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Übung(en) Aufgaben

2 & 3 Personas, Empathy Maps, Pain/Gain-
Modell

4 & 5 Funktionen ermitteln

6 & 7 Customer Journeys

8 & 9 Sitemap

10 & 11 Entwurf Startseite

12 Erstellung Abschlusspräsentation

13 Abschlusspräsentation
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Stand Up



User Experience

§ DIN EN ISO 9241-210: Wahrnehmungen und Reaktionen einer
Person, die aus der tatsächlichen und / oder der erwarteten
Benutzung eines Produkts, eines Systems oder einer
Dienstleistung resultieren

§ Inklusive Effekten vor bzw. nach der eigentlichen Nutzung

§ Neben funktionalen Aspekten ebenfalls Berücksichtigung von
emotionalen und ästhetischen Faktoren è Joy of Use

§ Betonung der Nutzerperspektive
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Faktoren der User Experience
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Design Thinking

§ Nutzerorientierte Denkweise, die bereits in den frühen
Innovationsphasen zu Produktideen verhilft, die sich an den
Erfordernissen der Zielgruppe orientieren

§ Perspektivenwechsel, reale Beobachtung und Anwendung
durch zukünftige Benutzer
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Werte des Design Thinking

Arbeite visuell

Nur einer spricht

Stelle Kritik zurück

Quantität ist wichtig

Fördere verrückte Ideen

Bleib bei dem Thema

Baue auf den Ideen anderer auf
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Persona

§ Nutzermodell einer Gruppe von Menschen mit konkreten
Merkmalen und Verhaltensweisen

§ Charakterisieren Benutzer in einer bestimmten Rolle

§ Konzept lebt von Flexibilität und Kreativität

§ Erwartungen an eine neue Lösung

§ Verhaltensmuster und Vorgehensweisen

§ Werte, Ängste, Sehnsüchte und Vorlieben

§ Beruf, Funktion Verantwortlichkeit und Aufgaben

§ Fachliche Ausbildung, Wissen und Fähigkeiten

§ Datenquellen: a
Umfragen, Interviews, Beobachtungen, demografische
Statistiken, Perspektivenwechsel, etc.
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Persona
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Empathy Map

§ Alternative zum klassischen Persona-Konzept

§ Identifikation relevanter Kundenwünsche und individueller
Bedürfnisse

§ Fokus auf der Gefühlslage der potentiellen Kunden, indem es
sich an den Aufbau der menschlichen Sinnesorgane orientiert

§ Idealerweise möglichst viele verschiedene Blickwinkel
berücksichtigen

§ Hineinversetzen in die Lage des potentiellen Kunden

§ Kein Anspruch auf Objektivität

§ Fokus auf Effizienz und Einarbeitung des Projektteams
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Pain/Gain-Modell

§ Pain: Unangenehmen Situationen, die in Zusammenhang mit
dem zu entwickelnden Produkt stehen

§ Was sind die Schwierigkeiten/Herausforderungen, denen euer Kunde
begegnet?

§ Wo bleiben bestehende Lösungen hinter den Erwartungen der User?

§ Was führt dazu, dass sich euer Kunde schlecht fühlt?

§ Gain: Erwartungen des Kunden, die im Zusammenhang mit
dem zu entwickelnden Produkt stehen

§ Was kann die Lösung eines Kundenproblems erleichtern?

§ Wonach suchen eure Kunden? Wovon träumen sie?

§ Was lieben eure Kunde an bestehenden Lösungen?
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Empathy Map
(inkl. Pain/Gain-Modell)
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Empathy Map
(inkl. Pain/Gain-Modell)
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Powered by

Kunde: ___________________________________________ Datum: ________________
Empathy Map

Webentwicklung | Online Marketing | UX      » www.user-mind.de

Pain Gain

Mission: ________________________________________________________________________

Hätte ich die neuen 
Teile doch schon 

heute.
Eigentlich will ich 

nicht so viel 

ausgeben, aber was 

ordentliches wäre 
schon gut.

Hoffentlich 

funktioniert das 

auch alles.
Bald kann ich mit Maximalleistung 

spielen.

Den Ton einer 

eingetroffenen 

WhatsApp 

Nachricht.

Autos die 
regelmäßig draußen auf der Straße 

vorbeifahren. 
Bildschirm und ein Handy vor ihm auf dem Schreibtisch.

Den relativ lauten 
Lüfter des 

Computers.

WhatsApp 

Sprachnachricht an 

einen Freund: Ich 

schaue mir gerade die 

neue Nvidia an, kennst 

du die?

Mensch, das ist 

schon recht teuer. 

Lohnt das?

Eine Ecke mit alten 
Computerteilen.

Eine Couche zum entspannen, mit Tisch davor.

Ein Fenster mit 

Sicht auf eine leicht 

befahrene Straße. 

Performance:Besseren Computer haben als die 
Freunde.

Unsicherheit ob das Richtige gekauft würde. Etwas anderes vll. besser?

Gibt es das evtl. 
woanders noch 

günstiger?

Wahnsinn! Mit dem 
Modell würde mein 

Computer abheben.

Den besten Preis bekommen. 

Spiele auf den 

höchsten 

Einstellungen 

spielen können.Das der Vorgang 

lange und 

kompliziert wird.

Jens F., 32 Jahre, Männlich

Will Computer-Hardware online kaufen. Sitzt am Schreibtisch.

15.05.2018
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