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mensch

Die Welt ist so perfid, dass sie sich selten oder nie,

nach Bildern, die wir von ihr haben, richtet
( Mani Matter )
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( branding )
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( convenience )
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( comfort )
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( efficiency ]
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lernprozess

Entwicklungsteam:

(‘

.

Lernen, wie Beziehung Mensch - Produkt aussieht
— Aus Benutzersicht
— Aus Sicht der Gesellschaft

Kontext Produktumfeld kennenlernen
— Produkt steht nie allein

Akzeptieren, dass eigene Bedurfnisprojektionen auf
Anwender oft anmassend und unzureichend sind

— Erfahren und wissen, nicht behaupten

Ergonomieanforderungen mit psychologischen
Faktoren verknulpfen; kulturkreisspezifisch

— Effizienz, Sicherheit, Nutzen
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einbettung nutzungsphasen

—I—[produktlebenszyklus} I B— B B

konsumguter

bereitstellen nutzen wegraumen/ pflegen/

verstauen wartung

investitionsgUter

_ : _ wartung/
inbetriebnahme nutzen ausserbetrieb-

unterhalt

nahme
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nutzen aus entwicklersicht

primarnutzen

e anforderungsliste

e marktvorgaben
. LRI

bereitstellen nutzen wegraumen/
verstauen

sekundarnutzen

¢ nicht systematisch erfasst
e potential liegt brach
e usp hier statt beim primarnutzen
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nutzen aus entwicklersicht

sekundarnutzen ]—[ Gefahr , Feature - ismus“]

e Standby - Zeiten, schnelle Verfugbarkeit
e Packmass

e Handling wenn ausser Betrieb

o Kompatibilitat zu bestehenden Systemen

tertiarnutzen ]

e Objekt — Kontext (z.B. Interieur)
o Gesellschaftlicher Kontext (z.B. Zugehdrigkeit, Status)

Haufig ist Tertiarnutzen kaufentscheidend, Primar- oder
Sekundarnutzen wird als Argument vorgeschoben



benutzungsanalyse

Vorgehensweise:

e Qualitative Analyse |heutiger|Produkte im Kontext
(Quantitative Erganzung durch Marketing )

- Interview (Themenfragen mit separater Checkliste)

- Teilnehmende Beobachtung von Benutzern mit direkter

Befragung (Reflexion, Interaktion) Doku: Protokoll / Video,
Auswertung ohne Probanden

— Beobachtung von Benutzern, Doku: Protokoll / Video,

Auswertung mit Probanden (spater) oder Profianwender (Dritte,
Echtzeit: Shadowing)



benutzungsanalyse

e Abstraktion der Erkenntnisse
- Keine quantitativen Verallgemeinerungen!

— Erfassen der Veranderbaren Ablaufe, keine
Energie in ,Umerziehung" stecken

e In Anforderungen an zukinftiges Produkt
einfliessen lassen

— Rickverfolgbarkeit der Argumentation
gewahrleisten

e In Gestaltungsideen direkt einfliessen lassen
— Mittels Methodik Ansatze variieren
— Karikierend auf den Punkt bringen, Leitmotiv



benutzungsanalyse

e Uberpriifen eines|neuen|Prototyps

— Clinic mit Fokusgruppen: Interview
(Themenfragen mit separater Checkliste) im
geschitzten Umfeld. Vorsicht mit Auswertung.

— Feldtest mit seriennahen Prototypen: Echten
Einsatz testen, Videodokumentation,
Auswertung.

Einstellung von Durchfihrenden und
Definitionsgrad Prototyp (Farbe, Flache,
Material) sind entscheidend



des pudels kern?

1. Die Benutzungsanalyse soll die Entwicklung eines neuen Produktes auf
wesentliche, marktentscheidende Punkte lenken und den Benutzer ins
Zentrum stellen.

2. Das Entwicklungsteam erarbeitet sich nebst dem intellektuellen auch einen
emotionalen Zugang zum Anwender und dem neuen Produkt.
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