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ABSTRACT 
Im Zusammenhang mit der Digitalen Transformation wird es für 
Organisationen immer wichtiger sowohl flexibel auf sich schnell 
ändernde Marktbedingungen als auch auf disruptive 
Technologien zu reagieren. Agile UX und Lean User Research 
ermöglichen es, dass Organisationen sich stärker auf die 
Bedürfnisse ihrer Kund*innen und Nutzer*innen fokussieren.  

In diesem Artikel wird gezeigt, wie Lean User Research in der 
Praxis angewendet wird. Darüber hinaus geben wir Einblicke zu 
der Verbreitung innerhalb der UX-Community.  

Im Rahmen einer Paneldiskussion mit Expert*innen aus 
Wissenscha$ und Industrie haben wir qualitative Daten erhoben 
die Best Practices zu Lean User Research darstellen. Des Weiteren 
haben wir quantitative Daten mi%els eines Fragebogens erhoben. 
Die Ergebnisse zeigen, dass die agile Produktentwicklung einen 
Einfluss darauf hat, wie User Research durchgeführt wird. Die 
Teilnehmer*innen der Befragungen bewerten die Aspekte von 
Lean User Research zwar als wichtig, wenden diese allerdings 
nicht kontinuierlich bei ihrer Arbeit an.  

KEYWORDS 
User Research, User Experience, Agile Produktentwicklung, 
Lean, Digitale Transformation 

1 Einleitung 
In der heutigen Zeit gibt es immer mehr technische 
Möglichkeiten das Nutzungsverhalten von Nutzer*innen zu 
analysieren. Tools wie z.B. Google Analytics oder Usabilla bieten 
zahlreiche Möglichkeiten quantitative Daten zu erheben. Aus 
den Daten lassen sich dann wichtige Entscheidungshilfen für die 
Produktentwicklung ableiten. 

 Die zunehmende Verbreitung agiler Vorgehensmodellen wie 
z.B. Scrum [1], Kanban [2] und DevOps [3] in allen Branchen [4] 

hat auch Auswirkung auf die Arbeitsweise von UX-
Professionals. Insbesondere die kürzeren Feedbackzyklen 
ermöglichen es schnell zu erfahren, ob Kund*innen und 
Nutzer*innen Gefallen an den Produktänderungen oder neuen 
Features haben. Dennoch stellen die kürzeren Feedbackzyklen 
UX-Professionals auch vor neue Herausforderungen. Bewährte 
Best Practices zu UX-Design und User Research eignen sich 
oftmals nicht für die Anwendung in Feedbackzyklen von 2-4 
Wochen Dauer. Dieser Takt wird jedoch von Agilen 
Vorgehensmodellen durch Sprints [1] oder Iterationen [5] 
vorgegeben. Somit stehen UX-Professionals vor der 
Herausforderung ihre bisherigen Best Practices an diese Taktung 
anzupassen, damit das Nutzerfeedback rechtzeitig zur Verfügung 
steht. 

Für die Integration von Agilen Vorgehensmodellen und 
Human-Centered Design (HCD) [6] gibt es bereits zahlreiche 
Best Practices [7] [8] [9]. Da Silva et al.  [10] zeigen auf, dass in 
diesem Zusammenhang viele Fragestellungen bereits geklärt 
sind. Sie stellen fest, dass Prozesse und Praktiken der agilen 
Produktentwicklung Agilität und HCD nicht mehr trennen. Im 
Vergleich hierzu ist die menschliche und soziale Dimension, die 
sich beispielsweise mit Fragen der Teamzusammensetzung und 
der Rolle von UX-Professionals beschäftigt, derzeit dabei diese 
Hürde zu überschreiten. Weiterhin beschreiben da Silva et al. 
[10], dass es noch einige Herausforderungen im Bereich 
Technologie und Artefakte gibt. Sie argumentieren, dass bisher 
noch kein vollständiges Verständnis für die Integration von 
Agile und HCD vorhanden ist und noch weitere 
Verbesserungsmöglichkeiten existieren.   

Dieser Artikel beschreibt wie Lean User Research in der Praxis 
angewendet wird. Darüber hinaus geben wir Einblicke zu der 
Verbreitung von Lean User Research innerhalb der UX-
Community.  

Unser Artikel ist wie folgt aufgebaut: Abschnitt 2 definiert 
den Begriff Lean User Research. In Abschnitt 3 erläutern wir dann 
unsere Forschungsmethode indem wir beschreiben, wie wir 
quantitative und qualitative Daten erhoben haben. Abschnitt 4 
präsentiert die Ergebnisse und diskutiert ihre Auswirkungen auf 
die UX-Community. Abschnitt 5 fasst die Ergebnisse zusammen 
und gibt einen Ausblick auf unsere weitere Forschung zu diesem 
Thema.    
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2  Lean User Research 
User Research zielt darauf ab herauszufinden, wer die 
Nutzer*innen und Kund*innen sind und untersucht ihr 
Nutzungsverhalten. Daher ist User Research eine wichtige 
Aufgabe im HCD. Das Ziel des User Researchs ist es, das Wissen 
über Nutzer*innen, ihre Bedürfnisse und ihr Nutzungsverhalten 
zu erweitern. Dazu werden sowohl qualitative als auch 
quantitative Evaluationsmethoden eingesetzt [11] [12].  

Die Anforderungen der agilen Produktentwicklung wirken 
sich auch auf die Art und Weise aus, wie User Research in einem 
agilen Produktentwicklungsprozess durchgeführt wird. 
Insbesondere die kontinuierliche Einbindung von Nutzer*innen 
und Stakeholder stellt ein großes Problem dar [13]. In diesem 
Zusammenhang haben wir das Pattern Lean User Research 
entwickelt (s. Tabelle 1).  

Ein Pattern beschreibt ein Problem und die entsprechende 
Lösung auf einer Metaebene. Dabei stellt ein Pattern Best 
Practices für die Lösung des Problems bereit. Damit ein Pattern 
in der Praxis angewendet werden kann, muss immer eine 
kontextbezogene Anpassung stattfinden. Dazu wird die 
Nutzungsbeschreibung auf den Kontext angewendet, indem die 
Produktentwicklung stattfindet. Ein Beispiel für die 
kontextbezogene Anwendung des Pattern Lean User Research 
findet sich in [14]. 

Tabelle 1 Pattern Lean User Research (vgl. [14]) 

Pattern 
Name Lean User Research 

Kontext Der Einsatz agiler Vorgehensmodelle hat 
Auswirkung auf die Dauer von 
Feedbackzyklen. Produkte werden 
inkrementell entwickelt und Feedback wird in 
Iterationen eingeholt, die oftmals nur 2-4 
Wochen dauern. UX-Design und klassische 
User Research Methoden lassen sich schwer in 
diesen kurzen Iterationen anwenden. 

Zusammen-
fassung  
des Problems 

In der agilen Produktentwicklung ist es eine 
Herausforderung Benutzeranforderungen und 
Nutzungsqualitäten in Zusammenarbeit mit 
direkten Nutzer*innen des Produkts zu 
erarbeiten. 
• Klassische User Research Methoden lassen 

sich schwer in kurzen Iterationen anwenden. 
• Die Erstellung umfassender Ergebnis-

berichte verlangsamt den Austausch der 
Erkenntnisse.  

• Regelmäßiges Einbinden von Test-personen 
ist problematisch, da die Verfügbarkeit der 
Testpersonen begrenzt ist. 

Nutzungs- 
beschreibung 

Bewährte User Research Methoden müssen auf 
die Belange der agilen Produkt-entwicklung 
angepasst werden. Diese Belange sind: 
a) Anpassung des User Researchs an eine agile 

Taktung (z.B. Sprints, Iterationen), um 
kürzere Durchlaufzeiten zu ermöglichen 

b) Verfügbarkeit von Testpersonen sicher-
stellen, um häufige Feedbackzyklen zu 
ermöglichen 

c) Selbstorganisation der agilen Teams auch 
bei der Durchführung von User Research 
ermöglichen 

d) Transparenz hinsichtlich User Research 
schaffen, wenn mehrere agile Teams 
parallel arbeiten 

e) User Research Methoden in den agilen 
Entwicklungsprozess integrieren, damit 
Teams frühzeitig erkennen können, ob sie 
einen Mehrwert für Nutzer*innen und 
Kund*innen liefern 

Konsequenzen Die Durchführung von Lean User Research hilft 
dem agilen Team das eigene Wissen über 
Nutzer*innen und Nutzungskontext des 
Produktes kontinuierlich zu erweitern. Zudem 
ermöglichen kurze Feedbackzyklen eine 
schnelle Reaktion auf sich ändernde 
Anforderungen, die mit klassischen Methoden 
erst spät erkannt werden. 

3  Forschungsmethode 
Zum einen haben wir untersucht wie Lean User Research in der 
Praxis angewendet wird. Hierzu haben wir qualitative Daten 
mi%els einer Paneldiskussion erhoben. Zum anderen haben wir 
quantitative Daten mit Hilfe eines Fragebogens erhoben, um 
herauszufinden wie der Einfluss und die Verbreitung von Lean 
User Research in der Praxis aussehen.    

3.1 Paneldiskussion 
Im Rahmen der Mensch und Computer 2018 haben wir eine 
Paneldiskussion zum !ema Best Practices zu Agile UX und Lean 
User Research durchgeführt [14]. Expert*innen aus Wirtscha$ 
und Wissenscha$ haben im Panel diskutiert, wie sie Lean User 
Research einsetzen und welche Vorteile dies im Rahmen der 
agilen Produktentwicklung bringt. Das Panel bestand aus vier 
Expert*innen, die unterschiedliche Perspektiven und Funktionen 
haben (s. Tabelle 2). 

Tabelle 2 Perspektive und Funktionen der Expert*innen 

Experten-ID Perspektive und Funktion 
Experte 1 In-House (Strategische Ebene) 
Expertin 2 In-House (Operative Ebene) 
Expertin 3 Dienstleister (Operative Ebene) 
Experte 4 Forschung und Lehre 
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Im Panel wurden die einzelnen Aspekte der 
Nutzungsbeschreibung des Patterns Lean User Research (siehe 
Nutzungsbeschreibung in Tabelle 1) diskutiert. Die 55 
Teilnehmer*innen der Paneldiskussion konnten Fragen stellen 
und so mit den Expert*innen des Panels interagieren.  

 

 

Abbildung 1 Beispiel eines Sketchnotes zu Item a 
Anpassung des User Researchs 

Die Ergebnisse wurden mit Hilfe von Sketchnotes 
dokumentiert (s. Abbildung 1) und fassen die wichtigsten Inhalte 
zusammen. Insgesamt konnten wir neue Einblicke zum Einsatz 
von Lean User Research in der Praxis gewinnen, welche in 
Abschnitt 4 präsentiert werden. 

 

3.2 Fragebogen 
Ergänzend zur Paneldiskussion haben wir unser Pa%ern Lean 
User Research in einer Session auf einem UX-Barcamp vorgestellt 
(UX Camp Hamburg, 11. August 2018). Im Anschluss an die 
Diskussion des Pa%erns haben die Teilnehmer*innen einen 
Onlinefragebogen ausgefüllt.  

Der englischsprachige Fragebogen umfasste insgesamt 16 
Items. Sechs dieser Items haben soziodemografische Daten 
abgefragt (s. Tabelle 3), während fünf Itempaare die Erfahrungen 
der Teilnehmer*innen mit Lean User Research analysierten.  

 

Tabelle 3 Soziodemografische Daten des Fragebogens 

Frage Mögliche Antworten 
Hast Du Erfahrungen mit 
agilen Vorgehens-
modellen? 

ja, nein 

Falls ja, wie viele Jahre 
praktische Erfahrung hast 
Du mit agilen 
Vorgehensmodellen? 

Freitext 

Hast Du Erfahrung mit User 
Research/UX Design? 

ja, nein 

Falls ja, wie viele Jahre 
praktische Erfahrung hast 
Du mit User Research/UX 
Design? 

Freitext 

Wo ist die Organisation für 
die Du arbeitest einzu-
ordnen? 

Private Organisation/Privates 
Unternehmen, Öffentliche 
Organisation, Universität, 
Hochschule oder Institut, Ich bin 
selbstständig 

Mit welchen  
Vorgehensmodellen hast 
Du bisher gearbeitet? 

Scrum, Kanban, Extreme 
Programming (XP), Lean, SAFe, 
LeSS, Waterfall Model, PRINCE2, 
V-Modell/V-Modell XT, andere 

 
Einerseits wurden Teilnehmer*innen gefragt, wie wichtig sie 

einen bestimmten Aspekt der Nutzungsbeschreibung des 
Patterns bewerten (siehe Nutzungsbeschreibung in Tabelle 1). 
Andererseits haben wir gefragt, ob sie dies in ihrer Arbeit 
anwenden. Ein Beispiel für ein Item-Paar ist in Tabelle 4 
dargestellt.  

Tabelle 4 Beispiel eines Item-Paares des Fragebogens 

Frage Mögliche Antworten 
Wie wichtig ist die Anpassung des 
User Researchs an eine agile 
Taktung (z.B. Sprints, Iterationen), 
um kürzere Durchlaufzeiten zu 
ermöglichen?  

sehr wichtig, wichtig, 
eher wichtig, neutral, 
eher unwichtig, 
unwichtig, sehr 
unwichtig, keine Aussage 

Wendest du dies bereits bei deiner 
Arbeit an? 

ja, nein, keine Aussage 

 
Die Teilnehmer*innen der Umfrage hatten zwischen 0 und 10 

Jahren (Mittelwert 3,06) praktische Erfahrung mit agilen 
Vorgehensmodellen. Darüber hinaus hatten sie 0 bis 20 Jahre 
(durchschnittlich 5,25) Erfahrung mit User Research/UX Design. 
Von den 32 Teilnehmer*innen (N=32) arbeiten 22 in der 
Privatwirtschaft, vier im öffentlichen Sektor und sechs sind 
selbstständig.  
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Abbildung 2 Eingesetzte Vorgehensmodelle  

Abbildung 2 zeigt die Vorgehensmodelle, mit denen die 
Teilnehmer*innen bisher gearbeitet haben. Es ist offensichtlich, 
dass mehr als die Hälfte der Teilnehmer*innen Erfahrung mit 
planbasierten Vorgehensmodellen wie dem Wasserfallmodell 
[15] hat. Ansonsten sind Scrum [1] und Kanban [2] die am 
häufigsten verwendeten agilen Vorgehensmodelle unter den 
Teilnehmern. 

Die weiteren Ergebnisse der Umfrage werden in Abschnitt 4 
dargestellt. 

4  Ergebnisse 
Dieser Abschni% stellt die Ergebnisse unserer durchgeführten 
Studien dar. Dazu werden die einzelnen Aspekte der 
Nutzungsbeschreibung des Pa%erns Lean User Research (siehe 
Nutzungsbeschreibung in Tabelle 1) einzeln betrachtet, da sie 
eine Beschreibung von Best Practices darstellen. Hierzu werden 
zunächst die Erkenntnisse der Paneldiskussion (s. Abschni% 3.1) 
zusammengefasst und mit den Ergebnissen des Fragebogens (s. 
Abschni% 3.2) zusammengeführt.  

4.1 Anpassung des User Researchs 
a) Anpassung des User Researchs an eine agile Taktung 

(z.B. Sprints, Iterationen), um kürzere Durchlaufzeiten 
zu ermöglichen 

Experte 1 (s. Tabelle 2) betonte, dass es wichtig ist, Kontinuität 
bei allen Aktivitäten der Produktentwicklung zu gewährleisten. 
Dies gilt auch für Design und Evaluation der UX [10]. Es ist 
hilfreich User Research zeitlich einen Sprint vor der 
Produktlieferung durchzuführen. Dies ist ein gängiges Pa%ern 
für die Durchführung von UX-Aktivitäten in der agilen Produkt-
entwicklung [16] [17].  

Darüber hinaus stellte Expertin 2 fest, dass ein Agiles Mindset 
hilfreich ist, um Nutzer*innen kontinuierlich in die 
Produktentwicklung einzubinden. In diesem Zusammenhang 
erläuterte Expertin 3, dass durch eine agile Arbeitsweise die Zeit 
für Planung und Dokumentation von User Research reduziert 
wird und der Schwerpunkt auf der Durchführung liegt.  

Experte 4 betonte, dass Reflektieren ein wichtiger Teil des 
agilen Arbeitens ist und nicht immer nur auf Geschwindigkeit 
Wert gelegt werden sollte. 

 

 

Abbildung 3 Wichtigkeit Anpassung des User Researchs 
(Item a) 

Abbildung 3 zeigt die Ergebnisse von Item a) Anpassung des 
User Researchs. Obwohl 81% der Teilnehmer*innen (N=31) diesen 
Punkt als sehr wichtig oder wichtig bewerten, wenden nur 37% 
(N=27) kürzere Feedback-Zyklen durch die Anpassung der User 
Research an agiles Timing an (vgl. Tabelle 5). Daraus können wir 
schließen, dass dies immer noch ein ungelöstes Problem in der 
Industrie darstellt. Dieses Problem könnte durch die Anwendung 
unseres Pa%erns Lean User Research (s. Tabelle 1) gelöst werden.  

Tabelle 5 Anwendung Anpassung des User Researchs  

Wendest Du dies bei Deiner Arbeit bereits an? (N=27) 
37% Ja 63% Nein 

4.2 Verfügbarkeit von Testpersonen 
b) Verfügbarkeit von Testpersonen sicherstellen, um 

häufige Feedbackzyklen zu ermöglichen 

Expertin 2 diskutierte die begrenzte Verfügbarkeit von 
Testpersonen, die ein bekanntes Problem bei der Durchführung 
von User Research in der agilen Produktentwicklung ist [17].  

In diesem Zusammenhang argumentierte Expertin 3, dass es 
aufgrund der regelmäßigen Zyklen (Sprints [1] oder Iterationen 
[5]) einfacher ist, ein Panel an Proband*innen aufzubauen und 
User Research Maßnahmen zu planen. Bei der Rekrutierung von 
Proband*innen spielt Kreativität eine wichtige Rolle und so nutzt 
Expertin 3 Konferenzen, Messen und Ausstellungen. 
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Abbildung 4 Verfügbarkeit von Testpersonen (Item b) 

Abbildung 4 zeigt die Ergebnisse von Item b) Verfügbarkeit 
von Testpersonen. Item b) zeigt ähnliche Ergebnisse wie Item a). 
74% der Teilnehmer*innen (N=31) bewerten diesen Punkt als 
sehr wichtig oder wichtig.  

Allerdings ermöglichen nur 38% (N=26) der 
Teilnehmer*innen häufige Feedback-Zyklen, indem sie die 
Verfügbarkeit von Testpersonen für Tests sicherstellen (vgl. 
Tabelle 6). 

Tabelle 6 Anwendung Verfügbarkeit von Testpersonen  

Wendest Du dies bei Deiner Arbeit bereits an? (N=26) 
38% Ja 62% Nein 

4.3 Selbstorganisation 
c) Selbstorganisation der agilen Teams auch bei der 

Durchführung von User Research ermöglichen 

Experte 1 wies darauf hin, dass User Research in der 
Verantwortung des gesamten Unternehmens liegt. Zudem sollte 
es Expert*innen geben, die zum einen für bestimmte Aufgaben 
herangezogen werden können und zum anderen das Wissen 
über die Durchführung von User Research im Unternehmen 
verbreiten. 

Darüber hinaus erinnerte Expertin 2 daran, dass es einen 
Zusammenhang zwischen Selbstorganisation des agilen Teams 
und Verantwortung für den Erfolg gibt. Sie argumentierte, dass 
Erfahrungen aus Beobachtungen von Nutzer*innen eine 
motivierende Wirkung auf ein agiles Team haben.  

Expertin 3 stellte die Frage, was ein agiles Team befähigt, 
User Research eigenständig durchzuführen. Sie betonte, dass 
Qualität eine wichtige Rolle bei der Durchführung von User 
Research spielt. Daher müssen einzelne Teammitglieder geschult 
werden, um die entsprechenden Kompetenzen zu besitzen.  

Experte 4 gab einen Ausblick in die Zukunft und betonte, 
dass Dienstleister und In-House in Zukunft eine stärkere 
partnerschaftliche Zusammenarbeit haben werden. Darüber 
hinaus würde der Dienstleister zur Anlaufstelle für die 
Bereitstellung von Expert*innen mit fundiertem Wissen im User 
Research werden.  

Die Experten*innen waren sich einig, dass es vom Kontext 
der Produktentwicklung abhängt, ob ein dedizierter Experte oder 
eine dedizierte Expertin für User Research als permanentes 
Mitglied im agilen Team benötigt wird. 

 

 

Abbildung 5 Wichtigkeit Selbstorganisation (Item c) 

In Abbildung 5 sind die Ergebnisse von Item c) 
Selbstorganisation dargestellt. Für diesen Punkt variieren die 
Antworten der Teilnehmer*innen (N=29) von sehr wichtig (24%) 
über wichtig (31%) bis ziemlich wichtig (28%) und neutral (17%).  

58% der Teilnehmer*innen (N=24) ermöglichen die 
Selbstorganisation agiler Teams bei der Durchführung von User 
Research (vgl. Tabelle 7). 

Tabelle 7 Anwendung Selbstorganisation  

Wendest Du dies bei Deiner Arbeit bereits an? (N=27) 
58% Ja 42% Nein 

4.4 Transparenz 
d) Transparenz hinsichtlich User Research schaffen, wenn 

mehrere agile Teams parallel arbeiten 

Experte 1 diskutierte die positiven Auswirkungen von 
Community of Practices [18]. Community of Practices ermöglichen 
es beispielsweise Wissen unternehmensweit zu teilen.  

Darüber hinaus sagte Expertin 3, dass Kommunikation 
wichtiger ist als Dokumentation, was auch den Werten des 
Agilen Manifests entspricht [19].  

In diesem Zusammenhang beschrieb Experte 4 dass eine 
Organisation eine Lernkurve bezüglich der geeigneten Art der 
Dokumentation durchlaufen muss. Im agilen Umfeld werden 
oftmals informelle Dokumentationsmethoden wie z.B. Fotos von 
Whiteboards, Video- oder Audioaufzeichnungen eingesetzt [20].  
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Abbildung 6 Transparenz (Item d) 

Abbildung 6 zeigt die Ergebnisse von Item d) Transparenz. 
Insgesamt bewerten 93% der Teilnehmer*innen (N=30) diesen 
Punkt als sehr wichtig oder wichtig. Im Vergleich zu den 
anderen Items hat Item d den höchsten Wert bzgl. der 
Wichtigkeit.  

54% (N=24) der Teilnehmer*innen schaffen Transparenz 
hinsichtlich User Research in einem skalierten Umfeld, indem 
mehrere Teams parallel arbeiten (vgl. Tabelle 8). 

Tabelle 8 Anwendung Transparenz  

Wendest Du dies bei Deiner Arbeit bereits an? (N=24) 
54% Ja 46% Nein 

4.5 Mehrwert für Nutzer*innen und 
Kund*innen 

e) User Research Methoden in den agilen 
Entwicklungsprozess integrieren, damit Teams 
frühzeitig erkennen können, ob sie einen Mehrwert für 
Nutzer*innen und Kund*innen liefern 

Experte 1 berichtete, dass UX-Professionals in seiner 
Organisation häufig erste Kontextanalysen vor der 
Produktentwicklung durchführen, so dass zu Beginn Low-
Fidelity Konzepte zur Verfügung stehen. Er erklärte, dass 
Prototyping für die Bewertung von Hypothesen nützlich ist. 
Prototyping wird im agilen Umfeld eingesetzt, um Ideen 
frühzeitig zu kommunizieren und zu validieren [21]. 

Abbildung 7 zeigt die Ergebnisse von Item e) Mehrwert für 
Nutzer*innen und Kund*innen. 84% der Teilnehmer*innen (N=31) 
bewerten diesen Punkt als sehr wichtig oder wichtig. 
 
 

 

Abbildung 7 Mehrwert für Nutzer*innen und Kund*innen 
(Item e) 

Darüber hinaus unterstützen 44% (N=25) der 
Teilnehmer*innen agile Teams dabei, frühzeitig zu erkennen, ob 
sie einen Mehrwert für Nutzer*innen liefern, indem UX-
Aktivitäten in den agilen Entwicklungsprozess integriert werden  
(vgl. Tabelle 9). 

Tabelle 9 Anwendung Mehrwert für Nutzer*innen und 
Kund*innen  

Wendest Du dies bei Deiner Arbeit bereits an? (N=25) 
44% Ja 56% Nein 

4.6 Diskussion 
In einem agilen Umfeld sind das gesamte agile Team bzw. die 
gesamte Organisation für den Erfolg des Produkts 
verantwortlich. Daher ändern sich die Aufgaben und 
Verantwortlichkeiten von Expert*innen. Expert*innen sind nicht 
mehr die Menschen, die spezielle Aufgaben einer fachlichen 
Disziplin allein erledigen. Ihre Aufgabe ist es vielmehr, ihr 
Expertenwissen zu verbreiten und das agile Team in die Lage zu 
versetzen, die Aufgaben gemeinsam zu erledigen.  

Die durchgeführten Studien (vgl. Abschnitt 3) haben uns bei 
der weiteren Validierung unseres Patterns Lean User Research 
geholfen. Die Ergebnisse zeigen, dass die Best Practices (vgl. 
Nutzungsbeschreibung in Tabelle 1) einen hohen Stellenwert bei 
der Ausführung von User Research in einem agilen 
Produktentwicklungsprozess haben. Darüber hinaus haben die 
Expert*innen der Paneldiskussion Einblicke in eine 
kontextbezogene Anwendung der Best Practices gegeben.   

Die wichtigsten Erkenntnisse aus unserer Paneldiskussion 
lassen sich wie folgt zusammenfassen: 

• Eine agile Arbeitsweise ermöglicht eine bessere 
Planung von HCD-Aktivitäten. 

• UX-Professionals übernehmen die Aufgabe, dass agile 
Teams kontinuierlich Feedback von Nutzer*innen 
erhalten. 

• Dabei sollte die 'alität der Durchführung von User 
Research sichergestellt werden. 
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Darüber hinaus liefern die Ergebnisse des Fragebogens 
interessante Einblicke in Bezug auf die Akzeptanz und Nutzung 
der Best Practices für Lean User Research. Obwohl die 
Teilnehmer*innen die einzelnen Best Practices von Lean User 
Research (s. Nutzungsbeschreibung in Tabelle 1) als wichtig 
bewerten, wenden sie diese bei ihrer Arbeit noch nicht 
konsequent an (vgl. Abschni% 4.1-4.5).   

5  Zusammenfassung und Ausblick 
Dieser Artikel liefert Einblicke wie Lean User Research in der 
Praxis angewendet wird. Hierzu haben wir eine Paneldiskussion 
mit UX-Expert*innen aus Wirtscha$ und Wissenscha$ gehalten. 
Darüber hinaus haben wir eine Umfrage durchgeführt, in der 
UX-Professionals die Wichtigkeit von Best Practices zu Lean User 
Research bewertet haben. Wir konnten somit mehr über die 
Verbreitung und Nutzung von Lean User Research lernen. 

Die Ergebnisse zeigen, dass sich die Rolle von UX-
Professionals im agilen Produktentwicklungsprozess erweitert. 
UX-Professionals sind nicht mehr die Expert*innen, die allein 
UX-Aktivitäten wie z.B. User Research, Design oder Evaluation 
durchführen. Vielmehr befähigen sie ihr Umfeld Teile dieser 
Aktivitäten selbstorganisiert durchzuführen und die agilen 
Teams dabei als UX-Coaches zu begleiten. 

Wir konnten weiterhin zeigen, dass die agile Arbeitsweise 
eine bessere Planbarkeit von User Research ermöglicht. Die 
Ergebnisse des Fragebogens zeigen zudem, dass die Best 
Practices von Lean User Research (s. Nutzungsbeschreibung in 
Tabelle 1) von den Teilnehmer*innen als wichtig bewertet, 
jedoch nicht konsequent angewendet werden.  

Mit Hilfe von empirischen Studien wollen wir zukünftig 
untersuchen, warum die Anwendung von Lean User Research 
noch nicht weit verbreitet ist. Zudem wollen wir Gründe 
ermitteln, die UX-Professionals am Einsatz von Best Practices zu 
Lean User Research hindern. 
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