
Don’t make me think –  
wie Designer die Welt ein  
bisschen leichter machen

Die RFH bildet seit vielen Jahren Medien- 
designer aus. Der neue Masterstudiengang 
„User Experience Design“ baut darauf auf. 

Hier geht es darum, sich mit Empathie in andere 
Menschen hineinzuversetzen, um für Smartpho-
nes oder Tablets digitale Anwendungen zu finden, 
die das Leben ganz unterschiedlicher Zielgruppen 
erleichtert und bereichert. Die RFH-Professorin 
für Mediendesign und „User Experience Design“, 
Marie-Susann Kühr, erzählt im Interview über die 
Bedeutung und die Chancen von Design für die 
Digitalisierungsprozesse aller Arbeits- und 
Lebensbereiche.

Frau Professor Kühr, was versteht man eigentlich 
unter User Experience Design?

Um es für jeden verständlich zu machen, ist es viel-
leicht am einfachsten zu erklären, was ein User Expe-
rience Designer macht. Die englischen Begriffe, die 
darin stecken, sind ja einmal der User (der Nutzer) 
und Experience (die Erfahrung). Mit User ist der Nut-
zer von digitalen Schnittstellen aller Art gemeint.  

Die bekannteste digitale Schnittstelle ist die, die wir 
zu unserem Smartphone haben, aber auch zu allen 
anderen Computern und in Zukunft immer mehr digi-
tale Schnittstellen, zu Küchengeräten beispielsweise. 
Ich denke an den Thermomix, der ein Computer ist. 
Das ist eine Schnittstelle und die hat einen Benutzer. 
Zur Experience: Damit ist gemeint, dass man mit die-
sen Geräten, mit den Schnittstellen, mit den Dingen, 
die man damit machen kann, positive Erfahrungen 
erzielen kann. Sie entstehen, wenn wir etwas 
Sinnstiftendes tun. Wenn etwas, das wir vorhatten, 
auch beantwortet wird. Wenn jemand zum Beispiel 
einen Kuchen mit dem Thermomix backt – und dies 
ihm auch gelingt. Dafür muss die Bedienung leicht 
sein und der User darf nicht merken, dass er ein 
Gerät bedient. Steve Krug, ein Usability-Experte, hat 
gesagt: „Don’t make me think.“ Lasse mich gar nicht 
erst nachdenken, wenn ich etwas bediene.

Und der Designer möchte genau solche Schnitt-
stellen bearbeiten?

Genau. Er beschäftigt sich intensiv mit Menschen, 
mit Märkten oder mit Marken, um zu überlegen, wel-
che Anforderungen es gibt. Er stellt sich die Frage, 
mit welchen technologischen Entwicklungen ein inte- 
ressanter Service geboten werden kann. Wenn etwa 
ältere Menschen möglichst lange allein zu Hause 
leben möchten, wäre das eine typische Problemstel-
lung für einen User Experience Designer. Er müsste 
sich die Lebenswelt von älteren Menschen 
anschauen, sich hineinversetzen und Lösungen fin-
den, die das Alleinleben erleichtern. 

Zum Beispiel einkaufen zu gehen?

Ja. Es gibt Onlineshops, nur die älteren Menschen, 
die sie eigentlich brauchen, nutzen sie nicht. Der 
Designer würde sich genau um diese Schnittstelle 
bemühen. Wie schafft man es, ältere Menschen zu 

motivieren, Onlineshops zu nutzen? Oder gibt es andere 
Lösungen? Zum Beispiel, dass Menschen aus dem Viertel 
die Einkäufe mitbringen oder kleine Arbeiten erledigen. 
Dementsprechend bedarf es eines entsprechenden 
„Matchings“ von webbasierten Nachbarschafts- 
Plattformen. 

Geht es dabei um neue Zielgruppen?

Ich glaube, letztendlich sind alle Menschen immer Ziel-
gruppe, egal, womit man sich beschäftigt. Also, jeder 
Mensch muss kochen, essen, schlafen, arbeiten. Man 
möchte Freunde treffen und will Teil einer sozialen 
Gemeinschaft sein. Von daher geht es darum, sich sehr 
breit um Zielgruppen zu kümmern. Aber nicht, wie in 
der Werbewelt, nur um die Zielgruppe bis 45 Jahre. 

Die Zielgruppe 50plus hat großes Potenzial?

Sicher. Diese Zielgruppe nehmen wir in den Blick, 
aber auch Kinder. Vor einigen Jahren hätte man noch 
gefragt: Kinder und digitale Medien? Es wird sicher-
lich so sein, dass Kinder in zehn Jahren eine ganz 
wichtige Zielgruppe sein werden. Ich bin fest davon 
überzeugt, dass sie in Zukunft auch mit digitalen 
Geräten lernen werden. Interaktive Geräte haben 
viele Vorteile: Sie sind leicht im Schulranzen zu 
transportieren, sie sind individualisierbar und multi-
medial erweiterbar. Kinder lernen lieber mit multime-
dialen Inhalten und das braucht gute Anwendungen. 
Angemessen gestaltet und so funktional, dass Kin-
der wirklich in die Inhalte reingehen können und 
optimal unterstützt werden in ihrem Lernerfolg. 

Hat das etwas mit Design Thinking zu tun? Also 
mit einem Ansatz, der zum Lösen von Problemen 
und zur Entwicklung neuer Ideen führen soll?

Ich freue mich sehr über diese Frage, denn so haben 
Designer schon immer gearbeitet. Beim Design Thin-
king geht es darum, dass an erster Stelle die Ziel-
gruppe steht. Dass du die Menschen sehr gut ken-
nenlernst, um dann zu definieren, was für Lösungen 
sich daraus entwickeln lassen. Design Thinking 
meint auch, frühzeitig ins „Prototyping“ zu gehen. 
Man entwickelt Visualisierungen und erstellt mög-
lichst kleine Geräte oder Anwendungen, die relativ 
nah an dem sind, was man später machen möchte. 
Das ist für uns im Design völlig normal. Wir machen 
anhand von Zeichnungen und Prototypen schon 
erste Probeläufe. Früher wurden wir ein wenig belä-
chelt: „Ach, die basteln wieder.“  

Hat sich diese Einstellung geändert?

Ja, heute begreifen andere Disziplinen, welche Kraft darin 
liegt. In der Stärkung der interdisziplinären Zusammenar-
beit sehe ich ein großes Potenzial. Viele namhafte Bera-
tungsagenturen kaufen aktuell Designagenturen auf, weil 
sie merken, dass dies eine Arbeitsweise ist, die im besten 
Falle Innovation generiert und kreatives Arbeiten zulässt. 
Im Prinzip ist das in unserer Disziplin entwickelt worden 
und geht jetzt auf andere Bereiche über. Ich sehe das sehr 
positiv, weil ich glaube, dass diese Interdisziplinarität, 
gemeinsame Methoden zu entwickeln, mit denen wir gut 
arbeiten können, ideal ist. 

Master
User Experience Design
User Experience Designer entwickeln und gestalten anspruchs-
volle digitale Produkte mit interaktiven Interfaces. Sie optimieren 
die Gestaltung aller digitaler Produkte und Services. Dabei stehen 
die Nutzer eines Produktes oder Services im Mittelpunkt der 
Betrachtung. User Experience Designer arbeiten nahezu für alle 
Branchen, sowohl für Agenturen als auch für Unternehmen in den 
Bereichen Sport, Unterhaltung, Gesundheitsmarkt, E-Commerce 
bzw. Retail, Umwelt und Soziales, Stadtentwicklung, Automotive.

Key Facts:
• Start ab Sommersemester 2018
• Vier Semester (120 Creditpoints)
• Kleine Studiengruppen
• Arbeiten in vielen Branchen möglich
• Anwendungsorientierte Ausrichtung 
• Staatlich anerkannter Abschluss
• Innovative Lehr- und Lernformen durch erfahrene Dozenten 
• Promotionsberechtigung bei erfolgreichem Abschluss
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Im konkreten Fall der „User Experience“?

Auch User Experience Design ist etwas, das interdisziplinär ist. 
Wir wollen mit Psychologen zusammenarbeiten, mit Programmie-
rern oder Ingenieuren. Ein Aspekt, der noch neu ist im Design 
Thinking, der auch nicht genügend genug betont werden kann 
und sehr viel mit User Experience Design zu tun hat, ist die 
Empathie. Als erste Schlüsselqualifikation ist Empathie notwen-
dig. Echte Empathie kann zwar nur langsam wachsen, glaube ich, 
aber wir wollen dies beschleunigen. Sie wird in unserem Studien-
angebot eine zentrale Rolle spielen.  

Kann man Menschen Empathie beibringen?

In einer klassischen Biografie entsteht Empathie ja häufig durch 
eine Negativerfahrung. Dadurch, dass wir den ersten Liebeskum-
mer haben, der erste Mensch im nahen Umfeld stirbt, wir eine 
Krise erleben, vielleicht mal ohne Job sind, all das macht uns ja 
in der Regel empathiefähig. Bis ein Mensch all das erlebt hat, ist 
er in der Regel 50 oder 60 Jahre alt. Wir tasten uns da heran. 
Beispielsweise gibt es im ersten Semester das Fach „Diversity“ – 
das bedeutet Vielfalt. Da geht es darum, dass Studierende in 
Feldbeobachtungen Menschen in ihrem Alltag beobachten und 
versuchen, wirklich etwas über sie zu erfahren. Wir wünschen 
uns, dass sie sich Menschen oder Arbeitsumfelder aussuchen, 
die ihnen besonders fremd sind. Das können Flüchtlinge sein 
oder eine Geburtsstation im Krankenhaus. Die Studierenden sol-
len erkennen, was das Fremde ist, das Andere, um über den 
eigenen Tellerrand zu schauen. Das wird in dem Leben eines 
Designers immer wieder eine Rolle spielen, dass sie frei auf Men-
schen zugehen. Denn nur ein blinder Mensch kann mir beispiels-
weise sagen, wie eine Smartwatch ihn im Alltag begleiten und 
ihm wirklich Unterstützung liefern kann. 

Warum hat die RFH einen Studiengang wie „User Experience 
Design“ entwickelt? 

Ein Aspekt ist, dass durch die Digitalisierung aller Arbeits- und 
Lebensbereiche die Gestaltung von Schnittstellen fundamental 
wichtig wird. Wir konnten uns vor zehn Jahren nicht vorstellen, 
dass heute permanent jeder mit einem Smartphone herumläuft. 
Heute tun wir es und diese Geräte sind voller Apps, voller digita-
ler Schnittstellen, die unser Leben bereichern, verändern und 
weiterentwickeln: Ob wir Ferien buchen, ob wir einkaufen gehen 
oder ob wir in Kontakt treten mit unseren Freunden. Die Digitali-
sierung nimmt rasant zu und da sind viele offene Fragen, die 
unbeantwortet sind. Designer können sehr gut dabei helfen, 
Lösungen zu finden. Darüber hinaus entwickelt eine Hochschule 
einen neuen Studiengang natürlich nur, wenn die Stamm-Kapazi-
täten da sind. Wir haben einen Mediendesign-Studiengang mit 
hohen Studierendenzahlen und enorm vielen Absolvent/-innen. 
Den Master User Experience Design betrachten wir als die ideale 
Fortführung dieses Studiengangs.  
 
 
 

Was ist Ihrer Meinung nach der Grund für die hohen Absol-
ventenzahlen in diesem Bereich?

An der RFH kommen viele Aspekte zusammen. Sie ist eine pri-
vate Fachhochschule. Unsere Studierenden zahlen Studienge-
bühren. Das bedeutet für uns eine besondere Verbindlichkeit. 
Wir versuchen in jedem Bereich einen vorbildlichen Service 
anzubieten. Das betrifft Öffnungszeiten, die Erreichbarkeit der 
Dozent/-innen oder die persönliche Ansprache. Wir überlegen 
uns immer, wie wir Studierende am besten abholen können. Und 
für viele Studierende ist das ein sehr schönes Gefühl, dass sie 
von der ersten Minute an merken, unterstützt zu werden. Man-
che kommen auch zu uns und haben ein kurzes Uni-Studium hin-
ter sich und sind dankbar für unsere Orientierungshilfen. Sie 
freuen sich, dass vorn jemand steht, der Freude an der Vermitt-
lung hat und der noch darüber hinaus bereit ist, jeden individuell 
abzuholen.

Welche Ansprüche haben Sie an Studierende?

Ein Abschluss ist gekoppelt an hohe Anforderungen, die wir an 
die Studierenden stellen. Wir unterstützen sie natürlich dabei, 
den Abschluss zu schaffen, aber sie müssen ihn allein schaffen. 
Das ist unser Anspruch, der auch für Qualität unseres Abschlus-
ses spricht. Unsere Absolvent/-innen werden auf dem Arbeits-
markt in der Regel mit Kusshand genommen. Und auch das spielt 
für viele Studienbewerber eine Rolle. Sie sehen aus den Genera-
tionen davor, dass sie übernommen werden und einfach gute 
Jobchancen haben. Wir haben schon ganze Familien zu ihrem Stu-
dienabschluss gebracht und eine hohe Weiterempfehlungsquote.

Wie schnell ändern sich Technologien oder Anforderungen 
an Designer und wie schnell muss man heute als Designer 
umdenken?

Das Spannende an den Menschen, die Design studieren oder 
später auch als Designer arbeiten, ist, dass sie oft neugierig sind 
und sich begeistert mit Technologien auseinandersetzen. Gleich-
zeitig ist aber gutes Timing wichtig, auch für Designer. Als im Jahr 
2000 die UMTS-Lizenzen versteigert wurden, war ich beispiels-
weise überzeugt vom Durchbruch mobiler Anwendungen. Mit 
Freunden gründete ich ein kleines Start-up, um Reiseführer auf 
tragbaren Computern (PDAs) anzubieten. Aber viel zu wenig 
Menschen besaßen PDAs. Wir waren zehn Jahre zu früh. Gelernt 
habe ich daraus, dass man den richtigen Zeitpunkt für eine 
Markteinführung finden muss. User Experience Designer jeden-
falls werden heute und sicher auch in Zukunft in hoher Anzahl 
und dringend gebraucht!

Marie-Susann Kühr lehrt seit 2002 an der Rheinischen Fachhochschule Köln und ist 
Studiengangsleiterin für die Studiengänge Mediendesign (berufsbegleitend) und User 
Experience Design. Sie wurde in Texas geboren und wuchs in Hamburg auf. Hier machte 
sie eine Handwerksausbildung zur Damenschneiderin. Im Rahmen eines zweijährigen 
Auslandsaufenthaltes in Paris studierte sie Musik- und Opernwissenschaften. Aufgrund 
des Studienplatzes an der KISD Köln International School of Design zog sie nach Köln. 
Nach dem Diplomabschluss gründete sie die Designagentur moculade. Die Agentur 
berät Unternehmen und realisiert Projekte im Bereich Corporate Design, Kommunika-
tions- und Informationsdesign. Sie ist in verschiedenen Jurys tätig, unter anderem für 
den Grimme Online Award. In allen Fächern legt Marie-Susann Kühr Wert auf gründliche 
Analysen und gestalterische Exzellenz. Die Herangehensweise des User Centered 
Design, die den wichtigen Perspektivwechsel von innen nach außen beinhaltet, ist 
jeweils der Ausgangspunkt jeder Entwicklung. Die gründliche Betrachtung von Vorbil-
dern (Benchmarks) und Inspirationsquellen sind ein weiterer Schlüssel, um die Studie-
renden dann in der Entwicklung ihrer gestalterischen Fähigkeiten durch Konsultationen 
zu unterstützen.
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