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KUrzbeschreibUng / zieL
die Methode User experience concept inspiration ermöglicht es alleine oder in-
nerhalb eines entwicklungsteams innovative Konzepte für User interfaces zu ent-
wickeln.

MateriaL

benötigte eXpertise

• bedürfnisfächer

• empathyMap

• ideaMap

• haftnotizen

• stifte

Das Briefing benötigt einen er-
fahrenen Moderator mit Fach-
wissen, danach kann die Metho-
de autark von den teilnehmern 
durchgeführt werden.

dUrchFührUng
Die Methode besteht aus drei Phasen. Briefingphase: Nach Inputs zu UX und Design Thin-
king wird in einem gruppendynamischen prozess eine exemplarische bedürfnispersona ent-
wickelt. anschließend werden anwendungsszenario sowie relevante bedürfnisse für das zu 
entwickelnde User Interface definiert. In der Feldphase versetzen sich die Teilnehmer jeweils 
einen tag in ein relevantes bedürfnis in einem geführten empathieprozess und generieren 
basierend darauf ideen mithilfe der ideaMap. anschließend erfolgt zusammenführung und 
evaluation der generierten ideen im team.

aUFwand

ca. 1 stunde pro tn pro tag
die durchführung erfordert insge-
samt ca. 1-2 wochen zeit.
dabei gibt es unterschiedlich zei-
tintensive phasen.

Mittel

LeitFaden:
empfohlen. sehr hilfreich 
für den Moderator

einverständnis-
erKLärUng:
nicht erforderlich

teiLnehMer 

1 - 10

QUeLLen

hoch

Krüger, a. e. ; Fronemann, n.; 
peissner, M.: das kreative po-
tential der ingenieure: Men-
schzentrierte ingenieurskunst. 
stuttgarter symposium für 
produktentwicklung, stuttgart, 
2015
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1. Tag Briefing 

Zunächst erfolgt am ersten Tag ein Briefing 
der teilnehmer bezüglich des ablaufs der Me-
thode, des Umgangs mit den Unterlagen so-
wie der vermittlung allgemeiner regeln zum 
kreativen arbeiten. darüber hinaus sollten an 
dieser stelle der nutzungskontext bzw. das 
anwendungsszenario sowie die relevanten 
bedürfnisse für die zu entwickelnde schnitt-
stelle definiert werden, wenn dies nicht schon 
im vorfeld geschehen ist.

anschließend erfolgt der erste teil der em-
pathiephase mit der gemeinsamen erstellung 
einer beispielhaften bedürfnispersona mithil-
fe der empathyMap.  

2.-4. Tag Feldphase

An darauffolgenden Tagen werden pro Tag 
mit je einem bedürfnis im Fokus die folgenden 
Schritte durchlaufen: Kick-Off, Empathie, Re-
flektion und Ideenfindung.
tipp: die reihenfolge der schritte sollte bei-
behalten werden, jedoch können diese auf 
verschiedene tage sowie Uhrzeiten verteilt 
werden. Je nachdem, wann es für dich in den 
alltag passt bzw. wann du am kreativsten bist.

Kick-Off   

a)  eine achtsamkeitsübung (z.b. wechselat-
mung)

b)  bedürfnissteckbrief im Fächer lesen 

c) arbeit mit der empathyMap - brainstor-
ming bzgl. der persönlichen Meinung über das 
bedürfnis: wie kann sich das bedürfnis noch 
ausdrücken? in verhaltensweisen? sprache? 
gesten? handlungen? etc. 

    
tipp: hier kann man als inspiration z.b. an re-
ale personen denken, die deiner Meinung nach 
eine verstärkte ausprägung des bedürfnisses 
haben.

Empathie 

einlassen auf das bedürfnis, hierbei einerseits 
selbstbeobachtung (wie drückt sich das be-
dürfnis bei mir persönlich aus? wo und wie 
tritt es besonders auf? wann wird es mir be-
wusst, dass ich das bedürfnis habe? usw.) und 
nachahmung von personen mit einer extre-
men ausprägung dieses bedürfnisses (hierbei 
auf die erkenntnisse aus dem brainstorming 
vom Kick-Off des Tages zurückgreifen: Kont-
rolliert z.b. deiner Meinung nach eine person 
mit einem hohen sicherheitsbedürfnis immer 
ob die herdplatten aus sind, dann probiere das 
ruhig einmal aus und schaue wie das auf dich 
wirkt).

Reflektion

Mithilfe der empathyMap wird jeden tag re-
flektiert, was man über den Tag mit dem Be-
dürfnis erlebt und herausgefunden hat. 

tipp: notiere bzw. ergänze die für dich wich-
tigen erkenntnisse zu den punkten verhalten, 
Aussagen etc. Die Erläuterung der Punkte fin-
dest du auf der empathyMap.

Ideenfindung

danach beginnt die arbeit mit der idea Map 
(s.unten). es gilt ideen z.b. hinsichtlich inter-
aktiver produkte zu entwickeln, die der per-
sona helfen, etwas positives zu erleben. hier-
durch wird angestrebt ideen zu generieren, 
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die ein positives nutzererleben (User experi-
ence) schaffen.

Evaluation

am letzten tag schließt sich eine bewertungs-
phase an, die z.b. auf den aspekten des magi-
schen dreiecks basieren kann. an dieser stelle 
können wieder die anderen teilnehmer oder 
Kollegen zur diskussion der ideen hinzugezo-
gen werden.

idea Map

Die Idea Map unterstützt Ideenfindungspro-
zesse, indem sie einen strukturierten ablauf 
vorgibt. sie kann z.b. für brainstorming-sit-
zungen oder im rahmen des UX concept ins-
piration eingesetzt werden. 
zunächst werden einzelne ideen in der »ide-
engarage« gesammelt, um dann im »works-
pace« zu größeren ideenblöcken geclustert 
und erweitert. hier gilt es zunächst eine hohe 
Quantität zu generieren und noch nicht zu 
bewerten. es wird empfohlen, einzelne ideen 
auf haftnotizen anzubringen. dadurch können 
z.b. nach der dokumentation von workspa-
ceergebnissen einzelne ideen wieder in die 
ideengarage zurückwandern und stehen so 
für ein weiteres clustering bereit. der works-
pace gibt bewusst keine weitere struktur vor, 
um eine möglichst breite anwendungsvielfalt 
zuzulassen. hier kann aber z.b. auf venn-dia-
grammen oder timeline-abbildungen zurück-
gegriffen werden. Der Bereich Output ist für 
die Finalisierung und aufbereitung von ideen 
für die Kommunikation z.b. zum Management 
gedacht. hier erst werden die ideen und Kon-
zepte bewertet.
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