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ABSTRACT

Many companies face the challenge of identifying and effectively
implementing a suitable UX process that meets their individual
requirements and organisational contexts. This article analyses
which stakeholders in companies significantly influence the selec-
tion and implementation of UX processes in the development of
digital products. Based on an online survey, the degree of involve-
ment of various stakeholders is analysed. The study shows that
UX and design specialists in particular, as well as product manage-
ment, play a central role. It also shows that many companies favour
flexible UX processes and prefer internal expertise. The research
emphasises the need for practice-oriented frameworks and tools to
support the decision-making and implementation of UX processes.
The insights gained are to be incorporated into the development
of a solution that is customised to the specific needs and UX ma-
turity levels of companies in order to enable more effective UX
integration.

ZUSAMMENFASSUNG

Viele Unternehmen stehen vor der Herausforderung, einen geeigne-
ten UX-Prozess, der ihren individuellen Anforderungen und organi-
satorischen Kontexten gerecht wird, zu identifizieren und effektiv
zu implementieren. Dieser Artikel untersucht, welche Beteiligten
in Unternehmen mafigeblich die Auswahl und Implementierung
von UX-Prozessen bei der Entwicklung digitaler Produkte beein-
flussen. Basierend auf einer Online-Umfrage werden die Beteili-
gungsgrade verschiedener Stakeholder analysiert. Die Studie zeigt,
dass insbesondere UX- und Design-Fachkrifte, sowie das Produkt-
management eine zentrale Rolle spielen. Zudem geht hervor, dass
viele Unternehmen flexible UX-Prozesse favorisieren und interne
Expertise bevorzugen. Die Forschung betont die Notwendigkeit
praxisorientierter Frameworks und Tools zur Unterstiitzung der
Entscheidungsfindung und Implementierung von UX-Prozessen.
Die gewonnenen Erkenntnisse sollen in die Entwicklung einer
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Lésung einflieffen, die an die spezifischen Bediirfnisse und UX-
Reifegrade von Unternehmen angepasst ist, um so eine effektivere
UX-Integration zu erméglichen.
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1 EINFUHRUNG

Wer entscheidet in Unternehmen dartiber, welche UX-Prozesse bei
der Entwicklung digitaler Produkte zum Einsatz kommen? Diese
scheinbar einfache Frage hat einen Einfluss auf den Erfolg oder Mis-
serfolg eines Produkts, denn die Wahl des UX-Prozesses kann die
Qualitat des Nutzungserlebnisses deutlich beeinflussen und somit
direkte Auswirkungen auf den Marktwert und die Kundenzufrieden-
heit haben [8, 15]. Dennoch stehen viele Unternehmen vor der Her-
ausforderung, einen geeigneten UX-Prozess, der ihren individuellen
Anforderungen und organisatorischen Kontexten gerecht wird, zu
identifizieren und effektiv zu implementieren. Die Schwierigkeiten
liegen sowohl in den unterschiedlichen Anforderungen und bereits
vorhandenen Prozessen als auch in der Vielzahl bestehender UX-
Prozessmodelle aus verschiedenen Disziplinen wie Design, Infor-
matik, Psychologie oder Marketing [2, 3, 5-7, 10, 14].

In einer Vielzahl von Studien wurden insbesondere Heraus-
forderungen bei der Integration von menschzentrierten Aktivititen
in agile Entwicklungsumgebungen erforscht [1, 4, 13]. Es fehlt
jedoch nicht nur an Unterstiitzung bei der Implementierung, son-
dern auch bei der vorgelagerten Auswahl eines geeigneten UX-
Prozesses fiir den jeweiligen Anwendungskontext [8]. Dieser The-
matik widmet sich ein Forschungsprojekt, im Rahmen dessen die
hier beschriebene Studie durchgefiihrt wurde. Das iibergeordnete
Ziel ist es, eine Losung zu entwickeln, die Unternehmen unter-
stiitzt, einen passenden UX-Prozess fiir ihre speziellen Bediirfnisse
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auszuwihlen und zu integrieren. Im Fokus steht dabei nicht die
Entwicklung eines neuen Prozessmodells, sondern die Evaluierung
bestehender Modelle hinsichtlich verschiedener Einsatzzwecke und
Anwendungskontexte, so dass Unternehmen beispielsweise auf Ba-
sis bestimmter Kriterien fundierte Entscheidungen treffen kénnen.

In Workshops auf internationalen und nationalen Konferenzen
[11, 12] wurde mit UX-Fachkriften und -Forschenden intensiv iiber
UX-Prozessmodelle, Entscheidungskriterien und Herausforderun-
gen bei der Auswahl diskutiert. Die grof3e Teilnahmebereitschaft,
angeregte Diskussionen und die Auszeichnung eines Workshops als
,Best Tutorial“ unterstreichen das breite Interesse an diesem Thema.
Dabei stellte sich heraus, dass viele Teilnehmende kaum Kenntnisse
iiber die Vielzahl existierender UX-Prozessmodelle haben. Haufig
wird ein einmal erprobtes Verfahren immer wieder eingesetzt, ohne
seine Passgenauigkeit fiir konkrete Projekte zu hinterfragen. Eine
Unterstiitzung bei der Prozessfindung und -umsetzung wurde von
den Teilnehmenden als duflerst wiinschenswert bezeichnet. Ahn-
liches konnte auch in einer Studie von Kashfi et al. [8] festgestellt
werden. Das Wissen beruht haufig auf Erfahrung und Arbeit mit
ghnlichen Konzepten und nicht auf bestimmten UX-Modellen oder
-Theorien. Auch hier zeigte sich, dass auch erfahrene UX-Fachkrifte
mit gangigen Ansitzen zu UX und entsprechenden Modellen nicht
vertraut waren [8].

Ein zentraler Aspekt des Projekts ist, die Losung nach dem men-
schzentrierten Gestaltungsprozess zu entwickeln, der auf fundierter
Nutzerforschung basiert und in enger Kooperation mit der Ziel-
gruppe entsteht. Um diesen Ansatz erfolgreich umzusetzen, miissen
deshalb zunéchst die Schliisselpersonen identifiziert werden, die
fir die Auswahl und Nutzung von Entwicklungsprozessen, ins-
besondere UX-Prozessen, in ihrem Unternehmen verantwortlich
sind. Zu diesem Zweck wurde eine Online-Umfrage durchgefiihrt,
die folgende Leitfrage untersucht: Wer ist an der Auswahl und
Umsetzung von UX-Prozessen zur Entwicklung digitaler Produkte
in Unternehmen beteiligt? Durch die Analyse dieser Schliisselper-
sonen konnen prazise Erkenntnisse gewonnen werden, die dazu
beitragen, eine mafigeschneiderte Losung zu entwickeln, welche Un-
ternehmen dabei unterstiitzt, nachhaltig und effektiv UX-Prozesse
zu etablieren.

2 METHODIK
2.1 Entwicklung des Fragebogens

Der Fragebogen stellt das Hauptinstrument dieser Studie dar. Der
gesamte Fragebogen erhebt neben Daten, fiir die in diesem Artikel
diskutierte Forschungsfrage auch Daten fiir weitere Forschungsfra-
gen. Im Folgenden wird die schrittweise Entwicklung und Evalua-
tion des gesamten Fragebogens aufgezeigt.

Begonnen wurde mit einer Fokusgruppendiskussion (FGD), die
darauf abzielte, tiefere Einblicke in praxisrelevante Entscheidungs-
prozesse zu gewinnen. Die Teilnehmenden wurden mittels Rekru-
tierungsbogen tiber berufliche Netzwerke, persénliche Kontakte
und Arbeitskreise kontaktiert. Durch die Auswahl von vier Teil-
nehmenden mit verschiedenen beruflichen Positionen und Erfah-
rungsniveaus im Bereich UX wurde eine reprasentative Mischung
von Perspektiven sichergestellt. Die Berufspositionen reichten von
Product Development Coach tiber UX-Designer bis hin zu CEO. Die
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Erfahrung variierte zwischen 13 und mehr als 23 Jahren und alle
Personen waren in unterschiedlichen Unternehmen angestellt.

Die FGD fand im Oktober 2023 online iiber Microsoft Teams
statt. Sie wurde von einer Moderatorin geleitet und von einer
Protokollantin unterstiitzt. Die aufgezeichnete Diskussion wurde
anschlieflend transkribiert und mittels induktiver Inhaltsanalyse
ausgewertet. Die Erkenntnisse aus der FGD flossen in die erste
Version des Fragebogens ein, was zur Definition von 16 Kernkate-
gorien fithrte: Experience Management, Prozessgestaltung, Wert
und Relevanz von UX, Glaubwiirdigkeit von Prozessen, Rolle der
UX-Fachkrifte, Unternehmenskultur, erste Schritte zur UX-Imple-
mentierung, Teamgestaltung und Dynamik in UX-Teams, Bewusst-
sein und interne Wahrnehmung, Bedeutung von Stakeholdern, or-
ganisatorische Faktoren, Organisationsentwicklung und UX-Reife,
Kommunikation und Zielsetzung in UX-Prozessen, strategische
Herangehensweisen zur UX-Integration, Kernkompetenzen und
Fahigkeiten, sowie finanzielle und ressourcenbezogene Heraus-
forderungen.

Die daraus entstandene erste Version mit 21 Fragen durchlief
einen Pretest, bei dem die vier Teilnehmenden der FGD den Ent-
wurf bewerteten. Das Feedback fithrte zu Anpassungen beziiglich
Klarheit und Verstandlichkeit der Fragen. Eine anschlieflende, qua-
litative Online-Befragung diente der weiteren Uberpriifung und
Validierung des Instruments. Uber berufliche Netzwerke wurden
vier UX-Fachkrifte als neue Teilnehmende erreicht. Die Befra-
gung lieferte weitere wertvolle Einblicke und fiihrte zu weiteren
Verbesserungen hinsichtlich Struktur, Klarheit und Relevanz des
Fragebogens. Im letzten Schritt wurde der Fragebogen nochmals
durch zwei UX-Expertinnen mit jeweils mehr als 15 Jahren Fachex-
pertise in Wissenschaft und Praxis validiert und letzte Anpassungen
vorgenommen. Insbesondere wurde hier der Fokus auf die Kern-
frage dieser Studie geschérft.

Durch diese iterativen Anpassungen wurde sichergestellt, dass
der finale Fragebogen sowohl wissenschaftlichen Standards ent-
spricht als auch praxisnah und gebrauchstauglich ist. Schlie8lich
umfasste der fiir diese Studie verwendete Fragebogen 14 Fragen,
gegliedert in Fragen zur Person, zum Unternehmen, zu allgemeinen,
sowie zu UX-spezifischen Entwicklungsprozessen. Eine Filterfrage
zur Flexibilitat der Anpassung von UX-Prozessmodellen identi-
fizierte relevante Teilnehmende fiir weiterfithrende Fragen zu spe-
zifischen UX-Prozessen. 9 von den 14 Fragen wurden im Hinblick
auf die hier diskutierte Forschungsfrage ausgewertet.

2.2 Durchfithrung der Fragebogenstudie und
Auswertung des Fragebogens

Die Fragebogenstudie erfolgte online mittels Unipark zwischen dem
19. Februar und 19. Mérz 2024. Teilnehmende wurden tiber soziale
und akademische Netzwerke, fachspezifische Kanile, sowie private
Kontakte eingeladen. Nach etwa einer und drei Wochen wurde der
Aufruf wiederholt, um die Sichtbarkeit der Studie zu erhéhen. Zur
Steigerung der Motivation wurden fiinf Gutscheine im Wert von
jeweils 50 Euro verlost. Die Teilnehmenden erhielten vor Beginn
der Befragung umfassende Informationen tiber Datenschutz und
die Verwendung ihrer Daten.

Die Auswertung des Fragebogens erfolgte in mehreren Schritten
zur Sicherstellung der statistischen Eignung und Zuverlassigkeit der
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Ergebnisse. Zunichst wurden alle eingegangenen Fragebogen (44)
auf Vollstandigkeit tiberpriift, wovon 43 vollstiandig ausgefiillt und
in die Analyse einbezogen wurden. Es gab keine fehlerhaften oder
unlogischen Angaben. Freie Textantworten wurden aggregiert und
konsistent kategorisiert, z.B. "UX-Designer" und "UX-Designerin"
in die Kategorie "UX Designer". Die Filterfrage reduzierte die Stich-
probe fir die letzten beiden Fragen zu UX-spezifischen Prozessen
auf n = 33.

3 ERGEBNISSE

3.1 Stichprobe

Von den 43 Befragten sind 46,5% (n=20) Mitarbeitende ohne Fiih-
rungsrolle. Weitere 32,6% (n=14) gehoren zur unteren Fihrungs-
ebene und 9,3% (n=4) befinden sich im mittleren Management. Ein
kleiner Anteil von 2,3% (n=1) ist im Top-Management und 9,3%
(n=4) sind in anderen Positionen titig. Die hdufigsten Tétigkeitsbe-
reiche sind UX-Design mit 37,2% (n=16) und UX-Lead/Management
mit 13,9% (n=6). Andere Rollen umfassen Softwareentwicklung
(6,9%, n=3), UX-Research (6,9%, n=3), sonstiges Management (6,9%,
n=3), Prozessmanagement (2,3%, n=1) und Projektmanagement
(Product Owner) (2,3%, n=1). 18,6% (n=38) sind in anderen Berei-
chen tatig. Die durchschnittliche Berufserfahrung in der aktuellen
Tatigkeit betragt 9,3 Jahre (SD=6,8, Range = 1-28 Jahre). Beziiglich
der Unternehmensarten arbeiten 65,1% (n=28) in Dienstleistungs-
unternehmen und 13,9% (n=6) in Handelsunternehmen. Kleine An-
teile arbeiten in Fertigungsunternehmen (2,3%, n=1) oder Anderen
(18,6%, n=38). Hinsichtlich der Unternehmensgrofle arbeiten 65,1%
(n=28) der Befragten in groflen Unternehmen mit mehr als 250
Mitarbeitenden, 13,9% (n=6) in mittelgrofien (50 bis 249 Mitarbei-
tende), 11,6% (n=>5) in kleinen (11 bis 49 Mitarbeitende) und 9,3%
(n=4) in sehr kleinen Unternehmen (1 bis 10 Mitarbeitende).

3.2 Allgemeine Entwicklungsprozesse in
Unternehmen

Auf einer Skala von 1 (gar nicht beteiligt) bis 5 (sehr beteiligt) zeigt
sich, dass das Produktmanagement (M=4,27, SD=0,92), gefolgt von
UX-Fachkriften (M=3,76, SD=1,22) am starksten an der Auswahl
genereller Prozesse zur Entwicklung digitaler Produkte beteiligt ist.
Das Projektteam (M=3,71, SD=1,11) und die untere Fithrungsebene
(M=3,73, SD=1,22) spielen ebenfalls entscheidende Rollen. Mittle-
re und obere Managementebenen zeigen eine moderate Beteili-
gung (M=3,24, SD=1,40). Auch das Projektmanagement ist stark
involviert (M=3,64, SD=1,37). Demgegeniiber weist das Prozess-
management nur eine mittlere Teilnahme auf (M=3,09, SD=1,49).
IT- und Design-Fachkrifte nehmen ebenfalls bedeutsame Platze
ein (M=3,52, SD=1,33 bzw. M=3,48, SD=1,38), wohingegen externe
Beratende selten einbezogen werden (M=2,46, SD=1,37).

3.3 UX-spezifische Entwicklungsprozesse in
Unternehmen

Die Flexibilitat bei der Anpassung von UX-Prozessmodellen in beste-
henden Unternehmensprozessen variiert: 53% (n=23) gaben an, dass
ihre UX-Prozesse sehr flexibel gestaltet werden kénnen. 23% (n=10)
berichteten von moderater Flexibilitat, wo UX-Prozesse manch-
mal leicht abgewandelt werden, jedoch meist den Vorgaben folgen.
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Hingegen haben 19% (n=8) noch keine UX-Prozesse integriert. Nur
5% (n=2) antworteten mit "Ich weif3 es nicht". Diese Frage diente
als Filter fur nachfolgende Fragen zur Beteiligung verschiedener
Mitwirkender. Befragte, die angaben, keinen UX-Prozess zu inte-
grieren oder dies nicht zu wissen, wurden ausgeschlossen, wodurch
sich die Stichprobe fur die letzten beiden Fragen auf n=33 reduzierte.

Bei der Entscheidung iiber die Auswahl eines UX-Prozessmodells
spielen verschiedene Beteiligte unterschiedlich grofie Rollen. Auf
einer Skala von 1 (gar nicht beteiligt) bis 5 (sehr beteiligt) zeigt sich,
dass UX-Fachkrifte hier die zentrale Rolle einnehmen (M=4,64,
SD=0,74), gefolgt von dem Produktmanagement (M=3,97, SD=1,07)
und Design-Fachkriften (M=3,94, SD=1,25). Das Projektteam (M=3,33,
SD=1,16) und das Projektmanagement (M=3,21, SD=1,39) zeigen
mittlere Beteiligungen. Das Prozessmanagement spielt eine mode-
rate Rolle (M=2,91, SD=1,61). Mittlere und obere Managementebe-
nen (M=2,52, SD=1,33), sowie die untere Fithrungsebene (M=3,18,
SD=1,29) weisen geringere bis mittlere Beteiligung auf. IT-Fach-
krafte (M=2,91, SD=1,33) sind mittelhdufig und externe Beratende
(M=2,06, SD=1,37) seltener in die Entscheidungsprozesse eingebun-
den.

Auch bei der Gestaltung und Umsetzung von UX-Prozessen vari-
iert die Beteiligung unterschiedlicher Mitwirkender. Hierbei stehen
UX-Fachkrifte erneut im Zentrum (M=4,70, SD=0,64), dicht gefolgt
von Design-Fachkraften (M=4,21, SD=0,96). Das Produktmanage-
ment (M=3,82, SD=0,95) und das Projektteam (M=3,79, SD=1,17)
zeigen ebenfalls eine hohe Beteiligung. Das Projektmanagement
(M=3,15, SD=1,25) weist moderate Partizipation auf. IT-Fachkrafte
sind mittelhdufig beteiligt (M=3,03, SD=1,40). Prozessmanagement
(M=2,64,SD=1,41) und héhere Managementebenen (M=2,21, SD=1,22)
haben geringere Beteiligungen. Die untere Fithrungsebene ist mo-
derat involviert (M=2,82, SD=1,40). Externe Beratende sind auch
hier am wenigsten beteiligt (M=2,09, SD=1,55).

4 DISKUSSION

4.1 Interpretation der Ergebnisse

Die Studie zeigt deutlich die zentrale Rolle des Produktmanage-
ments bei der Auswahl genereller Entwicklungsprozesse. Diese
Position agiert als Koordinator zwischen Abteilungen und Interes-
sengruppen, um sicherzustellen, dass Markt- und Nutzerbediirfnisse
beriicksichtigt werden. Die hohe Beteiligung von UX-Fachkréften
deutet darauf hin, dass diese UX-Aspekte auch zunehmend inte-
graler Bestandteil der allgemeinen Entwicklungsprozesse sind. Das
moderate Engagement des mittleren und oberen Managements
konnte ein Hinweis auf ihre Rolle in der strategischen Entschei-
dungsfindung sein, wobei operative Entscheidungen spezialisierte
Teams treffen.

In Bezug auf die Auswahl UX-spezifischer Prozesse verdeutlichen
die Resultate die zentrale Rolle der UX-Fachkréfte. Dies betont die
Wichtigkeit spezialisierten Fachwissens in diesem Bereich. Auch
Design-Teams und das Produktmanagement spielen eine wesent-
liche Rolle, was u.a. auf eine enge Verbindung zwischen UX-Design
und Design-Implementierung hindeutet. Unsere geplante Losung
sollte daher primar UX- und Design-Fachkrafte, sowie das Pro-
duktmanagement als Zielgruppen ansprechen, um praxisrelevante
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Unterstiitzung zu bieten und Wissensliicken zu schlieffen. Die gerin-
gere Beteiligung des héheren Managements sowie externer Bera-
tender legt nahe, dass fachliches und praktisches Wissen mehr
geschitzt werden als strategische oder externe Perspektiven. Auch
wenn das Management nicht als zentrale Rolle identifiziert wurde,
sollte die Losung auch auf diese Zielgruppe abgestimmt werden,
da in Studien die Unterstiitzung durch das Management als eine
Herausforderung bei der Integration von UX-Prozessen identifiziert
wurde [9].

Die Rollen der UX- und Design-Fachkréfte bleiben auch bei der
Gestaltung und Umsetzung UX-spezifischer Prozesse zentral. Dies
unterstreicht ihren Einfluss auf praktische UX-Gestaltung im Un-
ternehmenskontext. Auch das Produktmanagement spielt eine be-
deutende Rolle, um Geschiftsanforderungen und UX-Ziele zu har-
monisieren. Eine geringere Teilnahme des Prozessmanagements
und hoherer Fithrungsebenen konnte zeigen, dass diese Funktio-
nen eher unterstiitzende Aufgaben wahrnehmen, was Chancen
fur engere Zusammenarbeit bietet. Der geringe Einfluss externer
Beratender weist darauf hin, dass interne Expertise bevorzugt wird.

Beziiglich der Flexibilitat der Anpassung von UX-Prozessmo-
dellen gab die deutliche Mehrheit der Befragten an, dass ihre UX-
Prozesse flexibel gestaltet werden kénnen. Dies unterstreicht die
Bedeutung adaptierbarer Prozesse zur Bewéltigung differierender
Projektanforderungen. Insgesamt helfen die Ergebnisse dabei, die
Zielgruppen préziser zu identifizieren und mafigeschneiderte Un-
terstiitzung zu bieten.

4.2 Limitationen

Diese Studie weist Limitationen auf, die bei der Interpretation der
Ergebnisse beriicksichtigt werden sollten. Mit einer finalen Stich-
probe von 43 vollstindig ausgefiillten Fragebogen bleibt die Anzahl
begrenzt, was die Generalisierbarkeit der Ergebnisse beeintrachti-
gen kann. Auflerdem nahmen méglicherweise eher Personen teil,
die bereits Interesse oder Expertise im Bereich UX haben. Auch
konnte die Unterscheidung zwischen generellen Prozessmodellen
und UX-spezifischen Modellen von den Befragten méglicherweise
nicht klar wahrgenommen worden sein, was zu einer Vermischung
der Antworten und damit einer eingeschrankten Aussagekraft der
Ergebnisse fithren konnte. Schlieflich liefert die Studie einen Quer-
schnitt mit Momentaufnahmen und erlaubt keine Aussagen tiber
kausale Zusammenhinge oder zeitliche Entwicklungen.

5 FAZIT UND AUSBLICK

Die Studie zeigt, dass insbesondere das Produktmanagement, sowie
UX- und Design-Fachkréfte die Schliisselpersonen bei der Auswahl
von UX-spezifischen Prozessen zur Entwicklung digitaler Produkte
sind. Die Losung sollte daher insbesondere auf die Bediirfnisse und
Anforderungen dieser Zielgruppen zugeschnitten werden.
Angesichts der beobachteten Flexibilitdtsanforderungen ist es
essenziell, eine Losung bereitzustellen, die z.B. unterschiedliche
UX-Reifegrade und Umsetzungsbedingungen eines Unternehmens
beriicksichtigt, um die Anpassbarkeit bestehender UX-Prozesse zu
verbessern und somit die Effektivitat zu steigern. Es ist wichtig, eine
Losung zu entwickeln, die verschiedene Ebenen (z.B. Design und
Management) anspricht und den Informationstransfer optimiert,
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um stdrkere Synergien zu erschlieffen und den Einsatz von UX-
Prozessen konsistenter zu gestalten.

Die gewonnenen Einsichten werden direkt in die Entwicklung
der geplanten Losung einfliefen. Der Fokus wird dabei auf speziellen
Zielgruppen, wie UX- und Design-Fachkraften, sowie dem Produkt-
management liegen. Durch gezielte praxisrelevante Werkzeuge
sollen diese Schliisselpersonen in ihrer Entscheidungsfindung un-
terstiitzt und strategische sowie operative Ebenen miteinander
verkniipft werden. Zudem konnte die Losung Empfehlungen und
Best Practices fiir die Anwendung und Integration bevorzugter
UX-Methoden und -Modelle in verschiedenen Kontexten bieten.
Die geplante Losung soll gebrauchstaugliche Tools und Frame-
works bereitstellen, die flexibel angewendet werden kénnen und
gleichzeitig helfen, Wissensliicken zu schlieflen und Synergien zu
realisieren. Ferner sollen die entwickelten Instrumente darauf aus-
gerichtet sein, die UX-Reifegrade unterschiedlicher Organisationen
zu beriicksichtigen und mafigeschneiderte Unterstiitzung fiir ver-
schiedene Unternehmensgréfien anzubieten — insbesondere jene
Unternehmen, die noch Herausforderungen hinsichtlich der Inte-
gration von UX-Prozessen haben.

Angesichts der Limitationen dieser Studie und zur Erreichung
der Forschungsziele ist weitere Forschung erforderlich, um tiefe-
re Einblicke in die Auswahl und Integration von UX-Prozessen
in Unternehmen zu gewinnen. Eine grofere Teilnehmerzahl ist
beispielsweise entscheidend, um aussagekraftige Korrelationen
und Muster aufzudecken. Insbesondere kénnten Korrelationsanaly-
sen hinsichtlich verschiedener Rollen, Unternehmensgrofien und
Branchen wertvolle Erkenntnisse liefern, sodass sektorspezifische
Optimierungen angestrebt werden kénnen. Im nachsten Schritt
wird eine umfassende Recherche zu aktuellen Ansétzen durchge-
fithrt, die dhnliche Losungen bieten. Dabei werden die Vor- und
Nachteile dieser Ansdtze herausgearbeitet, um die Losung zielfiih-
rend entwickeln und bekannte Schwichen vermeiden zu kénnen.
Im weiteren Verlauf sollen erste Prototypen entwickelt und mit
ausgewahlten Unternehmen und UX-Fachkriften getestet werden.
Die Testergebnisse werden in die fortlaufende Verbesserung und
Weiterentwicklung einflielen. Zur Beobachtung langfristiger Verén-
derungen in der Integration und Anwendung von UX-Prozessen
sind Langsschnittstudien geplant.
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