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Abstract

Innovation requires methodologies that enable the continuous
development of effective and context-relevant solutions. Thus,
the frequent comparison of development goals and actual user
needs is of crucial importance. Prototyping is a widely used tool
for User Integration that supports the mutual process of
understanding between designer and user. Yet, this usage of
nonverbal communication in the course of the process is
ambiguous and brings along its specific challenges for the
designer. An enhanced system description of the prototyping
process seems necessary to provide the developer with well-
founded and comprehensible guidelines. Therefore, the present
work analyses the similarities and differences of disturbance
variables the designer may encounter in different prototyping
processes.
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1. Einleitung

Innovation, als zentrales Mittel zur Wettbewerbsfahigkeit eines Unternehmens, erfordert
Methodiken, die die kontinuierliche Entwicklung von wirkungsvollen und kontext-relevanten
Léosungen ermdglichen. Gerade im Kontext von agilen und sogenannten hybriden
Vorgehensmodellen ist der regelmafige Abgleich von Entwicklungsziel und tatsachlichem
Nutzerbedarf von entscheidender Bedeutung. In diesem Kontext haben Methoden der
Nutzerintegration in den letzten Jahren stark an Bedeutung gewonnen, um die
Produktentwicklung starker an den Nutzerbedarfen zu orientieren [1]. Auch im Zuge der
zunehmenden Verbreitung agiler Entwicklungsansatze ist die Bedeutung des Abgleichs von
Entwicklungszielen mit dem Entwicklungskontext, respektive dem Nutzen der Produkte fur den
Kunden', starker in den Fokus getreten [2]. Ziel ist es dabei vor allem, tatsachliche
Nutzerbedarfe zu identifizieren, um nicht nur das Produkt richtig zu entwickeln, sondern auch
das richtige Produkt zu entwickeln [3].

Ein entscheidender Faktor fur die erfolgreiche Integration des Nutzers in den
Entwicklungsprozess ist die Fahigkeit, die Bedirfnisse der Nutzer durch Kommunikation?, also
den Austausch von Information, zunachst zu ermitteln und im weiteren Verlauf auch
entsprechend zu validieren (vgl. [5], [6]). Im Folgenden werden daher ausschlieRlich Formen
der Nutzerintegration betrachtet, die eine entsprechende Kommunikation mit sich bringen.
Typischerweise erleichtern Prototyping und Co-Design-Anséatze diesen Dialog, indem sie
Lésungsansatze materialisieren und so dabei helfen, die zuklnftige Nutzung eines Produkts
in seinem vorgesehenen Kontext greif- und vorstellbar zu machen.

2. Fragestellung

Ein moglicher Ansatz zur Nutzerintegration und zur Uberwindung der Kommunikationsliicke
zwischen Entwickler und Nutzer ist das Prototyping. Durch die Zuhilfenahme analoger, das
heil3t nonverbaler, Modalitaten — in diesem Fall also greif- und erlebbarer Artefakte — soll der
gegenseitige Verstandnisprozess hierbei gezielt unterstitzt werden. Gerade diese analoge
Kommunikation ist jedoch nicht eindeutig und bringt daher ganz eigene Herausforderungen flr
den Entwickler mit sich.

Da sozialwissenschaftlichen Kompetenzen in der ingenieurswissenschaftlichen Ausbildung
eine zunehmend wichtige Bedeutung zukommt [7], scheint eine verbesserte
Systembeschreibung des Prototyping-Prozesses samt vorhandener Stérgroflen und Filter
insofern notwendig, um dem Entwickler fundierte, aber auch verstandliche Richtlinien an die
Hand geben zu kdénnen, die es ihm ermdglichen, die auftretenden Einflussfaktoren im
Prototypingprozess zu berucksichtigen. Um diesem Ziel ndher zu kommen, werden in der
vorliegenden Arbeit sowohl Gemeinsamkeiten als auch Unterschiede verschiedener
Prototypingprozesse herausgearbeitet. Die entsprechende Forschungsfrage lasst sich analog
wie folgt formulieren:

Welche kommunikativen StorgroBen treten im Prototypingprozess auf und wie
miussen sie beschrieben werden, um sie im Prozessverlauf adressieren zu konnen?

3. Forschungsansatz

Im Rahmen der Untersuchung wurden zunachst verschiedene Definitionen des
Prototypingbegriffs miteinander verglichen und Unterschiede wie Gemeinsamkeiten

T Zwischen Kunde und Nutzer bestehen signifikante Unterschiede, die den Autoren bewusst sind. Im
Rahmen des Beitrags wird der Fokus auf den Nutzer gelegt. Alle folgenden Uberlegungen lassen sich
aber auch auf den Kunden Ubertragen.

2 Fir weitere begriffliche Definitionen auch aufRerhalb des Kontextes des vorliegenden Artikels sei auf
die umfangreiche Aufarbeitung durch MerTen [4] verwiesen.
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aufgezeigt. Auf Basis dieses konsolidierten Begriffsverstandnisses werden bekannte Theorien
zur Kommunikation, Kybernetik und Hermeneutik herangezogen, um im Rahmen eines
deduktiven Ansatzes drei unterschiedliche Prototypingvarianten zu beschreiben, die sich
hinsichtlich ihres Ublichen Einsatzspektrums als auch ihrer jeweiligen Zielsetzung
unterscheiden. Diese drei Konzepte werden mit Hilfe der zuvor eingefiihrten Begriffe
verglichen und entsprechende Abgrenzungen gezogen, um mogliche, stérende
Einflussfaktoren identifizieren zu kénnen. Die Ergebnisse werden zu
Kommunikationsschemata zusammengefiigt, die sowohl die Verbindungen als auch die
Unterschiede aufzeigen, so dass entsprechende Konsequenzen fir die Produktentwicklung in
einem spateren Schritt abgeleitet werden kdénnen.

4. Stand der Forschung
4.1. Kommunikation zur Integration des Nutzers

Die Identifikation von Nutzerbedarfen ist nicht zuletzt deswegen eine Herausforderung, weil
Entwickler und Nutzer Produkte, Ideen und Funktionalitdten unterschiedlich interpretieren.
Wahrend der Entwickler Uber den Systemzweck die Funktionen ableitet und konkretisiert,
erschlielt sich der Nutzer die Funktion des Produktes aus der konkreten Anwendung im
Alltagsumfeld in seiner spezifischen Lebens- und Handlungssituation [8]. Dies flhrt zu
unterschiedlichen Bewertungen, respektive Bewertungskriterien, sowohl beim Nutzer als auch
beim Entwickler. Verstandnisschwierigkeiten zwischen Entwicklern und Nutzern, SARODNICK
& BRAU [9] nennen dies ,wechselseitige Ignoranz®, fiihren zu Unsicherheiten in der Bewertung
von Produktideen in der frihen Phase der Entwicklung. Diese kdnnen erheblichen
wirtschaftlichen Schaden verursachen, wenn an den tatsachlichen Bedarfen vorbei entwickelt
wird.

Ziel muss es daher sein, die Kommunikation zwischen Nutzer und Entwickler zu
unterstitzen und Stérungen in dieser zu klaren bzw. zu vermeiden. Zur theoretischen
Beschreibung von Kommunikationsmodellen finden sich in der Literatur eine Reihe von
Ansatzen (z.B. in [10]), die aber im Kontext der Nutzer-Entwickler-Kommunikation interpretiert
und angepasst werden mussen. Interessant erscheinen in diesem Zusammenhang daher das
grundlegende Informationsmodell nach SHANNON & WEAVER [11] und die Axiome nach
WATZLAWICK ET AL. [12], Uber die die Informationsibertragung als ein Sender-Empfanger-
System beschrieben wird, bei dem Stérungen zu einer Veranderung der Interpretation von
Information flihren kdnnen. Dies soll hier als Basis dienen. Die unterschiedlichen Sichtweisen
von Entwicklern und Nutzern auf ein technisches System bedirfen demnach eines
Transformationsprozesses, um die jeweiligen Intentionen und Ideen der Beteiligten dem
jeweils anderen transparent und anschaulich zu machen.

4.2. Prototypingmodelle

Ein moglicher Ansatz zur Nutzerintegration und zur Uberwindung der Kommunikationsliicke
zwischen Entwickler und Nutzer ist das Prototyping. Durch die Zuhilfenahme so genannter
analoger Modalitaten, sprich nonverbaler Ausdrucksmittel wie Prototypen, soll der
gegenseitige Verstandnisprozess hierbei gezielt unterstitzt werden. Gerade diese analoge
Kommunikation ist nach WATZLAWICK ET AL. [12] jedoch mehrdeutig (vgl. viertes Axiom) und
bringt daher ganz eigene Herausforderungen fiir den Entwickler mit sich. Durch den taglichen
Gebrauch im akademischen Bereich, in der Industrie und in den Medien hat der Begriff
"Prototyp" verschiedene Konnotationen erhalten. Um der daraus resultierenden
taxonomischen Unschéarfe zu begegnen, wurden mehrere Neologismen eingeflhrt, um die
Bedeutung neu zu definieren:

Ein so genannter Provotyp ist ein provokativer Prototyp [13], der im Entwicklungsprozess
genutzt wird, um eine Reaktion zu provozieren. Das Ziel ist es, Menschen so anzuregen und
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einzubeziehen, dass sie sich mdgliche, zuklnftige Situationen vorstellen (kénnen). Der
Schwerpunkt dieses Ansatzes liegt nicht in der Definition eines Problems (das heif3t, der
Uberwindung unangenehmer Situationen), sondern vielmehr in der Erkundung von neuen
Moglichkeiten. Auf diese Weise kdnnen einerseits Techniken zur Verfligung gestellt werden,
die eine Vielzahl von Méglichkeiten ausloten, und andererseits kbnnen Unternehmen und
Teilnehmer so provoziert werden, dass sie die mit einer Situation verbundenen Phanomene
auf eine andere Art und Weise erleben [14].

Mit Hilfe von Pretotypen koénnen die anfangliche Marktattraktivitat und der reale Nutzen
eines potenziellen neuen Produkts getestet werden, indem mit moglichst geringem Zeit- und
Geldaufwand die entsprechende Kernerfahrung simuliert wird [15].

Unter dem verwandten Begriff des Minimum Viable Products (MVP) wiederum wird eine
Strategie verstanden, bei der ein neues Produkt oder eine neue Dienstleistung mit gerade
genugend Eigenschaften geschaffen wird, um den ersten Kunden zufrieden zu stellen. Diese
so genannten Early Adopters sind bestrebt, etwas Neues auszuprobieren, im Gegenzug geben
sie ihr Feedback dazu ab [16]. Auf diese Weise kdnnen zum Beispiel Start-Ups den
"Bedingungen extremer Unsicherheit" begegnen, mit denen sie konfrontiert sind (ebd.), und
fur die die Entwicklung eines vollstandigen Produkts vor der Konzepterprobung auf dem Markt
riskant ware. So entsteht die Méglichkeit, aus Experimenten zu lernen, bei denen eine friihe
Version eines Produkts bereits gegen relevante Metriken getestet wird [17]. DUC UND
ABRAHAMSSON [18] identifizieren die folgenden Anwendungen von MVPs: Unterstitzung
validierten  Lernens, Erleichterung des  Produktdesigns,  Uberbriickung  von
Kommunikationslicken und Erleichterung kostenglinstiger Produktentwicklungsaktivitaten.
Zusammenfassend lasst sich sagen, dass der Schwerpunkt der MVP in der Prifung der
Marktrelevanz einer Produktidee liegt.

Pirtyp: Im Gegensatz zu traditionellen Prototypen flhrt SCHMIDT [19] den Begriff des
"Pirtype" ein. Pirtypes betonen den experimentellen Charakter der Entwicklung und lockern
den Fokus auf die Korperlichkeit des Artefakts. Sie zielen vielmehr darauf ab, "[...] die
Wissensbasis zu erweitern" (ebd.). Im Vergleich zu funktionsfahigen Inkrementen mussen
Pirtypen nicht produktiv sein. Vielmehr wird darauf abgezielt, ein Produktinkrement mit der
geplanten Nutzerbasis zu testen. Dementsprechend "verkdérpern sie die aktuelle
Wissensbasis, um diese zu validieren" (ebd.). [...] und helfen also, das Konzept in Richtung
des beabsichtigten Ziels auszurichten, indem das Team ermutigt wird, auch neue Ansatze
auszuprobieren und den Schwerpunkt auf das Lernen zu verlagern, wobei auch nicht-
physische Artefakte zugelassen werden. (ebd.)

Die vorgenannten Definitionen zeigen, dass es diverse Unterschiede, aber auch gewisse
Annlichkeiten zwischen den Begriffsdefinitionen gibt. Der Interpretation von HOUDE & HILL [20]
und SCHMIDT [19] ist insofern zuzustimmen, als dass der Prototyp nicht an bestimmte
Vorgaben gebunden ist, insbesondere nicht daran, dass seine physikalische Beschaffenheit
eine zwingende Voraussetzung sei. Wenn wir daher im folgenden Text den Begriff "Prototyp"
verwenden, beziehen wir uns auf die Verwendung im Sinne von "Pirtyp", der physisch, digital
oder gar virtuell sein kann.

Den meisten Prototypingmethodiken ist nichtsdestotrotz gemein, dass eine
Verstandnisgrenze zwischen Entwickler und Nutzer verbleibt: Der Prototyp als Objekt fungiert
als Trager bestimmter, bedeutungsgeladener Zeichen [21], die auf Nutzerseite zunachst
interpretiert werden mussen. Bisherige Ansatze, diese Grenze zu Uberwinden, vertrauen
jedoch groftenteils auf der Erfahrung des Entwicklers und seinem Verstandnis Uber die
vorliegende Entwicklungsaufgabe.

5. Ergebnisse

Um den zugrundeliegenden Prozess analysieren zu koénnen, bedarf es zunachst
Beschreibungsansatzen zur Informationstransformation im Prototypingprozess. So beschreibt
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bereits das Sender-Empfanger-Modell nach SHANNON & WEAVER [11] den Einfluss von
Stérungen auf die Informationstibertragung: Durch fehlerhafte Signale, Interferenzen oder eine
unterschiedliche Haltung gegenliber der Ubertragenen Information ergeben sich
Abweichungen zwischen der gesendeten und der empfangenen Nachricht. Das Sender-
Empfanger-Modell, das seinen Ursprung in der Nachrichtentechnik hat, zeichnet demnach das
Verhalten einer offenen Steuerung nach. Dabei codiert der Entwickler seine Produktintention
in einem Prototyp mit den ihm zur Verfligung stehenden Zeichen. Der Nutzer als Empfanger
des Prototyps muss die darin enthaltenen Zeichen nun wieder decodieren, um sich die
zugrundeliegende Idee zu erschlieen (vgl. Bild 1). Im vorliegenden Kontext kann daraus
abgeleitet werden, dass unvollstadndige Prototypen, darin enthaltene neue oder abweichende
Zeichen und unterschiedliche Nutzungssituationen das Verstandnis des Nutzers fur den
Prototyp beeinflussen, da die darin enthaltene Information von ihm nicht mehr vollstandig oder
nur fehlerhaft decodiert werden kann.

codiert decodiert

Sender Prototyp Empfanger

Bild 1: Informationsubertragung zwischen Entwickler (D) und Nutzer (U) in Anlehnung an SHANNON & WEAVER [11]

Gemal ROPOHL [22] kann das so entstandene sozio-technische System geschlossen und
in einen kybernetischen Handlungskreis Uberflihrt werden. Dies deckt sich mit dem dritten
Axiom nach WATZLAWICK ET AL. [12], das die Kommunikationsablaufe ebenfalls als
Reaktionskette ohne definierten Anfang oder definiertes Ende beschreibt. Dabei dient im
vorliegenden Fall das Feedback und Verhalten des Nutzers entsprechend als Ruckfihrung
der Regelgrofle, so dass der Entwickler seine urspringliche Intention durch Kommunikation
und Beobachtung gegen die tatsachliche Wahrnehmung und Erfahrung des Nutzers priifen
kann. Somit kann der Entwickler die Abweichung erkennen und versuchen, diese in
darauffolgenden lterationen zu minimieren. Die Stérgrolen aus dem zuerst genannten
Sender-Empfanger-Modell werden durch das SchlieRen des Systems zum Regelkreis jedoch
nicht eliminiert, sodass beide Modelle zusammengefiuihrt werden missen. In diesem
konsolidierten Modell kdnnen geman Bild 2 zwei Arten von StorgroRen identifiziert werden:

1. Der Umfang und die Darstellungsmethode des Prototyps entsprechen dem
Zeichenvorrat des Shannon-Weaver-Modells. Fehlen die entsprechenden
Anzeichenfunktionen® des Prototyps oder verwendet der Prototyp mehr Zeichen als der
Nutzer interpretieren kann, kann der Nutzer dessen intendierte Funktion nicht
erschlieRen.

2. Das Verstehen des vorliegenden Prototyps durch den Nutzer in seinem eigenen
Nutzungskontext hangt von der notwendigen Ubereinstimmung der Zeichen im
Shannon-Weaver-Modell ab: Unterschiedliche Erfahrungen fihren zu Abweichungen in
der Interpretation vorhandener oder neuer Zeichen — der Sinn des Prototyps kann im
Ubersetzungsschritt verloren gehen oder wird verfalscht.

3 Vgl. Definition bei HEUFLER [23]

— 155



Um den Einfluss des Zeichenvorrats auf das Prototyping zu erklaren, bietet sich die
Adapted Media Richness Theory nach SCHMIDT ET AL. [24] an, die den Informationsgehalt
eines Prototyps in Relation zu dessen beabsichtigter Aufgabe setzt. Im Falle eines zu geringen
Informationsgehalts des Prototyps, kann dieser fur den Nutzer als Bewerter mehrdeutig oder
missverstandlich sein. Analog kann der Kunde im Falle eines zu komplexen Prototypen die
wesentlichen Informationen nicht herausfiltern. Beides fuhrt zu nicht belastbarem Feedback
(ebd.). Dies deckt sich mit der Anatomie von Prototypen nach Lim et al. [25] insofern, als dass
es sich bei Prototypen um filtrierende Kommunikationswerkzeuge handelt. Entsprechend
prasentieren Schmidt et al. [24] ein Kommunikationsmodell, dass den Informationsfluss samt
entsprechender Filter beschreibt.

Das anschlielende Verstehen und ,Sich-zu-eigen-machen® des vorliegenden Prototyps
durch den Nutzer im jeweiligen Nutzungskontext kann mit Hilfe von RICCEURS Erweiterung der
Hermeneutik auf objektivierbare menschliche Aktionen [26] erklart werden und deckt sich mit
der notwendigen Ubereinstimmung der Zeichen im Shannon-Weaver-Modell: Durch
Unterschiede in der Interpretation bestehender oder neuer Zeichen geht der Sinn des
Prototyps im Ubersetzungsschritt verloren oder wird verfalscht.

Prototyp

Zeichenvorrat

---------------------- - <——— Feedback BI -
Ubereinstimmung

der Zeichen R --- } .

Kontext

Bild 2: Stéreinflisse zwischen Entwickler (D) und Nutzer (U) im Prototyping als kybernetischer Handlungskreis

Ein Ansatz, um die Position und den Einfluss der Filter zu andern, wird durch Co-Design
beschrieben. Nach SANDERS & STAPPERS [27], handelt es sich hierbei um eine Form von Co-
Creation, also der kollektiven Kreativitat und Zusammenarbeit wahrend des
Entwicklungsprozesses, zwischen Entwicklern und Nutzern. Im Gegensatz zu seiner
.Klassischen®, passiven Rolle kann der Nutzer hier als "Experte seiner Erfahrungen" [28] am
Entwicklungsprozess teilnehmen und in diesem Sinne zum "Entwickler" werden, wahrend der
professionelle Entwickler als Unterstitzer fungiert [27]. Hierdurch verschieben sich Position
und Art der Stérgrofien, wie in Bild 3: Der Prototyp wird nun in gemeinsamer Arbeit erstellt.
Dies birgt zwar zum einen das Risiko, dass die Voreingenommenheit des Entwicklers das
Ergebnis in einer Weise beeinflusst, so dass der Prototyp die urspriinglichen Bedurfnisse des
Benutzers nicht korrekt widerspiegelt. Zum anderen erhoht sich jedoch die Anzahl der
Modalitdten fur den Informationsfluss in Richtung des Entwicklers und schlie3t die
objektbasierten Informationen des Prototyps ein. Zwar erhéht sich damit auch der
Interpretations- und Transformationsaufwand, allerdings ist es dem Entwickler méglich, ein
tieferes Verstandnis fir den Nutzerkontext zu entwickeln, sodass die Ubereinstimmung der
verwendeten Zeichen zunimmt.
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Prototyp

Zeichenvorrat

---------------------- - <——— Feedback -
Ubereinstimmung

der Zeichen
Kontext

Bild 3: Verschiebung der Stéreinflisse in der Kommunikation zwischen Entwickler (D) und Nutzer (U) im Co-
Design.

Denkt man diese Verschiebung zwischen Entwickler und Nutzer weiter, so landet man beim
User-Driven Minimum Feasible Product (UD-MFP). Das UD-MFP beschreibt die Artefakte, die
von Endnutzern mit ihren begrenzten Ressourcen zur Befriedigung dringender Bedirfnisse
geschaffen werden, wenn geeignete Lésungen entweder nicht verfligbar oder unerreichbar
sind [29]. Der Nutzer initiiert die Entstehung des UD-MFP (vgl. Bild 4) und konzentriert sich
auf die Bedurfnisse, die dringend genug sind, um ihn zur Erstellung einer Ad-hoc-Lésung zu
veranlassen. Betrachtet man den Entstehungsprozess des UD-MFP, so wird deutlich, dass es
zwischen dem Benutzer und dem entstehenden Artefakt keine unterbrechenden
Informationsfilter gibt. Die einzigen - aber nichtsdestotrotz wichtigen - Einschrankungen sind
die Ressourcen des Benutzers und die hermeneutische Distanz, die sich aus der Manifestation
der ursprunglichen Idee ergibt. Das Artefakt stellt also eine originare Lésung des Problems
dar. Aus der Sicht des Entwicklers entsteht jedoch ein Artefakt, das von ihm zunachst noch
interpretiert werden muss, das heil’t, es entsteht zunachst eine erste Problemlésung mit
Verbesserungspotenzial in spateren Iterationen.

Prototyp

Zeichenvorrat

prosy ) I Ll py (7D R

der Zeichen
Kontext

Bild 4: Verschiebung der Storeinflisse in der Kommunikation zwischen Entwickler (D) und Nutzer (U) im Kontext
des UD-MFP.

6. Diskussion

Es zeigt sich, dass jegliche Kommunikation zwischen Entwickler und Nutzer gewissen
Storgrofien unterliegt. Je nachdem, wie der Benutzer in den Prozess integriert wird, variieren
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jedoch Art und Lage der StérgroRen, und somit auch deren Auswirkung. Dabei kdnnen
insbesondere zwei verschiedene Arten von Storgrofien identifiziert werden: Zum einen sind
dies filtrierende Stérungen im Sinne der Media Richness Theory, die in der Art und Darstellung
des Prototyps an sich begriindet sind. Beispiele fir diese Filter kbnnen den Arbeiten von
SCHMIDT ET AL. [24] und LIM ET AL. [25] entnommen werden. Zum anderen handelt es sich um
hermeneutische Verstandnisliicken, die ihren Ursprung in den unterschiedlichen (Lebens-)
Erfahrungen und Kontexten der beteiligten Parteien haben. Hinweise auf deren Einfluss finden
sich bei ECKERT ET AL. [5], JAHNKE [30], [31], M@LLER & TOLLESTRUP [32] und ELVERUM ET AL.
[33]. Die Verantwortung fir den sorgsamen Umgang mit diesen Abweichungen liegt hier beim
Entwickler, der diese im Produktentwicklungsprozess entsprechend berticksichtigen muss, um
Effizienz und Validitat des gewahlten Ansatzes zu gewahrleisten.

Insofern stellt sich die Frage nach der Integration in den Entwicklungsprozess: Wie kann
der Entwickler den Transformationsprozess besser verstehen und durch gezielte
Hilfestellungen im Entwicklungsprozess berlcksichtigen?

Dabei kann der Prozess aus zwei verschiedenen Blickwinkeln betrachtet werden: Aus Sicht
des Entwicklers und des Nutzers stellen sich die Stérgroen jeweils unterschiedlich dar. Der
Entwickler muss daher die Perspektive des Nutzers verstehen: Welche Zeichen kennt der
Nutzer? Wie werden diese vom Nutzer interpretiert? Die Antwort auf diese Fragen beeinflusst,
mit welchen Gestaltungsmerkmalen ein bestimmter Informationsgehalt transportiert werden
kann, um die eingangs avisierte Validierung gezielt durchfihren zu kénnen.

Um die Validitat der vorliegenden, theoretischen Untersuchung sicherzustellen, folgt sie den
Empfehlungen zur theoretischen, strukturellen Validitdt nach PEDERSEN ET AL. [34] und stutzt
sich im Verlauf der Argumentation auf bekannte und oft zitierte Theorien der Kommunikation
[11], [12], Kybernetik [22] und Hermeneutik [26]. Seit der Veroffentlichung dieser
grundlegenden Arbeiten ist keine Falsifikation durch den wissenschaftlichen Diskurs bekannt
geworden. Unser Beitrag versteht sich als einzelner, aber grundlegender Schritt hin zur
besseren Beherrschbarkeit von Nutzerintegration mit Hilfe von Prototyping. Weitere
Untersuchungen sind notwendig — und werden folgen — um die theoretischen Uberlegungen
in praktisches Wissen zu Uberflihren. Nichtsdestotrotz wollen wir unsere aktuelle Arbeit der
wissenschaftlichen Fachgemeinde im Hinblick auf eine fruchtbare Debatte vorstellen.

7. Zusammenfassung und Ausblick

Durch die induzierten Abweichungen in der Interpretation der Prototypen entstehen, wie
gezeigt, zusatzliche Unsicherheiten im Entwicklungsprozess, die bisher nur mangelhaft erfasst
wurden. Um Prototyping in kurzen lterationszyklen effektiver einsetzen und nutzbar machen
zu koénnen, ist daher eine genaue Systembeschreibung des Prozesses samt vorhandener
Stoérgréfien notwendig — je genauer ein System beschrieben werden kann, umso besser lasst
es sich beherrschen. Im vorliegenden Beitrag wurden zwei grundlegende Ursachen und
Mechanismen fur Stérungen in der Kommunikation beim Einsatz von Prototypen identifiziert.

Darauf aufbauend kann nun eine Beschreibung der zu erwartenden Auswirkungen bei
Eintreten der beschriebenen Stérungen folgen: Durch eine qualitative und quantitative
Beschreibung der Einflussfaktoren im Prototyping kann der Prozess transparenter flr den
Anwender gemacht werden. Ziel soll es sein, einen ein Handlungsleitfaden bereitzustellen, der
es ermoglicht, Fehlinterpretationen bereits a priori zu vermeiden und damit die Anzahl
notwendiger Iterationen im Produktentwicklungsprozess zu reduzieren.
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