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Herzlich willkommen zur Lektire zum Thema Usabi-
lity (U) und User Experience (UX) - kurz UUX!
Schon, dass Sie sich fir das UUX Methodenkoch-
buch entschieden haben.

Fiir wen ist das UUX Methodenkochbuch
gedacht?

Grundsatzlich richtet sich das UUX Methodenkoch-
buch an Mitarbeitende von Start-ups sowie kleinen
und mittleren Unternehmen aus allen Branchen,
welche in die UUX-Thematik einsteigen mdchten.
Das Methodenkochbuch liefert Inspiration und Hilfe-
stellung bei der Wahl der richtigen Methoden fur Ihre
UUX-Herausforderung.

Was kann das UUX Methodenkochbuch?

Das UUX Methodenkochbuch bietet einen ersten
Einstieg in die Definitionen von UUX, zeigt den zuge-
horigen menschzentrierten Gestaltungsprozess und
haufig eingesetzte Methoden fiir Start-ups, kleine
und mittlere Unternehmen auf. Darlber hinaus gibt
es ein Kapitel mit Tipps und Tricks, wie man haufige
Hindernisse im Arbeitsalltag beim Einsatz von UUX
Uberwinden kann.

Woher kommen die Inhalte?

Im Vorgangerprojekt des Mittelstand-Digital Zent-
rums Fokus Mensch, dem Mittelstand 4.0-Kompe-



tenzzentrum Usability, wurden in fiinf Jahren rund 100
Praxisprojekte mit Start-ups, kleinen und mittleren
Unternehmen durchgefiihrt. Gemeinsam mit den
Unternehmen wurden Fragestellungen und Heraus-
forderungen rund um die Themen Usability und
User Experience (UX) bearbeitet. Dabei kamen viele
unterschiedliche Usability- und UX- (kurz: UUX)
Methoden zum Einsatz. Zum Zeitpunkt der Analyse
(07/2022) wurden 81 abgeschlossene Projekte im
Hinblick auf die dort eingesetzten UUX-Methoden
ausgewertet. Die Ergebnisse dieser Analyse sowie
die daraus gewonnenen Erkenntnisse bilden nun die
Grundlage fir die Ausarbeitung des Ihnen vorlie-
genden UUX Methodenkochbuchs.

Und nun winschen wir viel Spafd beim Lesen und
gute Erkenntnisse!
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Zu den Praxisprojekten

Hier geht es zur Samm-
lung aller Praxisprojekte mit
Start-ups, kleinen und mit-
teleren Unternehmen.
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Motivation zum Kochen

Warum Usability und
User Experience (UUX)?

Gute Usability (U) vereinfacht die Nutzung und
erzeugt durch eine optimierte Produkt- und Service-
gestaltung eine bessere Akzeptanz und zufrieden-
stellende Nutzung. Arger, Frustration und Angste
werden verhindert.

Eine positive User Experience (UX) kann durch
die Erfullung psychologischer Bedirfnisse erreicht
werden und fihrt zu positiven Erlebnissen bei der
Nutzung. Nachhaltig erfolgreiche Produkte oder
Dienstleistungen bedirfen sowohl einer guten
Usability als auch einer positiven UX.

Auch wenn beiden Ansatzen im weitesten Sinne die
menschzentrierte Gestaltung fiir Nutzende zugrunde
liegt, unterscheiden sich Wissen, Ziele, Methoden
und Gestaltungsprinzipien von Usability und UX
mehr, als man auf den ersten Blick erwarten wirde.
Eine ganzheitliche Ldsung, welche sowohl Usabi-
lity als auch UX gleichwertig integriert, koppelt die
beiden Ansatze und bindet sie direkt in die bereits
existierenden Gestaltungs- und Entwicklungspro-
zesse der Unternehmen ein.

Weltweit gehen zunehmend viele Unternehmen
diesen Weg, daher sollten auch Start-ups, kleine
und mittlere Unternehmen diesen nutzen, um wett-
bewerbsfahig zu bleiben.



Usability
Einfach nutzbar

1y

UUX

User Experience
Positiv erlebbar



Verschiedene Arten zu kochen

UUX im Uberblick

&)

Usability

Was ist Usability?

Usability lasst sich mit ,Gebrauchstauglichkeit”
oder “Benutzendenfreundlichkeit” Ubersetzen. Sie
gibt an, wie intuitiv und einfach ein Produkt oder
Service genutzt werden kann. Eine gute Usabi-
lity wird haufig gar nicht bewusst wahrgenommen -
eine schlechte hingegen umso starker. Durch eine
gute Usability kénnen Nutzende ihre Aufgabe(n)
effektiv, effizient und zufriedenstellend erreichen [6]
und vom Produkt oder Service Uberzeugt werden.

Daflr braucht es u. a. eine intuitive Bedienung,
Konsistenz und Ubersichtlichkeit. Usability ist stark
auf die Nutzenden und auf den Nutzungskontext
bezogen und sollte in diesem Sinne gestaltet sein.
Zum Nutzungskontext gehért demnach die organi-
satorische, physikalische und technische Umgebung
wahrend der Nutzung.

Das bedeutet, dass herstellende oder anbietende
Unternehmen eines Produktes oder Services die
spezifischen Zielgruppen genau kennen und Uber
den Einsatz des Produktes informiert sein sollten.



Zur Erlangung dieses Wissens und wie es sich in
die Produktentwicklung integrieren lasst, steht ein
ganzer Werkzeugkasten an Usability-Methoden zur
Verfligung.

Es lohnt sich - insbesondere flir Start-ups, kleine und
mittlere Unternehmen - in Usability (und User Expe-
rience) zu investieren, denn gute Gebrauchstaug-
lichkeit dient allen. Sie spart Kosten, Nerven und
Zeit, schafft eine héhere Nutzungsmotivation und
eine Bindung an das Produkt [14]. Daher sollte Usa-
bility so frih wie moglich in der Produktentwicklung
mitgedacht und in den gesamten Entstehungspro-
zess einbezogen werden.

Zum Werkzeugkasten
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Hier geht es zu einer groRen

Sammlung an Usability-

und UX-Methoden mit Handbdi-
chern und passenden Mate-
rialien zum Herunterladen.



User Experience

Artikel zu UUX
im Vergleich
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Dieser Artikel erlautert die
Unterschiede zwischen
vUsability, User Experience und
positiver User Experience.

Verschiedene Arten zu kochen

Der Begriff User Experience (UX) erweitert nach
dem Teil 210 der Norm DIN EN ISO 9241 [7] den
Usability-Begriff um das subjektive Erleben bei der
Nutzung an sich sowie Erwartungen und Reflexionen
wahrend oder nach der Nutzung. Dartber hinaus
wird nicht nur das Erleben der Nutzung, sondern
auch das Erleben, das Uber das Produkt oder den
Service hinausgeht, betrachtet - also auch z. B. damit
zusammenhangende Dienstleistungen. Wird Usabi-
lity in User Experience weiter gedacht, entsteht fir
Nutzende ein ganzheitliches Erlebnis mit dem Pro-
dukt oder Service. Positive Erlebnisse fiihren dazu,
dass Nutzende Uberzeugt sind und langfristig an die
Marke binden.

Die UX wird von Erlebnissen mit interaktiven Pro-
dukten oder Services und damit einhergehenden
Emotionen wesentlich gepragt und wirkt sich auf
die Wahrnehmung der Interaktion aus. So umfasst
UX ein momentanes, vor allem wertendes Gefuhl
(positiv — negativ) wahrend der Nutzung eines Pro-
duktes oder Services [8, 9]. Dieses wertende Gefiihl
wird durch das Erflllen bzw. Nichterflllen psycho-
logischer Bedirfnisse wie Kompetenz, Stimulation,
Verbundenheit, Popularitat, Sicherheit, Wohlbefin-
den und Selbstverwirklichung [2, 3] ausgeldst.

Im ehemaligen Kompetenzzentrum Usbaility wurden
Bedirfnismaterialien auf Grundlage des Bedirfnis-
modells nach Desmet und Fokkinga [5] entwicklet.
Dazu gehoéren neben einem Handbuch und Inspira-
tionskarten die 13 ausgearbeiteten Bedirfnisse.



Psychologische Bediirfnisse
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Bediirfnismaterialien
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Hier geht es zu den Bedurfnisma-
terialien mit den BedUrfniskarten,

8

Inspirationskarten und einem

dazugehdrigen Handbuch. Darin-

Gemeinschaft Komfort Kompetenz werden die einzelnen Materia-

Moral Schonheit Sicherheit

lien nochmal genauer erlautert.

Sinn Stimulation Verbundenheit

Bedurfnisse nach Desmet und
Wirksamkeit Fokkinga [5] | Icons von (1).



Schritte beim Kochen

Menschzentrierte Gestaltung

Artikel zu HCD

e
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Dieser Artikel stellt Human-
Centered-Design (HCD) in den

Fokus und beschreibt den
Prozess sowie relevante Inhalte.

Der menschzentrierte Gestaltungsprozess — oder
auch Human-Centered design — ermoglicht es,
Produkte, Services oder Dienstleistungen an den
Bedarfen und Bedirfnissen der Nutzenden sowie
deren Nutzungskontext orientiert zu entwickeln. Zum
Nutzungskontext gehort die organisatorische, phy-
sikalische und technische Umgebung wahrend der
Nutzung. Durch diesen Prozess kann die Gestaltung
einfach nutzbarer und positiv erlebbarer Produkte
und Services erzielt werden. Der menschzentrierte
Gestaltungsprozess wurde in der Norm DIN EN ISO
9241-210 [7] festgehalten und standar-disiert. Wich-
tige Grundprinzipien des Prozesses sind:

e Der Prozess ist iterativ — das bedeutet, es ist
gewollt und vorgesehen, dass die Prozess-
Schritte mehrfach durchlaufen und Ergebnisse
ggf. auch wieder verworfen werden.

e Die zukiinftigen Nutzenden werden in den Pro-
zess eingebunden

Nachdem zunachst die UUX-Aktivitaten geplant
werden, steht anschlieRend immer das Verstehen
des Nutzungskontextes im Vordergrund: Nutzende
sowie ihre Ziele und Aufgaben im Rahmen der
Nutzungsumgebung und notwendige Ressourcen
werden analysiert (1). Die Ergebnisse werden zu
Erkenntnissen verdichtet, aus denen sich anschlie-
Rend die Anforderungen definieren lassen (2).
Immer wieder werden Nutzende in den Prozess ein-



bezogen. Die gewonnenen Erkenntnisse werden ver-
wendet, um eine konkrete (3).
Diese Loésung, z. B. ein zugehoriger Prototyp, wird
dann evaluiert, also mit den zukiinftigen Nutzenden
sowie UUX-Expertinnen und Experten 4).
In jeder Phase wird geprift, ob Schritte wiederholt
werden mussen, um das Feedback einzuarbeiten
und das Produkt auf die jeweilige Zielgruppe und
den Nutzungskontext anzupassen. Wichtig ist hier:
Iterationen sind normal — es ware verwunderlich,
wenn bereits beim ersten Anlauf die perfekte Lésung
gefunden wirde. Fur ein einfacheres Verstandnis
lassen sich die vier Phasen in Analyse (A),

und zusammenfassen.

Je nach Vorhaben und Ziel sind dabei die passenden
Methoden zu wahlen. Hierbei ist zwischen Usabi-
lity (U) und User Experience (UX)-Methoden zu
unterscheiden.

HCD online Selbststudium

Im Selbststudium wird der mensch-
zentrierte Gestaltungsprozess

zum Anfassen und Ausprobieren
als Online-Class angeboten,

Menschzentrierter
Gestaltungsprozess

A Analyse
Entwurf

Evaluation



Planung des Kochens

Die passende UUX-Methode finden

Um zu entscheiden, welche UUX-Methode(n) das
eigene Vorhaben weiterbringt, ist es wichtig, sich
vorab Uber das gewlinschte Ziel im Klaren zu sein.
Das Ziel, welches mit dem UUX-Vorhaben erreicht
werden soll, sollte genau definiert und abgegrenzt
werden. Je nach Phase des menschzentrierten
Gestaltungsprozesses und je nach Usability- oder
UX-Vorhaben, kann unterschiedlich vorgegangen
werden.

Fur eine gute Usability gestalten
Um gebrauchstaugliche, Produkte zu entwickeln,
welche intuitiv und nutzungsfreundlich gestaltet sind
U und damit die Nutzenden bei dem Erreichen ihrer
Usability  Ziele und der Erledigung ihrer Aufgaben effizient
und effektiv unterstlitzen, hat sich der menschzen-
trierte Gestaltungsprozess etabliert (siehe Kapitel
Menschzentrierte Gestaltung). Fur die Analyse-
phase stellt der Usability-Methodenbaukasten die
Zum Werkzeugkasten ~ Nutzungskontextanalyse bereit. Mithilfe der Nut-
T@ zungskontextanalyse gelingt es, Zielgruppen her-
B 2 r‘..iﬁ"‘*w auszuarbeiten, deren Nutzungsanforderungen zu
‘::‘,_,‘-i"g klaren und Nutzungsumgebung kennenzulernen.
59*235;,%?“5 Aus den Erkenntnissen der Nutzungskontextanalyse
@@%1@'@ lassen sich in der Konzeptions- oder Entwurfsphase
Personas erstellen und die ersten Designentschei-
N dungen ableiten. Personas sind (proto-)typische

Sammlung an Usability- . X
Und Ux-Methoden mit Handoi.  Vertretende bzw. abstrakte Reprasentierende der
chern und passenden Mate-  jeweiligen Zielgruppe des Gestaltungsvorhabens.
rialien zum Herunterladen. Da blanke Zahlen und Beschreibungen von z. B.

Hier geht es zu einer grof’en



Aufgaben aus dem Nutzungskontext sehr abstrakt
wirken kdénnen, erméglichen Personae dem Team,
sich in die konkret und anschaulich beschriebenen
Nutzenden hinein zu versetzen. Diese konnen
bei Entscheidungen gedanklich ,befragt” werden
und so Inspiration fur die Ideenfindung sein. Die
ersten Entwirfe hinsichtlich der Umsetzung der
Anforderungen werden in dieser Phase u. a. mit-
tels Prototypen greifbar gemacht. In der folgenden
Evaluationsphase gilt es, die getroffenen Entwurfs-
entscheidungen mit den Nutzenden gegen die Anfor-
derungen zu evaluieren. Beispielsweise kénnen in
einem Interview erste Ideen und Prototypen reflek-
tiert werden. Qualitative Aussagen der Nutzenden
enthalten wertvolle Aussagen fir die Weiterentwick-
lung des Produktes oder Services. Ein sehr struktu-
rierter Ansatz der Evaluation sind Usability-Tests.
Sie sind das machtigste Werkzeug im Usability-
Werkzeugkasten und gelten als ,Konigsweg” in der
Evaluation der Usability [1]. Dabei werden Nutzende
wahrend der Nutzung des Produktes oder Services
beobachtet und befragt. Der Einsatz unterschiedli-
cher Usability-Methoden Iasst sich nicht streng einer
Phase zuordnen. Interviews kdnnen beispielsweise
ebenso in der Anforderungserhebung wie zur Eva-
luation oder in Kombination mit einem Usability-Test
eingesetzt werden. Die Wahl der Methode wird durch
die Fragestellung bestimmt, die verfolgt werden soll.
Insgesamt sollten in allen Phasen die Nutzenden
einbezogen werden.

Persona

QI
&Mﬁ%}
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Erfahren Sie hier mehr zur

Methode der Persona.

Usability-Test

Qg
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Erfahren Sie hier mehr
zu Usability-Tests.

10



Planung des Kochens

Usability-Methoden in den
einzelnen HCD-Phasen

Aufgabenanalyse

Szenarien Flowchart
Nutzungskontext Persona
Fotoelication Storyboard
Fokusgruppe Prototyping
Rollenspielbasierter Interaktionsvokabular

Ansatz /\ Kl-Service-Blueprint

Collaborative Sketching
Card Sorting

—

~ - T3
/7
Weiterentwicklung
Lautes Denken
Heuristiken A Analyse
Interview
Fehlertaxonomie = Entwurf
Shadowing £V Evaluation
Feedback Capure Grid

Usability-Test
Remote Testing
Fragebdgen

1






User Experience

Zum Werkzeugkasten
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Hier geht es zu einer groRen

Sammlung an Usability-

und UX-Methoden mit Handbui-
chern und passenden Mate-
rialien zum Herunterladen.

Erlebniskategorien
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Erfahren Sie hier mehr zu
den Erlebniskategorien
aus dem Arbeitskontext.
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Planung des Kochens

Fir die Gestaltung einer positiven User Experience
(UX) gibt es unterschiedliche Ansatze des Vorge-
hens. Psychologische Bedirfnisse und positive
Erlebnisse sind dabei mogliche Grundlagen, ein
UX-Vorhaben anzugehen. Psychologische Bedirf-
nisse tragt jede/jeder zu jederzeit in sich. Je nach
Nutzungskontext sind diese Bedurfnisse allerdings
unterschiedlich ausgepragt. Durch die Erfillung
der psychologischen Bedirfnisse flr den jewei-
ligen Nutzungskontext schafft man die Mdglichkeit
fir positives Erleben und dadurch eine positive UX.
Die Antwort auf das passende zugrundeliegende
Bedurfnis liegt dabei immer bei den Nutzenden.

Ein weiterer Ansatz zur Gestaltung fir eine posi-
tive UX sind positive Erlebnisse. Positive Erlebnisse
werden in Form von Geschichten und Erinnerungen
erzahlt und kénnen daher hilfreiche Ansatzpunkte
fur die Gestaltung einer positiven UX bieten. Dazu
kénnen Nutzende gezielt nach positiven Erleb-
nissen in einem bestimmten Kontext befragt werden
und aus diesen Erlebnissen dann Konzepte fir das
eigene Produkt ableiten.

In den unterschiedlichen Phasen des menschzent-
rierten Gestaltungsprozesses kommen zur Gestal-
tung einer positiven UX unterschiedliche Methoden
zum Einsatz. In der Analysephase kénnen psycholo-
gische Bedurfnisse oder bereits vorhandene positive
Erlebnisse analysiert werden. Dabei kann bspw. das
Erlebnisinterview helfen typische positive Erleb-



nisse und/oder Bedirfnisse im jeweiligen Kontext zu
erfassen und Erlebnismdglichkeiten fir das Produkt
abzuleiten. In der Konzeptionsphase kénnen Erleb-
niskategorien oder Bediirfnispersonae helfen,
passende UX-Konzepte zu entwickeln. Mit Hilfe
der Valenzmethode konnen diese Konzepte dann
in der Evaluationsphase auf positives und nega-
tives Erleben hin untersucht werden und ggf. wei-
tere Erlebnismdglichkeiten und Anpassungen fur das
Produkt abgeleitet werden.

Bediirfnispersona

Erfahren Sie hier mehr zu
Bediirfnispersonae.

UX-Methoden in den
einzelnen HCD-Phasen

UX-Concept Inspiration

Erlebnispotenzialanalyse
Erlebnisinterview

UX-Concept Exploration
Erlebniskarten

Bedurfniskarten
Bedurfnispersona
Erlebnisraum

Emotionskarten
Valenzmethode A Analyse
UX-Curve
Fragebogen AttrakDif Entwurf
Fragebogen VisAWI Evaluation

14



Die perfekten UUX-Dinner

Bewahrte UUX-Methoden
im Mittelstand

100

Projekte

Mehr als 100 Praxis-
projekte wurden erfolg-
reich mit verschiedenen
Start-ups, kleinen

und mittleren Unter-
nehmen durchgeflhrt.

Zu den Praxisprojekten

SO

Hier geht es zur Samm-
lung aller Praxisprojekte mit
Start-ups, kleinen und mit-
teleren Unternehmen.
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Das perfekte UUX-Dinner ist ganz individuell und
kommt auf die Situation und das Ziel des Projekts
und Unternehmens an. Dennoch haben sich in den
durchgefiihrten Projekten des ehemaligen Kompe-
tenzzentrums Usability fir den Mittelstand einige
Methoden als zielfihrender herausgestellt, als
andere. Dabei stehen die Nutzungskontextana-
lyse (Analyse), Prototyping (Entwurf) und Inter-
views (Evaluation) fur Usability-Methoden und die
Erlebnispotenzialanalyse (Analyse), Bediirfnis-
persona (Entwurf) und Valenzmethode (Evalua-
tion) fur UX-Methoden an jeweils erster Stelle der
einzelnen Phasen.

Des Weiteren wurden in den Projekten nach der Nut-
zungskontextanalyse des ofteren die Persona-
und Szenariomethode eingesetzt. Das Prototyping
wurde neben der klassischen Persona auch mit einer
Bediirfnispersona kombiniert, um den Fokus dar-
Uber hinaus auf das positive Erleben zu setzen. Beim
Interview kamen in der Evaluationsphase neben dem
Usability-Test, Fragebdgen, Erlebnisinterviews,
Fokusgruppen und Szenarien haufiger zum Ein-
satz. Im Folgenden soll neben der Beschreibung
der Projektpartner noch einmal genauer auf die drei
am haufigsten eingesetzten Methoden fiir Usabi-
lity sowie fur User Experience im Mittelstand einge-
gangen werden.



Beschreibung der Projektpartner
Insgesamt wurde der Methodeneinsatz von 81 Pra-
xisprojekten des ehemaligen Kompetenzzentrums
Usability ausgewertet. Alle Praxisprojekte wurden
mit Start-ups, kleinen und mittleren Unternehmen
in Deutschland durchgefihrt. Unterschieden wurde
dabei zwischen folgenden Unternehmensgrofen:

e Kleinstunternehmen mit 1 - 10 Mitarbeitenden

e kleine Unternehmen mit 11 - 50 Mitarbeitenden

e mittelstandische Unternehmen mit 51 - 250

Mitarbeitenden

43% der Unternehmen sind aus der Informations-
und Kommunikationsbranche. Jeweils 10 % sind dem
Gesundheits- und Sozialwesen sowie den sonstigen
Dienstleistungen zuzuordnen. Die restlichen Unter-
nehmen verteilen sich auf weitere Branchen, wie
das verarbeitende Gewerbe, den Handel oder das
Gastgewerbe. Die folgenden Grafiken zeigen die  Beschreibung der
Verteilung der Unternehmen nach GréRe und der  Praxisprojektpartner
Eigenstandigkeit bei der Entwicklung von Software-

I6sungen.
Eigenstandigkeit bei der Entwick-
Unternehemensgrofe lung von Softwarelésungen
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Die perfekten UUX-Dinner

Bewahrte Methoden in der
Phase ,,Analyse*
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Usability

Nutzungskontextanalyse
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En‘ahren Sie hier mehr tber

die Nutzungskontextanalyse.

Gestaltung einer guten Usability

Die DIN EN ISO 9241-11 [6] definiert den Nutzungs-
kontext als eine Kombination aus Nutzenden, deren
Aufgaben und Ziele, Ressourcen (auch geistige) und
der physischen, technischen, sozialen und orga-
nisatorischen Umgebung, in der das Produkt oder
der Service zum Einsatz kommt. Es wird ermittelt,
wer die typischen Nutzenden(gruppen) sind, in wel-
chem spezifischen Nutzungskontext das Produkt
bzw. der Service eingesetzt wird und wie die Inter-
aktions- und Arbeitsabldufe der Nutzenden mit dem
Produkt aussehen. Die Recherche der Zielgruppe(n)
ist ein erster wichtiger Schritt in der Analyse-Phase.
Typische Methoden zur Zielgruppenfindung sind die
Befragung und die Fokusgruppe sowie Fragebdgen
zur Erhebung von Einstellungen, Meinungen oder
Gewohnheiten. Fokusgruppen dienen vor allem der
Berucksichtigung verschiedener Nutzungsperspek-
tiven, um Nutzungskontextmerkmale, Anforderungen
und Visionen zum Produkt zu sammeln. Um den Nut-
zungskontext zu verstehen, werden Nutzende idea-
lerweise unter realistischen Arbeitsbedingungen bei
der Interaktion mit dem Produkt beobachtet und ihre
Aufgaben und Ziele, Bedarfe und auch Probleme
im spezifischen Arbeitskontext (z. B. Methode Con-
textual Inquiry) analysiert. Daraus kénnen wesent-
liche Anforderungen flr die Produktentwicklung
abgeleitet werden.



Das Erlebnisinterview zielt darauf ab, herauszu-
finden, welche positiven Erlebnisse Menschen bei
ihrer Arbeit, aber auch generell bei der Nutzung
bestimmter Systeme und Produkte haben [16, 17].
Diese Sammlung an positiven Erlebnissen dient als
Grundlage fur die Gestaltung einer positiven User
Experience von Produkten und Services. Ziel des
Erlebnisinterviews ist es, anhand erlebter Situati-
onen Mdglichkeiten fiir neue positive Erlebnisse zu
schaffen. Die Ergebnisse kdnnen dann als Grund-
lage fir die Konzeption genutzt werden.

Im Rahmen des Erlebnisinterviews werden Teil-
nehmende gebeten von einem positiven Erlebnis
im Zusammenhang mit dem Untersuchungsgegen-
stand zu berichten. Die interviewende Person notiert
das Erlebnis mit einem vorstrukturierten Fragenka-
talog (Erlebniskarte). Diese Erlebniskarte ist fur die
Teilnhemenden wahrend des gesamten Interviews
einsehbar, wodurch sie die Notizen erganzen und
dazu beitragen das Erlebnis vollstandig zu erfassen.

Vorteil ist, dass das Erlebnisinterview auch von Nicht-
Experten und -Expertinnen oder Uber ein Online-
Umfrage-Tool durchgefuhrt werden kann. Au3erdem
liefert es schnell anwendbare Ergebnisse.

User Experience

Erlebnisinterview

Erfahren Sie hier mehr Uber das
Erlebnisinterview und laden
Sie sich die Vorlage fiir

das Interview herunter.
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Die perfekten UUX-Dinner

Bewahrte Methoden in der
Phase ,,Entwurf*

)

Usability

Interessant

UUX-Methoden haben
sich auch im Remo-
tekontext bewahrt:

Q “‘Ffﬁl‘éf xo @

Erfahren Sie in unserer

Artikelserie mehr dazu wie
UUX-Methoden remote

eingesetzt werden kénnen.
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Prototyping

Nach der Identifikation des Nutzungskontextes wird
ein erster LOsungsansatz entwickelt, in dem die
Erkenntnisse des Nutzungskontextes bericksich-
tigt werden. Ein Prototyp kann dabei unterschiedlich
aussehen. Es gibt digitale Prototypen, bei denen ent-
weder Prototyping-Anwendungen genutzt werden
oder eine Anwendung mit den Mindestanforderungen
MVP (Minimum Viable Product) gebaut wird. Ebenso
sind haptische Prototypen (bspw. Papier oder techni-
sche Settings) denkbar. Dartber hinaus wird noch im
Detailgrad der Prototypen unterschieden.

Bei einem sogenannten Low-Fidelity-Prototypen
werden erste Interaktionskonzepte oder Informa-
tionsarchitekturen ohne den Fokus auf Optik und
Design umgesetzt. High-Fidelity-Prototypen setzen
auf mehr Details und Ahnlichkeit zum angestrebten
fertigen Produkt. Sie kdnnen sogar teilweise den
Anschein eines fertigen Produkts erwecken. Haupt-
sachlich geht es beim Prototyping darum, einen
ersten Entwicklungsstand eines einzelnen Konzepts
oder gesamten Produkts zu haben, um diesen mit
den Nutzenden testen und besprechen zu kénnen.



Die Methode der Bedirfnispersona dient der Sen-
sibilisierung und dem Verstandnis fur psychologi-
sche Bedirfnisse sowie als Ausgangspunkt fur die
kreative ldeenfindung von innovativen Produkten
oder Services [11, 12]. So ermdglicht es die Methode
der Bedurfnispersona, mithilfe einer Persona ein-
zelne Bedurfnisse und ihre Auswirkungen im
menschlichen Verhalten, Reden, Denken und Fiihlen
fassbar zu machen.

Die Bedirfnispersona wird fir ein spezifisches
Bedurfnis im Team oder alleine entwickelt. Sie
dient einem genaueren Verstandnis des Bedurf-
nisses in einem spezifischen Kontext. Dazu wird
die Bediirfnis-Empathy-Map genutzt, auf der die
Aspekte Verhalten, Reden, Denken und Fihlen defi-
niert werden. Die Auspragung der einzelnen Aspekte
wird fUr die Persona erarbeitet. D. h. wie verhalt sich
die Persona mit einem stark ausgepragten Bedlrfnis
nach Sicherheit? Was sagt sie? Was denkt sie und
was fuhlt sie?

Die Auspragungen durfen Uberzogen sein, um den
kreativen Prozess zu inspirieren. Die Bedurfnisper-
sona ist eine Methode, die eigenstandig, oder als
Instrument fur andere Methoden z. B. UX-Concept
Inspiration genutzt wird.

User Experience

Bediirfnispersona

Erfahren Sie hier mehr tber die
Bedurfnispersona und laden Sie
sich die Vorlage dafiir herunter.

UX-Concept Inspiration
o5 .
Ol il
s 8t

L st Bt e

e

Erfahren Sie hier mehr tGber die
Methode des UX-Concept Inspiration.
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Die perfekten UUX-Dinner

Bewahrte Methoden in der
Phase ,,Evaluation®

)

Usability

Zum Werkzeugkasten

3 *11:@

Hier geht es zu einer grof3en
Sammlung an Usability-

und UX-Methoden mit Handbui-
chern und passenden Mate-
rialien zum Herunterladen.
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Interview

Interviews koénnen in der Anforderungserhebung
und in der Evaluation eingesetzt werden. Sie kdnnen
bspw. im Nachgang eines Usability-Tests eingesetzt
werden, um Rickmeldung von Testpersonen einzu-
holen, inwieweit ihre Anforderungen erfillt wurden,
mit welchen Hurden sie konfrontiert waren und ggf.
welche Verbesserungspotentiale sie noch sehen.
Mit dem Ergebnis lassen sich weitere Entwicklungs-
schritte des Prototypen oder des Produkts ableiten.
Die Interviewtechnik kommt auch wahrend eines
Usability-Tests zum Einsatz, um die Intentionen
und die Interaktion des Probanden mit dem Produkt
besser zu verstehen, aber auch die Schwierigkeiten
in der Benutzung. Ein Interviewleitfaden dient als
Grundlage eines Interviews und hilft dem Interviewer
mit einem Fragenkatalog bei der Moderation.

Die Aussagen der Testperson werden protokolliert
und nach Maoglichkeit auch aufgezeichnet. Im Nach-
gang mehrerer Interviews werden die Aussagen der
Testpersonen in Kategorien gebundelt und Kernaus-
sagen zum Produkt festgehalten.

Dadurch ergeben sich in Kombination mit den
notierten Antworten des Interviewers aufschluss-
reiche Informationen zum Produkt und zur Einstel-
lung des Probanden.



Die Valenzmethode ist eine Evaluationsmethode zur
Messung der User Experience (UX) [4]. Um die UX zu
erfassen, steht die Valenz, also die Auspragung der
aufkommenden Gefiihle im Vordergrund, d. h. fuhlt
sich die Person eher gut (positiv) oder eher schlecht
(negativ). Das Ziel der Valenzmethode ist es dem-
nach, das Erleben direkt wahrend der Nutzung eines
interaktiven Systems zu verstehen und zu erfassen.
So kann die Gestaltung eines interaktiven Systems
hinsichtlich der User Experience optimiert werden.
Die Valenzmethode lauft in zwei Phasen ab.

Phase 1: Explorative Nutzung

In der ersten Phase wird das zu evaluierende
System einer teilnehmenden Person zur Verfligung
gestellt. Sie darf es in einem gewissen Zeitrahmen
frei explorieren. Gleichzeitig wird sie aufgefordert,
auf ihre Geflhle zu achten und diese kontinuierlich
festzuhalten. Das ist beispielsweise durch das Beta-
tigen einer Plus- oder einer Minustaste moglich. Die
protokollierten Zeichen nennt man Valenzmarker.
Sie sollen immer dann gesetzt werden, wenn der
Geflhlszustand vom neutralen Zustand abweicht.
Die explorative Nutzung wird aufgezeichnet.

User Experience

Interessant

UUX-Methoden haben
sich auch im Remo-
tekontext bewahrt:
g‘-‘q Jr
‘E“»
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Erfahren Sie in unserer
Artikelserie mehr dazu wie
UUX-Methoden remote

eingesetzt werden kénnen.
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zum Werkzeugkasten ~ Phase 2: Retrospektive Befragung
In der zweiten Phase wird die Aufzeichnung mit der
3 8.
: ‘3‘3;; teilnehmenden Person erneut durchgegangen und
I ; sie wird zu jedem gesetzten Valenzmarker befragt.
"“"f.;ﬁ;—l' . Diese Befragung dient dem Ziel, die aufkommenden
39 *ﬁ' 7 i e : ;
@ F;’fg Erlebnisse der Teilnehmenden besser zu verstehen
e und zu interpretieren. Es gilt herauszufinden, welche
Hier geht es zu einer groRen Gestaltungselemente und -aspekte fiir positive oder
sammlung an Usabiliy-— negative Gefiihle verantwortlich sind und worin die
und XcMethoden mit Handbt-— gegantung fir die jeweilige Person liegt. Das kann
chern und passenden Mate- . .
Aufschluss dariber geben, wie das System erlebt
wird und schafft Mdglichkeiten zur Designoptimie-
rung.

rialien zum Herunterladen.

Tipp: Mit entsprechender Vorbereitung kann die
Valenzmethode auch digital durchgefiihrt werden.
Die Valenzmarker kénnen zudem sehr simpel
gestaltet werden, beispielsweise mit Karten aus
Papier, auf denen ein Plus und Minus zu sehen ist.
Um damit einen Valenzmarker zu setzen, deckt die
teiinehmende Person das entsprechende Zeichen
einfach mit der Handflache ab oder halt die Karte
hoch.
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Serviervorschlage

Praxisprojekte:
UUX-Methoden im Einsatz

25

Bildquelle (3)

Mehr zum Projekt
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Hier geht zum vollstandigen

Artikel ,Umsetzungspro-
jekt Einsatz unseres Service-
roboters in der Apotheke".

Einsatz eines Serviceroboters
in der Rathaus Apotheke Sankt Augustin

Beschreibung

Im Projekt wurde zusammen mit der Firma
Ergosign GmbH und der Rathaus Apotheke
Sankt Augustin im Einkaufszentrum Huma, der
Serviceroboter Charly getestet. Das Ziel war es,
dass Charly die Kunden am Tablet berat und sie
durch das Sortiment fihrt.

Methodeneinsatz
Es wurden UUX-Methoden aus allen drei Phasen
menschzentrierter Gestaltung kombiniert:

e Analyse: Erlebnisinterview & Szenarien
e Entwurf: Wizard of Oz Prototyping
e Evaluation: Interviews, Fragebdgen

Ergebnisse

Durch einen Workshop wurden konkrete Einsatz-
gebiete identifiziert, in denen der Serviceroboter
Mitarbeitenden in der Beratung unterstiitzen
kann. Es wurde eine sogenannte Anforderungserhe-
bung und -analyse erstellt. Auflerdem erfolgte dar-
aufhin die prototypische Umsetzung.

Der Roboter war von Oktober 2019 bis April 2023 im
Einsatz und lernte mit jedem Einsatz neue Befehle
dazu.



Projekt mit finfamily: Positive Erlebnisse
im Kontext der Altersvorsorge

Beschreibung

Im Projekt wurden die Bediirfnisse der Nutzenden
analysiert und positive Erlebnisse im Kontext der
Altersvorsorge generiert, prototypisch umgesetzt
sowie evaluiert. Das Ziel war es, dass die private
Altervorsorge besser gelingt und positiv erlebt wird.

Methodeneinsatz
Es wurden UUX-Methoden aus allen drei Phasen
menschzentrierter Gestaltung kombiniert:

e Analyse: Nutzungskontext-, Bedurfnisanalyse

e Entwurf: Brainwirting-Pool, Bedurfnispersona
und Papier-Prototyping

e Evaluation: Valenzmethode

Ergebnisse

Der Finanzkontext konnte dem Beddrfnis Verbun-
denheit zwischen Vater und Kind kombiniert werden.
Hierfir wurde ein ,Brief an das Kind“ entwickelt, in
welchem Gedanken und Beweggrinde festgehalten
werden kénnen.

Das Bedirfnis Kompetenz konnte in Form einer
Landkarte, welche den Nutzenden durch die Platt-
form leitet, erflllt werden.

Bildquelle (4)

Mehr zum Projekt

Hier geht zum vollstéandigen Artikel

,Praxisprojekt finfamily*.
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Bildquelle (5)

Mehr zum Projekt

Hier geht es zum vollstandigen
Artikel ,Praxisprojekt NOVAFON®.
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Projekt mit NOVAFON: Positives Erleben
im Therapiekontext

Beschreibung

Bei diesem Projekt sollten in Kooperation mit
NOVAFON Konzepte fir die App des NOVAFON-
Schallwellengerats entwickelt werden, welche
positive Erlebnisse bei der Nutzung der App und
der Behandlung von Beschwerden, hervorrufen.

Methodeneinsatz
Es wurden UUX-Methoden aus allen drei Phasen
menschzentrierter Gestaltung eingesetzt:

e Analyse: Nutzungskontextanalyse, Erlebnisin-
terviews: Entwicklung von Erlebniskategorien

e Enwurf: Textprototypen mit exemplarischen
Screens

e Evaluation: Valenzmethode

Ergebnisse

Es sind vier Konzepte fiir positives Erleben aus-
gearbeitet und evaluiert worden. Jedem der vier Kon-
zepte liegt dabei eine Erlebniskategorie zugrunde.

So wurden z. B. individuell geplante Behandlung-
en fur die Selbstanwendenden konzipiert. Dadurch
fuhlten sich die Nutzenden in ihrer aktuellen Situa-
tion verstanden. Zudem wurde auch das Konzept
des Schmerztagebuchs grofitenteils positiv erlebt.

In abschlieRenden Workshops wurde das Konzept
des Tagebuchs detaillierter ausgearbeitet.



Usability
Einfach nutzbar

1y

UUX

User Experience
Positiv erlebbar



Nuancen beim Kochen

Mythen und Vorurteile uber
Usability und User Experience

29

Was ist der Unterschied zwischen
Usability und User Experience?

Usability (U) bezieht sich darauf, dass Nutzende
unter bestimmten Bedingungen mit einer Techno-
logie ihre Ziele auf eine einfache und angemessene
Weise erreichen kdnnen. User Experience stellt ins
Zentrum, wie die Nutzung der Technologien erlebt
wird. Gute Usability wiirde daher vor allem negative
Erlebnisse, wie Frustration, Arger oder Angste bei
der Nutzung verhindern. Eine positive User Expe-
rience (UX) kann hingegen durch die Erfillung psy-
chologischer Bedirfnisse erreicht werden und zu
positiven Erlebnissen flihren. Sie berticksichtigt das
Erleben der umfangreichen Zusammenhange zwi-
schen Kunden, Unternehmen, Produkten bis hin zur
Markenwahrnehmung durch die Nutzenden.

Was ist der Unterschied zwischen

Ul und UX?

Neben der Gleichstellung von Usability und UX
(Unterschied siehe Kapitel ,UUX im Uberblick*),
werden haufig die Begriffe Ul und UX in einen Topf
geworfen. Ul steht flr User Interface und bedeutet
Ubersetzt so viel wie ,Benutzerschnittstelle”. Es
beschreibt die Oberflache, mit der Nutzende inter-
agieren und direkt mit dem Produkt in Kontakt
kommen. UX steht hingegen flr User Experience
und beschreibt das komplette Erlebnis mit dem



Produkt. UX umfasst ein momentanes, vor allem
wertendes Geflihl (positiv — negativ) wahrend der
Nutzung eines Produktes oder Services [8,10]. Durch
das Erfillen psychologischer Bedurfnisse werden
positive Erlebnisse ermdglicht.

Bei der Ul-Entwicklung gestaltet man also die Ober-
flache, die Nutzende bei der Nutzung des Produkts
sehen sowie die Interaktion damit. Bei der Gestal-
tung einer positiven UX werden Erlebnisse mit Hilfe
psychologischer Modelle entwickelt. Diese kdnnen
wiederum Einfluss auf Interaktionskonzepte oder
ggf. auch auf das Ul und vor allem das Nutzungs-
erlebnis haben bzw. lassen sich diese Uber das Ul
erleben.

Warum reicht das Bauchgefuhl fiir eine
gute Gestaltung nicht aus?

Der menschzentrierter Gestaltungsprozess geht
weg von ,aus dem Bauch heraus zu gestalten”. Es
ist vielmehr ein strukturiertes, wissenschaftlich fun-
diertes und erprobtes Vorgehen flir menschzentrierte
Gestaltung. Die Erkenntnisse aus den jeweiligen
Phasen, die unter Anwendung theoretischer Grund-
lagen und Einsatz von Methoden der Usability und
User Experience, wie Nutzendenbefragungen, Inter-
views, Usability-Tests etc. entstehen, liefern Fakten,
die Uber bloRRe Meinungen Einzelner hinausgehen. In
die menschzentrierte Gestaltung, wie auch in Usabi-
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lity und User Experience, flieien wissenschaftliche
Erkenntnisse aus unterschiedlichsten Disziplinen
ein, wie beispielsweise Psychologie, Soziologie,
Arbeitswissenschaften, Ergonomie, Marke-

ting oder Informatik. Erganzend dazu haben sich
sogenannte Heuristiken durchgesetzt. Sie erheben
zwar keinen wissenschaftlichen Anspruch, haben
sich aber in unzahligen Projekten bewahrt.

Bei aller Gestaltung steht der Mensch im Mittelpunkt.
Seine Eigenschaften und psychologischen Prozesse
(z. B. psychologische Bedurfnisse) bilden dabei die
Grundlage und diese gelten technologielbergrei-
fend. Sie bestimmen, wie wir Produkte benutzen, sie
verstehen und ob sie uns begeistern.

UUX-Professionals machen Produkte
hubsch, oder?

UUX-Professionals erleben immer wieder, dass Mit-
arbeitende und/oder Kundschaft mit der hier Uber-
spitzt dargestellten Anfrage kommen ,mach das mal
hibsch - das ist doch dein Job”. Bei der Gestaltung
einfach nutzbarer und positiv erlebbarer Produkte
geht es aber nicht immer darum, Produkte ,hibsch
zu machen”. Vielmehr geht es darum, das Produkt
anhand der Anforderungen der Zielgruppe zu entwi-
ckeln und dadurch Nutzende bei den mit dem Pro-
dukt zu erledigenden Aufgaben zu unterstiitzen
sowie das Produkt positiv erlebbar zu gestalten.
Dem zugrunde liegt der menschzentrierte Gestal-
tungsprozesses, durch welchen Anforderungen der
Zielgruppe analysiert, Konzepte entwickelt und diese
evaluiert werden.



UUX-Professionals sind also am vollstandigen Ent-
wicklungsprozess beteiligt und werden nicht gerade
erst zur Uberarbeitung eines fertigen Produktes her-
angezogen. Die Integration von UUX-Professionals
von Anfang an ermdglicht die menschzentrierte Ent-
wicklung eines Produkts und spart Ressourcen.

Wir kennen unsere Zielgruppe — Das
reicht, oder?

Viele Unternehmen denken, ihre Zielgruppe(n) und
den Nutzungskontext so gut zu kennen, dass sie
eine Evaluation oder Integration von reprasentativen
Nutzenden im Entwicklungsprozess ausschlief3en.
Die Zielgruppe zu kennen und den Nutzungskon-
text zu verstehen ist ein wichtiger erster Schritt in der
menschzentrierten Gestaltung. Leider kann man oft
von sich selbst nicht auf andere schlieRen. Daher ist
die Integration der Zielgruppe in allen Phasen des
menschzentrierten Gestaltungsprozesses sowie die
Evaluation essentiell, um nicht an der Zielgruppe
vorbei zu gestalten und sich unnétige Verbesse-
rungsarbeit am Ende einer Iteration zu sparen.

Erfahrungen aus den Projekten im Kompetenz-
zentrum Usability zeigen daruber hinaus, dass
Unternehmen haufig im Rahmen einer Nutzungs-
kontextanalyse viel Neues Uber ihre Zielgruppe(n)
lernen, obwohl sie zuvor glaubten, alles zu wissen.
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Haufige Probleme und Hindernisse
sowie erste Losungsansatze

33

Je nach UnternehmensgroRRe, Reifegrad und Situa-
tion kdnnen Unternehmen vor unterschiedlichen Her-
ausforderungen bzgl. Usability und User Experience
(kurz: UUX) stehen. In den Projekten im ehemaligen
Kompetenzzentrum Usability wurde sich diesen Her-
ausforderungen gemeinsam mit den teilnehmenden
Unternehmen gestellt. Daraus lassen sich folgende
Tipps und Tricks fiir lnr UUX-Vorhaben ableiten.

Wenig Zeit — Wie kurzt man?

Viele kleine und mittlere Unternehmen sowie
Start-ups kommen mit der Herausforderung ein-
geschrankter zeitlicher Ressourcen auf UUX-Pro-
fessionals zu. Es lohnt sich allerdings, die Zeit zu
investieren, um nachhaltig fit fir die Zukunft zu
werden. Auch schon die ersten kleinen Schritte
kénnen einen groRen Mehrwert bringen und spa-
tere Verbesserunsarbeiten, Fehlerbehebung und
damit Ressourcen sparen. Z. B. missen nicht immer
riesige Mengen an Testteilnehmenden rekrutiert
werden, um Ergebnisse zu erzielen. Bei Interviews,
Usability-Test, etc. kann es auch schon aufert hilf-
reich sein, mit einer Handvoll Teilnehmenden erste
Probleme, Bedarfe und Potentiale aufzudecken.
Haufig werden UUX-Professionals aber erst zum
Léschen der UUX-Brande herangezogen, anstatt



diese von Anfang an in das Team und die Produktent-
wicklung zu integrieren. Das kostet teilweise sogar
mehr Zeit, als rechtzeitig den menschzentrierten
Gestaltungsprozesss in die Unternehmensprozesse
einzubinden und interdisziplinar zu arbeiten.

Um dennoch Zeitersparnisse bei der Anwendung
zu erzielen, kann es sich aufserdem lohnen, einige
Methoden remote oder online durchzufiihren. Durch
Usability-Tests via Videokonferenz-Tool oder das
Ausflllen von Fragebdgen Uber ein Online-Umfra-
getool kann durch die hierdurch wegfallende Orga-
nisation z. B. eines Raums fur die Nutzendenstudien
und Digitalisierung der Ergebnisse Zeit eingespart
werden. Dennoch gilt es immer, das Ziel und das
gewinschte Ergebnis im Blick zu behalten. Das
heil}t, es gilt abzuwagen, mit welchen MaRnahmen
man effektiv, effizient und sinnvoll an sein Ziel kommt.

Wenig Ressourcen — Wie spart man?

Neben dem Zeitfaktor spielen auch immer wieder
fehlende oder knappe Ressourcen, wie z. B. Zeit
oder finanzielle Ressourcen, eine groRe Rolle. Ein
ressourcenschonendes Vorgehen wird ermdglicht,
indem von vorne herein Ziele und der Umfang des
UUX-Vorhabens klar definiert werden und dafir die
passenden Methoden gewahlt werden. Ggf. sollten

Remote UUX-Methoden

ir*;*

S

s

Erfahren Sie in unserer

Artikelserie mehr dazu wie UUX-

Methoden remote
eingesetzt werden konnen.
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Zum Werkzeugkasten Expertinnen und Experten eingebunden werden, um
~——_ ein schnelleres, routiniertes und gezieltes Vorgehen
: ‘ hﬁz@w zu ermdglichen und damit langfristig Zeit zu sparen.
l So kann beispielsweise eine Evaluation durch UUX-
§’dﬁ-’ Jx ,, Experten und -Expertinnen bereits (?inige Her-
.g} r;!.ﬁrf" ausforderungen, aber auch Chancen im Produkt
aufdecken, ohne das in einem ersten Schritt direkt
” reprasentative Teilnehmende integriert werden.
Sammlung an Usability- . . . .
und UsMethoden mit Handbo.  Dieses Vorgehen sollte allerdings niemals die gene-
chern und passenden Mate-  relle Kommunikation mit den Nutzenden ersetzen,
rialien zum Herunterladen. fijr die das Produkt letztendlich entwickelt werden
soll. Funf Usability-Tests mit Nutzenden decken bei-
spielsweise schon 80% der Usability-Probleme ab
[13] und bringen das Produkt gezielt voran.
Eine weitere Moglichkeit Ressourcen einzusparen
ist es eigene Kompetenzen zum Thema UUX aufzu-
bauen und Wissen sowie methodische Vorgehens-
weisen aneignen, um nachhaltig und menschzentriert
zu entwickeln. Daflir gibt es online zahlreiche Blogs,
Literatur, Vorlagen, Checklisten, Materialien, Metho-
denbaukasten uvm.
Darliber hinaus empfiehlt es sich, unterschiedliche
Angebote wahrzunehmen, um den Austausch in der
Community zu nutzen. UUX-Dinner, Workshops, Vor-
trage von Agenturen oder Berufsverbanden ermog-
lichen es, sich mit Unternehmen, Professionals und
Berufseinsteigende im Netzwerk auszutauschen.

Hier geht es zu einer groRen



Wie findet man passende
Teilnehmende?

Teilnehmende flur die Evaluation von ersten Kon-
zepten, Prototypen oder dem fertigen Produkt
sollten immer reprasentative Nutzende aus der Ziel-
gruppe sein. Um reprasentative Nutzende zu finden,
muss man die Zielgruppe(n) zunachst kennen. Daflr
sollte vor jedem Projekt eine Nutzungskontextana-
lyse durchgeflhrt werden. Ist dies geschehen, kann
man Anforderungen an die Teilnehmenden ableiten,
sodass das Produkt oder der Service von reprasen-
tativen Nutzenden evaluiert wird. Ist es schwer, diese
Nutzendengruppe zu erreichen, kann es hilfreich sein,
die Anforderungen fiir die Evaluation anzupassen.
Was sind zwingend notwendige Anforderungen?
Was ist optional und was sind nette Extras? Sozio-
demographische Fragebdgen helfen beim Abgleich
zwischen Teilnehmenden und der gewlnschten
Zielgruppe(n). Wichtig ist es, dass die Kerneigen-
schaften der Nutzedengruppen stimmig zu der vorab
definierten Zielgruppe(n) sind.

Um reprasentative Teilnehmende zu rekrutieren,
konnen unterschiedliche Netzwerke hilfreich sein:
Berufsverbande, Kammern, studentische Netz-
werke, Soziale Netzwerke uvm. Verlosungen oder
kleinere Aufwandsentschadigungen helfen darliber
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hinaus, die Teilnahme flr Nutzende attraktiv wirken
zu lassen. Bei groReren Unternehmen kann auch
der Vertrieb kontaktiert werden, um Teilnehmende
zu rekrutieren.

Steht evtl. sogar etwas mehr Budget zur Verfligung,
kénnen auch Rekrutierungsagenturen dazu beauf-
tragt werden, passende Teilnehmende zu rekru-
tieren.

Neues Projekt — Wie beginnen?

Sollten UUX und der menschzentrierte Gestaltungs-
prozess im Unternehmen noch nicht etabliert sein,
ist es ratsam, zuerst das passende Mindset zu ver-
mitteln. Es muss Vertrauen zur Vorgehensweise und
den Methoden geschaffen werden. Ergebnisse und
Beispiele aus Vorgangerprojekten oder Projekten
anderer Unternehmen kénnen dazu beitragen. Pra-
xisnahe Einblicke und das Einbinden von Mitarbei-
tenden in die Durchfihrung des UUX-Vorhaben,
geben dartber hinaus ein gutes Verstandnis fir
die erzielten Ergebnisse und den Umgang mit den
Methoden.

In interdisziplindren Teams ist es zudem hilfreich,
Verantwortliche zu definieren. Dies kann je nach Dis-



ziplin, z. B. nach Inhalten und Phasen des mensch-
zentrierten Gestaltungsrozesses stattfinden. So
kann sichergestellt werden, dass Aspekte im Laufe
des Prozesses nicht untergehen oder vergessen
werden.

Am Anfang jedes Projektes sollten immer ein oder
mehrere Ziele definiert werden. Darauf basierend
kann dann Uberlegt werden, welche Methoden und
Materialien zur Zielerreichung beitragen bzw. erfor-
derlich sind und wie mit den vorhandenen Res-
sourcen gehaushaltet werden kann. Dann ist es
immer der erste wichtige Schritt, die eigenen Ziel-
gruppen und den Nutzungskontext vollstandig zu
verstehen und zu durchdringen. Die Nutzungskon-
textanalyse hilft dabei, Wissenslicken festzustellen
und erste Anforderungen an das zu entwickelnde Pro-
dukt abzuleiten. Die Projekte im ehemaligen Kompe-
tenzzentrum haben gezeigt, dass viele Unternehmen
glauben, ihre Zielgruppe(n) und den Nutzungskon-
text zu kennen. Die Analyse zeigt wiederum, dass
in den meisten Fallen (u. U. groRe) Wissensliicken
vorhanden sind. Die Antwort auf diese Licken liegt
dann bei der Zielgruppe. Haben Sie bereits mit lhrer
Zielgruppe gesprochen? Wissen Sie, wie die Umge-
bung der Nutzenden bei der Nutzung lhres Produkts
aussieht?
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Nuancen beim Kochen

Die Nutzungskontextanalyse bietet eine fundierte
Grundlage fir die Entwicklung des Produkts und wird
in jeder Phase herangezogen, mit neuen Erkennt-
nissen erweitert oder neue Anforderungen abge-
leitet. So kdnnen Produkte menschzentriert fir die
entsprechenden Zielgruppen und nicht basierend
auf Annahmen entwickelt werden.

UUX-Methodenwahl — Was passt zu
welcher Unternehmensgrofe?

Prinzipiell sollte die Grolke des Unternehmens bei
der Wahl der Methode keine Rolle spielen. Im Fokus
der Methodenwahl sollte hingegen das gewunschte
Ergebnis, welches erzielt werden soll, stehen. Aller-
dings stehen Start-ups und kleine Unternehmen
z. B. haufiger vor Herausforderungen bzgl. der Res-
sourcen [15] oder stehen ganz am Anfang und wissen
nicht wie am besten beginnen. Daraus ergeben
sich unterschiedliche Bedarfe im Einsatz der UUX-
Methoden in den Praxisprojekten des ehemaligen
Kompetenzzentrums Usability.

Der Schwerpunkt von Unternehmen bis 10 Mitarbei-
tenden lag im Unterstiitzungsbedarf vor allem bei der
Analyse- und Entwurfsphase. Hierbei wurden haupt-
sachlich Potenziale von UUX-Projekten hinsichtlich
der Moglichkeiten von UUX-Methoden und Ver-



besserungen mit dem Fokus auf UUX durchgefiihrt
sowie bei der Entwicklung von bedarfsgerechten
Lésungsansatzen unterstitzt.

Unternehmen bis 50 Mitarbeitende nutzten die
Unterstitzung hauptsachlich bei der Analysephase
und der Durchfiihrung eines Projektes entlang des
gesamten menschzentrierten Gestaltungsprozesses
(Analyse, Entwurf und Evaluation). Bei der Analy-
sephase lag hier der Schwerpunkt analog zu den
Kleinstunternehmen bei der Aufdeckung von Poten-
zialen von UUX-Projekten.

Bei Unternehmen bis 250 Mitarbeitenden lag der
Schwerpunkt in der Entwurfsphase und der kon-
kreten Unterstitzung in der Entwicklung eines
Lésungsansatzes. In Teilen fanden auch Projekte
mit Schwerpunkt auf der Analysephase statt, um im
Rahmen einer Potenzialanalyse die Chancen von
UUX-Projekten zu verstehen.
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Schlusswort

Jetzt sind Sie am Zug!
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Das UUX-Methodenkochbuch kann Start-ups,
kleinen und mittleren Unternehmen den Einstieg
in die UUX-Welt erleichtern. Es entstand aus der
Idee heraus, Hilfe zur Selbsthilfe beim Einstieg in
die Themen menschzentrierte Gestaltung, Usabi-
lity und User Experience zu geben. In der Auswer-
tung von ca. 80 Praxisprojekten, die das ehemalige
Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability durch-
geflihrt hat, wurde deutlich, dass Bedarf an einem
kompakten Nachschlagewerk fir UUX und haufig
gestellte Fragen besteht. Es erhebt dabei keinen
Anspruch auf Vollstandigkeit. Laufend werden neue
Praxisprojekte durchgefihrt, deren Erkenntnisse
und Anforderungen mit in die Weiterentwicklung des
UUX Methodenkochbuchs einflielen kénnen und
diese erganzen.

Bei Fragen zum UUX Methodenkochbuch und bei
weiterem Informationsbedarf melden Sie sich gerne
beim Mittelstand-Digital Zentrum Fokus Mensch.
Einen Ansprechpartner und -partnerinnen finden Sie
im Anschluss im Impressum.

Zum guten Schluss wiinschen wir viel Spafd mit dem
UUX Methodenkochbuch und viel Erfolg bei lhrem
nachsten UUX-Projekt!
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Kontakt

Bei Fragen zum Methodenkochbuch kontaktieren
Sie in Vertretung des Kompetenzzentrums Usabi-
lity und Mittelstand-Digital Zentrums Fokus Mensch
gerne jederzeit den Usability und User Experience in
Germany e. V. unter info@usability-in-germany.de.

Mittelstand Digital

Das Mittelstand-Digital Netzwerk bietet mit den Mit-
telstand-Digital Zentren und der Initiative IT-Sicher-
heit in der Wirtschaft umfassende Unterstiitzung bei
der Digitalisierung. Kleine und mittlere Unternehmen
profitieren von konkreten Praxisbeispielen und pass-
genauen, anbieterneutralen Angeboten zur Qualifi-
kation und IT-Sicherheit.

Das Bundesministerium fir Wirtschaft und Klima-
schutz ermdglicht die kostenfreie Nutzung der Ange-
bote von Mittelstand-Digital.

Weitere Informationen finden Sie unter www.mittel-
stand-digital.de


https://www.mittelstand-digital.de/
https://www.mittelstand-digital.de/
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Projekten zu den Themen Usability und User Expe-
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und Mittelstand-Digital Zentrum Fokus Mensch, in
welchen sie u. a. flir die Projekte mit Unternehmen
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tungsprozesse. Darlber hinaus setzt sie sich mit
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