
VERBRAUCHER-BEDÜRFNISSE

INTEGRATION VON 
NUTZER-ANALYSEN  
IN DER PRAXIS
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USER EXPERIENCE DESIGN (UXD)
DIE REALITÄT: IDEEN TREFFEN AUF NUTZER

Wer kennt nicht den schweren Moment der Wahrheit: Die sorgsam groß gezogene Idee trifft auf ihre 
Nutzer. Nicht immer erfüllen sich hier die großen Erwartungen.

UXD

DESIGN
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4. Evaluieren und Testen

1. Nutzungskontext verstehen

2. Nutzungsanforderungen defi nieren

3. Lösungen entwicklen

NUTZER

ITERATIVES HUMAN CENTERED DESIGN
DIE SICHT DER NUTZER INTEGRIEREN

Interview- und Analyseverfahren:
Das Problem erkunden

Auswertung und Modellierung:
Das Problem verstehen und greifbar 
werden lassen

Design und Prototyping:
Lösungswege explorieren

Überprüfen und optimieren:
Vom Nutzer lernen

>> durch permanente Iteration wird das 
      User Experience kontinuierlich verbessert
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PRAXISBEISPIEL
UNTERNEHMENSZIEL:
HEUTIGE & ZUKÜNFTIGE BEDÜRFNISSE VON FERNFAHRERN VERSTEHEN
(...UND DIE PRODUKTE ENTSPRECHEND OPTIMIEREN...)

> Wie verändert sich der Markt und das Umfeld?
> Welche Auswirkungen hat das auf den Beruf / die Arbeitsprozesse?
> Wie verändern sich dadurch die Zielgruppen?
> Welche veränderten oder neuen Bedürfnisse entstehen dadurch?

> Wie müssen unsere Produkte beschaff en sein, um diese  
   Erwartungen zu erfüllen?
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PRAXISBEISPIEL 
ANALYSE DER SITUATION HEUTE & PROGNOSEN FÜR DIE ZUKUNFT
DEFINIEREN DER RELEVANTEN NUTZERGRUPPEN

1. Workshop Status Quo

>Welche Informationen gibt es bereits,
  was fehlt?
>Sammeln von Stakeholder-Wissen

2. Desktop Research Heute/Zukunft

>Marktentwicklung
>Umfeldentwicklung
>Fahrerentwicklung

3. Workshop Nutzergruppen

>Defi nition der relevanten 
  Nutzergruppen & Eigenschaften
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PRAXISBEISPIEL 
ERSTELLUNG DES PROBANDEN-SCREENERS + FRAGEBOGEN
PROBANDEN-REKRUTIERUNG 
ERSTELLUNG DES INTERVIEW-LEITFADENS

4. Screener + Fragebogen

>Defi nition der Probanden- 
  Eigenschaften
>Fragebogenerstellung für 
  Rekrutierung

5. Rekrutierung

>Telefonische Rekrutierung
>Abgleich mit Fragebogen

6. Interview-Leitfaden

>Defi nition von Hauptkategorien
>Defi nition der Schlüsselthemen
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PRAXISBEISPIEL 
VOR-ORT INTERVIEWS,
PROTOKOLLIERUNG & AUSWERTUNG
MODELLIERUNG

7. Vor-Ort Interviews

>Durchführung Non-direktive 
  Interviews
>Aufzeichnen, Protokollieren
>Sammeln von Artefakten

8. Aufarbeiten der Daten

>Sichten des Materials auf 
  Repräsentativität 
>Herausarbeiten der relevanten
  Beobachtungen

9. Modellierungs-Workshop

>Clustern der relevanten  
  Beobachtungen und Daten
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PRAXISBEISPIEL 
ERSTELLUNG VON PERSONAS,
INTEGRATION IN ENTWICKLUNGEN, 
AUSBLICK / EVALUATION

10. Erstellung von Personas

>Übergabe von Personas für 
  Projektübergreifende Nutzung

12. Ausblick / Evaluation

>Evaluation von Prototypen
>Nutzertests

11. Integration in Entwicklungen

>Einbindung der Insights in laufende 
  Entwicklungsprojekte
>Schaff en von Empathie innerhalb des 
  Entwicklungsteams
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PRAXISBEISPIEL 
ÜBERSICHT DES ABLAUFS

12. Ausblick / Evaluation

1. Workshop Status Quo

7. Vor-Ort Interviews

11. Integration in Entwicklung

NUTZERNUTZER

2. Desktop-Research Heute/Zukunft
3. Workshop Nutzergruppen

8. Aufbereitung Daten
9. Modellierungs-Workshop

10. Erstellen der Personas

4. Screener + Fragebogen
5. Rekrutierung

6. Interview Leitfaden 



WIDER DIE VERSCHWENDUNG III   I   USER EXPERIENCE DESIGN TEAMS   I   KAI GEHRMANNN   I   2017  10

PRAXISBEISPIEL 
MEHRWERTE & HÜRDEN VON UXD IM PROJEKT

> Neue Sicherheit und Grundlagen für Businessentscheidungen
> Fundiertes Wissen im Unternehmen über den Nutzungskontext
> Potenzial für stärker optimierte Produkte
> Verbesserte Marktaufstellung durch präzise Entwicklung
> Vermeidung von Reklamationen/Optimierung nach Markteinführung
> Langlebige, weil „begehrte“ Produkte  
> „Neutrale“ Fokussierung des Portfolios, Vermeidung von Fehlentwicklungen
...

< Durch eingefahrene Projektabläufe teilweise keine Akzeptanz im Ganzen
< Übergeordnetes Projektmanagement im Unternehmen nötig um Zeitverzug 
   zu verhindern
< Teils aufwändige Rekrutierung, da Probanden sprunghaft
< Integration trotz Wissens um Vorteile durch strategische Entscheidungen 
   blockiert
...
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DANKE.

TEAMS ESSLINGEN

TEAMS CHICAGO

TEAMS SHANGHAI

TEAMS BEOGRAD

KAI GEHRMANN
Manager Industrial Design 
& Communication
 
+49 (0)40 492 939 519 
kai.gehrmann@teamsdesign.com

TEAMS HAMBURG
Gertigstraße 10a
22303 Hamburg

www.teamsdesign.com

Understanding user context
User Research, f. eg..:

Contextual inquiry 
Nondirective interviews  
(in-site or in the test studio)
Observation  
Shadowing
Focus groups
Analysis of tasks
Diary/camera studies
Store walk
…

Unsere UXD Methoden:

Defining user tasks
Modeling

Customer journey
Affinity map
Personas and scenarios 
Use cases
Storyboards
Mock-ups
Prototyping
…

Developing solutions
Design specification

Storyboards
Prototyping
Co-Creation
Design thinking workshops
RITE

…

Evaluation
Check and Iterate

UX-Teststudio: eyetracking,
Video-confrontation,
Questionnaires
Usability testing

Heuristic evaluation
Expert-evaluation
Walkthroughs
…




