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BEDURFNISKARTEN

Jede Karte beschreibt ein psychologi-
sches Bedurfnis, das eine Quelle flr
positives Erleben sein kann — auch bei
der Interaktion mit technischen Produk-
ten. In der Gestaltung interaktiver Pro-
dukte bieten die Bedurfniskarten sowohl
Orientierung als auch Inspiration.

Durchfihrung

Das Set besteht aus 7 Bedurfniskarten
und einer Deckkarte mit einer kurzen
Beschreibung: Verbundenheit, Sicher-
heit, Kompetenz, Popularitat, Stimula-
tion, Autonomie, Bedeutsamkeit.
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Je nach Einsatzgebiet
unterschiedlich

Gering, da die Karten
im Gestaltungsprozess
als Unterstlitzung dienen

Beduirfniskarten-Set

Mehrwert

» Positive Emotionen bezuglich eines
Produktes kdonnen leichter beschrie-
ben werden

Quellen

E&iD_Tools — Experience and Interac-
tion Design: Experience Design Tools.
(n.d.). von http://www.experienceandin-
teraction.com/tools

Hassenzahl, M., Diefenbach, S., &
Goritz, A. (2010). Needs, affect, and
interactive products — Facets of user
experience.

Hassenzahl, M., Eckoldt, K., Diefen-
bach, S., Laschke, M., Lenz, E., & Kim,
J. (2013). Designing moments of mea-
ning and pleasure. Experience design
and happiness.

Aufgabe

Wahlen Sie eine fir lhr Produkt / System
relevante Bedirfniskarte aus. Uberlegen
Sie, ob und wie dieses Bedirfnis durch |hr
Produkt / System erfiillt wird bzw. wie die-
ses Bedirfnis noch besser erfiillt werden
kann.

Jetzt ausprobieren

] wahlen Sie eine Bediirfniskarte
aus.

7 Wird das Bediirfnis durch Ihr
Produkt / System erfuillt?
Warum? Warum nicht?

3 Wie kénnte Ihr Produkt / System
das Bedlrfnis noch besser
erfllllen?

— Notizen:

Reflexion

Ist es lhnen leicht gefallen, eine relevante
Bedirfniskarte auszuwahlen?

Welche Bedurfnisse sind fir |hr Produkt /
System noch relevant?

METHODEN / ENTWURF / BEDURFNISKARTEN

/angebote/materialien/werkzeugkasten



