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erliner Kompetenzzentrum fiir Usability Manahmen

/ Anforderungen
/ Design

5 Minuten Personas:

P Probieren Sie es jetzt aus!

SCHRITT 1; WER IST IHRE F ERLAUTERUNGEN ZU IHRER AUFGABE

ERSONA?

uselree

Personas

Sie wollen einen intelligenten Medikamentenschrank for ein

- Name: Badezimmer entwerfen, der Personen mit chronischer Erkrankung
bei der taglichen Medikamenteneinnahme unterstitzen soll, 2.8.
Im Vorfeld der Entwicklung mithilfe einer Ennnerungsfunktion.
f
Ve Unsbils Ao Welche Eigenschaften hat thre Persona? (Schritt 1)
Experten, Marketing-Beauftragte Verstchen Sie, links ein Bl von ihrer Persana zu erstellen (kizzert
D Hobby oder textuell beschrieben). (Schritt 2)
Ca, 1 5td, pro Persona; sdfern bereits ¥ i pevery.
Informationen Gber Zielgruppe und Was kdnnten typische Aussagen lhrer Persona sein, welche Vorlieben
Nutzungskontext in Interviews hat sie? (Schritt 3)
.Ich bin ein Mensch!*
gesammelt wurden Wi
Papier und Stift, Schreibprogramm/
Prasentationsprogramm SCHRITT 2: WIE KONNTE IHRE PERSONA AUSSEHEN? RUCKBLICK

itte reflektieren Sie kurz folgende Fragen:

3 o Wekche Frisur hat sie? Welche Kleidung tragt sie? Was konnte im ¥ Wekche Beschreibungen Ihrer Persona sind Ihnen leichter
Eine Persona reprasentiert die Eigenschaften, Aufgaben, Ziele und VORTEILE DER METHODE Hintergrund eines Fotos von Ihrer Persona zu sehen sein? gefallen als andere? Woran konnte dies liegen?
einer Diese virtuellen T e v Wenn Sie Ihre Persona einem Bekannten zeigen wiirden —

Nutzer helfen, die wichtigsten Anforderungen an ein System zu
bestimmen, konnen aber auch bei der Evaluation herangezogen werden.
Meist werden mehrere Personas erstellt, um unterschiedliche
Nutzergruppen zu ber(icksichtigen, z.B. Experten und Novizen.

Typische Fragen
. Wie kénnen wir alle Anforderungen an unsere Software im Blick behaiten?*
. Wie machen wir unsere Zielgruppen fiir alle im Entwicklungsteam sichtbar?™

BEISPIEL FOR EINE PERSONA EINES ONLINE-SHOPS

Sabine, Studentin, 25 Jahre
Sabine studiert Sozialwissenschaften und wohnt mit ihrem Freund in Berlin-Mitte.
In ihrer Freizeit dreht sich alles ums Shoppen, Handarbeit und Kochen. Sabine
arbeitet nebenbei in einer Agentur und ist viel unterwegs. Unter der Woche geht
sie geme Essen, kocht sich aber auch kleinere Portionen vor. Sie und ihr Freund
organisieren regeimalig Kochabende mit Freunden und sind leidenschaftiiche
Gastgeber. Sabine nutzt das Wochenende, um neue Gerichte auszuprobieren.

Wiinsche
- .Fir ausgefallene Lebensmitte! will ich nicht durch die halbe Stadt fahren, *
- Jch bin kein Wochenend-Einkaufer, ich will das nebenbei erledigen.

Einkaufsverhalten
- Kauft keine Fertiggerichte
- Bestelit viele Dinge, wie Kleidung, Bicher, Schuhe, online
- Kauft Lebensmittel meist unter der Woche auf dem Riickweg von der Uni
oder der Arbeit, haufig auch nach 20 Uhe
Spart nicht beim Kauf von Lebensmittein, die Qualitat muss stimmen

Internetnutzung
Sabine muss for ihr Studium viel im Internet recherchieren. Sie verfolgt regelmaBig
Koch- und Shopping-Blogs, thr Tablet hat sie fast immer dabei.

Evaluation eines Systems

- Prasenz von Personas ereichtert die
Kommunikation im Entwicklungsteam

- Fokus auf den Nutzer wird gestarkt, seine
Anforderungen werden sichtbar gemacht

CHECKLISTE
Personas beschreiben keine realen Personen ~ sie
basieren aber auf (recherchierten) Informationen
Gber die Zielgruppe.

Eine Persona wird erzhlend beschrieben, eine bis
maximal zwei Seiten gendgen.

Vermeiden Sie, lediglich Aufgaben aufzulisten -
eine Persana ist viel mehr!

- Beschreiben Sie, wie ein typischer Tag Ihrer
Persona ablaufen konate

- Welche Eigenschaften hat thre Persona, was sind
ihre Vorlieben, wer lebt und arbeitet in ihrem
Umfeld?

Was ware eine typische Aussage Ihrer Persona?
Machen Sie thre Persona fir alle im Team sichtbar,
2.8, durch Flyer.

Fotos der Personas oder markante Namen fir
diese konnen helfen, die Akzeptanz van Personas
im Team 2u erhthen - und damit die
Wahrscheinlichkeit, dass diese verwendet werden

SCHRITT 3: SKIZZIEREN SIE VERHALTEN UNI
PERSONA!

*An einem warmen Tag mache ich am liebsten

.Wenn ich an meine Medikamente denke, dann

*An meinem Badezimmer gefallt mir, dass ich

Interesse an never Technik: O niedrig O mittel O hoch

welches Bild hatte er dann von der Zielgruppe Ihres intelligenten

Medikamentenschrankes?

FUHRENDE INFOS

Einen guten Elnstieq in das Thema _Personas” liefert

Pruitt, J., & Tamara, A, (2006). The Persona Lifecydle: Keeping people

in mind throughout product design. Amsterdam: Elsevier

Drel Punkte, warum sich Personas lohnen, enwas ausfuhrlicher

beschrieben:

hitp:/wwv.uie.com/articles/benefits_of_personas/[01.03.2015]
Ein sehr lesenswerter Wiki-Eintrag von Studierenden der Technischen

Universitst Berin, die die Methode autbereitet haben
httos/Avnav.uselab, tu-berlin, defwikifindex.php
Nutzungsszenarien_und_Nut;

rprofile#Personas [01.03.2015]




Usability in Germany
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Simply Usable

simplyusable

PERSONAS

ST KURZBESCHREIBUNG

Personas stellen ein prototypisches Benutzerprofil dar,
das eine Gruppe von realen Nutzern reprasentiert.
Neben soziodemografischen Merkmalen beschreibt
diese Methode weitere Dimensionen wie Motivation,

Fertigkeiten und Fahig] sowie konkret
Nutzungsverhalten u.d. In erster Linie sind Personas
ein Werkzeug welches hilft, die Vielschichtigkeit
verschiedener Nutzergruppen verstandlich
darzustellen. Personas werden zudem eingesetzt, um

aus der Perspektive der Benutzer zu di yund zu
beurteilen. Sie basiert auf fundierter Nutzerforschung. Es drfen keine Annahmen, Klischees oder
Wunschvorstellungen zugrunde liegen.

WK ERGEBNIS

Eine Persona soll die wesentlichen Eigenschaften einer Benutzergruppe abbilden:

*  Beruf, Funktion, Verantwortlichkeiten
* Tagliche Aufgaben (auch auRerhalb der Applikation)
* Ziele, Wiinsche, Erwartungen, Bedirfnisse
* Fachliche Ausbildung, Wissen, Fahigkeiten
* relevantes Nutzungsverhalten.
Weitere, mégliche Eigenschaften sind:
* Vor-und Nachname sowie Foto
*  Alter, Geschlecht
+ Vorlieben, Werte, Hobbys
«  Abneigungen, Angste

[ vorausseTzuncen

Voraussetzungen/Projektstand Am besten zu Beginn eines Projekts, wenn es um die Erhebung
der Anforderungen geht.

Benétigte Ressourcen Kernteam des Projekts + Benutzer + Auftraggeber

Zeitaufwand Nicht zu benennen

Hilfsmittel Schreibmaterial, Schablonen, IT

simply usable ist eine Initiative von Fravenhofer FIT, sunzinet AG und i22 internetagentur GmbH

simplyusable

Sonstige Anmerkungen keine

@, SO FUNKTIONIERT'S

Vorbereitung

Bevor die Personas erstellt werden kdnnen, muss eine fundierte Benutzerforschung erfolgt sein. Fir
Personas mit Foto, muss der Zugang zu entsprechenden Datenbanken vorhanden sein (z.B.
www.fotolia.de)

Durchfilhrung

Die Personas werden anhand der wesentlichen Eigenschaften der jeweiligen Benutzergruppe

generiert (siehe oben). Wenn alle relevanten Benutzergruppen erfasst sind, werden die Personas

priorisiert, um die Benutzergruppen in Kern- und Randzielgruppen zu unterteilen:

«  Primare Personas: Hauptzielgruppe des Produkts, fiir deren Bedirfnisse und Anforderungen
das Produkt optimiert bzw. entwickelt wird.

* Sekundare Personas: BedUrfnisse und Anforderungen der sekundaren Persona sind durch
primare Personas groBtenteils abgedeckt. Kleine Erweiterungen sind notig.

«  Erganzende Personas: Bedirfnisse und Anforderungen sind durch primére Personas vollstindig
abgedeckt.

¢ Non-Personas: Bedirfnisse und Anforderungen der Non-Personas werden explizit nicht
berticksichtigt (Klassifizierung der Personas nach (Richter & Fliickiger, 2010))

Literoturhinw

ise

Richter, Michael /Flickiger, Markus
Usability Engineering Kompakt - Benutzbare Software gezielt entwickeln
Spektrum Akademischer Verlag, 2. Aufage 2010

simply usable ist eine Initiative von Fravenhofer FIT, sunzinet AG und 22 internetagentur GmbH 2




Kompetenzzentrum Usability Mittelstand (KUM)

KUM

KOUEETE
BT T

Name | Personas

Personas sind fiktive, aber auf ionen beruhend i Die
W B i & " reale I -, Aufgaben und Ziele der Nutzergruppen.
Beschraibung Die Verw von onen wie konkreten Namen und Fotos unterstiitzen
die Greifbarmachung der Nutzergruppe. Mit Hilfe der Personas kdnnen die umfangreichen

Informationen iiber die Nutzergruppen verdichtet und Handhabbar gemacht werden.

Anforderungserstellung

- wiie unter anderem
der i i i higkeiten, in homogene Gruppen

- Einteilung Nutzer in sir gruppen, die gleiche oder maglichst
dhnliche Auspragungen aufweisen

Vorgetien - Generierung einer oder mehrerer fiktiver Personen pro Nutzergruppe
- Ausgestaltung der Personas und Erstellung von Personensteckbriefen, in denen die fiir die
typischen a { isen usw. enthalten

sind

- Ergénzung der i { wie Name und Alter sowie
Foto, zur besseren Visualisierung

Schwéchen

leichte und schnelie Versténdiichkeit

- ermdglicht den an der Entwicklung beteiligten Personen den Einstieg in die
Nutzerperspektive
sensibilisiert fiir Belange der Nutzer

- Grundlage zur Ableitung von Nutzungsanforderungen

- kann Grundlage fiir Probandenauswahl bieten

kdnnen Nutzergruppen falsch wiedergeben
konnen zu Fehlentscheidungen fiihren, wenn Personas nicht den Nutzergruppen entsprechen

Beck, 2004; Pruitt & Grudin, 2003; Cooper et al, 2003

Anwendungs-
empfehlung

Notwendige Expertise O ‘O
Aufwand Expertisenaufbau . O O

Anpassung Expertise O .O

Relevanz der Methode O . O
Aufwand zur Durehfiibrung (O .o
Anpassung Aufwand O .O

PERSONAS

Methoden-

anpassung zur
Reduzierung der
notwendigen
Expertise zur
Methoden-
anwendung

PERSONAS

anstatt repré it anzulegen, kann auch eine ion auf

isti die eine irkung auf die
Systemnutzung haben, erfolgen und als Grundlage zur Erstellung der Personas genutzt
werden (reduziert Erstellungsaufwand)
nur groere, il und keine alle einbezie (reduziert
Anzahl der Personas)
auf wenige Nutzergruppen beschrénken (reduziert Anzahl der Personas)
Begrenzung der Informationsdarstellung (reduziert Umfang der Personas)

der nach (z. B. Alter, Aufgaben, Titigkeiten etc)

anstatt spezi Details (reduzi i
Vorlagen (reduziert

fiir die interne auf fiir i ifen (reduziert
Erstellungsaufwand)

von Personas i Internet) fiir
Kategorien und Merkmale die enthalten sein miissen (reduziert Methodenkenntnis)

von Personas i Internet) als
fiir magliche Ei undF i itzt bei der

Informationsdarstellung)




DesigngXperience

Bediirfnispersona

Aufwand .
Der Vorbereitungsaufwand ist gering. Die eigentliche Durchfiihrung der Methode
dauert ca. 30 Minuten.

Expertise
Fiir die Durchftihrung ist ein tieferes Verstandnis der Beduirfnisse und des UX
~ Ansatzes nétig. Deshalb sollte ein Briefing durch einen Experten erfolgen.
3 Anschliefzend kann die Methode autark von den Teilnehmern durchgefiihrt werden.

Teilnehmer
1-7 Teilnehmer

@
. Ziel

Die Methode Bediirfnispersona erméglicht es mit Hilfe einer Persona einzelne
. n : Bediirfnisse und ihre Auswirkungen im menschlichen Verhalten, Reden, Denken und
Fihlen fassbar zu machen.

Durchfiihrung -
Die Bediirfnispersona wird fiir ein spezifisches Bediirfnis im Team oder alleine entwickelt. Sie dient einem genaueren Verstandnis der

. Bediirfnisse in einem spezifischen Kontext. Dazu wird das Persona-Template genutzt, auf dem die Aspekte Verhalten, Reden, Denken

und Fiihlen definiert werden. Die Auspragung der einzelnen Aspekte wird fiir die Persona erarbeitet. D.h. Wie verhalt sich die Persona
mit einem stark ausgepragten Bediirfnis nach Sicherheit? Was sagt sie? Was denkt sie'und was fiihlt sie? Die Auspragungen dirfen
tiberzogen sein, um den kreativ Prozess zu inspirieren, die Persona bildet nicht zwangsweise eine reale Person ab.

Als Hilfsmittel kann der Bediirfnisfacher genutzt werden. Die Bediirfnispersona ist eine Methode, die eigenstandig, oder als Instrument
fur andere Methoden z.B. UX Concept Inspiration genutzt wird. :

Material

Persona-Template, Bediirfnisfacher, Haftnotizen, Stifte
Handbuch s 4.

Praxistest

Die Methode wurde bereits in der Praxis erprobt und erzielte gute Ergebnisse.

Quellen
Kriiger, A. E. ; Fronemann, N.; Peissner, M.: Das kreative Potential der Ingenieure: Menschzentrierte Ingenieurskunst. Stuttgarter
Symposium fir Produktentwicklung, Stuttgart, 2015




German UPA

Persona
Varianten

Was?

Wie?

Wann? Warum?
(erwartbares Ergebnis)

Aufwdnde
(Kosten, Zeit, Personal)

Wer?
(Anzahl Nutzer/Experten)

Eine Persona ist eine anschauliche Beschreibung eines Vertreters einer Zielgruppe mit persdnlichen Kennzeichen,
einem spezifischen Lebensstil, soziodemografischen Eigenschaften, Bediirfnissen und Erwartungen.

Eine Persona wird basierend auf vorher durchgefiihrtem qualitativen Research (z. B. Interviews) erstellt. Sie wird
idealerweise im Team erarbeitet. Werden mehrere Personas erstellt, sollten diese gut voneinander abgegrenzt
sein.

Als mogliches Ergebnis einer Research-Phase bzw. qualitativer Interviews sind Personas gut geeignet als Aus-
gangspunkt fiir die Konzeption bzw. das Design von Produkten. Als Poster o. a. aufbereitet sorgen sie dafiir, dass
die Teammitglieder Empathie fur die Nutzer entwickeln und bei Entscheidungen die gleiche Zielgruppe vor Augen
haben.

je nach Basis z. B. Interviews und Empathielandkarte

(s > aB
SSE S=E S= @ @ @ /O\ /O\ £

Review der erstellten Persona durch mindestens 2 unabhéangige Experten




Fazit

GroBe Unterschiede in

1.
2.

3.

NG A

Anzahl der Methoden

Auswahl der Methoden
Unterschiedlicher Fokus
 Praxisorientiert

« FErlernbarkeit

«  Schneller Uberblick

Detailtiefe

Darstellungsformen (PDF/Website)
Einordnung in Kategorien/Phasen



Welche Eigenschaften von Methoden
sind fur euch relevant?



Verwendete Merkmale

- Kurzbeschreibung - Beteiligte Personen

- Voraussetzung - Kosten

- Projektphase - Zeitaufwand

- Vorgehen - Notwendige Expertise
- Vorbereitung - Aufwand Expertisenaufbau
- Durchfithrung - Hilfsmittel
- Nachbereitung - Checkliste

- Ergebnisse/Output - Praxis-Tipps

- Vorteile/Starken - Varianten

- Nachteile/Schwachen - Literaturhinweise



Definition und Parameter

NUTZUNGSKONTEXT



99Der Nutzungskontext hangt ab von den
Benutzern, Zielen, Arbeitsaufgaben,
Arbeitsmitteln (Hardware, Software,
Materialien) und der physischen und
sozialen Umgebung.¢¢

ISO 9241-210:2010



1. Sammeln der einzelnen Parameter
Ermitteln moglicher Auspragungen

3. Konstruktion eines kombinatorischen
Systems

\ 4

Morphologischer Kasten




Parameter Wahlmoglichkeiten

Zeitdruck Sehr hoch

Beleuchtung Gege

Tageszeit M Mittags

Temperatur

Zahlungsmittel

Beispiel: Kaufen einer Fahrkarte am Automaten



Welche Eigenschaften des Kontextes
sind beil der Anwendung von UX-
Methoden relevant?

Jeder fur sich und anschliefend als Gruppe zusammen fassen.



Welche Auspragungen konnen diese
Eigenschaften haben?

Klart fiir die wichtigsten Eigenschaften die moglichen Auspragungen.



Wahlt pro Gruppe zwei (!) realistische
und relevante Nutzungskontexte aus.

Schreibt euren Nutzungskontext auf ein Flipchart-Blatt. Wir hangen es fur
euch auf.



Jeder schreibt fur sich die
wichtigsten Methodeneigenschaften
bezogen auf den Nutzungskontext
auf.

Schreibt die Eigenschaften als priorisierte Liste auf einen groen
Klebezettel. AnschlieBend auf das Flipchart-Blatt kleben und mit der
Gruppe besprechen.



Seht euch euer Ergebnis an. Eine
Person stellt sie in max. 30 Sekunden
VOT.



Ergebnisse Gruppe 1




Ergebnisse Gruppe 2




Ergebnisse Gruppe 3




Ergebnisse Gruppe 4




Ergebnisse Gruppe 5




Genug gearbeitet!



Take Aways und offene Fragen

Braucht jeder Anwendungskontext andere
Methodeneigenschaften?

Wie bewertet man die ungenauen Eigenschaften so, dass
@ sie auch tibergreifend giiltig sind?
Was wir fiir den Nutzer machen, miissen wir auch fur

uns machen.
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