteln und kdnnen in allen Teilen des Entwicklungsprozesses

vom Verstandnis der Anwenderbedurfnisse Uber Usability-Tests bis
hin zu Akzeptanztests herangezogen werden. Sie ermdglichen for
alle Projektbeteiligten eine einheltliche Sichtweise auf den
Anwender und schaffen insbesondere bei den Software-
Entwicklern ein besseres Anwenderverstandnis wahrend der
Implementierungsphase.

lhnen wird in diesem Tutorial vermittelt, wie Personas in einer Art
erstellt und genutzt werden kdnnen, die durch einen
hinreichenden Realismus die Entwicklung von Software in allen
Teilen des Entwicklungsprozesses unterstutzen.
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Ablauf

Teil 1 - Grundlagen der Methode ,Personas*

Let's try

Teil 2 - Einsatzmoglichkeiten von Personas in
Softwareprojekten

Pause Let's try

Teil 3 - Weiterfuhrende Hinweise

Diskussion




Was wissen Sie schon?@

Kennen Sie Scrum?

Kennen Sie
Personas?

Wissen Sie was User
Stories sind?






Der Anwendere i

... wer ist das l

und wieso muss ich den kennen@e




Personas

Emotionale
Ansprache

Modell
eines moglichen
Benutzers

Alan Cooper
(1999)

Reale
Motive und
iele

User-Centered
Design
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Warum braucht
der Ahwender

ein'Gesich’r?
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Parsonlienzs

Emma Reiners
26 Jahre

Beziehungsstatus
« Single
Hobbys
« Zeichnen

« Fotografieren
« Freunde treffen

Sprachen

- flieRend: Deutsch

- gut: Englisch

« basics: Hollandisch

Benutzergruppe

Focal

\/- SOAND
Waredzznz

Bildung erweiterter
Realschulabschluss,
abgeschlossene
Berufsausbildung
zur Burokauffrau

Tatigkeit/Job Studentin der Wirt-
schaftsinformatik

Ldange im Job 3. Semester

Varnzleanswaisas

+ will Aufgaben schnell und
effizient erledigen

+ vergisst so gut wie nie
einen Geburtstag

« besitzt das Talent sogar im
volligen Chaos den Uberblick
zu behalten

« st ricksichtsvoll und
zuvorkommend

 arbeitet gern mit anderen
Menschen zusammen

+ wird schnell ungeduldig und
kann nicht gut warten

PC-Affinitie

Technologisches Newbie
Know-how gesamt \

Internet Virgin

Internet ‘
Usability und Anfanger
User Experience ‘ \

Emma, 26 Jahre — studiert im 3.
Semester Wirtschaftsinformatik.
Sie mochte nach ihrem Studium
als Projektmanagerin in einer
fihrenden Werbeagentur tatig
werden.

Sie schreibt im Rahmen ihres
Studiums eine Hausarbeit zum
Thema “User Experience und Web-
seitenanalyse - aktuelle Methoden
aus der Praxis”.

Sie besitzt bisher keine Kenntnisse
zu diesem Thema.

Zunachst mochte Emma sich
einen Einblick in die Thematik
verschaffen und stoRRt dabei auf
eine Seite der Gesellschaft fir
Informatik.

Tech Crack

Web Guru

Experte

Hier findet sie Ansprechpartner
fir weitere Informationen.

Sie wendet sich per Kontaktfor-
mular an die Gl und bittet diese
um weiterfihrende Informa-
tionen und Ansprechpartner, die
ihr bei der Recherche zu ihrem
Thema weiterhelfen.

(A) Keine Vorkenntnisse
von Usability




lhr Untfernehmen mochte
eine App fur
Smartphones entwickeln,
mit der die Anwender an
pbestimmten Orten
virfuelle Hinweise fUr eine
virtuelle Schnitzeljagd

hinterlassen konnen.

Im Rahmen der
Analysephase besteht
ihre Aufgabe darin, eine
Persona fUr dieses Projekt
zu entwickeln.




Ubung 2

lhr Chef winscht sich,
dass auch Uber
Barcodes auf Plaketen
ein Schnitzeljagd
gestartet werden kann.

Erstellen Sie unter
BerUcksichtigung der
neuen Anforderung eine
weiteren Persona
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Woher well3 ich etwas uber
meinen Anwender?

o Zielgruppenanalyse
o Wer kauft das Produkt?e
o Sinus-Milieus
o Nutzerbefragungen

o Anforderungsbeschreibungen
o Bedingungen der Barrierefreiheit




Die Sinus-Milieus® in Deutschland 2010

Liberal-
intellektuelles Milieu Milieu der

: Performer
Konservativ-
etabliertes Milieu

Oberschicht /
Obere
Mittelschicht

Sozialokologisches Milieu

Adaptiv-

pragmatisches Milieu

Biirgerliche
Mitte

Mittlere
Mittelschicht

Traditionelles
Milieu

Hedonistisches

Milieu

Prekires

Milieu

Unterschicht
Soziale Lage P

Untere Mittelschicht /

© Sinus 2010
Grundorientierung P

"Festhalten" "Bewahren" "Haben & GenieBen" "Sein & Verandern" "Machen & Erleben" "Grenzen Uberwinden"
Tradition Modernisierung / Individualisierung Neuorientierung
Traditions- Modernisierte Lebensstandard, Selbstverwirklichung, Multioptionalitat, Exploration,

verwurzelung  Tradition Status, Besitz Emanzipation, Authentizitat Beschleunigung, Refokussierung,
Pragmatismus neue Synthesen

http://www.sinus-institut.de/loesungen/sinus-milieus.html




SevenOne Media

SinustMilieus®

Lebensstil, Fernsehnutzung und Umgang mit neuer

Kommunikationstechnologie
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Beispiel: Moderner Performer

Die junge und unkonventionelle Leistungselite: intensives Leben — beruflich und
privat, Multi-Optionalitat, Flexibilitadt und Multimedia-Begeisterung

Soziale Lage:

o
o
o

Altersschwerpunkt <30 Jahre
hohes Bildungsniveau

viele Schiler und Studenten,
Selbstst@ndige und Freiberufler,
sowie qualifizierte und leitende
Angestellte

Internetaffinitat;

o
o

mit Multimedia aufgewachsen

Moderne
Kommunikationstechnologien

nutzen sie meist intensiv und lustvoll,

unabhdngig der Zuordnung zum
beruflichen oder privaten Leben.

Finanzkraft:
o Hohes Haushaltsnetfoeinkommen

(gutsituierte Elternhduser)

o bei Berufstatigen gehobenes

eigenes Einkommen.

Lebenswelt:

o

o

o

Junge, unkonventionelle
Leistungselite

Wunsch nach einem intensivem
Leben

Zielorientierung erfolgt nicht
ausschlieBlich auf finanziellen Erfolg,
sondern Experimentierfreude,
Spontanitat und Selbsterprobung.




Welche Formen kann eine
Persona habene

o Darstellung der o Detailierungsgrad
Persona o Key Facts
o Foto o Beschreibung

o /eichnung o Geschichte
o Text

o Steckbrief o Ubersichtlichkeit vs.
Empathie
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Haoanna Lehmann

Beruf

Hanna (23) studiert zurzeit BWL und arbeitet neben dem
Studium fUr zehn Stunden in der Woche als Aushilfe in einem
Bio-Supermarkt.

Freizeit

In ihrer Freizeit geht Hanna gerne in die Stadt und shoppt. Wenn
das Geld jedoch mal wieder knapp ist dann geht sie auch gern
einfach raus und treibt sich mit Freunden in der Stadt umher.

Okologisches Bewusstsein

Hanna weiB wie wichtig Umweltschutz sein soll. Sie lehnt es jedoch ab, nur wegen
des Umweltschutzes sich einzuschrdnken. Wenn sie allerdings Geld sparen kann
oder einen Zusatznutzen hat, ist sie bereit dkologischer zu handeln. Die Oko-Asthetik
der 1980er lehnt sie konsequent ab, da sie dabei immer an ,,Moralapostel in
Schlabberlook" denken muss. Ihre Bedeutung fUr den globalen Umweltschutz sieht
sie als vernachlassigbar gering an, weil ihrer Meinung nach ein Einzelner nicht
entscheidend bei solch globalen Themen mitwirken kann.

Internetnutzung

Sie sieht sich als modernen Menschen und als Teil des globalen Dorfes. Dem
entsprechend pflegt sie inr Facebook-Profil und auch ihren StudiVZ-Account. Mit
vielen ihrer Freunde hat sie auch online Kontakt. Manchmal ist es fUr sie auch
schwierig mit Freunden in Kontakt zu bleiben, die weder in Social Communitys sind
noch einen Instant Messenger nutzen. Sie hat auch einmal Twitter ausprobiert,
jedoch fur sich festgestellt, dass das nichts fUr sie ist. Vielleicht wirde sie sich darauf
einlassen, wenn mehr Freunde Twitter intensiv nutzen wirden.

Interna: Représentantin des sozialen
Milieus ,Moderne Performer"







Personas in Softwareprojekten

Einsatz in
User Stories

Einsatz im
UX Design

Usability-
Engineering




Personas in Softwareprojekten

Einsatz in
User Stories

Einsatz im
UX Design

Usability-
Engineering




Was sind User Stories@¢

o Anforderungsbeschreibungen
o Bewusst unscharf formuliert

o Hoher Detailgrad durch Kommunikation
der Projektbeteiligten

Als Anwender mochte ich das
permanente Loschen einer Datei extra

bestatigen, damit ich diese nicht
unbeabsichtigt [6sche.




Eine User Story

Schema Beispiel

o Als <<Rolle>> mochte o Als Anwender mdchte
ich <<Ziel/Wunsch>>, ich das permanente
um <<Nutzen>>. Loschen einer Datei

extra bestatigen, damit
ich diese nicht
unbeabsichtigt Iosche.




Einsatz von Personas in User
Stories

|

Emman 20 0

Dauerhaftes Loschen
bestdtigen

Als Anwender mochte ich
das permanente Loschen
einer Datei bestatigen
miussen, damit ich nicht
aus Versehen eine Datei
unwiderruflich l6sche.

Dauerhaftes Loschen bestdtigen

Emma hofft, dass sie vor dem permanenten
Léschen von Dateien noch einmal den Vorgang
bestdtigen muss, da sie in anderen
Programmen schon manchmal eine Datei aus
Versehen permanent geldscht hat.




Als <<Rolle>> mochte ich
<<Ziel/Wunsch>>, um <<Nutzen>>

Erstellen Sie mithilfe inrer zuvor
erstellten Personas 3-5 User
Stories




Priorisieren der Anforderungen

o MusCoW mit Hilfe der Personas
o Must: Was muss ich habene
o Could: Was hatte ich gerne?e
o Wish: Was wdare nett zu haben?

o Was wird an Funktionalitat erwartet?

o Was frustriert wenn es nicht da iste




Priorisieren Sie lhre Stories
geman der Personas




Personas in Softwareprojekten

Einsatz in
User Stories

Einsatz im
UX Design

Usability-
Engineering




Wie werden Personas in der
Usabillity-Evaluation genutzte

o Analysephase

o Ergebnisse der Benutzerforschung als Grundlage
fOr Personas

o Grundlage fur Diskussionen -> Nutzerzentrierter

ANnsatz

o Konzeptphase

o Erleichterte Featureauswahl durch naturlicheres
Nutzerverstandnis

o Entwicklungsphase
o Evaluationen




Personas in Softwareprojekten

Einsatz in
User Stories

Einsatz im
UX Design

Usability-
Engineering




User Experience

Vor der Nutzung

Antizipierte Nutzung
Annahmen und
Vorstellungen Uber die
Nutzung

Wahrend der Nutzung

Wahrgenommene
Nutzung

Effektive, effiziente und
zufriedenstellende
Nutzung;
beeintrdchtigungsfrei

Nach der Nutzung

Verarbeitete Nutzung
Emotionale Bindung oder
Distanzbildung zur
Nutzung; Akzeptanz oder
Reaktanz

Usability

User Experience nach Sarodnick und Brau 2011




Elemente der UX

Nutzungskontext

Gebrauchstauglichkeit

Erfahrungen Systemleistung
Fahigkeiten Em:erlsltuer:lgi;
a U

Charakter

Emotionen

Funktionalitat
Interaktives Verhaltens

Verhaltensweisen

personlichen Ziele

Vorlieben

Vorstellungen

Wahrnehmungen Unterstitzenden Ressourcen

User Experience

DIN EN ISO 9241-210



Kann ich Personas
wiederverwenden?

o Sinnvoll bei Uberschneidungen innerhalb
der Zielgruppen

o Anpassung der Personas fOr weitere
Produkte sollte auf reale Daten
zuruckzufuhren sein

Pruitt, G. & Grudin, J. (2003): Personas Practice and
Theory, ACM 1-58113-728-1 03/0006 5.00




Welche Vortelle und Nachtelle
haben Personase

Vorteile

Ziele und Aufgaben
vereinfachen Entscheidungen
Uber Verhalten und Funktionen
eines Produktes zu treffen

Richten Fokus auf Benutzer

UnterstUtzen Kommunikation
zwischen Projektbeteiligten

Werkzeug fUr Evaluation von
Designldsungen

Pr&sentation von Daten aus
der Benutzerforschung

Nachteile

Realistische Personas
beschreiben
z.T. nur Stereotypen

Je genauer eine Persona,
desto

kleiner die Gruppe, die sie
reprasentiert

Sind alle relevanten
Anwendergruppen erfasst?

Konflikt zwischen
unterschiedlichen
Datenquellen und der
Informationen einer Persona




Teil 3

Weiterfuhrende Tipps
und Hinweise




Gefahren bel der Verwendung
von Personas und hilfreiche Tipps

Wer ist zustandig for Wer sorgt for
die Kommunikation omgemessenen
von Personase Einsatze

Persona

Fokus Library Wichtiges
quf falsche Schlusselvernalten

Zielgruppe wird vernachlassigt




Klarung
offener Fragen
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