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Ingenieurpsychologie

Software Ergonomie; 
User-centered Design; 
Health-IT Evaluation

Medizinische Informatik

Datenanalysen; 
Maschinelles Lernen;         

R, Python

Human Factors

Kognitionspsychologische 
Experimente; Prototyping;

Usability Testing

Medientechnologie

Interaktive Visualisierungen; 
Prototyping; Usability 

Testing
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Unsere Motivation: Verbesserung der Usability & 
Nutzerakzeptanz

Klinische 
Entscheidungsunterstützungssysteme

Khairat S et al. Reasons For Physicians Not Adopting Clinical Decision Support Systems: Critical Analysis. JMIR Med Inform. 2018. 6(2): e24.

„…however, the majority of users had an unfavorable acceptance response. These unfavorable responses
were often related to workflow interference, questionable validity of the systems, excessive disturbances

caused by the systems, and lack of efficiency...“

technische 
Möglichkeiten

intelligente Algorithmen, 
Visualisierungstools…

Potential
Erhöhung der 

diagnostischen Genauigkeit, 
Verbesserung der 

Therapieentscheidungen…

Nutzerwünsche
einfache Bedienung, 
Unterstützung der 
Arbeitsaufgaben, …

Nutzerbedürfnisse
Autonomie, Kompetenz, 

Sicherheit…

schlecht gestaltete 
Benutzeroberflächen

Unterbrechung des Arbeitsflusses

mangelnde Transparenz der 
Systemvorschläge

„Funktionsfetischismus“…

= Forschungsarbeit

Bildquelle: https://t3.ftcdn.net/jpg/01/69/09/18/240_F_169091870_SU2PG3dnCK9avGh1MFJPud5PykglyRuG.jpg
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Prospektiv-nutzergerechte Gestaltung 

Iterationen

Iterationen

Iterationen

✓Benutzer(eigenschaften), 
Arbeitsaufgaben, organisatorische, 
physische und technische Umgebung 
umfassend erfasst und verstanden 
haben

✓Gestaltung basierend 
auf software-
ergonomischen 
Empfehlungen: ISO-
Normen, Design 
Guidelines… 

60% = Aufgabe & Kontext

30% = Menüstruktur & Navigation
10% = Ästhetik

DIN EN ISO 9241-210:2020-03. Ergonomie der Mensch-System-

Interaktion – Teil 210: Menschzentrierte Gestaltung interaktiver 

Systeme

Rudlof Ch. 2006. Handbuch Software-Ergonomie- Usability 

Engineering. http://www.ukpt.de/pages/dateien/software-

ergonomie.pdf
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Prospektiv-nutzergerechte Gestaltung (Fortsetzung)

Bildquelle: https://i.pinimg.com/originals/24/85/d0/2485d0b08c14e2cb21e89d06143403b1.png

Contextual  
Interview

Auswahl nutzerzentrierter 
Design-/ 
Evaluationsmethoden 
entsprechend der 
Rahmenbedingungen: 

▪ Art und Entwicklungsphase 
des Systems

▪ verfügbare 
Stichprobengröße 

▪ verfügbare Zeit für die  
Vorbereitung, 
Durchführung, Auswertung 

▪ Aussagekraft der 
Methode(n) 

▪ …
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Entscheidungsunterstützungssysteme im Kontext 
personalisierter Medizin: offene Forschungsfragen

Iterationen

Iterationen

Iterationen

Forschungsbedarf vor allem für die Phasen „Gestaltung“ und „Evaluation“

Wie können bestehende Methoden für eine 
nutzerzentrierte Systemgestaltung 
weiterentwickelt werden?

…Entscheidungsvorschläge für das 
medizinische Personal verständlich und 
nachvollziehbar sind?

…sie die richtige (relevante) Information, der 
richtigen Person, zur richtigen Zeit, im richtigen 
(relevanten) Kontext präsentieren?   …

Wie können 
Entscheidungsunterstützungssysteme so 
gestaltet werden, dass…
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Forschungsprofil der Nachwuchsforschergruppe

Ziel 1

▪ Weiterentwicklung existierender Algorithmen 
für eine kontextsensitive 
Entscheidungsunterstützung

Ziel 2

▪ Visualisierungskonzepte für eine verständliche, 
nachvollziehbare Entscheidungsunterstützung

Ziel 3

▪ Weiterentwicklung bestehender Design-
/Evaluierungsmethoden für eine Passung auf 
klinische Entscheidungsunterstützungssysteme

partizipative 
Forschung

Bildquelle: https://stock.adobe.com/images/people-black-vector-icons-people-icons-in-modern-simple-flat-and-lines-design-people-vector-icon-isolated-on-white-background/299057440 

ganzheitlicher Ansatz

wissenschaftliche Methoden und praktische Werkzeuge 
zur Gestaltung nutzergerechter Entscheidungsunterstützungssysteme 

für den Kontext der personalisierten Medizin
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Zeit- und Arbeitsprogramm

enge Verknüpfung mit den MIRACUM Use Cases

2020 2021 2022 2023 2024 2025

Mai –
Jul

Aug-
Okt

Nov-
Jan

Feb -
Apr

Mai –
Jul

Aug-
Okt

Nov-
Jan

Feb -
Apr

Mai –
Jul

Aug-
Okt

Nov-
Jan

Feb -
Apr

Mai –
Jul

Aug-
Okt

Nov-
Jan

Feb -
Apr

Mai –
Jul

Aug-
Okt

Nov-
Jan

Feb –
Apr

Aufbauphase (SOTA-Analyse & Konzepte)

Anwendungsphase (Implementierung, Evaluierung, Anpassung)

Generalisierung (Übertragung / Anpassung auf andere CDSS)

Modelle 
menschlicher 

Entscheidungs-
findung

Konzepte 
verwendeter 
Algorithmen

Interface-
Konzepte, 

Guidelines, 
Empfehlungen

Spezifische 
Akzeptanz-

faktoren 
(„Adoption 
Factors“)

Bezeichnung Varianten ( bzw.Fragebogen-

Langbezeichnung)

Kurzbeschreibung Referenz Methode Referenzen 

Anwendungsbeispiele CDSS

Untersuchungsgegenst

and Art

Untersuchungsgegen

stand Domäne

Eignung der Methode 

für CDSS: gering / 

mittel / hoch

Methodenklasse Methodentyp Art der Methode Objektivität Flexibilität Phase: 

Kontextanalyse 

Phase: 

Anforderungen

Phase: Design Phase: 

Evaluation

Ziel der 

Evaluation: 

analysieren

d 

Ziel der 

Evaluation: 

vergleichend 

Ziel der 

Evaluation: 

bewertend

Adressierte 

Kriterien/Gesammelte 

Information

Notwendige 

Qualifikation der 

Durchführenden: 

Laie / Experte

Art der Umgebung: Arbeitsplatz, 

Meeting-Raum/ Usability-Lab / 

Feld / Online/Remote

Entwicklung

sstand: 

Idee/Konze

pt

Entwicklungsst

and: 

Interaktion/Pa

pier

Entwicklungsst

and: Prototyp

Entwicklungsst

and: System

Zeitaufwand 

insgesamt

Typische Zeit 

für die 

Methode 

(Tage)

Vorbereitungsauf

wand: gering / 

mittel / hoch

Durchführungsaufwa

nd: gering / mittel / 

hoch

Auswerteaufwa

nd: entfällt/ 

gering/ mittel / 

hoch

Materieller 

Aufwand 

insgesamt

Raumbedarf: 

keiner/ gering / 

mittel / hoch

Software/ 

Hardware/ 

Schreibmateriali

en: gering / 

mittel / hoch

Personalbedarf 

(Testleiter, 

Moderator, 

Assistent, 

Interviewer, 

Primäre Zielgruppe: 

Experten / Nutzer / 

Experten + Nutzer

Min. 

benötigte 

Anzahl der 

Experten 

(Zahl)

Min. 

benötigte 

Anzahl der 

Nutzer (Zahl)

Link zur Methodenkarte

 I-MeDeSA Instrument for Evaluating Human-

Factors Principles in Medication-

Related Decision Support Alerts

26-Item Fragebogen zur Erfassung 

von Human-Factors-Prinzipien in 

Medikationsalarmen.

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pm

c/articles/PMC3241174/ // 

Zachariah M, Phansalkar S, Seidling 

Zachariah M et al. 

Development and 

preliminary evidence for the 

prescribing allgemein hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Human-Factors-Aspekte in 

Medikationsalarmen

Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

 Nominal-Group-Technique Die Nominal-Group-Technique ist 

eine Methode zur Ideenfindung und 

deren Priorisierung. Ähnlich der 

André L. Delbecq, Andrew H. Van de 

Ven, David H. Gustafson: Group 

techniques for program planning: A 

N/A N/A hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Nominal-Group-

Technique

qualitativ subjektiv mittel x x x x x x Nutzervorschläge Laie Meeting-Raum x x x x mittel 2 gering mittel mittel gering gering gering gering Nutzer 5

A/B-Testing Beim A/B-Testing, auch Split-Testing 

genannt, werden 2 oder mehr 

unterschiedliche Varianten einer 

Siroker, D., & Koomen, P. (2013). 

A/B testing: The most powerful way 

to turn clicks into customers. John 

N/A N/A hoch Testmethoden Performance 

measurement

qualitativ / 

quantitativ

objektiv hoch x x x Vergleich von 

Designvarianten

Laie Usability-Lab x x mittel 3 mittel mittel mittel mittel gering mittel gering Nutzer 20

ABC-Q Affective Benefits and Costs in 

Communication Questionnaire

Messwerkzeug, um die affektiven 

Eigenschaften von Awareness-

Systemen und Dienstleistungen für 

https://boris.borderit.com/docs/SI

D2004.pdf

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x affektiven Eigenschaften von 

Kommunikationsmitteln

Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Accuracy Study / Technical Test Testung der diagnostischen 

Genauigkeit eines CDSS. Umfasst 

z.B. die Evaluation der Sensitivität 

(siehe unter Quellen. Beispiele) Wulff A et al. CADDIE2-

evaluation of a clinical 

decision-support system for 

diagnostic support, 

prescribing, self-

management

paediatric care, 

oncology, pharmacy, 

primary care,  

hoch Inspektionsmethoden Accuracy Test quantitativ objektiv gering    x x x x Korrektheit der 

Warnmeldungen 

(Sensitivität und Spezifität)

Experte Usability-Lab    x gering 2 mittel mittel mittel mittel gering mittel gering Experten 1-3

ACSI American Customer Satisfaction 

Index

ist ein wirtschaftlicher Indikator, 

der die Zufriedenheit der 

Verbraucher misst

Mao, MuLong & James, Paul. 

(2020). Evaluating Customer 

Satisfaction Using the ACSI Model in 

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Zufriedenheit Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Adjektiv-Assoziation Bei der Adjektiv-Assoziation werden 

die Teilnehmer gebeten, 

vorgegebenem Bildmaterial 

https://germanupa.de/sites/default

/files/public/content/2018/2018-

05-28/2018-05-

N/A N/A mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Reaktionskarten qualitativ subjektiv hoch   x  Ideenentwicklung Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 5-10

Affect Grid Affect Grid Affect Grid ist eine Skala, die als 

schnelles Mittel zur Beurteilung des 

Affekts entlang der Dimensionen 

Russell, J. A., Weiss, A., & 

Mendelsohn, G. A.  (1989) Affect 

Grid A Single-Item Scale of Pleasure 

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Emotionen Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Affinity Diagramm Ein Affinitätsdiagramm hilft dabei, 

meist ungeordnete Ideen und 

Lösungen übersichtlich und 

Katherine Courage, Kathy Baxter: 

Affinity Diagrams. In: 

Understanding Your Users / A 

N/A N/A hoch Kognitive 

Modellierungsmethoden

Affinity Diagramm qualitativ subjektiv mittel x  x  Untersuchung von 

Sachverhalten und 

Problemen, Sammlen von 

Laie Usability-Lab x mittel 2 gering mittel gering gering gering gering gering Experten 5-7

Apprenticing One-Day Internship Beim Apprenticing begleitet ein 

Forscher einen Nutzer bei der 

Aufgabenerledigung und führt 

https://t2informatik.de/wissen-

kompakt/apprenticing/

N/A N/A mittel Testmethoden Apprenticing qualitativ / 

quantitativ

subjektiv / 

objektiv

hoch x x   Tätigkeitsverständnis Experte Usability-Lab   x x mittel 2 mittel mittel mittel mittel gering mittel gering Experten + Nutzer 1 2

ASQ (Scenrio) After Scenario Questionnaire Der ASQ wurde zur selben Zeit wie 

der bereits zuvor erwähnte PSSUQ 

entwickelt. Der ASQ besteht aus 

Lewis, James R.: Psychometric 

evaluation of an after-scenario 

questionnaire for computer 

De Vito Dabbs , et al. User-

centered design and  

interactive health 

self-management surgery/transplantati

on

gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Zufriedenheit Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

ASQ (Style) Affective Style Questionaire Der ASQ-Fragebogen ist ein 

Selbstbeurteilungsinstrument, das 

die Emotionsregulationsstile 

Lewis, J.R. (1990): Psychometric 

evaluation of an after-scenario 

questionnaire for computer 

N/A N/A hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Emotionen Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

AttrakDiff AttrakDiff-Fragebogen Der AttrakDiff-Fragebogen dient zur 

Bewertung der subjektiven 

Wahrnehmung von Aussehen und 

Hassenzahl, M., Burmester, M. & 

Koller, F. (2003). AttrakDiff: Ein 

Fragebogen zur Messung 

N/A N/A mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x pragmatischen Qualität 

(Effektivität und Effizienz), 

hedonischen Qualität 

Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

AttrakWork Attrak-Work questionnaire Fragebogen zur Bewertung der UX 

von mobilen 

Nachrichtenjournalismus-

Väätäjä, H., Koponen, T. & Roto, V. 

(2009). Developing practical tools 

for user experience evaluation: a 

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x hedonische und 

pragmatische Dimensionen 

von UX

Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Aufgabenanalyse hierrachische Aufgabenanalyse 

(HTA), Task Analysis, Group Task 

Analysis

Ziel der Aufgabenanalyse ist es, zu 

verstehen und darzustellen, wie 

Personen Aufgaben lösen. Aus 

Heinsen, S. & Vogt, P. (2003). 

Usability praktisch umsetzen: 

Handbuch für Software, Web, 

Jimenez-Molina A et al. 

ProFUSO: Business process 

and ontology-based 

management support, 

self-management

home care, 

surgery/transplantati

on

hoch Analytische und prädiktive 

Methoden

Task analysis qualitativ / 

quantitativ

subjektiv / 

objektiv

mittel x    Aufgabenanalyse Laie Arbeitsplatz, Meeting-Raum x hoch 6-15 gering hoch (entfällt) gering gering gering gering Experten + Nutzer 1 2

Bedford Scale Bedford Scale Die Bedford Scale ist eine 

Bewertungsskala mit der die 

verbleibenden mentalen 

Roscoe, A.H. & Ellis, G.A. (1990). A 

Subjective Rating Scale for Assessing 

Pilot Workload in Flight: A decade 

N/A N/A mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x mentalen Kapazitäten Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Bedürfnisfächer Der Bedürfnisfächer erläutert die 

abstrakten Bedürfnisse leicht 

verständlich anhand einer 

Hassenzahl, M. Diefenbach, S. 

Göritz, A. (2010). Needs, affect, and 

interactive products – Facets of user 

N/A N/A mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Reaktionskarten qualitativ subjektiv hoch  x  x x Bedürfnisse Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Experten, Nutzer 3 3

Bedürfniskarten Jede Karte beschreibt ein 

psychologisches Bedürfnis, das eine 

Quelle für positives Erleben sein 

E&iD_Tools — Experience and 

Interaction Design: Experience 

Design Tools. (n.d.). von 

N/A N/A mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Reaktionskarten qualitativ subjektiv hoch  x  x x Emotionen Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Experten, Nutzer 3 3

Bedürfnispersona Die Methode Bedürfnispersona 

ermöglicht es, mit Hilfe einer 

Persona einzelne Bedürfnisse und 

Krüger, A. E., Fronemann, N., & 

Peissner, M. (2015). Das kreative 

Potential der Ingenieure. 

N/A N/A mittel Kognitive 

Modellierungsmethoden

Bedürfnispersona qualitativ subjektiv / 

objektiv

hoch x x x  Bedürnisse Laie Usability-Lab x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Experten 1

Benchmark Tests Diese Methode umfasst induktive 

und deduktive 

benutzungsorientierte Benchmark-

https://medium.com/@ll_coolray/

benchmark-usability-testing-

91f258fb2637 // Berkun, S (2003) 

N/A N/A hoch Testmethoden Performance 

measurement

qualitativ / 

quantitativ

subjektiv / 

objektiv

hoch x x x Effizienz, Interaktion, Fehler Laie Usability-Lab x x mittel 3 mittel mittel mittel mittel gering mittel gering Nutzer 5

Beobachtung Shadowing, teilnehmende 

Beobachutung, Feldbeoabchtung

Ein Usability Experte beoabchtet 

den Benutzer, während er das 

Produkt verwendet. Erfasst werden 

Wixon, D. , and Ramey, Judith 

(Eds.), 1996, Field Methods 

Casebook for Software Design, John 

Marcy TW et al. Developing a 

decision support system for 

tobacco use counselling  

counsellation, 

prescription, workflow 

support

primary care, 

outpatient

hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Observation qualitativ / 

quantitativ

objektiv hoch x   x x Erfolge, Schwierigkeiten, 

Präferenzen, Einstellungen 

Experte Usability-Lab, Feld   x x mittel 2 gering mittel mittel gering mittel gering gering Nutzer 5

Blind voting Blindes Abstimmen ist eine 

Möglichkeit für Gruppen, über 

Themen abzustimmen, ohne dass 

https://www.nist.gov/system/files/

documents/itl/vote/Guidelines_CIF

_Template_Manufacturers.pdf

N/A N/A gering Kognitive 

Modellierungsmethoden

Blind voting quantitativ subjektiv hoch x x x Abstimmung über Themen Laie Meeting-Raum x x x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Blutdruckmessung Nicht-invasiven Messung nach der 

auskultatorischen oder der 

oszillometrischen Methode. Dies 

Elter, P. (2001). Methoden und 

Systeme zur nichtinvasiven, 

kontinuierlichen und 

N/A N/A gering Testmethoden Psychophysiologische 

Messverfahren

quantitativ objektiv gering x x x Vigilanz Experte Usability-Lab x x hoch 5 mittel hoch hoch mittel gering hoch gering Nutzer 10-15

Brainstorming Spontane  Ideenäußerungen 

 bezüglich  einer  bestimmten 

Problemstellung werden  ohne  das 

Designmethodenfinder. 

http://www.designmethodenfinder

.de/brainstorming?s1 // Boos., E. 

Traore L et al. Accepted for 

publication to MEDINFO 

2019. 2019. User-centered 

multidisciplinary 

management

elderly hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Brainstorming qualitativ subjektiv hoch  x x  Ideenentwicklung Laie Usability-Lab x mittel 2 gering gering mittel gering gering gering gering Nutzer 5-7

CAAS Computer Apathy and Anxiety Scale Dieser Fragebogen wurde 

grundsätzlich zur Unterscheidung 

von Verhaltenssucht im 

J. P. Charlton, “A factor-analytic 

investigation of computer 

‘addiction’and engagement,” Br. J. 

N/A N/A mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Computer-Apathie und -

Angst

Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Card Sorting Card Sorting ermöglicht es, 

Erkenntnisse darüber zu gewinnen, 

wie Teilnehmer die Navigation/das 

Spencer, D.G. & Jesse, J. (2009). 

Card sorting: Designing usable 

categories. New York: Rosenfeld 

N/A N/A hoch Kognitive 

Modellierungsmethoden

Card sorting qualitativ subjektiv hoch   x  Effektivität, Effizienz Laie Usability-Lab x mittel 2 gering mittel gering gering gering gering gering Nutzer 5-30

CAS-1 Cognitive-attentional syndrome-

Questionnaire

Der Fragebogen zum kognitiv-

attentionalen Syndrom (CAS-1) ist 

ein kurzes selbstbeschreibendes 

Joachim Kowalski, Małgorzata 

Dragan,Cognitive-attentional 

syndrome – The psychometric 

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x metakognitive 

Überzeugungen

Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

CE11 Customer Engagement 11 11 Item Fragebogen zur Loaylität 

und emotionalen Bindung an eine 

Marke/ein Produkt

https://measuringu.com/ce11-nps/ N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Zufriedenheit Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

CES Customer Effort Score Der Customer Effort Score 

(dt.: Kundenaufwandsindex) ist eine 

Kennzahl, die sich mithilfe einer 

https://survicate.com/surveys/tem

plates/customer-effort-score-

survey/

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Zufriedenheit Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

CHCE-PSQ Center for Healthcare Evaluation 

Provider Satisfaction Questionnaire

8-Item Fragebogen zur Erfassung der 

Nutzerzufriedenheit mit 

Anwendungen.

Kirkpatrick D. Techniques for 

evaluating training programs. In: 

Ely D, Plomp T, eds. Classic Writings 

Trafton J et al. Evaluation of 

the acceptability and 

usability of a decision 

treatment support primary care, 

oncology

gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Zufriedenheit Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Checklisten Ausgewählte Experten bewerten die 

Konzepte anhand von zuvor 

definierten Checklisten, um 

(leer) N/A N/A hoch Inspektionsmethoden Guidelines and 

checklists

leitfadenorientiert subjektiv mittel x x Effektivität Experte Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Experten 1

Claims Analysis Die Claims-Analyse ist eine Technik 

zur Untersuchung der positiven und 

negativen Konsequenzen von 

Carroll, J. M. (2000). Making Use: 

Scenario-Based Design of Human-

Computer Interactions. MIT Press: 

N/A N/A mittel Inspektionsmethoden Claims Analysis qualitativ subjektiv hoch x x positive und negative 

Konsequenzen von 

Designmerkmalen

Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x mittel 2 mittel mittel mittel mittel gering gering mittel Experten + Nutzer 3 1

Classical and expressive aesthetics Scales for measuring classical 

aesthetics / expressive aesthetics

Entwickelt von Lavie und 

Tractinsky; ästhetische Qualität 

insbesondere von Websites. Sie 

Lavie, T., & Tractinsky, N. (2004). 

Assessing Dimensions of Perceived 

Visual Aesthetics of Web Sites. 

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Ästhetik Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Co-Discovery Constructive interaction, User 

page review

Beim Co-Discovery Usability Test 

erkunden zwei Probanden pro 

Interviewsession die Testumgebung 

Jordan, P. (2003) Designing 

Pleasurable Products // Dumas, JS, 

and Redish, Janice, A Practical 

N/A N/A mittel Testmethoden Co-Discovery Methode qualitativ subjektiv / 

objektiv

hoch x x Nutzungserleben, Effektivität Laie Usability-Lab x x mittel 4 mittel mittel mittel gering gering gering gering Nutzer 6-14

Cognitive Walkthrough Cognitive Walkthrough ist eine 

Methode, bei der sich ein oder 

mehrere Usability Experten in den 

Polson, P.G., Lewis, C., Rieman, J. & 

Wharton, C. (1992). Cognitive 

walkthroughs: A method for theory-

Traore L et al. Accepted for 

publication to MEDINFO 

2019. 2019. User-centered 

multidisciplinary 

management, 

prescribing, 

elderly, 

neonatology, 

laboratory, home 

hoch Inspektionsmethoden Cognitive Walkthroughs qualitativ subjektiv hoch    x x   Effektivität Experte Usability-Lab    x x mittel 3 mittel mittel mittel gering gering gering gering Experten 2

Collaborative Sketching C-Sketch Bei C-Sketch („gemeinsames 

Skizzieren“) handelt es sich um eine 

graphische Methode zur Ideen-

Arsand, Natalia (2015): 

Collaborative Sketching Sessions: a 

Framework. ThoughtWorks GmbH. 

N/A N/A hoch Design-/Prototyping-Methoden Participatory Design qualitativ subjektiv hoch   x  Effizienz im Design-Prozess Laie Meeting-Raum x x mittel 2 gering mittel gering gering gering mittel gering Experten 3

Competitor Analysis Existing system analysis, 

Wettbewerbsanalyse, 

Konkurrenzanalyse, Best-Practice-

Beim der Wettbewerbsanalyse 

werden die Angebote der 

unmittelbaren Wettbewerber mit 

Katherine Courage, Kathy Baxter: 

Affinity Diagrams. In: 

Understanding Your Users / A 

N/A N/A mittel Analytische und prädiktive 

Methoden

Competitor Analysis qualitativ / 

quantitativ

subjektiv / 

objektiv

hoch x    Vergleich eines Produkts mit 

dem Wettbewerber

Laie Arbeitsplatz x mittel 2 gering mittel mittel gering gering gering gering Experten 1

Consistency Inspection Consistency Inspection wird 

überwiegend für große Projekte 

durchgeführt, um zu untersuchen, 

Wixon, Dennis, et. al., "Inspections 

and Design Reviews: Framework, 

History, and Reflection," in Nielsen, 

N/A N/A hoch Inspektionsmethoden Consistency Inspection quantitativ subjektiv mittel x x Konsistenz, Vollständigkeit, 

Korrektheit

Experte Arbeitsplatz, Usability-Lab x x mittel 2 mittel mittel gering gering gering gering gering Experten 2

Context Modelling Beim  Context  Modelling  werden 

 wird  mithilfe  einer 

Modellierungssprache 

Ritz, T. & Strauch, J. (2012). 

Strukturierte Ermittlung 

beeinflussender Faktoren für 

N/A N/A hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Contextual inquiry qualitativ / 

quantitativ

subjektiv / 

objektiv

mittel x    Nutzungskontext Laie Feld x mittel 2 gering mittel mittel gering mittel gering gering Experten 1-2

Context of Use Description Diese Methode dient der 

einheitlichen Dokumentation des 

Nutzungskontexts nach 

ISO/IEC 2503:2014: Systems and 

software engineering — Systems 

and software product Quality 

N/A N/A hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Contextual inquiry qualitativ / 

quantitativ

subjektiv / 

objektiv

hoch x Nutzungskontext Laie Arbeitsplatz x mittel 2 gering mittel (entfällt) gering gering gering gering Experten 1

Contextual Inquiry  (auch: Context 

of Use Analysis / 

Nutzungskontextanalyse / 

Die Methode der Contextual 

Inquiry verbindet das methodische 

Vorgehen einer Beobachtung mit 

Beyer, H. & Holtzblatt, K. (1998). 

Contextual Design: Defining 

Customer-Centered Systems. San 

De Vito Dabbs A et al. User-

centered design and  

interactive health 

self-management surgery/transplantati

on

hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Contextual inquiry qualitativ / 

quantitativ

subjektiv / 

objektiv

hoch x    Nutzungskontext Laie Feld x mittel 2 gering mittel mittel gering mittel gering gering Experten + Nutzer 1 2

Critical Incident Technique Die Critical Incident-Technik (kurz: 

CIT) ist eine spezielle 

Interviewtechnik - in manchen 

Flanagan, J.C. 1954. The critical 

incident technique. Psychological 

bulletin, 51(4), 327-358.Flanagan 

N/A N/A hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Interviews qualitativ subjektiv hoch x x kritische Ereignisse/Vorfälle Experte Meeting-Raum, Usability-Lab, Feld x x hoch 5 gering hoch mittel gering gering gering gering Experten 1

CSUQ Computer System Usability 

Questionnaire

standardisierter Fragebogen zur 

Messung der wahrgenommen 

Zufriedenheit von Computer-

Lewis, J. R. (1995) IBM Computer 

Usability Satisfaction 

Questionnaires: Psychometric 

Saleem JJ et al. Redesign of a 

computerized clinical 

reminder for colorectal 

reminder, treatment 

support, 

interdisciplinary 

oncology, 

rehabilitation, 

pharmacy, 

mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Zufriedenheit Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

CUSI Computer User Satisfaction 

Inventory

CUSI ist ein kurzer Fragebogen mit 

22 Items. Es wurden zwei Subskalen 

der Benutzerfreundlichkeit erstellt, 

Kirakowski, 1987, Kirakowski and 

Corbett, 1988

N/A N/A mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Zufriedneheit Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

CVPA-g Scale for Centrality of Visual 

Product Aesthetics 

Fragebogen zur Erfassung des Grads 

der Bedeutung, die die visuelle 

Ästhetik für einen bestimmten 

Thielsch, Meinald. (2008). Ästhetik 

von Websites: Wahrnehmung von 

Ästhetik und deren Beziehung zu 

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Ästhetik Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

CxPI Forrester Customer Experience 

Index

Index mit 3 Fragen und einer 

Rakingskala zur Erfassung der 

Kundenzufriedenheit

https://go.forrester.com/analytics/

cx-

index/#:~:text=Forrester's%20Custo

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x holistische Erfassung von UX Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

DES Differential Emotions Scale Die Differential Emotions Scale 

(DES) ist ein standardisiertes 

Instrument, das die individuelle 

Adetoun, Bolanle E.; Tserere, 

Maggie M.; Adewuyi, Modupe F.; 

Akande, Titilola E; Akande, Williams 

N/A N/A mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Emotionen Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Design Pattern (DP) Entwurfsmuster Entwurfsmuster (englisch design 

patterns) sind bewährte 

Lösungsschablonen für 

Erich Gamma, Richard Helm, Ralph 

E. Johnson, John Vlissides: 

Entwurfsmuster. Elemente 

N/A N/A hoch Design-/Prototyping-Methoden Design Pattern qualitativ subjektiv hoch x Entwurfsmuster Laie Arbeitsplatz x x mittel 2 gering mittel (entfällt) gering gering gering gering Experten 1

Design Thinking Design Thinking (DT) ist eine 

Kombination aus Phasen und 

Methoden des User Research sowie 

Michael Lewrick, Patrick Link, Larry 

Leifer (Hrsg.): Das Design Thinking 

Playbook. Mit traditionellen, 

N/A N/A hoch Design-/Prototyping-Methoden Design Thinking qualitativ subjektiv hoch x x x x  x Ideenentwicklung Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x   hoch 3 mittel hoch mittel mittel gering mittel mittel Experten 5-7

Desirability Study In der Regel werden die Teilnehmer 

zunächst Ihrem Produkt ausgesetzt. 

Danach werden sie gebeten, das 

https://www.xdstrategy.com/desira

bility-studies/

N/A N/A gering Testmethoden Desirability Study qualitativ subjektiv hoch x x Attraktivität, Markenstärke, 

Tonalität

Laie Usability-Lab x mittel 3 mittel mittel mittel gering gering gering gering Nutzer 3

DFS Dispositional Flow scale Misst die Neigung, Flow in einem 

bestimmten Bereich zu erleben. Es 

gibt eine Lang- und eine Kurzversion 

Jackson and Eklund in Journal of 

Sports and Exercise Psychology, 

24:133-150, 2002) // Wang, C. K. J., 

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Flow-Erleben Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Digitale Prototypen Digitale Prototypen können einen 

Teil eines Interfaces oder einer 

kompletten Anwendung abbilden 

Schwartzman, E. (2013). Designer’s 

toolkit: road testing prototyping 

tools. 

N/A N/A hoch Design-/Prototyping-Methoden Paper, Pictive and video 

prototyping

qualitativ subjektiv hoch   x Prototypen-Erstellung Laie Arbeitsplatz, Usability-Lab x x mittel 3 mittel mittel mittel mittel gering mittel gering Experten + Nutzer 2 2

DRAWS Defence Research Agency Workload 

Scale

Der DRAWS-Fragebogen zur 

Messung der direkten 

Arbeitsbelastung eines 

Farmer, E. & Brownson, A. (2003). 

Review of workload measurement, 

analysis and interpretation 

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Belastung Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Nutzerzentrierte 
Design-/ 

Evaluations-
methoden

Bisherige Arbeiten

Besetzung WiMAs

Besetzung Leitung
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Beispiel für erste Ergebnisse: Initiale Methodentoolbox

▪ Excel-Tool mit 266 nutzerzentrierten Design-/Evaluationsmethoden, davon 181 für 
CDSS relevant 

▪ Filtermöglichkeit nach z. B. Entwicklungsstand, Zeitaufwand, Zielgruppe, benötigte 
Anzahl Expert:innen / Nutzer:innen, Phase im Usability-Engineering Prozess, 
Objektivität, Flexibilität…

Bezeichnung Varianten ( bzw.Fragebogen-

Langbezeichnung)

Kurzbeschreibung Referenz Methode Referenzen 

Anwendungsbeispiele CDSS

Untersuchungsgegenst

and Art

Untersuchungsgegen

stand Domäne

Eignung der Methode 

für CDSS: gering / 

mittel / hoch

Methodenklasse Methodentyp Art der Methode Objektivität Flexibilität Phase: 

Kontextanalyse 

Phase: 

Anforderungen

Phase: Design Phase: 

Evaluation

Ziel der 

Evaluation: 

analysieren

d 

Ziel der 

Evaluation: 

vergleichend 

Ziel der 

Evaluation: 

bewertend

Adressierte 

Kriterien/Gesammelte 

Information

Notwendige 

Qualifikation der 

Durchführenden: 

Laie / Experte

Art der Umgebung: Arbeitsplatz, 

Meeting-Raum/ Usability-Lab / 

Feld / Online/Remote

Entwicklung

sstand: 

Idee/Konze

pt

Entwicklungsst

and: 

Interaktion/Pa

pier

Entwicklungsst

and: Prototyp

Entwicklungsst

and: System

Zeitaufwand 

insgesamt

Typische Zeit 

für die 

Methode 

(Tage)

Vorbereitungsauf

wand: gering / 

mittel / hoch

Durchführungsaufwa

nd: gering / mittel / 

hoch

Auswerteaufwa

nd: entfällt/ 

gering/ mittel / 

hoch

Materieller 

Aufwand 

insgesamt

Raumbedarf: 

keiner/ gering / 

mittel / hoch

Software/ 

Hardware/ 

Schreibmateriali

en: gering / 

mittel / hoch

Personalbedarf 

(Testleiter, 

Moderator, 

Assistent, 

Interviewer, 

Primäre Zielgruppe: 

Experten / Nutzer / 

Experten + Nutzer

Min. 

benötigte 

Anzahl der 

Experten 

(Zahl)

Min. 

benötigte 

Anzahl der 

Nutzer (Zahl)

Link zur Methodenkarte

 I-MeDeSA Instrument for Evaluating Human-

Factors Principles in Medication-

Related Decision Support Alerts

26-Item Fragebogen zur Erfassung 

von Human-Factors-Prinzipien in 

Medikationsalarmen.

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pm

c/articles/PMC3241174/ // 

Zachariah M, Phansalkar S, Seidling 

Zachariah M et al. 

Development and 

preliminary evidence for the 

prescribing allgemein hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Human-Factors-Aspekte in 

Medikationsalarmen

Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

 Nominal-Group-Technique Die Nominal-Group-Technique ist 

eine Methode zur Ideenfindung und 

deren Priorisierung. Ähnlich der 

André L. Delbecq, Andrew H. Van de 

Ven, David H. Gustafson: Group 

techniques for program planning: A 

N/A N/A hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Nominal-Group-

Technique

qualitativ subjektiv mittel x x x x x x Nutzervorschläge Laie Meeting-Raum x x x x mittel 2 gering mittel mittel gering gering gering gering Nutzer 5

A/B-Testing Beim A/B-Testing, auch Split-Testing 

genannt, werden 2 oder mehr 

unterschiedliche Varianten einer 

Siroker, D., & Koomen, P. (2013). 

A/B testing: The most powerful way 

to turn clicks into customers. John 

N/A N/A hoch Testmethoden Performance 

measurement

qualitativ / 

quantitativ

objektiv hoch x x x Vergleich von 

Designvarianten

Laie Usability-Lab x x mittel 3 mittel mittel mittel mittel gering mittel gering Nutzer 20

ABC-Q Affective Benefits and Costs in 

Communication Questionnaire

Messwerkzeug, um die affektiven 

Eigenschaften von Awareness-

Systemen und Dienstleistungen für 

https://boris.borderit.com/docs/SI

D2004.pdf

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x affektiven Eigenschaften von 

Kommunikationsmitteln

Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Accuracy Study / Technical Test Testung der diagnostischen 

Genauigkeit eines CDSS. Umfasst 

z.B. die Evaluation der Sensitivität 

(siehe unter Quellen. Beispiele) Wulff A et al. CADDIE2-

evaluation of a clinical 

decision-support system for 

diagnostic support, 

prescribing, self-

management

paediatric care, 

oncology, pharmacy, 

primary care,  

hoch Inspektionsmethoden Accuracy Test quantitativ objektiv gering    x x x x Korrektheit der 

Warnmeldungen 

(Sensitivität und Spezifität)

Experte Usability-Lab    x gering 2 mittel mittel mittel mittel gering mittel gering Experten 1-3

ACSI American Customer Satisfaction 

Index

ist ein wirtschaftlicher Indikator, 

der die Zufriedenheit der 

Verbraucher misst

Mao, MuLong & James, Paul. 

(2020). Evaluating Customer 

Satisfaction Using the ACSI Model in 

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Zufriedenheit Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Adjektiv-Assoziation Bei der Adjektiv-Assoziation werden 

die Teilnehmer gebeten, 

vorgegebenem Bildmaterial 

https://germanupa.de/sites/default

/files/public/content/2018/2018-

05-28/2018-05-

N/A N/A mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Reaktionskarten qualitativ subjektiv hoch   x  Ideenentwicklung Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 5-10

Affect Grid Affect Grid Affect Grid ist eine Skala, die als 

schnelles Mittel zur Beurteilung des 

Affekts entlang der Dimensionen 

Russell, J. A., Weiss, A., & 

Mendelsohn, G. A.  (1989) Affect 

Grid A Single-Item Scale of Pleasure 

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Emotionen Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Affinity Diagramm Ein Affinitätsdiagramm hilft dabei, 

meist ungeordnete Ideen und 

Lösungen übersichtlich und 

Katherine Courage, Kathy Baxter: 

Affinity Diagrams. In: 

Understanding Your Users / A 

N/A N/A hoch Kognitive 

Modellierungsmethoden

Affinity Diagramm qualitativ subjektiv mittel x  x  Untersuchung von 

Sachverhalten und 

Problemen, Sammlen von 

Laie Usability-Lab x mittel 2 gering mittel gering gering gering gering gering Experten 5-7

Apprenticing One-Day Internship Beim Apprenticing begleitet ein 

Forscher einen Nutzer bei der 

Aufgabenerledigung und führt 

https://t2informatik.de/wissen-

kompakt/apprenticing/

N/A N/A mittel Testmethoden Apprenticing qualitativ / 

quantitativ

subjektiv / 

objektiv

hoch x x   Tätigkeitsverständnis Experte Usability-Lab   x x mittel 2 mittel mittel mittel mittel gering mittel gering Experten + Nutzer 1 2

ASQ (Scenrio) After Scenario Questionnaire Der ASQ wurde zur selben Zeit wie 

der bereits zuvor erwähnte PSSUQ 

entwickelt. Der ASQ besteht aus 

Lewis, James R.: Psychometric 

evaluation of an after-scenario 

questionnaire for computer 

De Vito Dabbs , et al. User-

centered design and  

interactive health 

self-management surgery/transplantati

on

gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Zufriedenheit Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

ASQ (Style) Affective Style Questionaire Der ASQ-Fragebogen ist ein 

Selbstbeurteilungsinstrument, das 

die Emotionsregulationsstile 

Lewis, J.R. (1990): Psychometric 

evaluation of an after-scenario 

questionnaire for computer 

N/A N/A hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Emotionen Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

AttrakDiff AttrakDiff-Fragebogen Der AttrakDiff-Fragebogen dient zur 

Bewertung der subjektiven 

Wahrnehmung von Aussehen und 

Hassenzahl, M., Burmester, M. & 

Koller, F. (2003). AttrakDiff: Ein 

Fragebogen zur Messung 

N/A N/A mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x pragmatischen Qualität 

(Effektivität und Effizienz), 

hedonischen Qualität 

Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

AttrakWork Attrak-Work questionnaire Fragebogen zur Bewertung der UX 

von mobilen 

Nachrichtenjournalismus-

Väätäjä, H., Koponen, T. & Roto, V. 

(2009). Developing practical tools 

for user experience evaluation: a 

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x hedonische und 

pragmatische Dimensionen 

von UX

Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Aufgabenanalyse hierrachische Aufgabenanalyse 

(HTA), Task Analysis, Group Task 

Analysis

Ziel der Aufgabenanalyse ist es, zu 

verstehen und darzustellen, wie 

Personen Aufgaben lösen. Aus 

Heinsen, S. & Vogt, P. (2003). 

Usability praktisch umsetzen: 

Handbuch für Software, Web, 

Jimenez-Molina A et al. 

ProFUSO: Business process 

and ontology-based 

management support, 

self-management

home care, 

surgery/transplantati

on

hoch Analytische und prädiktive 

Methoden

Task analysis qualitativ / 

quantitativ

subjektiv / 

objektiv

mittel x    Aufgabenanalyse Laie Arbeitsplatz, Meeting-Raum x hoch 6-15 gering hoch (entfällt) gering gering gering gering Experten + Nutzer 1 2

Bedford Scale Bedford Scale Die Bedford Scale ist eine 

Bewertungsskala mit der die 

verbleibenden mentalen 

Roscoe, A.H. & Ellis, G.A. (1990). A 

Subjective Rating Scale for Assessing 

Pilot Workload in Flight: A decade 

N/A N/A mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x mentalen Kapazitäten Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Bedürfnisfächer Der Bedürfnisfächer erläutert die 

abstrakten Bedürfnisse leicht 

verständlich anhand einer 

Hassenzahl, M. Diefenbach, S. 

Göritz, A. (2010). Needs, affect, and 

interactive products – Facets of user 

N/A N/A mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Reaktionskarten qualitativ subjektiv hoch  x  x x Bedürfnisse Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Experten, Nutzer 3 3

Bedürfniskarten Jede Karte beschreibt ein 

psychologisches Bedürfnis, das eine 

Quelle für positives Erleben sein 

E&iD_Tools — Experience and 

Interaction Design: Experience 

Design Tools. (n.d.). von 

N/A N/A mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Reaktionskarten qualitativ subjektiv hoch  x  x x Emotionen Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Experten, Nutzer 3 3

Bedürfnispersona Die Methode Bedürfnispersona 

ermöglicht es, mit Hilfe einer 

Persona einzelne Bedürfnisse und 

Krüger, A. E., Fronemann, N., & 

Peissner, M. (2015). Das kreative 

Potential der Ingenieure. 

N/A N/A mittel Kognitive 

Modellierungsmethoden

Bedürfnispersona qualitativ subjektiv / 

objektiv

hoch x x x  Bedürnisse Laie Usability-Lab x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Experten 1

Benchmark Tests Diese Methode umfasst induktive 

und deduktive 

benutzungsorientierte Benchmark-

https://medium.com/@ll_coolray/

benchmark-usability-testing-

91f258fb2637 // Berkun, S (2003) 

N/A N/A hoch Testmethoden Performance 

measurement

qualitativ / 

quantitativ

subjektiv / 

objektiv

hoch x x x Effizienz, Interaktion, Fehler Laie Usability-Lab x x mittel 3 mittel mittel mittel mittel gering mittel gering Nutzer 5

Beobachtung Shadowing, teilnehmende 

Beobachutung, Feldbeoabchtung

Ein Usability Experte beoabchtet 

den Benutzer, während er das 

Produkt verwendet. Erfasst werden 

Wixon, D. , and Ramey, Judith 

(Eds.), 1996, Field Methods 

Casebook for Software Design, John 

Marcy TW et al. Developing a 

decision support system for 

tobacco use counselling  

counsellation, 

prescription, workflow 

support

primary care, 

outpatient

hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Observation qualitativ / 

quantitativ

objektiv hoch x   x x Erfolge, Schwierigkeiten, 

Präferenzen, Einstellungen 

Experte Usability-Lab, Feld   x x mittel 2 gering mittel mittel gering mittel gering gering Nutzer 5

Blind voting Blindes Abstimmen ist eine 

Möglichkeit für Gruppen, über 

Themen abzustimmen, ohne dass 

https://www.nist.gov/system/files/

documents/itl/vote/Guidelines_CIF

_Template_Manufacturers.pdf

N/A N/A gering Kognitive 

Modellierungsmethoden

Blind voting quantitativ subjektiv hoch x x x Abstimmung über Themen Laie Meeting-Raum x x x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Blutdruckmessung Nicht-invasiven Messung nach der 

auskultatorischen oder der 

oszillometrischen Methode. Dies 

Elter, P. (2001). Methoden und 

Systeme zur nichtinvasiven, 

kontinuierlichen und 

N/A N/A gering Testmethoden Psychophysiologische 

Messverfahren

quantitativ objektiv gering x x x Vigilanz Experte Usability-Lab x x hoch 5 mittel hoch hoch mittel gering hoch gering Nutzer 10-15

Brainstorming Spontane  Ideenäußerungen 

 bezüglich  einer  bestimmten 

Problemstellung werden  ohne  das 

Designmethodenfinder. 

http://www.designmethodenfinder

.de/brainstorming?s1 // Boos., E. 

Traore L et al. Accepted for 

publication to MEDINFO 

2019. 2019. User-centered 

multidisciplinary 

management

elderly hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Brainstorming qualitativ subjektiv hoch  x x  Ideenentwicklung Laie Usability-Lab x mittel 2 gering gering mittel gering gering gering gering Nutzer 5-7

CAAS Computer Apathy and Anxiety Scale Dieser Fragebogen wurde 

grundsätzlich zur Unterscheidung 

von Verhaltenssucht im 

J. P. Charlton, “A factor-analytic 

investigation of computer 

‘addiction’and engagement,” Br. J. 

N/A N/A mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Computer-Apathie und -

Angst

Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Card Sorting Card Sorting ermöglicht es, 

Erkenntnisse darüber zu gewinnen, 

wie Teilnehmer die Navigation/das 

Spencer, D.G. & Jesse, J. (2009). 

Card sorting: Designing usable 

categories. New York: Rosenfeld 

N/A N/A hoch Kognitive 

Modellierungsmethoden

Card sorting qualitativ subjektiv hoch   x  Effektivität, Effizienz Laie Usability-Lab x mittel 2 gering mittel gering gering gering gering gering Nutzer 5-30

CAS-1 Cognitive-attentional syndrome-

Questionnaire

Der Fragebogen zum kognitiv-

attentionalen Syndrom (CAS-1) ist 

ein kurzes selbstbeschreibendes 

Joachim Kowalski, Małgorzata 

Dragan,Cognitive-attentional 

syndrome – The psychometric 

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x metakognitive 

Überzeugungen

Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

CE11 Customer Engagement 11 11 Item Fragebogen zur Loaylität 

und emotionalen Bindung an eine 

Marke/ein Produkt

https://measuringu.com/ce11-nps/ N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Zufriedenheit Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

CES Customer Effort Score Der Customer Effort Score 

(dt.: Kundenaufwandsindex) ist eine 

Kennzahl, die sich mithilfe einer 

https://survicate.com/surveys/tem

plates/customer-effort-score-

survey/

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Zufriedenheit Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

CHCE-PSQ Center for Healthcare Evaluation 

Provider Satisfaction Questionnaire

8-Item Fragebogen zur Erfassung der 

Nutzerzufriedenheit mit 

Anwendungen.

Kirkpatrick D. Techniques for 

evaluating training programs. In: 

Ely D, Plomp T, eds. Classic Writings 

Trafton J et al. Evaluation of 

the acceptability and 

usability of a decision 

treatment support primary care, 

oncology

gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Zufriedenheit Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Checklisten Ausgewählte Experten bewerten die 

Konzepte anhand von zuvor 

definierten Checklisten, um 

(leer) N/A N/A hoch Inspektionsmethoden Guidelines and 

checklists

leitfadenorientiert subjektiv mittel x x Effektivität Experte Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Experten 1

Claims Analysis Die Claims-Analyse ist eine Technik 

zur Untersuchung der positiven und 

negativen Konsequenzen von 

Carroll, J. M. (2000). Making Use: 

Scenario-Based Design of Human-

Computer Interactions. MIT Press: 

N/A N/A mittel Inspektionsmethoden Claims Analysis qualitativ subjektiv hoch x x positive und negative 

Konsequenzen von 

Designmerkmalen

Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x mittel 2 mittel mittel mittel mittel gering gering mittel Experten + Nutzer 3 1

Classical and expressive aesthetics Scales for measuring classical 

aesthetics / expressive aesthetics

Entwickelt von Lavie und 

Tractinsky; ästhetische Qualität 

insbesondere von Websites. Sie 

Lavie, T., & Tractinsky, N. (2004). 

Assessing Dimensions of Perceived 

Visual Aesthetics of Web Sites. 

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Ästhetik Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Co-Discovery Constructive interaction, User 

page review

Beim Co-Discovery Usability Test 

erkunden zwei Probanden pro 

Interviewsession die Testumgebung 

Jordan, P. (2003) Designing 

Pleasurable Products // Dumas, JS, 

and Redish, Janice, A Practical 

N/A N/A mittel Testmethoden Co-Discovery Methode qualitativ subjektiv / 

objektiv

hoch x x Nutzungserleben, Effektivität Laie Usability-Lab x x mittel 4 mittel mittel mittel gering gering gering gering Nutzer 6-14

Cognitive Walkthrough Cognitive Walkthrough ist eine 

Methode, bei der sich ein oder 

mehrere Usability Experten in den 

Polson, P.G., Lewis, C., Rieman, J. & 

Wharton, C. (1992). Cognitive 

walkthroughs: A method for theory-

Traore L et al. Accepted for 

publication to MEDINFO 

2019. 2019. User-centered 

multidisciplinary 

management, 

prescribing, 

elderly, 

neonatology, 

laboratory, home 

hoch Inspektionsmethoden Cognitive Walkthroughs qualitativ subjektiv hoch    x x   Effektivität Experte Usability-Lab    x x mittel 3 mittel mittel mittel gering gering gering gering Experten 2

Collaborative Sketching C-Sketch Bei C-Sketch („gemeinsames 

Skizzieren“) handelt es sich um eine 

graphische Methode zur Ideen-

Arsand, Natalia (2015): 

Collaborative Sketching Sessions: a 

Framework. ThoughtWorks GmbH. 

N/A N/A hoch Design-/Prototyping-Methoden Participatory Design qualitativ subjektiv hoch   x  Effizienz im Design-Prozess Laie Meeting-Raum x x mittel 2 gering mittel gering gering gering mittel gering Experten 3

Competitor Analysis Existing system analysis, 

Wettbewerbsanalyse, 

Konkurrenzanalyse, Best-Practice-

Beim der Wettbewerbsanalyse 

werden die Angebote der 

unmittelbaren Wettbewerber mit 

Katherine Courage, Kathy Baxter: 

Affinity Diagrams. In: 

Understanding Your Users / A 

N/A N/A mittel Analytische und prädiktive 

Methoden

Competitor Analysis qualitativ / 

quantitativ

subjektiv / 

objektiv

hoch x    Vergleich eines Produkts mit 

dem Wettbewerber

Laie Arbeitsplatz x mittel 2 gering mittel mittel gering gering gering gering Experten 1

Consistency Inspection Consistency Inspection wird 

überwiegend für große Projekte 

durchgeführt, um zu untersuchen, 

Wixon, Dennis, et. al., "Inspections 

and Design Reviews: Framework, 

History, and Reflection," in Nielsen, 

N/A N/A hoch Inspektionsmethoden Consistency Inspection quantitativ subjektiv mittel x x Konsistenz, Vollständigkeit, 

Korrektheit

Experte Arbeitsplatz, Usability-Lab x x mittel 2 mittel mittel gering gering gering gering gering Experten 2

Context Modelling Beim  Context  Modelling  werden 

 wird  mithilfe  einer 

Modellierungssprache 

Ritz, T. & Strauch, J. (2012). 

Strukturierte Ermittlung 

beeinflussender Faktoren für 

N/A N/A hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Contextual inquiry qualitativ / 

quantitativ

subjektiv / 

objektiv

mittel x    Nutzungskontext Laie Feld x mittel 2 gering mittel mittel gering mittel gering gering Experten 1-2

Context of Use Description Diese Methode dient der 

einheitlichen Dokumentation des 

Nutzungskontexts nach 

ISO/IEC 2503:2014: Systems and 

software engineering — Systems 

and software product Quality 

N/A N/A hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Contextual inquiry qualitativ / 

quantitativ

subjektiv / 

objektiv

hoch x Nutzungskontext Laie Arbeitsplatz x mittel 2 gering mittel (entfällt) gering gering gering gering Experten 1

Contextual Inquiry  (auch: Context 

of Use Analysis / 

Nutzungskontextanalyse / 

Die Methode der Contextual 

Inquiry verbindet das methodische 

Vorgehen einer Beobachtung mit 

Beyer, H. & Holtzblatt, K. (1998). 

Contextual Design: Defining 

Customer-Centered Systems. San 

De Vito Dabbs A et al. User-

centered design and  

interactive health 

self-management surgery/transplantati

on

hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Contextual inquiry qualitativ / 

quantitativ

subjektiv / 

objektiv

hoch x    Nutzungskontext Laie Feld x mittel 2 gering mittel mittel gering mittel gering gering Experten + Nutzer 1 2

Critical Incident Technique Die Critical Incident-Technik (kurz: 

CIT) ist eine spezielle 

Interviewtechnik - in manchen 

Flanagan, J.C. 1954. The critical 

incident technique. Psychological 

bulletin, 51(4), 327-358.Flanagan 

N/A N/A hoch Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Interviews qualitativ subjektiv hoch x x kritische Ereignisse/Vorfälle Experte Meeting-Raum, Usability-Lab, Feld x x hoch 5 gering hoch mittel gering gering gering gering Experten 1

CSUQ Computer System Usability 

Questionnaire

standardisierter Fragebogen zur 

Messung der wahrgenommen 

Zufriedenheit von Computer-

Lewis, J. R. (1995) IBM Computer 

Usability Satisfaction 

Questionnaires: Psychometric 

Saleem JJ et al. Redesign of a 

computerized clinical 

reminder for colorectal 

reminder, treatment 

support, 

interdisciplinary 

oncology, 

rehabilitation, 

pharmacy, 

mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Zufriedenheit Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

CUSI Computer User Satisfaction 

Inventory

CUSI ist ein kurzer Fragebogen mit 

22 Items. Es wurden zwei Subskalen 

der Benutzerfreundlichkeit erstellt, 

Kirakowski, 1987, Kirakowski and 

Corbett, 1988

N/A N/A mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Zufriedneheit Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

CVPA-g Scale for Centrality of Visual 

Product Aesthetics 

Fragebogen zur Erfassung des Grads 

der Bedeutung, die die visuelle 

Ästhetik für einen bestimmten 

Thielsch, Meinald. (2008). Ästhetik 

von Websites: Wahrnehmung von 

Ästhetik und deren Beziehung zu 

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Ästhetik Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

CxPI Forrester Customer Experience 

Index

Index mit 3 Fragen und einer 

Rakingskala zur Erfassung der 

Kundenzufriedenheit

https://go.forrester.com/analytics/

cx-

index/#:~:text=Forrester's%20Custo

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x holistische Erfassung von UX Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

DES Differential Emotions Scale Die Differential Emotions Scale 

(DES) ist ein standardisiertes 

Instrument, das die individuelle 

Adetoun, Bolanle E.; Tserere, 

Maggie M.; Adewuyi, Modupe F.; 

Akande, Titilola E; Akande, Williams 

N/A N/A mittel Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Emotionen Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Design Pattern (DP) Entwurfsmuster Entwurfsmuster (englisch design 

patterns) sind bewährte 

Lösungsschablonen für 

Erich Gamma, Richard Helm, Ralph 

E. Johnson, John Vlissides: 

Entwurfsmuster. Elemente 

N/A N/A hoch Design-/Prototyping-Methoden Design Pattern qualitativ subjektiv hoch x Entwurfsmuster Laie Arbeitsplatz x x mittel 2 gering mittel (entfällt) gering gering gering gering Experten 1

Design Thinking Design Thinking (DT) ist eine 

Kombination aus Phasen und 

Methoden des User Research sowie 

Michael Lewrick, Patrick Link, Larry 

Leifer (Hrsg.): Das Design Thinking 

Playbook. Mit traditionellen, 

N/A N/A hoch Design-/Prototyping-Methoden Design Thinking qualitativ subjektiv hoch x x x x  x Ideenentwicklung Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x   hoch 3 mittel hoch mittel mittel gering mittel mittel Experten 5-7

Desirability Study In der Regel werden die Teilnehmer 

zunächst Ihrem Produkt ausgesetzt. 

Danach werden sie gebeten, das 

https://www.xdstrategy.com/desira

bility-studies/

N/A N/A gering Testmethoden Desirability Study qualitativ subjektiv hoch x x Attraktivität, Markenstärke, 

Tonalität

Laie Usability-Lab x mittel 3 mittel mittel mittel gering gering gering gering Nutzer 3

DFS Dispositional Flow scale Misst die Neigung, Flow in einem 

bestimmten Bereich zu erleben. Es 

gibt eine Lang- und eine Kurzversion 

Jackson and Eklund in Journal of 

Sports and Exercise Psychology, 

24:133-150, 2002) // Wang, C. K. J., 

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Flow-Erleben Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10

Digitale Prototypen Digitale Prototypen können einen 

Teil eines Interfaces oder einer 

kompletten Anwendung abbilden 

Schwartzman, E. (2013). Designer’s 

toolkit: road testing prototyping 

tools. 

N/A N/A hoch Design-/Prototyping-Methoden Paper, Pictive and video 

prototyping

qualitativ subjektiv hoch   x Prototypen-Erstellung Laie Arbeitsplatz, Usability-Lab x x mittel 3 mittel mittel mittel mittel gering mittel gering Experten + Nutzer 2 2

DRAWS Defence Research Agency Workload 

Scale

Der DRAWS-Fragebogen zur 

Messung der direkten 

Arbeitsbelastung eines 

Farmer, E. & Brownson, A. (2003). 

Review of workload measurement, 

analysis and interpretation 

N/A N/A gering Erkundungs-

/Befragungsmethoden

Fragebögen quantitativ subjektiv gering x x x Belastung Laie Meeting-Raum, Usability-Lab x x gering 2 gering gering gering gering gering gering gering Nutzer 10
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Arbeiten mit Bezug zu den MIRACUM Use Cases

UC1: IT-gestützte Patientenrekrutierung
Unterstützung der Entwicklung von Tools für föderierte Machbarkeitsabfragen

aktuell

▪ ABIDE_MI: Designunterstützung und Evaluation des 
Query Tools (AP2)

abgeschlossen

▪ MIRACUM: vergleichenden Usability-Evaluation 
bestehender Query Tools

▪ NUM-CODEX: Designunterstützung und formative 
Usability-Evaluation des Feasibility Portals

zukünftig

▪ NUM-CODEX+: holistische Evaluation der CODEX-Plattform

UC3: Molekulares Tumorboard

aktuell in Absprache: Unterstützung der summativen Evaluation

CODEX-Usability-Evaluation 04-05/21

MIRACUM-Usability-Evaluation 08-09/20
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Kontakt

Nachwuchsforschergruppe CDS2USE
Institut für Medizinische Informatik und Biometrie
Medizinische Fakultät Carl Gustav Carus an der
Technischen Universität Dresden

Internet: https://tu-dresden.de/med/mf/imb/forschung/arbeitsgruppen-am-
imb/ag-b-sedlmayr

Dr. Brita Sedlmayr
brita.sedlmayr@tu-dresden.de

Wir freuen uns auf wissenschaftlichen Austausch!


