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Abstract

Dieses Dokument ist der Schlussbericht (gem. NKBF98) zum Projekt

FUN — (F)un-of-(U)se fir Geschaftsa(n)wendungen, BMBF-
Forderkennzeichen 01ISE06. Das FUN-Konsortium bestand dabei aus den
Partnern Fraunhofer IESE? (01ISE06A), a3 systems GmbH?2 (01ISE06D),
DCON Software & Service AG23 (01ISE06B) und Fujitsu EST# (I011SE06C).
Der Bericht stellt unter anderem die Ziele, den Ablauf, die Ergebnisse und
die zukunftige Verwertung der Resultate des Projekts vor.

Schlagworte: Fun-of-Use, FUN, User Experience, UX, FUN-Pattern, Interaktionspattern
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Kurze Darstellung des Projekts

1 Kurze Darstellung des Projekts

1.1  Aufgabenstellung

Ziel des Projekts war es, die Entwicklung von Geschéftsanwendungen, die
beim Benutzer zu positivem Nutzererleben (auch ,Fun-of-Use" oder ,User
Experience” genannt) fihren, durch systematische Entwicklungsansatze zu
unterstitzen.

Welche Faktoren dabei Fun-of-Use auslésen, wurde im Rahmen des Pro-
jekts charakterisiert und operationalisiert

Der Arbeitsansatz des Projekts basierte auf der Identifizierung und Be-
schreibung von Softwareeigenschaften und Designelementen, so genannten
Fun-of-Use-Patterns (FUN-Patterns).

1.2  Voraussetzungen, unter denen das Vorhaben durchgefuhrt wurde

Wahrend man sich traditionell im Rahmen der Usability mit Aufgabenange-
messenheit, Effizienz und Effektivitat (so genannte ,pragmatische” Quali-
tatsattribute) beschéftigt hat, wurde zunehmend die Bedeutung so genannter
~hedonischer" Qualitatsattribute [81] erkannt. Die hedonischen Qualitatsattri-
bute sprechen Emotionen an. Die Notwendigkeit eines derartig erweiterten
Verstandnisses von Usability wurde in den vergangenen Jahren zunehmend
erkannt, was sich beispielsweise in den Themen aktueller Usability-
Konferenzen [27], -Workshops [133] und Special Issues von Fachzeitschrif-
ten [20] ausdrickt.

Jedoch fehlte bisher die notwendige methodische Unterstiitzung, um syste-
matisch positives Nutzererleben in Software hineinzuentwickeln, auch wenn
neuere Arbeiten [82] beginnen, sich explizit damit zu beschaftigen, welche
Eigenschaften positive Emotionen hervorrufen.

Existierende Arbeiten stammen vorwiegend aus dem Umfeld von Spiele-
und Lernsoftware oder Entertainment-Webseiten. Im Projekt FUN wurde un-
ter anderem untersucht, inwieweit sich die Erkenntnisse auf andere Berei-
che, insbesondere auf Geschéaftsanwendungen, Gbertragen lassen.
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Kurze Darstellung des Projekts

1.3 Ergebniszusammenfassung

Patterns dokumentieren bewdahrte Losungen fir wiederkehrende Probleme
mit konkreten Umsetzungsbeispielen. Urspriinglich stammen Patterns aus
der Gebaudearchitektur [1] und werden seit Mitte der 90er Jahre zunehmend
bei der Gestaltung von Software-Architekturen eingesetzt. In den letzten
Jahren gewinnen sie immer mehr im Bereich der Interaktionsgestaltung an
Bedeutung [42].

Interaktionspatterns, die im FUN-Projekt zur Steigerung der User Expe-
rience entwickelt wurden (FUN-Patterns), dienen als Medium, um die Liicke
zwischen Software- und Usability-Engineering zu tiberwinden, da sie es er-
maglichen, Wissen Uber interaktive Gestaltung zu dokumentieren und wie-
der verwertbar zu machen, und damit Interaktionsgestaltern als Werkzeug
dienen, die haufig aufgrund ihrer Ausbildung tber kein Usability-Engineering
oder Interface-Design-Wissen verfiigen.

Folgende Ergebnisse wurden im Rahmen des FUN-Projekts erzielt:

o Methode zur Identifikation von FUN-Patterns: KREA-FUN (siehe Kapitel
2.1.2, AP 3.3: Identifizierung der Pattern-Kandidaten)

e Format zur Dokumentation der FUN-Patterns (siehe Kapitel 2.1.3)
e Methodik zur Evaluation von FUN-Patterns (siehe Kapitel 2.1.4)

¢ Integration der FUN-Patterns in den Entwicklungsprozess (siehe Kapitel
2.1.5 und die Studie in Kapitel 2.1.6)

e Menge an evaluierten FUN-Patterns
Die sowohl im Labor als auch im Feldtest durchgefiihrten Evaluationen
konnten signifikant nachweisen, dass Anwendungen mit FUN-Patterns zu
gesteigerter User Experience flihren, die Benutzerakzeptanz und das
Produkturteil gesteigert werden, sowie der Anwendungen mit FUN-
Patterns eine hohere affektive Qualitat zugewiesen wird (siehe Kapitel
2.1.4 sowie in Kapitel 2.1.6 ,FUN-Pattern-Evaluation im Feldtest®)

In en folgenden Kapiteln wird der Ablauf des FUN-Projekts (Kapitel 1.5) und
seine Projektpartner (Kapitel 1.5) vorgestellt. Die eingehende Darstellung
des Projekts sowie der erzielten Ergebnisse sind in Kapitel 2 zu finden.
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14 Planung und Ablauf des Vorhabens

Das Projekt FUN lief in der Zeit vom 01.01.2006 bis 31.03.2009. Es bestand
aus sechs Arbeitspaketen zur Erarbeitung der Ergebnisse und je einem Ar-
beitspaket fur Verbreitung und Projektmanagement. Abbildung 1 verdeutlicht
die Abhangigkeiten der inhaltlichen Arbeitspakete 1-6.

Vorbereitung:
AP1: Methodische und technische Vorbereitung
AP2: |dentifikation potentieller Fun-of-Use Trigger

Patternentwicklung:
AP3: Definition der Pattern und des Qualitatsmodells
AP4: Evaluierung der Pattern

Methodenentwicklung:
AP5: Integration der Pattern in die Entwicklung
AP6: Anwendung bei den Anwendungspartnern

Inkrementelle Verbesserung der Vorgehensweise

Abbildung 1 Abhangigkeiten der inhaltlichen Arbeitspakete

In der folgenden Tabelle sind in der Spalte ,Beteiligte Partner” die Projekt-

partner aufgelistet, die an dem jeweiligen Arbeitspaket mitgearbeitet haben.
Partner, die in Klammern gesetzt wurden, trugen beratend zu dem Arbeits-
paket bei. Der Koordinator des jeweiligen Arbeitspakets ist kursiv gedruckt.
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Tabelle 1 Arbeitspakete und beteiligte Projektpartner
Arbeitspakete Beteiligte Partner
AP 1 Methodische und technische Vorbereitung der Evaluation Koordination: a3 sy-
stems
AP 1.1 | Methodische Vorbereitung IESE, a3 systems
AP 1.2 | Technische Vorbereitung Fujitsu EST, DCON,
a3 systems, IESE
AP 2 Identifikation potentieller Fun-of-Use Triggers Koordination: IESE
AP 2.1 | Literaturanalyse IESE
AP 2.2 | Analyse existierender Softwarelésungen Fujitsu EST, DCON,
a3 systems, IESE
AP 3 Definition der Patterns und des Qualitdtsmodells Koordination: IESE
AP 3.1 | Entwicklung und Optimierung eines Pattern-Templates IESE
AP 3.2 | Qualitatsmodell fir Fun-of-Use-Eigenschaften IESE (Fujitsu EST,
DCON, a3 systems)
AP 3.3 | Identifizierung der Pattern-Kandidaten IESE, Fujitsu EST,
DCON, a3 systems
AP 3.4 | Operationalisierung der Patterns Fujitsu EST (IESE)
AP 4 Evaluierung der Patterns Koordination: Fujitsu
AP 4.1 | Prototypische Implementierung von Patterns Fujitsu EST, DCON,
a3 systems, IESE
AP 4.2 | Patternbasierte Realisierung Fujitsu EST
AP 4.3 | Fun-of-Use-Messung in der Laborumgebung IESE
AP 4.4 | Kontinuierliche Verbesserung des Qualitatsmodells und IESE
der Evaluationsmethodik
AP 5 Integration der Patterns in die Entwicklung Koordination: Fujitsu
AP 5.1 | Definition eines beispielhaften Anforderungs- und Entwick- | IESE
lungsprozesses
AP 5.2 | Richtlinien zur Erweiterung beliebiger Prozesse IESE (Fujitsu EST,
DCON, a3 systems)
AP 5.3 | Integration in eine Entwicklungsumgebung Fujitsu EST, DCON,
a3 systems
AP 5.4 | Anbindung der Pattern-Datenbank Fujitsu EST
AP 6 Anwendung der Anséatze bei den Projektpartnern Koordination: DCON
AP 6.1 | Anwendungsentwicklung und Evaluation IESE, Fujitsu EST,
DCON, a3 systems
AP 6.2 | Schwachstellenanalyse fiur die Iterationen Fujitsu EST, DCON,
a3 systems
AP 7 Projektmanagement IESE, Fujitsu EST,
DCON, a3 systems
AP 8 Verbreitung IESE, Fujitsu EST,
DCON, a3 systems
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Der Projektplan mit der Verteilung der Arbeitspakete auf die Projektjahre
2006 - 2009° sowie mit den Meilensteinen kann ,Anhang A: Projektplan”
entnommen werden.

1.5 Projektpartner

Das FUN-Konsortium bestand urspriinglich aus einem Forschungspartner
(Fraunhofer IESE) und drei Anwendungspartnern: a3 systems AG (a3 sy-
stems), DCON Software & Service AG (DCON) und Fujitsu EST. Der Pro-
jektpartner Fujitsu EST stieg zum 30. September 2007 aufgrund interner
Umstrukturierung aus dem Projekt aus. Details seiner Arbeit kbnnen dem
separaten Schlussbericht von Fujitsu EST entnommen werden.

Das verbleibende Konsortium fuhrte das Projekt wie geplant weiter. Mit dem
Ausscheiden von Fuijitsu blieben die Themen ,Pattern-Datenbank” und ,Ein-
bindung in die Entwicklungsumgebung” gré3tenteils unbearbeitet. Fur diese
Arbeitspakete lag der Aufwand bei Fujitsu. Diese Themen stellen im Ge-
samtantrag aber eher Randthemen dar. Die Kernthemen (Pattern-
Identifikation und Pattern-Evaluation) wurden durch die anderen Anwen-
dungspartner, die Teil des Konsortiums oder assoziiert sind, aufgefangen.

1.5.1 Fraunhofer IESE — Konsortialfihrer

Das Fraunhofer-Institut fir Experimentelles Software Engineering (IESE)
wurde 1996 als erste Einrichtung der Fraunhofer-Gesellschatft fir angewand-
te Forschung e.V. in Rheinland-Pfalz gegriindet. Es hat sich unter der Lei-
tung von Prof. Dr. Dieter Rombach in kurzer Zeit zu einem international fiih-
renden Kompetenzzentrum fiir Software Engineering entwickelt. Das Fraun-
hofer IESE entwickelt neue Techniken, Methoden und Prozesse, um indus-
trielle Softwareentwickler und Endbenutzer auf aktuelle und zukinftige IT-
Herausforderungen wie Ambient Intelligence vorzubereiten.

Die Abteilung RUE umfasst eines der wenigen international bekannten,
deutschen Kompetenzzentren fur Requirements- und Usability-Engineering
und beschatftigt sich intensiv mit der Integration von Software-Engineering-
und Usability-Engineering-Ansatzen.

Das Fraunhofer IESE hatte die Konsortialfihrerschaft inne.

S Das Projekt war zunéchst bis zum 31.12.2008 geplant und genehmigt. Durch die kostenneutrale Ver-
langerung um 3 drei Monate auf den 31.03.2009 wurde es mdglich, eine Pattern-Evaluation im indus-
triellen Kontext durchzufiihren, die bis Mitte Januar 2009 dauerte, und die Daten auszuwerten. Diese
Evaluation im industriellen Kontext ermdglichte es, die Wirkung von FUN-Patternkandidaten unter rea-
len Bedingungen, das heif3t im Feldtest, zu beobachten, wodurch wesentliche Erkenntnisse gewonnen
werden konnten.
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1.5.2 a3 systems — Anwendungspartner

Die a3 systems GmbH wurde 1998 gegriindet und beschéftigt sich mit der
Entwicklung von Softwareprodukten fur den Aufbau und Betrieb von Unter-
nehmensportalen. Mit der dante® Produktfamilie bietet a3 systems Stan-
dardprodukte fiir die Bereiche Content Management, Newslettermarketing
und Helpdesk. Zu den Kunden gehéren sowohl kleine und mittelstandische
Unternehmen als auch internationale Konzerne aus verschiedenen Bran-
chen wie Automotive, Banken, Industrie, Offentliche Verwaltung, Kammern
und Verbande.

a3 systems entwirft, entwickelt und testet Softwarelésungen auf Basis aner-
kannter Industriestandards und ,Best Practice“-Anséatze. Projektspezifisch
zusammengestellte Expertenteams begleiten die Projekte durch alle Pro-
jektphasen — von der Analyse und Spezifikation Gber Design, Implementie-
rung und Integration bis hin zu Einfuhrung, Softwarewartung und Betrieb.
Weitere Informationen zu a3 systems finden sich im Internet unter
http://www.a3systems.com.

1.5.3 DCON - Anwendungspartner

Seit der Grindung im Jahr 1994 in Kaiserslautern erbringt die DCON AG Be-
ratungs- und Implementierungsleistungen fur die internen und externen IT-
Dienstleister mittelstdndischer und groRer Unternehmen. DCON gestaltet,
optimiert und automatisiert die IT-Service-Prozesse der Kunden. Dabei wer-
den die beteiligten Systeme integriert und im Bedarfsfall durch individuelle
Lésungen erweitert. Fir DCON dient die IT-Infrastructure Library (ITIL) als
konzeptionelle Basis, ohne dabei Dogma zu sein.

1.5.4 Fujitsu EST — Anwendungspartner

FUJITSU Enabling Software Technology GmbH (EST) wurde am 01. Juli
2002 mit Hauptsitz in Minchen gegriindet. Es ist ein Unternehmen der Fuji-
tsu Limited und gehort zur Fujitsu Software Group. Fujitsu EST entwickelt
und vermarktet ,Interstage“-Produkte und das Repository ,Enabler”. Dabei
konzentriert sich Fujitsu EST auf Produkte zur Softwareentwicklung (Confi-
guration Management), zum Enterprise Content-, Wissens- und Dokumen-
tenmanagement, sowie zur Automatisierung von Geschéftsprozessen. Wei-
tere Informationen finden sich im Internet unter http://www.est.fujitsu.com
und unter www.interstage.com.

Fujitsu hat Erfahrung mit der Entwicklung von Benutzeroberflachen, die eine
starke Interaktion mit dem Endbenutzer erfordern. Dazu gehéren Produkte
beispielsweise fur Content Management und Business Process Manage-
ment, die sowohl als webbasierte Losungen als auch im Client-Server-
Umfeld implementiert wurden.

Fujitsu besitzt auch langjahrige Erfahrung mit Entwicklungsumgebungen und
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Repository-Technologien sowie mit der Anpassung und Erweiterung dieser
Systeme an spezifische Anforderungen. Fujitsu berat verschiedene Partner
insbesondere beim Einsatz von Werkzeugen zur Modellierung und Ausfih-
rung von Geschéaftsanwendungen bei Endanwendern.

1.6 Wissenschaftlicher und technischer Stand

Siehe Kapitel 1.2.

1.6.1 Verwendete Fachliteratur

Die im Laufe des Projekts verwendete Fachliteratur wird im Folgenden in al-
phabetischer Reihenfolge aufgelistet:

(1]
(2]

(3]

(4]

(5]

(6]

(7]

(8]
&l
(10]

(11]
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sachusetts Institute of Technology - Media Laboratory - Epistemology and Learning
Group - Epistemology & Learning Memo No. 15.

Ackermann, E. (1996): Perspective Taking and Object Construction. In: Kafai, Y.;
Resnick, M. (Hrsg.) Constructionism in Practice: Designing, Thinking and Learning in
a Digital Word. Mahwah, New Jersey: Lawrence Erlbaum Associates. Teil 1, Kap. 2.
S. 25-37.

Ackermann, E. (2007): Experiences of artifacts: People’s appropriation, objects’ af-
fordances. In: Larochelle, M. (Hrsg.): Key works on radical constructivism. Ernst von
Glasersfeld. Rotterdam. NL. Sense Publishers. S. 149-159.

Ackermann, E.; Strohecker, C. (1999): Build, Launch, Convene: Sketches for Con-
structive-Dialogic Learning Environments. MERL - A Mitsubishi electric research La-
boratory.

Ackermann, E.; Strohecker, C. (2001): PatternMagix Construction Kit Software. CHI
2001.

Ahlberg, C. (1994): Visual Information Skeeding: Tight Coupling of Dynamic Query
Filters with Starfield Displays. Human Factor in Computing Systems. CHI 1994.

Ahn, L. (2006): Games with a purpose. IEEE Computer. 39(6). S. 92-94.
Alexander, C. (1977): A Pattern Language. Oxford University Press. New York.
Alexander, C. (1979): A Timeless Way of Building. Oxford University Press.
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MA: Technical Innovation Center.

Arend U. (2004): User Interface Patterns — Components for User Interfaces. User
Productivity, SAP AG.
http://mwww.sapdesignguild.org/editions/edition8/patterns.asp (zuletzt besucht:
28.04.2009)

Bandura, A. (1994): Self-efficacy. Encyclopedia of psychology. 3(2). S. 368-369.

Basili, V.; Green, S. (1994): Software Process Evolution at the SEL. IEEE-Software
11, 4 1994. S. 58-66.

Bell, B., Kozlowski S. (2002): Goal orientation and ability: Interactive effects on self-
efficacy, performance, and knowledge. Journal of Applied Psychology. 87(3). S. 497-
505.

Bem, D. (1967): Self-perception: An alternative interpretation of the cognitive disso-
nance phenomena. Psychological Review, 74(1). S. 183-200.

Bentley, K. A. (2002): Explorating Aesthetic Pattern Formation. Generative Art 2002.
Bjork, S. (2004): Patterns in Game Design. Thomson Learning.
Blythe, M.; Hassenzahl, M.; Wright, P. (2004): More funology. Interactions. 11(5).

Boden, M. (1990): The Creative Mind: Myths and Mechanisms. Basic Books, New
York. S. 344.

Borchers, J. (2001): A Pattern Approach to Interaction Design. Chichester, England,
John Wiley & Sons, Ltd.

Cameron, J.; Banko, K. & Pierce, W.D. (2001): Pervasive negative effects of rewards
on intrinsic motivation. The myth continues. The Behavior Analyst, 24. S. 1-44.
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Carrol, J. M.; Thomas, J. C. (1988): FUN; SIGCHI Bulletin 19,3 1988. S. 21-24.
Chang, D.; Dooley, L.; Tuovinen, J. E. (2002): Gestalt Theory in Visual Screen De-
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on Computers in Education (WCCE'01), Copenhagen, Computers in Education 2001:
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Cialdini, R.B. (1975): Reciprocal Concessions Procedure for Inducing Compliance:
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S. 206-215.

Constantine, L.; Lockwood, L. (1999): Software for Use: A Practical Guide to the Es-
sential Models and Methods of Usage-Centered Design. Addison-Wesley.
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1.7 Zusammenarbeit mit anderen Stellen

1.7.1 Fraunhofer IESE

Mit Prof. Marc Hassenzahl wurde Expertise im Bereich Psychologie mitein-
bezogen. Prof. Hassenzahl gilt international als Kompetenz im Bereich he-
donischer Qualitdten und User Experience. Diese Expertise unterstiitzte ins-
besondere den Aufbau der Infrastruktur (AP 1), die Entwicklung des Quali-
tatsmodells (AP 3) sowie die Evaluation der Patterns (AP 4 und AP 6).

Zur Unterstitzung der Evaluationen wurde die Technische Universitat Kai-
serslautern unterbeauftragt. Dabei konnte insbesondere das an der AG
Software Engineering vorhandene Wissen im Bereich empirischer Analysen
eingesetzt werden.

Das FUN-Konsortium lud Frau Nicola Millard und Frau Linda Hole zu einem
offentlichen Kolloquiumsvortrag ein. Das Treffen diente auch der Planung
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gemeinsamer Aktivitdten. Beide Frauen verfligen Uber reichhaltige Erfah-
rungen mit der motivierenden Wirkung von User Interfaces in Callcenter-
Umgebungen bei der British Telecom.

Des Weiteren konnten im Laufe des Projekts zwei assoziierte KMU-Partner
— Insiders Technologies GmbH und Webmasterware.net GmbH — gewonnen
werden, die beide das Thema als sehr relevant im Hinblick auf die Wettbe-
werbsfahigkeit beurteilen und sich daher jeweils fiir eine Evaluation zur Ver-
figung stellten.

1.7.2 a3 systems

1.7.3 DCON

20

a3 systems konnte den Telekommunikationsanbieter HanseNet Telekom-
munikation GmbH (im Folgenden kurz: HanseNet) fir die Zusammenarbeit
im FUN-Projekt gewinnen. Durch diese Zusammenarbeit war ein Feldver-
such im Callcenter-Umfeld tGber eine Laufzeit von zehn Wochen und mit drei
Versuchsgruppen maglich.

Im Feldversuch bei HanseNet (,ALICE") wurden mehrere FUN-Patterns ge-
testet (s.a. AP 6). Alle FUN-Patterns wurden in die von a3 systems entwik-
kelte Excalibur-Software integriert, die bei HanseNet seit mehreren Jahren
im Einsatz ist. Endanwender der Excalibur-Software sind Callcenter-Agents
in mehreren deutschlandweit verteilten Standorten. Diese bearbeiten — meist
wahrend des Telefonats mit dem betroffenen HanseNet-Kunden — techni-
sche Storungen, kaufmannische Anfragen usw., die im Arbeitsumfeld des
Telekommunikationsanbieters auftreten.

Mit der Integration der FUN-Patterns sollte erreicht werden, dass die Excali-
bur-Anwendung den Callcenter-Agents mehr Spafd macht (Imagegewinn,
Steigerung von Akzeptanz und Nutzlichkeit der Software) und dass die Gite
der Callcenter-Prozesse erhdht wird (z.B. durch korrektere Dokumentation
der Troubleshoot-Bearbeitung und durch Wecken von Neugierde beim
Agent). Durch die Zusammenarbeit mit HanseNet beim Langzeit-
Feldversuch konnte empirisch nachgewiesen werden, dass die FUN-
Patterns in Bezug auf die untersuchten Anwendungsbereiche und Kontext-
faktoren die gewtinschten und erhofften Effekte brachten.

Neben der stdndigen Zusammenarbeit mit den Projektpartnern gab es im
Rahmen des Projekts keine Kommunikation mit weiteren externen Stellen.
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2 Eingehende Darstellung des Projekts

2.1 Erzielte Ergebnisse

In den néchsten Kapiteln werden die erzielten Projektergebnisse eingehend
dargestellt.

2.1.1 AP 1: Methodische und technische Vorbereitung der Evaluation

Ziel dieses Arbeitspaketes ist es, die methodische und technische Infrastruk-
tur fir die Evaluationen vorzubereiten. Um diese Evaluationen zu ermdgli-
chen, ist es notwendig, eine geeignete Evaluationsmethode bereitzustellen
und die technische Infrastruktur aufzubauen. Die Evaluationen selbst wer-
den im Rahmen von AP 2, AP 4 und AP 6 durchgefiihrt. Ergédnzend dazu
wird die Infrastruktur aufgebaut, die zur Ablage und Verwaltung der FUN-
Patterns benétigt wird.

AP 1.1 Methodische Vorbereitung

In diesem Arbeitspaket wurde umfassend untersucht, wie sich hedonische
Softwarequalitatseigenschaften im Kontext von Geschéaftsanwendungen
messen lassen.

Anfanglich wurden verschiedene objektive Messmethoden (EMG und FACS)
getestet. In einer Fallstudie konnte sowohl mit EMG-Messung (Elektromyo-
graphie-Messung) als auch mit FACS (Facial Action Coding System) bei den
Endanwendern Freude bei der Bedienung von Softwaresystemen nachge-
wiesen werden. Die Effekte erwiesen sich allerdings als relativ gering, so-
dass zu erwarten war, dass eine sehr grof3e Anzahl von Probanden heran-
gezogen werden muss, um statistisch valide Aussagen machen zu kénnen.
Da beide Messmethoden die Akzeptanz der Software beim Benutzer ver-
nachlassigen, welche ein wesentlicher Faktor darstellt, wurde aus diesem
Grund auf subjektive Verhaltensmal3e zurlickgegriffen. Dabei lag der Fokus
auf der Messung von Emotionen (SAM-Fragebogen: Self-Assessment-
Manikin), auf dem Produkturteil / der Akzeptanz (gemessen mit dem Attrak-
Diff-Fragebogen) und auf der Erhebung des Verhaltens im Arbeitskontext.
(E1.1a6)

Weiterhin wurde ein Glossar mit den verwendeten Begriffen erstellt, das
uber die FUN-Projekt-Webseite (www.fun-of-use.de) zuganglich ist. (E1.1b)

6 Ergebnisse gemaf Projektantrag
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AP 1.2 Technische Vorbereitung

Die Ergebnisse bestehen aus den drei Elementen Referenzanwendung, La-
borumgebung und Pattern-Repository. Sie werden im Folgenden n&her be-
schrieben.

Referenzanwendung

Zur technischen Vorbereitung der Pattern-Evaluation entwickelte jeder Part-
ner eine Referenzanwendung bzw. stellte eine solche bereit. Bei den Refe-
renzanwendungen von Fujitsu EST und DCON handelte es sich um Anwen-
dungen aus dem Umfeld von IT Services, bei a3 systems um eine Callcen-
ter-Anwendung und bei Fraunhofer IESE um eine Anwendung zur Adress-
eingabe.

Eine wesentliche Anforderung an die Referenzanwendungen war die Erful-
lung von Usability-Kriterien. Die Bereitstellung von gebrauchstauglichen Re-
ferenzanwendungen erhoht die Wahrscheinlichkeit brauchbarer Labormes-
sungen, da dann die Fun-of-Use-Aspekte nicht durch unliebsame (nicht for-
schungsrelevante) negative Emotionen, verursacht durch das Fehlverhalten
der Software, Uiberdeckt werden. Eine weitere Anforderung an die Referenz-
anwendungen aus wissenschaftlicher Sicht waren kurze Prototyping-Zyklen.
Die jeweiligen Referenzanwendungen von a3 systems und DCON basieren
auf ITIL(IT-Infrastrucure Library)-Prozessen und sind damit reprasentativ far
Geschaftsanwendungen. (E1.2b)

Laborumgebung

Weiterhin wurde im Rahmen der technischen Vorbereitung das Usability-
Labor aufgebaut, in dem die Pattern-Kandidaten im Rahmen von AP 4 (sie-
he Kapitel 2.1.4) evaluiert werden kénnen. (E1.2a)

Pattern-Repository

Das Pattern-Repository dient zur Ablage der FUN-Pattern. Die Anforderun-
gen an das Pattern-Repository wurden aus Sicht der Anwender formuliert.
Dabei wurden verschiedene Anwendungstypen unterschieden: Software-
entwickler, die Pattern nutzten, und Wissenschaftler, die Pattern identifizie-
ren und beschreiben und deren Anforderungen erhoben. Basierend auf den
verschiedenen Nutzersichten wurden durch die Anwendungspartner diverse
Technologien betrachtet, die zur Realisierung eingesetzt werden kdnnen. Es
wurde beschlossen, zur Realisierung die Eclipse-basierte Repository-
Technologie von Fujitsu EST zur Realisierung zu verwenden. (E1.2¢)

22 Copyright © FUN-Konsortium, 2006-2009
BMBF-Forderkennzeichen 01I1SE06



Eingehende Darstellung des
Projekts

2.1.2 AP 2: Identifizierung potenzieller Fun-of-Use-Triggers

Ziel dieses Arbeitspakets ist die Identifizierung potenzieller Ausloser (Trig-
gers) von Fun-of-Use im Rahmen existierender Systeme. Erganzend wird
ein initiales FUN-Pattern-Template zur systematischen Beschreibung dieser
Triggers und ihrer Rahmenbedingungen erarbeitet.

Um eine breite Ausgangsbasis fir die Suche nach FUN-Patterns zu schaf-
fen, wurden folgende drei Quellen untersucht:

e Prinzipien aus der Lern- und Spielesoftware
Diese Systeme eignen sich besonders, da fir diese Systeme die freiwilli-
ge Nutzung gefordert wird. Die Prinzipien wurden durch eine Literaturstu-
die und durch die Analyse existierender Spiele abgeleitet.

e Psychologische Theorien
Beispielsweise Motivationstheorien (z.B. Flow, intrinsische Motivation), da
im Kontext von Geschéftsanwendungen die Steigerung der Motivation
des Anwenders als zentraler Ansatzpunkt fir Fun-of-Use gesehen wird.

e Erfahrungen der Anwendungspartner
Diese wurden insbesondere im Rahmen von Workshops herausgearbei-
tet, in denen gezielt nach Softwaresystemen/Erfahrungen gefragt wurde,
bei denen die Motivation der Anwender eine wichtige Rolle spielte.

Aus den beschriebenen Quellen wurden spezifische Fun-of-Use-
Eigenschaften, -Charakteristika und -Triggers abgeleitet ([218] ,Background
Theories for Fun-of-Use Patterns®) (E2.1a, E2.1b und E2.2). Diese lassen
sich den verschiedenen Ebenen des Qualitatsmodells zuordnen. Weiterhin
sind sie in die so genannte KREA-FUN-Methode eingeflossen, mithilfe derer
systemisch Fun-of-Use-Interaktionsideen erzeugt werden kdnnen.

2.1.3 AP 3: Definition der Patterns und des Qualitatsmodells
Ziel dieses Arbeitspakets ist die Definition von Patterns, die Fun-of-Use im
Kontext von Geschaftsanwendungen ausldsen, sowie die Entwicklung eines
Qualitatsmodells, das Fun-of-Use-Eigenschaften als Anforderungen an Soft-
ware formalisiert.
In den folgenden Abschnitten sind die Ergebnisse detailliert beschrieben.

AP 3.1: Entwicklung und Optimierung eines Pattern-Templates

Zur Beschreibung der FUN-Patterns wurde initial das PLML-Template (eine
Sammlung von Attributen, die sich im Jahre 2006 als defacto-Standard
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durchgesetzt hatte) verwendet. Nach ersten praktischen Erfahrungen mit der
Beschreibung von FUN-Patterns sowie den Ergebnissen der kontrollierten
Experimente wurde das Pattern-Template folgendermal3en angepasst, um
nicht zuletzt die Integration der FUN-Patterns in die Entwicklung (siehe AP
5) zu unterstitzen (E3.1):

e Das Template wurde um Attribute erweitert, welche die Zuordnung zum
Qualitdtsmodell (siehe AP 3.2) und damit die Anbindung an den Anforde-
rungsprozess erleichtern.

¢ Die Attribute des Templates wurden in eine ,What-How-When-Why"-
Form? Uiberflihrt. Diese Strukturierung orientiert sich am Wissenser-
werbsmodell von Gorman ([62] und zitiert in [110]).

e Es wurde eine semi-formale Beschreibung des ,Wie"- Abschnitts erarbei-
tet, welche zwischen Variablen und Richtlinien zur Gestaltung unter-
scheidet:

e Die Variablen definieren, welche Daten durch ein Pattern visualisiert
werden sollen. Fir jede Variable wird in der Beschreibung festgelegt,
wie diese mit Werten zu belegen sind, indem eine Referenzierung auf
den Kontext erfolgt.

¢ Die Richtlinien zur Gestaltung geben vor, was bei der Visualisierung
der Variablen zu beachten ist.

e Aulerdem enthalt die Pattern-Beschreibung lllustration(en) bzw. Umset-
zungsbeispiele mit einer Legende, die alle Variablen erlautert.

e Das Template wurde um eine Checkliste erweitert, die es dem Interakti-
onsdesigner ermdglicht zu Gberprifen, ob er alle wesentlichen Elemente
des Patterns in seiner Losung umgesetzt hat.

e Weiterhin wurden Guidelines zur verstandlichen Beschreibung ,guter*”
Patterns als essenzielle Voraussetzung fir die Integration in die Entwick-
lung (siehe Kapitel 2.1.5) erganzt.

Das im Projekt verwendete Pattern-Template inklusive der Richtlinien zur
Beschreibung ist Anhang B zu entnehmen.

AP 3.2: Definition des Qualitatsmodells

Es wurde ein Qualitditsmodell entwickelt (siehe Abbildung 2), das die Bezie-
hung zwischen Usability und User Experience (UX) verdeutlicht8. Es dient

weiterhin der Klassifikation von User Experience fur Geschaftsanwendungen
sowie der Klassifikation des Zusammenhangs zwischen (potenziell unter-

24

7 Andere bekannte Pattern-Schreiber wie Jenifer Tidwell [178] oder Martijn van Welie [187] verwenden
diese Notation mittlerweile ebenfalls.

8 Es existiert ein ahnliches Qualitatsmodell namens e” von Stefanie Harbich, das nur auf den Benutzer
und seine Aufgaben fokussiert; damit werden im Gegensatz zum FUN-Qualitatsmodell die Unterneh-
mensziele nur indirekt angesprochen (siehe [68] und [69]).
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schiedlichen) Geschéftszielen und Bedirfnissen bzw. Einstellung der Nutzer
der Geschaftsanwendung.®

Ziele Ziele Ziele Ziele
erledigen motivieren induzieren finden

Usability FUN

Qualitatsmodell UX 4+1

Zugrunde liegt die Definition des Usability-Begriffs nach ISO 9241, die Usa-
bility (Gebrauchstauglichkeit) als das Ausmal beschreibt, in dem ein Pro-
dukt durch bestimmte Benutzer in einem Nutzungskontext verwendet wer-
den kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient und zufriedenstellend zu er-
reichen. Inharent ist dieser Definition der Zielbegriff, d.h. der Nutzer des
Produkts versucht, unter Verwendung des Produkts gewisse Ziele zu errei-
chen.

Basierend darauf wurde der Zielaspekt als zentrales Unterscheidungsmerk-
mal ,Usability — Fun-of-Use" gewahlt. Zu diesem Zweck wurden verschiede-
ne Aspektauspragungen hinsichtlich des Zielbegriffs erarbeitet und definiert,
wobei der Begriff ,,Ziel“ im Kontext des FUN-Projekts das Ziel einer Ge-
schaftsanwendung beschreibt. In diesem Kontext korrelieren Ziele sehr eng
mit dem Begriff der ,Aufgabe®, die ein Benutzer erledigt, unterstitzt durch
das entsprechende Produkt. (E3.2)

AP 3.3: Identifizierung der Pattern-Kandidaten

Im Laufe des Projekts wurden mehr als 120 Interaktionsideen identifiziert,
die zu positiver User Experience fihren konnen. Diese Interaktionsideen
stammen aus:

e KREA-FUN
KREA-FUN ist eine Methode, um mithilfe von Fun-of-Use-Triggern solche
Interaktionsideen systematisch zu identifizieren, die zu positiver UX fuh-
ren.
Diese Methode wurde im Laufe des Projekts erfolgreich funf Mal mit In-
dustriepartnern aus unterschiedlichen Domanen angewendet (Uber 120

9 Die Dimension +Rest* wurde eingefuhrt, um weitere Dimensionen, die zu Beginn der Arbeiten am Quali-
tatsmodell nicht néher identifiziert waren, zu beriicksichtigen. Im Laufe des Projekts wurde die Dimen-
sion ,Sicherheit" als mdglicher Kandidat identifiziert, aber nicht weiter berticksichtigt.
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Ideen in funf KREA-FUN-Workshops).

Details zu KREA-FUN und seiner Anwendung kénnen den FUN-
Veroffentlichungen ,Ich will, ich darf, ich mag — Ansatze zur Gestaltung
.motivierender" Software" [209] und ,Design Principles for Motivational In-

terfaces” [205] entnommen werden.

e Arbeiten aus der Persuasive Community. Das FUN-Projekt war mit ei-
nem Beitrag auf der Konferenz Persuasive 2007 in Palo Alto vertreten.

e Der Austausch mit Nicola Millard und Linda Hole, die reichhaltige Erfah-
rungen mit der motivierenden Wirkung von User Interfaces in Callcenter-
Umgebungen bei der British Telecom haben. Hieraus ergaben sich bei-
spielsweise die FUN-Pattern-Kandidaten ,Funnies” und ,Smarties".

Basierend auf diesen Interaktionsideen wurden die 15 hinsichtlich Imple-
mentierbarkeit, geschéaftlichem Nutzen und Innovationsgehalt bzw. wissen-
schaftlichem Innovationsgehalt vielversprechendsten FUN-Pattern-
Kandidaten ausgewahlt und im Pattern-Template dokumentiert (E3.3). Diese

sind:

Activate Gimmicks
Aufgabenbezogene Statusleiste
Buddylist

Expertise Level

Exploration
Fortschrittsanzeige

Funnies

Goldener Schnitt

Level

Profilseite

Smarties

Sparringpartner
Troubleshoots, die ich kenne
Veto

Wettbewerb

Abbildung 3 zeigt die Zuordnung der FUN-Pattern-Kandidaten im Qualitats-
modell:
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Funnies
Sparringpartner
Troubleshoots
Wettbewerb
Activate Gimmicks
Fortschrittsanzeige
Aufgabenbez. Satusleiste Smarties
Expertise Level Buddylist
Level Profilseite
Goldener Shnitt Veto
Usability FUN
erledigen motivieren induzieren erfinden
Exploration
Abbildung 3 FUN-Pattern-Kandidaten im Qualitdtsmodell

AP 3.4: Operationalisierung der Patterns

Dieses Arbeitspaket wurde im Wesentlichen von Fujitsu bearbeitet. Die Er-
gebnisse sind dem Schlussbericht von Fujitsu zu entnehmen.

2.1.4 AP 4: Evaluierung der Patterns

Ziel dieses Arbeitspakets ist die Uberfiihrung von FUN-Patterns in eine aus-
fuhrbare Form als Teile einer Referenzanwendung, um sie in der Laborum-
gebung zu testen.

AP 4.1: Prototypische Implementierung der Pattern-Kandidaten

Insgesamt wurden vier FUN-Pattern-Kandidaten prototypisch in die Refe-
renzanwendungen der Projektpartner implementiert, um ihre Wirkung auf die
UX und das Verhalten im Arbeitskontext im Labor messen zu kbnnen und
um sie zu validen FUN-Patterns zu qualifizieren. Dazu musste jede Refe-
renzanwendung in zwei Versionen vorliegen: einer Version mit Pattern1® und
einer Version ohne Pattern. Diese Vorbereitungen der Anwendungen auf
das Experiment-Setting und den Einsatz im Labor waren mit hohem Auf-
wand seitens der Projektpartner verbunden. (E4.1b)

Folgende vier FUN-Pattern-Kandidaten wurden implementiert (E4.1a):

e Aufgabenbezogene Statusleiste
e Exploration

101m Folgenden wird der Begriff ,Pattern* schon verwendet, auch wenn es sich noch nicht um ein Pat-
tern im eigentlichen Sinne handelt, sondern um einen Pattern-Kandidaten, der sich erst durch mehrfa-
che Evaluationen zu einem Pattern qualifizieren kann.
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e Level
e Wettbewerb

AP 4.2 Patternbasierte Realisierung

Das Fraunhofer IESE untersuchte gemeinsam mit Fujitsu EST den Business
Process Modeller von Fujitsu hinsichtlich seiner Eignung zur Integration von
FUN-Patterns. Zu diesem Zweck ordnete das IESE die verschiedenen FUN-
Pattern-Kandidaten theoretisch den verschiedenen Ebenen der Business-
Prozesse zu. Auf diese Weise konnten die Voraussetzungen flr eine semi-
automatische/automatische Integration geschaffen werden.

Dieses Arbeitspaket wurde im Wesentlichen von Fujitsu bearbeitet. Die Er-
gebnisse sind dem Schlussbericht von Fujitsu zu entnehmen.

AP 4.3: Fun-of-Use-Messung in der Laborumgebung

Insgesamt wurden folgende vier FUN-Pattern-Kandidaten im Labor evaluiert:

Aufgabenbezogene Statusleiste
Exploration

Level

Wettbewerb

Im Folgenden sind die FUN-Patterns, das Experiment-Design und die Er-
gebnisse der Evaluationen beschrieben. (E4.3a+hb)

Aufgabenbezogene Statusleiste

28

Kurzbeschreibung

Die Aufgabenbezogene Statusleiste visualisiert dem Benutzer den aktuellen
Aufgabenstand und das Gesamtziel, sodass sie auf einen Blick erfasst wer-
den kdénnen. Mit der Bearbeitung einer Aufgabe rickt der aktuelle Stand
dem Ziel naher. Die sichtbare Annédherung an das Ziel wirkt motivierend.

Experiment-Design

Die Aufgabenbezogene Statusleiste wurde in die Referenzanwendung des
IESE integriert und mit 37 Probanden evaluiert, die 1,5 Stunden lang wie-
derkehrende Aufgaben bearbeiten mussten. Die Probanden wurden in zwei
Gruppen aufgeteilt: Gruppe 1: Anwendung mit Pattern; Gruppe 2: Anwen-
dung ohne Pattern.
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Ergebnisse

Die folgenden Hypothesen konnten fir die Aufgabenbezogene Statusleiste
statistisch signifikant bestatigt werden:

Verhalten im Arbeitskontext: Die Probanden machten deutlich weniger Pau-
sen bei der Anwendung mit Pattern als bei der Anwendung ohne Pattern.
(Die Anzahl der Pausen wird dabei als Metrik fur die Motivation der Aufga-
benbearbeitung herangezogen.)

Benutzerakzeptanz/Produkturteil: Der Anwendung mit Pattern wird eine ho-
here hedonische Qualitéat zugeschrieben als der Anwendung ohne Pattern.
Beziiglich der affektiven Qualitat konnten keine Unterschiede festgestellt
werden.

Details zu den Ergebnissen dieser Evaluation kdnnen der Verdoffentlichung
»otay on the balll An interaction patterns approach to engineer motivation®
entnommen werden.

Exploration

Kurzbeschreibung

Aufgrund der grofRen internationalen Sichtbarkeit des Projekts wurde eine
englische Webprasenz aufgebaut. Das Exploration-Pattern ist aus der Arbeit
an der neuen (internationalen) Webprasenz erwachsen. Es fasst Interakti-
onskonzepte zusammen, die Endanwender dazu motivieren sollen, sich mit
der Webprasenz (des Projekts) langer/intensiver zu befassen.

Experiment-Design

Das Exploration- Pattern wurde evaluiert, indem Probanden die Webseite
ohne instrumentelles Ziel mit oder ohne Pattern anschauen sollten. Die
Dauer, die die Probanden freiwillig auf der Seite verbrachten, sowie die An-
zahl der besuchten Seiten wurden als Metrik flr das Interesse der Anwender
fur die Seite gewertet. Das Experiment wurde mit 30 Probanden durchge-
fahrt.

Ergebnisse

Engagement: Probanden mit Pattern besuchten mehr Seiten als Probanden
ohne Pattern. Weiterhin navigierten die Probanden mit Pattern l&anger durch
die Webseite als Probanden ohne Pattern.
Benutzerakzeptanz/Produkturteil: Die Version mit Pattern wurde beziglich
der Dimension ,Hedonische Qualitat — Stimulation* deutlicher stimulierender,
neuartiger und motivierender beurteilt als die Version ohne Pattern. Die
pragmatische Qualitat betreffend gab es keine Unterschiede zwischen den
Gruppen.

Einpragsamkeit: In beiden Versionen wurde die gleiche Anzahl von Fehlern
gemacht (die Anzahl der Fehler diente dabei als Mal3 fir Einpragsamkeit).
Beziiglich der Emotion gab es keinen signifikanten Unterschied.
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Exploration 2

Level

30

Details zu den Ergebnissen dieser Evaluation kénnen der Veréffentlichung
-EXploration — ein Pattern zur Steigerung des Engagements" enthommen
werden.

Die oben beschriebenen Evaluationsergebnisse regten eine weitere Evalua-
tion an, in der erhoben werden sollte, ob das Exploration-Pattern die Benut-
zer bei einer Aufgabe tatsachlich engagiert, oder ob die Benutzer aus Ver-
wirrung langer auf der Webseite verweilen. Diese Evaluation ist im nachsten
Abschnitt beschrieben.

Experiment-Design
Diesem Experiment, das mit 120 Probanden durchgefihrt wurde, lag ein 2x3
Messdesign zugrunde:

e Zielorientierung: mit (goal mode) und ohne instrumentelles Ziel (action
mode)
e Webseitendesign: klassisch, mit Exploration, alternatives Design

Ergebnisse

Bezlglich der Zielorientierung konnte ein signifikanter Unterschied fur alle
drei Interfaces nachgewiesen werden, der unabhangig vom Einfluss des
Faktors Webseitendesign ist.

Das Webseitendesign betreffend wurde die Webseite mit dem Pattern als
am stimulierendsten und asthetischsten beurteilt, unabhangig vom Faktor
Zielorientierung. Ein Asthetikgradient wurde nicht nachgewiesen — das alter-
native Webseitendesign wurde als am wenigsten asthetisch beurteilt.

Kurzbeschreibung

Der Level stellt eine ,Belohnung” der Aufgabenerledigung mittels Punkten
dar. Nach einer bestimmten Anzahl von Punkten erfolgt ein ,Aufstieg” in ei-
nen neuen Level. Das Sammeln von Punkten stellt eine Belohnung dar und
soll den Benutzer motivieren, mehr Aufgaben zu bearbeiten.

Experiment-Design

Das Level-Pattern wurde in die Referenzanwendung von a3 systems inte-
griert. Die Evaluation wurde mit 47 Probanden durchgefihrt in den folgen-
den vier Bedingungen:
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e Bedingung 1. Anwendung ohne Pattern

e Bedingung 2: Die Probanden wurden nicht auf den Level hingewiesen.

e Bedingung 3: Den Probanden wurde die Wirkweise des Levels vor der
Sitzung erlautert.

e Bedingung 4: Die Probanden wurden darauf hingewiesen, dass andere
Nutzer wahrend der Sitzung eine gewisse Punktzahl (Level) erreicht
hatten.

Ergebnisse )

Nur in Bedingung 4 konnte eine Anderung des Verhaltens im Arbeitskontext
in Form einer Steigerung der Anzahl der bearbeiteten Aufgaben gemessen
werden.

Bezuglich der affektiven Qualitat und des Produkturteils gab es keine Unter-
schiede.

Kurzbeschreibung

Der Wettbewerb ist eine visuelle Darstellung der Arbeitsleistung in Form von
Punkten in einer Rangliste im Vergleich mit der Leistung von Kollegen. Die-
ser soziale Vergleich soll einen Anreiz schaffen, die Aufgaben schneller zu
erledigen.

Experiment-Design

Das Wettbewerb-Pattern wurde in die IT-Service-Request-Anwendung von
DCON integriert und als Langzeitevaluation tber h durchgefuhrt. Dabei wur-
de ein so genanntes Interventionsdesign gewahlt. Diese Art des Experiment-
Settings eignet sich fir kleine Stichproben. Das Experiment wurde mit funf
Probanden durchgeftihrt. Die Probanden nutzten zuerst eine Version der
Software, die das Pattern nicht enthielt. Nach 1,5 Stunden benutzten sie die
Version mit Pattern, und nach weiteren 1,5 Stunden wieder die Version ohne
Pattern.

Ergebnisse

Bezlglich der affektiven Qualitat fuhlten sich die Benutzer in der Bedingung
mit Pattern nicht besser als in der Bedingung ohne Pattern.

Nur fir die Dimension ,Hedonische Qualitat — Stimulation” konnte in der
Version mit Pattern eine hohere Benutzerakzeptanz/Produkturteil gemessen
werden. Die Version mit Pattern wurde als originell und herausfordernd be-
zeichnet, dartiber hinaus als unangenehm.

Im Hinblick auf das Verhalten im Arbeitskontext arbeiteten die Probanden
Uber die Zeit hinweg kontinuierlich schneller. In der Version mit Pattern ma-
chten sie jedoch signifikant mehr Fehler.
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AP 4.4: Kontinuierliche Verbesserung der Evaluationsmethodik

Im Laufe des Projekts wurden verschiedene Techniken zur Evaluierung von
Fun-of-Use-Patterns erprobt und angepasst. Dazu gehérten Evaluationen:

e im Labor
e im Feldtest
e Langzeitevaluationen (sowohl im Labor als auch im Feldtest)

Die in AP 1.1 erarbeitete Evaluationsmethodik erwies sich als geeignet er-
wiesen, wurde aber im Laufe des Projekts abhangig vom Pattern um weitere
subjektive Messmethoden erganzt, wie beispielsweise der Personlichkeit,
der subjektiv erlebten Anstrengung oder der Bedurfnisbefriedigung. (E4.4b)

Es zeigte sich, dass unterschiedliche Interaktionskonzepte stark variierende
Experiment-Settings benétigen. So hangt beispielsweise das Drehbuch (=
Szenario fur den Probanden) des Experiments vom Pattern und von der Re-
ferenzanwendung ab; weiterhin ist es nicht trivial, Langeweile zu erzeugen.
Die Bericksichtung all dieser Punkte ist daher mit signifikantem Aufwand fur
die Vorbereitung des Experiments verbunden.

2.1.5 AP 5: Integration der Patterns in die Entwicklung

Ziel dieses Arbeitspakets ist die Integration der Patterns in die Anwen-
dungsentwicklung der Industriepartner.

Die Ergebnisse werden in den nachsten Abschnitten beschrieben.

AP 5.1: Definition eines beispielhaften Anforderungs- und Entwicklungsprozesses und
AP 5.2: Richtlinien zur Erweiterung beliebiger Prozesse

32

Zur Vorbereitung der Integration von Patterns in den Entwicklungsprozess
wurden Anforderungsprozesse und Prozesse zur Interaktionsgestaltung der
Industriepartner erhoben. Durch diese Prozess-Assesments konnten sinn-
volle ,Anker" fUr die Patterns in den Prozessen identifiziert werden. Vor al-
lem Use Cases, NFRs (Non-Functional Requirements) und Kontextcharakte-
ristika sind geeignete Konzepte, die sich auch auf beliebige Prozesse iber-
tragen lassen. (E5.1)

Ein wesentliches Ergebnis aus diesen Erfahrungen und aus der Analyse der
Anforderungsprozesse der Industriepartner ist, dass die Entwicklung von
Richtlinien zur Pattern-Beschreibung von zentraler Bedeutung fur die erfolg-
reiche Verwendung von Patterns in der Entwicklung ist. Denn nur wenn die
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Patterns in einer Art und Weise beschrieben sind, dass der Interaktionsde-
signer sie versteht und auf seine Anwendung Ubertragen kann, lassen sich
die Patterns in jeden beliebigen Entwicklungsprozess integrieren.
Entscheidend ist auch, dass die Pattern-Sammlung in einer Art und Weise
aufgebaut wird, dass das zum Problem passende Pattern vom Entwickler
gefunden wird. Damit werden die Pattern-Datenbank (s. AP 5.4) und die mit
der Datenbank verbundenen Suchmadglichkeiten ein wichtiger Bestandteil fur
die Integration von Patterns in den Entwicklungsprozess. Die Verbindung
zwischen Anforderungen und Patterns wird von der Anforderungsseite tUber
die Spezifikation der nichtfunktionalen Anforderungen, die Use Cases sowie
den Kontext bestimmt. Die Patterns wiederum besitzen in ihrem Kontextat-
tribut Angaben zum Kontext der Doméne, zu der sie passen. Die nicht-
funktionalen Anforderungen finden sich im Problemattribut der Pattern-
Beschreibung wieder.

Diese Qualitatsanforderungen an Pattern-Beschreibungen lassen sich somit
auf folgende drei Punkte reduzieren, wie Abbildung 4 verdeutlicht (E5.2):

o |st der Stakeholder in der Lage, das zum Problem passende Pattern
zu finden? (Finden)

o Versteht er die Pattern-Beschreibung? (Verstehen)

¢ Sind die richtigen Informationen enthalten, die er fir die Umsetzung
braucht? (Konkretisieren)

Interaktionsgestalter

@)
m 2. Verstehen

Software Software
mit Problem ohne Problem

Patternbeschreibung
G Problem I
__/) G | 3. Konkretisieren
Losung

Schritte bei der Verwendung eines Patterns zur Unterstiitzung der Interaktionsgestaltung
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Um zu Uberprifen, ob die FUN-Pattern-Beschreibungen die beiden Eigen-
schaften ,Verstandlichkeit” und ,Konkretisierung® in zufriedenstellender Art
und Weise erfiilllen und damit fur Interaktionsdesigner brauchbar sind, wurde
ein kontrolliertes Experiment durchgefiihrt (siehe AP 6, Kapitel 2.1.6).

AP 5.3: Integration in eine Entwicklungsumgebung
AP 5.4: Anbindung der Pattern-Datenbank

Mit dem Ausscheiden von Fujitsu EST blieben die Themen ,Integration in die
Entwicklungsumgebung” (E5.3) und ,Pattern-Datenbank” (E5.4) groRtenteils
unbearbeitet. Fur diese Arbeitspakete lag der Aufwand bei Fujitsu EST. Die
bis dahin erzielten Ergebnisse sind dem Schlussbericht von Fujitsu zu ent-
nehmen.

Folgende Ergebnisse wurden dennoch erzielt:

Fujitsu EST implementierte ein Pattern Repository auf Basis des Enablers
(eines Fujitsu-Produkts) (E5.4).

a3 systems erstellte ein Konzept zur Anbindung der Patterns an eine Use-
Case-Datenbank. Dieses setzt auf den Beschreibungstemplates des FUN-
Projekts auf und unterstitzt Relationen zwischen Patterns sowie Tagging-
Mechanismen. Zur Ablage der Patterns wurde eine webbasierte Developer
Library (Pattern-Datenbank und Use-Case-Datenbank) mit Pattern-
Beschreibungen und grafischen Beispielen fir Pattern-Implementierungen
aufgesetzt. (E5.3 und E.5.4)

Am Fraunhofer IESE wurde im Rahmen einer Diplomarbeit eine Pattern-
Datenbank als Eclipse-Plugin entwickelt (E5.4). Der wesentliche Beitrag die-
ser Diplomarbeit liegt in

e einer State-of-the-Art-Analyse zum Thema Datenbanken fir Interakti-
onspatterns,

e einer Beschreibung der Anforderungen an eine Pattern-Datenbank aus
dem Blickwinkel der verschiedenen Stakeholders und

e der Konzeption und prototypischen Implementierung einer Benut-
zungsoberflache fur die Pattern-Datenbank

2.1.6 AP 6: Anwendung der Ansatze bei den Projektpartnern

Ziel dieses Arbeitspakets ist die Evaluation der FUN-Patterns in konkreten
Entwicklungsprojekten.
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Zum einen wurde ein kontrolliertes Experiment zur Verwendung von FUN-
Pattern-Beschreibungen im Entwicklungsprozess durchgefiihrt. Zum ande-
ren wurden zwei FUN-Pattern-Kandidaten in die Anwendungen der Projekt-
partner bzw. assoziierter Projektpartner integriert und im Feld evaluiert.

Experiment zur Verwendung von Pattern-Beschreibungen im Entwicklungsprozess

Ziel dieses Experiments war es, zu prufen, ob die FUN-Pattern-
Beschreibungen die beiden Eigenschaften ,Verstandlichkeit* und ,Konkreti-
sierung” in zufriedenstellender Art und Weise erfillen und damit fur Interak-
tionsdesigner brauchbar sind (s.a. AP 5). Es wurde ein Experimentaufbau
erarbeitet, in dem jeweils ein Interaktionsdesigner eine definierte Aufgabe
der Interaktionsgestaltung erhalt und diese mithilfe eines FUN-Patterns pro-
totypisch umsetzen muss. Inwieweit die Pattern-Beschreibung dies unter-
stutzt, wurde durch verschiedene Metriken gemessen. Die Metriken wurden
aus Beobachtung, Fragebtgen und der Qualitat des Interaktionsentwurfs
ermittelt.

Das Experiment wurde mit sechs Interaktionsdesignern durchgefiihrt. Es er-
brachte sehr wertvolle Hinweise zur Uberarbeitung der Pattern-
Beschreibungen (beispielsweise die Erganzung der Pattern-Beschreibung
um eine Checkliste). Das Experiment bestatigte die Nutzlichkeit der Patterns
zur Anleitung der Interaktionsgestaltung, wobei die Erfahrung der Interakti-
onsdesigner mit der Verwendung von Patterns Einfluss auf die erfolgreiche
Verwendung hat.

Details zu den Ergebnissen dieser Evaluation konnen der FUN-
Veroffentlichung ,Softwareentwickler als Interaktionsgestalter: Erfahrungen
zu Einsatz und Verwendung von Interaktionspattern” [206] entnommen wer-
den.

FUN-Pattern-Evaluation im Feldtest

Insgesamt vier FUN-Patterns wurden in zwei Anwendungen integriert und im
Feld evaluiert. Diese sind:

o Profilseite

e Troubleshoots, die ich kenne

¢ Buddylist

e Veto

Bei der Evaluation konnte die in AP 4 Evaluationsmethodik aufgegriffen und
fur die jeweilige Evaluation angepasst werden. Details zu den Patterns und
den Evaluationsergebnisse sind in den nachsten beiden Abschnitten zu fin-
den. (E6.1)
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Buddylist — Profilseite — Troubleshoots, die ich kenne

36

a3 systems konnte den Kunden HanseNet Telekommunikation fiir den Ein-
satz von FUN-Patterns im Rahmen einer Feldstudie im Callcenter-Umfeld
gewinnen. Die FUN-Patterns ,Profilseite”, ,Troubleshoots, die ich kenne*”
und ,Buddylist“ entstammen dem KREA-FUN-Workshop, der mit HanseNet
durchgefihrt wurde.

Im Feldversuch bei HanseNet kamen mehrere FUN-Patterns in der Benut-
zeroberflache der Callcenter-Agents zum Einsatz. Durch den Einsatz dieser
Patterns konnen die zur Verfigung stehenden Informationsquellen (z.B. an-
gebundene Drittsysteme) regelméRiger und effizienter genutzt werden. Die
gesamte Wissensbasis kann systematischer und sorgféaltiger genutzt wer-
den. Zudem kann eine verbesserte Kenntnis der Wissensbasis erzielt wer-
den. Durch die verwendeten Patterns wird aul3erdem ein Anreiz dafir ge-
schaffen, die Bearbeitung der Kundenvorgénge in hherem Mafl3e synchron
zum Kundentelefonat stattfinden zu lassen. Bisher werden die Vorgénge oft
erst nachtraglich erfasst, wodurch die Vorgange ungenau protokolliert und
falschen Sachverhalten zugeordnet werden.

Kurzbeschreibung , Profilseite*

Virtuelle Repréasentation eines Benutzers, die durch andere Benutzer vor-
her/nachher und wéhrend einer Interaktion in grof3en virtuellen Gemein-
schaften gesehen wird. Ziel der Startseite ist es, den Agent starker in die
Callcenter-Abléaufe einzubeziehen und eine personliche Beziehung des
Agents zu ,seiner* Anwendung herzustellen.

Kurzbeschreibung , Troubleshoots, die ich kenne”

Eine Rangordnung ist das Ergebnis einer Sortierung von mehreren ver-
gleichbaren Objekten, die mit einer vergleichenden Bewertung einhergeht.
Das Pattern wurde umgesetzt als Ergebnisanzeige mit dem aktuellen Ran-
king des Agents (,Ich kenne x von insgesamt y Troubleshoots.”) sowie mit
den Platzen direkt vor ihm und direkt hinter ihm. Ziel dieses Patterns ist es,
den Agent anzuspornen, seine Kenntnis unterschiedlicher Troubleshoots zu
verbessern.

Kurzbeschreibung ,Buddylist”

Das Pattern Buddylist ist eine Scroll-Liste mit befreundeten Callcenter-
Kollegen, jeweils mit Foto/Avatarbild (verlinkt mit Profilseite), Status (online,
nicht verfugbar, abwesend, offline). Mithilfe der Buddylist kénnen kurze
Textnachrichten gesendet und von anderen Benutzern empfangen werden.

Experiment-Design
Die Evaluation fand im Live-Betrieb bei HanseNet statt, und zwar tber zehn
Wochen mit 23 Benutzern, die in folgende drei Gruppen aufgeteilt waren:
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e Gruppe E1: Version mit Patterns, Patterns wurden erklart
e Gruppe E2: Version mit Patterns, Patterns wurden nicht erklart
e Gruppe K: Kontrollgruppe ohne Patterns

Ergebnisse

Produkturteil: Die Versionen mit Patterns wurden besser bewertet als die
Version ohne Patterns.

Die Kundenzufriedenheit war héher in den Gruppen mit Patterns als in der
Gruppe ohne Patterns, in der Gruppe E1 war die Kundenzufriedenheit sogar
um 20 Prozent héher.

Varianz der Troubleshoots: Die Benutzer der Versionen mit Patterns ver-
wendeten unterschiedlichere Troubleshoots als Benutzer der Version ohne
Patterns.

Die Bedurfniserfullung betreffend sahen die Benutzer der Versionen mit Pat-
terns ihre Bedurfnisse mehr erflillt als Benutzer ohne Patterns. Die Agents
hatten insgesamt eine positivere Stimmung und ein starkeres Freudegefuhl
wahrend ihrer Arbeit. Dieses Stimmungsbild blieb tUber die Laufzeit des Ex-
periments insgesamt stabil, wahrend es bei der Kontrollgruppe ohne FUN-
Patterns oOfter zu Stimmungsschwankungen kam.

Feedback: Das Feedback, das die Agents zu Fehlern oder zu Unstimmigkei-
ten in der Wissensbasis aul3erten, war qualifizierter als bei denjenigen
Agents, die mit einer Anwendung ohne FUN-Patterns arbeiteten, und es gab
weniger Dubletten bei der Feedbackabgabe.

Das Veto-Pattern wurde fir die Anwendung der Firma Webmasterware.net
GmbH im Rahmen des KREA-FUN-Workshops erarbeitet. Das Pattern wur-
de in ihre Ticketing-Software integriert, mithilfe derer die Mitarbeiter unter
anderem ihre Arbeitszeit live erfassen sollen, was sie allerdings nicht nach
Vorschrift tun. Es wurden Usability- und Motivationsméangel als Grinde iden-
tifiziert und ihre Losungen in verschiedenen Softwareversionen umgesetzt.

Kurzbeschreibung
Das Veto ermdglicht es dem Mitarbeiter, ein Mitbestimmungsrecht bei zu
bearbeitenden Aufgaben zu erhalten, indem er ein Veto einsetzen kann.

Experiment-Design
Die Evaluation wurde mit acht Mitarbeitern tber einen Zeitraum von elf Mo-
naten in folgenden drei Stufen durchgefthrt:

e Stufe 1: Urspringliche Softwareversion
e Stufe 2: Version mit verbesserter Usability
o Stufe 3: Version mit verbesserter Usability und Veto-Pattern
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2.2

221

222

2.2.3

2.3

38

Ergebnisse

Hinsichtlich der Benutzerakzeptanz/Produkturteil konnten keine Unterschie-
de in den Versionen festgestellt werden.

Die Mitarbeiter anderten ihr Verhalten im Arbeitskontext allerdings dahinge-
hend, dass sie in der Version mit Pattern alle ihre Zeiterfassung auf einem
einheitlich hohen Niveau machten.

Jedoch benutzten die Mitarbeiter das Veto nicht, obwohl sie die Idee ver-
standen. Eine personliche Befragung ergab, dass dies vor allem auf Freund-
schaft und auf die Kultur der gegenseitigen Hilfe zurlickzufiihren ist. Als
Griunde fur die dennoch stattgefundene Verhaltensanderung wurden die
verbesserte Usability und das Veto, das theoretisch hétte eingesetzt werden
kénnen, genannt.

Wichtigste Positionen des zahlenmafligen Nachweises

Fraunhofer IESE

Der Kostenplan wurde eingehalten.

a3 systems — Projektpartner

Die Kostenplanung wurde wie im Forderantrag beschrieben durchgefthrt
und eingehalten.

DCON - Projektpartner

Der Kostenrahmen und die Aufwéande konnten wie beantragt eingehalten
werden.

Notwendigkeit und Angemessenheit der geleisteten Arbeit

Die Projektergebnisse konnten nur in einem Projektkonsortium bestehend
aus Forschungseinrichtung und Anwendungspartnern in der vorliegenden
Konstellation erreicht werden.

Die Anwendungspartner konnten die methodischen Entwicklungsarbeiten
nur in Zusammenarbeit mit einer Forschungseinrichtung durchfiihren, da es
sich hier um ein sehr junges, innovatives und wissenschaftlich sehr an-
spruchsvolles Forschungsgebiet handelt.

Da die Evaluation der Fun-of-Use-Patterns sehr aufwéndig und an einen
konkreten Anwendungskontext gebunden war, konnte im Rahmen dieses
Projekts ein Forschungsaufwand geleistet werden, der wegen seines Um-
fangs von dem beteiligten Forschungspartner nicht aus Eigenmitteln hatte
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bestritten werden kénnen. Zudem verflgten inshesondere die kleineren Pro-
jektpartner nicht tber die notwendige Infrastruktur zur Durchfihrung der
notwendigen Experimente.

Auch die Verbreitung der Ergebnisse machte eine Zuwendung durch 6ffent-
liche Mittel notwendig.

2.4 Voraussichtlicher Nutzen und Verwertbarkeit

2.4.1 Fraunhofer IESE

Im wissenschaftlichen Umfeld ist das Projekt auf gro3es Interesse gestol3en.
So konnten im Laufe des Projekts internationale wissenschaftliche Kontakte
geknlpft werden. Das offentlich zug&ngliche nationale und internationale
Webportal bietet Erfahrungszugang fiur Interessenten.

Die im Laufe des Projekts identifizierten FUN-Patterns kénnen in offentlich
zugangliche Pattern-Repositories integriert werden.

Eine Vielzahl von Publikationen aus dem Projekt hat es ermdglicht, das wis-
senschaftliche Netzwerk des Fraunhofer IESE weiter auszubauen. Dies lie-
fert eine gute Basis fiir internationale Forschungskooperationen und Antra-
ge. Dabei werden verschiedene Schwerpunkte verfolgt: zum einen das
Thema ,User Experience®, zum andern aber auch das Thema ,Patterns” fur
andere Doméanen. Aus diesen Schwerpunkten ist beispielsweise der Pro-
jektantrag zum Projekt ,FUN-NI — (F)un-of-(U)se with (N)atural
(Dnteractions® entstanden.

Die Gewinnung zweier assoziierter Partner in friiher Projektphase sowie die
Gewinnung eines grof3en Kunden fur eine Evaluation in AP 6 spiegelt die
Relevanz des Themas fir die Industrie wider.

Das Fraunhofer IESE kann die in FUN entwickelten Ergebnisse im Rahmen
eigener Dienstleistungen in Form von Beratungs- und Unterstitzungsdienst-
leistungen sowie Weiterbildung und Training weiterverwenden, und ferner
den FUN-Ansatz als Produkt fir Kunden aus dem industriellen Beratungs-
und Forschungsbereich anbieten.

Durch die vom Fraunhofer IESE angebotenen Dienstleistungen werden die
Kunden, insbesondere KMUs, in die Lage versetzt, die Qualitat ihrer Produk-
te langfristig zu verbessern. Damit erzielen sie einen Wettbewerbsvorteil ge-
genuber ihrer Konkurrenz.
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2.4.2 a3 systems — Projektpartner

Bei der Anschaffung von Geschéftsanwendungen ist eines der entscheiden-
den Kriterien, dass die einzufiihrende Software die Unternehmensziele
bestmaoglich unterstiitzt und dass die Investitionskosten sich durch die Nut-
zung moglichst bald wieder amortisieren. Anwendungen, die erwiesenerma-
3en von den Endanwendern bereitwilliger genutzt werden, bei deren Nut-
zung der Anwender motivierter und qualitatsorientierter arbeitet und weniger
Pausen macht, bieten hier einen deutlichen Wettbewerbsvorteil gegentber
herkbmmlichen Softwareprodukten. Dieser Projektansatz — erhéhte Motiva-
tion, ausgeldst durch positive Emotionen bei der Bedienung von Geschafts-
anwendungen — und die in diesem Zusammenhang bereits entwickelten
FUN-Patterns wurden bei a3 systems in die Produktentwicklung integriert.

Im FUN-Projekt konnte a3 systems die FUN-Konzepte erfolgreich bei dem
Telekommunikationsanbieter HanseNet einfuhren. a3 systems plant, den
prototypischen Stand, der zur Projektlaufzeit erreicht wurde, weiterzuentwik-
keln. a3 systems plant ferner, die Konzepte und Ergebnisse aus dem FUN-
Projekt auch auf andere Kunden, Projekte und Anwendungen (aul3erhalb
der Doméne Callcenter bzw. Helpdesk) zu Ubertragen.

Der patterngetriebene Entwicklungsansatz hat sich fur a3 systems als sehr
praktikabel und effizienzsteigernd erwiesen. Daher hat dieser Ansatz bei a3
systems Eingang in die Projekt- und Produktentwicklung gefunden und wird
auch Gber das FUN-Projekt hinaus weiterverfolgt werden. a3 systems erwar-
tet durch die Projektergebnisse und durch die im Projekt entwickelte Metho-
dik eine Steigerung der Attraktivitat seiner Softwareprodukte und der Quali-
tat seiner kundenspezifischen Projektldsungen.

2.4.3 DCON - Projektpartner
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Im Laufe des Projekts erhielt DCON vertiefte Einblicke in das Thema. So
konnten Fahigkeiten erworben werden, die in die weitere Arbeit von DCON
einflieRen. Es wurde ein Bewusstsein fir FUN und seine Daseinsberechti-
gung geschaffen. So hat FUN nun einen festen Platz in der Anwendungs-
entwicklung und im GUI-Design erhalten und wird als gleichwertige Kompo-
nente zu allgemeiner Usability gesehen.

Auch wurde das Vorgehen der Vorstellung von FUN beim Kunden unter-
sucht. So kénnen nun auch FUN-Aspekte mit dem Kunden entsprechend
erarbeitet und anschlielend vorgestellt werden. Ein Einbauen von FUN-
Aspekten, ohne diese vorher im direkten Kundenumfeld zu evaluieren, ist
nach den Projektergebnissen nicht sinnvoll (siehe Ergebnisse des Wettbe-
werbpatterns).

Das Projekt hat gezeigt, dass das Einbauen von FUN in eine Anwendung
bedeutet, dass zusétzliche Features implementiert werden missen. DCON
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erhofft sich, neben dem Umsatz mit den fachlichen Features auch Umsatz
mit FUN-Features machen zu kénnen. Einen direkten Wettbewerbsvorteil
durch die Teilnahme am Projekt ist durch DCON nicht messbar.

2.5 Fortschritt auf dem Vorhabensgebiet bei anderen Stellen

Sowohl die Diskussion des Begriffes ,User Experience” in der HCI-
Community als auch die Erkenntnisse aus der ,Persuasive Community wa-
ren von Bedeutung fiir das Vorhaben. Diese Bedeutung war aber nicht im
Sinne einer Gefahrdung zu sehen; vielmehr stellten diese Ergebnisse eine
gewinnbringende Bereicherung des Projekts dar. Zum einen belegten sie die
Relevanz der wissenschaftlichen Ergebnisse, zum anderen dienten sie als
wertvolle Quelle von Pattern-ldeen.

2.6 Erfolgte und geplante Verdffentlichungen und Vortrage

Im Rahmen des Projekts konnten verschiedene Publikationen sowohl auf
nationalen als auch internationalen Konferenzen platziert werden. Dabei
wurden sowohl Industriekonferenzen als auch wissenschatftliche Konferen-
zen adressiert. Weiterhin wurden Tutorials bzw. Workshops organisiert. Die
Veroffentlichungen sind im Folgenden detailliert aufgefuhrt:

[202]  Graf, C. (2007): A Requirements Engineering Perspective to Repositories for Interac-
tion Patterns. Focus Group "Pattern Repositories" auf der Konferenz "EuroPLoP
2007"

[203]  Graf, C.; Niebuhr, S.; Kohler, K. (2006): Enhancing Business Software through Fun-
of-Use: A Pattern-based Approach. Angenommener Beitrag zum ,Workshop on The
Role of Emotion in Human-Computer Interaction”, HCI2006.

[204]  Kerkow, D.; Graf, C. (2007): KREA-FUN: Systematic Creativity for Enjoyable Soft-
ware Applications”. Angenommener Beitrag zum Workshop “Design principles for
software that engages its users”. INTERACT 2007.

[205] Kerkow, D.; Kohler, K.; Hole, L; Millard, N.; Hassenzahl, M: Organisation eines
Workshops auf der INTERACT 2007 ,Design Principles for motivational interfaces".

[206]  Kldckner, K.; Nass, C. (2008): Softwareentwickler als Interaktionsgestalter: Erfahrun-
gen zu Einsatz und Verwendung von Interaktionspattern. In: Rése, K.; Brau, H.
(Hrsg.): Usability Professionals 2008.

[207]  Kldckner, K.; Nass, C.: “Veto": Eine empirische Studie Uiber die Steigerung der User
Experience durch Autonomie.
Eingereicht auf der Usability Professionals 2009

[208]  Kohler, K. (2006): Ungenutztes Potenzial: Die Bedeutung positiver Emotionen fiir
Geschéaftsanwendungen.
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[209]

[210]

[211]

[212]

[213]

[214]

Die Publikation ist in folgendem Online-Journal erschienen:
http://www.goodsourcepublishing.de/index/index.php

Kohler K.; Harbich S.; Hassenzahl, M.; Kerkow, D.; Schmitt, H. (2007): Ich will, ich
darf, ich mag — Ansatze zur Gestaltung "motivierender" Software.
Beitrag zum Tagungsband und Tutorial zur Usability Professionals 2007

Kohler K.; Niebuhr, S.; Hassenzahl. M. (2007): Stay on the balll An interaction pattern
approach to engineer motivation. In: Human-Computer Interaction - INTERACT 2007,
519-522, Berlin, Heidelberg, New York, 2007. Springer.

Nass, C.; Kohler, K. (2008): Exploration — ein Pattern fir Engagement, Einpragsam-
keit und positive Emotionen. In: Rdse, K.; Brau, H. (Hrsg.): Usability Professionals
2008.

Niebuhr, S.; Baldi, F.; Kléckner, K.; Kohler , K. (2007): Gewusst wie: Positives Nut-
zererleben mit ernsthafter Software. In: Prospektive Gestaltung von Mensch-Technik-
Interaktion: 7. Berliner Werkstatt Mensch-Maschine-Systeme, 233—-238, Disseldorf,
2007. VDI Verlag.

Niebuhr, S.; Kerkow, D. (2007): Captivating Patterns - A First Validation. In: Persua-
sive Technology, 48-54, Berlin, Heidelberg, New York, 2007. Springer.

Niebuhr, S.; Kohler, K.; Graf, C. (2007): Engaging Patterns: Challenges And Means
Shown By An Example, , In: Proceedings of Engineering Interactive Systems 2007.

Es ist weiterhin geplant, die Ergebnisse der Evaluationen der FUN-Patterns
.Buddylist”, ,Profilseite” und ,Troubleshoots, die ich kenne* auf der CHI2010
zu veroffentlichen.

Im Laufe des Projekts wurden folgende interne IESE-Reports erstellt:

[215]

[216]

[217]

[218]

Graf, C.; Niebuhr, S.; Kohler K. (2006): Enhancing Business Software through Fun-
of-Use: A Pattern-based Approach (IESE-Report No. 183.06/E)

Kdnig, T.; Graf, C. (2006): Das Qualitatsmodell im FUN-Projekt (IESE-Report Nr.
157.06/D)

Niebuhr, S.; Graf, C.; Kerkow, D. (2006): Pattern fir Fun-of-Use im Kontext einer
Service-Center-Anwendung - Ergebnisse des Workshops mit a3systems (IESE-
Report Nr. 154.06/D)

Schmettow, M; Kerkow, D. (2006): Background Theories for Fun-of-Use Patterns
(IESE-Report Nr. 079.06/E)

Neben den national und international gekntipften Netzwerken wurden zwei
Einladungen flr einen Vortrag zum FUN-Projekt ausgesprochen:

Copyright © FUN-Konsortium, 2006-2009
BMBF-Forderkennzeichen 01I1SE06



Copyright B FUN-Konsortium, 2006-2009
BMBF-Forderkennzeichen 01ISE06

Eingehende Darstellung des
Projekts

14. Februar 2008 im Rahmen der Ringvorlesung des Graduiertenkol-
legs Prometei am Zentrum Mensch-Maschine-Systeme der TU Berlin,
Zentrum Mensch-Maschine-Systeme

15. Mai 2008 im Rahmen eines Workshops zum Thema ,Behavioural
Change*” in Windsor
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3  Anhang A: Projektplan FUN

Abbildung 5
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Task Mame

2006 2007 2008 2003
Q4 [=1] Q2 Q3 Q4 [=t] Q2 Q3 [=T @ [ ez [ a3 | o4 =1 Q2 Q3
1 Arbeitspaket 1
2 E Methodizche und technizche Vorkeretung der Evaluation
3 Arbeitspaket 2
4 Identifikation potentieller Fun-of-Use Trigger
5 Arbeitspaket 3
=1 ] Intizle Defintion der Pattern und Gualitétsmaocel
7 i 2. fteration Defintion der Pattern und Qualitétsmocel
g e 3. teration Defintion der Pattern und Qualitétsmocel
=] Arbeitspaket 4
10 |EH 1. Evaluation der Pattern
11 |Ed 2. Evaluation der Pattern
12 |Ed 3. Evaluation der Pattern
13 Arbeitspaket 5
14 E Integration der Pattern in die Entwicklungsprozesses
15 E 2. tteration des Entwicklungsprozesses
16 Arbeitspaket 6
17 E Anwendung der Ansdtze bei den Anwendungspartnern
15 |[Ed 2. teration der Evalustion bei den Anvwendungspartnern
19 Arbeitspaket T
0 |Fd Projektmanagemert
pal Arbeitspaket §
22 |E erbreituny
23 Meilenstein bt
24 |Ed Meilenstein hi2
25 |[Ed Meilenstein M3
26 |[Fd Meilenztein b4

Projektplan FUN
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4  Anhang B: FUN-Pattern-Template

Allgemeine Informationen
o Alles, was grau geschrieben ist, sind Anleitungen und Hilfestellungen und ist kein
Bestandteil der endgultigen Patternbeschreibung und muss geldscht werden.
o Alles, was schwarz geschrieben ist, ist Teil der endgultigen Patternbeschreibung und
muss so Ubernommen werden.

Allgemeine Schreibregeln
Die folgenden Schreibregeln (nach dem Hamburger Modell) helfen Dir, das Pattern verstéandlich
zu beschreiben:
e Einfachheit
- Wabhle gelaufige Worter.
—  Erklare Fachworter.
—  Benutze einfach aufgebaute Satze, keine Schachtelsatze.
—  Bleibe konkret und anschaulich.
e Gliederung und Ordnung
—  Gib zu Beginn einen Uberblick und weise den Leser darauf hin, worauf es
ankommt. (Umgesetzt in , Welche Informationen werden dargestellt”)
—  Gib die Informationen folgerichtig, bilde Abschnitte und ordne sie Ubersichtlich an.
—  Hebe Wichtiges hervor.
e Kulrze und Prégnanz
- Beschranke Dich auf wesentliche Informationen und bringe sie auf den ,Kern™.
e Anregende Zusédtze
—  Sprich den Leser personlich an.
—  Lass den Sachverhalt lebendig werden durch Beispiele, wortliche Rede,
Abbildungen.

Weiterhin empfiehlt es sich, fir ein und dasselbe Konzept auch immer das gleiche Wort zu
benutzen und keine Synonyme zu verwenden. Das mag in Prosatexten Ublich sein, erschwert bei
der Patternbeschreibung aber das Verstandnis.
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Name des Pattern

Was

Kurzes Statement (1-2 Satze), was das Pattern ist und was es bewirkt/verbessert (,, Motivation™)

V.Y

vvie

Im ,Wie" wird das , Was" konkretisiert. Dazu dient folgende Binnengliederung:

Welche Informationen werden dargestellt?

Die Darstellung besteht aus
Hier werden die wichtigen Punkte (Variablen) aufgezahlt (reine Aufzahlung), d.h. die
Informationen, die dargestellt werden mussen. Diese Informationen werden im nachsten
Abschnitt ,Wie finde ich diese Information” ausgefihrt.

e Variable 1

e Variable 2

Wie finde ich diese Informationen?

In diesem Abschnitt werden die Variablen definiert und belegt.
Dieser Abschnitt gibt konstruktive Hinweise dartber, wie die Variablen im eigenen Kontext
gefunden werden. - Bezug zu den Kontextfaktoren im Wann-Abschnitt: Durch welche
Eigenschaften aus dem Kontext werden sie belegt
e Variable 1

Definition: ...

Konstruktive Hinweise, wie diese Variable im eigenen Kontext gefunden werden kann

e Variable 2
Definition: ...
Konstruktive Hinweise, wie diese Variable im eigenen Kontext gefunden werden kann

Was muss ich bei der Darstellung beachten?

Hinweise, was bei der Darstellung des Pattern beachtet werden muss
e Variable 1
Was muss bei der Darstellung von Variable 1 beachtet werden

e Variable 2
Was muss bei der Darstellung von Variable 2 beachtet werden

46
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Wann

Kontextfaktoren: wann kann das Pattern angewendet werden

Warum

Begrindung — am Besten mit Angabe psychologischer Theorien —warum das Pattern die im
WAS beschrieben Wirkung erziehlt.

lllustration

Grafiken, Skizzen, Erlauterungen, wie die Variablen aus dem WIE zusammenhéngen, d.h. wie
eine Ausgestaltung aussehen koénnte.

Aber auch eigene Ausgestaltungen des Patterns (vs. Bekannte Verwendungen im néachsten
Abschnitt)

Bekannte Verwendungen

Bekannte, représentative Anwendungsbeispiele, in denen das Pattern umgesetzt wurde (z.B. in
bekannter Software oder in Webseiten)

Tidwell — eine bekannte Patternschreiberin — belegt diese Aussage:

"Pictorial examples are good for your readers too. Many people -- perhaps especially in the
design field -- are better visual thinkers than verbal thinkers.

Visual examples will serve them better than the text of the pattern.

You should be able to "get" the pattern from the first example (esp. as a reminder)

And you should be able get a good sense of the pattern from just the examples”

Checkliste

Die folgende Checklist hilft Dir zu prifen, ob Du das Pattern in Deinem Interaktionsdesign auch
richtig umgesetzt hast. Du musst alle Fragen mit Ja beantworten kénnen.

Die Checkliste enthalt eine Aufzéhlung aller Faktoren in Frageform, die in der
Patternausgestaltung beinhaltet sein mUssen:

Ja Nein
e Frage nach Faktor 1 O O
o Frage nach Faktor 2 O O
. O O
2
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Implementierung

Code oder Code-Fragmente die zeigen, wie das Pattern implementiert werden kann

Vertrauen (Confidence)

Konfidenzniveau, mit dem bekannt ist, dass das Pattern tatséchlich das bewirkt, was es
bewirken soll

O Entwurf einer neuen Idee

O Ubertragene Idee aus folgendem Kontext:

O Bewahrtes Pattern in folgendem Kontext:

0O Wird (gerade) evaluiert

O Evaluiert von/in:

Ahnliche Patterns

AuffUhrung jedes Patterns, das irgendwie bezUglich der unten aufgeflhrten Eigenschaften mit
dem Pattern verwandt ist

O Zusammensetzung (,,has a”):

O Spezialisierung (,is a”):

O Empfohlene Verwendung zusammen mit:

O Aquivalente Alternative (“kann ersetzt werden durch”):

O SchlieBt sich gegenseitig aus (, darf nicht verwendet werden mit”):

Literaturangaben

Literaturangaben Uber das Pattern oder seine Prinzipien, theoretisch sowie empirisch. Dies
kdénnen auch eigene Verdffentlichungen Uber das Pattern sein.

Auch bekannt als

Anderer Name des Patterns, sofern es einen gibt

TORE-Level

Level im FUN-Qualitdtsmodell
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Tags

Schlagwdrter, die das Pattern und seinen Verwendungszweck beschreiben

Autoren

Auflistung der Person(en), die das Pattern entwickelt haben

Gebrauchshistorie

Chronik friher Verwendungen, z.B. in welchen Projekten es benutzt wurde

Danksagungen

Jede Person, die irgendwie an der Entwicklung oder Beschreibung des Patterns beteiligt war

Version

Versionsnummer, um Anderungen verfolgen zu kénnen

Kommentare

Abbildung 6 FUN-Pattern-Template
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