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https://martech.org/designing-​user-​experience-​ux-​technology-​user/

Personas
Nutzer 

Bedürfnisse 
und Ziele

Feedback / 
Response (bspw 
errorhandling, 

successhandling)

Interaktive

Styleguides/ 
Patternlibs

Wie werden 
Informationen 

strukturiert

"UX" gehört keiner Person oder einer Personengruppe

https://martech.org/designing-user-experience-ux-technology-user/


Information
sarchitektur

sinnvolle 
Unterteilung 

und 
Benennung 
der Inhalte

Navigationswege 
und 

Suchmöglichkeiten

Gestaltung des 
Zugangs zu 

den 
Informationen.

Ziel: Inhalte so zugänglich zu 
machen, dass Bedürfnisse 

der Nutzer bestmöglich 
befriedigt werden

Strukturierung 
von 

Informationen 
im 

Nutzerkontext

Interdisz
iplinärer 
Prozess

„Eine effektive IA war und ist also eine Struktur, die sich dem Nutzer nicht in den Weg stellt, 
sondern hilft innerhalb eines (meist digitalen) Informationssystems ein gewünschtes Ziel zu 

erreichen.“
– Jan Jursa: In einem Interview „[...] Was ist eigentlich Informationsarchitektur?“

Wireframe/ 
Prototyping 

IA (low-​fi)

Testen, 
testen, 
testen

https://www.ionos.de/digitalguide/websites/webseiten-​erstellen/informationsarchitektur-​der-​
website-​grundlagen/

statisch 
und 

dynamisch 
möglich

Testen

Testen

https://fokus-​ux.de/wireframes-​prototyping

Top Down 
oder 

Bottom Up?

Beispiel: 
Baumarkt

Bspw. auch 
in Excel 
möglich

TestenTesten

Eine neue 
Mitarbeiter:in des 
Shops wird in das 

System eingearbeitet. 
Nach einer Stunde 

kann er/sie das System 
eigenständig bedienen.

Ein frisch registrierter 
Kunde will eine 

Reparatur beauftragen. 
90% der 

Benutzer:innen können 
das innerhalb von 2 

Minuten tun.

85% der 
Mitarbeiter:innen 
des Shops würde 
das System sehr 
wahrscheinlich 

anderen empfehlen.

Beispiel: 
Platten/Musik 
auf Persona

Card 
Sorting

“If I Had More Time, I Would Have Written a Shorter Letter”
Winston Churchill

Kein 
Visual 

Design!

Offenes 
Card 

Sorting

geschlossenes 
Card sorting

https://userlutions.com/blog/usability-​analyse/card-​sorting-​informationsarchitektur/

https://userlutions.com/blog/usability-​analyse/card-​sorting-​informationsarchitektur/

Konzeptphase

Mental 
Model 

verstehen

Evaluierung

Bspw nach 
einem Test 
Probleme 
entdeckt

https://visualizationtechnology.wordpress.com/tag/uiux/

https://www.ionos.de/digitalguide/websites/webseiten-erstellen/informationsarchitektur-der-website-grundlagen/
https://www.ionos.de/digitalguide/websites/webseiten-erstellen/informationsarchitektur-der-website-grundlagen/
https://fokus-ux.de/wireframes-prototyping
https://userlutions.com/blog/usability-analyse/card-sorting-informationsarchitektur/
https://userlutions.com/blog/usability-analyse/card-sorting-informationsarchitektur/
https://visualizationtechnology.wordpress.com/tag/uiux/


(G)UI

Visual 
Design

Farben 
und 

Formen

Layouts

Typografie

Styleguides/ 
Patternlibs

"Look 
and 
Feel"

...



CX

Kundenservice

VertriebMarketing

LieferungRetourenprozess

Service



CX
UX

UI



“Before software can be reusable it first has to be usable.”
Ralph Johnson (Computer Science Professor)

Software die von einem 
bestimmten Nutzer 

einfach bedient werden 
kann, um ein 

bestimmtes Ziel 
effizient zu erreichen



Immer den 
Menschen 
vor Augen 

haben

Umsetzungsentsc
heidungen auf 

Basis von echten 
Bedürfnissen und 

Zielen

Zielgruppen 
ein Gesicht 

geben

Informationen 
die wichtig für 
unser Produkt 

sind

Personas

Nutzer 
Zielen

Eine neue 
Mitarbeiter:in des 
Shops wird in das 

System eingearbeitet. 
Nach einer Stunde 

kann er/sie das System 
eigenständig bedienen.

Ein neuer Fahrrad-​
Mechaniker wird in das 
System eingearbeitet. 

Nach einer Stunde 
kann er das System 

eigenständig bedienen.

Wir wollen die Menschen verstehen 
die unser Produkt benutzen. 
Meint: "Wir kennen unsere 

Nutzer/Mitarbeiter, wir müssen 
niemanden fragen" ist nicht 

zielführend

Ein Kunde 
bewertet das 

System. Er vergibt 
im Schnitt 4 von 5 

Punkten.

Beispiel: Unterschiedliche 
Personas für unsere 

Kunden:
Businessman/Frau mit 

Leasingbike
oder Student mit 

Klapperkiste



https://www.usability.de/leistungen/methoden/user-​journey-​mapping.html

Journey 
Maps

Gesamte 
Nutzererlebnis 

verstehen

Probleme 
identifizieren 

und 
diskutieren

Entschei
dungshil

fe

Wo können 
wir 

optimieren

...

sehr früh 
anschauen, damit 

man sich nichts 
verbaut. Bspw 
DDD Schnitt

Eine neue 
Mitarbeiter:in des 
Shops wird in das 

System eingearbeitet. 
Nach einer Stunde 

kann er/sie das System 
eigenständig bedienen.

Ein frisch registrierter 
Kunde will eine 

Reparatur beauftragen. 
90% der 

Benutzer:innen können 
das innerhalb von 2 

Minuten tun.

https://www.usability.de/leistungen/methoden/user-journey-mapping.html


User 
Stories

Eine User Story ist eine informelle, allgemeine Erklärung eines 
Software-​Features, die aus der Sicht des Endbenutzers verfasst 
wurde. Der Zweck einer User Story ist es, zu formulieren, wie 
eine einzelne Aufgabe dem Kunden einen bestimmten Wert 
liefert.
(https://www.atlassian.com/de/agile/project-​
management/user-​stories)

Nutzer 
im Fokus 
behaltenFördern 

kreative 
Lösungen

Als <Rolle> 
möchte ich 

<Ziel/Wunsch>, 
um <Nutzen>.

User Story 
Mapping


www.innoq.com

Ziele, Erwartungen und
Vorerfahrungen
Ein interaktives Software-Produkt ist
immer nur so gut, wie es von dessen
Nutzern wahrgenommen und erlebt
wird. Heutzutage muss ein Software-
Produkt für einen Nutzer einen
Mehrwert bieten, der die Verwendung
der Software rechtfertigt. Die
Erwartungen un…


www.innoq.com

Gute UX entsteht im
Team
"Wir machen die UX Designs und dann
kann das entwickelt werden" -- solche
und ähnliche Sätze hat sicherlich fast
jeder von uns schon mal gehört oder
sogar selber gesagt. In interdisziplinären
Projektteams, in denen das Wort "User
Experience" fällt, fühl…

https://www.atlassian.com/de/agile/project-management/user-stories
https://www.atlassian.com/de/agile/project-management/user-stories


Interaction 
Design

UI Interaktion 
mit dem 

Nutzer (Voice, 
GUI und co.)

High-​fi HTML 
Prototypen (ohne 
Implementierung)

Interaktive
Styleguides/ 
Patternlibs

Micro 
Interactions! 

(Beispiel 
Material 
Design)

Detaillierte 
Ausgestaltung 

der HCI

Research Analyse/Konzept Kreation Prototyping Implementierung Test

 Gestaltung 
von Mensch-​

Maschine-​
Schnittstellen

Test

Daten 
messen 

und 
auswerten

Nutzer 
tests

Paper 
Prototype 

test

A/B 
Testing

CI/CD Pipeline 
die uns befähigt 

regelmäßige 
tests zu machen

Ein Kunde 
bewertet das 

System. Er vergibt 
im Schnitt 4 von 5 

Punkten.

Die sind 
aus gutem 
Grund dort 

mit drin


www.nngroup.com

10 Usability Heuristics
for User Interface
Design
Jakob Nielsen's 10 general principles for
interaction design. They are called
"heuristics" because they are broad
rules of thumb and not specific usability
guidelines.

Beispiel: Ein schlechter 
Button kostet jeden 

Mitarbeiter 2 Minuten 
Zeit am Tag

Feedback / 
Response (bspw. 

errorhandling, 
successhandling)

Low fi 
wirefame 

tests

Eine neue 
Mitarbeiter:in des 
Shops wird in das 

System eingearbeitet. 
Nach einer Stunde 

kann er/sie das System 
eigenständig bedienen.

85% der 
Mitarbeiter:innen 
des Shops würde 
das System sehr 
wahrscheinlich 

anderen empfehlen.

@wuschey
aminata.sidibe@innoq.com


