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Abstract 

Ein junges Start-up (localsre.com) möchte eine Plattform bereitstellen, die Reisende 
mit Ortsansässigen zusammenbringt, um ein authentisches Reiseerlebnis zu ermögli-
chen. Die Plattform ist auf weibliche Personen beschränkt.

Ziel der Arbeit war es, unter Anwendung von HCID-Methoden aus Requirements 
Engineering und Interaction Design, Nutzerforschung zu betreiben und einen 
Prototyp zu entwickeln. Der Auftraggeber hat somit die Möglichkeit, diesen zur Inves-
torensuche zu verwenden.

Das Vorgehen wurde an das Modell von J. J. Garrett angelehnt. Mit Hilfe der fünf 
Ebenen – Strategy, Scope, Structure, Skeleton und Surface – erarbeitete das Projekt-
team von abstrakten Ideen kommend konkrete Designvorschläge. Nach Interviews mit 
dem Auftraggeber und möglichen Benutzern wurden Personas erstellt. Ein Use-Ca-
se-Model half, die wesentlichsten Funktionen zu identifizieren und den Fokus der 
Umsetzung einzugrenzen. Ein interaktiver Wireframe-Prototyp wurde mittels Usabi-
lity-Tests validiert. Die Erkenntnisse flossen in einen visuell überarbeiteten Prototyp 
ein. Dieser wurde ein weiteres Mal mit Benutzern getestet. Die Ergebnisse wurden 
konsolidiert und dem Auftraggeber als zusätzliches Ergebnis zur Verfügung gestellt.

Der Auftraggeber erhielt als Lösung den validierten, grafisch aufbereiteten Proto-
typ der Applikation, mit der die zu erwartende Hauptzielgruppe in der Lage sein 
soll, Personen am Reiseziel mit entsprechenden Profilen zu suchen, zu kontaktieren 
und zu bewerten. Aufgrund der Erwartung der Primär-Persona, eine mobile Lösung 
verwenden zu können, wurde das Design für ein mobiles Gerät in Smartphonegrösse 
optimiert.

Der Einsatz von Usability Methoden führte zu einem erfolgreichen Resultat. Das 
Projektteam empfiehlt dem Auftraggeber, die Ergebnisse der Usability-Tests des 
Prototyps in die Erstellung der Applikation einfliessen zu lassen. Ferner sind Funk-
tionalitäten (Login, Profileinstellungen) zu ergänzen und Lösungen für andere 
Plattformen (Browser) zu prüfen.
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1  Beschreibung  
des Projektrahmens



12 1.1 Einleitung

Diese Masterarbeit ist eine Fallstudie über die Anwendung von Usability-Methoden 
bei der Entwicklung eines Produkts für ein Start-up. Dieses Unternehmen hat sich zum 
Ziel gesetzt, eine Plattform zu entwickeln, die es weiblichen Reisenden ermöglicht, 
am Zielort mit weiblichen Einheimischen in Kontakt zu treten.

Die Masterarbeit hatte zum Ziel, Benutzerforschung zu betreiben sowie einen präsen-
tablen Prototyp zu entwickeln.

1.2 Auftraggeber

Der Auftraggeber ist ein Start-up, das zum Zeitpunkt der Abgabe dieser Arbeit noch 
unter dem provisorischen Titel «localsre.com» operiert.

Die Haupt-Ansprechpartnerin war Svetlana Ognjanovic aus Zürich. Des Weiteren 
waren Severin Olloz, ebenfalls aus Zürich, und Xiao Hui aus New York, USA Teil des 
Auftraggeber-Teams.

1.3 Ausgangslage

Die Plattform localsre.com soll aufgeschlossenen Reisenden helfen, mit Einheimi-
schen in Verbindung zu treten und persönliche Reiseempfehlungen zu erhalten, 
ohne sich zuerst mit unzähligen Reiseführern beschäftigen zu müssen. Die Plattform 
beschränkt sich auf weibliche Reisende und Einheimische. 

Mit Hilfe von localsre.com können sich Reisende in ihrer Reisedestination mit Einhei-
mischen treffen und austauschen, als würden sie lokale Freunde besuchen. Dies 
erlaubt ihnen, mit den Einheimischen sowohl persönlich Kontakt aufzunehmen, 
als auch kulturelle Tipps sowie Informationen über die Umgebung zu erhalten. Im 
Gegensatz zu den herkömmlichen Reiseführern können die Einheimischen den 
Reisenden aktuelle und den persönlichen Interessen entsprechende Informationen 
bieten. Die vorangehende virtuelle Abstimmung von Reisenden und Einheimischen 
soll dazu beitragen, dass gleichgesinnte Menschen zusammenfinden und schon vor 
ihrem realen Treffen Vertrauen aufbauen können. Der Auftraggeber hatte diese Idee 
bereits bei einem ETH-Start-up-Event vorgestellt, siehe Abbildung 1.
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Abb. 1: Vom Auftraggeber erstelltes Plakat für einen ETH-Start-up-Event



14 1.4 Kick-off 

Am 25. April 2015 fand das studiumsseitige Kick-off der Masterarbeit an der HSR 
Hochschule für Technik Rapperswil statt. Das Projektteam stellte das Master-
abeits-Thema den Studienkollegen und Dozenten des MAS HCID vor (siehe Abb. 
2). Urs Unternährer erklärte sich bereit, das Projekt zu betreuen. Gemeinsam mit ihm 
wurden die ersten Termine definiert und die ersten Schritte festgelegt.

Abb. 2: Präsentation des Themas während des Kick-offs an der HSR

Am 7. Mai 2015 fand das auftraggeberseitige Kick-off mit zwei Teilnehmern des 
Auftraggebers, Svetlana Ognjanovic und Severin Olloz, an der ETH Zürich statt. Diese 
lieferten weitere Details zur Projektidee, insbesondere was Zielgruppe, Finanzierung 
und gewünschte Lieferergebnisse anbelangte (siehe Anhang, Kapitel 13.1, «Vision 
des Auftraggebers (englisch)»). Zudem wurde besprochen, dass die Plattform als 
Web-Applikation starten soll, um Initialaufwände tief zu halten.

Das Projektteam schlug eine Vorgehensweise vor, um unter Anwendung von Usabi-
lity-Methoden die Nutzerforschung durchzuführen und die Lieferergebnisse zu 
erarbeiten, welcher der Auftraggeber zustimmte (zum ausführlichen Projektauftrag 
siehe folgendes Kapitel 1.5, «Projektauftrag»).

Der Auftraggeber erklärte sich bereit, sich an bestimmten Arbeiten zu beteiligen 
sowie regelmässig Feedback zu erarbeiteten Lösungen zu geben.
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151.5 Projektauftrag

Die Art dieser Masterarbeit ist eine Fallstudie; die im Studium erlernten HCID-Metho-
den sollten in einem Projekt für den Auftraggeber localsre.com angewendet werden. 
Das Vorgehen sollte sich am Modell von J. J. Garrett orientieren, welches im Buch 
«The Elements of User Experience» beschrieben ist (Garrett 2011). Dieses Modell 
wurde gewählt, da es die Usability-Aspekte breitgefächert abdeckt – von der Nutzer-
forschung (der tiefsten Ebene «Strategy») bis hin zum Visual Design (der höchsten 
Ebene «Surface») – so wie auch diese Masterarbeit dieses Spektrum umfassen sollte.

Es stellten sich folgende Fragen zu Beginn der Masterarbeit:

 � Was sind die Eigenschaften der Benutzer von localsre.com? Was motiviert sie, 
eine solche Plattform zu nutzen? Welche Funktionen erwarten sie? Wie stehen 
sie zu monetären Aspekten?

 � Spielen Sicherheitsaspekte für alleine reisende Frauen eine Rolle?

 � Wie gestalten sich die Benutzeroberfläche und die Interaktionsprinzipien der 
Lösung, um den Benutzern gerecht zu werden?

 � Wie sieht ein präsentabler Prototyp aus, mit dem der Auftraggeber Investoren 
anwerben kann?

Um diese Fragen zu klären sollten Methoden aus dem Requirements Engineering 
und dem Interaction Design angewendet werden. Es sollten Benutzer und Aufga-
ben modelliert und anschliessend Prototypen konzipiert und mit Benutzern getestet 
werden. Ein visuell ausgestalteter und interaktiver Prototyp stellte ein zentrales Liefe-
rergebnis dieser Masterarbeit und ein expliziter Wunsch des Auftraggebers dar und 
sollte diesem dazu dienen, Investoren anzuwerben.

Die Erstellung eines Businessplans und Visionsdokuments war nicht im Scope enthal-
ten: ersteres ist nicht Teil des MAS-HCID-Studiums und letzteres wurde in Grundzügen 
vom Auftraggeber bereits erstellt (siehe Anhang, Kapitel 13.1, «Vision des Auftrag-
gebers (englisch)»). Da die Lösung nur für Frauen konzipiert sein sollte, wurde im 
Requirements Engineering zudem bewusst auf männliche Personen verzichtet. Ein 
Styleguide oder Moodboard wurde aufgrund des beschränkten Zeitplans ebenfalls 
aus dem Projektrahmen ausgeschlossen.

Ein weiterer Punkt war die Recherche, wie die Landschaft der bestehenden Lösungen 
aussah. Es existieren Plattformen für Reisetour-Börsen (toursbylocals.com, lovlilocals.
com), für das Anbieten von und Teilnehmen an Kursen (dabble.co, skillshare.com), 
für den öffentlichen Personennahverkehr (uber.com, lyft.com), für Kochen und Essen 
(eatwith.com, eatfeastly.com) und für Übernachtungen (airbnb.com, couchsurfing.
com). Alle diese haben das Potential, Reisende mit Einheimischen zusammenzubrin-
gen und könnten mit dieser Absicht benutzt werden. Es fanden sich auch Plattformen, 



16 die das Vernetzen von Einheimischen mit Touristen zum Inhalt haben, aber auf eine 
einzige Aktivität eingeschränkt sind (partywithalocal.com, citinerary.net), oder Platt-
formen, die nur auf die Vernetzung Reisender untereinander abzielen (triptogether.
com, tourbar.com).

Es wurde aber keine Plattform gefunden, welche die Vernetzung an sich als obers-
tes Ziel hatte, ohne bereits eine Aktivität vorwegzunehmen oder vorauszusetzen 
– geschweige denn eine Plattform, die nur auf Frauen beschränkt war.

Auf eine breit gefächerte Anwendung der Methoden des Requirements Enginee-
rings, wie zum Beispiel die Erstellung einer Detailspezifikation anhand von Use-Cases, 
wurde aus Zeitgründen verzichtet. Dem Projektteam war bewusst, dass so nicht alle 
Fragen geklärt werden würden, aber der ausdrückliche Wunsch des Auftraggebers 
war, dass der Fokus der Lieferergebnisse auf einem Prototypen liegen sollte, weshalb 
die dem Requirements Engineering zur Verfügung stehende Zeit gekürzt werden 
musste.
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2  Überblick zu Vorgehen 
und Methodik 



18 2.1 Didaktische Grundlage

Das Vorgehen zu dieser Masterarbeit wurde stark an das Modell angelehnt, das im 
Buch «The Elements of User Experience» von J. J. Garrett beschrieben ist (Garrett 
2011). Die Vorgehensweise wird hier nicht im Detail erklärt. Um einen ersten Eindruck 
zu vermitteln – oder um die Erinnerungen von denjenigen aufzufrischen, die bereits 
mit der Vorgehensweise von Garrett vertraut sind – wird nachfolgend eine kurze 
Zusammenfassung geboten. Zudem befindet sich zu Beginn der folgenden Kapitel 
jeweils eine kurze Übersicht zu den zugehörigen Themen.

Garrett zerlegt den UX-Design-Prozess, also die Methoden und Disziplinen im 
Kontinuum von Vision und erster Nutzerforschung über Interaction Design und Infor-
mationsarchitektur bis zum visuellen Feinschliff am fast fertigen Produkt in insgesamt 
fünf Teile, den sogenannten «planes», zu Deutsch Ebenen (Garrett 2011, S. 18-31).

Diese Ebenen sind, von der tiefsten zur höchsten Ebene:
 � Strategy: Benutzerbedürfnisse und Produktziele
 � Scope: Detailspezifikation und Inhaltsanforderungen
 � Structure: Interaction Design und Informationsarchitektur
 � Skeleton: Design von Interface, Information und Navigation
 � Surface: visuelles (und auch generell sensorisches) Design

Da die Bezeichnungen der Ebenen alle mit dem Buchstaben «S» beginnen, wird die 
Vorgehensweise in dieser Arbeit abgekürzt mit «5S-Modell» bezeichnet. Die Ebenen 
und ihre Inhalte sind in Abbildung 3 zusammengefasst dargestellt.

Strategy

Scope

Structure

Skeleton

Surface

Abstract

Concrete

Abb. 3: 5S-Modell 
nach J. J. Garrett



Masterarbeit HCID 2016  |  localsre.com

19Auch wenn jede Disziplin einer bestimmten Ebene zugeordnet ist und diese Ebenen 
in einer fixen Abfolge stehen, kann dennoch iterativ vorgegangen werden. Es wird 
lediglich empfohlen, dass die Arbeit an einer Ebene nicht abgeschlossen wird, solan-
ge die vorherige Schicht nicht abgeschlossen ist (Garrett 2011, S. 24). Dennoch spricht 
Garrett 2011 nie von Iterationen, weshalb die Zuteilung der umgesetzten Methoden 
zu einem bestimmten, nach einer Ebene benannten Kapitel teilweise nicht vollstän-
dig mit den Inhalten vereinbar war.

Die Methoden, die im Laufe der Masterarbeit verwendet wurden, sind in Tabelle 1 als 
Übersicht gelistet:

Ebene Aufgaben

Strategy - Interviews 
- Personas

Scope - Use-Case-Model 
- Nichtfunktionale Anforderungen

Structure und Skeleton - Sketches
- Papier-Prototypen
- Wireframe-Prototypen
- Hallway Testing
- Usability Walkthrough Iteration 1

Surface - Visual Design und Prototyp Iteration 2 
- Usability Walkthrough Iteration 2

Tab. 1: Übersicht der verwendeten Methoden, in Ebenen eingeteilt

Die obenstehende Übersicht spiegelt die Strukturierung der folgenden Kapitel wider: 
die eingesetzten Methoden sind gemäss den Ebenen des 5S-Modells gruppiert. Am 
Anfang jedes dieser Kapitel wird die zugehörige Ebene kurz erläutert. Hier zeigt sich 
die oben besprochene Problematik der eindeutigen Zuteilung einer Methode zu 
einem Kapitel. So testete die zweite Iteration des Usability Walkthroughs nicht nur 
Aspekte, die zur Ebene Surface gehören. Das Projektteam entschied sich aber, die 
Einteilung so zu belassen, um eine gute Lesbarkeit beibehalten zu können und keine 
unnötige Komplexität zu generieren.

Die zu den Methoden erarbeiteten Artefakte sind entweder im Anhang am Ende 
dieses Dokuments zu finden oder es sind digitale Anhänge, welche in Form eines 
Downloads zusammen mit der digitalen Version dieses Dokuments zur Verfügung 
gestellt werden.

Als Begleitung während des Projekts wie auch zur Entscheidungsfindung wurden 
erkannte Produkt- und Projektrisiken inklusive Eintrittswahrscheinlichkeit, Auswirkung 
und Massnahmenvorschlag in einer Risikoliste festgehalten. Die Risikoliste ist im 
Anhang (Kapitel 13.2, «Risikoliste») zu finden.



20 2.2 Planung des Projekts

Nach dem Erstgespräch mit dem Auftraggeber erstellte das Projektteam eine Projekt- 
skizze. In dieser wurden mögliche Lieferergebnisse und ein Vorgehen zur Erreichung 
derselbigen definiert. Anhand der Aufgabenstellung und den zu erreichenden Liefer- 
ergebnissen fiel im Projektteam der Entscheid auf das 5S-Modell von J. J. Garrett. Die 
Begründung ist in Kapitel 1.5, «Projektauftrag» zu finden. 

Ein Grobprojektplan anhand der fünf Ebenen von Garrett (Abb. 4) diente als Ausgangs-
lage für den Detailprojektplan (siehe Anhang, Kapitel 13.3, «Projektplan»).

Die bereits im vorherigen Kapitel 2.1 erwähnten Methoden wurden auf diese Weise 
dem 5S-Modell zugeordnet. So konnte das Projekt geplant werden.

Die zur Verfügung stehenden Stunden für die Masterarbeit verteilte das Projektteam 
unter den Mitgliedern auf die zum Einsatz kommenden Methoden. Das Projektteam 
stützte sich dabei auf bisherige Erfahrungen aus vorherigen Projekten.

Folgendes Vorgehen konnte somit für das Projekt geplant werden: über Interviews 
mit dem Auftraggeber würde das Team die Projektziele finalisieren können. Interviews 
mit zukünftigen Benutzern würden die Grundlage für Personas legen und die Menge 
an zu liefernden Anwendungsfällen (Use-Cases) liefern, die in einem Use-Case-Model 
abzubilden sind. Unter Zuhilfenahme einer zu erstellenden groben Informationsar-
chitektur könnten Sketches gezeichnet werden. Mit einem Papierprototyp würde es 
möglich sein, die realisierte Navigation zu testen. Diesen als Input für einen interak-
tiven Wireframe-Prototyp nutzend sind Benutzertests möglich. Deren Erkenntnisse 
würden in eine zweite Iteration mit visuellem Design einfliessen und weitere Tests 
ermöglichen. Der so validierte Prototyp würde somit als Hauptliefergegenstand dem 
Auftraggeber übergeben werden können. Die detaillierte Übersicht ist im Anhang 
(Kapitel 13.3, «Projektplan») ersichtlich.

Um der Gefahr von Fehleinschätzungen entgegenzuwirken, erstellte das Projektteam 
neben einem Projektplan und der Tabelle zur Zeiterfassung noch einen Soll-Ist-Ver-
gleich. Dieser zeigte anhand einfacher Berechnungen die Differenz zwischen den zu 
leistenden Arbeitsstunden und dem Projektfortschritt.
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Abb. 4:  
Projektablauf in Ebenen von 
April 2015 bis Februar 2016

APR JUN AUG OKTMAI JUL SEP NOV DEZ JAN FEB

Organisation Masterarbeit schreiben

SurfaceStrategy Structure und SkeletonScope

Kick-off mit Auftraggeber Peer-Review Präsentation und Prüfung
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3  STRATEGY  
Verstehen der Benutzerbedürfnisse



24 3.1 Einleitung

Die Ebene Strategy, als erste und tiefste Ebene, befasst sich mit den Produktzie-
len und den Benutzerbedürfnissen. Die Produktziele entspringen aus dem «Innern» 
des Unternehmens: sie werden geformt aus den Geschäftszielen, die das Unterneh-
men definiert hat, Erfolgsmessungen wie «Anzahl Besucher pro Monat» sowie der 
Markenidentität, also den Emotionen und Assoziationen mit der das Unternehmen in 
Verbindung gebracht werden möchte. Benutzerbedürfnisse hingegen kommen von 
«aussen», den Benutzern. Häufig werden Benutzer in bestimmte Gruppen segmentiert 
oder eingeschränkt, zum Beispiel nach demografischen Merkmalen. Die Eruierung 
von Benutzerbedürfnissen erfolgt anhand Methoden wie Interviews oder Contextual 
Inquiry. Ein essentieller Teil der Nutzerforschung ist die Modellierung der Benutzer 
anhand von Personas, welche die Begründungsbasis legen für Entscheidungen bis in 
die höchste Ebene (Garrett 2011, S. 34-55).

Dieses Kapitel zeigt die Umsetzung der Disziplinen der Ebene Strategy anhand der 
Durchführung von Interviews und der anschliessenden Erstellung von Personas.

3.2 Interviews

3.2.1 Methode

Ganz zu Beginn sollten für die in Kapitel 1.5, «Projektauftrag» gestellten Fragen 
Antworten gefunden werden: Kim nennt die Beantwortung der Fragen wie «Für 
wen erschaffe ich meine Plattform?» und «Welche Bedürfnisse gibt es, die ich abde-
cken kann?» als einen essentiellen Grundstein für den Aufbau einer erfolgreichen 
Online-Community (Kim 2000, S. 2-26). Zudem sollten die in Kapitel 1.3, «Ausgangsla-
ge» getroffenen Annahmen überprüft werden: wollen reisende Frauen sich überhaupt 
mit einheimischen Frauen treffen? Möchten sie tatsächlich eine breite Palette an Akti-
vitäten unternehmen und dafür über eine Internet-Plattform Kontakt aufnehmen? 

Courage und Baxter nennen Interviews ein exzellentes Werkzeug für Innovation und 
die Entwicklung eines neuen Produkts, das es ermöglicht, detaillierte Informationen 
von einzelnen potentiellen Benutzern zu erhalten (Courage und Baxter 2005, S. 248). 
Interviews sind zudem eine wichtige Basis für die Erstellung von Personas (Goodwin 
2009, S. 215), was in dieser Arbeit als nächster Schritt nach den Interviews erfolgen 
sollte.

Richter und Flückiger erachten den qualitativen Forschungsansatz mit offenen Fragen 
explorativer Natur als das geeignete Mittel, um bei wenig Vorwissen das Verständnis 
des Themengebiets zu fördern (Richter und Flückiger 2012, S. 88-89), was an diesem 
Punkt der Arbeit das Ziel war.
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25Bezüglich Form des Interviews wurden folgende Überlegungen angestellt (basierend 
auf Courage und Baxter 2005, S. 258-261):

 � Um der Natur offener Fragen gerecht zu werden, die kaum eine Beantwortung 
mit vorgegebenen Antworten zulassen, wurde die Form des halbstrukturieren 
Interviews gewählt.

 � Um möglichst viel Informationen abzuschöpfen sollten die Interviews in direk-
tem, persönlichem Kontakt stattfinden.

 � Die Wahl fiel auf Einzelinterviews, da auch die zu untersuchenden Tätigkeiten 
üblicherweise nicht in einer Gruppe erfolgen. 

Courage und Baxter beschreiben, wie Fragen konstruiert werden sollten. Sie legen 
dabei Wert auf kurze, neutrale und klar formulierte Fragen, die keine Doppelver-
neinungen oder Suggestionen enthalten und nicht zu vage sind. So wurde bei der 
Entwicklung des Interview-Leitfadens die Frage «Reist du regelmässig?» ersetzt mit 
»Wie oft pro Jahr verreist du?», da das Wort «regelmässig» von verschiedenen Perso-
nen unterschiedlich interpretiert werden kann und zudem die Antwort nicht konkret 
ausfällt. Des Weiteren sollten die Fragen in einen Ablauf geordnet werden, das einen 
«sanften» Anfang und Schluss mit einfachen Fragen enthält. Zu guter Letzt sollte 
die Liste der «Dos and Don’ts» beachtet werden, die generelle Tipps zu Interviews 
enthält (Courage und Baxter 2005, S. 262-293).

Was den thematischen Inhalt der Fragen anbelangte, wurde bei der Erstellung des 
Interview-Leitfadens auf Goodwin Bezug genommen (Goodwin 2009, S. 128-141), 
die folgende Interview-Themen für das Verständnis der potentiellen Benutzer als 
dienlich erachtet:

 � Verhalten, Beispielfrage: «Beschreibe den Ablauf eines typischen Urlaubs.»

 � Bedürfnisse/Ziele, Beispielfrage: «Wieso hast du dich für diese Destinationen 
entschieden?»

 � Frustrationen, Beispielfrage: «Was nervt dich am meisten, wenn du in den Ferien 
etwas unternehmen willst?»

 � Werkzeuge, Beispielfrage: «Wie informierst du dich im Vorfeld?» 

Der komplette Interview-Leitfaden ist im Anhang (Kapitel 13.4.1, «Interview-Leitfa-
den») zu finden.

3.2.2 Durchführung

Das Projektteam und der Auftraggeber rekrutierten im privaten Umfeld die Inter-
view-Partner. Die Wahl der Teilnehmer wurde basierend auf den demografischen und 
psychografischen Merkmalen, die der Auftraggeber als Zielgruppe wünschte (siehe 



26 Anhang, Kapitel 13.1, «Vision des Auftraggebers (englisch)»), eingeschränkt:

 � weiblich
 � 18-40 Jahre alt
 � Flair für Reisen 

Da die Applikation international eingesetzt werden sollte, wurden zudem explizit 
auch internationale Teilnehmer gesucht.

Die Interviews wurden im direkten, persönlichen Kontakt durchgeführt. Für jedes 
Interview war ein Mitglied des Projektteams anwesend. Dieses stellte die Fragen des 
Interview-Leitfadens der Teilnehmerin und notierte die Antworten digital (Abb. 5). 
Anschliessend wurden alle Antworten in eine Tabelle eingetragen, die am Ende alle 
Antworten aller Teilnehmer enthalten sollte.

Abb. 5: Festhalten der Interview-Antworten durch ein Projektmitglied

Nach vier Interviews besprach das Projektteam die gemachten Erfahrungen und 
nahm kleine Anpassungen am Interview-Leitfaden vor:

 � Es wurde eine Frage zur üblichen Urlaubsdauer hinzugefügt.

 � Es wurde eine Frage entfernt, deren Ziel bereits durch eine andere Frage abge-
deckt wurde.

 � Es wurde eine Frage hinzugefügt, ob die Person für das Erbringen einer Dienst-
leistung bezahlt werden möchte.

3.2.3 Resultat

Es wurden zwölf Personen befragt, fünf davon solche, die nicht in der Schweiz aufge-
wachsen sind und teilweise auch nicht in der Schweiz leben. Die Herkunftsländer 
waren Schweiz, Deutschland, Argentinien, Norwegen und USA. Von den zwölf Teil-
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27nehmern wurden zwei durch den Auftraggeber rekrutiert. Ein Interview dauerte im 
Schnitt 30 bis 45 Minuten.

Es konnten zahlreiche Antworten gesammelt werden, zum Beispiel in Bezug auf 
erwartete Funktionen:

 � F: Wie wichtig ist es dir, auf Reisen im Ausland mit dir unbekannten Einheimi-
schen in Kontakt zu treten?

 � A: Könnte Unterstützung mit Hilfsmitteln gebrauchen, um Einheimische zu tref-
fen. Vielleicht Interessen hinterlegen. Beispiel Tanzen: so kann ich Leute finden, 
die mit mir tanzen würden. 

Motivationen für Reisen waren ein weiterer Punkt, zu dem Inputs gesammelt werden 
konnten:

 � F: Erzähle mir etwas über die Art der Ferien, die du gerne machst.

 � A: Ich gehe gerne segeln und sonst aktive Ferien. Nicht am Strand, sondern 
Land und Leute kennenlernen. 

Die Interviews boten auch Hinweise auf mögliche Frustrationen, die vermieden 
werden wollten:

 � F: Was nervt dich am meisten, wenn du in den Ferien etwas unternehmen willst?

 � A: Wenn man als Tourist abgefertigt wird und nur sehen kann, was Touristen 
sehen dürfen. 

Alle Interview-Antworten sind im Anhang (Kapitel 13.4.2, «Interview-Antworten») 
zu finden. Im nächsten Kapitel 3.2, «Personas» wird die Aufarbeitung der Inter-
view-Antworten besprochen und dargestellt, deren Ergebnisse eine deutlich besser 
verständliche Form der Interview-Resultate darstellt.

3.3 Personas

3.3.1 Methode

Goodwin beschreibt Personas als archetypische Benutzer, die das Zielpublikum der 
beabsichtigten Lösung beschreiben, um deren Ziele und Verhalten klar kommu-
nizieren zu können. Die Erstellung von Personas erfolgt anhand neun Schritten, 
angefangen von der Unterteilung nach Rolle und der Definition der Variablen über 
Anwendung der Interview-Resultate und Musteridentifizierung bis hin zur Ausarbei-
tung und Priorisierung (Goodwin 2009, S. 229-297).



28 Die Grundlage für die Persona-Erstellung stellten die Interview-Resultate dar, die 
zuerst in einer fallübergreifenden Analyse aufbereitet werden sollten (Goodwin 2009, 
S. 215). Die ebenfalls nötige Variablendefinition (Goodwin 2009, S. 247-252) soll-
te unter Anwendung eines Affinitätsdiagramms geschehen. Courage und Baxter 
beschreiben das Affinitätsdiagramm als die wahrscheinlich nützlichste Methode, um 
qualitative Daten wie Interview-Antworten zu analysieren (Courage und Baxter 2005, 
S. 715). 

Informationen zu relevanten Themen wie Aufgabenhäufigkeiten, Schwierigkeiten 
oder Verhalten werden auf Karten festgehalten. Die Karten werden anschliessend 
sortiert und dabei ähnliche respektive zusammengehörige Karten gruppiert, um so 
die gewünschten Variablen zu erhalten.

Das Kernstück der Persona-Erstellung bildet das Einordnen der Interview-Teilneh-
mer pro Variable und die anschliessende Muster-Identifizierung (Goodwin 2009, S. 
252-265).

Die Priorisierung der Personas (Goodwin 2009, S. 276-278) sollte unter Einbezug des 
Ziels der Plattform und den Geschäftszielen der Auftraggeber erfolgen (Kapitel 1, 
«Projektrahmen»).

3.3.2 Durchführung 

Für die Erstellung des Affinitätsdiagramms wurden die Interviews einzeln durchge- 
lesen und dabei relevante Informationen festgehalten und gruppiert. Die zusam-
mengestellten Cluster wurden abschliessend im Projektteam besprochen und als 
Variablen für die Persona-Entwicklung definiert.

Für die Erstellung der Personas wurde ein halbtägiger Workshop organisiert, an 
dem nebst den drei Projektmitgliedern auch zwei Mitglieder des Auftraggebers teil-
genommen hatten (siehe Abb. 6 und 7). Alle identifizierten Variablen wurden auf 
A0-Plakate geschrieben und an eine Wand gehängt sowie alle Interview-Antworten 
in gedruckter Form bereitgestellt. Nach der Vorstellung der Variablen wurde jedes 
Interview von einem Workshop-Teilnehmer durchgearbeitet und die jeweilige Person 
pro Variable eingeordnet. Anschliessend wurden gemeinsam Muster identifiziert und 
diese zu insgesamt drei Personas zusammengefasst. Diese wurden ausgearbeitet und 
anschliessend priorisiert.
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Abb. 6: Variablenmapping bei der Persona-Erstellung

Abb. 7: Impression vom Persona-Workshop



30 3.3.3 Resultat

Aus den Interviews konnte keine Separierung der Personen in einzelne Rollen anhand 
ihrer durchgeführten Aufgaben festgestellt werden, weshalb kein Bedarf für Rollen-
definitionen bestand.

Die Ausarbeitung des Affinitätsdiagramms führte zu einer Menge von 16 Kontinu-
ums-Variablen. Beispiele für solche Variablen sind «kontaktscheu – kontaktfreudig» 
oder «reist selten – reist häufig». Zudem wurden sechs Multiple-Choice-Variablen 
mit je drei oder vier Antwortmöglichkeiten erstellt. Ein Beispiel dafür ist die Variable 
«Gründe für Aktivitäten», deren mögliche Antworten «Kultur & Leute kennenlernen», 
«Erholung» und «Abwechslung/Neues erleben» waren.

Dieses Resultat liegt sehr nahe an den von Goodwin empfohlenen etwa 20 Variablen, 
von denen nur vereinzelte Variablen von der Multiple-Choice-Variante (mit je drei bis 
vier Antwortmöglichkeiten) sein sollten (Goodwin 2009, S. 247-252).

In Tabelle 2 sind die identifizierten Variablen aufgeführt.

Links Mitte Rechts

Single Paar Familie mit Kindern

Reist selten Reist häufig

Reist in die Nähe Reist in die Ferne

Reist alleine Reist zu zweit Reist in Gruppen

Fühlt sich unsicher Fühlt sich sicher

Tiefes Ferienbudget Hohes Ferienbudget

Gemütliche Ferien Aktivferien

Entspannung Abenteuer

Spontan Geplant

Hotellage unwichtig Hotellage wichtig

Kontaktscheu Kontaktfreudig

Bestehende Kontakte Kontakt wird vermittelt Kontakt vor Ort knüpfen

Nicht zu Zahlungen bereit Zu Zahlungen bereit

Einmalige Zahlung Monatsgebühr

Wünscht kein Kontakt zu anderen 
Reisenden

Wünscht Kontakt zu anderen 
Reisenden

Erwartet nichts Erwartet etwas kleines Erwartet Bezahlung

Tab. 2: Identifizierte Variablen der Personas
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31Multiple-Choice-Variablen

Informationsquellen
 � Reiseführer
 � Internet-Recherche
 � Touristen-Infos  

(Touristenbüro, Reisebüro)
 � persönlicher Kontakt

Motivation für Ferienaktivitäten
 � Kultur & Leute kennenlernen
 � Erholung
 � Abwechslung, Neues erleben

Motivation um Einheimische zu treffen
 � Authentizität
 � Insider-Tipps
 � Leute kennenlernen

 

Der Persona-Workshop resultierte in der Definition von drei Personas: Sarah, Nicole 
und Eva.

 � Da Sarah die aktive, häufig reisende und kontaktfreudige Persona darstell-
te – und damit dem Ziel der Plattform am ehesten entspricht – wurde sie zur 
Primär-Persona ernannt (siehe Abb. 8). Ihr Verhalten bildet den Kern der grund-
legenden Idee der Plattform am direktesten ab, nämlich das Vernetzen von 
Touristen mit Einheimischen (siehe Kapitel 1.3, «Ausgangslage»).

 � Nicole als kontaktscheue, vorausplanende und zahlungskräftige Persona wurde 
als Sekundär-Persona festgelegt. Sie sollte das zahlende Zielpublikum der 
Plattform sein, die sich zukünftig gemäss Auftraggeber durch einen White-Glo-
ve-Service (Premium-Betreuung gegen Entgelt) finanzieren sollte (siehe Kapitel 
1.4, «Kick-off»).

 � Eva zeigte Eigenschaften, die sich teilweise mit Sarah und teilweise mit Nicole 
deckten, oder in Kontinuums-Variablen zwischen den zwei anderen Personas lag. 
Aus diesen Gründen wurde Eva zur Supplementär-Persona erklärt. 

Diese drei Personas stellten somit das Hauptresultat der Benutzerforschung dar 
und sollten die Grundlage für zukünftige Entscheide bilden. Die Sekundär-Persona 
«Nicole» und die Supplementär-Persona «Eva» sind im Anhang im Kapitel 13.5.2, 
«Sekundär-Persona» sowie Kapitel 13.5.3, «Supplementär-Persona» vollständig 
aufgeführt. Die auf die Variablen aufgetragenen Interview-Teilnehmer sind ebenfalls 
im Anhang (Kapitel 13.5.1, «Variablenmapping») zu finden.

Kontaktwege
 � Plattform mit Profilen
 � E-Mail
 � Forum

Motivation, Aktivitäten anzubieten
 � Menschen kennenlernen
 � Hobbys teilen
 � Bereicherung

Frustrationen
 � enttäuschte Erwartungen
 � Krankheit/Unfall
 � zu tourismuslastig
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MAS HCID Masterarbeit 2016 
I. Baier, O. Gruber, D. Schindler 
Bilder von pixabay.com (CC0) 

Alter 

24 

SARAH 
Primär-Persona 

« Ich möchte Leute 
kennenlernen und Neues 
erleben, abseits vom 
Pauschal-Tourismus. » 

Beruf  Erste Stelle nach dem Studium als Praktikantin 
im Marketing einer aufstrebenden Kleinfirma. 

Hobbys Reisen, Fremdsprachen, Lesen 

Zivilstand Single 

Kontaktfreudigkeit 

Re
is

eh
äu

fig
ke

it 

RELEVANZ 

ZIELE & ERWARTUNGEN 
• Aktive Abenteuer-Ferien 
erleben 

• Möglichst viele Leute 
kennenlernen 

• Effiziente Zeitgestaltung 
um viel zu erleben 

• UX Goal: spontane und 
effiziente Bedienung 

 
KONTAKTMITTEL 
• Mobiler Einsatz der 
Applikation, primär vor Ort 

• Plattform mit Profilen 

SEHNSÜCHTE 
• Spontan sein 
• Das Leben einfach halten 
• Aufregendes und 
spannendes erleben 

 
FRUSTRATIONEN  
• Zeitverschwendung 
• Nicht alles haben können 
• Langsamkeit, 
Mühsehligkeiten 

• Fühlt sich eher unsicher 

IN ALLER KÜRZE 

Sarah, 25-jährig, reist mehrmals im Jahr, gerne in Begleitung. 
Sie trifft sich dabei sehr gerne mit Einheimischen, um möglichst 
viel über Land und Leute zu erfahren und so sich selbst zu 
entdecken. Sie bleibt dabei gern flexibel und spontan, um 
möglichst viel zu erleben. 

INTERESSEN 

    

Alter 

25 

Wohnort 
Zürich, 
Schweiz 

Ausgehen Kultur Relaxen Sport 

REISEZIEL 

Günstig Luxus Nähe Ferne 

Relax Aktiv Spontan Geplant 

PERSÖNLICHE ANGABEN 

VERHALTEN 

Sarah ist sehr kontaktfreudig und 
spontan und knüpft Kontakte 
daher eher vor Ort. Sie wünscht 
sich gelegentlich Kontakt zu 
anderen Reisenden. 
Sie ist eine unkomplizierte und 
anpassungsfähige Person. 

Sarah reist mit Freunden, Familie, 
aber selten alleine. 
Die Hotellage ist ihr wichtig. 

ZAHLUNGSVERHALTEN 

Sarah möchte keine Vermittlungsgebühr, höchstens eine 
einmalige. Sie möchte für Angebotenes nicht bezahlt werden. 

Abb. 8: Die Primär-Persona «Sarah»
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33Am Ende des Workshops erfolgte eine erste Validierung der Resultate durch die 
Teilnehmer. Die Projektmitglieder und die Teilnehmer des Auftraggebers waren sich 
einig, dass die erarbeiteten Personas ein sinnvolles Abbild der zu erwartenden Benut-
zer darstellten.

Eine echte Validierung würde erst zu einem späteren Zeitpunkt möglich werden, 
wenn der Markterfolg des auf der Primär-Persona basierenden Produkts gemessen 
wird. (Goodwin 2009, S. 294).
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4  SCOPE  
Festlegen des Projektumfangs



36 4.1 Einleitung

In der Ebene Scope werden die Anforderungen an das Produkt definiert, diese bezie-
hen sich sowohl auf die Funktionalität als auch auf die Inhalte. Idealerweise stammen 
Anforderungen mehrheitlich von Benutzern (respektive den Resultaten aus der 
Benutzerforschung der Ebene Strategy), doch üblicherweise haben Entscheidungs-
träger des Unternehmens ebenfalls erheblichen Einfluss auf die Ausgestaltung des 
Produkts. Ebenfalls Teil dieser Ebene ist die Priorisierung der Anforderungen (Garrett 
2011, S. 56-77).

In diesem Kapitel werden die Überlegungen der Ebene Scope anhand der Erstel-
lung eines Use-Case-Models behandelt, welches basierend auf der Nutzerforschung 
des vorherigen Kapitels erstellt wurde. Zudem wird das Thema der nichtfunktionalen 
Anforderungen aufgegriffen, was von Garrett 2011 nicht beschrieben wird.

4.2 Use-Case-Model 

4.2.1 Methode

Ein Use-Case-Model ist eine Diagrammart der Modellierungssprache UML (Unified 
Modeling Language). Wie Balzert beschreibt, bietet es eine Übersicht der Use-Ca-
ses und Akteure eines Systems sowie deren Beziehung zueinander (Balzert 2010, S. 
28-30). Jeder im Modell enthaltene Anwendungsfall (engl. «use case») steht für eine 
bestimmte Handlung, die ein Benutzer mit Hilfe einer Applikation ausführen kann. 
Die Anwendungsfälle werden von den geäusserten Bedürfnissen in den Interviews 
sowie den Personas abgeleitet.

In diesem Projekt wurde ein Use-Case-Model erstellt, um den Scope des Systems zu 
dokumentieren; es ist Teil der Spezifikation. Zur Identifikation der Anwendungsfäl-
le wurden die Resultate der Nutzerforschung analysiert. In den meisten Fällen wird 
ergänzend zum Use-Case-Diagramm eine detaillierte Beschreibung der einzelnen 
Use-Cases sowie den enthaltenen Anforderungen erstellt. Da in diesem Projekt der 
mit dem Auftraggeber vereinbarte Fokus auf der Erstellung eines interaktiven Proto-
typs lag, stand für das Requirements Engineering nur ein limitierter Zeitrahmen zur 
Verfügung; somit wurde auf Use-Case-Beschreibungen verzichtet.

4.2.2 Durchführung 

Als Grundlage des Use-Case-Models dienten die Interviews und Personas aus der 
Ebene Strategy. Zur Erstellung traf sich das Projektteam zu einem Workshop. Eine 
erste Skizze wurde gemeinsam an einem Flipchart erstellt. Von der dokumentierten 
Projektvision (siehe Anhang, Kapitel 13.1, «Vision des Auftraggebers (englisch)») 
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37wurden die Akteure abgeleitet. In einem zweiten Schritt wurden die Interviews im 
Detail analysiert. Aus den genannten Bedürfnissen wurden die wichtigsten Use-Ca-
ses abgeleitet und auf dem Flipchart notiert. Nach Abschluss der Use-Case-Liste 
diskutierte das Projektteam die Priorität der Use-Cases und entschied aufgrund des 
limitierten Zeitrahmens des Projekts, einige Use-Cases aus dem Scope auszuschlie-
ssen, siehe das nachfolgende Kapitel 4.1.3.

Die erste Version des Use-Case-Models wurde mit dem Auftraggeber in einem 
Meeting validiert.

Das finale Use-Case-Diagramm wurde mit Hilfe der Software «Draw» (JGraph Ltd. 
2016) erstellt und dem Auftraggeber zur Abnahme zugesandt.

4.2.3 Resultat

Abbildung 9 zeigt das finale Use-Case-Model. Der Akteur ist im Model als User 
bezeichnet, da er sowohl als Reisender wie auch als Einheimischer agieren kann. Das 
System ist mit dem Arbeitsnamen «localsre» bezeichnet.

Anfangs waren im Model noch die Use-Cases «Aktivität suchen», «Aktivität anse-
hen» und «An Aktivität teilnehmen» enthalten. Mit Erarbeitung eines Prototyps in der 
Ebene Structure wurden die Ideen greifbarer, so dass der Auftraggeber entschied, 
den Projektfokus noch enger zu stecken und diese Use-Cases aus dem Scope zu 
nehmen (siehe Kapitel 5.3, «Papier-Prototypen»).

Die im Scope enthaltenen Use-Cases wurden basierend auf der Primär-Persona aus 
folgenden Gründen ausgewählt:

 � Profil suchen und ansehen 
Personen G, H und I der Interviews (siehe Anhang, Kapitel 13.4.2, «Inter-
view-Antworten», Fragen 24-26, 33 und 42) sind sehr interessiert daran, neue 
Personen kennenzulernen, gehen aktiv auf andere Personen zu und probieren 
oft neue Services aus. Sieht man das Profil einer Person an, so hat man einen 
ersten Eindruck.  
Die Sicherheitsfrage wurde von den Personen G, H und I der Interviews (siehe 
Anhang, Kapitel 13.4.2, «Interview-Antworten», Fragen 5 und 42) mit wichtig 
beantwortet. Die Verbindung zu Social-Media-Accounts mit weiterführenden 
Informationen zu der Person stärkt das Sicherheitsgefühl.

 � Bewertung erfassen 
Zusätzliche Sicherheit vermitteln Bewertungen von anderen Benutzern, dies 
bestätigt auch die Studie von BrightLocal (Anderson 2014).
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Abb. 9:  
Use-Case-Model  
localsre.com
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39 � Nachricht schreiben / Nachricht lesen 
Personen G, H und I haben laut den Interviewaussagen Interesse daran, mit 
mehreren Personen in Kontakt zu treten (siehe Anhang, Kapitel 13.4.2, «Inter-
view-Antworten», Frage 33), daher ging das Projektteam von einer hohen Anzahl 
Nachrichten aus. Nach Start der Plattform soll überprüft werden, ob diese Hypo-
these zutrifft. Auch haben Personen G, H und I auf verschiedene bestehende 
Services mit Messaging-Funktion verwiesen, mit denen sie sehr zufrieden sind, 
da man schnell und unkompliziert in Kontakt treten kann.  

Folgende Akteure, Use-Cases und Funktionen wurden in Absprache mit dem Auftrag-
geber aus dem Scope ausgeschlossen:

 � Akteur Administrator sowie administrative Funktionen (z.B. Report erstellen) 
/ Persönliches Profil anlegen / Aktivität anlegen / Benutzerkonto bearbeiten / 
Nachrichten verwalten 
Diese Funktionen sind nicht prioritär für die Ziele des Auftraggebers.

 � Benutzer registrieren und authentisieren 
Die Usability des Registrierungs- und Authentisierungsprozess ist unkritisch, da 
«Best Practices» vorhanden sind.

 � Premiumaccount / Aktivität suchen / Aktivität ansehen / An Aktivität teilnehmen 
/ kostenpflichtige Aktivitäten inkl. Zahlungsprozess  
Diese Funktionen sind zweite Priorität für den Auftraggeber und wurden 
aufgrund der Bedürfnisse der Primär-Persona zurückgestellt.

4.3 Nichtfunktionale Anforderungen 

4.3.1 Methode

Nichtfunktionale Anforderungen sind Bedingungen, die ein System erfüllen muss. Sie 
sind laut Kroll und Kruchten sehr wichtig für die Benutzerzufriedenheit, jedoch nicht 
immer offensichtlich und damit für Benutzer und Stakeholder schwer zu beschreiben 
(Kroll und Kruchten 2003, S. 307). 

In diesem Projekt wurden die nichtfunktionalen Anforderungen nach dem Eintei-
lungsschema FURPS+ von Robert Grady festgelegt (Grady 1992):

 � Functionality
 � Usability
 � Reliability
 � Performance
 � Supportability
 � Design constraints



40  � Implementation requirements
 � Interface requirements
 � Physical requirements 

4.3.2 Durchführung 

Im Rahmen des Kick-offs sowie des Use-Case-Model-Workshops wurden die nicht-
funktionalen Anforderungen im Projektteam besprochen. Als Leitfaden dienten die 
Kriterien des FURPS+-Modells, siehe das vorherige Kapitel 4.3.1.

4.3.3 Resultat

Es wurden die in Tabelle 3 aufgeführten nichtfunktionalen Anforderungen mit Bezug 
zur User Experience festgelegt.

Ebene Aufgaben

Functionality Die im Use-Case-Model festgelegten Funktionen (siehe Kapitel 4.1., 
«Use-Case-Model») müssen mit dem Prototyp abgedeckt sein.

Usability Das System muss sehr einfach und intuitiv bedienbar sein. Die Nutzer-
forschung hat ergeben, dass die meisten Benutzer das System nur 
sporadisch einsetzen, dadurch sollte die Lernkurve flach sein (Norman 
2008, S. 156). 
Die Primär-Persona (siehe Kapitel 3.2, «Personas») möchte sehr viele 
Aktionen unterwegs ausführen, daher soll das Interaction Design für 
mobile Geräte optimiert sein. Dies entspricht ebenso dem Mobile-
First-Ansatz von Luke Wroblewski (Wroblewski 2011, S. 1-3), den der 
Auftraggeber verfolgen möchte.

Reliability Wird zu einem späteren Zeitpunkt definiert, da dieses Kriterium wenig 
Einfluss auf das Interaction Design hat.

Performance Das System muss den Benutzer möglichst effizient bei der Kontaktauf-
nahme unterstützen, da die Primär-Persona die Applikation spontan und 
ohne grossen Aufwand verwenden möchte.

Supportability Die Applikation soll webbasiert umgesetzt werden und ist daher nicht 
plattform- oder betriebssystemabhängig, dies mindert den Supportauf-
wand.
Das Design soll zu einem späteren Zeitpunkt von der Mobile-Ansicht auf 
andere Geräte-Grössen übertragbar sein und in Form von Responsive 
Design umgesetzt werden. Dies ist nicht im Scope dieser Arbeit.

Tab. 3: Nichtfunktionale Anforderungen 
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5  STRUCTURE und SKELETON 
Erarbeiten der Benutzerführung und  
des Applikationsverhaltens



42 5.1 Einleitung

Während die Methoden und Resultate der letzten zwei Kapitel relativ klar zu bestimm-
ten Ebenen des 5S-Modells zugeordnet werden konnten, ist dies bei den folgenden 
Methoden nicht mehr eindeutig möglich: die Resultate decken Disziplinen mehrerer 
Ebenen ab. Aus diesem Grund wurden die Ebenen Structure und Skeleton (Garrett 
2011, S. 78-131) zu einem Kapitel zusammengefasst, um diesem Umstand gerecht zu 
werden.

Die Ebene Structure definiert die Elemente, mit denen der Benutzer interagiert. 
Dabei kann auf bekannte Konventionen zurückgegriffen werden; ein Beispiel dafür 
wäre das Prinzip des Warenkorbs auf Webseiten, die Einkaufsmöglichkeiten bieten. 
Ebenso Teil dieser Ebene ist die Definition der Informationsarchitektur, welche sich 
mit der Strukturierung der Inhalte befasst, also zu welchen Unter- und Überkategorien 
diese zusammengefasst werden.

In der Ebene Skeleton wird der Fokus auf einzelne Elemente verkleinert. Im Interface 
Design geht es um die Definition der spezifischen Elemente, die verwendet werden 
sollen, wie Checkboxen oder Buttons. Das Navigationsdesign setzt die in der vorheri-
gen Ebene festgelegte Informationsarchitektur in konkrete Navigationsfunktionalität 
um. Die dritte Komponente ist das Information Design, welches die angezeigten 
Daten in einer möglichst zielgerichteten Art und Weise gruppiert und strukturiert. 
Wireframes (Drahtmodelle) letztendlich erlauben ein erstes Layout mit Entwurfscha-
rakter, das die drei Disziplinen kombiniert.

In diesem Kapitel sind Anwendungen derjenigen Methoden Kernpunkt, die zu den 
Schichten Structure und Skeleton gehören. Resultate der vorherigen Schichten 
wurden benutzt um Prototypen zu erstellen, welche anschliessend mit Benutzern 
getestet wurden.

5.2 Sketches 

5.2.1 Methode

«Sketching» ist die englische Bezeichnung für skizzieren und bedeutet, Ideen in Form 
von Screen-Zeichnungen zu visualisieren. Laut Greenberg et al. dienen Sketches 
dazu, den Lösungsraum mit möglichst vielen Darstellungsvarianten zu explorieren 
und damit Fragen aufzuwerfen (Greenberg et al. 2012, S. 9-10). Das darauffolgende 
Prototyping und Testing dient zur Beantwortung von Fragen und somit zur Reduktion 
der Lösungsansätze. Dieses Vorgehen ist in Abbildung 10 dargestellt.
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43Ebenso macht sich der Designer in dieser Phase Gedanken über die Navigation 
zwischen den einzelnen Ansichten. Eine «Navigation Map» wie von Constantine und 
Lockwood beschrieben kann dabei hilfreich sein (Constantine und Lockwood 1999, 
S. 141).

Design Process

Reduction
decision-making

Elaboration
opportunity seeking

Abb. 10: Elaboration and Reduction (Ausarbeitung und Reduktion von Varianten) nach Greenberg et al. 
(Greenberg et al. 2012, S. 9)

In diesem Projekt wurde die Methode Sketching ausgewählt, da Greenberg et al. sie 
mit folgenden positiven Eigenschaften beschreiben (Greenberg et al. 2012, S. 4):

 � Teammitglieder sind offener und kreativer
 � Exploratives Vorgehen
 � Keine Erfahrung notwendig
 � Überall und jederzeit durchführbar
 � Kein Anspruch an Qualität
 � Schnelles Kombinieren von Ideen
 � Spätere Reflexion möglich

Da Sketches von Hand gezeichnet sind, wird dem Betrachter klar, dass die Zeichnun-
gen Wegwerf-Produkte sind, die mit wenig Aufwand entstanden sind. Aus diesem 
Grund wird laut Warfel Kritik meist offener ausgesprochen (Warfel 2009, S. 50). Sket-
ches bieten dem Ersteller zudem Freiheit, da er nicht durch den Funktionsumfang 
oder Kenntnisstand einer Zeichnungs-Software eingeschränkt wird.

5.2.2 Durchführung

Das Projektteam traf sich zu einem ganztägigen Workshop, um Ideen für die neue 
Applikation in Form von Sketches zu visualisieren. Als Grundlage für den Funktions-
umfang diente das Use-Case-Model, auf Basis dessen eine stark vereinfachte Form 
einer Navigation Map erstellt wurde, siehe Abbildung 11.

Im ersten Teil skizzierte jedes Teammitglied separat seine Ideen. Nachmittags wurden 
die Sketches gegenseitig vorgestellt. Die Diskussion über die unterschiedlichen Infor-
mations-Architekturen, Navigationsansätze und andere grafischen Elemente zeigte 



44 deren Vor- und Nachteile. Anschliessend wurden die Elemente der individuellen 
Versionen, die das grösste Potential aufwiesen, in Form von neuen und erweiter-
ten Sketches kombiniert. Somit konnte gleichzeitig eine Varianten-Reduktion erreicht 
werden.

Die Ergebnisse aus dem Sketching-Workshop wurden noch am gleichen Tag mit dem 
Auftraggeber besprochen. Dessen Feedback floss in die Erstellung der Papier-Proto-
typen ein (siehe Kapitel 5.3, «Papier-Prototypen»).

Abb. 11: Navigation Map

5.2.3 Resultat

Im Sketching Workshop wurden verschiedene Varianten erstellt, die im Aufbau und 
der Inhaltsstruktur unterschiedlich waren (siehe Abb. 12). Vier Sketches wurden mit 
dem Auftraggeber besprochen, die sich grundlegend in folgenden Merkmalen unter-
schieden:

Variante A:
 � Navigation kann oben rechts über ein Icon eingeblendet werden
 � In der Suche wird zwischen Aktivitäten und Personen unterschieden 
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Abb. 12: Auszug aus den 
Sketching-Ergebnissen, alle 
Varianten siehe Anhang, 
Kapitel 13.6, «Sketches»



46 Variante B:
 � Interaktion auf dem Startscreen mit Hilfe einer Swipe-Geste
 � Navigation wird von unten eingeblendet
 � Aktivitäten und Personen sind gemischt

Variante C:
 � Navigation als Tableiste unten
 � Aktivitäten und Personen werden gleichzeitig angezeigt jedoch in zwei  

Kategorien

Variante D:
 � Navigation kann oben links über ein Icon eingeblendet werden
 � Suche Personen und Aktivitäten gemischt 

Die Diskussionen mit dem Auftraggeber hatten ergeben, Variante A und D aufgrund 
der ähnlichen Navigationsweise zu kombinieren. Variante B und C beinhalte-
ten ergänzende Elemente, eine Zusammenführung wurde daher erwünscht. Diese 
Anpassungen wurden für die nächste Iteration – bei Erstellung der Papier-Prototypen 
– vorgesehen.

5.3 Papier-Prototypen 

5.3.1 Methode

Erkenntnisse aus Stakeholder-Interview während des Kick-offs, Interviews mit poten-
tiellen Benutzern sowie Personas beeinflussten das Projektteam beim Skizzieren der 
Designvorschläge. Es entstanden mehrere Varianten mit unterschiedlichen Ideen. 
Jedes Resultat aus dem Sketching hatte etwas Besonderes. Somit stand das Projekt-
team vor der Herausforderung, die guten Ansätze aufzugreifen und so zu vereinen, 
dass die Vielzahl der vorliegenden Sketching-Varianten reduziert werden konnte. 
Um dies zu erreichen, wurde die Methode Papier-Prototyping ausgewählt, da diese 
schnelle und einfache kollaborative Manipulationen an den zusammengestellten 
Lösungen ermöglicht, bei der verschiedene Interaktionskonzepte frei kombiniert 
werden können (Warfel 2009, S. 67). Zudem sollte damit das Navigations- und Interfa-
ce-Design definiert werden. Ferner sollten Grundlagen geschaffen werden, um Tests 
mit Benutzern zu ermöglichen. Warfel beschreibt, dass Prototypen Missverständnisse 
reduzieren, unter anderem weil ein konkreterer und anfassbarerer Eindruck vom zu 
erstellenden System entsteht (Warfel 2009, S. 5). Die Papier-Prototypen sollten ein 
konkretes Medium sein, welches die Ideen aus dem Sketching konsolidiert.
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47Laut einer Umfrage von Warfel ist Papier die gebräuchlichste Methode, die heutzuta-
ge beim Prototyping zur Anwendung kommt. Auf Grund der bekannten Vorteile eines 
Papier-Prototyps (schnell, billig, einfach etc.) entschied sich das Projektteam bewusst 
für diese Methode (Warfel 2009, S.66, 76).

Wie auch Richter und Flückiger beschreiben, hat ein Prototyp mehrere Dimensionen 
die, je nach Ziel des Prototyps, verschiedene Ausarbeitungsgrade aufweisen (Richter 
und Flückiger 2003, S. 52-53). Die Dimensionen der erstellten Papier-Prototypen sind 
in der Tabelle 4 festgehalten.

Dimension Ausarbeitungsgrad

Funktionsumfang Mittel – alle Funktionen, die «in Scope» gesetzt sind, sind im Prototyp 
enthalten

Funktionstiefe Mittel – die Screenabfolge kann simuliert werden

Darstellungstreue Tief – es wurden Handskizzen erstellt

Interaktivität Tief – Wechsel der Screens per Hand

Datengehalt Mittel – es wurden Beispieldaten verwendet

Technische Reife Keine – nur auf Papier gezeichnet

Tab. 4: Ausarbeitungsgrade der Dimensionen der Papier-Prototypen

5.3.2 Durchführung 

Auf Grund der im Sketching eingesetzten Designelemente und des entstandenen 
Navigationskonzepts formulierte das Projektteam folgende Fragen für den Workshop 
zum gemeinsamen Papier-Prototyping:

 � Ist eine Mischung der Aktivitäten und Profile in der Trefferliste sinnvoll oder soll-
ten die Resultate besser getrennt aufgelistet werden?

 � Bevorzugen Benutzer eine Navigationsleiste oder eher einen Menü-Button 
(einen sogenannten «Hamburger», siehe Abbildung 13) zur Navigation?

 � Ist es sinnvoll, die Treffer nach der Suche in einer Listenansicht oder in einem 
Karussell wie zum Beispiel bei der Applikation «Tinder» (Tinder, Inc. 2016) darzu-
stellen?

 � Startet die Applikation mit den letzten Sucheinstellungen oder mit Treffern aus 
«deiner Nähe»?

 � Wie gestaltet man die Sucheinstellungen? Sind beschriftete Felder (Labels) nötig 
oder ist der Inhalt des Feldes selbsterklärend?

 � Sind Freunde und Nachrichten getrennt oder in derselben Ansicht darzustellen? 



48 Vor der Erstellung der Papier-Prototypen legte das Projektteam fest, dass der 
Papier-Prototyp für die Bildschirmgrösse des iPhone 6 zu erstellen ist. Dessen Bild-
schirmdiagonale von 4.7 Zoll (Apple 2015) wurde als gutes Mittelmass im Vergleich 
zum Rest des Smartphone-Markts angesehen (Barredo 2013). Die Papier-Prototypen 
waren von Hand zu zeichnen und beide Varianten sollten dieselben Ansichten für 
Profil, Aktivitätsdetail, geplante Aktivitäten und teilgenommene Aktivitäten nutzen. 

Abb. 13: Screenshot des Hamburgers im Papier-Prototyp: der Hamburger-Menü-Button (charakterisiert 
durch drei waagerecht verlaufende Streifen) ist ein immer populärer werdendes Benutzeroberflächen-Ele-
ment in mobilen Geräten (Moov Corporation 2015).

Um die Fragestellungen beantworten zu können, mussten also zwei Varianten vom 
Prototyp erstellt werden, damit die Designelemente miteinander verglichen werden 
konnten (Variantenvergleich siehe Tab. 5).

Bereich Variante A Variante B

Navigation Hamburger-Button Tableiste

Startscreen Liste der getrennten Suchresultate in 
der Nähe

Liste gemeinsamer Suchresultate aus 
den letzten Sucheinstellungen und mit 
Kartenansicht

Suchergebnisse Listenansicht Treffer als Karussell

Suche anpassen beschriftete Felder unbeschriftete Buttons

Favoriten und 
Nachrichten

getrennte Ansichten gemeinsame Listenansicht

Tab. 5: Papier-Prototyp Variantenvergleich
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495.3.3 Resultat

Aus dem Input der vier Sketching-Lösungen entstanden zwei gezeichnete 
Papier-Prototyp-Varianten, welche die besten Elemente aus den Sketches aufgriffen. 
Beispielscreens der beiden Varianten sind in Abbildung 14 bis 19 ersichtlich.

In dieser Phase konnten Entscheide zum Screendesign getroffen werden. Der Screen 
wurde aufgeteilt in einen fix platzierten Kopf mit zu validierenden Funktionen (Navi-
gationsleiste versus Menü) und einem scrollbaren Hauptteil. Goodwin beschreibt in 
ihrer Einführung in die Anatomie des Basis-Interaction-Designs, dass es hilfreich ist zu 
erklären, wie Benutzer von Screen zu Screen navigieren (Goodwin 2009, S. 524-526). 
Im Anhang (Kapitel 13.7.1, «Ablauf Papier-Prototyp Variante A») wurde dieser Navi-
gationspfad für den Prototyp Variante A dargestellt. Dieser war Ausgangslage für den 
Ablauf der Navigation im Wireframe-Prototyp und stellte sicher, dass im Ablauf kein 
Screen vergessen wurde.

Aufgrund der klar formulierten Anforderungen an die Varianten der Prototypen 
war es frühzeitig möglich, Verhaltensmuster als mehrfach nutzbare «Patterns» zu 
verwenden. Goodwin bezeichnet Pattern als Lösungstypen, welche nützlich sind für 
bestimmte Problemklassen (Goodwin 2009, S. 413). Patterns sollten im Rahmen der 
Wireframe-Prototypen im folgenden Kapitel helfen, den Aufwand in der Umsetzung 
zu senken.

In dieser Phase des Projekts galt es, den Fokus auf Screen-Management und Navi-
gation zu richten. So konnten während der Erstellung der Papier-Prototypen bereits 
frühzeitig Screens für beide Varianten benutzt werden. Einer der wesentlichsten Unter-
schiede in den Varianten bestand in der Navigation. In Variante A (siehe Anhang, 
Kapitel 13.7.1, «Ablauf Papier-Prototyp Variante A») wurde ein Hamburger-Button 
verwendet. 67% der Personen, die ihr Smartphone einhändig bedienen, tun dies mit 
der rechten Hand (Hoober 2013). Da es auf Grund der Zunahme der Smartphone 
Grösse (Barredo 2013) für Rechtshänder immer schwieriger wird, die linke obere Ecke 
zu erreichen, wurde der Hamburger-Button zur Menüführung konsequent rechts plat-
ziert.

Variante B (siehe Anhang, Kapitel 13.7.2, «Variante B») setzt auf den Weg einer Navi-
gation anhand einer Tableiste.

Mit Erarbeitung der Papier-Prototypen wurden die Ideen und Konzepte greifbarer. 
Deshalb entschied der Auftraggeber bei der anschliessenden Resultate-Besprechung, 
den Scope anzupassen: die weiteren Prototyp-Iterationen sollten das Konzept der 
Aktivität und die dazugehörigen Use-Cases nicht mehr enthalten. Dieser Entscheid, 
der die Komplexität der Applikation senkte, wurde auch gestützt durch die Anforde-
rung, ein Produkt zu entwickeln, dessen Lernkurve flach sein sollte (siehe Kapitel 4.3, 
«Nichtfunktionale Anforderungen»).
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Abb. 14 und 15: Sucheinstellungen  
(links Variante A, rechts B)

Abb. 16 und 17: Profil  
(links Variante A, rechts B)

Abb. 18 und 19: Nachrichtenliste  
(links Variante A, rechts B)
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515.4 Wireframe-Prototypen 

5.4.1 Methode

Ein Prototyp wird als Wireframe-Prototyp oder auch Mid-fi-Prototyp bezeichnet, wenn 
er die Funktionalität als Wireframe (zu Deutsch Drahtmodell) abbildet, grafisch jedoch 
noch nicht alle Details ausgearbeitet sind. Visuell wird bei einem Wireframe-Prototyp 
auf Bilder verzichtet. Auch Farben werden nur sehr reduziert – beispielsweise um 
interaktive Elemente zu signalisieren – verwendet (Warfel 2009, S. 4).

Wie Warfel beschreibt, äussern Testpersonen eher Kritik an einem Prototyp der nicht 
vollständig ausgearbeitet ist, da dieser den Eindruck erweckt, dass Feedback und 
entsprechende Anpassungen noch einfliessen können. Ebenso wird die Aufmerksam-
keit auf das Wesentliche – der Interaktion mit dem System – gelenkt, da die Screens 
stark vereinfacht sind. Der Benutzer achtet dadurch bei einem Usability-Test mehr auf 
die Funktionsweise als auf das Erscheinungsbild (Warfel 2009, S. 50).

In diesem Projekt wurde die Methode Wireframe-Prototyping aufgrund der oben 
beschriebenen Vorteile gewählt. Die Ideen aus den Sketches und den Papier-Proto-
typen sollten zu Wireframes digitalisiert werden. Diese würden verlinkt und somit zu 
einem interaktiven Prototyp und schaffen damit die Grundlage für das Usability-Tes-
ting der ersten Iteration. 

Die Ausarbeitungsgrade der bereits in Kapitel 5.3.1 beschriebenen Prototyp-Dimen-
sionen unterscheiden sich beim Wireframe-Prototyp wie in Tabelle 6 festgehalten.

Dimension Ausarbeitungsgrad

Darstellungstreue Mittel – es wurden Wireframes erstellt

Interaktivität Mittel – der Prototyp ist interaktiv (klickbar), jedoch nicht voll funktions-
fähig (individuelle Dateneingabe nicht möglich)

Tab. 6: Unterschiede in den Ausarbeitungsgraden der Dimensionen des Wireframe-Prototyps im 

Vergleich zu den Papier-Prototypen.

5.4.2 Durchführung 

Vor Beginn der Wireframe-Erstellung setzte sich das Projektteam mit der Auswahl des 
richtigen Werkzeugs auseinander. Folgende Kriterien, die auch Warfel beschreibt, 
flossen in die Entscheidung ein (Warfel 2009, S. 59):

 � Familiarity and availability 
 � Time and effort to produce a working prototype
 � Creating usable prototype for testing
 � Price



52  � Learning Curve
 � Ability to create own GUI widgets
 � Available on my platform
 � Collaborative/remote design capabilities

Gewählt wurde die Mac-Applikation Sketch (Bohemian Coding 2015) in Kombination 
mit der Web-Applikation InVision (InVision 2015). Sketch bietet die Möglichkeit, sehr 
schnell Screens in allen Stufen der Darstellungstreue zu zeichnen, somit muss das Tool 
im weiteren Projektverlauf nicht gewechselt werden. Es ist leicht erlernbar und die 
Studentenlizenz ist für 50 CHF erhältlich. Um einen Prototyp mit einfacher Interaktivi-
tät zu erstellen, wird zusätzlich ein Werkzeug wie InVision benötigt. Diese Applikation 
erlaubt es, Screens zu verlinken und den Prototyp online als Web-Applikation zur 
Verfügung zu stellen, womit dieser auf allen Geräten mit Browser für Tests verfüg-
bar wird. Mit Hilfe der Kommentarfunktion können zudem Änderungen markiert und 
Diskussionen zur Umsetzung direkt beim jeweiligen Screen geführt werden.

Im ersten Schritt wurden alle Zeichnungen aus der Methode Papier-Prototyping 
digitalisiert, Impressionen dieses Arbeitsschritts siehe Abbildung 20. Die Auflösung 
wurde aufgrund der vorhandenen Testgeräte (Apple iPhone 5 und iPhone 6) auf das 
iPhone 5 optimiert, die Darstellung auf dem iPhone 6 war jedoch auch problemlos 
möglich. Die Elemente wurden an einem 20-Pixel-Raster ausgerichtet. Dies trägt zur 
Übersichtlichkeit, Stabilität und Ästhetik bei (Lidwell et al. 2004, S. 22-23).

Abb. 20: Eindruck von der Entstehung der Wireframes
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53Die digitalisierten Varianten A und B wurden als Zwischenergebnisse in InVision hoch-
geladen, dem Auftraggeber für Feedback zur Verfügung gestellt und anschliessend 
gemeinsam besprochen.

Nach Einarbeitung des Auftraggeber-Feedbacks wurden im zweiten Schritt anhand 
der Testszenarien (siehe Kapitel 5.6, «Usability Walkthrough Iteration 1») die Zwischen-
zustände aller Screens visualisiert. Zur Erstellung eines testbaren Prototyps wurden im 
letzten Schritt alle Ansichten zu InVision hochgeladen und verlinkt.

5.4.3 Resultat

Ein interaktiver Prototyp der Variante A ist das Resultat dieser Methode. Der User-
Flow wurde aus dem Papier-Prototyp übernommen, siehe Abbildung 21.

Anfangs visualisierte das Projektteam auch Variante B in Form von Wireframes. 
Der Auftraggeber sah in dieser Variante weniger Potenzial. Gleichzeitig wollte das 
Projektteam mehr Zeit in die Validierung und das Visual Design investieren, anstatt in 

Menü Suchresultate Profil Bewertung

Aktionen

Optionen
Bild Bild

Resultate

Bewertung

Details zur Person

Start

Suche

Favoriten Nachrichten Nachrichten Detail

Abb. 21: User-Flow localsre.com-App



54 den (für den Projektauftrag und die Primär-Persona weniger relevanten) Variantenver-
gleich und entschied daher, sich auf Variante A zu fokussieren.

Im Wireframe-Prototyping wurden Elemente mit inhaltlichen Abhängigkeiten, wie 
beispielsweise die Sucheinstellungen, visuell gruppiert. Dies trägt zur schnelleren 
Erfassbarkeit bei und unterstützt dadurch den Arbeitsfluss, wie es auch Lidwell et al. 
im Gesetz der Nähe beschreibt (Lidwell et al. 2004, S. 160).

Um die Affordance der klickbaren Elemente zu verbessern, wurden diese einheitlich 
eingefärbt. Visuelle Hierarchien wurden durch Auszeichnungen wie Kontrast von hell- 
und dunkelgrauen Elementen sowie unterschiedlichen Schriftgrössen geschaffen. 
Damit sich Testpersonen besser in die Situation hineinversetzen können, wurde bei 
der Wiedergabetreue auf Beispieldaten anstatt Blindtext gesetzt.

Das Ergebnis dieses Arbeitsschritts diente als Grundlage für die Methode Hallway 
Testing. Einen Auszug aus dem finalen Wireframe-Prototyp zeigen die Abbildungen 
22 bis 25 (alle Screens siehe Anhang, Kapitel 13.8, «Wireframes»).

Abb. 24 und 25: Suche und 
Profil des Wireframe-Prototyps

Abb. 22 und 23: Startseite  
und Nachrichten des Wireframe- 
Prototyps
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555.5 Hallway Testing

5.5.1 Methode

An dieser Stelle ging es dem Projektteam nur darum, ob die Designelemente grund-
sätzlich verstanden werden. Hallway Tests werden nicht anhand eines vorgegebenen 
Szenarios durchgeführt, sondern dienen in der Ausarbeitung der Benutzeroberflä-
che dazu, möglichst rasch und unkompliziert Stolpersteine auszuräumen (Tognazzini 
1993). Close-Coupled Testing, wie Tognazzini die Methode nennt, geschieht durch 
viele kleine «Mikrotests» der Designer, die im Nachbarbüro mit Kollegen durchge-
führt werden, welche nicht in das Projekt involviert sind (Tognazzini 1998).

Diese Methode wurden mit dem Ziel verwendet, die gröbsten Stolpersteine des 
Wireframe-Prototyps herauszufinden und ein rasches Feedback zur Validierung des 
erarbeiteten Konzepts zu erhalten.

5.5.2 Durchführung 

Mitglieder des Projektteams sind im Rahmen ihrer beruflichen Tätigkeit in Büros 
von Kollegen gegangen. Nachdem die Situation kurz erklärt wurde, legten sie dem 
Kollegen den zu testenden Screen der Applikation vor. Der Prototyp war zu diesem 
Zeitpunkt bereits interaktiv. Der Testperson wurden konkrete Fragen zu Interaktionen 
gestellt. 

Die Fragestellungen waren zum Beispiel:
 � Erkennen die Testpersonen die Menüführung durch den rechts im Header  

platzierten Hamburger-Button?

 � Finden die Testpersonen den Weg, die Sucheinstellungen anzupassen? 

In der ersten Aufgabe wurden die Testpersonen aufgefordert, aus einer Resultatan-
sicht durch Klick auf den Menü-Button in das Menü zu gelangen. Die entsprechenden 
Screens sind in Abbildung 26 und 27 zu finden.
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In einer weiteren Aufgabe wurden die Testpersonen informiert, dass die angezeig-
ten Suchergebnisse nicht dem gewünschten Ergebnis entsprechen und gebeten, die 
Suche anzupassen (siehe Abb. 28 und 29).

 
Weitere Versuche waren das Öffnen eines Profils und das Navigieren im Menü. 
Auf Grund der Vielzahl dieser «Mikrotests» wird an dieser Stelle auf weitere Details 
verzichtet.

5.5.3 Resultat

Alle Aufgaben wurden in grosser Mehrheit ohne Stolpersteine erledigt und die Vorbe-
reitung zum Usability Walkthrough konnte beginnen.

Abb. 26 und 27: Der Wireframe- 
Prototyp vor und nach  
Betätigung des Menü-Buttons

Abb. 28 und 29: Der  
Wireframe-Prototyp vor und nach 
Betätigung des Buttons «Edit 
Search»
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575.6 Usability Walkthrough Iteration 1

5.6.1 Methode

Laut Sarodnick und Brau ist Usability Testing die wichtigste Methode zur Evaluation 
von Prototypen (Sarodnick und Brau 2011, S. 163). Garrett hält fest, dass nicht die 
Benutzer getestet werden, sondern das, was die Designer für die Benutzer produziert 
haben:

Wir kennen mehrere Möglichkeiten des Usability-Testings. Da in dieser frühen Phase 
des Projekts ein unfertiger Prototyp zu testen war, beschloss das Projektteam, einen 
formativen Test in Form eines Usability Walkthroughs durchzuführen (Richter und 
Flückiger 2013, S. 84-85). So konnte eine schnelle erste Validierung der erarbeiteten 
Konzepte erreicht werden.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist, den Test in einem möglichst realistischen Umfeld 
durchzuführen, zum Beispiel einem Café oder Restaurant (Richter und Flückiger 2013, 
S. 86). Die Möglichkeit, dabei den Test begleiten zu können, wird als weiterer Vorteil 
betrachtet.

Am Usability Walkthrough sollten Personen mit folgenden Merkmalen teilnehmen: 
weiblich, 18- bis 40-jährig, gerne auf Reisen (siehe Anhang, Kapitel 13.1, «Vision des 
Auftraggebers (englisch)»). Die Testpersonen sollten keine Einführung in die Applika-
tion erhalten. Einer Studie von Nielsen 2000 folgend entschied sich das Projektteam, 
den Usability Walkthrough mit sechs Teilnehmern durchzuführen.

Das Ziel der Methode ist das Finden der gröbsten Stolpersteine beim Lösen der 
Aufgaben mit dem Wireframe-Prototyp: können die Benutzer die gestellten Aufga-
ben mit Hilfe des Prototyps lösen? Dieser Output soll es ermöglichen, in der nächsten 
Iteration die gefundenen Probleme zu eliminieren. 

Die festgestellten Probleme sollten anschliessend eine Bewertung erhalten, wie 
schwerwiegend sie sind (Sarodnick und Brau 2011, S. 221-227).

«User testing is the most commonly employed form 
of user research. User testing is not about testing 
your users; instead, it’s about getting your users to 
test what you’ve produced.»
— Garrett 2011, S. 47



58 5.6.2 Durchführung

Das Projektteam gliederte den Test in drei Teile. Nach einer Einführung folgten die 
Aufgabenstellungen mit dem Prototyp. Abschliessend wurde ein Interview durchge-
führt. Nach dem Test wurde ein Ergebnisprotokoll mit den Findings erstellt. Nach 
Abschluss der Tests wurden alle Findings zusammengefasst. 

In der Einführung wurden die Testbenutzer in grundlegende Dinge zum Testvorgehen 
eingewiesen. Der Ablauf und die voraussichtliche Zeitdauer wurden erklärt. Ebenso 
wurden alle Freiwilligen darauf hingewiesen, dass der Test jederzeit von der Testper-
son abgebrochen werden könne und dass nicht die Testperson, sondern der Prototyp 
getestet wird. Dieser Einführungs-Leitfaden ist Bestandteil der Rahmenbedingungen 
(siehe Anhang, Kapitel 13.9.1, «Rahmenbedingungen»).

Die Aufgabenstellung erfolgte durch den Testleiter. Die Aufgaben wurden basierend 
auf der Primär-Persona erstellt. Anstelle von zu Personas zugehörigen Szenarien sind 
direkt Testszenarien mit dem Ziel entstanden, die Designelemente zu prüfen und 
die Navigationsabläufe zu validieren. Die Aufgaben sind im Anhang (Kapitel 13.9.2, 
«Aufgaben Iteration 1») aufgelistet. 

 
Folgend ein Beispiel solch einer Aufgabe:
«Du bist in einer Woche in Mailand und möchtest gerne jemanden kennen-
lernen, der ähnliche Interessen hat wie du (Ausgehen, Kultur). Ihr würdet euch 
irgendwo treffen und wenn Ihr euch gut versteht danach spontan noch etwas 
unternehmen. Finde eine passende Person.»

Ein weiterer Teil der Rahmenbedingungen (siehe Anhang, Kapitel 13.9.1, «Rahmenbe-
dingungen») betraf die Aufzeichnung. Um Interaktionen retrospektiv nachvollziehen 
zu können, wurde das Testgerät, ein iPhone 5 oder 6, per Kabel mit einem Mac 
verbunden, damit der Bildschirm des iPhone mit Hilfe des QuickTime Players aufge-
zeichnet werden konnte. Dafür wurde ein iPhone mit iOS 8 oder 9 und ein Mac mit 
OS X Yosemite oder El Capitan benötigt. Wurde ein iPhone 6 benutzt, musste der 
Anzeige-Zoom auf «vergrössert» gestellt werden (Einstellungen -> Anzeige & Hellig-
keit -> Anzeigezoom), damit der Prototyp korrekt skalierte. Die Tests wurden im «Do 
not disturb»-Modus des iPhones durchgeführt, um Benachrichtigungen während des 
Tests zu verhindern, die dann aufgenommen würden. Die Abbildung 30 zeigt die zum 
Einsatz vorbereitete technische Lösung für den Usability Walkthrough.

Nach Abschluss der Aufgaben führte der Testleiter ein Folgeinterview mit der Test-
person durch. Auf diese Weise war sichergestellt, dass das Projektteam ein zeitnahes 
Feedback – einerseits zur gefühlten Relevanz der Aufgaben, andererseits zu gefun-
denen Problemen – erhalten konnte. Die Fragen des Folgeinterviews sind Bestandteil 
der Rahmenbedingungen (siehe Anhang, Kapitel 13.9.1, «Rahmenbedingungen»). 
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Abb. 30: Aufbau der technischen Lösung für den Usability Walkthrough

Zu jedem Usability Walkthrough wurde ein Testbericht mit allen Findings erstellt. 
Die Vorlage zum Testbericht kann im Anhang (Kapitel 13.9.3, «Vorlage eines Testbe-
richts») eingesehen werden. 

5.6.3 Resultat

Alle Tests konnten beendet werden; die pro Test erstellten Testberichte sind Bestand-
teil des digitalen Anhangs. Durch diese Tests wurden 50 Findings identifiziert. Diese 
Stolpersteine wurden vom Projektteam in drei Kategorien eingeteilt. Je schwerer ein 
Fehler kategorisiert wurde oder je mehr Personen einen Stolperstein beschrieben, 
desto wichtiger wurde dessen Beseitigung durch das Projektteam eingeschätzt.

Die wesentlichsten Findings im Überblick:
 � Schwer: fünf Tester haben den Button zur Abgabe des Reviews nicht gefunden.

 � Schwer: vier Testpersonen haben den angedachten Lösungsweg verlassen 
(Nachrichten wurden überflogen, anstatt in das Profil zu gehen).

 � Schwer: drei Tester haben nicht gewusst, ob die jeweiligen Interessen ausge-
wählt waren oder nicht. 

 � Schwer: zwei Testbenutzern war nicht klar, dass man den Regler «Match my 
profile» bedienen sollte, um Änderungen vornehmen zu können. 



60  � Mittel: drei Testpersonen haben den Button zur Interessensauswahl nicht als 
solchen erkannt.

 � Mittel: vier Personen fanden die Filter zum Ändern der Interessen unwichtig und 
gaben im Interview zu Protokoll, dass auch eine endlos lange Liste durchge-
scrollt werden würde. 

Die komplette Liste aller gefundenen Stolpersteine befindet sich im Anhang (Kapitel 
13.9.4, «Findings Iteration 1»). Sie enthält nebst Fehlern des Prototyps auch solche, 
die durch unklare Aufgabenstellung oder technische Störungen auftraten. Ferner 
enthalten sind neue Features, deren Umsetzung zu prüfen war.

Das Projektteam gewann durch die Anwendung des Usability Walkthroughs sehr viele 
Erkenntnisse. Vor allem in Bereichen, die dem Projektteam beim Design zunächst 
völlig klar schienen – und die auch nicht im Hallway Testing aufgefallen sind – kam es 
im Ablauf der Testszenarios zu unerwarteten Unterbrüchen, bei denen der Testleiter 
eingreifen musste.

Das Projektteam hatte eine grosse Menge an Material gesammelt, welches ausge-
wertet wurde und in die nächste Iteration einfloss. Die Videoaufnahmen der Screens 
dienten lediglich dazu, erfolgte Interaktionen bei der nachträglichen Erstellung der 
Testberichte nachvollziehen zu können. Diese Aufnahmen werden nicht veröffentlicht.

Im Usability Walkthrough der ersten Iteration wurden insgesamt 50 Findings festge-
stellt: fünf von mehr als zwei Testpersonen, sieben von zwei Testpersonen und die 
restlichen 38 nur von jeweils einer Testperson. Grafisch ergibt sich daraus folgendes 
Säulendiagramm, siehe Abbildung 31.
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bb. 31: Säulendiagramm mit Anzahl der Findings in Korrelation zur Meldehäufigkeit
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61Drei der Findings, die von mehr als 2 Testpersonen festgestellt wurden, ordnete das 
Projektteam der Kategorie «schwer» zu, zwei der Kategorie «mittel». In der Gruppe 
der Findings, die von zwei Personen entdeckt wurden, wurde eines als «schwer» und 
zwei als «mittel» eingestuft.  

Alle sechs Testpersonen gaben im Folgeinterview an, dass die gestellten Aufgaben 
als realistisch angesehen wurden und sie vergleichbare Aufgaben auch selbst so 
ausführen würden.
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6  SURFACE  
Ausgestalten der visuellen Anmutung



64 6.1 Einleitung

Die höchste Ebene, Surface, behandelt das sensorische Design. In den meisten Fällen 
wird dabei primär das Visual Design betrachtet, die anderen Sinnesorgane können 
aber ebenfalls involviert sein. Im Visual Design werden visuelle Reize genutzt, um das 
Auge zu führen, Inhalte ideal zu vermitteln, die Aufmerksamkeit auf bestimmte Teile 
zu lenken und das Verständnis zu erhöhen. Dies geschieht unter Anwendung von 
Kontrasten, konsistenter Gestaltung identischer Elemente oder der Anordnung der 
Elemente anhand eines Rasters. Farbe und Typografie spielen ebenfalls eine wichtige 
Rolle und sollten mit dem Corporate Design der Firma sowie den Erwartungen der 
Benutzer im Einklang stehen (Garrett 2011, S. 132-151).

In diesem Kapitel wird beschrieben, wie der im letzten Kapitel erstellte Prototyp in 
einer zweiten Iteration anhand der Resultate des Usability Walkthroughs (ebenfalls 
aus dem vorherigen Kapitel) überarbeitet wurde. Zudem wurde ein Visual Design 
erstellt und angewandt. Abschliessend wurde ebendiese Iteration 2 nochmals mit 
Benutzern getestet.

Hier zeigt sich das im Kapitel 2.1, «Didaktische Grundlage» besprochene Problem mit 
der eindeutigen Zuteilbarkeit der angewandten Methoden. Während die zweite Itera-
tion des Usability Walkthroughs zwar Aspekte der Ebene Surface testete, spielten 
auch Elemente der anderen Ebenen eine Rolle. Die pauschale Zuteilung des Usability 
Walkthroughs Iteration 2 in das Kapitel Surface wurde aber aufgrund der besseren 
Lesbarkeit so belassen.

6.2 Visual Design und Prototyp Iteration 2 

6.2.1 Methode

Im Visual Design wird die visuelle Anmutung der Applikation (engl. auch «Look & 
Feel» genannt) ausgearbeitet. Der Designer macht sich zu diesem Zeitpunkt Gedan-
ken zu der Form aller Elemente sowie den passenden Farben und Farbabstufungen 
für die richtige Gewichtung der Elemente (Johnson 2010, S. 30-31). Wie Lidwell et 
al. beschreibt, ist es hilfreich, sich dabei an Design-Prinzipien zu orientieren (Lidwell 
2003, S. 10-11). Die Wahl der Schrift spielt eine grosse Rolle für den visuellen Eindruck 
und die Lesbarkeit (Johnson 2010, S. 40-41). In dieser Phase werden auch zum ersten 
Mal Bilder, Grafiken und Kartenmaterial verwendet. Als Input für das Visual Design 
dienten die Wireframes, die bereits mit den Resultaten der Usability-Tests überarbei-
tet wurden. 

Das Projektteam entschied sich, die Methode Visual Design bereits in der zwei-
ten Iteration des Projekts anzuwenden, da die Projektzeit sehr begrenzt war und 
insgesamt nur zwei Iterationen geplant waren, aber auch, weil im ersten Usability 
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65Walkthrough keine grossen, grundlegenden Probleme auftraten. Für den Auftragge-
ber war es zudem sehr wichtig, am Ende einen Prototyp zu erhalten, der potentiellen 
Investoren präsentiert werden kann. Dieser sollte einen möglichst realen Eindruck der 
App vermitteln. 

Wie auch Steve Jobs in seinem Zitat beschreibt, ist nicht nur die visuelle Anmutung 
wichtig, sondern auch die Funktionsweise. Aus diesem Grund wurden die visuell 
aufbereiteten Screens am Ende wiederum zu einem interaktiven Prototyp verlinkt, 
analog zu Kapitel 5.4, «Wireframe-Prototypen». Dies ermöglichte die erneute Über-
prüfung anhand eines Usability Walkthroughs.

Die in den Kapiteln 5.3.1 und 5.4.1 beschriebenen Prototyp-Dimensionen unter-
scheiden sich – im Vergleich zum Wireframe-Prototyp – beim Prototyp der zweiten 
Iteration in einem Punkt (siehe Tab. 7).

Dimension Ausarbeitungsgrad

Darstellungstreue Hoch - es wurde ein visuelles Design erstellt, das dem Endprodukt sehr 
ähnlich sieht

Tab. 7: Unterschiede in den Ausarbeitungsgraden der Dimensionen des Prototyps in Iteration 2 im 
Vergleich zum Wireframe-Prototyp.

6.2.2 Durchführung

Noch vor der Erarbeitung des Visual Designs wurden die Verbesserungs-Entscheide 
aus den Findings der Usability Walkthroughs (siehe Anhang, Kapitel 13.9.4, «Findings 
Iteration 1») in die Wireframes eingearbeitet, die als Basis dienten.

Es war dem Projektteam wichtig, ein Look & Feel zu erzielen, das dem aktiven Lebens-
stil der Primär-Persona gerecht wird. Es soll Frauen sowie, für einen etwaigen Ausbau, 
auch Männer ansprechen. Gleichzeitig soll die Applikation hochwertig wirken, um 
den Vertrauens- und Sicherheits-Aspekt zu stärken.

Die Rohdaten der digitalen Wireframes konnten als Grundlage für das Visual Design 
wiederverwendet werden, da das Tool Sketch beide Ausarbeitungsstufen unterstützt.

Im ersten Schritt wurden primäre Ansichten identifiziert. Für diese Screens wurde ein 
Visual-Design-Vorschlag erarbeitet. Darauf basierend diskutierte das Projektteam 
mögliche Varianten in Bezug auf Farben und Formen.

«It’s not just what it looks like and feels like.  
Design is how it works.»
— Steve Jobs (Walker 2003)



66 Primäre Ansichten:
 � Home
 � Suche inkl. Resultatliste
 � Such-Ergebnisse anpassen
 � Profil 

Um den Aufwand möglichst gering zu halten wurden erst in einem zweiten Schritt 
weitere Ansichten mit dem Visual Design überarbeitet, die da wären:

 � Navigationsmenü
 � Bewertung
 � Nachrichten
 � Favoriten 

Nach mehreren Feedbackrunden wurde das Visual Design auf den interaktiven Proto-
typ angewandt.

6.2.3 Resultat

Das Ergebnis dieses Arbeitsschritts ist ein interaktiver, visuell ausgearbeiteter Proto-
typ (Screen-Beispiele siehe Abb. 35 bis 38, alle Screens siehe Anhang, Kapitel 13.10, 
«Visual Design»). Das bei der Erstellung der Wireframes gewählte Format wurde 
auch für das Visual Design beibehalten. Das Projektteam definierte ein 12er-Ras-
ter (Spaltenbreite 26 Pixel, 4 Pixel Abstand, zentriert), an dem die Layoutelemente 
ausgerichtet wurden.

Farben
Rot spiegelt den aktiven Lebensstil der Primär-Persona wieder, deshalb einigte sich 
das Projektteam bei der Farbwahl auf ein sogenanntes Korallrot, siehe Abbildung 
32. Abstufungen dieses Farbtons wurden nicht verwendet. In Kombination wurden 
verschiedene Grautöne eingesetzt (Abb. 32).

Abb. 32: Farbwahl Korallrot / Grautöne

FF5F58 80% 30% 10%
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Die Icons sollten modern und über alle Screens hinweg konsistent wirken. Das Projekt-
team entschied sich aus diesem Grund für die Material-Design-Icons von Google 
(Google Inc. 2015b), Beispiel siehe Abbildung 33. Sie sind im Flat Design gehal-
ten; die Bibliothek umfasst eine grosse Anzahl an verschiedenen Icons, die gemäss 
Creative Commons CC0 gemeinfrei sind. Das Gestalten über den vorhandenen Font 
anstatt über das Einfügen von Bildern (PNG, SVG etc.) ist sehr effizient, da die Icons 
einfach skalierbar und umzufärben sind.

Abb. 33: Beispiele der Material-Design-Icons von Google

Schrift 
Als Hauptschrift wurde Avenir von Adrian Frutiger gewählt. Sie ist serifenlos, was 
zu besseren Lesbarkeit im Web führt und gilt als modern (Kalwa 2016). Ergänzend 
wurde auf der Startseite die Auszeichnungsschrift Xingkai SC verwendet, welche eine 
Standardschrift von Mac OS X ist. Ein Beispiel der Schriftbilder zeigt Abbildung 34.

Abb. 34: Schriftbilder Avenir und Xingkai SC

Avenir Xingkai
Bilder
Die Stimmungsbilder der Startseite wurden aufgrund der Interessen der Primär-Perso-
na ausgewählt und sind gemeinfrei gemäss Creative Commons CC0 (Paganelli 2015). 
Die Personenbilder der Suchresultatliste, Kommentare sowie Favoriten wurden von 
der Website uifaces.com bezogen, sie sind gemäss Creative Commons CC0 auch 
gemeinfrei (Caleb Ogden, LLC 2015). Das Profilbild von Maria Bernasconi sowie die 
Instagram-Bilder sind private Fotos von Ilona Baier. 

Weitere Profilbilder stammen von pixabay.com und sind gemeinfrei gemäss Creative 
Commons CC0 (Pixabay 2015).

Generell wurde der Flat-Design-Ansatz verfolgt, bei dem auf visuelle Effekte in Form 
von Schatten, Spiegelungen, Verläufen etc. verzichtet wird. Wie auch Turner 2014 
beschreibt, trägt dies zur Übersichtlichkeit bei, ist zeitlos, die Bedienung ist effizi-
ent und die Designelemente können für einen späteren Responsive-Design-Ausbau 
verwendet werden. 
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Abb. 37 und 38: Suche und 
Profil im Visual Design

Abb. 35 und 36: Startseite  
und Nachrichten im Visual Design
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69Für einen späteren Schritt empfiehlt das Projektteam, einige Animationen – beispiels-
weise beim Einblenden der Suchresultate oder den Screen-Übergängen – zu 
verwenden. Dies hilft, das Auge des Benutzers zu leiten und gibt Indikationen zur 
Nutzbarkeit von Elementen, wie auch Google in den Material Design Guidelines 
beschreibt (Google Inc. 2015a).

6.3 Usability Walkthrough Iteration 2 

6.3.1 Methode

Mit dem Ziel, den überarbeiteten Prototyp zu testen, wählte das Projektteam erneut 
die Methode Usability Walkthrough, die bereits im Kapitel 5.6 vorgestellt wurde. Aus 
diesem Grund wird an dieser Stelle nicht nochmals auf die Methode eingegangen.

6.3.2 Durchführung 

Der zweite Usability Walkthrough wurde analog zur ersten Test-Iteration mit einer 
Einführung, Aufgabenstellungen zum Prototyp sowie einem abschliessenden Inter-
view durchgeführt. Aufgrund der Findings und den daraus resultierenden Änderungen 
am Prototyp mussten in der Vorbereitung die Aufgabenstellung angepasst und die 
Einführung überarbeitet werden (siehe Anhang, Kapitel 13.11.1, «Aufgaben Iteration 
2»).

Es galten die gleichen Rahmenbedingungen wie im Usability Walkthrough der ersten 
Iteration; die Tests wurden aufgezeichnet und anhand eines Testberichts protokolliert.

6.3.3 Resultat

In diesem Usability Walkthrough nahmen wiederum sechs Testpersonen teil. Es 
wurden bewusst andere Teilnehmer als in der ersten Iteration ausgewählt, damit 
diese nicht durch ihre Erfahrungen aus dem ersten Usability Walkthrough beeinflusst 
wurden. Auch in dieser Testrunde wurde kein Test abgebrochen. Die Testberichte 
liegen im digitalen Anhang vor. Die Video-Aufzeichnungen der Tests werden nicht 
öffentlich zugänglich gemacht.

Es wurden 27 Findings festgestellt: zwei von mehr als zwei Testpersonen, fünf von zwei 
Testpersonen und die restlichen 20 nur von jeweils einem Tester. Daraus ergibt sich das 
in Abbildung 39 gezeigte Säulendiagramm im Direktvergleich mit der ersten Iteration. 

 
 
 



70 Die Findings wurden wie schon zuvor in drei Schweregrade eingeteilt. Die wesentli-
chen Findings im Überblick:

 � Schwer: zwei Tester konnten die Interessens-Icons nicht identifizieren.

 � Mittel: fünf Testpersonen wünschten eine Möglichkeit, Favoriten direkt aus der 
Liste zu entfernen.

 � Mittel: zwei Tester erwarteten ein anderes Verhalten beim Betätigen des 
Hamburger-Buttons.

 � Mittel: vier Testpersonen bemängelten, keine Kommentare in der Bewertung, 
sondern nur ein «Like» abgeben zu können.

 � Leicht: zwei Testbenutzer erwarteten, ohne Eingabe des Ortes direkt eine Suche 
in der näheren Umgebung auszuführen zu können.

 � Leicht: zwei Testpersonen wollten einen anderen Ablauf als vorgesehen wählen.

 � Leicht: zwei Personen folgten nicht der Aufgabenstellung.

Alle Findings sind im Anhang (Kapitel 13.11.2, «Findings Iteration 2») aufgelistet.
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bb. 39: Säulendiagramm der Anzahl Findings in Korrelation zur Meldungshäufigkeit im Vergleich zur 
Iteration 1

Die Anzahl der Stolpersteine konnte in der zweiten Iteration im Vergleich zur ersten 
annähernd halbiert werden. Auch die Schwere der Fehler nahm ab.

Das Feedback aus den Folgeinterviews war wiederum, dass alle sechs Testpersonen 
die gestellten Aufgaben realistisch fanden.

Die Findings wurden dem Auftraggeber zur Verfügung gestellt. In möglichen zukünf-
tigen Iterationen können diese zur Steigerung der Benutzerfreundlichkeit eingesetzt 
werden.



Masterarbeit HCID 2016  |  localsre.com

71

7  Reflexion



72 7.1 Vorgehen und Planung

Die Planung war durchdacht und hat das Projektteam zum Ziel geführt. Meilensteine 
und Lieferergebnisse konnten in der festgesetzten Frist erreicht werden. In den ersten 
Monaten der Masterarbeit investierte das Projektteam weniger Zeit im Verhältnis zur 
zweiten Hälfte, in der das Verfassen des Berichts geplant war. Da die Soll-Zeit in der 
Zeiterfassung linear gerechnet war, vermittelte es eine Erfüllung von unter 100%, die 
sich zum Ende jedoch ausgeglichen hatte.

Retrospektiv betrachtet würde das Projektteam die Planung wieder so ausführen. Die 
erbrachten Liefergegenstände zu den jeweiligen Methoden konnten in der geplanten 
Zeit erbracht werden.

7.2 Methoden

Die gewählten Methoden führten zu den gewünschten Resultaten und wurden aus 
Sicht des Projektteams nicht nur bewusst ausgewählt, sondern auch korrekt ange-
wendet. Das Team konnte Erfahrungen in der Durchführung sammeln sowie einiges 
in der Anwendung der Methoden lernen. Die wesentlichsten Erfahrungen in der 
Durchführung der Methoden sind nachfolgend dokumentiert.

Personas
Die Personas entstanden im Rahmen eines Workshops; dort fiel die Entscheidung zur 
Primär-Persona einstimmig. Der Beschluss zu Sekundär- und Supplementär-Persona 
sorgte jedoch für einiges an Diskussionen: den Entscheid für die Sekundär-Persona 
fällte der Auftraggeber an Hand kommerzieller Gedanken, um eine mögliche Finan-
zierung der Applikation zu gewährleisten.

Der Prozess zur Erstellung von Personas ist klar, doch in der Umsetzung während 
eines Workshops gibt es immer wieder Momente, in denen man sich hinterfragt, 
warum im Buch immer alles so einfach ist, aber in der Praxis etwas schwieriger. Ein 
Beispiel dazu ist die Musteridentifizierung: während im Buch die Grafiken so schön 
einfach aussehen, ist dies in Wirklichkeit nicht immer so. Man steht vor riesigen 
Wänden voller Papier und ist sich plötzlich gar nicht mehr so sicher, ob «H» wirklich 
zum Muster mit «G» und «I» gehört oder vielleicht doch zu «A» und «B». Es muss 
lange gezählt, geschoben und das Interview noch einmal gelesen werden, bis man 
endlich zufrieden ist.

Sketching & Papier-Prototyping
Als die Ergebnisse aus dem Sketching dem Auftraggeber vorgestellt wurden, zeigte 
sich, dass dieser schon konkrete Vorstellungen hatte, orientiert an gängigen Soci-
al-Media-Konzepten. Erst die Diskussion anhand Papier-Prototypen ermöglichte die 
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73Kommunikation dieser Ideen, was zeigte, dass die Konkretisierung von Ideen in Form 
von Prototypen Erwartungen besser abgleichen kann.

Wireframe-Prototyping
Die erstellten Varianten wurden dem Auftraggeber vorgestellt. Das Projektteam 
wurde darauf aufmerksam gemacht, dass sich der Auftraggeber nicht komplett im 
Lieferergebnis wiederfindet. Die Kritikpunkte waren, dass die Applikation mit zu viel 
realem Beispieltext aus der Schweiz den Eindruck einer zu lokalen Applikation erwe-
cke, was dem Projektteam einen Vorteil von Fülltext (wie «Lorem ipsum») aufzeigte, 
wenn Prototypen präsentiert werden müssen.

Die Use-Cases rund um Aktivitäten wurden durch den Auftraggeber aus dem Scope 
ausgeschlossen, obwohl diese bereits im Use-Case-Model besprochen wurden, was 
Einfluss auf die Prototypen hatte. Dies ist ein Beispiel dafür, wie nachträglich gefällte 
Entscheide einer tieferen Ebene des 5S-Modells Auswirkungen auf bereits erstellte 
Ergebnisse höherer Ebenen hat.

Die Variante B mit der Karussell-Auswahl analog der Applikation «Tinder» (Tinder, Inc. 
2016) wurde verworfen. Dieser wesentliche Input hatte direkte Auswirkungen auf das 
Projekt. War ursprünglich vorgesehen, anhand der vorliegenden Prototypen und dem 
Feedback der Benutzer die Designs zu vergleichen, entschied man sich bewusst, das 
Feedback des Auftraggebers umzusetzen.

Das eingesetzte Verfahren in der Kombination von Sketch und InVision hat sich 
bewährt. Mit etwas mehr Erfahrung kann man aber sicherlich einiges besser machen. 
So sind beispielsweise für Sketch Plugins verfügbar, um Buttons oder Icons interaktiv 
zu designen. Diese hat das Projektteam nicht eingesetzt. 

Hallway Testing
Die Resultate aus den Hallway Tests stimmten das Projektteam zuversichtlich. Dies 
gab den Entscheid, mit dem Usability Walkthrough zu beginnen.

Usability Walkthrough
Da ein Prototyp nur so viel wert ist wie die Summe seiner Testergebnisse, freute sich 
das Projektteam auf die Testrunden. Die Vorbereitung des Usability Walkthroughs 
war nicht nur aufwändig, sondern auch konzeptionell anspruchsvoll: die Aufgaben-
stellungen sollten realistisch sein und gleichzeitig musste der Prototyp die passenden 
Lösungsbeispiele bieten. 

Obwohl gemäss Nielsen 2000 nicht mehr als fünf Testpersonen nötig wären, fühl-
te sich das Projektteam mit sechs auf der sicheren Seite,  möglicherweise aufgrund 
mangelnder Erfahrung mit der Methode, oder falls es zu einem unerwarteten Abbruch 
kommen sollte.



74 Um Missverständnisse zu vermeiden ist es nötig, dass sich der Verfasser der Aufga-
ben mit den Testleitern abspricht. In dieser Arbeit hatte ein Testleiter eine Aufgabe 
leicht anders gestellt als der andere. Der Verfasser der Aufgaben und Ersteller des 
Prototyps liess Favoriten namentlich zufügen, der andere Testleiter folgte exakt der 
Aufgabenstellung. Dieses Missverständnis wäre nicht aufgetreten, wenn der Verfasser 
der Aufgaben alle Hinweise für den Testleiter bis ins kleinste Detail in der Aufgaben-
stellung notiert hätte.

Es wurden sehr viele Erkenntnisse gewonnen. Diese zu dokumentieren, auszuwerten 
und zu verarbeiten nahm eine Menge Zeit in Anspruch. Doch der Aufwand hatte sich 
gelohnt: die Tests verliefen fast komplikationslos und die Aufzeichnungen machten 
die Tests in der Nachbereitungsphase nachvollziehbar. Die Findings konnten von der 
ersten zur zweiten Iteration um nahezu 50 % reduziert werden. Besonders erfreulich 
war für die Projektmitglieder, dass nur noch ein Finding der Kategorie «schwer» von 
mehr als zwei Personen festgestellt wurde. Mit diesem positiven Ergebnis konnte das 
Projektteam mehr als zufrieden sein. Die erfolgreich zum Einsatz gekommene Metho-
de war sehr gut geeignet, den Prototyp an Hand der erarbeiteten Szenarios zu testen.

Visual-Design-Prototyp
Das Feedback der Testpersonen war diesbezüglich eindeutig: Die realistische Umset-
zung der Applikation vermittelte den Testpersonen eine der Wirklichkeit sehr nahe 
Situation. Die stimmungsvollen Bilder und die scheinbar echten Profile vermittelten 
den Eindruck einer bereits realisierten App. 

Während für den Wireframe-Prototyp insgesamt 125 Screens erstellt wurden, setz-
te das Projektteam für den Visual-Design-Prototyp nur noch 54 Screens ein. Diese 
Reduktion war durch eine präzisierte Aufgabenstellung möglich, dadurch wurde die 
Anzahl der Lösungswege und der Aufwand für die Erstellung des Prototyps reduziert.

7.3 Zusammenarbeit

Das dreiköpfige Projektteam führte bereits die zwei interdisziplinären Praxisprojekte 
der Zertifikatskurse Requirements Engineering und Interaction Design des MAS HCID 
gemeinsam durch (jeweils mit einer weiteren vierten Person). Aus diesem Grund 
waren sich die Teammitglieder bereits bestens vertraut; dies führte zu einer sehr 
angenehmen Arbeitsatmosphäre. Die Teammitglieder waren Ideen, Argumenten und 
verschiedenen Sichtweisen gegenüber stets aufgeschlossen und führten eine offene 
Diskussionskultur.

Die Praxisprojekte mussten sich auf die Themen des jeweiligen Jahres konzentrieren, 
zudem stand vergleichsweise wenig Zeit zur Verfügung. In dieser Masterarbeit war 
es nun endlich möglich, das gesamte Spektrum der Usability-Methoden einzusetzen, 
was das Projektteam als sehr bereichernd empfand. 
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75Den gesamten Entwicklungsprozess von Benutzerforschung bis hin zu einem Prototyp 
zu durchlaufen, zeigte in grosser Deutlichkeit, wie die einzelnen Methoden ineinander 
greifen. Dies aus erster Hand mitzuerleben hat dem Projektteam viel Spass bereitet. 

Die geografische Trennung stellte das Projektteam teilweise vor Herausforderungen, 
war aber dank moderner Kollaborationsmittel wie Google Drive, Dropbox und Skype 
zu meistern. Als Beispiel sei die Kommentarfunktion von InVision zu erwähnen, welche 
die Diskussion während der Prototyp-Entwicklung stark erleichterte. Nichtsdestotrotz 
gab es regelmässig persönliche Treffen, selbst wenn diese nicht zwingend nötig 
waren – wie etwa einem gemeinsamen Schreibtag, an dem zusammen an diesem 
Dokument gearbeitet wurde.

Gesamthaft betrachtet empfand das Projektteam die Masterarbeit als sehr berei-
chernd und möchte die Erfahrungen und das gewonnene Know-how nicht missen.

7.4 Reflexion mit dem Auftraggeber

Nachdem alle grundlegenden Arbeiten erledigt und die Lieferergebnisse abge-
schlossen waren, vereinbarte das Projektteam ein Abschlussgespräch mit dem 
Auftraggeber. In diesem Gespräch war es dem Projektteam wichtig, sowohl Feedback 
über die geleistete Arbeit, als auch über die erlebte Zusammenarbeit einzuholen.

Die Zusammenarbeit mit dem Auftraggeber gestaltete sich aus Sicht des Projektteams 
als sehr angenehm. Er war jederzeit bereit, Feedback anzubringen, Entscheidungen 
zu diskutieren wie auch sich an Methoden zu beteiligen. 

Der Auftraggeber teilte dem Team mit, dass die Projektplanung als sehr professionell 
wahrgenommen wurde. Teilweise waren die Meetings bis auf die Minute geplant. Im 
Rahmen der Masterarbeit sei dies durchaus angebracht, aber in echten Projekten, 
so das Feedback, sollte beachtet werden, dass gerade entscheidende Diskussionen 
unter Umständen auch einmal länger dauern dürfen.

Während der Projektlaufzeit fühlte sich der Auftraggeber immer informiert. Teilwei-
se hatte er aber das Gefühl, dass der Wunsch nach Feedback nicht immer ernst zu 
nehmen war. Dieser Eindruck könnte entstanden sein, weil das Projektteam zwar 
gerne Wünsche des Auftraggebers berücksichtigen wollte, aber andererseits eine 
methodisch korrekte Durchführung – basierend auf Nutzerforschung und Methoden-
erkenntnissen – priorisieren musste.

Das Lieferergebnis, der visuell ausgestaltete Prototyp, entsprach bis hin zur detaillier-
ten Farbgebung den Erwartungen. Der Auftraggeber war begeistert und bedankte 
sich für die geleistete Arbeit. Auf die Frage, ob der Auftraggeber ein weiteres Projekt 
mit dem Projektteam durchführen würde, antwortete dieser ohne zu zögern mit «ja», 
was das Projektteam mit Freude zur Kenntnis nahm.
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8  Fazit



78 Das Projektteam setzte sich zu Beginn das Ziel, sowohl Nutzerforschung zu betrei-
ben und gemachte Annahmen über die Benutzer zu überprüfen, als auch aus den 
Resultaten dieser Forschung einen präsentablen Prototyp zu entwickeln, den der 
Auftraggeber zur Investorensuche verwenden kann. Dazu sollten verschiedene 
Usability-Methoden eingesetzt werden. Es wurde erwartet, dass diese zentral für die 
Zielerreichung sein sollten.

Am Anfang ermöglichte eine Reihe von persönlichen Gesprächen mit potentiellen 
Benutzern, das Verständnis für die Zielgruppe zu erhöhen. Die aus diesen Interviews 
entwickelten Personas lieferten Antworten auf die zu Beginn formulierten Frage-
stellungen und haben die anfänglich unscharfen Benutzer konkretisiert und greifbar 
gemacht. Zudem lieferte die Primär-Persona eine äusserst nützliche Grundlage für 
das Treffen zukünftiger Entscheidungen, wie sich das Produkt während der Masterar-
beit entwickeln sollte. Die Personas werden diesen Zweck auch nach Abschluss dieser 
Masterarbeit weiterhin erfüllen können.

Das Use-Case-Model war hilfreich, um den Umfang der Funktionalitäten für die 
folgende Prototypen-Entwicklung einzuschränken. Das explorative Sketching liefer-
te wie gewünscht mögliche Lösungsansätze, wie eine Plattform für die modellierten 
Benutzer aussehen könnte. Aus diesen entstanden anschliessend Varianten simpler 
Papier-Prototypen, welche der Prüfung dienten, ob der vorhandene Funktionsumfang 
mit der Zielsetzung übereinstimmt. Ein weiterer Vorteil war, dass sie die Konsolidie-
rung zu einem einzelnen Wireframe-Prototyp unterstützten.

Dieser Wireframe-Prototyp enthielt interaktive Elemente, was dem Projektteam einen 
ersten Eindruck ermöglichte, wie das fertige Produkt in Aktion aussehen würde. Die 
anschliessend durchgeführten Benutzertests erwiesen sich als das richtige Werkzeug, 
um die Probleme des Prototyps zum Vorschein zu bringen.

Das entwickelte Visual Design verlieh dem Prototyp einen präsentablen Charakter 
und ermöglichte so dessen Verwendung zur Investorensuche. Das Visual Design floss, 
zusammen mit den Erkenntnissen aus den Benutzertests, in eine zweite Iteration des 
Prototyps mit ein, welche wiederum getestet wurde. Die massive Reduktion an fest-
gestellten Problemen in der zweiten Testrunde belegt, dass die vorgenommenen 
Änderungen von Nutzen waren. Zudem wurde das Visual Design erfolgreich validiert. 
Die zweite Iteration des Prototyps wird somit dem Wunsch nach einem visuell ausge-
stalteten, interaktiven Prototyp gerecht.

Am Ende des Projekts wurden dem Auftraggeber die interaktiven Prototypen, deren 
Rohdaten sowie die Resultate der Benutzertests bereitgestellt.

Die erwähnten Usability-Verfahren wurden nicht nur zielführend, sondern auch termin-
gerecht angewendet: der Projektplan war angemessen formuliert und die Methoden 
wurden ohne nennenswerte Verzögerungen umgesetzt. Dies alles erledigte das 
bestens eingespielte Projektteam in angenehmer und professioneller Zusammenar-
beit.
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«Nutzerforschung und iteratives  
Prototyping für eine mobile Plattform 
zur Vernetzung von Reisenden und 
Einheimischen»

Abschliessend wird die Erfüllung  

der gesteckten Ziele

als erfolgreich beurteilt.
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86 10  Glossar

5S-Modell
Kurzbezeichnung des Vorgehensmodells, das von J. J. Garrett im Buch «The Elements 
of User Experience» (Garrett 2011) beschrieben ist.

Affordance
Aufforderungscharakter zur Nutzung und Interaktion eines Elements.

Akteur
Bezeichnung des Benutzers eines Systems in der Modellierungssprache UML.

Artefakt
Bezeichnet ein Ergebnis, das aus einem Arbeitsprozess heraus erstanden ist.

Auszeichnungsschrift
Schrift, die sich von der Grundschrift abhebt, um einzelne Wörter hervorzuheben.

Digitaler Anhang
Anhang, der aufgrund seiner Form (z. B. interaktive Prototypen) oder seines grossen 
Umfangs nicht in dieses Dokument aufgenommen wurde und stattdessen in Form 
eines Downloads zusammen mit der digitalen Version dieses Dokuments zur Verfü-
gung steht.

Flat Design
Reduzierte Designweise, beispielsweise anhand minimalster Anwendung von Schat-
ten.

Interaction Design
Disziplin, welche sich mit der Gestaltung von Interaktionselementen von Benutzer-
oberflächen befasst.

localsre.com
Arbeitstitel der Plattform, mit der sich diese Masterarbeit beschäftigt. Bis zum Zeit-
punkt des Abschlusses dieser Arbeit hatte der Auftraggeber noch keinen definitiven 
Titel definiert.
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87MAS HCID
Master of Advanded Studies in Human Computer Interaction Design, dreijähri-
ge berufsbegleitende Weiterbildung. Träger sind die HSR Hochschule für Technik 
Rapperswil und die Universität Basel.

Mobile First
Vorgehensweise, bei der die Darstellung auf mobilen Geräten höchste Priorität hat 
und als erster Schritt konzipiert wird.

Requirements Engineering
Aufgabenbereich der Identifikation und Spezifikation von Anforderungen an eine 
IT-Lösung.

Responsive Design
Art und Weise der Gestaltung von Webseiten, so dass diese auf das jeweilige Endge-
rät reagieren und das Design optimiert anzeigen können.

User Experience (auch als UX abgekürzt)
Zu Deutsch «Nutzererlebnis», beschreibt alle Erlebnisse, die ein Benutzer bei der 
Verwendung eines Produkts (nicht zwingend nur Software) macht, von subjektiven als 
auch objektiv messbaren Aspekten.

User-Flow
Beschreibung der Wege, die ein Benutzer durch eine Applikation gehen kann.



88 11  Abbildungsverzeichnis

Nummer Titel

1 Vom Auftraggeber erstelltes Plakat für einen ETH-Start-up-Event

2 Präsentation des Themas während des Kick-offs an der HSR

3 5S-Modell nach J. J. Garrett

4 Projektablauf in Ebenen von April 2015 bis Februar 2016

5 Festhalten der Interview-Antworten durch ein Projektmitglied

6 Variablenmapping bei der Persona-Erstellung

7 Impression vom Persona-Workshop

8 Die Primär-Persona «Sarah»

9 Use-Case-Model localsre.com

10 Elaboration and Reduction (Ausarbeitung und Reduktion von Varianten) nach Green-
berg et al. (Greenberg et al. 2012, S. 9)

11 Navigation Map

12 Auszug aus den Sketching-Ergebnissen, alle Varianten siehe Anhang, Kapitel 13.6, 
«Sketches»

13 Screenshot des Hamburgers im Papier-Prototyp: der Hamburger-Menü-Button 
(charakterisiert durch drei waagerecht verlaufende Streifen) ist ein immer populärer 
werdendes Benutzeroberflächen-Element in mobilen Geräten (Moov Corporation 
2015).

14 Sucheinstellungen Variante A

15 Sucheinstellungen Variante B

16 Profil Variante A

17 Profil Variante B

18 Nachrichtenliste Variante A

19 Nachrichtenliste Variante B

20 Eindruck von der Entstehung der Wireframes

21 User-Flow localsre.com-App

22 Startseite des Wireframe-Prototyps

23 Nachrichten des Wireframe-Prototyps

24 Suche des Wireframe-Prototyps

25 Profil des Wireframe-Prototyps

26 Der Wireframe-Prototyp vor Betätigung des Menü-Buttons

27 Der Wireframe-Prototyp nach Betätigung des Menü-Buttons

28 Der Wireframe-Prototyp vor Betätigung des Buttons «Edit Search»

29 Der Wireframe-Prototyp nach Betätigung des Buttons «Edit Search»

30 Aufbau der technischen Lösung für den Usability Walkthrough

31 Säulendiagramm mit Anzahl der Findings in Korrelation zur Meldehäufigkeit

32 Farbwahl Korallrot / Grautöne



Masterarbeit HCID 2016  |  localsre.com

89Nummer Titel

33 Beispiele der Material-Design-Icons von Google

34 Schriftbilder Avenir und Xingkai SC

35 Startseite im Visual Design

36 Nachrichten im Visual Design

37 Suche im Visual Design

38 Profil im Visual Design

39 Säulendiagramm der Anzahl Findings in Korrelation zur Meldungshäufigkeit im 
Vergleich zur Iteration 1



90 12  Tabellenverzeichnis

Nummer Titel

1 Übersicht der verwendeten Methoden, in Ebenen eingeteilt

2 Identifizierte Variablen der Personas

3 Nichtfunktionale Anforderungen

4 Ausarbeitungsgrade der Dimensionen der Papier-Prototypen

5 Papier-Prototyp Variantenvergleich

6 Unterschiede in den Ausarbeitungsgraden der Dimensionen des Wireframe-Prototyps 
im Vergleich zu den Papier-Prototypen.

7 Unterschiede in den Ausarbeitungsgraden der Dimensionen des Prototyps in Iteration 
2 im Vergleich zum Wireframe-Prototyp.



Masterarbeit HCID 2016  |  localsre.com

9113  Anhang

13.1 Vision des Auftraggebers (englisch)

Title
localsre.com (working name) 
«Connecting savvy travelers with cool locals for an authentic, in-the-know experien-
ce.»

Description
Tech veterans and seasoned travelers Svetlana and Xiao Hui are master travel plan-
ners, but their favorite memories are of meeting old and new friends during their trip 
and having their experience curated by those in the know. They envisioned a service 
that helped make serendipitous travel experiences more common and accessible 
to all. Svetlana joined ETH’s CTI Startup Campus business course and met Jelena, 
Severin, and Marco.

As a team, with Xiao Hui in New York, they are creating the go-to platform for savvy 
travelers who are in search of an authentic, safe, fun experience - no tour groups, no 
guides, no guide books, just real recommendations and interactions with like-minded 
people. localsre.com connects travelers with locals once they arrive at their desti-
nation. Travelers get curated recommendations from real people who are deeply 
connected to their city. And, travelers and locals appreciate the genuine interaction 
with each other, sharing culture and experiences over a coffee, a walk, or a meal.

Spend less time looking down into pages of a stale guide book and actually enjoy 
your travels with cool, trusted recommendations from people that live and breathe 
the city every day. Travelers can instantly have a tailored experience and get up-to-da-
te information because they have a real-world interaction.

Our platform empowers travelers to locals to match online, with the intention of 
connecting off-line. The platform gives our users the tools to match, connect, and 
built trust and report amongst each other. It’s like online dating but the express inten-
tion is to create authentic travel experiences, build connection between people, and 
grow a community of like- minded people.

Our team has a solid vision and has done extensive brainstorming, but we cannot 
develop this product in a black box. Our concept and assumptions must be tested, 
reevaluated, and refined until our thesis is confirmed, and we will continue iterating 
the platform until the experience is intuitive and enjoyable. Some of our initial ques-
tions:



92 How does the traveler and local connection happen? Can travelers connect with 
other travelers, and locals connect with other locals? What can be the motivation 
of locals to meet with travelers? Does it matter how locals and travelers meet (cafe, 
restaurant, bar, park)? Would traveler(s) like to see how locals live and meet them at 
their home? Would the traveler(s) be willing to pay for the meet up? Should both 
locals and travelers be rated? Would a 5-star rating system suffice? How important is 
gender splitting? What could be the motivation of having a travel profile online? Who 
should be able to see my travel profile? Should it be a friends-only travel network? Do 
I share all my trips and connect with locals for each trip? Or do I also share with other 
travelers who have been to the same destination before? If there was a premium 
members network, what type of services might be attractive (e.g. restaurant reserva-
tions, special bar reservations, concert ticket reservations)? Would the platform users 
be willing to pay for subscription fees? If yes, how much?

Based on the requirements analyses insights the first paper prototypes can be 
developed, followed by low fidelity prototypes. Once the first prototype exists, the 
first round of formative usability test can be run to see the first reaction of the possible 
users. Ideally the iterative User-Centered Design process is being continued with the 
goal of getting a high fidelity prototype including a few clickable features (or as far as 
the scope of the master thesis allows it).

Target group/market
 � Women only

 � e.g. 18-40y

 � Students, e.g. history, art, fashion

 � Shopping assistants 

 � Mothers 

 � Business women 

Business model
 � Matching fee: feeling of friend

 � White glove/premium: pre-pay required through localsre.com only, pre- or post-
pay: local decides

 � collecte possible (post pay in cash) for individual guides

Services
 � Book Guide 

 – 1-n people (pull) 

 – collecte possible (post pay in cash) 
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93 � White glove

 – itinerary and schedule dates/time 

 – tool for scheduling (push from traveler’s perspective)

 – premium membership

Tools required
 � Scheduling tool

 � Matching concept with profiles

 � Pay wizard

 � Browsing destinations

 � Filtering, e.g. group size, age, student or non-student, payment type
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96 13.4 Interviews

13.4.1 Interview-Leitfaden

Persönliches
 � Erzähle mir ein bisschen von dir. 

(Wohnort, Zivilstand, Hobbys, usw.)

 � Wievielmal im Jahr und für wie lange verreist du ungefähr?

 � Führen deine Reisen vor allem ins Ausland oder zählst du auch Schweizer Desti-
nationen zu deinen Ferien?

 � Mit wem reist Du?

 � Welche Rolle spielt für dich die Sicherheit vor Ort? Welchen Unterschied macht 
es, ob du alleine reist, zu zweit oder in einer Gruppe?

 � Wie schätzt Du dein Budget für Ferienreisen ein? 

 � Steht das Budget in einer Relevanz zur Art Deiner Ferien? Zum Beispiel Wahl der 
Unterkunft?

Art der Ferien und Aktivitäten
 � Erzähle mir etwas über die Art der Ferien die du gerne machst (Abenteuer, 

Strand, Rucksack, Couchsurfing, Gruppenreisen etc.)

 � Was genau gefällt dir an diesen Aktivitäten

 � Wieso gehst du in die Ferien (Entspannung, neues erleben, Lernen von Kultur/
Kunst etc.)?

 � Welche Feriendestinationen hast du in den letzten Jahren besucht?

 � Wieso hast du dich für diese Destinationen entschieden?

 � Wie informierst du dich im Vorfeld?

 � Wie vor Ort?

 � Wieso machst du beides oder nur jeweils das eine?

 � Wie lange vor deinem Urlaub planst du die Aktivitäten?

 � Was für (analoge und digitale) Hilfsmittel benutzt du für die Aktivitätenplanung 
deiner Ferien im Voraus?

 � Welche vor Ort?

 � Wenn du nach deiner Unterkunft suchst, ist die Nähe von deinen Points of Inte-
rest wichtig oder wie gehst du bei der Suche vor?

 � Beschreibe den Ablauf eines typischen Urlaubs.
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97 � Wie sähe der Urlaub idealerweise aus?

 � Wie unterscheidet sich der tatsächliche Urlaub von diesem Ideal?

 � Was nervt dich am meisten, wenn du in den Ferien etwas unternehmen willst?

 � Warum?

Kontakt knüpfen
 � Hast du schon einmal Bekannte oder Freunde im Ausland besucht oder dich mit 

jemandem im Ausland verabredet?

 � Wie waren deine Erfahrungen?

 � Hast du gelegentlich den Wunsch, dich mit einheimischen Personen des Reise-
zieles zu treffen?

 � Falls ja, warum?

 � Wie wichtig ist es dir, auf Reisen im Ausland mit dir unbekannten Einheimischen 
in Kontakt zu treten (um z. B. Tipps zu erhalten)?

 � Warum ist es dir wichtig / nicht wichtig?

 � Wie bist du in Kontakt getreten?

 � In welcher Form könntest du dir vorstellen von der Schweiz aus Kontakt aufzu-
nehmen? (um z.B. Tennis in New York zu spielen)

 � Wärst du bereit für eine solche Vermittlungs-Dienstleistung eine Gebühr zu 
bezahlen (z.B. einmalig beim Login, Monatsbeitrag oder einen kleinen Betrag 
wenn ein Treffen zustande kommt)?

 � Wofür würdest du der einheimischen Frau etwas zahlen (Beispiele: für ihre Zeit, 
für Tipps, Begleitung beim Shoppen, Sport, Sightseeing)? Oder würdest du sie 
eher nicht bezahlen wollen?

 � Es gibt Internet-Plattformen über die man sich mit anderen Reisenden verabre-
den kann.

 � Wusstest du davon? 

 � Hast du so etwas schon mal gemacht / würdest du so etwas machen?

 � In deiner Stadt bist du die Einheimische. Was könntest du dir vorstellen, mit 
Reisenden zu unternehmen, die deine Heimat besuchen?

 � Was sind deine Beweggründe?

 � Was würdest du dafür verlangen wollen?

Abschluss
 � Dürften wir dich in einigen Monaten für einen Benutzertest anfragen?

 � Gibt es noch etwas, das du sagen oder fragen möchtest?
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106 13.5 Personas  

13.5.1 Variablenmapping

Single

Reist selten

Reist in die Nähe

Reist alleine

Fühlt sich unsicher

Tiefes Ferienbudget

Gemütliche Ferien

Entspannung

Familie mit Kindern

Reist häufig

Reist in die Ferne

Reist in Gruppen

Fühlt sich sicher

Hohes Ferienbudget

Abenteuer

Aktivferien

Spontan

Hotellage unwichtig

Kontaktscheu

Bestehende Kontakte

Nicht zu Zahlungen bereit

Einmalige Zahlung

Wünscht keinen Kontakt
zu anderen Reisenden

Erwartet nichts

Geplant

Hotellage wichtig

Kontaktfreudig

Kontakte vor Ort knüpfen

Zu Zahlungen bereit

Monatsgebühr

Erwartet Bezahlung

Wünscht Kontakt zu
anderen Reisenden

Informationsquellen

Motivation für
Ferienaktivitäten

Motivation um
Einheimische zu treffen

Kontaktwege

Frustrationen

Reiseführer

Kultur & Leute
kennenlernen

Internet Touristeninfo pers. Kontakte

Erholung Abwechslung,
Neues erleben

Authentizität Insider-Tipps Menschen
kennenlernen

Plattform mit Profil E-Mail Forum

Motivation,
Aktivitäten anzubieten

Menschen
kennenlernen

Hobbys teilen Bereicherung

enttäuschte 
Erwartungen

Krankheit/Unfall zu tourismuslastig

KONTINUUMS-VARIABLEN

MULTIPLE-CHOICE-VARIABLEN MAPPING DER 
INTERVIEWS

A

B

C

D

E

F

G

H

I

J

K

L

Sekundär-
Persona

Primär-
Persona

Suppl.-Persona

Suppl.-Persona

Suppl.-Persona
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10713.5.2 Sekundär-Persona

MAS HCID Masterarbeit 2016 
I. Baier, O. Gruber, D. Schindler 
Bilder von pixabay.com (CC0) 

Alter 

24 

NICOLE 
Sekundär-Persona 

« Ferien sind mein Luxus, 
mein Weg den Alltag zu 
durchbrechen und mir 
eine Auszeit zu gönnen. » 

Alter 

36 

Wohnort 
London, 
England 

Kontaktfreudigkeit 

Re
is

eh
äu

fig
ke

it 

RELEVANZ 

Beruf  Bankkauffrau bei einer renommierten und 
traditionsreichen englischen Privatbank. 

Hobbys Ferien, Fitness 

Zivilstand verheiratet 

IN ALLER KÜRZE 

Nicole, 36-jährig, reist 2–3 mal im Jahr. Einheimische geben 
der Reise mit ihren Geheimtipps den letzten Pfiff. Um möglichst 
keine Pannen zu erleben, plant Nicole ihre Reise von A–Z im 
Voraus. Sicherheit spielt dabei eine wichtige Rolle, sowohl im 
Kontaktverhalten, als auch in der Planung. 

INTERESSEN 

PERSÖNLICHE ANGABEN 

REISEZIEL 

Nicole reist mit ihrem Mann oder 
einer Freundin, aber auch alleine. 
Die Hotellage ist ihr mittelwichtig. 

VERHALTEN 

Nicole knüpft selten Kontakte vor 
Ort und wünscht auch keinen 
Kontakt zu anderen Reisenden. 
Sie trifft sich vor Ort lieber mit 
Leuten, die sie bereits kennt. 
Sie ist ein Organisationstalent und 
handhabt ihre Familie mit Bravour. 

Günstig Luxus Nähe Ferne 

Relax Aktiv Spontan Geplant 

SEHNSÜCHTE 
• Sichere Ferien 
• Geheimtipps von 
Einheimischen 

• Zuerst kommt die 
Erholung, dann zur 
Abwechslung die Aktivität 

 
FRUSTRATIONEN  
• Abzocke 
• Unerfüllte Erwartungen 
• Plan nicht eingehalten 
• Anmache Einheimischer 

ZIELE & ERWARTUNGEN 
• Gut organisierte Ferien, 
möchte kein Stress vor Ort 

• Optimale Balance zwischen 
Erholung, Kultur und Spass 

• Umfangreiche 
Informationsbeschaffung 

• UX Goal: möglichst weit im 
Voraus planen 

 
KONTAKTMITTEL 
• Webseite, Kontakt per Mail 
• Vor Ort Austausch über 
Nachrichten (z. B. SMS) 

ZAHLUNGSVERHALTEN 

Nicole möchte keine Vermittlungsgebühr, höchstens eine 
einmalige. Sie möchte für Angebotenes nicht bezahlt werden. 

    
Ausgehen Kultur Relaxen Sport 



108 13.5.3 Supplementär-Persona

MAS HCID Masterarbeit 2016 
I. Baier, O. Gruber, D. Schindler 
Bilder von pixabay.com (CC0) 

Alter 

24 

EVA 
Supplementär-Persona 

« Im Urlaub suche ich die 
optimale Balance zwischen 
Entspannung und neuen 
Eindrücken. » 

Kontaktfreudigkeit 

Re
is

eh
äu

fig
ke

it 

RELEVANZ 

Alter 

31 

Wohnort 
Madrid, 
Spanien 

Beruf  Projektmanagerin bei eine weltweit agierenden 
Telekommunikations-Konzern. 

Hobbys Sport, Ausgehen 

Zivilstand in einer festen Partnerschaft 

INTERESSEN 

PERSÖNLICHE ANGABEN 

REISEZIEL 

Günstig Luxus Nähe Ferne 

Eva reist mit üblicherweise mit 
ihrem Partner, manchmal alleine. 
Die Hotellage ist ihr unwichtig. 

Relax Aktiv Spontan Geplant 

VERHALTEN 

Eva such nicht aktiv Kontakte, lässt 
sich aber gerne vor Ort von 
Einheimischen ansprechen. 
Ebenso kann sie sich Kontakt zu 
anderen Reisenden vorstellen. 
Sie ist unkompliziert und 
ausdauernd. 

IN ALLER KÜRZE 

Eva, 31-jährig, reist ab und zu mit ihrem Partner in Länder, die 
sportliche Aktivitäten in der Natur bieten. Nähere Kontakte mit 
Einheimischen ergeben sich spontan, meist bei Aktivitäten, die 
vor den Ferien geplant wurden. Die Nähe zu den Reiseführern 
macht die Erfahrungen authentisch. 

SEHNSÜCHTE 
• Authentische Erlebnisse 
• Aktivferien, Natur, 
Kontakte 

• Freut sich auf das eigene 
Bett nach den Ferien 
 

FRUSTRATIONEN  
• Zu viele Touristen 
• Aufdringliche Menschen 
• Unfall, Pannen, Krankheit 

ZIELE & ERWARTUNGEN 
• Abwechslungsreiche 
Abenteuer-Ferien 

• Kultur kennenlernen 
• Möchte zwar gerne 
Kontakte knüpfen, dies 
geschieht aber meist passiv 

• UX Goal: mobility first 
 
KONTAKTMITTEL 
• Recherche via Internet 
in Reiseforen 

• Vor Ort mittels 
mobiler App 

ZAHLUNGSVERHALTEN 

Für Eva wäre eine einmalige Vermittlungsgebühr vorstellbar, 
möchte aber für selbst Angebotenes nicht bezahlt werden. 

   
Ausgehen Relaxen Sport 

 
Kultur 
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10913.6 Sketches

13.6.1 Variante A

13.6.2 Variante B



110 13.6.3 Variante C
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112 13.7 Papier-Prototypen

13.7.1 Ablauf Papier-Prototyp Variante A

Test Papier Prototyp Variante A 
 
 
 

Aufforderung: 
Lege dem Testkandidaten 
Bild 1 vor und bitte ihn, die 
App zu starten. 
 
Erwartetes Ergebnis:  
Tester tippt doppelt auf das 
“L”. 

 
 
 
 Aufforderung: 

Die App hat sich geöffnet. 
Bitte den Tester zu 
beschreiben, was er auf Bild 
2 sieht. 
 
 
 

Erwartetes Ergebnis:  
Eine Karte, mit meiner 
Position und einer bereits 
gefilterten Trefferliste nach 
Aktivitäten. 
 
Bild 2a und 2b sind Varianten 
ohne Karte. 
 
Erwartetes Feedback:  
Karte ist visuell aufbereitet, 
bedingt aber eigene Seite mit 
Suchkriterien, siehe Screen 
4. Die Screen 2a und 2b 
können ohne wechseln der 
Ansicht Ergebnisse liefern. 

 
                                                           2a 

 
               2b 
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113Aufforderung: 
Die Suchergebnisse aus 
Screen 2 sollen angepasst 
werden. Wie würdest du 
vorgehen? 
 
 
 

Erwartetes Ergebnis:  
Testperson tippt auf den 
Hamburger und es erscheint 
Screen 3 (rechts im Bild). 

 

Aufforderung: 
Immer noch Suchkriterien 
ändern. Suche nach Basel im 
Umkreis von 5 km. 
 
 
 

Erwartetes Ergebnis:  
Testperson klickt in Screen 3 
auf “Suche”. Screen 4 
erscheint. 
 
Klick auf “Suchen” würde 
eine neue Ergebnisliste 
liefern, diese ist hier nicht 
umgesetzt. 

 

Aufforderung: 
 
Aus Screen 3. 
 
Bitte log Dich in die 
Applikation ein. 
 
 
 
 

Erwartetes Ergebnis:  
Testperson tippt auf den 
Hamburger. Screen 3 
vorlegen. User tippt auf 
Login. Screen 5 wird 
sichtbar. 
 
Kommentar: OK Button fehlt!  

 

Aufforderung: 
Nach dem Login gibt es 
möglicherweise neue 
Menüpunkte. Kannst Du die 
mal bitte ansehen? 
 
 
 

Erwartetes Ergebnis:  
Testperson tippt auf den 
Hamburger-Navi. 
 
Frage nach, was die 
Testperson sieht.  
 
Ist verständlich, dass es in 
den Punkten “Freunde” und 
“Nachrichten” etwas gibt? 
 
Ist klar, dass die Profil-
Einstellungen geändert 
werden können? 
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Aufforderung: 
Der Menüpunkt Freunde in 
Screen 6 gibt einen Hinweis. 
Kannst Du den erkennen? 
Wie würdest Du vorgehen, 
um Informationen 
einzuholen? 
 
 
 

Erwartetes Ergebnis:  
Testperson tippt auf 
“Freunde”. Folgenden Screen 
(7a) vorlegen: 
 
Frage nach Plus bei Silvia! 
Kontaktwunsch eindeutig? 

 

Aufforderung: 
 
Aus Screen 7a bitte die 
Testperson, mehr 
Informationen zu Nicole zu 
erhalten. 
 
 

Erwartetes Ergebnis:  
Testperson tippt auf “Nicole”. 
Screen 7b vorlegen. 
 
Bitte die Testperson, die 
Icons unter dem Bild zu 
beschreiben. Idee von links 
nach rechts: Nachricht 
schreiben, Freund zufügen, 
Freund ablehnen (nur bei 
neuer 
Freundschaftsanfrage), 
Platzhalter.  

 
 

Aufforderung: 
 
Aus Screen 3. 
 
Bitte log Dich in die 
Applikation ein. 
 
 
 
 

Erwartetes Ergebnis:  
Testperson tippt auf den 
Hamburger. Screen 3 
vorlegen. User tippt auf 
Login. Screen 5 wird 
sichtbar. 
 
Kommentar: OK Button fehlt!  

 

Aufforderung: 
Nach dem Login gibt es 
möglicherweise neue 
Menüpunkte. Kannst Du die 
mal bitte ansehen? 
 
 
 

Erwartetes Ergebnis:  
Testperson tippt auf den 
Hamburger-Navi. 
 
Frage nach, was die 
Testperson sieht.  
 
Ist verständlich, dass es in 
den Punkten “Freunde” und 
“Nachrichten” etwas gibt? 
 
Ist klar, dass die Profil-
Einstellungen geändert 
werden können? 
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115Aufforderung: 
Aus Screen 6 kommend gibt 
es im Menü auch die 
Möglichkeit, Nachrichten 
einzusehen. Bitte die 
Testperson, die Nachrichten 
anzuzeigen. 
 
 
 
 

Erwartetes Ergebnis:  
Testperson tippt auf 
“Nachrichten”. Screen 8a 
Nachrichtenübersicht 
vorlegen. Frage nach 
Verständnis des Screens und 
gehe zum nächsten Punkt. 

 

Aufforderung: 
 
Im Screen 8a 
“Nachrichtenübersicht”, gibt 
es offenbar eine neue 
Nachricht. Öffne diese bitte. 
und antworte mit “Ich weiss 
noch nicht…” 
 
 

Erwartetes Ergebnis:  
Screen 8b.  
 
Frage nach, ob der 
WhatsApp-ähnliche Chat mit 
Verlauf verstanden wird. 

 

Aufforderung: 
 
Ebenfalls aus Screen 6 
kommend (Hamburger Menü 
eingeloggt, gibt es das Menü 
Aktivitäten. Wie würdest Du 
vorgehen, um diesen zu 
öffnen? 
 
 

Erwartetes Ergebnis:  
Testperson tippt auf 
“Aktivitäten” und der Screen 
9a poppt auf.  
 
Frage den User nach 
Verständlichkeit der Ansicht. 
Hauptaugenmerk dabei auf 
die Radiobuttons legen.  

 



116 Aufforderung: 
Schau dir bitte die Ansicht 
von der geplanten Aktivität 
“Wandern” an. 
 
 
 

Erwartetes Ergebnis: Tipp 
auf Wandern öffnet Screen 
9c 
 
Achtung: Kongruenzfehler:  
Screen zeigt nicht das 
Wandern in Bern, sondern 
ein anderes Detail, das für 
alle Modelle verwendet 
werden wird. 
 
Aufforderung wieder zurück 
zum vorigen Screen, mit der 
Liste der Aktivitäten. 
 
Wischen nach links oder Pfeil 
ist an dieser Stelle noch nicht 
klar! 

 

Aufforderung: 
 
Im Screen Aktivitäten bitte 
auf die besuchten Aktivitäten 
umschalten. 
 
 

Erwartetes Ergebnis: tipp auf 
Radiobutton “besuchte”.  

 

Aufforderung: 
 
Das gestern besuchte 
Shopping soll bitte bewertet 
werden. 
 
 

Erwartetes Ergebnis: 
Testperson tippt im vorigen 
Screen auf “Shopping”. 
Tester wechselt zu Screen. 
 
Testperson tippt auf “Sterne”. 
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11713.7.2 Variante B



118 13.8 Wireframes

Startscreen und Profilsuche und Profil



Masterarbeit HCID 2016  |  localsre.com

119Menü, Favoriten und Nachrichten



120 13.9 Usability Walkthrough Iteration 1

13.9.1 Rahmenbedingungen

Generell
 
Methode

 � formative Evaluation/induktiver Test: Ziel ist die Verbesserung eines unfertigen 
Produkts

 � Prototyp ist eine «Scenario Machine»: er enthält nur Funktionen, die in den 
Testszenarien benötigt werden. Der Prototyp ist für die Durchführung auf der 
Zielplattform (Smartphone) gemacht.

 � Usability Walkthrough: ein Teammitglied führt den Test alleine durch und beglei-
tet die Testperson bei der Durchführung der Aufgaben. Es dürfen gegenseitig 
Fragen gestellt werden. Die Testperson soll laut denken. Das Teammitglied 
macht sich Notizen zu den Kommentaren und der Aufgabenerledigung der 
Testpersonen.

 � Aus Zeitgründen wird auf eine Videoaufnahme der Testperson und deren 
Auswertung verzichtet.

 
Aufzeichnung

 � Um Interaktionen nochmals nachvollziehen zu können, wird der Bildschirm des 
per Kabel mit einem Mac verbundenen iPhones mit QuickTime Player aufge-
zeichnet.

 � Dafür wird ein iPhone mit iOS 8 oder 9 und ein Mac mit OS X Yosemite oder El 
Capitan benötigt.

 � Sofern ein iPhone 6 benutzt wird, muss der Anzeige-Zoom auf «vergrössert» 
gestellt werden (Einstellungen -> Anzeige & Helligkeit -> Anzeigezoom), damit 
kein unschöner Rand unten erscheint.

 � Den «Do not Disturb»-Modus des iPhones einschalten, damit keine Notifications 
beim Test erscheinen können, die dann aufgenommen würden.

 � Zudem sollte das Mikrofon auf das im iPhone geändert werden, damit durch 
Tippen auf der Laptop-Tastatur verursachte Vibrationen nicht aufgenommen 
werden.
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121Testpersonen

 � Anzahl: 6 Testpersonen

 � demografische Merkmale: weiblich, zwischen 18 und 40, reist gerne

 � unvorbereitet: sie erhalten keine Einführung in die Applikation

 
Ablauf
 
Einleitung

 � Folgende Punkte sollen der Testperson zu Beginn mitgeteilt werden:

 � In den nächsten ca. 30 Minuten arbeiten wir gemeinsam ein paar Aufgaben 
durch.

 � Dabei benutzen wir einen unfertigen Prototyp, der nur wenige Funktionen 
enthält. Es wurde auch noch kein visuelles Design erstellt.

 � Bitte sprich jederzeit deine Gedanken aus, wenn du etwas überlegst, so dass ich 
weiss was du gerade denkst.

 � Du kannst jederzeit Fragen stellen. Auch ich werde dir ab und zu Fragen stellen.

 � Wenn es eine Aufgabe gibt, in der mehrere gleiche Tätigkeiten nacheinander 
folgen, gehe bitte immer der Reihenfolge nach vor, also von oben nach unten 
oder von links nach rechts. Dies betrifft solche Dinge wie auswählen oder 
abwählen, das Programm ist «dumm» und wechselt nur die Ansichten, es weiss 
also nicht, was du bereits vorher eingegeben hast.

 � Du kannst jederzeit ab- oder unterbrechen wenn du das möchtest.

 � Zuletzt das Wichtigste: wir testen den Prototypen, nicht dich! Du kannst also 
nichts falsch machen.

 
Durchführung der Aufgaben

Gemäss dem Dokument «Aufgaben für Usability Walkthrough»

Folgeinterview

 � Folgende Fragen sollten der Testperson nach Abschluss des Tests gestellt 
werden:

 � Wie realistisch fandst du die Aufgaben?

 � Würdest du die gestellten Aufgaben so auch selbst durchführen, oder würdest 
du etwas anders machen?



122  � Gab es Aufgaben, die du überflüssig fandst oder solche, die dir gefehlt haben?

 � Wusstest du immer, wo in der Applikation du dich befindest?

 � Was hat dir besonders gut gefallen?

 � Wo denkst du müsste man noch nachbessern?

Nachbereitung

Für jede erfolgte Testdurchführung wird ein Testbericht erstellt. Dieser enthält:

 � Beschreibung der Testperson (Name, Alter)

 � alle Ergebnisse, gut und schlecht, werden aufgeführt

 � jede identifizierte Schwachstelle wird beschrieben mit allgemeiner 
Beschreibung, Screenshot, Schweregrad (leicht, mittel, schwer) und Verbesse-
rungsvorschlag

 � Beobachtungen sind klar von persönlichen Meinungen unterscheidbar und als 
solche erkennbar

13.9.2 Aufgaben Iteration 1

Aufgabe 1: Neue Person treffen

 � Aufgabe 1a: Standard-Suchabfrage 
Du bist in einer Woche in Mailand und möchtest gerne jemanden kennenler-
nen, der ähnliche Interessen hat wie du (Kunst, Städtereisen). Ihr würdet euch 
irgendwo treffen und wenn Ihr euch gut versteht danach spontan noch etwas 
unternehmen. Finde eine passende Person.

 � Aufgabe 1b: Profil ansehen, Kommentare lesen, Nachricht schreiben 
Du hast eine passende Person gefunden: Maria. Sieh dir ihr Profil an und schau, 
was andere schon über die Person gesagt haben.

 � Aufgabe 1c: Nachricht schreiben 
Schreib Maria eine Nachricht. Gehe zurück zum Profil.

 � Aufgabe 1d: Zu Nachrichten navigieren, Antwort einer Person checken 
Es ist nun eine Stunde vergangen. Schau nach, ob du bereits eine Antwort von 
Maria erhalten hast. 

Aufgabe 2: Komplexe Suchen, Rezension schreiben

 � Aufgabe 2a: Mögliche Treffer suchen 
Du bist gerade in Melbourne und bleibst noch für eine Weile hier, wirst aber 
in drei Tagen weiter nach Norden in den Bundesstaat Queensland reisen. Auf 
einen bestimmten Ort hast du dich noch nicht festgelegt. Du hast aber fürs 
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123Erste genug von Stadtbesichtigungen und willst etwas Sportliches unternehmen. 
Nutze dafür localsre.com. 

 � Aufgabe 2b: Rezension erstellen 
Du hattest einen fantastischen Tauchgang an einem unbekannten Plätzchen 
am Great Barrier Reef. Die Stelle hat dir Sheila aus Cairns gezeigt, die du über 
Localsre.com kontaktiert und anschliessend zum Tauchen getroffen hast. Du 
möchtest deine guten Erfahrungen auf Localsre.com öffentlich machen. Erstelle 
dafür eine Rezension.

Aufgabe 3: Alten Kontakt wiederfinden

 � Vor längerer Zeit hast du mit jemandem einen Veloausflug auf Lanzarote unter-
nommen. Du wirst in ein paar Wochen wieder auf Lanzarote sein und möchtest 
dich mit dieser Person treffen. Leider weisst du nicht mehr genau, wie sie heisst 
(Alejandra? Andrea? irgendwas mit A…) oder wo sie wohnt, aber du weisst, dass 
du damals über Localsre.com mit ihr Kontakt aufgenommen hast. Finde das 
Profil dieser Person.

Aufgabe 4: Favoritenliste

 � Aufgabe 4a: Favoritenliste befüllen 
Du wirst in Kürze nach London reisen und dort einige Tage verbringen, weisst 
aber noch nicht die exakten Daten. Du möchtest einige Leute kennenlernen, 
mit denen du etwas unternehmen kannst. Führe eine entsprechende Suche aus 
und füge 5 Leute zur Favoritenliste hinzu, die du in ein paar Tagen kontaktieren 
möchtest, sobald du die genauen Daten kennst.

 � Aufgabe 4b: Favoritenliste bearbeiten 
Schau dir die 5 Leute, die du rausgesucht hast, nochmals durch und schränke 
die Favoritenliste auf 2 Leute ein.

 � Aufgabe 4c: Favoriteneinträge kontaktieren 
Du weisst jetzt, wann du in London sein wirst. Kontaktiere diese 2 Leute.



124 13.9.3 Vorlage eines Testberichts

Testbericht x – Iteration y 
 

Allgemein 
Datum/Zeit xx.xx.2015/xx:yy Uhr 
Ort xyz 
Tester xyz 
 

Testperson 
Name xyz 
Alter xyz 
 

Positive Punkte 
●  

 

Generelle Kommentare 
●  

 

Anmerkungen des Testers 
●  

 

Identifizierte Schwachstellen 
 

Problem Screen Beschreibung Schweregrad Vorschlag 
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13113.10  Visual Design 

Startscreen
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134 Menü, Favoriten und Nachrichten
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13513.11  Usability Walkthrough Iteration 2

13.11.1 Aufgaben Iteration 2

Einleitung
Du hast dir in der App ein Profil erstellt. Für den Test heisst du «Lisa Müller». Das 
musst du dir jetzt nicht merken, es ist mehr als Erklärung falls du irgendwo in der App 
diesen Namen siehst. Im Profil hast du hinterlegt, dass dich Ausgehen und Kultur 
besonders interessieren.

Aufgaben
Aufgabe 1: Neue Person treffen

 � Aufgabe 1a: Standard-Suchabfrage 
Du bist in einer Woche in Mailand und möchtest gerne jemanden kennenlernen, 
der ähnliche Interessen hat wie du (Ausgehen, Kultur). Ihr würdet euch irgendwo 
treffen und wenn Ihr euch gut versteht danach spontan noch etwas unterneh-
men. Finde eine passende Person.

 � Aufgabe 1b: Profil ansehen, Kommentare lesen, Nachricht schreiben 
Du hast eine passende Person gefunden: Maria. Sieh dir ihr Profil an und schau, 
was andere schon über die Person gesagt haben.

 � Aufgabe 1c: Nachricht schreiben 
Schreib Maria eine Nachricht. Gehe zurück zum Profil.

 � Aufgabe 1d: Zu Nachrichten navigieren, Antwort einer Person checken 
*Tester übernimmt kurzzeitig Kontrolle, schliesst die App und öffnet sie wieder* 
Es ist nun eine Stunde vergangen. Du hast das App zwischenzeitlich geschlossen 
und jetzt wieder geöffnet. Schau nach, ob du bereits eine Antwort von Maria 
erhalten hast.

Aufgabe 2: Komplexe Suchen, Rezension schreiben

 � Aufgabe 2a: Mögliche Treffer suchen 
Du bist gerade in Melbourne und bleibst noch für eine Weile hier, wirst aber 
in drei Tagen weiter nach Norden in den Bundesstaat Queensland reisen. Auf 
einen bestimmten Ort hast du dich noch nicht festgelegt. Du hast aber fürs Erste 
genug von Ausgehen und Kultur und willst etwas Sportliches unternehmen. 
Finde passende Kontakte.

 � Aufgabe 2b: Rezension erstellen 
*Tester übernimmt kurzzeitig Kontrolle, schliesst die App und öffnet sie wieder*



136  � Du hattest einen fantastischen Tauchgang an einem unbekannten Plätzchen 
am Great Barrier Reef. Die Stelle hat dir Sheila aus Cairns gezeigt, die du über 
Localsre.com kontaktiert und anschliessend zum Tauchen getroffen hast. Du 
möchtest deine guten Erfahrungen auf Localsre.com öffentlich machen. Gib für 
Sheila eine Bewertung ab; sie befindet sich in deiner Favoritenliste.

Aufgabe 3: Alten Kontakt wiederfinden

 � Vor längerer Zeit hast du mit jemandem einen Veloausflug auf Lanzarote unter-
nommen. Du wirst in ein paar Wochen wieder auf Lanzarote sein und möchtest 
dich mit dieser Person treffen. Leider weisst du nicht mehr genau, wie sie heisst 
(Alejandra? Andrea? irgendwas mit A…) oder wo sie wohnt, aber du weisst, dass 
du damals über Localsre.com mit ihr Nachrichten geschrieben hast. Finde die 
Person wieder. 
*falls Testperson in der Favoritenliste sucht:* Der Kontakt damals ist schon ziem-
lich lange her und du hast erst letztens die Favoritenliste aufgeräumt. 
*sobald Testperson das richtige Profil per Nachrichtendialog identifiziert hat:* 
Schau nach, ob die Person auch heute noch in Lanzarote wohnt.

Aufgabe 4: Favoritenliste

 � Aufgabe 4a: Favoritenliste befüllen 
Du wirst in Kürze nach London reisen und dort einige Tage verbringen, weisst 
aber noch nicht die exakten Daten. Du möchtest einige Leute kennenlernen, 
mit denen du etwas unternehmen kannst. Führe eine entsprechende Suche aus 
und füge 2 Leute zur Favoritenliste hinzu, die du in ein paar Tagen kontaktieren 
möchtest, sobald du die genauen Daten kennst.

 � Aufgabe 4b: Favoriteneinträge kontaktieren 
Du weisst jetzt, wann du in London sein wirst. Kontaktiere die erste Person.

 � Aufgabe 4c: Favoritenliste bearbeiten 
Die erste Person hat dir geantwortet. Entferne die zweite Person aus der Favori-
tenliste.



Masterarbeit HCID 2016  |  localsre.com

13713.11.2 Findings Iteration 2
Zu

sa
m

m
en

st
el

lu
ng

 F
in

di
ng

s 
It

er
at

io
n 

2 
  D

ie
 e

rs
te

 S
pa

lt
e 

«S
» 

be
ze

ic
hn

et
 d

en
 S

ch
w

er
eg

ra
d.

 In
ha

lt
e 

«l
»,

 «
m

» 
un

d 
«s

» 
st

eh
en

 f
ür

 
«l

ei
ch

t»
, 

«m
it

te
l»

 u
nd

 «
sc

hw
er

».
 F

in
di

ng
s,

 d
ie

 v
on

 z
w

ei
 T

es
tp

er
so

ne
n 

fe
st

ge
st

el
lt

 w
ur

de
n,

 
w

ur
de

n 
or

an
ge

 m
ar

ki
er

t,
 s

ol
ch

e,
 d

ie
 v

on
 d

re
i o

de
r 

m
eh

r 
be

m
er

kt
 w

ur
de

n,
 r

ot
. 

 Al
lg

em
ei

n 

Su
ch

e 

S 
Pr

ob
le

m
 

Be
sc

hr
ei

bu
ng

 &
 V

or
sc

hl
ag

 

s 
2x

: 
Ic

on
s 

fü
r 

In
te

re
ss

en
 

ni
ch

t 
kl

ar
 

Te
st

pe
rs

on
 k

on
nt

e 
si

ch
 u

nt
er

 C
oc

kt
ai

lg
la

s 
Au

sg
eh

en
 

vo
rs

te
lle

n,
 a

be
r 

un
te

r 
Ka

ff
ee

ta
ss

e 
un

d 
Pi

ns
el

 n
ic

ht
s 

so
fo

rt
. 

Ic
on

s 
be

sc
hr

if
te

n.
 

s 
«E

di
t 

Se
ar

ch
» 

w
ir

d 
ni

ch
t 

ge
fu

nd
en

 
Te

st
pe

rs
on

 f
in

de
t 

Bu
tt

on
 «

Ed
it

 S
ea

rc
h»

 n
ic

ht
. 

Su
ch

t 
in

 
de

n 
Tr

ef
fe

n 
na

ch
 s

po
rt

lic
he

n 
In

fo
rm

at
io

ne
n 

(I
co

n 
Sp

or
t,

 s
po

rt
lic

he
s 

Fo
to

).
 

Bu
tt

on
 p

ro
m

in
en

te
r 

ge
st

al
te

n.
 T

es
tp

er
so

n 
gi

bt
 a

uf
 

N
ac

hf
ra

ge
 a

n:
 e

in
e 

m
ög

lic
he

 V
er

ei
nf

ac
hu

ng
 w

är
e,

 
w

en
n 

m
an

 b
ei

 d
er

 S
uc

he
 d

ie
 In

te
re

ss
en

 g
er

ad
e 

m
it

 
ak

ti
vi

er
en

 k
ön

nt
e.

 

l 
«E

di
t 

Se
ar

ch
»:

 
Su

ch
ei

ns
te

llu
ng

 «
Pr

of
il 

fr
üh

er
 b

er
ei

ts
 m

al
 

an
ge

sc
ha

ut
» 

fe
hl

t 

D
ie

 T
es

tp
er

so
n 

w
ol

lt
e 

ei
ne

 S
uc

he
 n

ac
h 

Le
ut

en
 

du
rc

hf
üh

re
n,

 d
er

en
 P

ro
fi

l s
ie

 in
 d

er
 V

er
ga

ng
en

he
it

 
be

re
it

s 
an

ge
se

he
n 

ha
t.

 
En

ts
pr

ec
he

nd
e 

Fi
lt

er
fu

nk
ti

on
 e

in
fü

hr
en

. 

l 
Sh

or
tc

ut
 z

ur
 S

uc
he

 
er

w
ar

t e
t 

Te
st

pe
rs

on
 w

ol
lt

e 
vo

n 
je

de
m

 S
cr

ee
n 

in
st

an
ta

n 
ei

ne
 

ne
ue

 S
uc

he
 s

ta
rt

en
 u

nd
 n

ic
ht

 z
ue

rs
t 

üb
er

 M
en

ü 
ge

he
n 

m
üs

se
n.

 
St

än
di

g 
si

ch
tb

ar
en

 B
ut

to
n 

zu
r 

Su
ch

e 
ei

nb
le

nd
en

. 

l 
2x

: 
Su

ch
e 

na
ch

 lo
ka

le
m

 
St

an
do

rt
 e

rw
ar

te
t 

D
ie

 T
es

tp
er

so
n 

w
ol

lt
e 

ni
ch

t 
de

n 
O

rt
 m

an
ue

ll 
ei

ng
eb

en
 

so
nd

er
n 

z.
B.

 n
ac

h 
de

m
 a

kt
ue

lle
n 

St
an

do
rt

 o
de

r 
in

 
ei

ne
m

 b
es

ti
m

m
te

n 
U

m
kr

ei
s 

su
ch

en
. 

Fu
nk

ti
on

 f
ür

 lo
ka

le
 S

uc
he

 e
in

ba
ue

n.
 

l 
St

ar
t 

m
it

 S
uc

he
 

un
er

w
ün

sc
ht

 
Te

st
pe

rs
on

 f
in

de
t 

es
 «

ko
m

is
ch

»,
 d

ir
ek

t 
in

 d
er

 S
uc

he
 z

u 
st

ar
te

n.
 

Ü
be

rs
ic

ht
ss

cr
ee

n 
ge

st
al

te
n,

 d
er

 z
u 

de
n 

Te
ilb

er
ei

ch
en

 
de

r 
Ap

p 
fü

hr
t.

 

 

Pr
of

il 

S 
Pr

ob
le

m
 

Be
sc

hr
ei

bu
ng

 &
 V

or
sc

hl
ag

 

s 
Ak

ti
ve

 S
pr

ac
he

n 
un

d 
In

te
re

ss
en

 u
nk

la
r 

D
ie

 T
es

tp
er

so
n 

ve
rs

ta
nd

 d
ie

 f
ar

bl
ic

he
 D

ar
st

el
lu

ng
 v

on
 

üb
er

ei
ns

ti
m

m
en

de
n 

un
d 

ni
ch

t 
üb

er
ei

ns
ti

m
m

en
de

n 
ni

ch
t.

 
Kl

ar
er

e 
Ke

nn
ze

ic
hn

un
g 

en
tw

ic
ke

ln
. 

m
 

4x
: 

Ke
in

e 
Ko

m
m

en
ta

re
 

od
er

 T
ex

tb
ew

er
tu

ng
en

 
D

er
 T

es
tp

er
so

n 
w

ar
en

 r
ei

ne
 «

Li
ke

s»
 z

u 
w

en
ig

 s
on

de
rn

 
w

ol
lt

e 
au

ch
 K

om
m

en
ta

re
 v

on
 a

nd
er

en
 L

eu
te

n 
be

i d
er

 
Be

w
er

tu
ng

 s
eh

en
. 

M
ög

lic
hk

ei
t 

fü
r 

Ko
m

m
e n

ta
re

 a
uf

ne
hm

en
, 

od
er

 d
ie

 
An

za
hl

 L
ik

es
 p

ro
 t

ot
al

er
 A

nz
ah

l K
on

ta
kt

e.
 

m
 

Au
sw

ir
ku

ng
 d

es
 L

ik
es

 n
ic

ht
 

kl
ar

 
D

er
 T

es
tp

er
so

n 
w

ar
 n

ic
ht

 k
la

r,
 o

b 
da

s 
An

kl
ic

ke
n 

de
s 

D
au

m
en

-I
co

ns
, 

da
s 

so
w

ie
so

 f
as

t 
so

 w
ie

 b
ei

 F
ac

eb
oo

k 
au

ss
ie

ht
, 

ei
n 

Li
ke

n 
au

f 
di

es
er

 S
ei

te
 o

de
r 

au
f 

Fa
ce

bo
ok

 
au

sl
ös

t.
 

An
de

re
s 

Sy
m

bo
l v

er
w

en
de

n.
 

m
 

N
ic

ht
 e

rk
an

nt
, 

da
ss

 P
ro

fi
l 

sc
ro

llb
ar

 is
t 

Te
st

pe
rs

on
 h

at
 n

ic
ht

 e
rk

an
nt

, 
da

ss
 w

ei
te

re
 

In
fo

rm
at

io
ne

n 
du

rc
h  

sc
ro

lle
n 

si
ch

tb
ar

 w
er

de
n.

 
Sc

ro
llb

ar
 e

in
bl

en
de

n.
 

l 
Ka

rt
e 

fe
hl

t 
Te

st
pe

rs
on

 w
ün

sc
ht

 s
ic

h 
ei

ne
 K

ar
te

 u
m

 z
u 

se
he

n,
 w

ie
 

w
ei

t 
di

e 
Pe

rs
on

 t
at

sä
ch

lic
h 

en
tf

er
nt

 is
t,

 u
m

 u
nn

öt
ig

e 
Re

is
en

 z
u 

ve
rm

ei
de

n.
 

Ka
rt

e 
in

s 
Pr

of
il 

in
te

gr
ie

re
n.

 

l 
Be

w
er

tu
ng

 f
ür

 a
lle

 P
ro

fi
le

 
m

ög
lic

h 
Te

st
pe

rs
on

 e
rk

en
nt

, 
da

ss
 M

ar
ia

 3
84

 «
Li

ke
s»

 h
at

 u
nd

 s
ie

 
au

ch
 e

in
s 

ge
be

n 
ka

nn
, 

ob
w

oh
l s

ie
 n

oc
h 

ni
e 

Ze
it

 m
it

 ih
r 

ve
rb

ra
ch

t 
ha

t.
 

G
ru

nd
le

ge
nd

es
 K

on
z e

pt
 ü

be
rl

eg
en

, 
un

te
r 

w
el

ch
en

 
U

m
st

än
de

n 
da

s 
Ab

ge
be

n 
vo

n 
Re

vi
ew

s/
Li

ke
s 

m
ög

lic
h 

is
t.

 

l 
Pr

of
ile

 u
nr

ea
lis

ti
sc

h 
Te

st
pe

rs
on

 w
ün

sc
ht

 s
ic

h 
re

al
is

ti
sc

he
re

 P
ro

fi
le

. 
Pr

of
ile

 d
et

ai
lli

er
te

r 
m

ac
he

n.
 

 H
am

bu
rg

er
-M

en
ü 

S 
Pr

ob
le

m
 

Be
sc

hr
ei

bu
ng

 &
 V

or
sc

hl
ag

 

m
 

2x
: 

H
am

bu
rg

er
m

en
ü 

na
vi

gi
er

t 
en

tg
eg

en
 d

en
 

Er
w

ar
tu

ng
en

 

D
ie

 T
es

tp
er

so
n 

ha
t 

er
w

ar
te

t,
 d

as
s 

m
an

 im
 

H
am

bu
rg

er
m

en
ü 

im
m

er
 a

uf
 d

ie
 o

be
rs

te
 E

be
ne

 k
om

m
t,

 
au

ch
 w

en
n 

m
an

 ir
ge

nd
w

o 
dr

in
 is

t 
(z

.B
. 

in
 

Fa
vo

ri
te

np
ro

fi
l d

ri
n,

 d
an

n 
im

 H
am

bu
rg

er
 a

uf
 F

av
or

it
en

 
ti

pp
en

: 
w

ie
de

r 
au

f 
Fa

vo
ri

te
nl

is
te

 w
ir

d 
er

w
ar

te
t)

. 
N

av
ig

at
io

ns
pr

in
zi

p 
de

s 
M

en
üs

 e
nt

sp
re

ch
en

d 
ab

än
de

rn
. 

m
 

N
av

ig
ie

re
n 

zw
is

ch
en

 
T e

st
pe

rs
on

 w
ol

lt
e 

vo
n 

Su
ch

re
su

lt
at

en
 z

u 
Fa

vo
ri

te
n 

un
d 



138
Be

re
ic

he
n 

ve
rl

ie
rt

 
Ko

nt
ex

t.
 

w
ie

de
r 

zu
rü

ck
 w

ec
hs

el
n 

un
d 

la
nd

et
e 

w
ie

de
r 

au
f 

de
r 

Su
ch

-S
ta

rt
m

as
ke

; 
di

e 
Re

su
lt

at
e 

gi
ng

en
 v

er
lo

re
n.

 
Pr

ot
ot

yp
 e

nt
sp

re
ch

en
d 

im
pl

em
en

ti
er

en
. 

l 
H

am
bu

rg
er

m
en

ü 
sc

hl
ie

ss
en

 h
at

 
un

pa
ss

en
de

s 
Ic

on
 

Te
st

pe
rs

on
 f

an
d,

 d
as

 X
 s

ei
 e

he
r 

et
w

as
 lö

sc
he

n 
al

s 
et

w
as

 s
ch

lie
ss

en
. 

An
de

re
s 

Sy
m

bo
l v

er
w

en
de

n.
 

l 
H

am
bu

rg
er

m
en

ü 
lin

ks
 

er
w

ar
te

t 
Te

st
pe

rs
on

 e
rw

ar
te

te
, 

da
ss

 d
as

 H
am

bu
rg

er
m

en
ü 

vo
n 

lin
ks

 a
uf

ge
ht

.  
N

ac
h 

lin
ks

 s
et

ze
n.

 

l 
Be

ze
ic

hn
un

g 
im

 
H

am
bu

rg
er

m
en

ü 
an

de
rs

 
er

w
ar

te
t 

D
ie

 T
es

tp
er

so
n 

er
w

ar
te

te
 d

ie
 B

ez
ei

ch
nu

ng
 «

H
om

e»
 

an
st

at
t 

«S
ea

rc
h»

. 
Zu

 H
om

e 
um

be
ne

nn
en

. 

 Au
fg

ab
en

 

A
uf

ga
be

 1
 

S 
Pr

ob
le

m
 

Be
sc

hr
ei

bu
ng

 &
 V

or
sc

hl
ag

 

m
 

Ve
rs

an
db

es
tä

ti
gu

ng
 

er
w

ar
te

t 
Te

st
pe

rs
on

 e
rw

ar
te

te
 e

in
e 

Be
st

ät
ig

un
g,

 o
b 

di
e 

N
ac

hr
ic

ht
 e

rf
ol

gr
ei

ch
 v

er
sc

hi
ck

t 
w

ur
de

. 
Be

st
ät

ig
un

g 
ei

nb
le

nd
en

. 

l 
Pr

of
il 

öf
fn

et
 s

ic
h 

 n
ic

ht
 

Ti
pp

en
 a

uf
 d

as
 P

ro
fi

l v
on

 M
ar

ia
 in

 d
er

 
Su

ch
re

su
lt

at
-L

is
te

 f
üh

rt
 z

u 
ke

in
er

 R
ea

kt
io

n.
 L

ie
gt

 e
v.

 
an

 s
ch

le
ch

te
r 

In
te

rn
et

ve
rb

in
du

ng
. 

Te
st

pe
rs

on
 m

en
ta

l a
uf

 m
ög

lic
he

 t
ec

hn
is

ch
e 

Sc
hw

ie
ri

gk
ei

te
n 

vo
rb

er
ei

te
n .

 

 A
uf

ga
be

 2
 

S 
Pr

ob
le

m
 

Be
sc

hr
ei

bu
ng

 &
 V

or
sc

hl
ag

 

l 
2x

: 
Su

ch
e 

m
it

 S
ta

rt
st

ad
t 

ge
st

ar
te

t 
Te

st
pe

rs
on

 s
ta

rt
et

 S
uc

he
 m

it
 «

M
» 

w
ie

 M
el

bo
ur

ne
 u

nd
 

be
m

er
kt

 e
rs

t 
da

nn
, 

da
ss

 s
ie

 j
a 

na
ch

 Q
ue

en
sl

an
d 

su
ch

en
 

m
öc

ht
e.

 
Au

fg
ab

e 
kl

ar
er

 k
om

m
un

iz
ie

re
n.

 

 A
uf

ga
be

 3
 

S 
Pr

ob
le

m
 

Be
sc

hr
ei

bu
ng

 &
 V

or
sc

hl
ag

 

l 
2x

: 
zu

vo
r 

ko
nt

ak
ti

er
te

 
Pe

rs
on

 f
in

de
n 

w
ol

lt
e 

üb
er

 
Su

ch
e 

ge
lö

st
 w

er
de

n 

D
ie

 T
es

tp
er

so
n 

w
ol

lt
e 

na
ch

 L
eu

te
n 

in
 L

an
za

ro
te

 
su

ch
en

, 
de

r 
Pr

ot
ot

yp
 w

ur
de

 a
be

r 
fü

r 
ei

ne
 S

uc
he

 in
 d

en
 

N
ac

hr
ic

ht
en

 e
nt

w
ic

ke
lt

. 
Al

te
rn

at
iv

en
 W

eg
 in

te
gr

ie
re

n.
 

m
 

W
ec

hs
el

 v
on

 F
ül

l-
 z

u 
Re

al
te

xt
 n

ic
ht

 b
em

er
kt

 
D

ie
 T

es
tp

er
so

n 
ha

t 
üb

er
se

he
n,

 d
as

s 
in

 d
er

 K
on

ve
rs

at
io

n 
m

it
 A

nn
a 

G
ar

ci
a 

ke
in

 F
ül

lt
ex

t 
m

eh
r 

st
eh

t 
so

nd
er

n 
ec

ht
e 

In
fo

rm
at

io
ne

n,
 w

ei
l s

on
st

 ü
be

ra
ll 

Fü
llt

ex
t 

st
an

d.
 

Au
fg

ab
e 

an
pa

ss
en

 o
de

r 
im

 P
ro

to
ty

p 
ke

in
en

 F
ül

lt
ex

t 
m

eh
r 

ve
rw

en
de

n.
 

m
 

Ke
in

 P
ro

fi
l h

at
 S

po
rt

 
hi

nt
er

le
gt

. 
Ke

in
 P

ro
fi

l h
at

 S
po

rt
 o

de
r 

Ve
lo

au
sf

lu
g 

al
s 

In
te

re
ss

e 
hi

nt
er

le
gt

. 
Te

st
pe

rs
on

 w
us

st
e 

ni
ch

t,
 o

b  
si

e 
di

e 
Au

fg
ab

e 
er

le
di

gt
 h

at
. 

Ei
nd

eu
ti

ge
s 

Er
ge

bn
is

 z
ur

 V
er

fü
gu

ng
 s

te
lle

n.
 

 Fa
vo

ri
t 

en
tf

er
ne

n 
in

 A
uf

ga
be

 4
c 

S 
Pr

ob
le

m
 

Be
sc

hr
ei

bu
ng

 &
 V

or
sc

hl
ag

 

m
 

5x
: 

Ke
in

 E
nt

fe
rn

en
 in

 d
er

 
Li

st
e 

m
ög

lic
h 

(z
.B

. 
du

rc
h 

Sw
ip

en
) 

D
ie

 T
es

tp
er

so
n 

m
öc

ht
e,

 z
.B

. 
pe

r 
Li

nk
s-

Sw
ip

en
 w

ie
 z

.B
. 

au
f 

iO
S 

üb
lic

h,
 d

ie
 E

in
tr

äg
e 

au
s 

de
r 

Fa
vo

ri
te

nl
is

te
 

lö
sc

he
n.

 
Ed

it
ie

rf
un

kt
io

n 
in

 L
is

te
n 

ei
nb

au
en

. 

m
 

En
tf

er
ne

n 
in

 P
ro

fi
l n

ic
ht

 
kl

ar
 

D
as

 E
nt

fe
rn

en
 a

us
 d

en
 F

av
or

it
en

 p
er

 H
er

z 
im

 P
ro

fi
l w

ar
 

ni
ch

t 
kl

ar
. 

Te
st

pe
rs

on
 e

rw
ar

te
te

 g
ro

ss
en

 B
ut

to
n,

 z
.B

. 
am

 E
nd

e 
de

s 
Pr

of
ils

. 
En

tf
er

ne
n-

Fu
nk

ti
on

 p
ro

m
in

en
te

r 
da

rs
te

lle
n.

 

l 
Fa

vo
ri

te
n 

zu
fü

ge
n 

ni
ch

t 
au

s 
al

le
n 

Pr
of

ile
n 

m
ög

lic
h 

Te
st

pe
rs

on
 f

in
de

t 
di

e 
Pe

rs
on

en
 n

ic
ht

, 
di

e 
zu

 d
en

 
Fa

vo
ri

te
n 

zu
zu

fü
ge

n 
si

nd
. 

Au
fg

ab
e 

um
fo

rm
ul

ie
re

n,
 s

o 
da

ss
 T

es
te

r 
de

r 
Te

st
pe

rs
on

 
ko

m
m

un
iz

ie
rt

, 
w

en
 s

ie
 a

us
w

äh
le

n 
so

ll.
 

 


