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Accessibility, Usability & User Experience

Usability User 
Experience
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Accessibility, Usability & User Experience

Usability User 
Experience
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Ziele
Accessibility

Wahrnehmen

Verstehen

Navigieren

Interagieren

Beitragen
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Ziele
Accessibility

Wahrnehmen

Verstehen

Navigieren

Interagieren

Beitragen

Medien
Textalternativen

Textverständnis

Assistive Technologien
Tastatursteuerung

Überspringen von Inhaltsteilen

Auszeichnung der Sprache

Struktur

Abkürzungen
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Ziele
Benutzerzentrierte Entwicklung

Wahrnehmen

Verstehen

Navigieren

Interagieren

Beitragen

Aufgabenorientierung

Mentale Modelle

Interaktionsdesign
Informationsarchitektur

Feedback

Benutzersprache

Findability

Fehlervermeidung

Usability
User Experience
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Was ist Usability
Definition gemäß ISO 9241-11

9
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Benutzerbedürfnisse im Mittelpunkt

Usability und User Experience: Design für die 
Bedürfnisse der Benutzer
• Besondere Bedürfnisse werden oft vergessen

Accessibility: Prinzipielle Zugänglichkeit wird 
sichergestellt
• Zugänglichkeit bedeutet aber noch nicht gute 

Benutzbarkeit

Accessibility

User 
Experience

Usability
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Beispiel: Unterhaltungsportal

Das Portal ist 
einfach zu bedienen! 
Es scheint aber für 
eine jüngere 
Zielgruppe
ausgerichtet zu sein.

Thomas
47 Jahre
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Beispiel: Unterhaltungsportal

Hannes
23 Jahre

Ich hab mich sehr leicht 
zurecht gefunden. 
Aber das Musikangebot 
trifft nicht recht meinen 
Geschmack.
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Ziele
Gemeinsamer Nenner

• Benutzer sollen ihre Ziele
erreichen

• Auf eine Weise, die Ihrem 
Kontext und ihren jeweiligen 
Bedürfnissen entspricht

• Effizient, effektiv und zu ihrer 
Zufriedenheit“

Accessibility User 
Experience

Usability
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Benutzerzentrierte 
Entwicklung
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Benutzerzentrierte Entwicklung

Design
Konzeption

3

Analyse 1

Innovation2

Evaluation 5

Prototyping
Implementierung

4

Accessibility, Usability & User Experience von Anfang an in den 
Entwicklungsprozess einbeziehen.
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Benutzerzentrierte Entwicklung
Analyse

Design
Konzeption

3

Analyse 1
Innovation2

Evaluation 5

Prototyping
Implementierung

4

Wer sind meine Benutzer? Welche Bedürfnisse 
haben Sie? 
Welche Benutzergruppen mit unterschiedlichen 
Bedürfnissen gibt es?
Welche Aufgaben wollen Benutzer mit dem 
System erledigen?
In welchem Kontext wird das System benutzt?
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Benutzerzentrierte Entwicklung
Analyse

Accessibility
Welche Informationen 
brauchen Menschen mit 
besonderen 
Bedürfnissen (z. B. 
Reisen mit Rollstuhl)?
In welchen Formen
sollen die Informationen 
verfügbar gemacht 
werden?

Analyse 1

Usability
Welche Reisenden mit 
unterschiedlichen 
Bedürfnissen gibt es?
Welche Informationen
brauchen Benutzer vor, 
während und nach der 
Reise?
Welche Probleme haben 
Benutzer beim Reisen
Welche Informationen sind 
wann in welcher Form 
nötig?

Wer sind meine Benutzer? Welche Bedürfnisse 
haben Sie? Beispiel: Reiseinformationen
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Benutzerzentrierte Entwicklung
Beispiel
Beispiel: Reiseinformationssystem

Tiefeninterviews mit Reisenden zur 
Anforderungsanalyse
Beobachtungen und Interviews im Kontext 
(z. B. am Bahnhof)
Online-Befragung
Benutzertests und Analysen bestehender 
Reiseinformationssysteme 
Use Cases und Szenarien: Reiseplanung, 
während und nach der Reise
Personas – „Reisetypen“

• Eigenschaften, Ziele, Voraussetzungen, 
Szenarien

• „Limiting Personas“

Anforderungsspezifikation
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Beispiel: Reiseinformationen

Hermine
59 Jahre

Ich wünsche mir ein 
stressfreies 
Umsteigen.
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Benutzerzentrierte Entwicklung
Innovation

Design
Konzeption

3

Analyse 1
Innovation2

Evaluation 5

Prototyping
Implementierung

4

Welche Innovationen machen aus Benutzersicht 
Sinn?
Welche neuen Services und Funktionen sind aus 
Benutzersicht sinnvoll?

Welche Lösungen können Probleme und 
Bedürfnisse besser lösen?
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Benutzerzentrierte Entwicklung
Innovation

Accessibility
Wie können Barrieren für 
Menschen mit 
Behinderungen auf neue 
Weise beseitigt werden?
Wie können 
Technologien und 
Services auch für 
Menschen mit besonderen 
Bedürfnissen zugänglich
gemacht werden?
Z.B. Mobiltelefone für 
Blinde, Bankomaten mit 
Sprachausgabe, etc.

Usability
Welche Probleme und 
Bedürfnisse haben 
Benutzer?
Welche Ideen haben 
Benutzer zu einem 
Produkt, Service?
Welche 
Nutzungsmöglichkeiten 
sehen Menschen in neuen 
Technologien?

Welche Innovationen machen aus Benutzersicht 
Sinn? Beispiel: Reiseinformationen

Innovation2
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Benutzerzentrierte Entwicklung
Innovation

Beispiel: Reiseinformationssystem
Innovationsworkshops mit Personen 
aus den Benutzergruppen –
unterschiedlichen „Reisetypen“

Kontextuelle Informationsfindung 
(Ethnographie)

Online Szenarienbewertung zur 
Evaluierung der Ideen
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Benutzerzentrierte Entwicklung
Design, Konzeption

Design
Konzeption

3

Analyse 1
Innovation2

Evaluation 5

Prototyping
Implementierung

4

Benutzerzentriertes Design und Konzeption
Design entlang den Bedürfnissen der Benutzer

Design mit den Benutzergruppen, Aufgaben, 
Kontexten im Fokus
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Benutzerzentrierte Entwicklung
Design, Konzeption

Accessibility
Wie können Inhalte so 
strukturiert und präsentiert 
werden, dass sie mit 
unterschiedlichen 
Voraussetzungen und 
Technologien genutzt 
werden können?
Wie können Inhalte 
dargestellt werden, so 
dass sie von den 
Benutzern verstanden 
werden?

Usability
Informationsarchitektur: 
Wie ist die Information 
strukturiert?
Interaktionsdesign: Wie 
werden Interaktionsabläufe 
gestaltet?
Navigation: Wie können 
Benutzer zwischen Inhalten 
navigieren?
Inhaltsgestaltung: Wie 
werden Informationen, 
Texte, Bilder etc. 
dargestellt?

Benutzerzentriertes Design und KonzeptionDesign
Konzeption

3
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Benutzerzentrierte Entwicklung
Design, Konzeption

Beispiel: Konzeption und 
Design einer Website im 
Entertainment Bereich
Design-Strategie mit den 
Kunden

Informationsarchitektur und 
Bezeichnungen

Navigation, Seitenaufbau

Seitentypen

Abläufe der wichtigsten Use 
Cases

Detaildesign
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Benutzerzentrierte Entwicklung
Design, Konzeption: Styleguide Erstellung

Beispiel: Konzeption und Design einer 
Website im Entertainment Bereich
Erstellung eines Styleguides
• Berücksichtigung von Usability und 

Accessibility (Schriftgrößen, 
Farbkontraste, …)

Richtlinien für die Redaktion
• Texterstellung
• Text- und Inhaltsgestaltung
• Textalternativen für Inhalte
• Auszeichnung von Abkürzungen etc.

Für langfristige Accessibility & Usability
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Benutzerzentrierte Entwicklung
Prototyping, Implementierung

Design
Konzeption

3

Analyse 1
Innovation2

Evaluation 5

Prototyping
Implementierung

4

Prototyping und Implementierung
Prototyping, um das System während der 
Entwicklung evaluieren zu können

Implementierung des Systems
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Benutzerzentrierte Entwicklung
Prototyping, Implementierung

Accessibility
Prototypen für den Test 
mit Benutzern mit 
Behinderungen
Implementierung:

• Standardkonformer Code
• Abbildung der Struktur im 

Markup
• Linearisierbarkeit 
• Etc.

Usability
Prototyping, um ein 
System während der 
Entwicklung testen zu 
können:

• Papierprototypen
• Skizzen
• Abläufe
• Strukturen und 

Bezeichnungen
• Klickdummies
• Hardware-Prototypen
• Voll funktionsfähige 

Prototypen

Prototyping und ImplementierungPrototyping
Implementierung

4
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Benutzerzentrierte Entwicklung
Evaluation

Design
Konzeption

3

Analyse 1
Innovation2

Evaluation 5

Prototyping
Implementierung

4

Entspricht das System den Anforderungen, die auf 
Basis der Analyse definiert wurden?
Funktioniert das System für die Benutzergruppen, 
in den relevanten Kontexten?

Können die Benutzer ihre Aufgaben effektiv, 
effizient und zufriedenstellend erfüllen?
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Benutzerzentrierte Entwicklung
Evaluation

Accessibility
Expertenbasiert: 
Evaluierung auf Basis von 
Accessibility Guidelines 
(z. B. WCAG 2.0)
Benutzerbasiert:
Tests mit Benutzern der 
jeweiligen Zielgruppen:

• Z. B. Tests mit Benutzern 
von Braillezeile, 
Vergrößerungssoftware, 
Screenreader

Usability
Expertenbasiert: Experten 
Reviews auf Basis von 
Guidelines und Heuristiken
Benutzerbasiert: Usability 
und User Experience Tests

• Probleme & Lösungen
• Vergleichende Evaluierung
• Erwartungen
• Zufriedenheit 
• Subjektive Beurteilungen
• Emotionen

Entspricht das System den Anforderungen, die 
auf Basis der Analyse definiert wurden?

Evaluation 5
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Benutzerzentrierte Entwicklung
Evaluation - Expertenbasiert

Beispiel: Neuentwicklung einer 
E-Government Anwendung
Usability Experten Evaluierung 
der ersten Screens und des 
Strukturkonzeptes
Accessibility Evaluierung der 
ersten CMS-Templates anhand 
der WCAG 2.0 Guidelines, AAA

Usability Experten Evaluierung 
des Klickdummies, 
Interaktionsabläufe
Accessibility Evaluierung der
Implementierung inkl. Inhalte
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Benutzerzentrierte Entwicklung
Evaluation - Benutzerbasiert
Beispiel: Neuentwicklung eines 

Gesundheitsportals
Usability Test der ersten 
Konzepte anhand von 
Papierprototypen
Usability und User Experience 
Test der Informationsstruktur 
und Bezeichnungen
Usability und Accessibility 
Tests anhand der 
Implementierung mit realen 
Inhalten, u. a. mit Nutzern von 
Braillezeile, Screenreader, 
Vergrößerungssoftware
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Fallbeispiele
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Prinzipiell zugänglich, aber praktisch benutzbar?
Fallstudie im Bereich: Soziale Einrichtungen
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Prinzipiell zugänglich, aber praktisch benutzbar?
Fallstudie im Bereich: Soziale Einrichtungen

Vergrößerungssoftware 
für Menschen mit Sehschwäche
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Prinzipiell zugänglich, aber praktisch benutzbar?
Fallstudie im Bereich: Soziale Einrichtungen

!
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Prinzipiell zugänglich, aber praktisch benutzbar?
Fallstudie im Bereich: Soziale Einrichtungen
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Prinzipiell zugänglich, aber praktisch benutzbar?
Fallstudie im Bereich: Soziale Einrichtungen
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Prinzipiell zugänglich, aber praktisch benutzbar?
Fallstudie im Bereich: Soziale Einrichtungen
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Usability meets Accessibility
Fallstudie im Bereich: E-Government
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Usability meets Accessibility
Fallstudie im Bereich: E-Government

!
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Usability meets Accessibility
Fallstudie im Bereich: E-Government
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Strategieempfehlungen



© 2009 USECON GmbH

Accessibility meets Usability | Juli  2009

44

Source: Ehrlich, K., Rohn, J. A., Cost justification of usability engineering: A vendor‘s perspective. 
In R. G. Bias and D. J. Mayhew (Eds.) Cost-Justifying Usability. Boston: Academic Press, 1994

Benutzerzentrierte Entwicklung spart Kosten

Service- bzw. Produkt-Entwicklung

44
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Wie man’s richtig macht

Nicht am Schluss das fertige Produkt 
„barrierefrei machen“

Accessibility, Usability & User 
Experience als Teil der Entwicklung 
sehen
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Strategien zur Barrierefreiheit

Empfohlenes Vorgehen: Implementation Plan for Web Accessibility 
(http://www.w3.org/WAI/impl/)
• Verantwortlichkeiten festlegen
• Status erheben (externe Anforderungen, Website, Team etc.)
• Leitlinien für Barrierefreiheit entwickeln
• Geeignete Software auswählen
• Training
• Webentwicklung
• Bewusstsein fördern
• Laufendes Monitoring
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Stakeholders im Benutzerzentrierten Design

Entscheidungs-
träger Konzeption Redaktion Technik

• Grundsatz-
entscheidung für 
Accessibility, 
Usability & User 
Experience

• Navigation, 
Informations-
architektur

• Design von 
Prozessen, 
Interaktionen

• Inhalte und 
Funktionalität

• Ästhetik, Design

• Verständliche 
Texte

• Inhalt von 
Textalternativen 
für Bilder, Medien

• Strukturierung von 
Texten, 
Seiteninhalten

• Erstellung von 
Tabellen

• Auszeichnung von 
Sprachwechsel im 
Text

• Standardkonformer 
Code

• Richtige Verwendung 
von Markup

• Unterstützung 
assistiver Technologien 
und älterer Browser

• Alternativen zur 
Funktionalität von 
Scripts

• Seitenaufbau
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Resümee

Die Ziele der Benutzer erfüllen als Herausforderung –
wenn man die Ziele erfüllen will, muss man sowohl 
Usability als auch Accessibility mit einbeziehen.

Accessibility, Usability & User Experience als Teil der 
Entwicklung –
Wenn man beide früh mit einbezieht, werden die Kosten 
reduziert und das Ergebnis wird von Anfang an auf die 
Zufriedenheit der Benutzer zugeschnitten.

Design
Konzeption

3

Analyse 1

Innovation2

Evaluation 5

Prototyping
Implementierung

4

Design
Konzeption

3

Analyse 1

Innovation2

Evaluation 5

Prototyping
Implementierung

4
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Danke für Ihre Aufmerksamkeit!
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Kontakt

Hauffgasse 3-5 
1110 Wien, Austria

www.usecon.com

Regine Müller
Tel: +43-(0)1-743 54 51- 16

E-mail: regine.mueller@usecon.com


