Usability Professionals : Erfahrung

Christian Fernandez und Dennis Kleine

Usability in einer Agentur

Usability in einer Internetagentur kann nicht mit Usability
in der Wissenschaft verglichen werden. In der Praxis steht
nicht nur die Wirtschaftlichkeit des Entwicklungsprozes-
ses, sondern auch die Wirtschaftlichkeit der spateren In-

1. Usability und User
Experience im Entwick-
lungsprozess

Moderne Webseiten bestehen nicht mehr
nur aus einer schlichten Abfolge von
Seiten, sondern haben in den meisten
Fél-len charakteristische Eigenschaften
einer Anwendung. Neue oder optimier-
te Technologien erlauben es uns, immer
komple-xere Prozesse und Transaktionen
im Internet abzubilden. Damit wird fur
viele Kunden das Thema Usability immer
wichtiger. Speziell im Bereich eBusiness
dient Usability als Differenzierungsmerk-
mal gegenlber der Konkurrenz. Teilweise
wird dies erkannt und Webseiten ent-
sprechend optimiert. Jedoch macht gute
Usability allein eine Internetanwendung
weder attraktiv, noch garantiert sie Erfolg
am Markt. Daher stellen sich viele Kun-
den immer mehr die Frage, wie man tber
Usability hinaus ein positives Nutzungser-
lebnis schaffen kann, um sich so erfolg-
reich am Markt zu differenzieren, Kunden
zu binden und mehr Umsatz zu generie-
ren. Der ganzheitliche Ansatz der User
Experience und die damit verbundenen
Anforderungen an eine Internetanwen-
dung sind im Bewusstsein vieler Kunden
angekommen. Aber in der Praxis sind die
Budgets fur Analyse, Konzeption und Tes-
ting weiterhin knapp kalkuliert. Die Erfah-
rung zeigt jedoch, dass attraktive und be-
nutzerfreundliche Internetanwendungen
mehr Umsatze erzielen, die Position am
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ternetanwendung im Vordergrund. Es fehlen haufig die
Zeit und/oder das Budget fur umfangreiche Tests. Der fol-
gende Blick hinter die Kulissen einer Internetagentur zeigt
den Umgang mit dieser Problematik.

Bild 1: Von der Idee Uber Skizzen, Stimmungsbilder und Prototypen bis hin zum fertigen Design: frih-
zeitige Ergebnisse schaffen eine Basis zur Kommunikation und vermeiden Fehlentwicklungen.

Markt festigen und somit eine optimale
Rentabilitat erzielen.

Daher muss der Entwicklungsprozess von
Internetanwendungen nicht nur Ziele und
Anforderungen der Anwender kontinu-
ierlich berlcksichtigen, sondern auch die
wirtschaftlichen Ziele der Betreiber. Und
er muss zeit- und kosteneffizient sein.

Die klassische Herangehensweise man-
cher Agentur ist es, dem Kunden ein
fertiges Konzept zu prasentieren, das in
der Folge, mehr oder minder stark korri-
giert, umgesetzt wird. Kunde und Agen-
tur sind sich einig, dass die Webseite gut
sei, also wird es so gemacht. Dies kann
nicht im Sinne des spateren Anwenders
sein. Moderne und durchaus komplexe
Internetanwendungen bedurfen &hnlich
wie Softwareprodukte eines klar struk-
turierten und am Anwender orientierten

Entwicklungsprozesses, der konsequent
dessen Ziele und Anforderungen in den
Mittelpunkt stellt — User-Centered Design
(UCD). User-Centered Design zeichnet
sich durch intensives Testen der inter-
aktiven Produkte beziehungsweise die
Durchfuhrung mehrerer Iterationszyklen
aus. In der Praxis stoBt dieses Modell je-
doch an seine Grenzen. Haufig fehlen
das notwendige Budget und/oder die Zeit
daftr. Unternehmen legen eher groBBen
Wert auf die Einhaltung knapper Bud-
gets als auf die Bericksichtigung der Zie-
le spaterer Anwender. Um also nicht nur
den Anwender und dessen Ziele in den
Mittelpunkt der Entwicklung zu stellen,
sondern auch die Wirtschaftlichkeit von
Internetanwendungen zu berlcksichti-
gen, wird ein effizientes Entwicklungs-
modell bendtigt. Dieses muss nicht nur
den Anwender und dessen Ziele, sondern
auch die Marketing- und Vertriebsziele



i-Com 2/2010

Prototyping

Analyse

Evaluation

Bild 2: Ein iterativer Prozess muss Anwender wie Betreiber gleichermaBen in den Mittelpunkt der

Entwicklung stellen.

des Webseiten-Betreibers/Kunden in den
Mittelpunkt der Entwicklung stellen.

Dies bedeutet in der Konsequenz, dass
der Kunde nicht nur passiv, sondern viel-
mehr aktiv am Prozess teilnimmt, um
durch diese Kollaboration einen nachhal-
tigen Erfolg unter Berticksichtigung der
wirtschaftlichen Ziele zu gewahrleisten.
Um diesen Anspriichen gerecht zu wer-
den, hat die kuehlhaus AG das soge-
nannte Business-Centered Design Modell
(BCD) entwickelt. Dieses Modell bertick-
sichtigt nicht nur die Gebrauchstauglich-
keit und Wirtschaftlichkeit der spateren

Internetanwendung, sondern auch das
Design, das Image sowie die Stimulation
der Anwender, um ein positives Erlebnis
im Sinne der User Experience zu ermdg-
lichen.

Der Entwicklungsprozess von Internet-
anwendungen innerhalb einer Inter-
netagentur ist kein strikt strukturierter
Ansatz, ahnlich wie das klassische Was-
serfallmodell. Er zeichnet sich vielmehr
durch eine interdisziplindre Ausrichtung
der Teams sowie eine flexible Durchfuh-
rung der einzelnen Phasen aus und ist so-
mit an ein agiles Umfeld angepasst.
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2. Business-Centered
Design in der Praxis

2.1 Anforderungsdefinition

Schon in einer frihen Phase werden die
Marketing- und Vertriebsabteilungen des
Kunden innerhalb eines Workshops direkt
in die Konzeption einbezogen. Gemein-
sam analysieren Agentur und Kunde die
geschéftlichen Ziele und deren Vereinbar-
keit mit den Nutzeranforderungen und
dokumentieren  personliche  Wiinsche
des Kunden in Bezug auf Gestaltung,
Technik oder das Image der geplanten
Anwendung. Ergebnisse von Methoden
wie User-, Task-, Kontextanalyse, Fokus-
gruppen, Interviews, Personas sowie
Wettbewerbsanalysen sind essentiell fir
eine zielgerichtete Konzeption und Um-
setzung unter Berlcksichtigung der wirt-
schaftlichen Ziele.

Es ist wichtig, die bestehende Infrastruk-
tur des Kunden zu analysieren, um fur de-
ren Vereinbarkeit mit dem neuen Projekt
zu sorgen und eine nahtlose Integration in
bestehende Losungen zu gewahrleisten.
Nach dieser Phase ist klar, was Anwender
und Kunde von dem Projekt erwarten und
wo Potentiale am Markt bestehen. Durch
eine gewissenhafte Planung und Analyse

Bild 3: Das Business-Centered Design Modell berticksichtigt in Ergdnzung zum User-Centered Design auch die Wirtschaftlichkeit der spateren Internetan-
wendung.
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Bild 4: Die kontinuierliche Kommunikation zwi-
schen Kunde und interdisziplindrem Team ist von
groBer Bedeutung.

lassen sich bereits friihzeitig Risiken ent-
decken und vermeiden. Dies erméglicht
eine zielgerichtet Konzeption, die sowohl
den Anforderungen der Anwender als
auch der Betreiber gerecht wird.

2.2 Informationsarchitektur
& Look and Feel

In dieser Phase wird die zugrundeliegen-
de Struktur der Webseite definiert. Dies
bedeutet nicht nur Informationsarchitek-
tur sowie Interaktion und Prozesse, es
wird auch mit der visuellen Struktur, dem
Look & Feel, begonnen. Design-Vorschla-
ge im Rahmen von Moodboards, welche
die beabsichtigten Stimmungswelten der
Internetanwendung zeigen, ermdglichen
fruhzeitiges Testen der Wirkung auf den
Anwender und zugleich eine Ruckspra-
che mit dem Kunden zur Vermeidung von
Missverstandnissen von Beginn an.

Im Rahmen von interdisziplindren Kre-
ativmeetings werden gemeinsam Lo-
sungsansatze erarbeitet. Diese inter-
disziplinare Kommunikation zwischen
Entwicklern, Designern, Konzeptern
und Marketing-Experten ist von groBer
Bedeutung, um die technische Machbar-
keit im Rahmen des Budgets zu gewahr-
leisten, kontinuierlich aktuelle Trends zu
berlcksichtigen und eine gemeinsame
informatorische Basis herzustellen. Auch
die Vereinbarkeit von Moodboards oder
ersten Layouts mit einem zugrundelie-
genden Corporate Design des Kunden
muss bereits in dieser frihen Phase Uber-
prift und abgestimmt werden. Die Praxis
zeigt, dass eine frithe Kommunikation
der Struktur sowie eines ersten Look &
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Bild 5: Sogenannte Moodboards ermdglichen dem Kunden einen ersten Eindruck des spateren Look
& Feel.

Feels unndtige Korrekturschleifen ver-
meidet und Kosten spart. Haufig geht
es darum, einen Konsens zwischen De-
signern und Konzeptern zu finden. De-
signer verfolgen oft den Ansatz, neueste
Innovationen und eigene Ideen einflie-
Ben zu lassen, die nicht immer mit den
Zielen der Nutzer vereinbar sind (MAYA
— Most Advanced Yet Acceptable). Im
Gegensatz dazu verfolgen Konzepter
und Usability Professionals einen eher
einfachen Ansatz, um jedem Nutzer ge-
recht zu werden (KISS — Keep It Simple,
Stupid). Gerade die Kommunikation und
Kooperation dieser zwei Bereiche ist in
vielen Féllen der Motor fr Innovationen
mit hoher Benutzerfreundlichkeit, da
beide Parteien voneinander profitieren
und sich gegenseitig motivieren.

Relevante Methoden wie beispielsweise
Card-Sortings, mit deren Hilfe die Infor-
mationsarchitektur getestet und in der
Folge optimiert wird, kénnen onlineba-
siert durchgefthrt werden. Ihre zeit- und
standortunabhangige Durchfthrung
verspricht  kosteneffizientes Feedback
durch die spateren Anwender und den
Kunden, der in der Regel in diese Tests
involviert ist. Gerade onlinebasierte Me-
thoden oder via Telefon durchgefuhrte
Interviews sind in dieser Phase ein kos-
teneffizientes Mittel, um die erste Struk-
tur, einzelne Prozesse sowie Moodboards
der Anwendung gemeinsam mit dem
Kunden und einem interdisziplindren
Team zu evaluieren und Ergebnisse in die
weitere Entwicklung einflieBen zu las-
sen. RegelmaBige Jour Fixe Termine mit
Kunde und Team sind daher von groBer
Bedeutung, um Winsche des Kunden zu

berlicksichtigen und Fehlentwicklungen
zu vermeiden.

In der Praxis sind jedoch auch Gestal-
tungsrichtlinien aus den Bereichen Usa-
bility und User Experience — wie z.B. die
sieben Grundsatze der Dialoggestaltung
(EN 1SO 9241-110) oder die zehn Richt-
linien beztglich der Glaubwirdigkeit von
Webseiten (Credibility Guidelines von B.J.
Fogg) — ein bewahrtes Mittel, um auf
der Basis wissenschaftlicher Erkenntnis-
se nicht nur ,anwenderunabhangig” zu
evaluieren, sondern vielmehr bewahrte
Erkenntnisse und Richtlinien bereits frih-
zeitig und kontinuierlich in die Konzepti-
on einflieBen zu lassen. Gestaltungsricht-
linien sind nicht nur im Zusammenhang
mit heuristischen Evaluationen essentiell,
sie sind auch das ,tagliche Brot” und die
Basis der Argumentation vieler Konzepter
und Usability Professionals im Umfeld von
Internetagenturen.

2.3 Prototypisierung

Aufbauend auf den Erkenntnissen der vor-
herigen Phasen gilt es jetzt einzelne Sei-
tentypen zu definieren, zu prototypisieren
und zu evaluieren. Scribbles sind wahrend
der Ideenfindung und Grobkonzeption
ein bewahrtes Mittel, um kosteneffizient
eine erste Diskussionsbasis zu schaffen.
In unserer Agentur werden allerdings Pa-
pierprototypen in den seltensten Fallen
innerhalb von Benutzertests verwendet.
Interaktive Prototypen haben bezlglich
ihrer Anpassbarkeit und Erweiterbarkeit
klare Vorteile und dienen als Grundlage
fur Designer und Entwickler. Sie verlieren
ihren Nutzen nach Benutzertests nicht
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Bild 6: Durch interaktive Prototypen erhalten sowohl die Teilnehmer von Tests als auch der Kunde ein

genaueres Bild der spateren Interaktion.

und koénnen als Kommunikationsbasis
weiter verwendet werden. Gerade Ent-
wickler haben frihzeitig die Moglichkeit,
auf Basis der Prototypen die Vereinbar-
keit mit verwendeten oder praferierten
Frameworks (Typo3, jQuery, YUI, Zend
etc.) zu prufen und gegebenenfalls Feed-
back in die weitere Konzeption einflieBen
zu lassen. Zudem zeigt die Erfahrung,
dass sowohl Teilnehmer an Benutzertests
als auch Kunden, Designer und Konzep-
ter anhand interaktiver Prototypen meist
ein besseres Gefuhl fur die spateren Inter-
aktion erhalten. So lassen sich friihzeitig
Missverstandnisse ausraumen, und Input
von Seiten des Kunden kann auf dieser
Basis besser dokumentiert und diskutiert
werden. Innerhalb der kuehlhaus AG
stellte sich Axure als eine kosten- und zei-
teffiziente Losung im Bereich Prototyping
heraus. Durch Axure ist es mdglich, inner-
halb kurzer Zeit auf einfache Weise inter-
aktive Prototypen zu produzieren. Neben
den bekannten Prototypingtools werden
jedoch auch Technologien wie Flash und
Silverlight zur Prototypisierung verwen-
det. Gerade hochgradig interaktive und
innovative Anwendungen bendtigen oft
einen ,High-Fidelity” Prototypen, um
Wahrnehmungen und Erwartungen von
Anwendern innerhalb von Tests zu erfas-
sen. Ohne diese Prototypen kénnten Fak-
toren wie Joy-of-Use nicht angemessen
Uberpriift werden. Naturlich sind , High-
Fidelity” Prototypen kostenintensiver in
der Produktion, verlieren jedoch nicht an
Wert, da ein GroBteil der Programmie-
rung in der spateren Umsetzung verwen-

det werden kann. Egal welche Art Pro-
totyp — in den wenigsten Fallen werden
diese bis ins letzte Detail ausgestaltet, da
die Darstellung von Schllsselseiten und
-interaktionen ausreichend ist. Neben der
Konzeption der wichtigsten Schlisselsei-
ten wird zumeist parallel das erste Grund-
design und Seitenraster produziert und
konsequent innerhalb der regelmaBigen
Jour Fixe Termine mit dem Kunden disku-
tiert.

In den vergangenen Jahren haben sich
bereits einige Moglichkeiten etabliert,
kosteneffizient zu testen. Onlinebasier-
te Methoden wie Online Card-Sorting,
Multivariate-Tests, A/B-Tests, aber auch
Benutzertests mit komplexen Aufgaben-
stellungen ermaoglichen eine schnelle,
kosteneffiziente und standortunabhan-
gige Durchfuhrung. Das Angebot von
beispielsweise Loop11 (www.loop11.
com) oder Click- und Heatmaps, kombi-
niert mit verschiedenen Aufgabestellun-
gen, liefern wertvolle Daten. Der Vorteil
liegt auf der Hand: Kosten fur Anreise
und Verpflegung fallen weg; durch die
Maglichkeit der parallelen Durchfiihrung
kénnen innerhalb kurzer Zeit deutlich
mehr Personen an Tests teilnehmen und
werden in ihrer individuellen Umgebung
weniger beeinflusst. Besonders Remote-
Testing ist in der Praxis bestens geeignet,
um kosteneffizient zu testen und gleich-
zeitig verbalisierte Reaktionen der An-
wender zu erfassen. Moderiert beispiels-
weise via Telefon liegt hier der Fokus auf
dem Interview des Teilnehmers, kombi-
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niert mit verschiedenen Aufgabestellun-
gen. Auch diese Methode ist standor-
tunabhangig und ermdglicht zusatzlich
eine Aufzeichnung des Bildschirms und
wenn moglich des Teilnehmers. Diese
Methoden haben jedoch auch Nachtei-
le, beispielsweise sind diese nicht fur alle
Zielgruppen einsetzbar, da sie ein Telefon
und technische Kenntnisse beziglich ei-
ner Bildschirmfreigabe etc. voraussetzen.
Im Businessbereich funktioniert dies er-
fahrungsgemaB ohne Probleme. Neben
diesen kosteneffizienten Moglichkeiten
darf nicht vergessen werden, dass qua-
litative Benutzertests immer zu bevorzu-
gen sind, da Uber sie zum einen mehr
Daten erfasst werden und sie zum ande-
ren individuelle Reaktionen auf das Ver-
halten und die Aussagen der Teilnehmer
erlauben. Egal ob Remote-Testing oder
klassischer Labor-Test — die Erfahrung
zeigt, dass Kommentare, verbalisierte
Erwartungen und Reaktionen der Test-
teilnehmer wertvollen Input liefern und
schlichte Erfolgs-/Misserfolgskennzahlen
sinnvoll ergénzen. Gerade in Bezug auf
den ganzheitlichen Ansatz der User Ex-
perience liefern diese bezuglich unter-
schiedlicher Facetten wertvolle Erkennt-
nisse, die in die weitere Entwicklung
eingearbeitet werden kénnen.

In der Praxis nehmen Kunden immer
haufiger an Benutzertests jeglicher Art
teil und sind sehr interessiert an der Vor-
gehensweise sowie den daraus folgen-
den Erkenntnissen. Es zeigt sich auch,
dass Kunden dadurch oft ein besseres
Verstandnis fur Designentscheidungen
bekommen und diese in der Folge un-
terstitzen. Durch die Teilnahme an Tests
werden Kunden sensibilisiert und erfah-
ren an konkreten Nutzungssituationen,
wo Probleme liegen und welche Auswir-
kungen diese auf den wirtschaftlichen
Erfolg der spateren Anwendung haben.
Daher sollte es immer Ziel sein, den Kun-
den soweit als moglich in den Prozess zu
integrieren und die Kommunikation zu
fordern.

Tests sind notwendig, um letztlich das
Erreichen der wirtschaftlichen Ziele des
Kunden zu gewahrleisten. Doch zeigt
die Erfahrung, dass nicht nur in dieser
Phase die Bereitschaft, in Tests zu inves-
tieren, gering bleibt. Wahrend einige das
Potential und die umsatzsteigernden
Auswirkungen von Usability sowie User



Experience erkannt haben, ist es fir an-
dere letztlich nur eine Frage des Budgets.

Egal, ob durch vereinfachte Benutzer-
tests mit nur wenigen Teilnehmern,
.Quick & Dirty”-Ansatze, wie sie durch
den Begriff , Guerillia-Usability” bekannt
wurden, oder eine reduzierte Evaluation
mit Hilfe von Experten, Designern oder
Entwicklern — Produkte oder Internetan-
wendungen sind immer nur so gut wie
das Team und dessen Erfahrung, die in
die Entwicklung einflieBt. Es gilt einzelne
Fragestellungen klar zu beantworten, die
wahrend der Konzeption oder Diskus-
sion auftreten. Kosteneffizientes Testen
muss gezielt offene Fragen kldren und
nicht bereits beantwortete bestatigen.

2.4 Screendesign

In der letzten Entwicklungsphase wird
die Oberflache finalisiert. Dabei gestalten
Designer Icons und einzelne Interfaceele-
mente, Effekte, Bilder und Grafiken aus
und stimmen sie mit dem Kunden ab. Zu-
satzlich werden die darzustellenden Texte
weboptimiert gestaltet und strukturiert.
Hier flieBen aktuelle oder zukunftige De-
sign- und Technologietrends genauso ein
wie die Erkenntnisse aus Tests und den
vorherigen Phasen. Letztlich bleibt sicher-
zustellen, dass wichtige Designentschei-
dungen, sei es das Design der Oberflache
oder der Interaktion, kommuniziert wer-
den und im Rahmen eines Styleguides
fixiert sind.

3. Umsetzung

Durch die flexible Struktur des Entwick-
lungsprozesses und die friihzeitige Be-
reitstellung von ersten Moodboards und
Prototypen ist es mdoglich, nicht erst nach
Beendigung des Designs mit der Entwick-
lung zu beginnen. Mit dem Backend so-
wie der informationstechnischen Struktur
der Anwendung wird bereits in einer frii-
hen Phase des Projekts, parallel zum Desi-
gnprozess begonnen. Auch die Entwick-
lung des Frontends und der einzelnen
Bausteine und Interaktionen findet erfah-
rungsgeman bereits zwischen den Phasen
. Prototypisierung” und , Screendesign”
statt. Diese flexible Vorgehensweise er-
moglicht eine effektive und schnelle
Entwicklung qualitativ hochwertiger In-
ternetanwendungen und ist durch einen

-
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hohen Kommunikationsgrad gepragt.
Teilweise flieBt Feedback der Entwickler
bereits wahrend der frihen Phasen des
Projekts in die Konzeption ein und wird
nicht erst am Ende des Projekts bertick-
sichtigt. SchlieBlich begleiten Usability
Professionals oder Konzepter das Projekt

weiterhin und tGbernehmen teilweise Auf-
gaben des Projektmanagements, um die
Erkenntnisse und Vorstellungen im weite-
ren Verlauf zu kommunizieren.
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4. Der Usability Profes-
sional in einer Agentur

Usability Professionals, Informationsar-
chitekten, Konzepter, User Interface Desi-
gner oder dhnliche Berufsgruppen sehen
sich im Umfeld von Internetagenturen
immer wieder mit neuen Herausforde-
rungen konfrontiert: Fundierte Kenntnis-
se Uber Methoden und Trends im Bereich
Usability und User Experience reichen
oft nicht mehr aus, um den Anforde-
rungen innerhalb einer Internetagentur
gerecht zu werden. Es wird nicht mehr
nur analysiert, konzipiert, getestet und
kommuniziert, es bedarf grundlegender
bis ausgepragter Kenntnisse in den Be-
reichen Grafik, Technik, Marketing und
Entwicklung, um einerseits die Grenzen
der Machbarkeit zu bertcksichtigen und
bdse Uberraschungen zu vermeiden und
andererseits kontinuierlich technologi-
sche sowie gestalterische Trends einzu-
beziehen. Erweiterte Kenntnisse in den
genannten Bereichen helfen Zeit und
Budget zu sparen, da die Konzeption
deutlich effektiver wird. Die genannten
Berufsgruppen begleiten viele Projekte
kontinuierlich und Uber die Konzeptio-
nen oder Tests hinaus, liefern Input fur
Grafiker und Entwickler und sorgen fur
eine fachubergreifende Kommunikation
innerhalb des Teams. In der Praxis zeigt
sich, dass Usability Professionals haufig
an den Schnittstellen zwischen Projekt-
management, Grafik und Entwicklung
tatig sind und durch eine interdisziplina-
re Ausrichtung den Entwicklungsprozess
von Internetanwendungen deutlich ef-
fektiver und erfolgreicher gestalten.

5. Fazit

Fur Kunden kann die Entwicklung von
benutzerfreundlichen  Internetanwen-
dungen nicht schnell und kosteneffizi-
ent genug sein. Dieser Herausforderung
mussen sich Agenturen stellen. Usability
und User Experience Methoden sowie
Tests missen in den Entwicklungsprozess
integriert sein und mit Hilfe kosteneffi-
zienter Mittel Bertcksichtigung finden.
Nur ein flexibler und kollaborativer Ent-
wicklungsprozess, an dem sowohl An-
wender und Kunde als auch interdiszip-
lindre Teams beteiligt sind, gewahrleistet
einen nachhaltigen Erfolg unter Berlck-
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Bild 9: Von der Konzeption bis zur Technik: im Umfeld von Internetagenturen punkten Usability Pro-

fessionals mit interdis-ziplindren Kenntnissen.

sichtigung der wirtschaftlichen Ziele des
Kunden. Friihzeitige Zwischenergebnisse
sowie kontinuierliche Kommunikation
und Verbesserung sind notwendig, um
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tor verantwortet Christian Fernandez
die Bereiche Usability, User Experience
und Design.

E-Mail: c.fernandez@kuehlhaus.com

auf ein agiles und schnelllebiges Umfeld
zu reagieren und den Ansprichen der
Kunden und deren Budgets gerecht zu
werden.

Dennis Kleine

studierte an der Fachhochschule Kai-
serslautern, Standort Zweibricken,
den interdisziplinaren Studiengang
.Digitale Medien”. Er konnte bereits
wahrend seines Studiums in der Ab-
teilung , User Experience — Next” der
SAP AG Erfahrungen in den Berei-
chen Usability und User Experience
sammeln. Im Rahmen seiner Diplom-
arbeit zum Thema User Experience
konnte er seine Kenntnisse in diesen
Bereichen vertiefen und ist seitdem
als Konzepter bei der kuehlhaus AG
angestellt. Dort befasst er sich mit
den Bereichen Usability, User Experi-
ence und Design.

E-Mail: d.kleine@kuehlhaus.com



