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Einle i tung

Abbildung 2: Projektplan; Quelle: eigene DarstellungCoaching-Termine Sync mit Leitwert
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Research
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Design Framework
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Persona; Ablaufdiagramm
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Visual Design Elements
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Aktivität

Kick-off mit Projektplanung; 
Workshopvorbereitung mit Leitwert

Contextual Inquiry mit Leitwert; Expert Review
Desk Research; Dokumentation: Vorgehen, 
Methodik, Einleitung geschrieben

Selbstversuch Wearable und Gateway;
Annahmen-Workshop mit Leitwert;
Proto-User Roles, User Interviews vorbereiten

User Interviews und Auswertung; 1. SUS

User Interviews und Auswertung 
Personas ausarbeiten
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Dokumentation Masterarbeit; Persona Narrative; 
Domain Model; Reinzeichnen Artefakte

Problem/Vision Statement; Context Scenarios;
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Dokumentation; Start finaler Prototyp 

Finalisierung Prototyp (nicht getestet); 
Erarbeitung Empfehlungen für Leitwert;
Dokumentation; Start Layout

Dokumentation; Präsentation; Layout 

Abgabe Masterarbeit

Functional Elements erarbeiten; Iterationen 
Scribbles; Key Path und Validation Scenarios; 
Fokus User Flow

Iteration
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Management Summary
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Life goals

Unabhängig 
und kompe-
tent agieren

Erfolgreich sein

Ich möchte, dass 
ich eine Studie in 

der App ohne 
Support komplett 
durchführen kann

Ich möchte, dass 
ich eine Studie in 

der App ohne 
Support komplett 

aufsetzen & auswer-
ten kann

End goals

Probleme 
erkennen, bevor 

sie kritisch 
werden

Zentrales Tool 
nutzen, um die 

Studie 
durchzuführen

Meine Aufgaben 
intuitiv und zeit-

gerecht erledigen

Daten 
Teilnehmer-

zentriert 
bearbeiten*

*erfassen, visualisieren und exportieren

Ich möchte sicher 
sein, dass die 
Daten korrekt 

erhoben werden

Ich möchte vom 
System bei 

meinen Tasks 
unterstützt 

werden

Ich möchte die 
erhobenen Daten 

pro Teilnehmer 
aufrufen können

Ich möchte 
möglichst wenige 
Tools nutzen, um 

die Studie 
durchzuführen

Ich möchte den 
Fortschritt meiner 

Studie sehen

Ich möchte einfach 
auf verfügbare 
Ressourcen 

(Daten, Geräte) 
zugreifen 
können

Experience goals

Den Überblick /
die Kontrolle 

behalten

Mich im 
Prozess wohl 

und sicher 
fühlen

Keine Zeit 
vergeuden

Ich möchte, dass 
die erhobenen 

Daten pro 
Teilnehmer visuell 
dargestellt werden

Ich möchte zu 
erledigende Tasks 

schnell und 
selbstständig 

bearbeiten

Ich möchte im 
Falle eines 

Problems, schnell 
erkennen, wie ich 

das Problem 
lösen kann

Ich möchte zu 
erledigende Tasks 

zielgerichtet 
ausführen

Ich möchte, dass 
Studienteilnehmer 

unmittelbar Feedback 
bekommen und sich 

wie erwartet 
verhalten

Ich möchte schnell 
auf meine 
häufigsten 
Funktionen 
zugreifen

Studienmitarbeiter Studienleiter

Abbildung 21: User Goals; Quelle: eigene Darstellung
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Tabelle 1: Gegenüberstellung Vorgehensmodelle; Quelle: eigene Darstellung
	
Tabelle 2: Navigationsstruktur der Study App; Quelle: eigene Darstellung
	
Tabelle 3: Functional Needs und Functional Elements der Studienmitarbeiterin (Auszug); Quelle: eigene Darstellung

