Grundlegende Gedanken zum Wissensnugget «UX»:
· Falls noch möglich, würde ich das Nugget in «Usability» umbenennen. UX umfasst alles, von der Anforderungsanalyse (das wird ja bereits in Design Thinking eingeführt) bis hin zur Kundenbindung (bspw. mittels Ökosystem).
· In der Usability würde ich auf die Ebenen «Structure» (Interaction Design, Information Architecture), «Sceleton» (Information Design: Interface Design, Navigation Design) und «Surface» (Visual Design) fokussieren (vgl. Garrett, 2010, The Elements of User Experienceby Jesse James Garrett – UX collection); diese Themen beinhalten problemlos genügend Stoff für einen Halbtag.

Die Idee wäre, die ganze Thematik in Form eines Workshops einzuführen:
· Die Ausgangslage ist gegeben (d.h. Elemente aus «Design Thinking»)
· Die Studenten erarbeiten und präsentieren die Lösungen in Teams (wichtig für Kreativität)
· Jeder Zwischenschritt wird von den Mitstudenten formativ bewertet

Themengebiete (roter Faden nach Garrett):
· Grundlagen
· 10 Heuristiken nach Jakob Nielsen
· Menschliche Wahrnehmung
· Gesetzt der Nähe (Fits Law / Hits Law)
· Weitere Gestaltungsgesetze (vgl. Universal Principles of Design, Lidwell)
· Methoden: CardSort, Sitemap, …
· Farben und Ästhetik
· Optional: Reziprozität
· Prozess zur Gestaltung gebrauchstauglicher interaktiver Systeme (ISO 9241-210)
· Einführungen in den iterativen Prozess (Einbettung in Scrum oder vergleichbaren agilen Prozessen)
· Usability-Tests mittels Paper Prototypes
· Mockups und Wireframes (Unterschiede und Vor- und Nachteile)
· Optional: A/B Tests
· Weiterführende Prinzipien (optional, eigene Nuggets?)
· Mobile First / Responsive Design (Web)
· Smartwear und Sprachsteuerung
· AR/VR?
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