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Zusammenfassung

Die kundenorientiertesten, innovativsten und am meisten bewunderten Unternehmen der Welt

legen Wert auf gutes Design und investieren darin. Um von den Vorteilen des Designs zu profi-
tieren, sind Unternehmen gefordert, es als Geschaftsdisziplin im gesamten Unternehmen anzu-
wenden. Designsysteme helfen Teams beim Skalieren guter Produktdesignentscheidungen und
bei der Anwendung konsistenter Terminologie, Interaktionen und Designmuster von Produkt zu
Produkt, um die Kundenerfahrung (Customer Experience, CX) zu verbessern. Figma bietet das

erforderliche Toolkit fur die Erstellung und Verwaltung eines Designsystems.

ist eine webbasierte Designplattform, die Un-
ternehmen in die Lage versetzt, besser gestaltete
Produkte zu erstellen und diese schneller auf den
Markt zu bringen. Die Plattform optimiert die Zusam-
menarbeit zwischen Designern und ihren Kollegen
aus anderen Bereichen. Figma dient als ,Single
Source of Truth® fir den Designprozess und gibt den
Anwendern die Moglichkeit, gemeinsam an Design-
dateien zu arbeiten, die immer auf dem neuesten
Stand sind. Die Designsysteme in Figma ermdglichen
es Designteams, die Regeln fir die Asset-Erstellung
zu standardisieren und zu bestimmen, um so eine
markenubergreifende Konsistenz zu gewabhrleisten.
Und schlieRlich verwendet Figma eine offene Com-
munity zur Bereitstellung von Plug-ins, mit denen Un-
ternehmen die fur ihr Geschéft erforderlichen Funkti-
onen anpassen konnen.

Figma hat Forrester Consulting mit der Durchflhrung
einer Studie zum Total Economic Impact™ (TEI) so-
wie mit der Untersuchung des potenziellen Return on
Investment (ROI) beauftragt, den Unternehmen durch
den Einsatz von Figma erzielen kénnen." Zweck die-
ser Studie ist es, den Lesern einen Bezugsrahmen
an die Hand zu geben, mit dem sie die potenziellen
finanziellen Auswirkungen von Figma auf ihr Unter-
nehmen analysieren kénnen.

Zum besseren Verstandnis von Nutzen, Kosten und
Risiken, die mit dieser Investition verbunden sind, be-
fragte Forrester zwolf Entscheidungstrager in vier Un-
ternehmen, die bereits Uber Erfahrungen mit Figma
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WICHTIGE KENNZAHLEN

~ il

Return on Investment (ROI)  Kapitalwert (KW)
231 % 2,45 Mio. $

verflgen. Fir diese Studie hat Forrester die Erfah-
rungen der befragten Kunden aggregiert und die Er-
gebnisse in einem einzigen Modellunternehmen zu-
sammengefasst.

Vor der Einfihrung von Figma verwendeten die be-
treffenden Kunden eine Kombination von Designtools
zur Vereinfachung der Zusammenarbeit zwischen
Designern, Entwicklern, Produktmanagern und Mar-
ketingfachleuten. Die Mitarbeiter hatten jedoch Prob-
leme bei der Verwendung der verschiedenen Design-
tools, die nicht nahtlos miteinander kommunizieren
konnten. Dariiber hinaus hatten nicht alle Teams Zu-
griff auf dieselbe Software- und Hardwareplattform,
was die Arbeitsablaufe verlangsamte, da die Desig-
ner wahrend des gesamten Designzyklus PDF-Da-
teien herunterluden, erstellten und austauschten so-
wie Screenshots anfertigten.


https://www.figma.com/
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Nach der Investition in Figma sparten die Kunden
Millionen von Dollar durch die Einfuhrung effizienter
Arbeitsablaufe, Designsysteme und Plug-ins zur Au-
tomatisierung von Designaufgaben. Einer der Befra-
gungsteilnehmer sagte, dass Figma dazu beigetra-
gen hat, das Arbeitsergebnis viermal schneller zu er-
stellen als es mit einer Agentur moéglich gewesen
ware. Einer der UX-Ingenieure flgte hinzu: ,Mit
Figma ist unsere Zusammenarbeit mit den anderen
Teams jetzt fast in Echtzeit moglich und es sind ei-
nige Barrieren gefallen. Das bedeutet, dass wir
schneller arbeiten und letztendlich unsere Projekte
rascher vorantreiben kdnnen. Wir kdnnen Ideen [vom
Konzept bis zur Marktreife] in einem Tempo umset-
zen, das zuvor nicht mdglich war.®

WESENTLICHE ERGEBNISSE

Quantifizierter Nutzen. Der quantifizierte Nutzen,
angegeben als risikobereinigter Barwert, umfasst die
folgenden Elemente:

Konsolidierung von Anbieterlizenzen. Die be-
fragten Figma-Kunden konnten durch die Konso-
lidierung mehrerer Vertrage mit Anbietern, die sie
zuvor fur ihren Designprozess genutzt hatten,
Uber einen Zeitraum von drei Jahren direkte Kos-
teneinsparungen von mehr als 740.000 US-Dollar
erzielen. Da Figma zur Konsolidierung der De-
signprozesse beitragt, haben die Unternehmen
bei anstehenden Vertragsverlangerungen Pro-
dukte eliminiert.

Effizienzgewinne in der Problemstellungs-
phase. Teams unterschiedlicher Standorte, die
nicht in Echtzeit miteinander kommunizieren
konnten, hatten Schwierigkeiten mit der effizien-
ten Zusammenarbeit. Die Kollaborationsfunktio-
nen von Figma erleichterten den Prozess der
teamUbergreifenden Kommunikation und verbes-
serten den Einfluss des Designs innerhalb eines
Unternehmens, wodurch die Effizienz in der
Problemstellungsphase um 10 % gesteigert
wurde.

,Wir betrachten Figma nicht nur als
Werkzeug, sondern eher als Plattform.
Figma ist ein Ableger unserer DevOps-
Plattform, mit der wir auf Designs zu-
greifen und bestimmte Elemente, Stile

und Komponenten abrufen konnen. Es
bietet uns so ziemlich alles, was wir

brauchen.”

— Hauptverantwortlicher fur die Softwareentwicklung, High-

tech-Unternehmen

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA
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Effizienzgewinne in der Ideenfindungs- und
Gestaltungsphase. Mit Figma sind Designteams
besser in der Lage, konsistent die richtige Schrift-
art, die richtigen Farben und die richtigen Assets
fur unterschiedliche Erfahrungen zu verwenden.
Das Designsystem erspart den Teams Tausende
von Arbeitsstunden, die sie zuvor mit der Pflege
von Asset Repositories und der Durchfiihrung
sich wiederholender, aber notwendiger Aufgaben
verbracht haben. Dartber hinaus konnten die
Teams durch die Erstellung vorgefertigter Seiten-
vorlagen mehr als 50 % ihrer Designzeit einspa-
ren. Den Befragten zufolge sind die betriebswirt-
schaftlichen Auswirkungen dieser Funktionen in
der Ideenfindungs- und Erstellungsphase am
groRten, wodurch der Prozess um 60 % optimiert
wird. Nach Angaben einer Fihrungskraft des be-
fragten Hightech-Unternehmens bedeutet dies
jahrliche Einsparungen von mehr als 10 Millionen
US-Dollar.

« Effizienzgewinne in der Entwicklungs- und
Implementierungsphase. Die Designteams an-
derten ihre Arbeitsablaufe, um die Entwickler fri-
her einzubeziehen, und sparten so Zeit beim
Schreiben langwieriger Designspezifikationen.
Jetzt kdnnen Entwickler technische Herausforde-
rungen frihzeitig erkennen, den Projektverlauf
nachvollziehen und einen ersten Entwurf des
Prototyps sehen. Die Entwicklungsteams be-
schrieben, dass es ihnen mdglich sei, Funktionen
zu automatisieren, indem sie vorhandene Plug-
ins nutzen oder Code erstellen, der genau auf die
Bedurfnisse ihres Unternehmens zugeschnitten
ist. Die Entwicklungsteams konnten so einen Pro-
duktivitatsgewinn von 30 % in der Entwicklungs-
und Implementierungsphase verzeichnen.

Nicht quantifizierter Nutzen. Der fur diese Studie
nicht quantifizierte Nutzen umfasst die folgenden Ele-
mente:

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA

Kiirzere Markteinfiihrungszeiten. Ein Entschei-
dungstrager des befragten Fertigungsunterneh-
mens beschrieb, wie er Projekte mit Figma intern
viermal schneller abwickelt als mit einer Agentur.
Das UX-Team des besagten Unternehmens
konnte seinen Designzyklus verkirzen, da sich
alle Tools und Projektdateien in demselben Oko-
system befinden.

Senkung der Agenturausgaben. Unternehmen,
die friher auf Kreativfirmen angewiesen waren,
haben ihre Ausgaben fir Agenturen um 50 % bis
90 % gesenkt. Durch den Einsatz von Figma
konnten die Arbeitszeit der Mitarbeiter optimiert
und die erforderliche Konsistenz und Kontrolle
gewahrleistet werden, um bei Bedarf externe
Dienstleister zu beauftragen.

Reduzierung der menschlichen Fehler und
Verbesserung der Produktqualitat. Figma opti-
miert die Designprozesse, indem es die Anzahl
der Schritte und damit das Potenzial fir mensch-
liche Fehler reduziert. Die befragten Unterneh-
men beschrieben die Vorteile von Figma fir ihr
Geschéft, die es ihnen ermdglichten, eine durch-
dachte, gut konzipierte Software anstelle eines
minimal funktionsfahigen Produkts zu veroffentli-
chen.

Mehr Zeit fiir Innovation und hochwertige Ar-
beit. Dank Figma haben Designer Zeit fur die L6-
sung von Kundenproblemen, anstatt sich mit der
Suche nach Dateien und freigegebenen Schrift-
groflken zu beschaftigen.

Starkere Mitarbeiterbindung. Figma hat die Ar-
beitsweise und die Zusammenarbeit von De-
signteams verandert und die Erfahrungen der
Mitarbeiter verbessert. Ein Design Ops Manager
sagte, dass Figma dazu beigetragen hat, die au-
Rerst begehrten UX-Designer an das Unterneh-
men zu binden.
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Friihere Einbeziehung der Fiihrungskrifte.
Die kollaborative Arbeitsflache von Figma ermdg-
licht es den Fuhrungskraften, Projektdateien di-
rekt einzusehen und den Prototyp selbst kennen-
zulernen, anstatt wichtige Entscheidungen auf
der Grundlage einer PNG-Datei oder eines
Drahtmodells zu treffen. Durch die friihzeitige
Einbindung der FUhrungskrafte konnten spate
Anderungen vermieden werden.

Kosten. Die risikobereinigten barwertigen Kosten
umfassen:

Figma-Lizenzen fiir 300 Editoren kosten
402.000 US-Dollar uiber drei Jahre. Bei der Er-
stellung des Finanzmodells ging Forrester von ei-
nem Listenpreis von 540 US-Dollar pro Jahr fur
eine Editor-Lizenz aus.

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA

o Die internen Kosten fiir die Bereitstellung von
Figma beliefen sich liber einen Zeitraum von
drei Jahren auf insgesamt 658.000 US-Dollar.
Der Projektleiter verbrachte sechs Monate mit
der Planung und Umsetzung der Figma-Gover-
nance und des Rollout-Plans. Acht Arbeitsgrup-
penleiter arbeiteten sechs Monate lang zu 20 %
ihrer Zeit an der Figma-Bereitstellung. Schlielich
absolvierten 300 Lizenzinhaber eine 16-stlindige
Schulung.

Die Kundenbefragungen und die Finanzanalyse erga-
ben, dass ein Modellunternehmen Uber einen Zeit-
raum von drei Jahren einen Nutzen von 3,51 Mio.
US-Dollar und Kosten von 1,06 Mio. US-Dollar er-
zielt, was einen Kapitalwert (KW) von 2,45 Mio. US-
Dollar und einen ROI von 231 % ergibt.
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ROI NUTZEN (BW) KAPITALWERT
231 % 3,52 Mio. $ 2,46 Mio. $

Nutzen (uber drei Jahre)

Konsolidierung von Anbieterlizenzen
Effizienzgewinne in der Problemstellungsphase . 247.900 $
Effizienzgewinne in der Ideenfindungs- und —
Gestaltungsphase
e plamentierungsphase

»Allein um unseren Designprozess
und Arbeitsablauf in Gang zu bringen,
haben wir fur vier oder funf verschie-
dene Dienstleistungen bezahlt. Figma
hat diese Dinge standardmaRig zur
Verfugung gestellt, was fur uns ein
enormer Gewinn war.*“

— UX-Designer, Hightech-Unternehmen
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TEI-BEZUGSRAHMEN UND -METHODIK

Aus den in der Befragung erfassten Daten hat For-
rester einen Bezugsrahmen zum Total Economic Im-
pact™ fur Unternehmen erstellt, die eine Investition
in Figma in Erwagung ziehen.

Dieser Bezugsrahmen dient dazu, Kosten, Nutzen,
Flexibilitdt und Risikofaktoren zu ermitteln, die fur die
Investitionsentscheidung von Bedeutung sind. Dabei
verfolgte Forrester einen mehrstufigen Ansatz zur
Bestimmung der Auswirkungen, die Figma potenziell
fur ein Unternehmen hat.

ANGABEN
Unsere Leser werden auf Folgendes hingewiesen:

Diese Studie wurde von Figma in Auftrag gegeben und
von Forrester Consulting durchgefiihrt. Sie ist nicht als
Wettbewerbsanalyse zu verstehen.

Forrester auRert hierin keine Vermutungen Uber den po-
tenziellen ROI, den andere Organisationen mit Figma er-
zielen werden. Forrester empfiehlt den Lesern deshalb
dringend, mithilfe des in der Studie dargelegten Bezugs-
rahmens eigene Prognosen zu erstellen, um die Ange-
messenheit einer Investition in Figma zu ermitteln.

Figma hat alles Uberpriift und Forrester Feedback gege-
ben, Forrester behalt sich jedoch die redaktionelle Kon-
trolle Gber die Studie und ihre Ergebnisse vor und lehnt
Anderungen an der Studie ab, die den Erkenntnissen von
Forrester widersprechen oder

die Bedeutung der Studie verfalschen wiirden.

Figma hat die Namen der Kunden fir die Befragungen
zur Verfligung gestellt, hat aber nicht an den Befragungen
teilgenommen.

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA
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DUE DILIGENCE
Befragung von Figma-Stakeholdern und Forres-

ter-Analysten zur Erhebung von Daten zur

Figma-Plattform.

KUNDENBEFRAGUNGEN
Befragung von zwolf Entscheidungstragern von

vier Unternehmen, die bereits tUber Erfahrungen
mit Figma verfigen, um Daten zu Kosten, Nut-

zen und Risiken zu erhalten.

MODELLUNTERNEHMEN
Es wurde ein Modellunternehmen basierend auf

den Eigenschaften der befragten Unternehmen

entworfen.

FINANZMODELLRAHMEN
Anhand der TEI-Methodik wurde ein fiir die Be-

fragung reprasentatives Finanzmodell erstellt
und auf der Grundlage der Themen und Be-
lange der befragten Unternehmen risikoberei-

nigt.

FALLSTUDIE
Vier fundamentale Elemente des Total Econo-

mic Impact bilden die Grundlage fiir die Model-
lierung der Investitionsauswirkungen: Nutzen,
Kosten, Flexibilitdt und Risiken. Dank der zu-
nehmend ausgereiften Losungen fiir ROI-Analy-
sen in Bezug auf IT-Investitionen liefert die Me-
thodik des Total Economic Impact von Forrester
ein umfassendes Bild der finanziellen Gesamt-
auswirkung von Kaufentscheidungen. Weitere
Informationen zur TEI-Methodik finden Sie in
Anhang A.




Die Figma-Plattform Customer Journey

B Beweggriinde fiir die Investition in Figma

Befragte Unternehmen

Gesamtzahl Gesamtzahl der
der Mitarbeiter bezahlten Nutzer

Branche Umsatz Befragte Person

Leitender UX-Designer
Senior UX-Designer
Senior Designer

Leitender Designmanager

Hightech 143 Mrd. $ Geschaftsfiihrer 166.000 3.500
UX-Ingenieur
Hauptverantwortlicher fiir
die Softwareentwicklung
Chefdesigner
Fertigungsunternehmen 19,1 Mrd. $ Weltweiter Leiter UX 46.000 50 bis 75
Fachdienstleistungen 4,5Mrd. $ Senior Design-Programmmanager 12.500 317
Finanzdienstleistungen 4,5Mrd. $ Senior UX-Designer 50.000 >3.000

Leitender UX-Designer

ZENTRALE HERAUSFORDERUNGEN

Die Befragten hatten mit ahnlichen Herausforderun-
gen zu kampfen, unter anderem:

e Unterschiedliche Technologieplattformen ver-
ursachten Chaos und fiihrten zu Fehlern bei
der Versionskontrolle. Nicht alle an einem De-
sign-Workflow Beteiligten verfligen Uber die glei-
chen Softwareanwendungen, verwenden die glei-
che Version oder nutzen die gleiche Computer-
plattform. Als Workaround erstellten Mitarbeiter
zur effizienten Gestaltung ihrer Arbeit ihre eige-
nen personlichen Systeme mit Komponenten,
Bibliotheken und Werkzeugen. Dies flhrte zu
Problemen, wenn Projektmitglieder Dateien ge-
meinsam nutzten, da nicht alle mit einem einzi-
gen Designsystem arbeiteten. Der leitende De-
signmanager sagte: ,Es war fast so, als ware
man selbst Entwickler. Ich bekam den Code,
wusste aber nicht, welche Pakete er enthielt, was
fur mich personlich sehr frustrierend war. Der
erste grof3e Fortschritt war, dass wir eine URL
hatten, die als alleinige zuverlassige Datenquelle

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA

diente.“ Figma vereinfachte die Dateifreigabe, in-
dem es den Teams erlaubte, Dateien per Link in
einem Chat auszutauschen, wodurch die Not-
wendigkeit entfiel, dieselbe Technologie zu ver-
wenden. Dieser URL-Link fuhrt die Teams zum
Figma-Arbeitsbereich, in dem die aktuellste Ar-
beit zentral gespeichert ist, wodurch Fehler bei
der Versionskontrolle vermieden werden.

Upgrades élterer Produkte fiihrten zu fehler-
haften Plug-ins. Die Befragungsteilnehmer be-
schrieben wiederholt Probleme mit dem Zusam-
menspiel ihrer Prototyping- und Designtools. Die
Designer verwendeten Plug-ins fir wichtige
Funktionen wie die Kommunikation zwischen al-
teren Tools. Der Senior Programmmanager be-
schrieb die enormen Anstrengungen, die unter-
nommen werden mussten, um alle Mitarbeiter auf
die gleiche Version des Toolsets zu bringen, und
die Probleme, die der Upgrade-Prozess verur-
sachte: ,Jedes Mal, wenn wir unsere [Design-
tools] aktualisierten, gingen Dinge schief, Plug-
ins funktionierten nicht mehr, [und] unser Design-
system hatte Schwierigkeiten. Das war ein Rie-
senproblem.*
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Unstimmigkeiten zwischen Design und Tech-
nik fihrten zu Reibungen. In Bezug auf die
Probleme, mit denen sich sein Team konfrontiert
sah, sagte der Hauptverantwortliche fiir die Soft-
wareentwicklung: ,Design und Technik waren
zwei verschiedene Disziplinen, die nicht die glei-
che Sprache verwendeten, um zu erklaren, wie
eine App funktionieren oder wie die UX aussehen

,Vvor der Einfuhrung von Figma
sah es bei uns ziemlich chao-
tisch aus. Wir arbeiteten mit [De-
signtool-Dateien] und flachen
Dateien. Zwei oder drei Designer
arbeiteten an einer flachen Datei

sollte. Eine Menge Dinge gingen da verloren.” Er
fuhr fort: ,Manchmal warfen die Teams die De-
signspezifikationen Uber den Haufen in der Hoff-
nung, dass die Techniker sie in Ordnung bringen
wilrden.“ Figma bot die Mdglichkeit, Briicken zwi-
schen Designern und Entwicklern zu schlagen,
indem es sie zu einem frilheren Zeitpunkt im Pro-
zess zusammenbrachte, so dass beide Gruppen
die Historie, den Kontext und die Absicht hinter
der Entstehung des Projekts verstehen konnten.

und reichten sie per E-Mail oder
uber einen gemeinsamen Server
weiter. Die Dateien waren abhan-
gig von [Designtool-Plattform]-
Plug-ins, die vielfach nicht funk-
tionierten. Die nativen Funktio-
nen in Figma haben diesen Pro-
zess enorm verbessert.“

Leitender UX-Designer, Finanz-

« Sicherheitsprotokolle blockierten Kollaborati- ) ]
dienstleistungsunternehmen

onsfunktionen élterer Tools.

Die Designer des Finanzdienstleistungsunterneh-
mens beschrieben, dass Sicherheitsprotokolle
die cloudbasierte Dateifreigabefunktionalitat zwi-
schen friiheren Losungen als gefahrlich einstuf-
ten. Dadurch waren die Nutzer gezwungen, ma-
nuelle, zeitaufwendige Workarounds zu erstellen,

o Moglichkeit zur nativen Zusammenarbeit, ohne
Abhangigkeit von externen Plug-ins

o  Gute Funktionsfahigkeit unabhangig vom Be-

mit denen sie Dateien herunterladen, erfassen triebssystem
und gemeinsam nutzen konnten. Der Senior UX- « Beriicksichtigung der neuesten Sicherheitsproto-
Designer sagte: ,Figma hat alle Sicherheitsiber- kolle

prifungen mit Bravour bestanden. Die Moglich-
keit, Dateien intern und extern Uber ein und das-
selbe Tool auszutauschen, ohne groe Umwege
zu machen oder PDFs mit Wasserzeichen zu er- « Keine Notwendigkeit zur Pflege mehrerer Tools,
stellen, ist ein groBRer Vorteil flr unseren Arbeits- aber Bereitstellung der meisten Funktionen, die
ablauf. Design- und Entwicklungsteams benétigen

o Weniger Fehler und defekte Plug-ins aufgrund
von Upgrades

o Maoglichkeit zur Erstellung benutzerdefinierter
Plug-ins zur Unterstitzung der individuellen Ge-
schaftsanforderungen

LOSUNGSANFORDERUNGEN/
INVESTITIONSZIELE

Die befragten Unternehmen suchten nach einer L6-
sung mit folgendem Leistungsspektrum:

MODELLUNTERNEHMEN

Basierend auf den Befragungen erstellte Forrester ei-
nen Bezugsrahmen zum Total Economic Impact, ein
Modellunternehmen und eine ROI-Analyse fir die

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA 8
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Bereiche, in denen die finanziellen Auswirkungen zu-
tage treten. Das Modellunternehmen ist reprasentativ
fur die Antworten der zwdlf von Forrester Befragten
aus vier Organisationen und dient der Darstellung der
zusammengefassten finanziellen Analyse im nachs-
ten Abschnitt. Die Eigenschaften des Modellunter-
nehmens sind nachfolgend aufgelistet.

Beschreibung des Modellunternehmens. Dieses
weltweit tatige, milliardenschwere Business-to-Busi-
ness-to-Consumer-Unternehmen bietet Produkte an,
die Uber den Einzelhandel an die Verbraucher vertrie-
ben werden. Das Unternehmen nutzt seine digitalen
Kanale, um den Verbrauchern erstklassige Erleb-
nisse zu bieten und eine dauerhafte Beziehung zu
ihnen aufzubauen. Das Unternehmen betreut mehr
als 30 Marken und ist weltweit tatig.

Wie sieht ein Projekt aus? Der Umfang eines Pro-
jekts ist je nach GroRe und Dauer unterschiedlich. In
der Vergangenheit arbeiteten Designer an einzelnen,
intensiven Projekten wie der Neugestaltung einer
Website oder einer App. Heute arbeiten viele Unter-
nehmen in agilen Produktteams und binden die konti-
nuierliche Weiterentwicklung des Produkts ein, die
die Behebung von UX-Problemen und die Schaffung
vollig neuer Erfahrungen beinhalten kann.

Far die Erstellung eines konsistenten Modells ging
Forrester von den folgenden Annahmen aus:

o Projektdefinition: Das Modell geht von durch-
schnittlich vielen kleinen, kurzen Projekten und
zwei umfangreichen, ein Jahr dauernden grof3en
Plattform-Neugestaltungen aus.

« Eigenschaften des Designteams: Das De-
signteam, zu dem unter anderem
Interaktions-, UX- und visuelle Designer und Mitar-
beiter aus DesignOps, Forschung und Content-
strategie gehoéren, zahlt 300 Mitglieder, die in klei-
neren Projektteams arbeiten. Der Umfang und das
Ausmal} der Arbeiten bestimmen, wie viele zu-
satzliche Mitarbeiter fir jedes Projekt bendtigt wer-
den.

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA

GroRe des Projektteams: Jedes Projekt umfasst
einen Design-, einen Produkt- und einen techni-
schen Leiter, die in jeder Phase des Projekts
stark involviert sind. Ein Projekt wie die Neuge-
staltung einer Plattform kann beispielsweise ein
Team von 20 Personen erfordern, wahrend fir
eine Aktualisierung des Quellcodes einer mobilen
Anwendung ein Designer und ein Entwickler aus-
reichen. Das Modell geht von einem Durchschnitt
der Gesamtsumme der jahrlichen Projekte aus.

weltweit tatiges B2B2C-Unter-
nehmen

30 betreute Marken
mehrere Kurzprojekte und
2 GrofRprojekte pro Jahr




Nutzenanalyse

B Daten zum quantifizierten Nutzen, angewendet auf das Modellunternehmen

Gesamt-
Ref. Nutzen Jahr 1 Jahr 2 Jahr 3 wert Barwert
Atr Konsolidierung von Anbieterlizenzen 219.375 % 315.563 $ 373.275 % 908.213 $ 740.674 $
Btr Egézs'gnzgew'””e in der Problemstellungs- 31.104 $ 124416 $ 155.520 $ 311.040 $ 247.944 §
cyr  Effizienzgewinne in der Ideenfindungs- und 279.936$  1.119.744$  1.399.680%  2.799.360$  2.231.496 $
Gestaltungsphase
py ~ Effizienzgewinne in der Entwicklungs- und 46.656 $ 116.640 $ 209.952 373.248 § 296.551 $
Implementierungsphase
Gesamtnutzen (risikobereinigt) 577.071 % 1.676.363 $ 2.138.427 $ 4.391.861 % 3.516.665 $

KONSOLIDIERUNG VON ANBIETERLIZENZEN

Fakten und Daten. Die befragten Figma-Kunden er-
fuhren direkte Kosteneinsparungen durch die Konso-
lidierung mehrerer Vertrage mit zuvor genutzten An-
bietern. Die Befragten gaben an, dass sie separate
Tools fur Design, Dateifreigabe, Kollaboration und
Prototyping kauften. Die webbasierte Plattform von
Figma integriert alle von Designern benétigten Tools,
mit denen sie die einzelnen Phasen des Projektde-
signzyklus abwickeln kénnen. Die befragten Figma-
Kunden waren nicht mehr auf mehrere Losungen an-
gewiesen. Sie konnten sich von redundanten Tools
trennen und so Lizenzkosten sparen. Hierzu einer
der leitenden UX-Designer: ,Einer der groRten Plus-
punkte war, dass wir mehrere Produkte auf ein einzi-
ges konsolidieren konnten. Die Moéglichkeit, alles in
einem Tool zu konsolidieren und in einem einzigen
Okosystem zu betreiben, hat fiir uns groen Sinn ge-
macht.*

Modellerstellung und Annahmen. Forrester geht
fur das Modellunternehmen von den folgenden An-
nahmen aus:

o Das Unternehmen zahlte 655 US-Dollar pro Nut-
zer fir eine Kombination aus Design- und Proto-
typing-Tools.

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA

o Vor der Einfuhrung von Figma musste das Unter-
nehmen fir eine zusatzliche, separate Suite von
Designtools bezahlen.

e 300 Nutzer arbeiteten mit den alten Lésungen.

o Die alten Designtools gentigten den Anforderun-
gen flir das Prototyping nicht, so dass das Unter-
nehmen gezwungen war, jedes Jahr eine weitere
Softwarelizenz fir 30.000 US-Dollar zu erwerben.

o Zwei Faktoren beeinflussen die Geschwindigkeit,
mit der Unternehmen Lizenzeinsparungen erzie-
len kénnen:

= Die Laufzeit der Altvertrage und der Zeit-
punkt, zu dem ihre Verlangerung ansteht.

= Die Akzeptanzrate von Figma innerhalb
der Organisation und die Nutzung aller
Funktionen der Plattform.

Risiken. Die Konsolidierung von Anbieterlizenzen
hangt von den folgenden Faktoren ab:

o Der Anzahl der bisher in einem Unternehmen
verwendeten Legacy-Tools

o Der Geschwindigkeit, mit der die friilheren Tools
aulder Betrieb genommen werden
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»Allein um unseren Designpro-
zess und Arbeitsablauf in Gang
zu bringen, haben wir fir vier
oder funf verschiedene Dienst-
leistungen bezahlt. Figma hat
diese Dinge standardmaRig zur
Verfugung gestellt, was fur uns
ein enormer Gewinn war.*

Senior Designer, Hightech-Unter-
nehmen

o Der Anzahl der Nutzer

o Wie schnell Figma akzeptiert und optimal genutzt
wird

Ergebnisse. Zur Bericksichtigung dieser Risiken hat
Forrester diesen Nutzen um 10 % nach unten korri-
giert, was Uber drei Jahre einen risikobereinigten Ge-
samtbarwert (abgezinst mit 10 %) von 741.000 US-
Dollar ergibt.

Konsolidierung von Anbieterlizenzen

Vermiedene Kosten friiherer Designsysteme

A1 (Plattformen) Befragung 655 % 655 $ 655 %
A2 Xg:‘rr:;iesjssl'}gnlfgslt:)n friherer Designsysteme Befragung 770 $ 770 $ 770 $
A3 Anzahl der bezahlten Nutzer Annahme 300 300 300
A4 Alte Prototyping-Losung Befragung 30.000 $ 30.000 $ 30.000 $
A5 Prozentualer Abbau von Lizenzen Annahme 50 % 75 % 90 %
At Konsolidierung von Anbieterlizenzen ((A1+A2)*A3)*A5+A4 243.750 $ 350.625 $ 414.750 $
Risikobereinigung 110 %
Aftr Konsolidierung von Anbieterlizenzen (risiko- 219.375 $ 315.563 $ 373.275 $

bereinigt)
Gesamtwert liber drei Jahre: 908.213 $

EFFIZIENZGEWINNE IN DER PROBLEMSTEL-
LUNGSPHASE

Fakten und Daten. Die Problemstellungsphase bil-
det die Grundlage des Designprozesses. Dabei er-
mitteln und definieren Unternehmen die Bedurfnisse
und Motivationen potenzieller Kunden.

In dieser Phase einigen sich die Teams auf ein ge-
meinsames Verstandnis des Problems, das sie im
Rahmen des Designprozesses l6sen wollen. Design-

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA

Dreijahresbarwert: 740.674 $

forscher, Produktmanager, UX-Designer und be-
triebswirtschaftliche Stakeholder spielen eine wich-
tige Rolle bei der Definition der Kundenbedurfnisse.

Vor der Einfihrung von Figma nutzten die Unterneh-
men Prasenz-Workshops und mihsame, ineffiziente
Dateifreigabeverfahren, um Gedanken und Ideen
auszutauschen. Figma ermdglicht eine effektive Zu-
sammenarbeit zwischen raumlich getrennten Teams,
die nicht in Echtzeit miteinander kommunizieren kén-
nen.

1"
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Die Erleichterung der teamibergreifenden Kommuni-
kation hat dazu beigetragen, die Rolle des Designs
im Fachdienstleistungsunternehmen eines Senior
Design-Programmmanagers aufzuwerten. Er legte
dar, dass das Design jetzt einen wichtigen Platz im
Unternehmen einnimmt: ,Design wird nicht mehr aus-
geklammert, um Dinge erst im Nachhinein zu entde-
cken. Das Designteam ist ganz vorne mit dabei und
leistet visionare Arbeit und Forschung, die in die Pro-
dukt-Roadmap einflief3t.”

Modellerstellung und Annahmen. Basierend auf
den Kundenbefragungen geht Forrester von den fol-
genden Annahmen aus:

e Im Durchschnitt nehmen 10 Teammitglieder an
der Problemstellungsphase teil, darunter Pro-
dukt-, Technik- und Designleiter sowie weitere
Design- und Produktmanager, betriebswirtschaft-
liche Stakeholder und Designforscher.

o Das Modellunternehmen fihrt jahrlich durch-
schnittlich 30 kurzfristige Aktualisierungen und
zwei langerfristige, tiefgreifende Projekte durch.

o Der durchschnittliche Lohn flr die 10 Teammitglie-
der, die an dieser Phase teilnehmen, betragt je 72
US-Dollar pro Stunde inkl. aller Nebenkosten.

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA

Durch Figma konnte in der Problemstellungs-
phase eine Zeitersparnis von 10 % fir die Team-
mitglieder erreicht werden.

Als Best Practice geht Forrester davon aus, dass
die Mitarbeiter, die an der Problemstellungs-
phase teilnehmen, 50 % der eingesparten Stun-
den in produktive Arbeitszeit umwandeln.

Wahrend immer mehr Mitarbeiter Figma fiir die
Zusammenarbeit nutzen, steigt der gewonnene
Wert durch die Zeitersparnis von 20 % auf 90 %.

,»,Bei der Nutzerforschung, den

Gesprachen und dem Export von
Spezifikationen oder Assets sind
oft 5, 10, 15 oder mehr Personen
in den Prozess involviert. Da alle
an einem Ort zusammenarbeiten,
geht alles sehr viel schneller.”

Leitender UX-Designer, Finanz-
dienstleistungsunternehmen

Risiken. Die Effizienzgewinne in der Problemstel-
lungsphase hangen von den folgenden Faktoren ab:

Der Anzahl der an jedem Projekt beteiligten
Teammitglieder

Der Anzahl und Dauer der Projekte in dieser
Phase

Wie schnell Teams mit der Nutzung von Figma
beginnen

Ergebnisse. Zur Beriicksichtigung dieser Risiken hat
Forrester diesen Nutzen um 10 % nach unten korri-

giert, was Uber drei Jahre einen risikobereinigten Ge-
samtbarwert (BW) von fast 248.000 US-Dollar ergibt.

12
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Effizienzgewinne in der Problemstellungsphase

Durchschnittliche Anzahl der Projektteammitglie-

B1 Annahme 10 10 10
der

B2 Durchschnittliche Anzahl von Projekten pro Jahr ~ Annahme 30 30 30

B3 Durchschnittliche Projektdauer in der Problem- 4 Wochen * 40 Stunden 160 160 160
stellungsphase (Stunden) pro Woche
Durchschnittlicher Stundenlohn der Projektteam-

B4 mitglieder inkl. aller Nebenkosten Annahme 2% 728% 2%

B5 Prozentuale Zeitersparnis durch Figma in der Annahme 10 % 10 % 10 %
Problemstellungsphase

B6 Produktivitatsriickgewinnung Forrester Best Practice 50 % 50 % 50 %

B7 Prozentsatz des jahrlich gewonnenen Werts Annahme 20 % 80 % 100 %

Bt Effizienzgewinne in der Problemstellungsphase (B1*B2*B3*B4)*B5*B6*B7 34.560 $ 138.240 $ 172.800 $
Risikobereinigung 110 %

B Effizienzgewinne in der Problemstellungsphase 31104 124.416 $ 155.520 $

(risikobereinigt)

Gesamtwert tiber drei Jahre: 311.040 $

EFFIZIENZGEWINNE IN DER IDEENFINDUNGS-
UND GESTALTUNGSPHASE

Fakten und Daten. Den Befragten zufolge entfaltet
Figma seine grof3te Wirkung auf das Unternehmen in
der Ideenfindungs- und Erstellungsphase. Mit Figma
kénnen Designteams bei der Zusammenarbeit meh-
rerer Designer konsistent die richtige Typografie und
die richtigen Farben und Assets verwenden. Das De-
signsystem erspart den Teams Tausende von Ar-
beitsstunden, die sie zuvor mit der Ausfiihrung sich
wiederholender (jedoch notwendiger) Aufgaben ver-
bracht haben. Der Senior Design-Programmmanager
des befragten Fachdienstleistungsunternehmens er-
klarte: ,In der Vergangenheit musste ein Designer bei
der Erstellung eines ersten Entwurfs herausfinden,
welche Komponenten verfligbar waren und wo sich
diese befanden. Dazu musste er zahllose Gesprache
fuhren, um eine Komponente bei einem anderen
Team zu finden, das moglicherweise keine Bibliothek
hatte, sondern nur einen friheren Entwurf, der die

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA

Dreijahresbarwert: 247.944 $

gewinschte Komponente enthielt. Es war ein Alb-
traum, und jetzt ist das alles vorbei.”

Alle Umfrageteilnehmer konnten Beispiele nennen,

in denen Figma Effizienzsteigerungen in der Ideenfin-
dungs- und Erstellungsphase ermoglichte, wie etwa
die folgenden:

o Verschafft Teams einen Vorsprung bei der
Asset-Erstellung. Anstatt Symbole und Seiten-
vorlagen jedes Mal von Grund auf neu
zu erstellen, konnten Designer mit Figma Design-
systeme und entsprechende Seitenvorlagen er-
stellen. Der Senior Design-Programmmanager
erklarte, wie sein Team es schaffte, mehr als
50 % seiner Designzeit einzusparen: ,,Anstatt
eine Seite mit 10 Komponenten zu gestalten, ha-
ben wir diese Seite mit Hilfe von Seitenvorlagen
schon vorgefertigt. Wir stehen also schon am
ersten Tag an der Mittellinie und missen uns
nicht erst von unserem eigenen Strafraum aus
vorkampfen.®

13
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o Bietet einen operativen Rahmen fiir Desig-
nOps. Es ist nicht mehr die Aufgabe
der Design-Operations-Teams, die neuesten Da-
teiaktualisierungen herunterzuladen. Dank Figma
kénnen Teams fir Designsysteme automatisch
aktualisierte Assets veroffentlichen und Design-
systeme aktualisieren.

o  Ersetzt herkommliche Prasentationstools.
Die Befragten nutzten Figma zur direkten Pra-
sentation ihrer Designs, ohne dafiir auf Power-
Point oder andere Prasentationsprogramme zu-
rickzugreifen. Designer kdnnen mit ein und dem-
selben Tool Prototypen entwerfen, grafisch aus-
gearbeitete Designvarianten erstellen, Designs
weitergeben und sie den Stakeholdern prasentie-
ren. Der Hauptverantwortliche fir die Software-
entwicklung berichtete, dass die Meetings in sei-
nem Unternehmen interaktiver geworden sind:
,Da wir einem Referenten live folgen kénnen, ha-
ben wir die Mdglichkeit, schnell in das Design
einzutauchen, anstatt nur herkémmliche Folien
zu zeigen.*

,ES ist fast so, als wiirde man im
Sprintmodus arbeiten, bei dem
alle im selben Gebaude auf die-
selbe Sache konzentriert sind.
Figma bietet die Moglichkeit,
dies in groBRem MaRstab zu tun.“

UX-Ingenieur, Hightech-Unterneh-
men

o Bringt verteilte Teams nahezu in Echtzeit zu-
sammen. Teams, die nicht in Echtzeit zusam-
menarbeiten kénnen, profitieren von der Mdoglich-
keit, asynchron zusammenzuarbeiten. Auf diese
Weise kénnen Designer den Verlauf und den

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA

Fortschritt eines Projekts einsehen und Kommen-
tare abgeben, ohne beflirchten zu mussen, die
Datei zu beschadigen. Der Chefdesigner des
Hightech-Unternehmens sagte dazu: ,Ob es sich
um Forschung, Technik oder Marketing handelt,
die Moglichkeit zur friihzeitigen Zusammenarbeit
in Figma bedeutet, dass es weniger Fragen und
Bemerkungen gibt wie ,Warum haben Sie nicht
daran gedacht?‘ oder ,Diesen Schritt haben wir
vergessen‘ oder ,An diese technische Herausfor-
derung haben wir nicht gedacht’. Da wir die Mit-
arbeiter Uber eine URL friiher in den Designpro-
zess einbinden kdnnen, beschleunigt dies die Zu-
sammenarbeit und den Freigabeprozess.”

Modellerstellung und Annahmen. Basierend auf
den Kundenbefragungen geht Forrester von den fol-
genden Annahmen aus:

Im Durchschnitt nehmen 12 Teammitglieder an
der Ideenfindungs- und Gestaltungsphase teil.
Zu diesen Mitarbeitern gehdren haufig Produkt-,
Technik- und Designleiter sowie weitere Desig-

14
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ner, Produktmanager, betriebswirtschaftliche Sta-
keholder, Juristen, Content-Strategen und UX-
Autoren.

« Die durchschnittliche Zahl der Projekte, die so-
wohl kurzfristige Upgradearbeiten als auch lang-
wierige, eingehende Projekte umfasst, liegt bei
30 pro Jahr.

o Der durchschnittliche Lohn fir jedes der 12
Teammitglieder, die an dieser Phase teilnehmen,
betragt 72 US-Dollar pro Stunde inkl. aller Ne-
benkosten.

o Figma fuhrte in der Ideenfindungs- und Gestal-
tungsphase zu einer Zeitersparnis von 60 % fir
die Teammitglieder.

o Die Mitarbeiter, die an der Ideenfindungs- und
Gestaltungsphase teilnehmen, setzen i. d. R.
50 % der eingesparten Stunden in produktive Ar-
beitszeit um.

« Je mehr Mitarbeiter Figma einsetzen, desto mehr
werden die Designsysteme standardisiert und
Plug-ins zur Automatisierung von Aktualisierun-
gen eingesetzt, so dass der Prozentsatz des ge-
wonnenen Werts von 20 % auf 90 % steigen
kann.

Risiken. Effizienzgewinne in der Ideenfindungs- und
Gestaltungsphase hangen von den folgenden Fakto-
ren ab:

o Der Anzahl der an jedem Projekt beteiligten
Teammitglieder

e Der Anzahl und Dauer der Projekte in dieser
Phase

«  Wie schnell Teams mit der Nutzung von Figma
beginnen

Ergebnisse. Zur Berticksichtigung dieser Risiken hat
Forrester diesen Nutzen um 10 % nach unten korri-
giert, was Uber drei Jahre einen risikobereinigten Ge-
samtbarwert (BW) von 2,2 Mio. US-Dollar ergibt.

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA 15
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Effizienzgewinne in der Ideenfindungs- und Gestaltungsphase

C1 Durchschnittliche Anzahl der Projektteammitglieder =~ Annahme 12 12 12
Cc2 Durchschnittliche Anzahl von Projekten pro Jahr Annahme 30 30 30
Durchschnittliche Projektdauer in der Ideenfin- 6 Wochen * 40 Stunden
cs dungs- und Gestaltungsphase (Stunden) pro Woche 200 200 200
Durchschnittlicher Stundenlohn der Projektteammit-
C4 glieder inkl. aller Nebenkosten Annahme 2% 728 723
Prozentsatz der durch Figma eingesparten Zeit in o o o
C5 der ldeenfindungs- und Gestaltungsphase Annahme 60 % 60 % 60 %
C6 Produktivitatsriickgewinnung Forrester Best Practice 50 % 50 % 50 %
Cc7 Prozentsatz des jahrlich gewonnenen Werts Annahme 20 % 80 % 100 %
ct Effizienzgewinne in der Ideenfindungs- und Gestal- (C1*C2*C3*C4)*C5*C6*CT 311.040 § 1.244.160 $ 1.555.200 $
tungsphase
Risikobereinigung 110 %
Cir Effizienzgewinne in der Ideenfindungs- und Gestal- 279.936 § 1.119.744 $ 1.399.680 $

tungsphase (risikobereinigt)

Gesamtwert tber drei Jahre: 2.799.360 $

»Ein weiterer Pluspunkt von
Figma ist das Plug-in-Okosys-
tem. Die Plug-ins der Drittanbie-
ter sind superrobust. Fehlt eine
Funktion in Figma, gibt es in der
Regel ein Plug-in aus der Com-
munity, das diese Licke
schliefRt.”

Senior Design-Programmmanager,
Fachdienstleistungsunternehmen

EFFIZIENZGEWINNE IN DER ENTWICKLUNGS-
UND IMPLEMENTIERUNGSPHASE

Fakten und Daten. Vor der EinfGhrung von Figma
wurden die Entwickler oft erst spat in den Designpro-
zess einbezogen oder ganz aulen vor gelassen.

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA

Dreijahresbarwert: 2.231.496 $

Deshalb verbrachten die Designteams Tage und Wo-
chen damit, die Historie der Designversionen und de-
taillierten Spezifikationen zu dokumentieren. Der
Kontext und die Absicht gingen dabei jedoch oft ver-
loren. Nach der Einfihrung von Figma &nderten die
Designteams ihre Arbeitsablaufe, um die Entwickler
friher in den Prozess einzubeziehen und so Zeit zu
sparen, die zuvor fur das Schreiben langwieriger De-
signspezifikationen aufgewendet wurde. Jetzt kdnnen
Entwickler technische Herausforderungen frihzeitig
erkennen, den Projektverlauf nachvollziehen und ei-
nen ersten Entwurf des Prototyps sehen.

Der Hauptverantwortliche fiir die Softwareentwick-
lung des Fachdienstleistungsunternehmens brachte
die Perspektive der Entwickler folgendermalien auf
den Punkt: ,Meine Techniker sagen, das wichtigste
Verkaufsargument fUr sie sei die Mdglichkeit, auf den
Link zu klicken und sofort das Design zu sehen. Sie
interessieren sich nur wenig fur die anderen Funktio-
nen, die den Designern zur Verfligung stehen. Sie
brauchen einfach nur ein Werkzeug, das funktioniert.”
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Die Entwicklungsteams beschrieben auch, wie sie
mit Hilfe der Plug-in-Architektur Funktionen automati-
sieren konnten. Die Teams nutzen die Community fir
vorhandene Plug-ins oder erstellen individuellen
Code, der speziell auf ihr Unternehmen zugeschnit-
ten ist.

Modellerstellung und Annahmen. Basierend auf
den Kundenbefragungen geht Forrester von den fol-
genden Annahmen aus:

e An der Entwicklungs- und Implementierungs-
phase sind durchschnittlich 5 Teammitglieder be-
teiligt. Zu diesen Mitarbeitern gehdren
Produkt-, Technik- und Designleiter sowie zu-
satzliche Entwickler oder Ingenieure.

o Die durchschnittliche Zahl der Projekte, die so-
wohl kurzfristige Upgradearbeiten als auch lang-
wierige, eingehende Projekte umfasst, liegt bei
30 pro Jahr.

e Der durchschnittliche Lohn fur die 5 Teammitglie-
der, die an dieser Phase teilnehmen, betragt je
72 US-Dollar pro Stunde inkl. aller Nebenkosten.

o Figma fuhrte in der Entwicklungs- und Implemen-
tierungsphase zu einer Zeitersparnis von 30 %
fur die Teammitglieder.

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA

o Als Best Practice geht Forrester davon aus, dass

die Mitarbeiter, die an der Entwicklungs- und Im-
plementierungsphase teilnehmen, 50 % der ein-
gesparten Stunden in produktive Arbeitszeit um-
wandeln.

e Wahrend immer mehr Mitarbeiter Figma fir die
Zusammenarbeit nutzen, steigt der gewonnene
Wert durch die Zeitersparnis von 20 % auf 90 %.

Risiken. Effizienzgewinne in der Entwicklungs- und
Implementierungsphase hangen von den folgenden
Faktoren ab:

o Der Anzahl der an jedem Projekt beteiligten
Teammitglieder

o Der Anzahl und Dauer der Projekte in dieser
Phase

o Wie schnell Teams mit der Nutzung von Figma
beginnen

o Ergebnisse. Zur Bericksichtigung dieser Risiken
hat Forrester diesen Nutzen um 10 % nach unten
korrigiert, was Uber drei Jahre einen risikoberei-
nigten Gesamtbarwert (BW) von 296.551 US-
Dollar ergibt.
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Effizienzgewinne in der Entwicklungs- und Implementierungsphase

Durchschnittliche Anzahl der Projektteammit-

D1 . Annahme 5 5 5
glieder
D2 Durchschnittliche Anzahl von Projekten Annahme 30 30 30
pro Jahr
Durchschnittliche Projektdauer in der Entwick- 4 Wochen * 40 Stunden
D3 ) 160 160 160
lungs- und Implementierungsphase (Stunden) pro Woche
Durchschnittlicher Stundenlohn der Projekt-
D4 teammitglieder inkl. aller Nebenkosten Annahme 728 723 728
D5 Prozentsgtz der Zeitersparnis durf:h Figma in Annahme 30 % 30 % 30 %
der Entwicklungs- und Implementierungsphase
D6 Produktivitatsriickgewinnung Forrester Best Practice 50 % 50 % 50 %
D7 Prozentsatz des jahrlich gewonnenen Werts Annahme 20 % 50 % 90 %
Dt Effizienzgewinne in der Entwicklungs-und Im- 1y .5 oxp3«payD5*DE*D7 51.840 $ 129.600 § 233.280 $
plementierungsphase
Risikobereinigung 110 %
Ditr Effizienzgewinne in der Entwicklungs- und Im- 46.656 $ 116.640 $ 209.952 $

plementierungsphase (risikobereinigt)

Gesamtwert iiber drei Jahre: 373.248 $

NICHT QUANTIFIZIERTER NUTZEN

Die

Befragten berichteten Uber zahlreiche positive Er-

fahrungen mit Figma, die sich nicht direkt quantifizie-

ren

lieRen. Zu diesen Erfahrungen gehoren:

Kiirzere Markteinfiihrungszeiten. Der weltweite
Leiter der UX-Abteilung des Fertigungsunterneh-
mens beschrieb, wie sein Team unternehmensin-
terne Initiativen beschleunigt hat: ,Wir liefern
etwa viermal schneller, wenn wir das intern ma-
chen, anstatt eine Agentur damit zu beauftragen.
An einem Montag trafen wir uns mit der Marketin-
gabteilung, um den Rollout einer Kampagne zu
besprechen. Eine Woche spater war die gesamte
Designarbeit abgeschlossen, und dem Marken-
manager fiel die Kinnlade herunter. Er sagte, mit
der Agentur hatte es mindestens einen Monat ge-
dauert.” Der Manager fuhr fort: ,Bei Unternehmen
dieser Grofe ist eine schnelle Markteinfihrung
aufgrund der verschiedenen birokratischen Ebe-

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA

Dreijahresbarwert: 296.551 $

nen, die die Initiativen normalerweise durchlau-
fen, eine besondere Herausforderung. Die Tatsa-
che, dass wir wesentlich schneller agieren kon-
nen, hilft uns, schneller am Markt zu sein.*

Geringere Ausgaben fiir Agenturen. Unterneh-
men, die sich bei der Erbringung ihrer kreativen
Leistungen bisher auf Agenturen verlassen ha-
ben, gaben an, 50 % bis 90 % dieser Ausgaben
einzusparen. Laut dem weltweiten Leiter der UX-
Abteilung des Fertigungsunternehmens konnte
das Unternehmen durch den Einsatz von Figma
die Arbeitszeit seiner Mitarbeiter optimieren und
die erforderliche Konsistenz fiir die Beauftragung
von externen Dienstleistern schaffen. Der Mana-
ger sagte: ,Wir haben uns zunachst angeschaut,
wie viel Zeit wir in das Design investiert haben,
um ein Erlebnis flr eine unserer Vorzeigemarken
zu schaffen. Nachdem wir die Zeit investiert und
diese Losung in einer vollig anderen Region ein-
gesetzt hatten, lieferten wir das Design fir eine

18
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brandneue Website fir 15.000 US-Dollar — wah-
rend es Uber eine Agentur mehr als 100.000 US-
Dollar gekostet hatte. Wir fihren Uber das Jahr
verteilt 100 dieser Arbeiten durch, und diese Kos-
ten- und Zeitersparnis summiert sich erheblich.”

»Figma gibt den Designern die
Moglichkeit, sich mit den schwie-
rigen Problemen zu befassen, die
gelost werden miissen, anstatt
daruber nachzudenken, wie groR
eine Schaltflache oder der Text
sein sollte. All das ist bereits er-
ledigt.*

Leitender UX-Designer, Finanz-
dienstleistungsunternehmen

o Verringerung menschlicher Fehler und posi-
tive Auswirkungen auf die Produktqualitat.
Der Chefdesigner der Hightech-Firma beschrieb,
wie die Automatisierungsfunktionen von Figma
die Qualitat der Produkte verbessert haben: ,Es
gibt wesentlich weniger Schritte im Arbeitsablauf,
bei denen ein Mensch eingreifen und etwas ma-
nuell andern muss, was einen entscheidenden
Teil der Effizienz ausmacht. Wenn sich das Sys-
tem andert, entwickelt es sich automatisch mit,
so dass jeder Nutzer von den Verbesserungen
profitieren kann, anstatt dass die Mitarbeiter stan-
dig an ihren individuellen Designsystemen arbei-
ten.” Der Hauptverantwortliche fiir die Software-
entwicklung desselben Hightech-Unternehmens
beschrieb die erheblichen Auswirkungen, die
Figma auf dessen Geschaft hatte: ,Wir veroffent-
lichen nicht mehr nur ein MVP, sondern eine gut
gestaltete und gut aufgebaute Benutzeroberfla-
che. Die Welt verandert sich und die Messlatte
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liegt immer héher, aber es ist nun sehr viel einfa-
cher, mit der Detailgenauigkeit und der Qualitat
Schritt zu halten.*

Verbesserte Innovationsfahigkeit. Der Desig-
ner des Finanzdienstleisters sagt, sein Team
habe mit Figma mehr Zeit fir wertschopfendere
Arbeit: ,Figma gibt den Designern die Mdglich-
keit, sich mit den schwierigen Problemen zu be-
fassen, die geldst werden missen, anstatt dar-
Uber nachzudenken, wie grof3 eine Schaltflache
oder der Text sein sollte. All das ist bereits erle-
digt.”

Verbesserte Mitarbeiterbindung. Der Senior
Design-Programmmanager des Fachdienstleis-
tungsunternehmens berichtete enthusiastisch
von den positiven Auswirkungen auf die Mitarbei-
terfluktuation. Er erhielt eine begeisterte E-Malil
von einem anderen Senior Designmanager mit
dem folgenden Inhalt: ,Ich weil3 nicht, wie man
eine Nachricht an die gesamte Figma-Crew
schickt, aber ich méchte sagen, dass der Wech-
sel zu Figma flr mehrere Designer in meinem
Team ein grof3artiger Fortschritt war. Ich wusste,
dass ich von diesem Schritt ein positives Ergeb-
nis erwarten konnte, aber zwei Designer sagten
mir: ,Ich habe meinen Job vorher irgendwie ge-
hasst, und jetzt macht er mir Spal3.’ Deshalb ein
grolRes Lob an das Figma-Implementierungsteam
und vielen Dank an das Team, dass es mir dabei
geholfen hat, meine Designer nicht zu verlieren.”

Optimierte Kommunikation mit der Fiihrungs-
ebene. Der leitende UX-Designer des Finanz-
dienstleistungsunternehmens sprach Uber die
Demokratisierung des Designprozesses und die
Einbindung der Geschaftsfliihrung: ,Vor der Ein-
fuhrung von Figma gab es eine Trennung zwi-
schen den Designs selbst und deren Prasenta-
tion. Friher haben wir diese Dateien in ein PNG-
Format umgewandelt und in ein Prasentations-
tool eingefiigt, wodurch die Nahe zum eigentli-
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chen Designprozess verloren ging. Da die Ar-
beitsflache von Figma kollaborativ ausgerichtet
ist, konnten die Fuhrungskrafte selbst in die Da-
teien eintauchen und den von uns erstellten Pro-
totyp personlich erleben oder direkt auf dem De-
sign Feedback geben. Das macht wirklich einen
Unterschied.”

men das Thema Plug-ins in Figma sehr ernst, so-
wohl in Bezug auf die Architektur als auch die
Plug-in-Community. Da die Community offen, an-
wenderfreundlich und einfach zu installieren ist,
lernen wir viel und entdecken viele Mdglichkeiten
bei der Verwendung von Plug-ins. Die Commu-
nity auf Figma.com sorgt dafur, dass man diese
Informationen nicht erst suchen muss. Dort hat
man sehr gute Arbeit geleistet, um die Commu-
nity zentral zu halten.”

Flexibilitat wird auch quantifiziert, wenn sie als Teil ei-
nes konkreten Projekts beurteilt wird (eine ausfihrli-
che Beschreibung enthalt Anhang A).

FLEXIBILITAT

Kunden schatzen Flexibilitat individuell unterschiedlich
hoch ein. Es sind mehrere Szenarien denkbar, in de-
nen ein Kunde sich fir die Implementierung von
Figma entscheidet und zusatzliche Anwendungen und
Geschaftsmoglichkeiten erst spater erkennt, z. B.:

o Verbesserung der Teamarbeit. Der Chefdesig-
ner des Hightech-Unternehmens sagte: ,Viele
Designer wie ich haben sich hinter dem Vorhang
versteckt, bevor das groRe Meisterwerk enthdillt
wurde. Mit Figma hat sich das geandert, weil es
den Gedankenprozess und den Arbeitsablauf in
den Vordergrund stellt. Wir sind nun offener flr
Feedback in Figma, weil es so viel leichter ist.”

« Bereitstellung von stabilen Plug-ins, selbst
entwickelt oder von der Community. Der UX-
Ingenieur des Hightech-Unternehmens beschrieb
die positiven Effekte, die er aus der Zusammen-
arbeit mit der Figma-Community zieht: ,Wir neh-

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA
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Kostenanalyse

B Quantifizierte Kostendaten, angewendet auf das Modellunternehmen

Gesamtkosten

Ausgangs- Gesamt-
Ref. Kosten gang Jahr 1 Jahr 2 Jahr 3 Barwert
wert wert
Etr Figma-Lizenzkosten 0% 162.000 $ 162.000 $ 162.000 $ 486.000 $ 402.870 $
Fir  \nterne Kosten fir die Bereit- 197.6835  448.589 $ 33.581 $ 335818  713434$ 658474
stellung von Figma
Gesamtkosten (risikobereinigt) 197.683 $ 610.589 $ 195.581 $ 195.581 $ 1.199.434 $ 1.061.344 $

o Bezahlte Editor-Lizenzen wurden einer Kombina-
tion aus Designern, Forschern, Entwicklern, Fih-
rungskraften, Produktmanagern und Marketing-

o Das Modellunternehmen zahlte einen jahrlichen fachleuten zugewiesen.

Listenpreis von 540 US-Dollar pro Nutzer. Die
Editor-Lizenzen beinhalten:

FIGMA-LIZENZKOSTEN

Fakten und Daten.

o Dartber hinaus kdnnen Unternehmen eine unbe-
grenzte Anzahl von Lizenzen fur Betrachter er-

= Unbegrenzte Projekte und Versionshisto- stellen, die Folgendes erlauben:

re = Unbegrenzte Anzahl von Dateien in Ent-
=  Benutzerdefinierte Datei- und Benutzer- wirfen

berechtigungen

= Unbegrenzte Anzahl von Betrachtern und
= Private Projekte, die nur fur eingeladene Kommentatoren

Teilnehmer bestimmt sind = Unbegrenzte Anzahl von Editoren fir drei

=  Gemeinsam nutzbare Team-Bibliotheken Teamdateien

und zentralisierte Teams - Ein Teamprojekt

= Unternehmensweite Designsysteme und
Analysefunktionen

= 30-tagige Versionshistorie

= Unbegrenzter Cloud-Speicher
=  Private Plug-ins und Plug-in-Verwaltung

Ergebnisse. Forrester verwendete Listenpreise und

nahm keine Risikobereinigung dieses Nutzens vor,

=SSO plus erweiterte Sicherheit was einen dreijahrigen Barwert der Gesamtkosten
(abgezinst mit 10 %) von 403.000 US-Dollar ergibt.

= Gemeinsam genutzte Schriftarten
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Figma-Lizenzkosten

E1 Kosten der Figma-Lizenz 540 $ 540 $ 540 $ 540 $

E2 Anzahl der bezahlten Nutzer 300 300 300 300

Et Figma-Lizenzkosten E1*E2 162.000 162.000 162.000
Risikobereinigung 0%

Etr Figma-Lizenzkosten (risikobereinigt) 0% 162.000 $ 162.000 $ 162.000 $

Gesamtwert iiber drei Jahre: 486.000 $

INTERNE KOSTEN FUR DIE BEREITSTELLUNG
VON FIGMA

Fakten und Daten. Die Befragten beschrieben die
Vorteile, die Figma fur ihr Unternehmen mit sich
brachte. Sie konnten diese Vorteile dadurch verwirkli-
chen, dass sie die Zeit und die Ressourcen zur Er-
stellung eines strategischen Plans fir die Implemen-
tierung, Einfihrung, Governance und Schulung der
Figma-Plattform investierten.

Modellerstellung und Annahmen. Fur diese Arbeit
entstanden dem Modellunternehmen die folgenden
Kosten:

o Der Projektleiter verbrachte sechs Monate mit
der Planung und Implementierung von Figma.
Nach dem ersten Rollout brachte der Leiter acht
Stunden pro Woche fir Verwaltungsaufgaben
auf.

e  Zur Entwicklung einer Bereitstellungs-, Gover-
nance- und Schulungsstrategie benannte das
Modellunternehmen acht Arbeitsgruppenleiter.
Sie wandten 20 % ihrer Arbeitszeit fir diese Auf-
gabe auf.

o 30 Designer fuhrten einen zweitagigen Sprint
durch, um friilhere Designdateien in Figma-For-
mate zu konvertieren und Plug-ins zu erstellen.
Das Figma-Bereitstellungsteam wendete nach
dem ersten Jahr zusatzlich 40 Stunden pro Jahr
fur die Erstellung von Plug-ins auf.

TOTAL ECONOMIC IMPACT™ VON FIGMA

Dreijahresbarwert: 402.870 $

Das Modellunternehmen bendétigte fur jeden sei-
ner 300 Editor-Lizenzinhaber 16 Stunden Schu-
lung.

,Noch bevor wir uns fir das Tool
entschieden, hat uns Figma bei
der Planung geholfen, und zwar
sowohl aus der Sicht der Be-
triebsablaufe als auch aus der
Perspektive der eigentlichen De-
signsystemdateien. Wir organi-
sierten Schulungen als Teil des
Vorbereitungsprogramms, was
im Vergleich zu einigen anderen
Unternehmen, bei denen wir in
der Support-Warteschlange an-
standen, enorm war. Das ist ein
Bonus, den uns das Figma-Team
ganz selbstverstandlich anbot.“

Chefdesigner, Finanzdienstleis-
tungsunternehmen
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Risiken. Diese Kosten kénnen aufgrund folgender Ergebnisse. Zur Bertcksichtigung dieser Risiken hat
Faktoren je nach Unternehmen variieren: Forrester diese Kosten um 10 % nach oben korrigiert,
was Uber drei Jahre einen risikobereinigten Gesamt-

o Die Teams kédnnen mehr oder weniger Zeit und ,
barwert (BW) von 658.000 US-Dollar ergibt.

Ressourcen in den Planungs- und Bereitstel-
lungsprozess investieren.

o Der Umfang der Einarbeitung hangt davon ab,
wie vertraut das Team mit den vorhandenen De-
signtools ist.

Interne Kosten fiir die eitstellung von Figma

Zeitaufwand der Mitarbeiter fiir die Leitung 40 Stunden pro Woche *

F1 der Bereitstellung 24 (6 Monate) 960
F2 Zeltagfwand fur die laufende Verwaltung 8 Stunden pro Woche 384 384 384
von Figma

20 % der Mitarbeiterstun-
F3 Zeitaufwand der Arbeitsgruppenleiter den flr 1.536
6 Monate * 8 Mitarbeiter

Zeitaufwand der Mitarbeiter fiir die Konver-

F4 tierung von Dateien und die Erstellung von 30 Pg&gner In einem 480 40 40
PlUG-i 2-tagigen Sprint
ug-ins
F5 Designerschulung 16 Stunden 16
F6 Anzahl der Mitarbeiter mit Editor-Lizenzen 300 300 300
Durchschnittlicher Lohn der Projektteammit-
F7 glieder inkl. aller Nebenkosten 72$ pro Stunde 2% 72% 72% 72%
Anfanglich:
Interne Kosten fur die Bereitstellung von (F1*F7)+(F3*F7) Jahre
Ft Figma 12,3: (F2F7)+ 179.712$% 407.808 $ 30.528 $ 30.528 $
(F4*F7)+(F5*F6*F7)
Risikobereinigung 110 %
Interne Kosten fiir die Bereitstellung von
Ftr Figma (risikobereinigt) 197.683 % 448.589 % 33.581% 33.581%
Gesamtwert liber drei Jahre: 713.434 $ Dreijahresbarwert: 658.474 $
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Zusammengefasste betriebswirtschaftliche Ergebnisse

KONSOLIDIERTE RISIKOBEREINIGTE MESSGROSSEN FUR EINEN ZEITRAUM VON DREI JAHREN

Cashflow-Diagramm (risikobereinigt)
. Die in den Abschnitten ,Nutzen*®
Gesamtkos- W= Gesamtnutzen kumulierter Nettonutzen « .
ten und ,Kosten“ berechneten Finanzer-
= gebnisse kénnen zur Bestimmung des
2 3,5 Mio. $ ROI und des Kapitalwerts fiir die Inves-
é tition des Modellunternehmens heran-
O 3,0 Mio. $ gezogen werden. Forrester hat dieser
Analyse einen jahrlichen Kalkulations-
2.5 Mio. $ zinssatz von 10 % zugrunde gelegt.

2,0 Mio. $

1,5 Mio. $
1,0 Mio. $ Diese risikobereinigten An-
gaben fiir den ROl und Kapi-
0,5 Mio. $ talwert werden durch die An-
' wendung von Risikoanpas-
‘ sungsfaktoren auf die nicht

angepassten Ergebnisse im
jeweiligen Leistungs- und

0,5 Mio. $ Kostenabschnitt ermittelt.

-1,0 Mio. $
Ausgangs- Jahr 1 Jahr 2 Jahr 3
wert

Cashflow-Analyse (risikobereinigte Schatzungen)

Ausgaa%s;; Jahr 1 Jahr 2 Jahr3 Gesamtwert Barwert
Gesamtkosten (197.683 $) (610.589 $) (195.581 $) (195.581 $) (1.199.434 §) (1.061.344 $)
Gesamtnutzen 0$ 577.071% 1.676.363 $ 2.138.427 $ 4.391.861$ 3.516.665 $
Nettonutzen (197.683 $) (33.518 $) 1.480.782 $ 1.942.846 $ 3.192.427 $ 2.455.321%
ROI 231 %
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Anhang A: Total Economic
Impact

Total Economic Impact ist eine von Forrester Research ent-
wickelte Methodik, die die technologiebezogenen Entschei-
dungsprozesse von Unternehmen optimiert und Anbieter
bei der Kommunikation des Wertversprechens ihrer Pro-
dukte und Dienstleistungen gegentber Kunden unterstiitzt.
Die Methodik des Total Economic Impact hilft Unternehmen
dabei, den messbharen Wert von IT-Initiativen gegentiber
der oberen Fuhrungsebene und anderen wichtigen ge-
schaftlichen Stakeholdern zu demonstrieren, zu rechtferti-
gen und zu veranschaulichen.

DER TOTAL ECONOMIC IMPACT - ANSATZ

Nutzen ist der Wert, der der Organisation durch das Pro-
dukt entsteht. Die Methodik des Total Economic Impact ge-
wichtet die Ermittlung des Nutzens und die Messung der
Kosten gleichermal3en. Somit wird eine umfassende Unter-
suchung der Auswirkungen der Technologie auf die ge-
samte Organisation ermoglicht.

Kosten berlcksichtigen alle Ausgaben, die zur Schaffung
des angestrebten Mehrwerts oder Nutzens durch das Pro-
dukt erforderlich sind. Die Kostenkategorie innerhalb des
Total Economic Impact erfasst die Mehrkosten in Bezug
auf die gegenwartige Umgebung fir die mit der Losung
verbundenen laufenden Kosten.

Flexibilitat ist ein strategischer Wert, der bei zukiinftigen
Investitionen erzielt werden kann, sofern diese auf bereits
getatigten Investitionen aufbauen. Die Mdéglichkeit, diesen
Nutzen zu realisieren, stellt bereits einen Barwert dar, der
prognostiziert werden kann.

Risiken messen die Unsicherheit von Nutzen- und Kosten-
schatzungen angesichts: 1) der Wahrscheinlichkeit, dass
die Schatzungen den urspriinglichen Prognosen entspre-
chen, und 2) der Wahrscheinlichkeit, dass die Schatzungen
im Laufe der Zeit nachgehalten werden. Risikofaktoren der
Methodik des Total Economic Impact basieren auf einer
,Dreiecksverteilung®.

Die Spalte fiir die anfangliche Investition enthalt Kosten, die zum
LZeitpunkt 0 oder zu Beginn von Jahr 1 entstanden sind. Diese
Kosten werden nicht abgezinst. Alle anderen Cashflows werden
unter Verwendung des Kalkulationszinssatzes am Ende des Jah-
res abgezinst. Barwertberechnungen werden fir jede Gesamtkos-
ten- und Gesamtnutzenschatzung vorgenommen. Kapitalwertbe-
rechnungen in den Ubersichtstabellen entsprechen der Summe
der anfanglichen Investition und des abgezinsten Cashflows fiir
die einzelnen Jahre. Die Summen und Barwertberechnungen in
den Tabellen fiir Gesamtnutzen, Gesamtkosten und Cashflow er-
geben eventuell nicht den exakten Gesamtwert, da einige Betrage
eventuell gerundet sind.
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BARWERT (BW)

Der Barwert oder aktuelle Wert der (ab-
gezinsten) Kosten- und Nutzenschatzun-
gen zu einem gegebenen Zinssatz (dem
Kalkulationszinssatz). Der Barwert fur
Kosten und Nutzen fliel3t in den Gesamt-
kapitalwert der Cashflows ein.

KAPITALWERT (KW)

Der Barwert oder aktuelle Wert des (ab-
gezinsten) zukiinftigen Netto-Cashflows
zu einem gegebenen Zinssatz (dem Kal-
kulationszinssatz).

Ein positiver Projektkapitalwert bedeutet
normalerweise, dass die Investition vor-
genommen werden sollte, sofern nicht
andere Projekte hohere Kapitalwerte
aufweisen.

RETURN ON INVESTMENT (ROI)

Die erwartete Rendite eines Projekts,
angegeben als Prozentwert. Zur Berech-
nung des ROI wird der Nettonutzen
(Nutzen abzgl. Kosten) durch die Kosten
geteilt.

KALKULATIONSZINSSATZ

Der in der Cashflow-Analyse verwendete
Zinssatz, mit dem der Zeitwert des
Gelds ermittelt wird. Unternehmen ver-
wenden in der Regel Kalkulationszins-
satze zwischen 8 % und 16 %.
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Anhang B: Schlussbemerkungen

' Total Economic Impact ist eine von Forrester Research entwickelte Methodik, die die technologiebezogenen Ent-
scheidungsprozesse von Unternehmen optimiert und Anbieter bei der Kommunikation des Wertversprechens ihrer
Produkte und Dienstleistungen gegeniiber Kunden unterstiitzt. Die Methodik des Total Economic Impact hilft Unter-
nehmen dabei, den messbaren Wert von IT-Initiativen gegenuber der oberen Fuhrungsebene und anderen wichti-
gen geschaftlichen Stakeholdern zu demonstrieren, zu rechtfertigen und zu veranschaulichen.
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