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User Research
▪ Etwas von den BenutzerInnen lernen...


▪ ... was sie können, wollen, machen, ...

▪ ... wie sie mit einem (neuen) Werkzeug (Software, Website, App, Gadget) 

umgehen...


▪ Offene Fragen beantworten


▪ Neue Ideen und Erkenntnisse gewinnen


▪ Kritische Aspekte untersuchen


▪ Annahmen, Theorien und Hypothesen überprüfen


▪ Datenerhebung durch...

▪ Befragung

▪ Beobachtung
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User Research Methoden
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Wieso verschiedene Methoden?
▪ Definition: „Formalized procedures / tools that guide and structure the 

process of gathering and analyzing information” (Baecker, McGrath)


▪ Alle Methoden:

▪ Ermöglichen und beschränken was gesammelt und analysiert 

werden kann

▪ Sind in gewissen Situationen wertvoller und in anderen weniger 

wertvoll

▪ Haben inhärente Schwächen und Einschränkungen

▪ Können kombiniert werden, um ihre individuellen Stärken und 

Schwächen zu komplementieren

Siehe auch: McGrath (1995), Methodology matters: Doing research in the behavioral and social sciences
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Dimensionen
▪ Zielsetzung: Formativ vs. Summativ


▪ Art der Daten: Qualitativ vs. Quantitativ


▪ Gegenstand der Erhebung: Verhalten vs. Meinungen


▪ Umfeld: Scripted vs. Natürlich vs. Context-Free
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Welche Methode?

Siehe auch: https://www.nngroup.com/articles/which-ux-research-methods/
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Welche Methode?

Siehe auch: https://www.nngroup.com/articles/which-ux-research-methods/
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Welche Methode?

Siehe auch: https://www.nngroup.com/articles/which-ux-research-methods/
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Qualitativ vs. Quantitativ
Qualitativ Quantitativ

Ziel Verständnis & Interpretation Messung, Überprüfung von 
Hypothesen & Vorhersage

Gruppe Klein & ausgewählt Groß & zufällig

Variablen Gesamtbild anstatt 
Variablen

Spezifische Variablen

Art der erhobenen Daten Wörter, Bilder, Objekte Zahlen & Statistiken


Form der erhobenen Daten Aussagen, Beobachtungen, 
Notizen, Reflexionen


Quantitative Daten auf Basis 
strukturierter 
Erhebungsmethoden

Art der Datenanalyse Erkennung von Mustern und 
Gemeinsamkeiten

Erkennung statistischer 
Zusammenhänge

Objektivität / Subjektivität Subjektivität erwartet Objektivität vorausgesetzt

Adaptiert aus: Johnson & Christensen: Educational Research - Quantitative, Qualitative, and Mixed Approaches
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Qualitativ vs. Quantitativ
Qualitativ Quantitativ

Ergebnisse Spezifische Ergebnisse die 
sich weniger gut 
verallgemeinern lassen

Verallgemeinerbare 
Ergebnisse

Wissenschaftliche Methode Explorativ, bottom-up Bestätigend, top-down

Betrachtungsweise 
menschlichen Verhaltens

Dynamisch, 
situationsbedingt, sozial, 
persönlich

Regulär & vorhersagbar

Fokus Weit Eng, überprüft spezifische 
Hypothesen

Bericht Narrativ & kontextuell Statistisch

Adaptiert aus: Johnson & Christensen: Educational Research - Quantitative, Qualitative, and Mixed Approaches
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Befragung vs. Beobachtung

▪ Verhalten beobachten, Meinungen erfragen


▪ Nicht beliebig austauschbar!


▪ „To design an easy-to-use interface, pay attention to what users 
do, not what they say. Self reported claims are unreliable, as are 
user speculations about future behaviour.“ - Jakob Nielsen
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Strategien zur Befragung
▪ Dinge, die Personen wissen und auch leicht beantworten 

können:

▪ Was sie (gerade) tun

▪ Wie sie vorgehen

▪ Ihre Meinung zu einer bestimmten Sache abgeben

▪ Sich über etwas beschweren

▪ Wie sehr sie etwas (nicht) mögen

▪ Eine Sache mit einer anderen vergleichen



14

Strategien zur Befragung
▪ Dinge, die Personen nicht wissen und daher auch schwer 

beantworten können:

▪ Abschätzen (Zeit, Distanzen, ...)

▪ Entscheiden was sie tun würden

▪ Sich selbst in eine hypothetische Situation versetzen

▪ Entscheiden wie sehr sie Dinge mögen (oder nutzen würden) ohne 

einen Anhaltspunkt
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Die Benutzer einbeziehen
▪ Man will vor allem etwas lernen, aber weitere Vorteile können 

sein:


▪ Management von Erwartungen

▪ Realistische Erwartungen

▪ Keine bösen Überraschungen oder Enttäuschung


▪ Co-Ownership

▪ BenutzerInnen nehmen aktiv am Entwicklungsprozess teil

▪ Verringert Widerstand gegen Veränderungen

▪ Erhöht spätere Akzeptanz



Card Sorting
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Card Sorting

Bildquelle: http://www.interaction-design.org/encyclopedia/card_sorting.html
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Card Sorting
▪ Generative User Research Methode zur Konstruktion von 

Informationsstrukturen


▪ Methode, um das mentale Modell der BenutzerInnen zu 
verstehen


▪ Grundprinzip: Eine Gruppe von TeilnehmerInnen (zusammen 
oder einzeln) sortiert verschiedene Begriffe, die auf Karten 
stehen, in unterschiedliche Kategorien

Siehe auch: http://www.interaction-design.org/encyclopedia/card_sorting.html



19

Wozu Card Sorting?
▪ Herausforderung: 


▪ Große Sammlung von Begriffen ohne Struktur ODER 

▪ Redesign/Evaluierung einer bestehenden großen Struktur ODER

▪ Ergänzung bestehender Strukturen um neue Begriffe


▪ Problemstellung: Herausfinden, wie die BenutzerInnen die 
Information verwenden wollen und wo sie sich erwarten 
Informationen zu finden


▪ Card Sorting hilft zu verstehen, wie BenutzerInnen über die 
Bestandteile von Informationsstrukturen denken und wie sie die 
Informationen organisieren würden


▪ Aus dem Ergebnis lässt sich eine Informationsarchitektur ableiten
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Card Sorting

Siehe auch: https://www.nngroup.com/articles/which-ux-research-methods/
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Vorteile von Card Sorting
▪ Einfach und etabliert


▪ Schnell in der Vorbereitung


▪ Kostengünstig in der Durchführung


▪ Man findet natürliche Gruppierungen, ohne die BenutzerInnen 
direkt fragen zu müssen (gesamtheitlich, bottom-up)


▪ BenutzerInnen werden in den Design Prozess eingebunden und 
fühlen sich berücksichtigt


▪ Nützlich für große Strukturen mit vielen Unterpunkten

▪ z.B. große Websites, Webportale, Menüstrukturen, ... 
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Nachteile von Card Sorting
▪ Content-centric & context-free – Fokus liegt strikt auf inhaltlicher 

Gruppierung, Aufgaben und Tasks der BenutzerInnen werden 
nicht berücksichtigt


▪ Ergebnisse können zwischen unterschiedlichen TeilnehmerInnen 
stark variieren


▪ Analyse der Ergebnisse kann zeitaufwendig sein


▪ Oberflächliche Ergebnisse – wenn sich die TeilnehmerInnen nicht 
ausreichend mit den tatsächlichen Inhalten hinter den Begriffen 
beschäftigen bzw. sie nicht verstehen
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Wie führt man Card Sorting durch?
▪ Begriffe auf einzelne Kärtchen schreiben


▪ Kärtchen auf einen großen Tisch legen


▪ BenutzerInnen sollen die Kärtchen in Gruppen sortieren

▪ Zettel für Kategorien bereitlegen

▪ Thinking-Aloud benutzen

▪ Beobachten, ohne das Ergebnis zu beeinflussen


▪ Ergebnisse sammeln und nach Pattern Ausschau halten
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Vorbereitung der Begriffe
▪ Angemessene Anzahl der Begriffe


▪ Daumenregel: mehr als 30, weniger als 100


▪ Begriffe auf den Karten

▪ Namen von Menüpunkten

▪ Informationen aus dem Inhalt einer Website

▪ Bereiche einer Website


▪ Bestehende Strukturen dürfen nicht hervorgehen (auch nicht 
indirekt)

▪ Viele alleinstehende Content-Teile

▪ Keine Kategorien (!)


▪ Begriffe müssen für TeilnehmerInnen verständlich sein
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Auswahl der Teilnehmer
▪ Nicht intern (nicht EntwicklerInnen, DesignerInnen, Projektleitung, 

Marketing-Abteilung) 


▪ TeilnehmerInnen müssen der Zielgruppe des Produkts 
entsprechen

▪ Sämtliche Zielgruppen sollen berücksichtigt werden


▪ Daumenregel für Anzahl der TeilnehmerInnen: 15-30 (Tullis & 
Wood, 2004)

Siehe auch: Tullis, Thomas & Wood, Larry. (2004). How Many Users Are Enough for a Card-Sorting Study? UPA Conference.
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Einzeln oder in Gruppen?
▪ Einzelsitzungen einfacher zu koordinieren


▪ Remote-Testing weitgehend auf Einzelsitzungen beschränkt


▪ Einzelsitzungen unbeeinflusst von Gruppendynamik


▪ Einzelsitzungen liefern mehr individuelle Ergebnisse bei gleicher 
TeilnehmerInnenzahl


▪ Vorteile bei Einzelsitzungen vor allem quantitativ nutzbar
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Einzeln oder in Gruppen?
▪ Gruppensitzungen liefern oft reichhaltigeres Feedback z.B. durch 

Diskussionen der TeilnehmerInnen


▪ Gruppensitzungen liefern Kompromisse, daher manchmal 
einfacher zu analysieren


▪ Empfohlene maximale Gruppengröße: 3 Personen


▪ Vorteile bei Gruppensitzungen vor allem qualitativ nutzbar
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Offen oder Geschlossen?

▪ Offenes Card Sorting

▪ Es gibt keine vorgegebenen Gruppierungen


▪ TeilnehmerInnen sollen selbst Gruppen finden


▪ Nützlich für (Re)Design und Neuentwicklungen 


▪ Geschlossenes Card Sorting

▪ Bestimmte Kategorien werden vorgegeben


▪ TeilnehmerInnen sollen diesen Kategorien Begriffe zuordnen


▪ Nützlich zur Evaluierung oder Ergänzung bestehender 
Strukturen 


▪ In der Regel liefern offene Card Sortings reichhaltigere und 
interessantere Ergebnisse
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Aufgaben der BeobachterInnen
▪ Beobachten, ohne das Ergebnis zu beeinflussen


▪ Bei Fragen und Unklarheiten den TeilnehmerInnen zur Seite 
stehen


▪ Kommentare oder Diskussionen der TeilnehmerInnen schriftlich 
festhalten


▪ Zettel für Kategorien bereithalten


▪ Motivierend eingreifen, wenn das Card Sorting an Schwung 
verliert


▪ Gefundene Gruppierungen nach der Sitzung sammeln und 
sicher verwahren   
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Beispiel: Ergebnis

Bildquelle: http://www.interaction-design.org/encyclopedia/card_sorting.html
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Tools
▪ Spezielle Software zur Durchführung von Card Sortings:


▪ OptimalSort (Web): optimalworkshop.com/optimalsort/ 

▪ UXTweak(Web): uxtweak.com/card-sort-tool 

▪ SynCaps (Win): syntagm.co.uk/design/cardsortdl.shtml 

▪ xSort (Mac): xsortapp.com/ 

▪ …


▪ Funktionsumfang (typisch)

▪ Erstellung von Karten

▪ Durchführung der Sortierung

▪ Analysemöglichkeiten 

▪ Visualisierung der Ergebnisse 

▪ Bei web-basierten Lösungen: Unmoderierte Remote Sorts

https://www.optimalworkshop.com/optimalsort/
https://www.uxtweak.com/card-sort-tool
https://syntagm.co.uk/design/cardsortdl.shtml
http://xsortapp.com/
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Vor- und Nachteile von SW-Tools
▪ Vorteile:


▪ Ergebnisse stehen direkt am PC zur Verfügung

▪ Unterstützung bei Analyse und Auswertung

▪ Card Sortings können Remote durchgeführt werden


▪ Auch unmoderiert mit einer großen TeilnehmerInnenzahl


▪ Nachteile:

▪ Spielerischer Aspekt geht verloren, weniger intuitiv

▪ Interaktion mit Kärtchen eingeschränkt

▪ Für Gruppensitzungen wenig geeignet

▪ Bei Remote-Sessions gibt es keine Kommentare der TeilnehmerInnen 

(keine qualitativen, sondern rein quantitative Ergebnisse) 
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Analyse
▪ Item x Item


▪ Distanzmatrix: Wie ähnlich sind sich die einzelnen Items?

▪ Hierarchische Cluster Analyse: Clustering der Items nach Ähnlichkeit


▪ Nach Kategorie:

▪ Kategorien je Item: Welche Kategorie-Bezeichnungen wurden 

jeweils für die einzelnen Items gewählt?

▪ Kodierung bzw. Standardisierung der Kategorien: Wie lassen sich 

Kategorien zusammenfassen?

▪ Item je (standardisierter) Kategorie: Wie häufig wurde ein Item einer 

Kategorie zugewiesen?
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Analyse: Distanzmatrix
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Hierarchische Cluster Analyse
▪ Clustering einzelner Objekte je nach Ähnlichkeit bzw. 

Zusammengehörigkeit


▪ Darstellung häufig in Form eines Dendrogramms

Bildquelle: http://www.interaction-design.org/encyclopedia/card_sorting.html



36

Hierarchische Cluster Analyse

Bildquelle: http://www.interaction-design.org/encyclopedia/card_sorting.html
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Hierarchische Cluster Analyse
▪ Typischerweise Bottom-Up (Agglomerativ)


▪ Atomare Einheiten werden schrittweise zu Clustern 
zusammengefasst (vs. Top-Down)


▪ Distance Function d: Zur Berechnung der (Un)Ähnlichkeit von 
zwei Knoten


▪ Linkage Function D: Regeln zur Fusionierung von zwei Clusters


▪ Distance Function:
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Hierarchische Cluster Analyse
▪ Linkage Functions:


▪ Single Linkage: Nearest Neighbour

	 (neigt zur Kettenbildung)


▪ Complete Linkage: Farthest Neighbour

	 (neigt zu kompakten Clusters)


▪ Average Linkage:
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Hierarchische Cluster Analyse

d A B C D

A 0 0.3 0.7 0.9
B 0 0.4 0.7
C 0 0.5
D 0
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Hierarchische Cluster Analyse

d A B C D

A 0 0.3 0.7 0.9
B 0 0.4 0.7
C 0 0.5
D 0

Max-d AB C D

AB 0 0.7 0.9
C 0 0.5
D 0

A	+	B
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Hierarchische Cluster Analyse

d A B C D

A 0 0.3 0.7 0.9
B 0 0.4 0.7
C 0 0.5
D 0

Max-d AB C D

AB 0 0.7 0.9
C 0 0.5
D 0

Max-d AB CD

AB 0 0.9
CD 0

A	+	B C	+	D
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Hierarchische Cluster Analyse

d A B C D

A 0 0.3 0.7 0.9
B 0 0.4 0.7
C 0 0.5
D 0

Max-d AB C D

AB 0 0.7 0.9
C 0 0.5
D 0

Max-d AB CD

AB 0 0.9
CD 0

A

B

C

D

A	+	B C	+	D AB	+	CD
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Hierarchische Cluster Analyse

d A B C D

A 0 0.3 0.7 0.9
B 0 0.4 0.7
C 0 0.5
D 0

Min-d AB C D

AB 0 0.4 0.7
C 0 0.5
D 0

Max-d AB C D

AB 0 0.7 0.9
C 0 0.5
D 0

Avg-d AB C D

AB 0 0.55 0.8
C 0 0.5
D 0

Min-d ABC D

ABC 0 0.5
D 0

Max-d AB CD

AB 0 0.9
CD 0

Avg-d AB CD

AB 0 0.675
CD 0

A

B

C

D

A

B

C

D

A

B

C

D

Single Linkage: Nearest Neighbour

Complete Linkage: Farthest Neighbour

Average Linkage

A	+	B

AB	+	C

C	+	D

C	+	D

ABC	+	D

AB	+	CD

AB	+	CD
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Hierarchische Cluster Analyse
▪ Vorteile:


▪ Zusammenhänge einzelner Items gut erkennbar

▪ Gute Visualisierung der Gesamtstruktur und der einzelnen 

Gruppierungen (Cluster)

▪ (Mit den richtigen Werkzeugen) einfach und schnell durchzuführen


▪ Nachteile: 

▪ Konkrete Kategorien lassen sich nicht direkt ableiten

▪ Analyse auf Basis der Nähe einzelner Items anstatt konkreter 

Kategorien (TeilnehmerInnen denken oft nicht „Item x Item“, 
sondern „Item in Kategorie X“)
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Analyse nach Kategorien
▪ Erfassung der einzelnen Kategorien für alle TeilnehmerInnen 

▪ Analyse von Gemeinsamkeiten der gewählten Kategorien (bzw. 

Kategoriebezeichnungen)

▪ Kodierung der individuellen Kategorien auf standardisierte Kategorien

▪ Analyse der Verteilung der einzelnen Items auf die standardisierten 

Kategorien


▪ Explorative, qualitative Auseinandersetzung

▪ Näher am mentalen Modell der TeilnehmerInnen 

▪ Konkrete Kategorien lassen sich direkt ableiten

Analysis Spreadsheet: https://rosenfeldmedia.com/books/card-sorting/details/resources/
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Analyse nach Kategorien

Analysis Spreadsheet: https://rosenfeldmedia.com/books/card-sorting/details/resources/
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Analyse nach Kategorien

Analysis Spreadsheet: https://rosenfeldmedia.com/books/card-sorting/details/resources/
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Tree Testing
▪ „Reverse Card Sorting“

▪ Evaluierung der Auffindbarkeit (Auffindbarkeit vs. Kategorisierung)

▪ Abweichung vom kritischen Pfad


▪ Hierarchische Informationsstrukturen werden als interaktiver, klickbarer 
Prototyp implementiert (z.B. Hypertext Struktur)


▪ Testpersonen sollen Begriffe in der Struktur ausfindig machen (anhand 
konkreter Aufgabenstellungen)


▪ Evaluierung von Informationsstrukturen

▪ Task-orientiert (aber abstrakt)

▪ Erfordert eine konkrete Informationsarchitektur


▪ Ergänzung der Methoden: Konstruktion mittels Card Sorting, Evaluierung 
mittels Tree Testing



?
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