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Zielsetzung der Umfrage

Wie interagieren Usability- und UX-Professionals
mit ihrem Umfeld bzw. ihren Kollegen?

Welche Schnittstellen, Konflikte und Synergien
gibt es hierbei?

Datenerhebung von Dezember 2018 bis April 2019

123 UUX Professionals (UX Designer, UX Consultant, Usability/UX Engineer, UX Researcher)
aus deutschsprachigem Raum
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Usabllity/User Experience (UUX)

vor der nach der

Nutzung Nutzung

effektiv, effizient, zufriedenstellend

= Usability

Vorerfahrung, Erwartungen ... Reaktionen, Verarbeitung ...

|
User Experience (UX)
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DIN EN I1SO 9241-11 (Usability)
DIN EN ISO 9241-210 (User Experience) 7



Menschzentrierter Gestaltungsprozess

Planung der
menschzentrierten

Gestaltung

Den Nutzungskontext
verstehen und
beschreiben

Gestaltungs- Prozess sieht )
l6sung erfullt die Iterationen vor .-~
Nutzungsanforde !

rungen

Gestaltungslésungen
aus der
Benutzerperspektive
evaluieren

Ziele, Aufgaben, Bedtrfnisse, Probleme und
Anforderungen empirisch in direktem Kontakt
mit den Nutzern qualitativ und/oder
guantitativ untersuchen

Gestaltungslosungen
entwerfen, die die

Nutzungsanforderungen
= User Research erfullen

DIN EN ISO 9241-210 (Prozess zur Gestaltung gebrauchstauglicher interaktiver Systeme)
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Die Nutzungs-
anforderungen
spezifizieren
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Demografie

Der aktuelle Entwicklungsprozess

V-Modell (XT)
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TeamgrolRe

41%

8%

8-20 Mitarbeiter Mehr als 20
Mitarbeiter
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UX Aktivitaten und Prozesse

Sonstige I 9%
Beauftragung externer Berater [N 15%
Wiederverwendung von Anforderungen GGG 34%
Fragebogen |GGG 46%
Design Thinking [N 53%
Analyse existierender Dokumente IEEGEGEGEGGENGNENEE 58%
Konkurrenzanalyse e 619%
Brainstorming Workshops e 67%
Stakeholder Workshops in Gruppen e 689%
Beobachtung von Nutzern e 73%
Stakeholder Interviews mit Einzelpersonen e 83%
Analyse existierender Systeme T 85%

0% 20% 40% 60% 80%

100%
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Genutzte Techniken
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Quellen der Anforderungen

n=102
Anforderungen von Requirements Engineer
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Anforderungen von Product Owner
36%
30%
19% 14%
] I I
Eher selten Teils/teils Eher oft Meist
Anforderungen von Nutzern
30%
26%
17% 18%
Nie Eher selten Teils/teils Eher oft Meist
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Je gro
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der ein Unternehmen ist,

desto haufiger kommen

Anforo

erungen vom

Business-Analysten

Je klel

ner ein Unternehmen ist,

desto haufiger kommen
Anforderungen vom Projektleiter
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romaticssociety €
Hypothesen

n=123 Zu Beginn eines neues Projektes habe ich n=121 Anforderungen werden von anderen
ausreichend Zeit fur User Research Projektbeteiligten ausreichend geliefert
40% 40%
35%
35% 35% 34%
31%
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25% 25%
20% 20% 20% 20%
15%
15% 15%
10%
10% 10%
5% 5%

5% S% .
0% . 0%

Stimme Stimme Neutral / Stimme Stimme Stimme Stimme Neutral / Stimme Stimme

Uberhaupt teilweise Weder Noch teilweise zu voll zu Uberhaupt teilweise Weder Noch teilweise zu voll zu

nicht zu nicht zu nicht zu nicht zu
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Hypothesen |l

n=123
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Ich bin aktiv an der Erhebung und

Definition von Anforderungen beteiligt
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14%

Ich habe ausreichenden Zugang
zu den Endbenutzern
23% 23%
22%

19%
Stimme Stimme Neutral / Stimme Stimme
Uberhaupt teilweise Weder Noch teilweise zu voll zu

nicht zu nicht zu
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Herausforderungen und Erkenntnisse

» Kein ausreichender Zugang zu Kunden / Endnutzer

» ZU wenig Zeit fur User Research (vor allem zu Beginn)
» Anforderungen am seltensten vom Requirements Engineer

* Agile Entwicklungsprozesse nicht optimal auf Belange der
UUX Professionals ausgerichtet

» Keine signifikanten Unterschiede der verwendeten
Techniken bezuglich agil/nicht agil
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Weitergehende Fragestellungen
Wie iIst der Informationsfluss zwischen RE und UX?

Wie sehen die Erfahrungen der Tellnehmer aus?
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