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Innovationen und Produktneuheiten sichern den Fortbestand eines Unternehmens. So
ist der Lebenszyklus eines Produkts den stidndigen Anderungen und Anforderungen des
Marktes unterworfen und das Produkt muss sich somit standig weiterentwickeln. Unter-

nehmen sind angehalten, die Qualitdt des Produkts zu evaluieren, um den Anschluss an

den Markt nicht zu verlieren. Zur Evaluierung der Qualitét eines Produkts sind eine Reihe
von Methoden und Vorgehensweisen entwickelt worden. Den Ist-Zustand eines Produkts
und seine Qualitat zu definieren, erscheint in diesem Zusammenhang fast leicht. Doch

wie kann ein Produkt zielgerichtet weiterentwickelt werden, insbesondere unter dem

Gesichtspunkt der User Experience? Eine groBe Menge von Ideen Iasst sich durch Ex-
perten-, Nutzer- oder Marktbefragungen ermitteln. Doch wann kann die User Experience
in den frihen Phasen des Innovationsprozesses wie Ideengenerierung, [deenbewertung

und Produktplanung beriicksichtigt werden? Lasst sich User Experience fur Ideen und

Weiterentwicklungspotenzial eines Produkts genauso messen wie die eines bereits exis-
tierenden Produkts? Welche Instrumente bieten sich an, um die Produkte einer Innova-
tionsmaschinerie mit einer moglichst positiven User Experience zu designen und so den

Produkterfolg zu sichern?

1.
Einleitung

Ohne Innovationen kann der Fortbestand
eines Unternehmens nicht sichergestellt
werden, denn Produktneuentwicklungen
sind die Basis fur ein qualitatives Wachs-
tum (Gleich 2011). Die angebotenen
Produkte als Basis der Sicherung des
Unternehmensumsatzes durchlaufen den
Produktlebenszyklus und streben imma-
nent dem Produkttod entgegen (Wéhe
und Déring 2008). Durch Innovationen
kénnen Unternehmen neue Produkte rea-
lisieren oder alte in neuer Form wiederauf-
leben lassen. Da Innovationen jedoch auch
immer mit hoher Unsicherheit verbun-
den sind (Hauschildt und Salomo 2011),
sollten nur Ideen zur Marktreife gebracht
werden, die einen gewissen Markterfolg
versprechen. Zu den vielen Faktoren, die
zu diesem Erfolg beitragen, gehort die
positive User Experience mit der Unter-
nehmen ihre Produkte von Wettbewer-
bern absetzen kénnen (Rauschenberger,
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Hinderks und Thomaschewski 2011). Aus
diesem Grund erscheint es sinnvoll, den
Innovationsprozess auf die Berlcksichti-
gung der User Experience zu prifen und
ebenso zu beachten wie technologische
Argumente. Vordergriindig stellt sich die
Frage, in welchen Prozessphasen und
durch welchen Methodeneinsatz dies
realisiert werden kann und welche Még-
lichkeiten im Innovationsumfeld gegeben
sind. Dies betrifft neben Innovationen

im Sinne von neuen Produkten, auch die
gezielte Weiterentwicklung von bestehen-
den Produkten. Durch die konsequente
Weiterentwicklung des Marktes &ndern
sich nicht nur Anforderungen an die
pragmatische Qualitadt sondern besonders
auch die Anspriche der Kunden an die
hedonische Qualitat (Hassenzahl 2003).
Ein Produkt, das heute als besonders kre-
ativ und originell gilt, kann ohne gezielte
Weiterentwicklung im Laufe der Zeit und
im Vergleich zu den Konkurrenzprodukten
veraltet wirken. Um dies zu vermeiden,
kann durch eine Berlcksichtigung der
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User Experience eine gezielte Weiterent-
wicklung gesteuert werden.

2.
Innovation als Prozess

Es gibt viele Definitionen von Innovation
und damit assoziierter Begriffe. Allgemein
wird Innovation als Erneuerungsaktivi-

tét gesehen, die aus unterschiedlichen
Perspektiven betrachtet und angegangen
werden kann (Meissner 2011). Dies flhrt zu
einer Mannigfaltigkeit, die der Innovation
sowohl als Begrifflichkeit als auch als Pro-
zess zugrunde liegt. Zur Bewaltigung die-
ses polymorphen Vorgangs der Innovation
haben sich daher unterschiedliche Innova-
tionsprozessmodelle entwickelt, die jeweils
aus einer Sichtweise auf den Vorgang ver-
suchen, die GesetzmaBigkeiten zu erkléren
und in geregelte Bahnen zu lenken. Die
verschiedenen Modelle eignen sich je
nach Einsatzfeld mal besser oder mal
schlechter als andere. In der Praxis hat sich
des Weiteren eine sehr unterschiedliche
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Ausstattung der Prozessrollen beziiglich
notwendiger Fachkenntnis und erteilten
Entscheidungsbefugnissen entwickelt. Die
Rollen innerhalb des Innovationsprozesses
verteilen sich auf verschiedene Mitarbeiter
aus unterschiedlichen Abteilungen, mit
ihren jeweiligen Sichtweisen auf den Vor-
gang der Innovation. Daraus resultiert eine
Heterogenitat der Herangehensweise an
Probleme, der Einstufung der Dringlichkeit
sowie der Suchfeldbestimmung maglicher
Losungen.

Das in den Achtzigern von Thom entwi-
ckelte Dreiphasenmodell behélt die Idee
als Kern des Prozesses. Die drei Hauptpha-
sen ldeengenerierung, Ideenakzeptierung
und Ideenverwirklichung werden weiter
untergliedert, um einen entsprechenden
Prozess zu gestalten (Verworn und Herstatt
2000). Herstatt (Herstatt 1999) definiert den
Innovationsprozess hingegen als Prozess
mit finf Phasen (Ideengenerierung und
-bewertung, Konzepterarbeitung und Pro-
duktplanung, Entwicklung, Prototypenbau/
Pilotanwendung/Testing und Produktion/
Markteinfihrung und -durchdringungen),
deren Grenzen verschwommen sind und
teilweise flieBende Uberginge haben.

Cooper (Cooper 1990) wiederrum
beschreibt den Innovationsprozess als
linearen Stage-Gate-Prozess mit sechs
Phasen und Quality Gates nach jeder
Phase. Jedoch sind lineare Prozesse in

der Realitat nicht vorhanden und solche
Prozesse dementsprechend fir das Inno-
vationsmanagement in der Praxis wenig
hilfreich (Miller-Prothmann und Dorr 2009).
Nicht nur in der Softwareentwicklung etab-
lierte sich in vielen Branchen ein iteratives
Vorgehen, mit teilweise sehr verschwom-
menen Abgrenzungen der Phasen.

Den vorgenannten Modellen des Inno-
vationsprozesses ist gemein, dass in den
friihen Phasen wichtige Aufgaben wie die
Ideengenerierung, ldeenbewertung und
Produktplanung stattfinden, da diese die
Grundlage des gesamten Prozesses bilden.

3.
Herausforderungen
im Innovationsprozess

Am Anfang stehen Ideen, die entweder

gesammelt oder generiert werden mussen.

Diese durchlaufen den Innovationsprozess,
wobei eine Selektion stattfindet, welche
die Ideen nach verschiedenen Kriterien
bewertet, im Prozess weiterflhrt, ruhen
l&sst oder aufgibt. Dadurch wéchst der
investierte Aufwand, der zur Konkretisie-
rung der Idee genutzt wurde, wéhrend

im gleichen Maf3e die Anzahl der Ideen
reduziert wird. Dieser Innovationstrichter
sorgt daflr, dass nur erfolgsversprechende
Ideen letztlich realisiert werden. Durch
den stetig wachsenden Reifegrad kénnen
auch zuklnftige Qualitdten immer besser
bestimmt werden. Die Varianz in der
Abschatzung zukiinftiger Aufwande und
Effekte auf das Produkt wird immer vorher-
sagbarer. Erreicht ein Produkt schlief3lich
die Marktreife |3sst sich die User Expe-
rience durch eine summative Evaluation
bestimmen. Die Evaluation des Produkts
oder der Idee muss hier konsequent und
kontinuierlich durchgefiihrt werden, als
wesentlicher Bestandteil des Innovati-
onsprozesses mussen hier ausreichend
Ressourcen im Prozess bericksichtigt und
eingeplant werden.

Ebenfalls hat die Art der Innovation einen
wesentlichen Einfluss auf den Prozess.

Je nach Starkegrad wird Innovation als
inkrementelle, radikale oder disruptive
Innovation bezeichnet. Dabei definiert
eine inkrementelle Innovation die schritt-
weise Weiterentwicklung eines bestehen-
den Produkts. Dem entgegen steht die
radikale Innovation, bei der eine beste-
hende Lésung stark weiter entwickelt und
dabei auch stark gewandelt werden kann.
Abschliefend wird eine vollkommen neue
Losung als disruptive Innovation verstan-
den, da hier ein vollkommen neues Pro-
dukt fur ein bestehendes Problem entwi-
ckelt wird, das auch technologische Pfade
andert (Meissner 2011). Diese verschiede-
nen Arten von Innovationen mussen im
Innovationsmanagement unterschiedlich
behandelt werden, da der Neuheitsgrad
entscheidenden Einfluss auf die Rahmen-
parameter des Innovationsprozesses hat.

Dies umfasst neben der angestrebten Ziel-
gruppe auch die technologische Machbar-
keit und den bestehenden Produktumfang
als Umfeld fur die zu integrierende Idee.

4.

Werkzeuge zur Integration von User
Experience in die frilhen Phasen des
Innovationsprozesses

Um eine Vergleichbarkeit der formativen
und summativen Evaluation zu ermogli-
chen, bietet es sich an ein einheitliches
Werkzeug sowohl in den frihen als auch
in den spateren Phasen des Innovations-
prozesses zu benutzen. Exemplarisch
kann der User Experience Questionnaire
(UEQ) (Laugwitz, Held und Schrepp 2008)
verwendet werden. Dieser teilt die User
Experience in die Skalen Attraktivitat,
Durchschaubarkeit, Effizienz, Stimulation
und Originalitat. Durch die Struktur des
Fragebogens und seiner Skalen eignet sich
dieser besonders gut, um in den frihen
Phasen des Innovationsprozesses die
erwartete User Experience zu bewerten.

4.1.
Ideengenerierung und -bewertung

Wahrend der frihen Phase der Ideengene-
rierung werden ldeen festgehalten und in
ausreichender Qualitat visualisiert. Diese
Visualisierung variiert zwischen einfachen
textuellen Beschreibungen, ersten Skizzen
oder einer prototypenhaften Veranschau-
lichung. Ein in Bezug auf die User Expe-
rience geeignetes Mittel zur friihen Visu-
alisierung von Ideen bietet die Methode
des Sketchings. Ein Sketch ist dabei eine
visuelle Représentation einer Idee und
entlastet bei der Diskussion, da dieser als
Hilfe genutzt werden kann. Er ist dabei auf
eine sehr reduzierte Version minimiert, die
zum Verstandnis der Idee ausreichend ist.
Hinzu kommt, dass der Sketch nicht per-
fekt und vollkommen sein darf, um sowohl
Diskussionen anzuregen als auch Spiel-
réume zu lassen (Féhrenbach und Strebel
2011, Buxton 2008). Wichtig ist hierbei die
Beriicksichtigung der antizipierten und
erinnerten Nutzung, eben nicht ausschliel3-
lich des Moments der Nutzung. Dies kann
beispielsweise durch Storyboards (Holtz-
blatt, Wendell und Wood 2005) ermdglicht
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werden. Des Weiteren ist es auch mog-
lich, beim Einsatz von Techniken wie der
Zukunftswerkstatt, dem lateralen Denken
oder einer Form der ,six thinking hats” (de
Bono 1999) den Schwerpunkt einer Sitzung
auf die User Experience zu setzen.

Sobald Ideen in geeigneter Weise festge-
halten wurden, missen diese wahrend der
Bewertungsphase nicht nur nach Faktoren
wie technologischem Risiko und relativem
Aufwand eingeschatzt werden, sondern es
muss auch eine qualitative Bewertung der
moglichen User Experience stattfinden.
Dazu eigenen sich vor allen Instrumente,
die in &hnlicher Weise in spateren Phasen
des Innovationsprozess zur Evaluierung
genutzt werden kénnen (z.B. UEQ, Attrak-
Diff, etc.).

Im Folgenden wird die Idee einer ein-
heitlichen Bewertungsskala im Innovati-
onsprozess anhand des UEQ vorgestellt.
Die Einteilung des UEQ in seine Skalen
und Items eignet sich besonders gut, um
Rucksicht auf die Konkretheit der Idee

im Prozess zu nehmen. Eine Méglichkeit
besteht darin, die einzelnen Ideen gemaf
der im UEQ gemessenen Skalen (Attraktivi-
tat, Durchschaubarkeit, etc.) in einer Exper-
teneinschatzung zu bewerten. Zur Bildung
dieser Einschatzung bieten sich Techniken

wie beispielsweise die Delphi-Methode an.
Verschiedene Experten geben unabhangig
voneinander ihre Einschdtzungen ab und
diskutieren diese anschliefend, um sich
schlieBlich auf eine gemeinsame Aussage
zu einigen (Hummel 2011). Das Ergebnis
der Expertenrunde kann in Form von Ide-
enbewertungskarten [s. Abb. 1] festge-
halten werden. Dies hat den Vorteil, dass
bei einer spateren Evaluation der User
Experience Riickschlisse auf die Korrekt-
heit der Bewertung gegeben werden kann.
Dadurch wird eine kontinuierliche Verbes-
serung der Bewertungen und der Einschét-
zungen der Experten ermoglicht.

Diese Bewertungsmethode lasst sich je
nach Prozessphase weiterfiihren. Befindet
sich die Idee noch in einer sehr frihen
Phase, sind die Bewertungen der Skalen-
auspragung im gleichen MaBe wie die
|dee sehr abstrakt. Beim Fortschreiten des
Innovationsprozesses konkretisiert sich die
Idee immer weiter und der néchst feinere
Detailierungsgrad des UEQ kann verwen-
det werden, um die Bewertung der Idee
exakter zu sperzifizieren. Diese Anwendung
des UEQ fihrt zu einer genaueren Einstu-
fung in die Bewertungsdimensionen der
User Experience im Rahmen der Ideene-
valuation, wodurch eine differenziertere
Auswahl von weiterzuentwickelnden Ideen

IdeenyTicket Nr.
Ideenbewertung
Benefit Attraktivitit
el e . .
Vssdsnianh g s s i 5
Durchschaubarkeit
VWive stark Destraft um Ser Marks wern wirdie
e nacht umietsen
Risiko Effizienz
Wt hioch wng cua texnologichen Revisen fur
e Umetrung? empfuncent 5
Aufwand Stimulation b
e hoch it der ru erevartende
Entuicklungauband? Mutiung und witd et abmertvoll smgdunden %
Originalitit

ewertungyals
3 (3t hoch] b - B (Sete romdrig)

Abb. 1.
Ideenbewertungskarte
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Abb. 2.
Innovationstrichter aus
Sicht des UEQ

i
l anhand der funf
g E Skalen des UEQ

» kreat / phantasielos
*+ originell / konventionell
* herkimmlich / neuartig

* konservativ / innovativ

ermdglicht wird. Konkrete Defizite eines
bestehenden Produkts bezogen auf ein
Item des UEQ kénnen so gezielt mit einzel-
nen ldeen angegangen werden.

Folgt man diesem Prinzip ergibt sich

aus Sicht der Vorhersagbarkeit der User
Experience ein umgekehrter Innovations-
trichter [s. Abb. 2]. Das Ergebnis einzel-
ner Phasen im Innovationsprozess erhalt
eine Bewertungsskala. Je konkreter eine
|dee im Verlauf des Prozesses wird, desto
genauer kann auch die Bewertung anhand
des UEQ durchgefiihrt werden. Mit jedem
Artefakt, das zusatzlich zur Idee geschaffen
wird (beispielsweise erste Wireframes oder
Prototypen), erhélt diese eine detaillier-
tere Bewertung anhand der ltems des
UEQ. Die Auswirkung einer Idee auf das
Endprodukt kann so genauer prognos-
tiziert werden und einzelne Aspekte der
Idee zielgerichtet weiterentwickelt werden.
Ebenfalls ergibt sich aus der Bewertung
eine Moglichkeit Ideen zu kategorisieren
und zu priorisieren.

Die Ausrichtung des Innovationsprozesses
zur User Experience macht ebenfalls das
Verstandnis der zukinftigen User notwen-
dig. Da Eigenschaften wie Erfahrungen,
Einstellungen, Fahigkeiten, Charakter und
psychischer und physische Zustand des

Frilhe Prozessphase
Grobe Produktidee
(beispielsweise als
Sketch oder

Storyboard)

Bewertungsebene
Grobe Bewertung

Effizienz

Spitere Prozessphase
Detaillierteres
Produktkonzept
(beispielsweise als

. Prototyp)

Bewertungsebene
Detailbewertung
anhand der Items des
UEQ

* leicht 2u lernen / schwer zu lernen
» kompliziert / einfach

+ unverstindlich / verstindlich
* Ubersichtlich / verwirrend
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Nutzers einen Einfluss auf die User Expe-
rience haben (DIN EN ISO 2011), mussen
diese Faktoren bekannt sein und beachtet
werden kénnen. Um eine entsprechend
ausgerichtete Entwicklung Uberhaupt
bewerkstelligen zu kénnen, kénnen stell-
vertretend fUr die spateren Nutzer Perso-
nas genutzt werden (Cooper, Reimann und
Cronin 2007). Beim potentiellen Anwender
geweckte Erwartungen kénnen ebenfalls
in den Personas beschrieben und somit
berlicksichtigt werden: Emotionale Reak-
tionen und Erwartungen der Anwender
werden in der Konzeption mit einbezogen
(Holt, Winter und Thomaschewski 2011).
Wahrend am Anfang des Innovationspro-
zesses, vor allem bei radikalen Innovati-
onen, die Zielgruppe noch nicht geklart
sein muss, kann diese mit jedem Schritt
von der Idee zum Produkt konkretisiert
werden. Es bietet sich an, am Anfang der
Konzeption neuer Produkte “Ad hoc”-
Personas (Cooper, Reimann und Cronin
2007) zu nutzen, um eine Ausrichtung

auf den spéateren Nutzer, und damit auch
Kunden, zu ermdglichen. Wird ein Produkt
weiterentwickelt und dadurch eine iterative
Innovation durchgefiihrt, kann die bereits
existierende Zielgruppe jedoch sehr genau
als Grundlage dienen. Der Einsatz von
Personas ermdglicht so eine zielgruppen-
gerechte (Weiter-)Entwicklung.

Werden Personas verwendet, bietet sich
eine weitere Moglichkeit der Ideenbewer-
tung an, um die Qualitdt des Innovations-
prozesses zu optimieren. Diese ist vor allen
bei iterativen Innovationen gegeben, da
hier vorhandene Personas genutzt werden
kénnen, um die Auswirkungen einer Idee
auf die User Experience bestehender
Zielgruppen eines Produktes zu ermitteln.
Nach Einschatzung einer Expertenrunde
werden die zu erwartenden positiven

und negativen Einflisse den Ideen und
Personas zugeordnet. Die I[deenbewer-
tungskarte wird mit der Persona und den
Skalen des UEQ kombiniert [s. Abb. 3].
Je nach Persona wirkt sich die [dee gemaB
der Skalen unterschiedlich auf die User
Experience aus. Anhand der Ideenbewer-
tungskarte kann so ermittelt werden, wie
sich eine Idee auf entwicklungsrelevante
Personas und somit stellvertretend auf eine
definierte Zielgruppe auswirken kénnte.

Persona

John Doe

Geschlecht : Mannlich

Alter: 35 Jahre

Familienstand: Verheiratet / 2 Kinder

Bildungsabschluss: Ausbildung

Beruf: Mediengestalter

Mediennutzung:  Internet/E-Mail/Chatten
Zeitschriften/Radio

Personliches Profil

Als gelernter Mediengestalter arbeitet er in
einem jungen Unternehmen fiir
Onlinepublikationen. Er ist viel online und
probiert oft neue Sachen aus. In letzter Zeit hat
er viele Apps installiert, weil er ein neues
Smartphone hat. Er sucht noch nach der
ultimativen App.

Abb. 3.
lldeenbewertung mit
Hilfe von Personas

4.2.
Dokumentation und
Verwalten von Ideen

Resultierend aus Ideengenerierung und
-bewertung ergibt sich eine Fille von
Ideen, die teilweise im Innovationsprozess
weitergefiihrt werden und andere, welche
die erste Phase vorerst nicht verlassen.
Meist handelt es sich um strategische
oder risikobegriindete Entscheidungen,
was jedoch nicht das Vergessen einer
Idee bedeuten muss. Vielmehr kann ein
ausgepragtes [deenmanagement die
Ideengenerierung nachhaltig entlasten, da
gleiche Ideen nicht immer und immer wie-
der erzeugt und bewertet werden mussen
(sehr wohl aber aktualisiert).

Eine mogliche Zielsetzung des Ideen-
managements ist es, einen Ideenpool
aufzubauen, aus dem bei entsprechenden
Bedarf Ideen weiter im Innovationsprozess
geflhrt werden kénnen. Wurden nun die
Ideen auch nach ihrem Einfluss auf die
User Experience bewertet, so kénnen

UEQ Ergebnis
Bei der Personasind die Skalen des UEQ mit folgender
Wichtigher belegt:

Attraktivitét

‘Wie angenehm und sympathisch wird das Produkt

vom Nutzer wahrgenommen?

Durchschaubarkeit

‘Wie (bersichtlich und wie einfach wird das Produkt
und erscheint s

Effizienz

‘wie schnell und effizient wird die Benutzung des

Produkts empfunden?

Stimulation

Ist das Py und sp

Motiviart es 2ur k gundwirdes

empfunden?

Originalitét

15t das Produkt kreativ und innovativ? wird esals

neuartig B!

Bewertungsskala
3 (Sehrwichtig) bis -3 (Sehr unwichtig)

gezielt Ideen fir Mangel in der pragmati-
schen und hedonischen Qualitat oder zur
weiteren Auspragung von bereits beste-
henden Starken herangezogen werden.
Um dies zu bewerkstelligen, kann eine
mehrdimensionale Bewertung in einer
Matrix gespeichert werden, in der gemafi
der Bewertungsmethode die Ideen sortiert
und priorisiert werden kénnen [s. Abb. 4].
Beispielsweise kdnnte bei der summati-
ven Evaluation der User Experience eines
Produkts festgestellt werden, dass die Aus-
pragung im Bereich Stimulation negativ
ist. Aufgrund dieser Feststellung kénnen
nun diejenigen Ideen fir eine Produkt-
weiterentwicklung bevorzugt werden, die
eine positive Beeinflussung der Stimulation
versprechen.

4.3.
UX in der anschlieBenden
Produktkonzeption

Die Grenze zwischen Ideengenerierung und
-bewertung sowie der Produktkonzeption
ist nicht klar definiert und in der Praxis kaum
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N T N LT
Verwendung von Personas
T TR [ [y P :
attraktiv / ! ! durchsehaubar unattraktiv

Idee 1

Idee 2 / ineffizient
Idee 3 stimulierend pREE
Idee n / /

vorhanden. Da beim Weiterfihren der
Ideen diese nach und nach konkretisiert
werden, wird schon sehr frih eine erste
Anwendung von Konzeptionsmethoden
stattfinden. Wahrend der Produktkonzep-
tion wird das eigentliche Produkt definiert
und die Idee konkretisiert. Ein Produkt ist
eine Kombination aus Gltern und/oder
Dienstleistungen, die ein Anbieter unter
kommerziellen Interessen zusammenstellt
um dieses dem Kunden zur Verfiigung zu
stellen. Ein Software-Produkt ist ein Pro-
dukt, dessen hauptséchlicher Bestandteil
die Software selbst ist (Kittlaus, Rau und
Schulz 2004), aber noch weitere Kom-
ponenten wie beispielsweise materielle
(Verpackung, Handbuch, etc.) sowie imma-
terielle Bestandteile (Support, Marketing,
Eigenschaften der Marke, etc.) aufweist
(Kotler und de Trias Bes 2005). Betrachtet
man auch die hedonische Qualitat eines
Produkts, so gehéren durch begleitende
und vorbereitende Informationen (Erfah-
rungsaustausch unter Nutzern, Werbung,
eigene Erfahrungen mit Produkten der
gleichen Produktfamilie, etc.) vermit-

telte Eigenschaften ebenfalls dazu. Dem
entsprechend erscheint es sinnvoll, die Pro-
duktwahrnehmung und das daraus resultie-
rende antizipierte Nutzungserlebnis mit in
der Produktkonzeption zu berlicksichtigen.
Somit missen auch Marketingaktivitaten
unter dem Aspekt der User Experience
konzipiert werden. Folglich sollten im Inno-
vationprozess auch Ideen aufgenommen
werden, die sich mit einer Entwicklung der
produktbegleiteten MaBnahmen befassen.
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! unattraktiv orighhel /
attraktiv ! i unoriginell
* / / !

4.4,

UX-Controlling

Durch den einheitlichen Einsatz eines Eva-
luationswerkzeugs wahrend des gesamten
Innovationsprozesses vereinfacht es Ergeb-
nisse verschiedener Phasen miteinander zu
vergleichen. Unter Controlling versteht man
unter anderem MaBnahmen zur Abstim-
mung von Planung, Kontrolle, und Informa-
tionsversorgung um die Unternehmensziele
optimal zu erreichen (Wéhe und Déring
2008). Dadurch ergibt sich die Moglichkeit
die eigene Grundlage zur Einschatzung

der erwarteten User Experience iterativ zu
verbessern, da die Experten kontinuierlich
ihre Einschatzung mit der gemessenen
Wirklichkeit vergleichen kénnen. Des Weite-
ren erschlieBt sich dem Unternehmen durch
diesen kontinuierlichen Innovationsprozess
die gezielte Planung und Entwicklung von
Produkten mit positiver User Experience,
da diese messbar und steuerbar wird. Die
User Experience eines Produkts kann durch
die kontinuierliche Messung im UX-Con-
trolling Beriicksichtigung finden, welches
zur Entscheidungsfindung, Steuerung und
Regulierung von Aktivitdten des Produkt-
managements als Teil der Unternehmens-
fuhrung dient (Jaspersen 1999).

5.
Ausrichtung des
Innovationsmanagement zur UX

Das Innovationsmanagement ist die
bewusste Gestaltung von Innovations-
prozessen (Hauschildt und Salomo 2011)
und befasst sich unter anderem mit der
strategischen und organisatorischen
Ausrichtung des Unternehmens auf
Innovationen, Entscheidungsfindung zur

Abb. 3.
Ideenverwaltung unter

Innovationsdurchfiihrung, Aufbau einer
Innovationskultur und Gestaltung sozialer
Beziehungen zwischen den relevanten
Rollen im Unternehmen (Perl 2007). Nicht
immer sind diese Aufgaben einem definier-
ten Innovationsmanager zugeordnet und
kénnen sich daher in der Praxis durchaus
auf mehrere Personen verteilen. Daher ist
es notwendig, das Wissen um Bedeutung
und Relevanz von User Experience bei allen
Beteiligten des Innovationsprozesses zu
entwickeln. Die Schaffung einer solchen
Innovationskultur ist Aufgabe des Manage-
ments und soll ein Umfeld erméglichen,

in dem sich die Kreativitat der Mitarbeiter
zielgerichtet entfalten kann (Jaworski und
Zurlino 2009). Dazu kénnen beispielsweise
Schulungen zum Thema durchgefiihrt
werden, die an den bisherigen Erfahrungen
in der Produktentwicklung anknlpfen und
an Beispielen die verschiedenen Facetten
néher erldutern. Besonders kann der Wis-
sensaufbau bei Macht- und bei Prozesspro-
motoren Widerstande gegen eine Integra-
tion UX-férdernder MaBnahmen abbauen
und auch bei Innovatoren, die sténdig
nach neuen Ideen suchen und bestehende
Losungen kritisch betrachten (Corsten, Gos-
singer und Schneider 2006), eine Berlick-
sichtigung der Thematik herbeiftihren.

6.
Fazit

Bereits die |dee eines (Teil-)Produkts oder
einer Produkterweiterung wird zielgerichtet
(weiter-) entwickelt und im Innovationspro-
zess fortgetrieben. So werden auch hedo-
nische Qualitdten berlcksichtigt und nicht
nur pragmatische Qualitaten fokussiert.
Eine positive Gestaltung der User Experi-
ence erscheint so von Anfang an moglich,
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ohne sich rein auf ein Bauchgeflhl verlassen
zu missen. Dennoch wird und darf eine
ausschlieBliche Orientierung des Innovati-
onsprozesses hin zur User Experience nicht
erfolgen, da auch weiterhin andere Aspekte
wie Wirtschaftlichkeit, Time-to-Market und
Machbarkeit fir ein erfolgreiches Produkt
von groBer Wichtigkeit sind.

Wichtig zu beachten ist, dass die Verwen-
dung von Bewertungsmethoden der zu
erwartenden User Experience bei disrupti-
ven Innovationen zu komplex erscheint, da
diese nicht an Erfahrungswerten gemessen
werden kénnen. Dies folgt aus technologi-
schen Durchbriichen, die vertraute Dimen-
sionen der bisherigen Markte Uberwinden
(Hauschildt und Salomo 2005). Dagegen
erscheint bei iterativen Innovationen eine
Berlicksichtigung der User Experience auf
Grundlage der bestehenden Parameter
beinahe einfach, sofern bekannte Metho-
den gezielt eingesetzt werden.

AbschlieBend ist anzumerken, dass der
vorgestellte Ansatz zur Verwendung des
UEQ ein Beispiel zur Verwendung eines
Evaluationswerkzeugs ist. Die Integration
des UEQ bietet sich aufgrund der klaren
Aufteilung der Skalen an. Andere Bewer-
tungsmethoden sind im gleichen MaBe
geeignet, sofern sie sich auf den gesamten
Prozess der Ideengenerierung anwen-

den lassen. Voraussetzung dafur ist eine
Struktur der Bewertungselemente (Skalen
und Items), die eine anfangliche Unscharfe
und eine spéatere Konkretisierung zulésst.
Zur nachhaltigen Nutzung der Methoden
stellt dies auch besondere Anforderungen
an das Controlling und die Dokumentation
der verwendeten Bewertungsmethode.

Die Nutzung einer einheitlichen Bewer-
tungsmethode ermoglicht es dem Unter-
nehmen sowohl bestehende Produkte, als
auch zukinftige Produkte in Hinsicht auf
die User Experience zu bewerten. Dies
bedeutet jedoch nicht, dass ein Bewer-
tungsinstrument in allen Phasen gleich
genutzt werden kann. Der hier vorgestellte
Ansatz zur Integration des UEQ in die
friihen Phasen des Innovationsprozesses
macht dies bereits deutlich. Wird der UEQ
im urspringlichen Sinne verwendet, néhert
man sich von der Ebene der ltems, um

das Produkt zu bewerten. Folgt man dem
vorgestellten Ansatz zur Bewertung von
|deen, ndhert man sich von den Skalen her.
Erst wenn beide Seiten zusammengefihrt
werden, kann die User Experience im
gesamten Prozess vollstandig berticksich-
tigt werden und so ihren Teil zum Unter-
nehmenserfolg beitragen.
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