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Abstract

Dieser Beitrag behandelt eine Schnitt-
stelle in der nutzerzentrierten System-
gestaltung, den Ubergang von Re-
search-Aktivitdten zum Systemdesign.
An dieser Schnittstelle entstehen L6-
sungen, die nur schwer allein mit einer
systematischen Herangehensweise er-
klart werden kdénnen und daher gerne
als ,Magic Moments* beschrieben wer-
den. Durch die Befragung von Experten

1.0 Einleitung

Die nutzerzentrierte Entwicklung
von interaktiven Anwendungen (User-
Centred Design; UCD) erfolgt zumeist
nach einem Vorgehen, wie es z.B. in der
ISO 13407 (1999) niedergelegt ist. Der
dort beschriebene Entwicklungsprozess
sieht verschiedene Phasen vor, die in
der Regel iterativ durchlaufen werden.
Der Weg zum Systemdesign erfolgt
dann allgemein als eine Abfolge von
Schritten der Problemerfassung bzw. -
analyse und der Problemlésung. Der
stete Wechsel zwischen diesen beiden
Perspektiven verlangt von den Beteilig-
ten einen Wechsel des Denkmodels
zwischen analytisch-beschreibend und
nutzerzentriert und intuitiv-gestaltend
und systemzentriert.

Fur jede der Entwicklungsphasen exis-
tieren Methoden die dabei helfen, den
jeweiligen Entwicklungsschritt auf lo-
gisch-nachvollziehbare und nutzerzent-
rierte Weise durchzufihren. Das klassi-
sche UCD-Vorgehen scheint aber nur
unzureichend Briicken zwischen den
beiden Welten der Analyse (Research)
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in der nutzerzentrierten Systemgestal-
tung wurde untersucht, wie dieser
Ubergang in der Praxis verlauft. Als
Ergebnis haben sich folgende 6 The-
menfelder herauskristallisiert, in denen
sich das Wechselspiel von User Re-
search (Analyse) und Design (Gestal-
tung, Konzeption) besonders deutlich
niederschlagt: Projektart, Teamzu-
sammensetzung, Vorgehen und Ent-

und der Systemgestaltung (Design) zu
anzubieten. Die Art und Weise wie
dieser Bruckenschlag erfolgt, ist mit-
bestimmend fiir den Erfolg und die
Qualitat des nutzerzentrierten
Systemdesigns.

Die Autoren interessieren sich fir das
Zusammenspiel von Analyse und Ges-
taltung. Sie haben sich gefragt, wie der
wechselseitige Ubergang am besten
zu meistern ist. Welche systemati-
schen Wege, Methoden und Voraus-
setzungen haben sich hier in der Pra-
xis bewahrt?

20 Vorgehen

Die Autoren haben im letzten
Halbjahr eine Serie von Gesprachen
mit nationalen und internationalen Kol-
legen gefihrt. Die leitfadengestitzten
Interviews wurden persoénlich oder
telefonisch durchgefihrt. Die Inter-
viewpartner kamen aus unterschiedli-
chen Bereichen (Selbststéandige, Bera-
tungsfirmen, UCD-Inhouse-Abteilung-
en). Auch die Anwendungsdomanen
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wicklungsprozess, Einsatzszenarien und
Ziele von User Research, Vorgehen bei

Design und Konzeption sowie magische
Momente beim Systemdesign.
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und die Plattformen (Web, Software,
Mobile) waren unterschiedlich.

30 Ergebnisse

Als Ergebnis der Interviews haben
sich 6 Themenfelder herauskristallisiert,
in denen das Wechselspiel von User
Research (Analyse) und Design (Gestal-
tung, Konzeption) besonders beeinflusst
werden kann.

31 Zwei grundlegende UCD-
Projektarten

Trotz der grofen Unterschiedlichkeit
zwischen den Befragten hatte nicht die
Anwendungsdomane oder das Projekt-
umfeld den groéfiten Einfluss auf die
verwendeten Methoden und Prozesse,
sondern die Frage wie detailliert das
Projekt initial beschrieben ist.

Startet ein Projekt bei Null (,Green field
approach®), besteht die wichtigste Auf-
gabe des User Research darin, das tat-
sachliche Gestaltungsproblem genau zu
definieren (,Discovery Stage“) und an-
gemessene Rahmenbedingungen fir die
Systemgestaltung (Nutzungsziele, Nut-
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zungskontext, ...) zu setzen. Entspre-
chend freier, grundsatzlicher und weit-
reichender ist hier das Herangehen.

Ist hingegen die inkrementelle Optimie-
rung eines Produktes das Ziel, liegt der
Schwerpunkt des User Research auf der
Evaluation des Bestehenden und der
Unterstlitzung bei einer evolutionaren
Fortentwicklung im Rahmen der gege-
benen Randbedingungen (z.B. verfligba-
re Zeit, Aufwand, technische Plattform).

32 Zusammensetzung
des UCD-Teams

In Bezug auf eine sinnvolle und er-
folgsversprechende Teamzusammen-
setzung wurden von den Experten zwei
Perspektiven angesprochen.

Zum einen handelte es sich um eine
funktionsorientierte Rollenverteilung, in
der die bekannten UCD—Rollen genannt
wurden, etwa User Researcher, Interac-
tion Designer, Visual Designer, Usabili-
ty-Tester, aber auch Produkt- oder Pro-
jektmanager, Entwickler oder Business
Analysten.

Die alternative Betrachtung der Rollen
im Team bezog sich eher auf die per-
sonlichen Starken oder Mindsets der
Teammitglieder, d.h. mit welchem
grundsatzlichen Arbeitsansatz sich ein
Teammitglied dem Projekt widmet:

e Der Pragmatiker (z.B. der Projekt-
manager): Erkennt genau das unter
den gegeben Projektumstanden
Mégliche und Nétige und steuert
das Team dorthin.

e Der Innovator: Der Kreative, der
stets den Moglichkeitshorizont er-
weitert und Uberraschende Losun-
gen (er)findet.

o Der Handwerker: Der Bezwinger der
Produktspezifikation gewahrleistet,
dass alle guten Ideen logisch folge-
richtig, hinreichend genau und voll-
sténdig an den richtigen Stellen in
der Produktspezifikation beschrie-
ben werden.

e Der Anwalt des Users: Erinnert alle
Beteiligte stets daran, dass sie das
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System nicht flr ihre eigene Nut-
zung gestalten.

Die Entscheidung darlber, wer die
Moderation des Gesamtteams Uber-
nimmt, orientiert sich an den verschie-
denen Arten von Aktivitaten, d.h. bei
vornehmlich gestalterischen Aktivitaten
spielt der Designer die Rolle des Mo-
derators, bei eher analytischen Aktivi-
taten der User Researcher.

Die Herausforderungen bei der Ver-
wendung von Research-Ergebnissen
als Basis flr die Systemkonzeption
zeigen sich in den nachfolgenden zwei
Anséatzen, wie bzw. von wem der User
Research im Team durchgefihrt wird.

321 User Research durch Spezialisten

Einige Befragte bevorzugen
Teamzusammenstellungen mit klar
abgegrenzten Kernkompetenzen und
entsprechenden Aufgabenbereichen
im Projekt. Research-Ergebnisse wer-
den hier durch den User Researcher
aufgenommen und in unterschiedlicher
Form an das restliche Team vermittelt
(z. B. Szenarien, Use Cases oder An-
forderungslisten).

322 User Research durch das Ge-
samtteam

Ein kontrarer Ansatz Research-
Ergebnisse in der Systemkonzeption
zu nutzen, ist die Verteilung der Re-
search-Arbeit an das gesamte Team.
User Research wird hier als ein Werk-
zeug gesehen, dass jeder im Team
beherrscht.

Der erste Ansatz minimiert den Kom-
munikationsaufwand im Projekt durch
eine Reduktion der Akteure. Auler-
dem fordert dieser Ansatz die Objekti-
vitat (durch die Rollentrennung) und
Professionalitat (durch die Spezialisie-
rung) der Research-Ergebnisse. Auf
der anderen Seite wird jedoch eine
»Frontenbildung“ beglnstigt.

Der zweite Ansatz weist neben einer
besseren Ressourcenflexibilitat weitere
Vorteile auf: User Research ist hier kein
~Herrschaftswissen“ Weniger, sondern
Teil des allgemeinen Methoden-Kanons
im Projektteam. Da das Methodenwis-
sen in den Kopfen aller ist, weild jeder im
Team, wie Research-Ergebnisse zu-
stande kommen und wie sie zu interpre-
tieren sind. Jeder kann bei Bedarf seine
Arbeitskraft beisteuern, um User Re-
search auszufiihren. Dieser Ansatz ver-
einfacht zudem die sonst aufwendige
und verlustanfallige Weitergabe von
Research-Ergebnissen an Konzepter
und Designer. Zusatzlich wird deren
Einflihlungsvermdgen in die Nutzer-
gruppen durch das eigene Erlebnis bzw.
die Selbsterfahrung erheblich gefordert.
Von mehreren Befragten wurde auch auf
die Mdglichkeit hingewiesen, zumindest
Teile des Konzeptteams an dem User
Research teilnehmen zu lassen. Diese
kénnen dann wahrend der Konzeptions-
phase das Wissen in die Gruppe tragen.

33 UCD-Vorgehen und -Ablauf

Zum Thema Prozesse und deren
Einsatz im Team gab es zwei verschie-
dene Ansichten bei den Experten.

Zum einen wurden Prozesse beschrie-
ben, die sich an der DIN EN ISO 13407
(1999; bzw. neu: ISO/DIS 9241-210,
2008) orientierten und daraus eine eige-
ne Instanz mit Elementen aus den Be-
reichen Kontext- und Anforderungsana-
lyse, Konzeption/Design und Evaluation
ableiteten. Es wurde jedoch deutlich
darauf hingewiesen, dass es sich nicht
um streng sequentielle Prozesse han-
delt, sondern einerseits um lterationen
durch die Phasen, andererseits aber
auch um parallel verlaufende Aktivitaten.

Andere sehen im UCD Vorgehen Pro-
zess vielmehr eine Organisation von
Aktivitaten aus verschiedenen Modulen
und Perspektiven, die nacheinander
oder zeitgleich eingesetzt werden kon-
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nen. UCD wurde hier eher als ein Tool-
set, denn als ein Vorgehensmodell auf-
gefasst.

In beiden Varianten war jedoch deutlich,
dass der Einstieg in ein UCD-Projekt
aus ganz verschiedenen Aktivitaten her-
aus erfolgen kann, sei es aus einer Eva-
luation, einer Designidee, oder einer
klassischen Anforderungsanalyse.

Die Frage, ob und wann es sich um ei-
nen definierten Prozess oder eine
Sammlung von Tools handelt, wurde
von den Experten an der Doméne fest-
gemacht. Bei eher workflow- oder ar-
beitsorientierten Produkten und bei pro-
fessionellen Applikationen wurden defi-
nierte Prozesse eingesetzt, in eher inno-
vativen und kreativen Bereichen dage-
gen die lose Sammlung von Tools. Fir
mehrere Experten war der kontinuierli-
che Wechsel zwischen den Perspekti-
ven der Analyse, Gestaltung und Evalu-
ation ein entscheidender Erfolgsfaktor
fur eine erfolgreiche Lésungsfindung,
wobei zusatzlich zu den UCD-
Perspektiven auch die tibergreifenden
Sichten des Business und der Technik
mit hinzugezogen werden sollten.

Von einigen Experten wurde darauf hin-
gewiesen, dass es anstelle von oder
erganzend zu Prozessen wichtig ist,
etablierte Qualitatskriterien anzuwen-
den. Diese werden idealerweise zu Be-
ginn eines Projektes definiert. Zu be-
stimmten Zeitpunkten im Projektablauf
kann dann, im Sinne eines Quality Ga-
tes, Uberpruft werden, welche der mégli-
chen Lésungsalternativen am besten zu
den Projekterfordernissen passt und ob
ein gewilinschter Qualitatsgrad schon
erreicht ist.

Ein spannender Diskussionspunkt war in
diesem Zusammenhang, dass gerade
Designer es teilweise schwierig fanden,
in einem zu sehr formalisierten Prozess
ausreichend offen und ,naiv” zu bleiben,
um auch neue oder andere Losungswe-
ge einschlagen zu kénnen. Ein zu um-

fangreicher Input zu Nutzungskontext,
Technik, Business oder Anforderungen
hinterlasst oft nur noch einen schma-
len Korridor um den Status quo herum,
in dem nach einer Lésung gesucht
werden kann. Ebenso fehlt hier die
Flexibilitat, um auf neue Insights im
Projektverlauf angemessen reagieren
zu kénnen.

40 Einsatzszenarien und
Ziele von User Research

Laut einem Befragten lasst sich
ein guter User Researcher mit einem
Reisefuihrer vergleichen: ,Er gibt das
Reiseziel vor und erklart die Welt, die
links und rechts wahrend der Reise
vorbeizieht.“ Damit bietet er dem Team
Fihrung und Leitung.

Es wurde von vielen darauf hingewie-
sen, dass die Einbindung von Nutzern
in den Entwicklungsprozess abhangig
vom Projektfortschritt auf sehr unter-
schiedliche Weise genutzt wird. Dies
wirkt sich auf die verwendeten Metho-
den und erwarteten Ergebnisse aus.
Wir konnten vier unterschiedliche An-
wendungsfalle fir User Insights identi-
fizieren:

1. User Insights als Inspirationsquelle
in der Discovery Phase

2. User Insights als Anforderungsana-
lyse in der Konzeptionsphase

3. User Insights zur iterativen Opti-
mierung von Konzepten

4. User Insights zur abschlieRenden
Evaluierung

4.1.1 User Insights als Inspirationsquel-
le in der Discovery Phase

In diesem Anwendungsfall wurden
einige sehr unterschiedliche Ansatze
aufgefiihrt.

Ein Befragter beschrieb die Zusam-
menarbeit zwischen User Research
und Konzeption/Design in diesem Zu-
sammenhang mit folgender Analogie:

Der User Researcher definiert das Vo-
kabular (Objekte, Akteure, Ziele, Tatig-
keiten) und die Grammatik (Umge-
bungsbedingungen, Regeln) des Gestal-
tungsprojekts, der Designer bildet dar-
aus Satze und Geschichten (Screens,
Interfaces).

Fir diesen Anwendungsfall eignen sich
insbesondere Formen des Storytelling
und der Partizipation zur Vermittlung von
Research-Ergebnissen. Dokumentatio-
nen kdnnen die Ubergabe untersttitzen,
eignen sich aber allein genommen we-
nig, um die Inspirationsquellen aus dem
User Research an die Konzepter und
Designer weiter zu geben.

Es gab kontrare Aussagen zur Frage in
wie weit User Research auf Basis der
Beobachtungen des Ist-Standes (von
System und Nutzererfahrungen) Gber
zukinftiges Nutzerverhalten Aussagen
treffen kann (z.B. werden sich die Nutzer
an eine geanderte Bedienung anpas-
sen? Wenn ja, wie schnell?). Zwei An-
satze wurden dabei positiv erwahnt:

e Lead User Ansatz (= Extrem Nut-
zer): 20 Anwender aus den unter-
schiedlichsten (extremen) Anwen-
dungsdomanen entwickeln in Work-
shops Ideen und Szenarien zu Pro-
dukten fir die Zukunft.

e Suchen nach Anzeichen emotiona-
ler Reaktionen (Wut, Arger ...) bei
den Befragten/Beobachteten: Emo-
tionale Reaktionen kénnen als gute
Indikatoren fir ein tieferliegendes
Optimierungspotential (Mehrwert-
funktionen) dienen, weil sie grund-
legende und wichtige Diskrepanzen
zwischen Nutzerbedarf und Sys-
temdesign anzeigen.

412 User Insights als Anforderungsana-
lyse in der Konzeptionsphase

Die Experten waren sich weitestge-
hend einig, dass fur Projekte mit klar
definiertem Rahmen und ggf. bereits
existierenden Frameworks oder Basis-
funktionen die Anforderungsanalyse
sehr direkt in die L6sungsdefinition
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Ubergehen kann und damit einen hohen
Stellenwert fur das Design hat.

Fur einige Befragte war es allerdings
wichtig darauf hinzuweisen, dass die
Anforderungsanalyse ,hinreichend gut
beschrieben” sein muss, d.h. einen Mit-
telweg zwischen zu allgemein und zu
genau finden sollte. Dadurch soll ge-
wahrleistet sein, dass grundlegende
Anforderungen verstanden sind, die
Lésungsfindung aber nicht durch zu
viele Details Uberfrachtet wird.

413 User Insights zur iterativen Optimie-
rung von Konzepten

Bei der iterativen Optimierung von
Grobkonzepten hin zu Detail- oder Fein-
spezifikationen helfen meist qualitative
Nutzerinterviews, um Optimierungs- und
Anderungsbedarf friihzeitig aufzude-
cken. In dieser Phase ist es besonders
wichtig, dass der angesetzte User Re-
search den Entwicklungsprozess nicht
unterbricht. Ansatze wie ,User Feedback
Days" oder ,Rapid Prototyping“ helfen
hier, um in sehr kurzer Zeit Nutzerfeed-
back zu bestehenden Entwurfen einzu-
holen und in der weiteren Ausarbeitung
der Konzepte zu beriicksichtigen. Die
kurzen Laufzeiten einer Feedback-
Iteration (1-2 Arbeitstage) erlauben die-
se oOfter auszufiihren, ohne den Entwick-
lungsprozess zu unterbrechen.

414 User Insights zur abschlieRenden
Evaluierung

Die abschliefende Evaluierung von
Feinspezifikationen wurde in unseren
Interviews wenig erwahnt, da die Ergeb-
nisse am Ende des Entwicklungspro-
zesses keine direkten Auswirkungen auf
die Konzeption haben, sondern eher im
Sinne eines langfristigen Qualitatsma-
nagements genutzt werden.
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42 Vorgehen bei Design
und Konzeption

Wie erwartet wurde hier das Tie-
fenwissen Uber die Doméane, die Nut-
zergruppen und den Nutzungskontext
sowie die technischen Rahmenbedin-
gungen und die Businessanforderun-
gen als unabdingbare Voraussetzung
fur die funktionale Systemgestaltung
genannt. Ein Experte erwahnte in die-
sem Zusammenhang ein Zitat von Bill
Buxton, der einmal meinte: ,Geniales
Design ist nicht das Ergebnis von ge-
nialen Gedanken, sondern von infor-
mierten Gedanken®. Informierte Ge-
danken helfen spater auch dabei, De-
signentscheidungen und Lésungs-
ansatze nachvollziehbar und hergelei-
tet zu prasentieren. Diese werden da-
durch eher in ihrer objektiven Qualitat
gesehen und weniger aus subjektiven
Blickwinkeln heraus in Frage gestellt.

Gutes Systemdesign entsteht aber
nicht ausschlieBlich auf logisch-
schllssige, systematische Weise,
sondern in einem ganzheitlichen, emo-
tionalen und intuitiven Prozess, der
durch bestimmte Umgebungsbedin-
gungen wahrscheinlich gemacht, aber
nicht erzwungen werden kann. Eine
Befragte betonte den Wert einer ,Core
Creative Idea“ fur die Systemgestal-
tung. Die ,Core Creative Idea“ ist eine
auf der Basis von Research (jeder Art)
generierte Kernaussage uber das Pro-
dukt. Sie hilft unter anderem den visu-
ell-emotionalen, imagepragenden An-
teil der Systemgestaltung zu definie-
ren. Fur diesen Gestaltungsteil wurden
von mehreren Befragten spezifische
Methoden und Research Deliverables
vermisst.

Auf die Frage wie bei der Konzeption
vorgegangen wird, gab es sehr unter-
schiedliche Ansatze. Einige Befragte
arbeiten sich von der Breite aus in die
Tiefe (Top down), andere schaffen erst
eine Menge kleingliedriger Elemente

und clustern diese dann. Daruberhinaus
wurden einige Hilfsmittel und Ansatze
als besonders nutzlich angeflhrt:

e Collagieren: Verwendung von Col-
lagen zur friihen Visualisierung des
angestrebten visuellen Gesamtein-
drucks. Material dazu liefert die
wahrend dem Design Research
vorgenommene (nutzerferne) Ana-
lyse von anderen relevanten Syste-
men und Gestaltungsansatzen.

e Core and Path (Halland, 2007): Ein
Vorgehensvorschlag fiir die Konzep-
tion insbesondere von komplexen
Anwendungen mit vielen Anforde-
rungen. Die Konzeption soll zu Be-
ginn auf die Identifizierung der Kern-
funktionalitaten fokussieren, sich
dann der Gestaltung der zu eben
diesen Kernfunktionen hinfihrenden
Navigationspfade zuwenden und mit
der Gestaltung der von dort fortfiih-
renden Navigationspfade zu den
Nachfolgeaktionen abschliel3en.

e Rapid Prototyping: Die Erstellung
von Wireframes ermdglicht nicht nur
den Proof of Concept, sondern ist
selbst Bestandteil der Losungsfin-
dung und kann ebenso zur lllustrati-
on des Applikationsziels und der
Systemgrenzen dienen.

e A/B Tests: Rational schlecht ent-
scheidbare Designfragen (z.B. Was
klickt am besten?) sollten mit A/B
Tests gepriift werden.

43 Magische Momente
beim Systemdesign

Magische Momente, also unerwarte-
te, unvorhersehbare bzw. nicht planba-
re, geniale Momente gibt es in Design-
prozessen immer wieder. Die Frage
nach den Magic Moments war bewusst
allgemein gehalten, um hier jedem Be-
fragten die Moglichkeit zu geben, indivi-
duelle Themen aus der eigenen Projekt-
arbeit anzusprechen. Interessant war
die Vielfalt der Themen, die in gestal-
tungsorientierten Projekten ihre Magie
entfalten kénnen:

. Uberraschungsmomente, wenn ver-
bliffende Problemldsungen entste-
hen, die komplexe Probleme auf
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unvorhersehbar einfache Weise 16-
sen bzw. scheinbar unvereinbare
Widerspriiche verséhnen. Inspirati-
on (plétzliche Eingebung) oder
Problemerkenntnis.

o Bestatigungsmomente, wenn der
gewahlte konzeptionelle Grundan-
satz Fruchte zeigt, d.h. tatsachlich
die gesamte Anwendung tragt oder
durch User Research bestatigt wird.

¢ Flow-Momente, wenn die Arbeit im
Team reibungslos lauft und Freude
bereitet, weil jeder seine Rolle kennt
und optimal erfillen kann.

e Zielerreichungsmomente, wenn das
Produkt erstmals konkrete Gestalt
annimmt und damit das Ende des
(Gestaltungs-)Weges sichtbar wird.

50 Schlussfolgerungen

Zusammengefasst betrachtet haben
die Interviews Ergebnisse aus drei ver-
schiedenen Schwerpunktbereichen zu
Tage gebracht. Zum einen ging es um
das Verstandnis von angemessenem
User Research innerhalb verschiedenar-
tiger UCD-Projekte, zum anderen um die
Frage, welchen Stellenwert das Design
in den einzelnen Phasen eines Projektes
einnimmt und schlieBlich um die Auftei-
lung und Abfolge von Aufgaben zwi-
schen den verschiedenen Projektrollen.

In Bezug auf das Verstandnis von User
Research im UCD lasst sich resimieren,
dass es mittlerweile sehr unterschiedli-
che Einsatzszenarien und Zielsetzungen
gibt. Das fihrt dazu, dass es nicht den
einen Weg oder das eine Format fiir die
Ubertragung von User Research in ein
Systemdesign geben kann, sondern
individuelle Wege fiir jeden Einsatz-
zweck. Hierbei muss jedoch deutlich
betont werden, dass User Research
nicht unbedingt als eine Phase verstan-
den werden kann, sondern eher als ein
Kanon von Instrumenten, die je nach
Bedarf im Projekt mit wechselnden
Schwerpunkten eingesetzt werden. Es
scheint dartiber hinaus so zu sein, dass
User Research in den verschiedenen
Einsatzszenarien unterschiedliche Rei-

fegrade besitzt, sowohl in Bezug auf
ihre jeweiligen Ziele und Aufgaben, als
auch auf etablierte Vorgehensweisen
zum Erreichen derselben. In diesem
Spannungsfeld moglicher verschiede-
ner Methoden wurde daher auf ge-
meinsam entwickelte Qualitatskriterien
verwiesen, die helfen, die (Zwischen-)
Ergebnisse aus verschiedenen, ggf.
parallelen UCD-Aktivitaten vor einem
gemeinsamen Hintergrund bewerten
zu koénnen. Einige Fragen blieben in
diesem Themenbereich offen: Wie
behalt man im Verlauf der Gestal-
tungsarbeit seine Offenheit, Naivitat
bzw. Unvoreingenommenheit gegen-
Uber den eigenen Ideen? Zum ande-
ren gibt es nur vereinzelte Ansatze,
um zukiinftiges User Verhalten (v.a.
dessen Veranderung) mit User Re-
search verlasslich zu analysieren. Hier
wurde ein deutlicher Bedarf gesehen,
Methoden oder Ansatze zu entwickeln
und auszuprobieren.

Im zweiten Schwerpunktbereich steht
die Feststellung im Mittelpunkt, dass
Gestaltung und Design keine Folgeak-
tivitaten nach der Analyse darstellen,
sondern beide Aktivitdten nebeneinan-
der laufen und sich wechselseitig be-
einflussen kénnen. Anstole fir die
Lésungsgestaltung kdnnen sowohl aus
der Analyse, wie auch aus dem Design
und der Evaluation kommen. Auch die
visuelle Gestaltung darf nicht nachge-
ordnet bleiben, wenn alle Aspekte der
User Experience gestaltet werden sol-
len. Viele Befragte kritisierten hier die
gangige Praxis, visuelle Gestaltung als
»Skinning“ erst nach der funktionalen
Spezifikation auszufiihren. Die gesam-
te Analysephase darf dementspre-
chend nicht allein auf rationale Aspek-
te (z.B. Nutzungsanalyse) beschrankt
bleiben, sondern muss auch die emo-
tionalen Aspekte umfassen. Eine friihe
Betrachtung kann dann die funktionale
Spezifikation beeinflussen und zu in-
novativeren Losungsansatzen fuhren.

Der dritte Schwerpunkt, die Aufgaben-
verteilung im UCD zwischen verschie-
denen Rollen, ergibt sich aus der An-
nahme, dass User Research als Aufga-
be und nicht als Rolle gesehen werden
muss. User Research wird als Bestand-
teil einer ganzheitlichen UCD-Tatigkeit
aufgefasst und nicht einer einzelnen
Rolle zugeschrieben. Die Beherrschung
dieser Aufgabe zahlt damit zu den
Grundfertigkeiten eines Teams. Die par-
tielle Auf- und Abtrennung des Research
von der UCD-Gesamttatigkeit ist nicht
sinnvoll, da sowohl umfangreiches Wis-
sen, wie auch das persoénliche Erlebnis
aus dem User Research sonst nur ein-
zelnen Projektbeteiligten zu Gute kom-
men. Beides lasst sich nicht immer in
angemessener Form an die restlichen
Projektbeteiligten vermitteln. Das direkte
Zusammenspiel aller Beteiligten in der
Analysephase sowie der Austausch tber
die verschiedenen Aspekte der Analyse
wird dementsprechend als zielflihrender
eingeschatzt, als das blof3e Aufschrei-
ben und Weitergeben von Informationen
mittels Dokumenten. Auch zu diesem
Thema ergeben sich weiterflihrende
Fragen: Was bedeutet eine Aufhebung
der Rollenaufteilung fur unsere Profes-
sion? Wie viel Spezialistenwissen ist
tatsachlich fiir die angemessene Ausfiih-
rung von Analyseaufgaben notwendig?
Welchen Mehrwert liefert User Research
als eigenstandige Profession, der beim
Auflésen der funktionalen Projektrollen
verloren ginge?
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