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Wir wollen Organisat ionen, die  in der Lage sind 
mit  ihren Produkten wiederholbare  und gezie lt  
posit ive  Nutzungserlebnisse  zu schaffen.



WAS ZEICHNET KOMPETENTE 
ORGANISATIONEN AUS?

Verstehen



Kompetenz ist  e ine  s ituat ions-
übergre ifende  Handlungs- und 

Problemlösefähigkeit .

Betrachten wir die  Handlung 
oder das Ergebnis?



Individuum

Kultur

Wahrnehmung

Prozesse

Ressourcen

Ein Kompetenzmodell spezie ll für 
die  UX-Kompetenz von 
Organisat ionen aus 
Experteninterviews abgele ite t .

Mind. zehn Jahre  UX-Erfahrung 
und Erfahrung als Führungskraft  
für UX-Professionals.



Reifegradmodelle  sind oft  nicht  
wissenschaft lich hergele ite t  und 
vere infachen die  organisat ionale  
Komplexitä t  zu s tark.

Was ist  denn mit  e inem der ganzen 
Reifegradmodelle? Können wir die  
nicht  nutzen?



Individuum

Kultur

Wahrnehmung

Prozesse

Ressourcen

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Keine Reifegradmodelle! 



Handlungsfeld Individuum
Zu diesen Handlungsfe ld gehören die  
Kompetenzen der individuellen 
Mitarbeitenden und die  Teilhabe  
derer an UX-Methoden. 



Handlungsfeld Wahrnehmung
Es wird e in spezifisches 
Wahrnehmungssystem etabliert , ohne das 
gezie ltes, organisat ionales Handeln nicht  
möglich ist . 



Handlungsfeld Ressourcen
Das Handlungsfe ld beschre ibt  den Einsatz von Mit te ln 
(Lebenszeit , Aufmerksamkeit , Räume, Lizenzen, Geld…) 
der Organisat ion zur Entwicklung posit iver User 
Experience .



Handlungsfeld Prozesse
Hierbei handelt  es sich um die  formale  Integrat ion von  
UX-Akt ivitä ten in den organisat ionalen 
Handlungsapparat . 



Handlungsfeld Kultur
Die Maßnahmen dieses Handlungsfe lds fördern e ine  
Benutzerorient ierung auch in den Abläufen und 
Kommunikat ionen, in denen sie  nicht  formal 
berücksicht igt  wird.



Die Handlungsfe lder bilden e in 
wechselse it iges System. 
Alles hängt  mit  a llem 
zusammen!



Wahrnehmung

Individuum

ProzesseKultur

Ressourcen

Verbesserung der Wahrnehmung 
durch Schulung von Einzelpersonen

Verbesserung der Wahrnehmung durch 
Einbet tung in Prozesse

Verbesserung der Wahrnehmung durch 
Bewertung der Wahrnehmung der 

Nutzerbedürfnisse

Verbesserung der Wahrnehmung durch 
Bere it ste llung von materie llen 
Ressourcen und Aufmerksamkeit

Ziel: Verbesserung der 
Wahrnehmung



WIE GUT SIND WIR?
Erkennen



Wir messen das Ergebnis  und 
schauen uns das handelnde  
System im Allgemeinen an.



Es gibt  nicht  die  e ine  UX. Schon 
e ine  Waschmaschine  und e ine  
Banking-App sind unterschiedlich.



ht tps://ueqplus.ueq-research.org/

Der UEQ+ ist  e in 
standardisierter Fragebogen mit  
flexiblen Faktoren der User 
Experience .

Durchschaubarkeit

Effizienz

Stimulation

Originalität

Attraktivität

+15 weitere



behindernd o o o o o o o unterstützend

komplizie rt o o o o o o o e infach

ineffizient o o o o o o o effizient

verwirrend o o o o o o o übersicht lich

langweilig o o o o o o o spannend

uninte ressant o o o o o o o inte ressant

konvent ionell o o o o o o o origine ll

herkömmlich o o o o o o o neuart ig

Der UEQ-S misst  die  pragmat ische  und die  
hedonische Qualitä t  ohne auf die  e inzelnen 
Dimensionen weiter e inzugehen.

1,4

0,9

Pragmat ische  
Qualitä t

Hedonische 
Qualitä t



Performat ive  Kompetenz gemessen…
aber welche  Ansätze  haben wir 
nun, damit  wir uns weiter 
entwickeln können?



WIE KÖNNEN WIR BESSER 
WERDEN?

Handeln



Planung

Team-
Workshop UX-Evaluat ion

Ergebnis-
aufbereitung

Ergebnisbericht

Planung
Durchführung

Verw
ertung

Durchführung 
Veränderung

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Moderatoren vorstellen



Im gemeinsamen 
Workshop erarbeiten 
repräsenta t ive  Mitglieder 
e inen Stand der organisat ionalen 
UX-Kompetenz.



Individuum Kultur WahrnehmungProzesse Ressourcen
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Cluster 1 Cluster 2 Cluster 3

Maßnahmen ausarbeiten
• Drei Gruppen bearbe iten gle ichze it ig jeweils e in Thema.
• Nach und nach wechse ln die  Gruppen ihre  Themen bis a lle  an 

a llem gearbe ite t  haben.
• Anschließend Dot-Vot ing für die  dre i Maßnahmen, die  

durchgeführt  werden sollen.



Handeln

MessenVerstehen

Das Überprüfen von 
Weiterentwicklungs-

hypothesen erfolgt  meist  
über den Build-Measure-Learn-

Ansatz.

Build-Measure-Learn: siehe  Eric Ries 2011, Lean Startup: Schnell, ris ikolos und erfolgre ich Unternehmen gründen

Eine  Organisat ion braucht  
für Veränderungen Zeit !

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Messen, Verstehen, Handeln




Eine Organisat ion braucht  Zeit , 
damit  Veränderungen 
passieren können. Zu oft  messen 
bringt  meist  nur Frust ra t ion.



WIE WURDEN ANDERE 
ORGANISATIONEN BESSER?

Handeln



Auf Veranstaltungen mit  
Experten wurden 
Methoden zur Ste igerung 
der Kompetenz bewerte t .

Quelle: Winter, Dominique, Hinderks, Andreas; Thomaschewski, Jörg, (2018): Steigerung der organisat ionalen UX-Kompetenz. In: Hess, S. & 
Fischer, H. (Hrsg.), Mensch und Computer 2018 – Usability Professionals. Bonn: Gesellschaft  für Informat ik e .V. Und German UPA e.V.. (S. 15-26).



Workshops/Trainings/Coaching der UX -Personen
Entwicklungsmaßnahmen im Bere ich User Experience  
(Workshops, Trainings, Coaching) dienen dazu, 
Methodenwissen, Fachkompetenz und Sozialkompetenz zu 
verstärken.

Wahrnehmung • Prozesse  • Ressourcen • Kultur • Individuum



Einführung interdisziplinärer Teams
Interdisziplinäre  Teams haben alle  zur Realisierung des Produkts 
notwendigen Kompetenzen, sodass e in Team die  Produkt -
verwirklichung se lbst ständig ausführen kann. Es findet  außerdem ein 
Austausch sta t t , der Kultur und Prozesse  verändern kann.

Wahrnehmung • Prozesse  • Ressourcen • Kultur • Individuum



Personas sichtbar machen
Personas dienen innerhalb und außerhalb des Produkt teams als 
Kommunikat ionsinst rument  und ste igern die  Nutzerorient ierung 
der Handlungsergebnisse  durch Redukt ion von Selbst referenzen 
und e inem elast ischen User-Verständnis.

Wahrnehmung • Prozesse  • Ressourcen • Kultur • Individuum



UX regelmäßig mit Kennzahlen messen
Regelmäßiges Messen und kommunizieren der UX erlaubt  
st ra tegische  Entscheidungen unter Berücksicht igung ihres 
Einflusses auf die  UX. UX wird damit  genauso wahrnehmbar 
wie  andere  Faktoren (z. B. Umsatz).

Wahrnehmung • Prozesse  • Ressourcen • Kultur • Individuum



Einführen einer UX -Strategie
Eine  UX-St rategie  a ls Teil des st ra tegischen Managements 
definiert  die  grundsätzliche  langfrist ige  Verhaltensweise  der 
Organisat ion und beschre ibt  ebenso langfrist ige , messbare  
und angest rebte  UX-Zie le .

Wahrnehmung • Prozesse  • Ressourcen • Kultur • Individuum



Individuum
• Erhöhung der Kompetenz der Mitarbeiter
• Teilhabe von Mitarbeitern an UX-Methoden

Kultur
• Kommunikat ion der Relevanz von UX
• Teilen von UX-Geschichten
• Durchführen von Pilotprojekten
• Einführen e iner UX-Vision

Wahrnehmung der Organisation 
• Sichtbarmachen der UX anhand von Kennzahlen
• Ermöglichen von User Research

Ressourcen
• Support  durch das Top-Management
• Bereit ste llung von Ressourcen für UX
• Nutzung von externer Beratung

Prozesse 
• Ermöglichen von Gesta ltungsspie lräumen
• Integrat ion von UX in bestehende 

Prozesse

Übersicht weiterer bewährter Maßnahmen

Quelle : Winter, D., & Stevens, G. (2020). Maßnahmen zur Ste igerung der organisat ionalen UX-Kompetenz. In C. Hansen, A. Nürnberger, 
& B. Pre im (Eds.), Mensch und Computer 2020 - Workshopband . ht tps://doi.org/10.18420/MUC2020-WS03-002



FAZIT UND NÄCHSTE SCHRITTE
Ein paar le tzte  Worte



Eine  Entwicklung auf a llen Ebenen der 

Organisat ion fördert  die  UX-Kompetenz der 

Organisat ion am stärksten.



Durchführung eines UX -Pilotprojekts
Zur Überzeugung von Promotoren und 
Sponsoren e ignet  sich e in UX-Pilotprojekt , 
das durch se ine  Durchführung die  
Verwendung von UX-Methoden anschaulich 
präsent ie rt .

„Geschichten, die man sich erzählt “ wirken a ls 
Klebstoff und Katalysator der Organisat ionskultur.



Dominique Winter
dominique.winter@designik.de
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