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VORWORT ZUR 2. AUFLAGE

Seit der ersten Auflage hat sich das in diesem Buch vorgestellte
kollaborative Vorgehensmodell fiir User Experience Design viel-
fach in der Praxis bewdhrt. Wir haben Collaborative UX Design in
verschiedensten Projekten angewandt — von studentischen Qualifi-
kationsarbeiten tber Start-ups und in Projekten fiir mittelstandische
Unternehmen bis hin zu international operierenden Konzernen. Ein
praktischer Einblick in Collaborative UX Design findet sich auch in
der publizierten AVIATAR-Fallstudie von Lufthansa Technik, auf die
am Ende der Einleitung verwiesen wird. Wir haben Workshops fiir
Collaborative UX Design (oder CUXD, wie wir es abkiirzen) in Prasenz
oder online, fiir Unternehmen, im Rahmen unserer Vorlesungen, fiir
Berufsverbande oder auf Tagungen durchgefiihrt. In diesen und
in vielen Diskussionen mit Fachkolleginnen und Fachkollegen, die
CUXD einsetzen, haben wir sehr positives Feedback, Anregungen

und Hinweise fiir Ergdnzungen bekommen.

In dieser zweiten, stark liberarbeiteten und erweiterten Auflage
haben wir die in der Anwendung von CUXD gewonnenen Erkennt-
nisse integriert und das Modell vervollstandigt. So ist beispielsweise
ein neues Kapitel »Research« — und ein gleichnamiger Workshop -
hinzugekommen. Auch haben wir die Integration von Collaborative
UX Design in das agile Vorgehen nun in einem eigenen Kapitel
beschrieben.

Zwischen der Veroffentlichung der ersten und zweiten Auflage
liegt eine Pandemie. Wahrend dieser Pandemie mussten wir auf die
Durchfiihrung von Workshops in Onlineformaten zurlickgreifen.
Auch wenn wir anfangs skeptisch waren: Die hier vorgestellte Vor-
gehensweise hat auch in Remote-Workshops bestens funktioniert.
Tatsachlich erfuhren wir durch den Einsatz aktueller digitaler
Kollaborationstools sogar Vorteile — diese reichen von der Nutzung
digitaler Boards bis hin zur Integration von Stakeholdern, die auch

ohne Pandemie kaum zeitgleich an einem Ort zu versammeln waren.
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Heute arbeiten wir in unseren Workshops haufig hybrid: Wir sind vor
Ort, nutzen aber auch Onlinetools und integrieren auf diese Weise
rdumlich verteilt arbeitende Teammitglieder.

Dieses Buch ist an Wochenenden und Abenden entstanden, an ver-
schiedenen Orten in der Schweiz und in Deutschland - aber immer
mit sehr viel Spal3 an der verteilten, gemeinsamen Arbeit. Wir moch-
ten uns gleichermafen bei unseren Familien herzlich bedanken wie
auch entschuldigen: Ersteres fiir die fortlaufende Unterstiitzung und
die Geduld mit der beiden Autoren gemeinsamen Eigenschaft einer
opus mania, Letzteres gilt unserem physischen Fehlen an einigen
Wochenenden und Abenden - und manchmal auch unserer ge-
danklichen Abwesenheit. Danke Rahel, Sabine, Felix, Finn, Jonas und
Noé. Bei unseren tollen Kolleginnen und Kollegen bei Ergosign in
Deutschland und in der Schweiz bedanken wir uns vor allem dafir,
dass wir jeden Tag von ihnen lernen diirfen. Frau Preisendanz vom
dpunkt.verlag hat uns durch ihr sehr aufmerksames und inhaltlich
sachkundiges Lektorat hervorragend unterstiitzt: Wir hatten es uns
besser nicht wiinschen kénnen. Verbliebende Unzuldnglichkeiten im
Buch sind selbstverstandlich alleine uns geschuldet. Herzlichen Dank
auch an David, der bereits die lllustrationen flr die erste Auflage des
Buches anfertigte.

Von unseren Studierenden in Vorlesungen und bei der Betreuung
von Bachelor- und Masterarbeiten haben wir viele Inspirationen
bekommen - und die Zuversicht, dass UX Design einfach ein sehr
spannendes Thema bleiben wird. Letzteres diirfen wir auch jeden
Tag in ebenso herausfordernden wie anregenden Kundenprojekten
miterleben.

Zurich und Saarbriicken, im September 2022
Toni Steimle und Dieter Wallach



VORWORT

Die Entscheidung, ein Buch zu lesen, bedeutet zeitgleich auch im-
mer, ein anderes Buch nicht oder eben erst spater lesen zu kénnen.
Mit dem Schreiben eines Buches verhalt es sich ebenso. Wir haben
uns zum Ziel gesetzt, ein praxisorientiertes Buch zu schreiben, das
unsere gewonnenen Erfahrungen als Hochschullehrer und als Pro-
jektleiter einer Vielzahl von User-Experience-(UX-)Projekten aufgreift
und zusammenfihrt. Akademische Lehre und Forschung haben
uns hierbei genauso inspiriert wie die Herausforderungen, die uns
in Industrieprojekten fiir klein- und mittelstandische Unternehmen
und internationale Konzerne begegnen.

UX Design ist keine einsame Aktivitat — die menschzentrierte Ge-
staltung interaktiver Produkte erfolgt heute typischerweise in
interdisziplindren Teams, in denen die kollaborativen Aktivitaten
der einzelnen Teammitglieder zielgerichtet orchestriert werden.
Den Titel des vorliegenden Buches, Collaborative UX Design, haben
wir hiermit bereits erklart. In der Praxis kommt der Durchfiihrung
von Workshops furr die erfolgreiche Zusammenarbeit innerhalb eines
UX-Teams eine entscheidende Rolle zu: In Workshops klaren und
stecken wir den aktuellen Projektstand ab, identifizieren Fortschritte,
Barrieren und Risiken der Projektphasen, erarbeiten (Zwischen-)Er-
gebnisse und planen die nachsten Projektschritte.

Im vorliegenden Buch stellen wir ein Vorgehensmodell auf der Basis
von sieben inhaltlich aufeinander bezogenen UX-Workshops vor:
Wir erldutern die Ziele und Ergebnisse dieser Workshops, diskutie-
ren die Auswahl und den Einsatz von UX-Methoden und beschrei-
ben die Verzahnung ihrer mitunter iterativen Abfolge. Den Einsatz
aller vorgestellten Methoden in realen Projektzusammenhdngen
sehen wir dabei selbstverstandlich nicht als notwendig oder wiin-
schenswert an, vielmehr geben wir unterstiitzende Hinweise fir
eine fundierte, ziel- und situationssensitive Bestimmung geeigneter
Methoden.

vii
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Das resultierende Vorgehensmodell zum Collaborative UX Design
bietet einen anleitenden, strukturierten Rahmen zur Planung und
Durchfiihrung von UX-Projekten. Zu dessen anschaulicher Darstel-
lung greifen wir auf ein praxisnahes Fallbeispiel zurlick — unsere Leser
werden Tim, den Leiter eines fiktiven UX-Projektes, sein Team und
die Herausforderungen, vor denen sie stehen, auf den nachsten
Seiten kennenlernen.

Das beschriebene Vorgehensmodell greift methodisch auf Ansatze
zum menschzentrierten Design, der agilen Softwareentwicklung, auf
Annahmen zu Lean UX und Arbeiten zum Design Thinking zuriick.
Wir haben Collaborative UX Design auf diesem Fundament als fortge-
schrittenes Lehrbuch fiir die Praxis geschrieben. Bei der Vorstellung
moglicher Leser-Personas aus unterschiedlichen Beitragsdisziplinen
zum UX Design gingen wir davon aus, dass grundlegende Konzepte
und UX-Methoden jeweils bekannt sind. Im Verlauf des Buches haben
wir zur begrifflichen Schéarfung relevante Konzepte und Methoden
an Stellen, an denen uns dies fiir eine leichtere Nachvollziehbarkeit
hilfreich erschien, kurz definiert.

Das Buch Collaborative UX Design wird durch eine Website
(collaborative-uxdesign.com) begleitet: Interessierte Leserinnen
und Leser finden dort weiter gehende Informationen, ein Glossar,
Fallbeispiele, Vorlagen zur Anwendung von Methoden — und ein
Interview mit Tim, dem Projektleiter unseres Fallbeispiels: In diesem
fortlaufend ergénzten Interview mdchten wir jeweils auf aktuelle
Entwicklungen im UX-Umfeld eingehen. Fiir Lehrende haben wir ein
Slide-Set zu den Workshops dieses Buches fiir den Einsatz in Lehr-
veranstaltungen vorbereitet.



Wenn wir in den Formulierungen der folgenden Kapitel nicht durch-
gangig die weibliche und mannliche Form in der Darstellung verwen-
den oder auf geschlechtsneutrale Formulierungen ausweichen, so ist
dies alleinig durch das Ziel einer vereinfachten Lesbarkeit begriindet:
Selbstverstandlich wollen wir alle an dem Thema UX interessierten

Personen ansprechen.

Wir mochten uns bei den Studierenden unserer Lehrveranstaltun-
gen, den Teilnehmern unserer UX-Workshops fiir Unternehmen und
ganz besonders bei den Kolleginnen und Kollegen von Ergosign be-
danken - viele der in Collaborative UX Design zusammengefassten
Gedanken haben hier ihren Ursprung. Ganz bestimmt kdnnen wir
auch von den Leserinnen und Lesern von Collaborative UX Design
vieles lernen und freuen uns daher sehr tiber Riickmeldungen.

Zurich und Saarbriicken, im Dezember 2017
Toni Steimle und Dieter Wallach
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EINLEITUNG



In diesem Buch stellen wir ein kollaboratives
Vorgehensmodell vor und illustrieren dessen
Anwendung anhand eines anschaulichen Fallbei-
spiels. Die Konzeption und Entwicklung digitaler
Produkte und Services erfolgt heute zunehmend
in cross-funktionalen Teams: Die einzelnen Mit-
glieder eines zeitlich Gberdauernd zusammen-
arbeitenden Teams bringen ihre Expertise in
verschiedenen Bereichen - Produktmanagement,
UX Design, Implementierung, Testen und Be-
trieb - ein. Interdisziplindre Teams konzipieren
und gestalten ein Produkt gemeinsam: Wir haben
unserem Buch daher den Titel Collaborative UX
Design gegeben.

Collaborative UX Design basiert einerseits auf
einer Reihenfolge aufeinander griindender Work-
shops und andererseits auf wechselnden Phasen
konzentrierter Einzelarbeiten. In den folgenden
Kapiteln stellen wir zentrale Inhalte und Metho-
den, zielgerichtete Abfolgen und resultierende
Artefakte solcher kollaborativen Workshops und
der zur Produktkonzeption notwendigen Einzel-
tatigkeiten vor.

Die Vorteile interdisziplindrer Zusammenarbeit
sind bedeutsam: Das gesamte Know-how eines
Teams kann in den Entwurfsprozess eines Pro-
dukts oder Service einflieBen. Probleme, die
ansonsten oft erst bei der Inbetriebnahme ent-
deckt wiirden, kdnnen durch den friihzeitigen
Einbezug unterschiedlicher Perspektiven haufig
bereits friih offengelegt werden. Hohe Revisions-
kosten und Fehlinvestitionen lassen sich auf diese
Weise vermeiden. Anforderungen koénnen im
Team diskutiert und mogliche Lésungen skizziert

werden. Kommunikationsbarrieren kdnnen auf
diese Weise gesenkt und Entscheidungen vor
dem Hintergrund konkreter Artefakte getroffen
werden. Der mit umfassenden Spezifikationsdo-
kumenten verbundene Aufwand kann drastisch
reduziert werden. An die Stelle langer Spezifika-
tionsdokumente treten anschauliche Prototypen.
Das gemeinsame Arbeiten in einem Team starkt
die Identifikation mit einem Produktkonzept —
alle Teammitglieder tragen fiir den Erfolg eines
Produkts oder Service Verantwortung.

Zusammenarbeit im Team kann sich je nach
Tatigkeit selbstverstandlich auch unpassend und
aufwendig anfiihlen. So dirfte ein gemeinsames
Arbeiten von acht Personen an einem Screen
eine echte Herausforderung darstellen. Die Kunst
liegt im Wechselspiel zwischen Tatigkeiten, die
gemeinsam, und solchen, die in Einzelarbeiten
durchgefiihrt werden - in inhaltlich und metho-
disch sorgfaltig geplanten Workshops.

Mit dem in diesem Buch dargestellten Vorgehens-
modell verfolgen wir zwei Ziele: Erstens wollen
wir einen Weg aufzeigen, wie eine effektive und
effiziente Zusammenarbeit gestaltet werden kann,
und zweitens wollen wir moderne Ansdtze — wie
sie aus dem Umfeld von Design Thinking, Lean UX
und agiler Entwicklung hervorgegangen sind -
in einem kohdrenten, menschzentrierten und

praxisorientierten Ansatz integrieren.



GRUNDPFEILER

Der mit Collaborative UX vorgestellte Ansatz basiert auf vier tragen-
den Grundpfeilern. Die Vorgehensweise ist menschzentriert, kollabo-
rativ, hypothesenbasiert und agil. Wir mdchten diese Grundpfeilerim
Folgenden kurz erldutern.

Menschzentriert

Wenngleich sich dieser Aspekt auch auf die fortlaufende Integra-
tion von Nutzenden in den Gestaltungsprozess bezieht, ziehen
wir die Bezeichnung »menschzentriert« dem haufig verwendeten
Attribut eines »nutzerzentrierten« Vorgehens vor. In erfolgreichen
Entwicklungsprojekten miissen die mitunter widerspriichlichen
Anforderungen verschiedener beteiligter Stakeholder sorgfaltig
gegeneinander abgewogen werden. Eine ausschlie8liche Zentrie-
rung auf die Bedirfnisse von Nutzenden ohne die angemessene
Berticksichtigung technischer Rahmenbedingungen oder (berech-
tigter) Businessziele des Managements steht einem nachhaltigen
Produkterfolg entgegen. Wir verstehen User Experience Design als
Balance zwischen — mitunter konfligierenden — Anforderungen aus
menschlichen Nutzungsbedirfnissen, technischen Restriktionen
und wirtschaftlichen Rahmenbedingungen.

Im vorliegenden Zusammenhang sprechen wir von einem
»menschzentrierten« Entwicklungsvorgehen, wenn dieses auf
iterative Validierungen eines Produktkonzepts unter fortlaufendem
Einbezug von Nutzenden zuriickgreift und die Ergebnisse innerhalb
eines Entwicklungsteams von verschiedenen Anspruchsgruppen
vorangetrieben, geteilt und diskutiert werden.



Kollaborativ

Ein Team arbeitet zeitlich Giberdauernd in einer Sequenz von Work-
shops zusammen. Die Mitglieder des Teams bringen Kompetenzen
und Fertigkeiten in verschiedenen Bereichen - Produktmanagement,
Marketing, UX Design, Implementierung, Testen und Betrieb — mit.
Das heif3t selbstverstandlich nicht, dass jedes Teammitglied diese
Kompetenzen im eigenen Wissensstand vereinen muss. Wir sprechen
vielmehr von einer produktiven interdisziplindaren Kollaboration
von Expertinnen und Experten mit unterschiedlichen fachlichen
Hintergriinden. Die Mitglieder eines disziplintibergreifenden Teams
konzipieren und gestalten ein Produkt gemeinsam und beziehen
Nutzende - als eine zentrale Anspruchsgruppe - in die Entwicklung
von Lésungskonzepten ein. Alle Teammitglieder tragen zur Produkt-
strategie, zur Konzeption, zum Prototyping, zur Validierung, zur
Auslieferung und schlieB3lich zur Inbetriebnahme bei.

Designentscheidungen bei der Produktentwicklung sind das Er-
gebnis der Zusammenarbeit des gesamten Teams — und nicht
alleiniges Resultat spezialisierter UX Designer. Das verklarende Bild
von Feenstaub verbreitenden Design Heros hat damit ausgedient. Es
ist leicht einzusehen, wie anspruchsvoll eine disziplinlibergreifende
Zusammenarbeit in der Praxis ist — auch Teamarbeit kennt Gren-
zen. Damit die angesprochene interdisziplindre Zusammenarbeit
funktioniert, ist eine sorgfaltig abgestimmte, koordinierte Abfolge
gemeinsamer und getrennt durchzufiihrender Aktivitaten nétig.

Die mit Collaborative UX vorgeschlagene Sequenz von acht Work-
shops spiegelt den strukturierten Ablauf eines kollaborativ durchge-
fuhrten Projekts praxisnah und - so hoffen wir — einfach verstandlich
wider. Die Workshops kdnnen, je nach Verfligbarkeit des Teams, in
dichter zeitlicher Aufeinanderfolge oder mit einigem Abstand ein-
geplant werden. GroRe zeitliche Abstande bergen jedoch die Gefahr,
dass Wissen, das in den Workshops entsteht, nicht mehr so prasent
ist und durch eine Analyse von erstellten Artefakten aufgefrischt

werden muss.
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Abbildung 1:
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Zur Dokumentation von in Workshops erarbeiteten Ergebnissen
greifen wir, in unseren Projekten wie auch in diesem Buch, auf ein-
fache Klebekarten zuriick, die wir in Maps strukturiert arrangieren.
Solche Maps halten Teilnehmende zur kompakten Darstellung
von (Zwischen-)Ergebnissen an und erlauben eine gréBtmaogliche
Flexibilitat. Sie kondensieren die gemeinsam im Team entwickelten
Gedanken in prasenten Artefakten, ohne dabei einzuschranken. Lie-
gen neue Erkenntnisse vor, so kdnnen erarbeitete Maps einfach neu
arrangiert oder erweitert werden. In unserer Praxis haben sich Maps

als eine leichtgewichtige Form einer (minimalen) Dokumentation
erwiesen.
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Die kollaborative Zusammenarbeit interdisziplindrer Teams ist fester
Bestandteil verschiedener Ansédtze zum Design Thinking. Es ist daher
kaum verwunderlich, dass der hier vorgestellte Prozess an verschie-
denen Stellen Gemeinsamkeiten mit dem Vorgehen in Modellen des
Design Thinking aufweist — auch dort werden teambasiert unter-
schiedliche Artefakte mit dem Ziel entwickelt, Ideen zu visualisieren,

weiterzuentwickeln und zu Uberprifen.



Hypothesenbasiert

Wahrend der Zusammenarbeit in einem Projekt durchlduft ein Team
einen intensiven Lernprozess, in dessen Zentrum Annahmen stehen.
Annahmen reflektieren ein mehr oder weniger angemessenes Bild
der Wirklichkeit. Damit wir Sicherheit iber die Angemessenheit
von Annahmen finden, missen diese Uberpriift werden: Haben
wir beispielsweise Annahmen zu Nutzenden einer Anwendung, so
kénnen wir diese durch Methoden der Nutzerforschung stiitzen oder
widerlegen.

Das Treffen von Annahmen ist bei der Produkt- oder Servicekonzep-
tion unabdingbar. Bei einem hypothesenbasierten Vorgehen identi-
fizieren wir die fiir ein gegebenes Produkt kritischen Annahmen und
Uberprifen diese zielorientiert. Wir formulieren explizite Hypothesen
und hinterfragen ihre Giiltigkeit durch Nutzerforschung oder Experi-
mente.

Wir haben ein Fallbeispiel gewdhlt, das sich als roter Faden durch
die Kapitel des Buches zieht. Auch in diesem Fallbeispiel beginnen
Teammitglieder mit dem kritischen Hinterfragen der Annahmen,
die hinter einem Projektauftrag stehen. Die Generierung méglicher
Produktideen wahrend der Bearbeitung eines Projektauftrags ver-
stehen wir als Erstellung von Produkthypothesen, die nachfolgend
zu Uberprifen sind.

Collaborative UX unterteilt das Vorgehen bei der Produktent-
wicklung in zwei Phasen: Envisioning und Delivery. Im Envisioning
beginnen wir mit dem »Verstehen« des Problemraums. Wir treffen
Annahmen zu einem vorliegenden Problem und erkunden diese
durch Nutzerforschung. Bei diesem »Erkunden« erfolgen Annahmen
zu méglichen Lésungen und deren Uberpriifung durch Validierungs-
studien, in denen beispielsweise Nutzende reprasentative Aufgaben
mit einem Prototyp bearbeiten. In der zweiten Phase »Delivery«
werden im Team Annahmen zu méglichen Releases formuliert und
konkrete Metriken zu deren Validierung definiert.



Wir griinden informiertes Gestalten auf belastbare Fakten und
nehmen eine wissenschaftliche Sicht auf Designaktivitaten ein: Wir
prifen sorgféltig unsere Annahmen und testen Hypothesen zur
Erreichung unserer Ziele fortlaufend in vorbereiteten empirischen
Erhebungen und Experimenten. Das Feedback erfolgt zeitnah,
Releases konnen zeitgerecht ausgeliefert werden: Ein solcher hypo-
thesenbasierter Lernprozess steht auch im Vordergrund aktueller
Lean-UX-Ansatze.

Agile

Um umfangreiche und anspruchsvolle Projekte erfolgreich zu be-
waltigen, bedient sich die agile Entwicklung eines einfachen Tricks:
Ein groB3es Projekt wird in mehrere kleine Inkremente unterteilt. Ein
Inkrement ist ein Etappenziel auf dem Weg zu einem vollstandigen
Produkt. In jedem Sprint der Realisierung wird ein »Stlick« der
Software vollstdndig umgesetzt — so, dass es in lauffahiger Form
ausgeliefert werden kann.

AuBerhalb agiler Ansdtze haben wir als UX Designer oft mit einem
Phanomen zu tun, das wir Delayed Feedback Problem (DFP) nennen.
Zwischen der Abgabe einer Designspezifikation fiir ein Produkt, an
dessen Gestaltung intensiv gearbeitet wurde, und dessen tatsach-
lichem Release vergeht oft eine sehr lange Zeit. Zwischenzeitlich
dnderten sich viele Ausgangsparameter und Implementierungs-
arbeiten nahmen (nicht nur deswegen) einen anderen Verlauf: Der
Bezug zu dem urspriinglich dokumentierten gestalterischen Entwurf
ist dann nicht nur deutlich verzdgert, sondern oftmals geradezu un-
klar. Die in diesem Buch diskutierten agilen Designmethoden I6sen
das angesprochene DFP auf und betonen ein zligiges Erheben und
Beriicksichtigen von Marktreaktionen als zentrale Eckpfeiler des
skizzierten kollaborativen Designprozesses.

Collaborative UX verzichtet auf die Entwicklung einer umfassenden
und detaillierten Spezifikation. Im Zentrum steht vielmehr die

Entwicklung einer Gberzeugenden Produktvision, die im weiteren



Verlauf der Umsetzung auf die jeweils geplanten Produktinkremente
angewandt wird. Dies ermoglicht die Erreichung von zwei wesent-
lichen Zielen: Zum einen werden Aktivitaten auf das Entstehen eines
stimmigen Gesamtkonzepts fokussiert, in dem vorausschauend
wichtige Risiken adressiert werden kénnen. Zum anderen verliert sich
das Team nicht in Details, die sich sowieso wahrend der Umsetzung
noch d@ndern kdnnen. Die Umsetzung selbst erfolgt anschliefend
inkrementell. Damit wird eine friihere Auslieferung begtinstigt und
das DFP zumindest reduziert.

Kénnen User Experience Designer den Entwicklungsprozess auch
nach Auslieferung erster Produktinkremente weiter begleiten, so
resultiert daraus ein entscheidender Vorteil: Einsichten aus der akti-
ven Validierung produktiver Releases kdnnen in die Fortentwicklung
nachster Releases einflieBen. Design erfordert kontinuierliches Feed-
back: Aussagekréftige, inkrementelle Releases helfen, die richtigen
Produkte und Services zu entwickeln - solche, die den Bediirfnissen
von Menschen erfolgreich begegnen und auf dem Markt erfolgreich
sind.



DAS VORGEHENSMODELL

Collaborative UX fuBlt auf acht Workshops und damit verbundenen
Abbildung 2:  vorbereitenden wie nachbearbeitenden Tatigkeiten. Wir haben

Das CUXD-Vorgehensmodell ~ deren Abfolge in der nachfolgenden Abbildung visualisiert.
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Die ersten drei Workshops Scoping, Research und Synthese beschaf-
tigen sich mit dem Verstehen des eigentlichen Problems.

Verstehen

Scoping-Workshop: In einem Scoping-Workshop werden die mit
einem Auftrag verbundenen Ziele und Randbedingungen kon-
kretisiert und es wird definiert, welche quantitativen Metriken zur
Messung des Erfolgs der bevorstehenden Projektarbeit geeignet
sind. Gemeinsam mit dem Projektteam und der Auftraggeberin
werden die hinter einem Vorhaben liegenden Annahmen aufgedeckt
und kritische Annahmen identifiziert. Im Zentrum von Workshops
steht eine ganze Reihe von Artefakten, auf die wir im Laufe des
Buches immer wieder verweisen. Im Scoping-Workshop sind die
Problem Statement Map, Proto-Personas, eine Proto-Journey und eine
Annahmen-Map Beispiele solcher Artefakte.



Research-Workshop: Die im Scoping-Workshop erarbeiteten An-
nahmen bilden die Ausgangslage fiir die folgenden Workshops
des kollaborativen Vorgehensmodells. Auf der Basis von in den
Artefakten anschaulich visualisierten Ergebnissen kdnnen in einem
Forschungsplan Methoden der Nutzerforschung zur gezielten em-
pirischen Erkundung des tatsdchlichen Nutzungszusammenhangs
festgelegt werden. AnschlieBend fiihrt ein Team die geplanten Er-
hebungen unter Riickgriff auf Research-Methoden durch: Hierzu ge-
héren typischerweise Interviews, Beobachtungen oder Tagebdicher.

Synthese-Workshop: In einem Synthese-Workshop werten die
Teammitglieder die Ergebnisse von durchgefiihrten Forschungs-
aktivitditen aus. Dazu werden beispielsweise Beschreibungen
bestehender Arbeitsabldufe erstellt und Produktchancen zu deren
Optimierung identifiziert. Analysen in einem Synthese-Workshop
erlauben eine Uberpriifung von Annahmen zu Nutzenden und
unterstiitzen die Formulierung empirisch fundierter Personas als
archetypisch modellierte Nutzervertreter. An diesem Punkt ist eine
Reflektion des zuvor definierten Projektauftrags wichtig: Ist der
Projektauftrag mit dem neuen Wissensstand noch vereinbar oder
mussen Korrekturen vorgenommen werden? Oft erweist sich eine
enge Einbindung des Managements auch in einem Synthese-Work-
shop als hilfreich.

Erkunden

Als Ergebnis der ersten drei Workshops erhalten wir ein vertieftes
und empirisch validiertes Problemverstandnis. Nachfolgende Work-
shops konzentrieren sich auf die Losungsfindung.

Ideation-Workshop: In einem Ideation-Workshop sucht ein Team
nach Losungsideen fir identifizierte Produktchancen. Im Workshop
kommen unterschiedliche Kreativmethoden zur wechselseitigen In-
spiration der Teammitglieder zur Anwendung: Ziel des Workshops ist
die Generierung einer moglichst groBe Ideenvielfalt an méglichen
Lésungskandidaten. Als Ergebnis eines Ideation-Workshops entsteht
ein priorisierter Ideenkatalog zur Produktgestaltung.
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