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"UX" gehort keiner Person oder einer Personengruppe
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https://martech.org/designing-user-experience-ux-technology-user/
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“If | Had More Time, | Would Have Written a Shorter Letter”

Winston Churchill

Card
Sorting



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/
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“Before software can be reusable it first has to be usable.” | swecdencmwn

einfach bedient werden
kann, um ein

Ralph Johnson (Computer Science Professor)

effizient zu erreichen



Personas

Nutzer
Zielen

Umsetzungsentsc
heidungen auf
Basis von echten
Bedurfnissen und
Zielen

Immer den

Menschen

vor Augen
haben

Informationen

die wichtig far

unser Produkt
sind

ALTER 38
JOB Systemadministrator
SITUATION Verheiratet
WOHNORT Kaln

CHAOTISCH GEHETZT
TECHNOLOGIEBEGEISTERT

Zielgruppen
ein Gesicht

geben

PERSONA

Wir wollen die Menschen verstehen
die unser Produkt benutzen.
Meint: "Wir kennen unsere
Nutzer/Mitarbeiter, wir missen
niemanden fragen" ist nicht
zielfihrend

Melik Deniz

UBER

Melik ist gelernter Systemadministrator einer groBen Verischerung. Er verwaltet neben

vielen anderen Dingen Accounts fUr die Sachbearbeitung der Versicherung.
Dies umfasst das Anlegen, Bearbeiten und Léschen der Accounts.

ZIELE

® Versucht repetitive Arbeit zu
vermeiden und automatisiert seine
Arbeitsabldufe wo es nur geht.

® Braucht mehr Zeit fUr andere Dinge,
die seine volle Aufmerksamkeit
erfordern.

HINDERNISSE

® Keine Moglichkeit ausgewdhlte
Zugangsdaten aus der Benutzer-
verwaltung der Versicherung mit der
eines Drittsystems abzugleichen.

® Nicht vorhandenes Onboarding in
Drittsystemen.

BEDURFNISSE

® Méchte den Abstimmungsbedarf
zwischen ihm, Sachbearbeitung und
Drittsystemen so gering wie méglich
halten.

® Braucht eine Méglichkeit, um sich
technisch schnell Uber ein Drittsystem
zu informieren.

PERSONLICHKEIT

Technisch unerfahren Technisch versiert

Eigenbrédlerisch Kommunikativ
@

Gestresst Entspannt

Unordentlich Organisiert

Fachlich unerfahren Fachlich versiert

Eine neue
Mitarbeiter:in des
Shops wird in das

System eingearbeitet.
Nach einer Stunde
kann er/sie das System
eigenstandig bedienen.

Ein neuer Fahrrad-
Mechaniker wird in das
System eingearbeitet.
Ein Kunde Nach einer Stunde
kann er das System

bewertet das ) o :
eigenstandig bedienen.

System. Er vergibt
im Schnitt 4 von 5
Punkten.

Beispiel: Unterschiedliche
Personas flir unsere
Kunden:
Businessman/Frau mit
Leasingbike
oder Student mit
Klapperkiste

Prince Charles

Male

Born in 1948

Raised in the UK

Married twice

Livesin a castle

Wealthy & famous

Ozzy Osbourne

Male

Born in 1948

Raised in the UK

Married twice

Livesin a castle

Wealthy & famous

% Personas shouldn't be about demographics.
Personas should be about the problems &

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

Eine User Story ist eine informelle, allgemeine Erklarung eines
Software-Features, die aus der Sicht des Endbenutzers verfasst

U S e r wurde. Der Zweck einer User Story ist es, zu formulieren, wie
. eine einzelne Aufgabe dem Kunden einen bestimmten Wert
S rl liefert. A
Gute UX entsteht im ?
to eS (https://www.atlassian.com/de/agile/project- i Ziele, Erwartungen und

management/user-stories)

Als <Rolle>
mochte ich
<Ziel/Wunsch>,
um <Nutzen>.

User Story
Mapping

Vorerfahrungen

Mit User Story Mapping und Design Studio User Stories sinnvoll einsetzen
2usamr on

Nutzer
im Fokus

Q= Q

FO rdern B wwwinnog.com B www.innog.com

k . behalten Gute UX entsteht im Ziele, Erwartungen und
reative Team Vorerfahrungen
.o "Wir machen die UX Designs und dann Ein interaktives Software-Produkt ist

LOS u nge n kann das entwickelt werden" -- solche immer nur so gut, wie es von dessen
und ahnliche Satze hat sicherlich fast Nutzern wahrgenommen und erlebt
jeder von uns schon mal gehort oder wird. Heutzutage muss ein Software-
sogar selber gesagt. In interdisziplindren Produkt fur einen Nutzer einen
Projektteams, in denen das Wort "User Mehrwert bieten, der die Verwendung
Experience" fallt, fuhl... der Software rechtfertigt. Die

rioritit

P

Erwartungen un...
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Aktivitdt Aktivitdt Aktivitdt Aktivitdt Aktivitdt Aktivitdten

User Journey
User Story User Story User Story User Story User Story User Stories
Release 1
User Story User Story User Story User Story User Story
Release 2


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