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”Z Ziele

Das Ziel des gemeinsamen Projektes
bestand darin, einen positiv erlebbaren
Prototypen der Anwendung des
Altersvorsorge Start-ups finfamily zu
entwickeln. Dabei wurden zentrale
Bedurfnisse der Nutzenden zur Erarbei-
tung von Konzepten herangezogen, durch
deren Erfullung positive Erlebnisse
hervorgerufen werden kdonnen. Es war vor
allem wichtig herauszufinden, inwiefern
der sachliche Finanzkontext mit positiven
Erlebnissen der Verbundenheit zwischen
Eltern und Kindern kombiniert werden
kann.

Abschliel3end sollte der Prototyp mithilfe
potentieller Nutzenden evaluiert und
basierend auf den Evaluationsergeb-
nissen weiterentwickelt werden.
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% Methoden

Auf Grundlage der Nutzungskontext-
analyse wurden die Bedurfnisse Verbun-
denheit und Kompetenz als besonders
relevant fur die Zielgruppe eingeschatzt.
In einem Brainwriting-Pool wurden dann
Konzeptideen zu diesen Bedurfnissen
erarbeitet.

Die Konzeptideen wurden als Papier-
prototyp visualisiert und mithilfe der
Valenzmethode gemeinsam mit poten-
tiellen Nutzenden Uberpruft. Danach
konnten die Gefuhle und Aussagen der
Teilnehmenden ausgewertet und auf
Grundlage dieser Ergebnisse die
Konzepte Uberarbeitet werden.
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[yErgebnisse

Der sachliche Finanzkontext konnte
erfolgreich mit Gefuhlen der Verbundenheit
zwischen Vater und Kind kombiniert
werden. Hierfir wurde ein ,Brief an das
Kind“ entwickelt, in welchem die Nutzenden
ihre Gedanken und Beweggrunde
festhalten konnen. Dieser Brief wurde von
den Teilnehmenden vorwiegend positiv
wahrgenommen und sie empfanden dabei
eine Nahe zu ihrem Kind.

Zudem konnte das Bedurfnis der Kompe-
tenz beispielsweise insofern erfullt werden,
dass der Lernweg in Form einer Landkarte
die Nutzenden als standiger Begleiter
durch die Plattform leitet und dabei den
aktuellen Fortschritt anzeigt. Zudem sehen
Nutzende, welche Zusatzwege sie zurlck-
gelegt haben und welche Fragen sie
bereits bearbeiten konnten. Dieser standige
Begleiter vermittelt den Nutzenden das
Gefuhl, dass sie etwas geschafft haben,
dass sie ihr Wissen weiterentwickeln
konnten und gibt ihnen einen Uberblick
darUber, wo sie sich gerade im Prozess
und auf der Plattform befinden.

@ Projektpartner

finfamily ermdglicht es, sich ein Wissensfundament fir
langfristige Geldanlagen anzueignen und gleichzeitig in
einem Schritt-fur-Schrit Prozess, selbstbestimmt

die passende Sparlésung zu finden.
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Zusammenfassend konnten mehrere
Konzepte entwickelt werden, die bei der
Nutzung der Plattform positive Erlebnisse
hervorrufen und dadurch einen groflen
Mehrwert fur die Plattform bieten. Zudem
konnten aus der Evaluation Empfehlungen
abgeleitet werden, die weiterhin zur
Entwicklung der Plattform beitragen.

s
Q Learnings

+  Geflhle der Flursorge und
Verbundenheit kdnnen
erfolgreich in den Finanzkontext
integriert werden.

*  Funktionen, die den Nutzenden
ermoglichen, Feedback zur
Plattform zu geben werden
positiv wahrgenommen.

Weitere Informationen:

Mehr zum Projekt

Anika Spohrer

a.spohrer@kompetenzzentrum-
usability.digital
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