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Microsoft Power Platform

PowerBI PowerApps PowerAutomate PowerPages
Erstellen von Dashboards flir ~ Erstellen von Geschafts- Automatisierung Erstellen von Webseiten
Datenvisualisierung und - anwendungen wiederkehrender
analyse Aufgaben
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PowerApps

PowerApps ist Microsofts Low-Code-Plattform zur Erstellung
von Business-Apps — Teil der Microsoft Power Platform.

Moglichkeiten der Erstellung Offnen von Apps:

* Canvas Apps: * In der mobilen PowerApps-App
Freies Design per Drag-and-Drop * In Teams eingebunden

* Model-Driven Apps: * Im Browser 6ffnen und in SharePoint
Datenmodell-basiert mit verlinken

automatisiertem Ul
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PowerApps

Vorteile Nachteile

e Schnelle Entwicklung * Individualisierung kann aufwendig sein

* Nahtlose Microsoft-Integration * Performance-Schwankungen bei komplexen
* Geringe Einstiegshlirden Flows

e Skalierbar durch Azure und Dataverse

» Kosteneffizient
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Was haben wir bereits mit PowerApps umgesetzt?

Abwesenheitsmanagement Ticketsystem Bedarfsscheinapp
Aufgabenmanagement
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eispiel: Abwesenheitsmanagement

Search or type a command

Q © metalEAVE metalEAVE

Activity
Germany Active (im} Contracts and Vacation Days

()] Anna Mustermann

LULERYTEE G ERD] Stuttgart aC 1 Requests

29 Days of Vacation in total this year

Calendar

Beate Miiller Stuttgart % ! Requests

Christian Heinde Frankfurt am Main cation Requests 4 Days of Vacation left.

Dorothea Schulz Bremen ation days Requests Current contract (01.10.23 - now)

« full-time contract
« 37 working hours per week
Elias Seltzer Hannover 3 vac n days Requests + 5-day week

- entitled to 30 days of annual vacation

Frank Rosenberg Stuttgart v 0 s le Requests
Personal Data Edit Personal Data

Gerda Meier Stuttgart vac days Requests Mail

anna.mustermann@firma.com

Berlin W& Requests
Office Location

Baden-Wiirttemberg, Germany
Ingrid Lehmann Hannover 5 va on days left Requests

Managed by
Julia Mdiller Frankfurt am Main vacation days Requests Jonathan Steiner
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Beispiel: Abwesenheitsmanagement
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Calendar

© metalEAVE metalEAVE

New Request

ALL

My current requests

2312.24 - 03.12.25
12.11.24 -12.11.24
M11.24-11.11.24

12.10.24 -17.10.24

My past requests

05.08.24 - 09.08.24
21.07.24 - 23.07.24
01.07.24 - 02.07.24
12.06.24 - 24.06.24

01.04.24 - 03.04.24

Search or type a command

i}

Information

2 Vacation

1used in 2

Vacation
Please note the policies on requesting
vacation.

Vacation
Leave carried over from the previous year must

be taken by March 31th. If you do not use your

R vacation days on time, they will expire.

[C Open Company Policy

Sickness

Sickness

Child sick
Vacation

Relocation
Sickness

Birth of child
Vacation

Bereavement

Vacation

Wedding



eispiel: Abwesenheitsmanagement

type a command

a @ metaLEAVE metalEAVE

Chat 15 Persons N < December

200

g))

Teams i n Wed Thu Fri Sat Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat Sun Mon Tue Wed Thu Fri
15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

My Requests
Anna Mustermann
Beate Miiller
Christian Heinde
Dorothea Schulz
Elias Seltzer
Frank Rosenberg
Gerda Meier
Hermann Luv
Ingrid Lehmann
Julia Miiller
Klaus Meyer

Nadine Elfer
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Prozess

Entwicklung

M metanoy



Prozess

0 @ a7 Fl

Verstehen Definieren ldee Entwicklung Testing Implementierung
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Prozess







User Experience

User Experience (UX) bezeichnet das Erlebnis der Nutzer:innen vor, wahrend
und nach der Interaktion mit einem Produkt, System oder Service.
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Welches Obst hat die beste UX?
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Welches Obst hat die beste UX?

>~

<

Ein Beispiel von Megan Wilson
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I UX-Themengebiete
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UX



Usability

Heuristiken von Nielsen

1.
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Sichtbarkeit des Systemstatus

— Nutzer:innen sollten jederzeit wissen, was
gerade passiert.

Ubereinstimmung mit der realen Welt

— Sprache und Konzepte sollten vertraut und
alltagsnah sein.

Nutzerkontrolle und Freiheit

— Nutzer:innen sollten Aktionen rickgangig
machen oder abbrechen konnen.

Konsistenz und Standards

— Gleiche Begriffe und Ablaufe sollten Uberall
gleich funktionieren.

Fehlervermeidung

— Systeme sollten Fehler moglichst verhindern —
nicht nur melden.

. Wiedererkennung statt Erinnerung

— Informationen sollten sichtbar sein, statt im
Gedachtnis behalten werden zu mussen.

. Flexibilitat und Effizienz der Nutzung

— Sowohl Anfanger:innen als auch Profis sollten
effizient arbeiten konnen.

. Asthetik und minimalistisches Design

— Keine unnadtigen Informationen — Klarheit steht
im Vordergrund.

. Hilfe bei Fehlern

— Fehlermeldungen sollten verstandlich sein und
Losungen anbieten.

10.Hilfe und Dokumentation

— Unterstutzung sollte leicht auffindbar und
hilfreich sein — auch wenn das System intuitiv ist.



Informationsarchitektur

Search or type a command

Q © metalEAVE metalEAVE

Activity
Germany Active (im} Contracts and Vacation Days

()] Anna Mustermann

LULERYTEE G ERD] Stuttgart aC 1 Requests

29 Days of Vacation in total this year

Calendar

Beate Miiller Stuttgart % ! Requests

) . 4D f Vacation left.
Christian Heinde Frankfurt am Main cation Requests fys eTvacaton

Dorothea Schulz Bremen ation days Requests Current contract (01.10.23 - now)

« full-time contract
« 37 working hours per week
Elias Seltzer Hannover 3 vac n days Requests + 5-day week

- entitled to 30 days of annual vacation

Frank Rosenberg Stuttgart v 0 s le Requests
Personal Data Edit Personal Data

Gerda Meier Stuttgart vac days Requests Mail

anna.mustermann@firma.com

Berlin W& Requests
Office Location

Baden-Wiirttemberg, Germany
Ingrid Lehmann Hannover 5 va on days left Requests

Managed by
Julia Mdiller Frankfurt am Main vacation days Requests Jonathan Steiner
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Accessibility

Barrierefreiheitsstarkungs-
gesetz



Product Desigh System

Strukturierte Sammlung von wiederverwendbaren Komponenten,
Designprinzipien und Richtlinien.

Sammlung an Figma-Komponenten

Template- und Komponentensammlung in PowerApps

Unterstitzt das Team bei der Entwicklung konsistenter, effizienter und
skalierbarer Produkte.
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Product Design System
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Zusatzliche Wissensdokumentation
und -wiederverwendung

Design Basics fur Nicht-Designer*innen

Finja
UX and Ul Designer

In diesem Beitrag geht es um nutzliche Gestaltungsgrundlagen fur
Benutzeroberflachen.

Zunachst eine kleine Begriffsdefinition:

User Interface Design
Bezieht sich auf die Gestaltung der (meist grafischen) Benutzerschnittstellen von

M metanoy

5 SharePoint - Knowledge Base
Finja hat am 21. Marz 2024 geédndert

..Design System). Damit kdnnen wir bereits...Design System). Damit
konnen wir bereits Produkte in unserem light mode und dark...

s SharePoint « Knowledge Base
Laura hat am 19. Oktober 2023 geandert

...Designeigenschaften und Prototyping...Designeigenschaften und
Prototyping-Aktionen angewendet werden konnen (z. B....

S SharePoint - Knowledge Base
Finja hat am 20. September 2024 gedndert

...Design zu reviewen und das Logo anzupassen, damit es
form...Design zu reviewen und das Logo anzupassen, damit es...

s SharePoint « Knowledge Base
Alexa hat am 5. Juni geéndert

...design includes components below the flexible height gallery (see
below), we must set the...design: Use a single parent container,...

s » SharePoint - Knowledge Base

Laura hat am 18. April 2024 geandert

..Design. Damit ist die visuelle Inszenierung unserer Marke gemeint.
Ein Corporate Design...Design. Damit ist die visuelle Inszenierung...




UX Maturity

Gemessen werden:
* Strategie

* Prozesse

e Kultur

e Artefakt

Warum?

UX Maturity ist ein Wettbewerbsvorteil:
Unternehmen mit hoher Reife sind
innovationsfahiger und kundenorientierter

M metanoy

. Abwesenheit

UX wird ignoriert oder nicht als relevant angesehen.

. Begrenzt

Einzelne Personen oder Teams setzen UX punktuell ein, meist
ohne Budget oder Einfluss.

. Emergent

UX wird erkannt, erste Prozesse entstehen, aber es fehlt an
Konsistenz und Strategie.

. Strukturiert

UX ist in Projekte integriert, es gibt Rollen, Prozesse und
Standards.

. Integriert

UX ist organisationsweit etabliert, wird gemessen und
optimiert.

. Benutzerzentriert

UX ist Teil der Unternehmenskultur und beeinflusst strategische
Entscheidungen
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Wir sind metanoy.

Wir unterstiitzen Unternehmen bei der
digitalen Transformation.
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Backup

Some more information?







UX-Writing

Zweck:

UX-Writing sorgt daflir, dass Texte in digitalen Produkten
(z. B. Buttons, Fehlermeldungen, Anleitungen) klar,
hilfreich und nutzerzentriert sind. Ziel ist es,
Nutzer:innen durch die Anwendung zu fihren,
Unsicherheiten zu vermeiden und ein positives
Nutzungserlebnis zu schaffen.

Wann im Prozess anwenden:

 Wahrend der Gestaltung von User Interfaces (Ul)
e Parallel zu Design und Prototyping

e Vor und wahrend der Entwicklung, oft iterativ

Tipp:

Schon kleine Textanderungen konnen die
Nutzererfahrung deutlich verbessern — besonders bei
Low Code-Anwendungen, wo Standardtexte oft wenig
hilfreich sind.
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Vorteile:

v Erhoht Verstandlichkeit und Nutzerfreundlichkeit
v Reduziert Fehler und Supportaufwand

v Fordert Markenidentitat und Vertrauen

Nachteile:

X Wird oft unterschatzt oder zu spat bertcksichtigt

X Erfordert enge Zusammenarbeit mit Design und
Entwicklung

X Gutes UX-Writing braucht Wissen Uber Zielgruppe und
Kontext

Beispiel: Formularfeld

Schlecht:

,uUnglltige Eingabe.”

Gut:

,Bitte geben Sie eine giiltige E-Mail-Adresse ein (z. B. name@domain.de).”



User Journey Mapping

Zweck: Vorteile:
Verstandnis fiir den Ablauf und die Emotionen der v G.z.anzheitlicher Blick
Nutzer:innen wahrend der Nutzung. v Fordert Empathie

v Gute Grundlage fir Priorisierung

Wann anwenden:

Vor der Entwicklung, zur Identifikation von Pain Points Nachteile:
und Chancen. X Zeitaufwandig
X Erfordert gute Kenntnis der Zielgruppe

Arbeitsschritte:
e Zielnutzer:innen definieren
e Schritte der Nutzung auflisten

 Emotionen, Ziele und Probleme je Schritt notieren
* Optimierungspotenziale ableiten

M metanoy



Prototyping (Low-Fidelity)

Zweck: Vorteile:
Frihes Testen von Ideen mit klickbaren oder visuellen v’ Friih testbar
Prototypen. v Geringer Aufwand

v Ideal fur Stakeholder-Feedback
Wann anwenden:

Nach dem Wireframing, vor der eigentlichen Nachteile:
Entwicklung. X Keine echte Funktionalitat

X Nutzer:innen kdnnten Design mit finalem Produkt
Arbeitsschritte: verwechseln

Wireframes in klickbaren Prototyp umwandeln (z. B. mit
Figma, PowerPoint, PowerApps)

Szenarien definieren

Feedback einholen

Prototyp iterativ verbessern
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Szenarien & Storyboarding

Zweck:
Veranschaulichen, wie Nutzer:innen mit der Anwendung
in realen Situationen interagieren.

Wann anwenden:
Friihphase — zur Ideenfindung und Kommunikation im
Team.

Arbeitsschritte:

Typische Nutzungsszenarien beschreiben
Storyboards zeichnen oder digital erstellen
Nutzungskontext und Emotionen darstellen
Diskussion im Team

M metanoy

Vorteile:

v Fordert Empathie
v Einfach zu erstellen
v Gut fur Workshops

Nachteile:
X Subjektiv
X Keine echte Validierung



Wireframing

Zweck:
Schnelles Visualisieren von Ideen und Layouts zur
Diskussion im Team.

Wann anwenden:
Friihe Konzeptionsphase, vor der technischen
Umsetzung.

Arbeitsschritte:

Anforderungen sammeln

Erste Layouts auf Papier oder digital skizzieren
Varianten vergleichen

Feedback einholen und iterieren

M metanoy

Vorteile:

v Schnell, glinstig, flexibel

v Fordert Diskussion und Kreativitat
v Keine Tools nétig

Nachteile:

X Keine Interaktivitat

X Missverstandnisse bei nicht-visuellen Stakeholdern
moglich



Heuristische Evaluation

Zweck:
Schnelle Identifikation von Usability-Problemen anhand
bewadhrter Prinzipien (z. B. Nielsens 10 Heuristiken).

Wann anwenden:
Nach Erstellung eines Prototyps oder einer ersten
Version der Anwendung.

Arbeitsschritte:

 Anwendung oder Prototyp bereitstellen

e UX-Prinzipien (z. B. Nielsens Heuristiken) als
Checkliste nutzen

* Probleme dokumentieren und priorisieren

e Ergebnisse im Team besprechen

M metanoy

Vorteile:

v Schnell und kostenglinstig
v Kein Nutzerkontakt notig
v Gut fur frihe Iterationen

Nachteile:

X Subjektiv

X UX-Know-how erforderlich

X Keine echten Nutzerreaktionen



Usability-Tests mit echten Nutzer:innen

Zweck: Vorteile:
Erkennen von Bedienproblemen und Verstandnislicken ' Direkte Nutzermeinung
durch Beobachtung. v/ Hohe Aussagekraft

v Frihzeitige Fehlererkennung
Wann anwenden:

Nach Erstellung eines Prototyps oder MVPs. Nachteile:
X Organisation & Zeitaufwand
Arbeitsschritte: X Kleine Stichprobe

e Testpersonen rekrutieren

e Aufgaben definieren

* Beobachten & dokumentieren

* Probleme analysieren und priorisieren
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Paper Prototyping

Zweck: Vorteile:
Schnelles Testen von Ideen mit Papier-Ul-Elementen. v Extrem schnell & glinstig
v Fordert Kreativitat
Wann anwenden: v Ideal fiir Workshops
Ganz frih — vor digitalen Prototypen.
Nachteile:
Arbeitsschritte: X Keine Interaktivitat
e Ul-Elemente auf Papier zeichnen X Nicht fiur alle Stakeholder verstandlich

e Szenarien durchspielen
* Feedback einholen
e Anderungen direkt einzeichnen
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Jakob’s Law — Was steckt dahinter?

,Nutzer verbringen die meiste Zeit auf anderen Websites und
Anwendungen. Sie erwarten, dass deine Anwendung dhnlich
funktioniert wie die, die sie bereits kennen.”

— Jakob Nielsen, Nielsen Norman Group

Empfohlene Handlungsweise

* Vertraute Muster nutzen:
Nutzer:innen erwarten bekannte Navigationsstrukturen,
Button-Designs und Ablaufe.
—> Wer zu viel ,,neu erfindet”, verwirrt und verliert
Nutzer:innen.

* Konsistenz schlagt Kreativitat:
Ein konsistentes, erwartbares Design sorgt flir schnellere
Einarbeitung und weniger Fehler.

* Effizienz steigern:
Nutzer:innen mussen weniger lernen, wenn sie sich sofort
zurechtfinden.

M metanoy

Praktische Tipps fiir die Umsetzung:

Orientiere dich an etablierten Standards (z. B. Platzierung von
Suchfeldern, Menifiihrung, Button-Beschriftungen).

Teste neue Ideen kritisch:

Ist das wirklich besser — oder nur anders?

Low Code Plattformen bieten oft Standard-Komponenten:
Nutze diese bewusst, um Vertrautheit zu schaffen.
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