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1 EINFACHER




1.1 Usability

Einfach und intuitiv bedienbar wiinschen sich Nutzer
ihre Software. Um diesen Wunsch erfiillen zu kénnen,
gilt es herauszufinden, was eigentlich einfach und
intuitiv ist. Die DIN EN ISO 9241 fasst dies unter dem
Begriff Usability zusammen:

Usability ist das AusmaB, in dem ein Produkt
durch bestimmte Benutzer in einem bestimmten
Anwendungskontext genutzt werden kann, um
bestimmte Ziele effektiv, effizient und zufrieden-
stellend zu erreichen (DIN EN I1SO 9241)".

Usability beschreibt also die Qualitat der Interaktion ei-
nes Benutzers mit einem System in einem bestimmten
Umfeld.

FUr die Beurteilung der Usability sind deshalb
Informationen Uber die Benutzer, ihre Ziele, Aufgaben,
Ausstattung (Hilfsmittel, Hard- und Software), sowie
die soziale und physische Umgebung notwendig.

Zur Bewertung der Usability wird die Genauigkeit und
Vollstandigkeit geprift, mit der Benutzer ihre Ziele
erreichen (Effektivitat). Dazu wird der Aufwand ins
Verhaltnis gesetzt, den ein Benutzer einsetzen muss
(Effizienz). Zusatzlich wird berlcksichtigt, wie zufrieden
die Benutzer mit der Nutzung sind und ob sich eine
positive Einstellung gegenlber dem System ergibt
(Zufriedenstellung).

1DINe.V, ,DIN EN ISO 9241-11. Ergonomische Anforderungen fir Blrotatigkeiten mit
Bildschirmgeraten - Teil 11: Anforderungen an die Gebrauchstauglichkeit; Leitsétze”, 1998
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Grafische Darstellung der Usability Definition



1.2 Usability Inside

Usability ist also der Schlissel zu mdglichst einfachen
Produkten. Es stehen verschiedenste Ansatze,
Methoden und Dienstleistungen zur Verfligung, die
die Berlicksichtigung und Integration von Usability
Aspekten ermdglichen. Gerade kleine und mittel-
standische Unternehmen (KMU) nutzen diese aber
kaum. Hier setzt das Projekt »Usability Inside« an. Das
Projekt war von September 2012 bis April 2015 Teil
des Forderschwerpunkts Mittelstand-Digital, der vom
Bundesministerium fir Wirtschaft und Energie(BMWi)
initiiert wurde, um die Entwicklung und breitenwirksa-
me Nutzung von IKT-Anwendungen (Informations- und
Kommunikationstechnik-Anwendungen) in KMU und
Handwerk voranzutreiben.

Das Projekt »Usability Inside« ging in den letzten drei
Jahren zunachst den Ursachen auf den Grund, warum
die Angebote von KMU kaum genutzt werden. Dazu
wurden z.B. Umfragen durchgefihrt und Workshops
mit Vertretern des Mittelstands veranstaltet. Es konnten
so gezielt Anhaltspunkte identifiziert werden, wie
Angebote zur Unterstlitzung der KMU konzipiert sein
mUssen, um das Thema Usability dauerhaft in den
Unternehmen zu verankern. Dabei wurde auch klar,
dass das Schlagwort Usability zwar meist bekannt,
seine Bedeutung und Auswirkung aber vielen bisher
unbekannt ist. Die meisten Mitarbeiter von KMU
bringen auch kaum Erfahrung und / oder Vorwissen
auf diesem Gebiet ins Unternehmen ein.

In den nachsten Phasen des Projekts beschaftigte

sich das Konsortium deshalb zunehmend mit der
Sensibilisierung der Unternehmen und der Konzeption
von Leistungsangeboten. Diese sind auf die speziellen
BedUrfnisse der KMU zugeschnitten, also z.B. die
personelle und finanzielle Ressourcenknappheit. Alle
Angebote wurden direkt mit Hilfe von Erprobungspart-
nern evaluiert und optimiert. So wurde sichergestellt,
dass sie sich auch in die unterschiedlichen Prozesse und

Strukturen integrieren lassen und der maximale Nutzen
erreicht wird.

Das 2013 gegriindete Kompetenzzentrum und sein
zugehdriges Netzwerk »Usability Inside« dient nun
als Anlaufstelle fir KMU, die sich mit dem Thema
beschaftigen und bietet diese optimierten Angebote
an. Halbjahrliche Veranstaltungen richtigen sich dabei
an alle Interessierten und geben einen Einblick in die
Angebote des Netzwerks.

Die Angebote des Netzwerks werden auch nach

der Forderung durch das Bundes-ministerium fir
Wirtschaft und Energie erweitert. Im Mittelpunkt
stehen dabei die BedUrfnisse und Anforderungen der
Netzwerkteilnehmer. Eine gezielte Unterstitzung der
einzelnen Teilnehmer ist deshalb jederzeit flexibel und
effizient moglich. Die Moglichkeit zum Erfahrungsaus-
tausch innerhalb des Netzwerks bietet weitere Vorteile.
Darlber hinaus bekommen die Teilnehmer durch
gemeinsame Marketingaktivitaten die Moglichkeit ihre
Teilnahme und damit die gezielte Beschaftigung mit
dem Thema Usability zu vermarkten.



1.3 Dokumentation

Die vorliegende Dokumentation fasst die Erkenntnisse
und Ergebnisse des Projekts »Usability Inside« wahrend
seiner Forderphase von 2012 bis 2015 zusammen.
Abgerundet wird sie durch einen Ausblick auf die
nachsten Phasen des Projekts.

Usability-Interessierten und Neueinsteigern bietet
diese Dokumentation somit einen guten Uberblick. Sie
kann zudem Hilfestellung bei der Auswahl geeigneter
Angebote flr das eigene Unternehmen sein. Die
bewusst kurz gehaltenen Hinweise einiger relevanter
Fakten in Bezug auf Usability dienen als DenkanstoBe
und konnen helfen, Entscheidern im Unternehmen das
Thema naher zu bringen. Usability Engineers kénnen
die Dokumentation darUber hinaus als Startpunkt

far die (Weiter-)Entwicklung eigener Methoden und
Dienstleistungen fir KMU nutzen.

Die finf Kapitel richten sich dabei an unterschied-
liche Zielgruppen bzw. beleuchten das Projekt aus
verschieden Blickwinkeln. In Kapitel 2 bekommen
Usability-Neueinsteiger einen ersten Einblick. Die
angeschnittenen Themen verdeutlichen einige wichtige
Aspekte um Usability »inside« ein Produkt bzw. ein
Unternehmen zu bringen. Kapitel 3 zeigt welche
Richtlinien KMU bei der Auswahl geeigneter Methoden
und Dienstleistungen ansetzen. Es werden somit die
wichtigsten Anforderungen an Usability-Angebote fur
den Mittelstand zusammengefasst und erste Hinweise
fUr deren Umsetzung gegeben. Software-Entwickler
und —Anwender erhalten in Kapitel 4 einen Uberblick
uber alle Leistungen des Usability Inside Netzwerks.
Durch die detaillierte Beschreibung kénnen geeignete
Angebote identifiziert und die Auswirkungen firs
eigene Unternehmen bzw. Projekt abgeschatzt werden.
Kapitel 5 beschreibt das gefdrderte Projekt tiefer und
geht dazu naher auf das Konsortium, die Férderung,
die Vorgehensweise und die einzelnen Teilergebnisse
ein.



2 KERNBOTSCHAFTEN

T [t ]
. dwenas
VT 1 J
) — ”




2.1 Nutzer sind unterschiedlich

Der Grad der Usability hangt maBgeblich von den
Anforderungen und BedUrfnissen der Benutzer ab. Eine
Software, die fur einen technikaffinen Smartphone
Benutzer einfach und intuitiv zu bedienen ist, ist es

flr einen Technik-Einsteiger ohne Vorkenntnisse noch
lange nicht.

Es ist deshalb wichtig, die einzelnen Benutzer bzw.
Benutzergruppen naher zu betrachten: Wer hat welche
Kenntnisse und Vorerfahrungen? Welchen Charakter
haben sie und wie gehen sie an Aufgaben heran? Wie
gehen sie mit Software im Allgemeinen um und welche
Art von Losungsweg bevorzugen sie? Wie haufig wird
die Software genutzt und zu welchem Zweck? Gibt

es korperliche oder geistige Einschrankungen, die
berlcksichtigt werden mussen? Dies sind nur einige
Fragen mit denen man sich beschaftigen sollte, um die
Anforderungen und Bedirfnisse der Benutzer an die
Software zu identifizieren.

Methodeneinsatz

Eine gute Methode, um das Verstandnis fur die
spezifischen Anforderungen und Bedtirfnisse im
Unternehmen bzw. Projektteam zu foérdern sind
Personas. Personas sind fiktive Personen, welche
die Zielgruppe reprasentieren. Jede Persona steht
flr eine bestimmte Nutzergruppe innerhalb der
Zielgruppe.

Sie vereinen die Charaktereigenschaften und
Verhaltensmuster der jeweiligen Nutzergruppen
in sich. Es gilt, je detaillierter und lebendiger
eine Persona beschrieben wird, desto greifbarer
wird die Nutzergruppe. Neben Informationen
zum Alter, der Ausbildung, der Berufserfahrung
etc. die aus statistischen Daten gezogen werden
konnen, werden deshalb Namen vergeben,
Portrait-Fotos ausgesucht und z.B. Hobbys ge-
nannt. Die Beschreibung typischer Aufgaben und
Ziele runden das Bild ab und lassen die Persona
lebendig werden.
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2.2 Kunden sind nicht immer die Benutzer

Um auf die Bedlrfnisse und Anforderungen der
Benutzer eingehen zu kénnen, stellt sich zunachst die
Frage, wer das Produkt eigentlich benutzt. Die meisten
Produkte werden fur die Kaufer optimiert. In vielen
Fallen sind die Kaufer aber gar nicht die letztendlichen
Benutzer. Dies sollten sich auch die Einkadufer bei

der Auswahl eines Produkts immer wieder bewusst
machen.

Dokumentmanagement-Systeme (DMS) bspw. werden
in KMU haufig vom Management selbst ausgewahlt
und gekauft. Die Systeme werden dann aber
hauptsachlich von den Mitarbeitern genutzt. Viele

der angepriesenen Features bendtigen die Mitarbeiter
dann z.B. gar nicht. Sie hatten lieber andere Optionen
gehabt oder zu Gunsten der Usability auf Zusatzoptio-
nen verzichtet, die das System schnell unibersichtlicher
machen.

Die Benutzer erkennen dann evtl. keinen Mehrwert

in der Nutzung der neu eingefihrten Software oder
fahlen sich Uberfordert. Das kann dazu flhren, dass
die Software gar nicht genutzt wird und bei nachster
Gelegenheit durch ein anderes System ersetzt wird.
Software-Hersteller, die an einer langfristigen Kun-
denbeziehung interessiert sind, sollten deshalb stets
die Bedurfnisse und Anforderungen der eigentlichen
Benutzer im Fokus haben. Auch bei der Auswahl der
Software sollten die Verantwortlichen die Belange der
Benutzer in den Vordergrund stellen, um eine effizien-
te und dauerhafte Nutzung zu ermdglichen.

Methodeneinsatz

Um die Anforderungen und Bedurfnisse der
Benutzer zu erfassen, bietet es sich z.B. an, sie

in ihrer realen Umgebung zu beobachten z.B.

mit Hilfe der Methode Contextual Inquiry. Bei
dieser werden die Benutzer eine Zeit lang bei der
Bearbeitung ihrer taglichen Aufgaben beobachtet
und ggf. zu einzelnen Aspekten befragt.

Alternativ ist es z.B. mdglich, die betroffenen
Mitarbeiter in einem Workshop zusammen zu
bringen und ihre Aufgaben und derzeitigen
Arbeitsablauf beschreiben zu lassen. Zusatzlich
konnen spezifische Anforderungen erfragt
werden.

11
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2.3 Je friher desto besser

Oft stellt sich erst nach der Fertigstellung eines
Produktes heraus, wie einfach und intuitiv es wirklich
zu bedienen ist. Die Optimierung des Produkts ist
dann meist sowohl zeit- als auch kostenintensiv;
einige Aspekte lassen sich dann auch nicht mehr mit
vertretbaren Aufwand dndern. Die gleiche Anderung
zu Beginn der Entwicklung verursacht aber meist
kaum Kosten und nur wenig Aufwand. Es ist deshalb
ratsam sich moglichst frih mit dem Thema Usability zu
beschaftigen.

Auch bei der Auswahl eines Produkts sollte das Thema
Usability moglichst friih Beachtung finden. Haufig kon-
nen dadurch z.B. bestimmte Produkte ausgeschlossen
werden, da sie die spezifischen Anforderungen der
Mitarbeiter nicht erflllen.

In vielen Softwareentwicklungsprojekten steht zunachst
der Funktionsumfang im Fokus. Es wird versucht das
Produkt so aufzubauen, dass alle geplanten Funktionen
moglichst effizient entwickelt und eingebunden
werden konnen. In den nachsten Phasen wird dann
meist vor allem die technische Fehlerfreiheit anvisiert.
Haufig befassen sich die Projektteams erst danach mit
den Benutzern und wie diese Zugang zu den einzelnen
Funktionen erhalten. Dabei ist eine Uberprifung

und Optimierung im Hinblick auf die Usability bereits
wahrend der Konzeptphase méglich. Die optimierten
Konzepte kénnen dem Projektteam zudem helfen,
auch bei der funktionellen Entwicklung effizienter
vorzugehen, da das Ziel anschaulicher beschrieben und
dadurch greifbarer ist.

Methodeneinsatz

Zur Uberprifung in frihen Phasen der Entwick-
lung bietet sich bspw. eine heuristische
Evaluation an. Dabei erfassen Experten poten-
zielle Usability-Probleme. Als Grundlage dienen
dabei Heuristiken, wie z.B. die DIN EN ISO 92412
Stehen den Experten bereits ausgearbeitete Kon-
zepte und bspw. Skizzen des geplanten Produkts
zur Verfligung, kénnen potenzielle Usability-
Probleme direkt markiert und ein Vorschlag ftir
eine Optimierung erarbeitet werden. Ist dies nicht
der Fall, kdnnen die Usability-Experten Hinweise
flr die weitere Ausarbeitung geben z.B. flr die
sinnvolle Einbindung einzelner Funktionen in ein
bestehendes System.

Methodeneinsatz

FUr die Auswahl einer Software kann bspw. die
Contextual Inquiry Methode genutzt werden.
Dabei werden die Benutzer bei der Bearbeitung
ihrer taglichen Aufgaben beobachten. Es kénnen
so relativ schnell konkrete Anforderungen erfasst
und ggf. mit den zukinftigen Nutzern diskutiert
bzw. naher spezifiziert werden. In vielen Fallen
lasst sich dadurch der Auswahl-Prozess beschleu-
nigen.

13






2.4 Usability ist kein Feature

Im Gegensatz zu anderen Aspekten lasst sich das The-
ma Usability nicht, wie bspw. ein technisches Feature,
zusatzlich ins Produkt integrieren. Es geht vielmehr um
den Gesamtprozess der Entwicklung bzw. der Auswabhl
eines Produkts. Dies hangt vor allem mit den Abhan-
gigkeiten der Usability zusammen. Denn das Ausmal3
der Usability hangt maBgeblich von den Benutzern,
den Zielen dieser und dem Nutzungskontext ab.

Ob ein Produkt also eine hohe Usability aufweist, kann
nicht pauschal beantwortet werden. Als Marketingin-
strument ist es deshalb bspw. nur sinnvoll einsetzbar,
wenn gleichzeitig die adressierte Zielgruppe naher
beschrieben wird und aufgezeigt wird, in welchem
Kontext das Produkt Anwendung finden soll.

Auf der anderen Seite ist das Thema fur die meisten
Kaufer und Benutzer essentiell wichtig. Sie winschen
sich die Bedienung maoglichst einfach und intuitiv,

um mit Hilfe des Produkts moglichst effizient an ihr
Ziel zu gelangen. Jedes Suchen im Programm und

z.B. Nachlesen in der Hilfe stort sie in ihrem Prozess
und verschlechtert ihren Gesamteindruck. Das Thema
Usability ist also auch in diesem Sinne kein Feature,
sondern gehdrt zu einem guten Produkt einfach dazu.

Usability sollte also sowohl bei der Softwareauswahl,
als auch bei der Entwicklung immer eine Rolle spielen.
Dazu ist es nétig den Benutzer mit seinen Anforderun-
gen und Bedurfnissen maglichst frih einzubeziehen.

Methodeneinsatz

Als Grundlage zur Einbeziehung der Benutzer
bietet sich der Human-Centred Design Prozess
an (DIN EN ISO 9241)3. Dieser Prozess beschreibt,
wie die Benutzer in den verschiedenen Phasen
eingebunden werden kénnen. Im ersten Schritt
bietet es sich z.B. an, die Zielgruppe naher zu
betrachten und kennenzulernen. Dazu stellt

der Prozess je nach Rahmenbedienungen
unterschiedliche Methoden bereit. Die gewonnen
Informationen kénnen dann fir die weitere
Entwicklung bzw. den Auswahlprozess genutzt
werden, bspw. um zu identifizieren, welche
Funktionen zwingend notwendig sind und welche
nicht bendtigt werden.

3DINe.V.,, ,DIN EN ISO 9241-210. Ergonomie der Mensch-System-Interaktion. Teil 210

Prozess zur Gestaltung gebrauchstauglicher interaktiver Systeme”, 2010
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2.5 Visuelles Design nur Spitze des Eisbergs

Viele Softwarehersteller gehen davon aus, dass sich
jedes Usability Problem Uber die visuelle Gestaltung

des grafischen User Interfaces beheben lasst. Einige
Probleme sitzen allerdings tiefer. Bildlich gesprochen ist
das visuelle Design nur die Spitze des Eisbergs, unter
der Wasseroberflache verstecken sich aber noch einige
Aspekte, die direkten Einfluss auf die Usability des
Produkts haben, bspw. die Struktur der Inhalte und den
Funktionsumfang.

Findet ein Nutzer bspw. eine Funktion im System nicht,
reicht es oft nicht aus, den Button farblich anzupassen.
Meist sind eher die Platzierung und die Struktur fir den
Benutzer nicht nachvollziehbar und er sucht deshalb

an anderen Stellen nach der entsprechenden Funktion.
Gerade verschachtelte MenUs, die im Laufe der Soft-
wareentwicklung entstanden sind, stellen die Benutzer
haufig vor gréBere Bedienprobleme. Die Namen der
MenUpunkte passen dann namlich in vielen Fallen nicht
mehr zum gesamten Inhalt. Dies ist nur ein Beispiel, in
dem es nicht ausreicht das visuelle Design anzupassen,
sondern tieferliegende Strukturen angepasst werden
mUssen, um ein Usability Problem zu beheben.

Methodeneinsatz

Es gibt aber einige Methoden, die eingesetzt
werden kdnnen, um auch die Aspekte unter der
Wasseroberflache hinsichtlich ihrer Usability zu
Uberprifen bzw. zu optimieren. Fir die Struk-
turierung von Inhalten bietet sich z.B. ein Card
Sorting an. Dabei werden die verschiedenen
Inhaltsobjekte benannt und auf jeweils einer
Papier-Karte beschrieben. ZukUnftige Nutzer
werden dann gebeten die Karten zu sortieren. Je
nach Wunsch kénnen dazu Kategorien vorgege-
ben werden oder die Benutzer dazu aufgefordert
werden, eigene Kategorien zu bilden und zu
benennen. So kann bspw. die Grundlage fur eine
intuitive Struktur eines MenUs entstehen.

17






2.6 Usability kann man lernen

Viele KMU beschaftigen sich kaum mit dem Thema
Usability. Sie gehen haufig davon aus, dass dieses
zusatzliche Thema mit viel Arbeit verbunden ist und die
Projektteams daflir ganz anders ausgebildet werden
mUssten. Doch auch schon mit kleinen Anpassungen
der Vorgehensweise bzw. der Integration einzelner
Methoden lassen sich sehr gute Ergebnisse erzielen.

Einige Projektteams stellen zudem fest, dass durch die
Integration von Usability-Aspekten das gemeinsame
Ziel anschaulicher und damit greifbarer wird. In einigen
Fallen kann auch der geplante Funktionsumfang

— ohne Einschrankungen flr den Kunden und den
Nutzer — deutlich reduziert werden. Denn wird Usability
eingesetzt, werden Funktionen nur integriert, wenn

sie einen Mehrwert fir den Kunden und / oder Nutzer
bieten und nicht nur weil es technisch maglich ist.

Ein langer Lernprozess oder eine spezielle Ausbildung
ist fUr die Anwendung einzelner Methoden nicht
notwendig. Es geht vielmehr darum, die Gedanken
immer wieder auf den Benutzer, seine Beduirfnisse und
Anforderungen zu richten. Als Startpunkt reicht es z.B.
aus, einen Usability-Experte zu bitten, das bisherige
Produkt zu Uberprifen. Die Beurteilung sollte dann
gemeinsam mit dem Projektteam stattfinden. Dadurch
bekommen alle Beteiligten gleich ein Gefihl dafr,

um was es geht und kdnnen auch direkt gemeinsam
eine Lésung erarbeiten (vgl. Kapitel 4.4). Etwas mehr
Grundlagenwissen kann z.B. in einer ein- bis zweittagi-
gen Schulung vermittelt werden. Wird im praktischen
Teil das eigene Produkt in den Fokus gestellt, ist auch
ein direkter Nutzen flr die momentane Situation
gegeben.

Methodeneinsatz

Im Arbeitsalltag lasst sich bspw. auch die Persona
Methode wunderbar integrieren. Dazu entwickelt
das Projektteam gemeinsam fiktive Personen,

die die Zielgruppe also die zukUlnftigen Benutzer
reprasentieren. Durch Namen und Fotos werden
diese Personas lebendig und kénnen bei der
weiteren Planung und Entwicklung immer wieder
befragt und einbezogen werden. Die dadurch
entstehenden Geschichten kénnen das Projekt
auflockern und vor allem das gemeinsame Ziel
verdeutlichen und greifbarer machen.

Methodeneinsatz

Auch eine Quick and Dirty Variante eines
Usability-Tests kann haufig sehr aufschlussreich
sein. Dazu wird ein potentieller Benutzer gebeten,
typische Aufgaben mit dem System durchzufiih-
ren. Durch die Beobachtung der Vorgehensweise
kénnen bspw. kleine Usability-Schwachen schnell
aufgedeckt werden. Zudem eignet sich diese Me-
thode immer dann, wenn Design-Entscheidungen
getroffen werden mussen und verschiedene
Alternativen zur Verfligung stehen. Fir die
Durchflhrung eines Usability-Tests ist es nicht
zwingend notwendig ein fertiges Produkt oder
einen funktionierenden Prototypen zu haben.
Meist reichen schon Skizzen auf Papier aus.
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3 USABILITY-UNTERSTUTZUNG
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3.1 Kompetenzaufbau

Gerade kleine und mittelstandische Unternehmen
bevorzugen Angebote, bei denen es ihnen moglich
ist, eigene Kompetenzen aufzubauen. Sie versprechen
sich dadurch langfristig geringere Kosten und mehr
Flexibilitat.

In Gesprachen mit KMU zeigte sich immer wieder, dass
in der Regel nur dann externe Unterstiitzung angefor-
dert wird, wenn kein entsprechendes Know-How im
eigenen Unternehmen zur Verfligung steht. GréBere
Unternehmen hingegen nutzen externe Dienstleister
z.B. zur Uberbriickung von Personalmangel oder
aufgrund geringer direkter Kosten. In einigen Fallen
werden Externe auch als neutrale Instanz hinzugezo-
gen, um »Streitigkeiten« vorzubeugen.

KMU setzen eher auf die eigene Belegschaft. Dabei
spielen neben den Kosten sicherlich auch die meist
kirzeren Projektlaufzeiten eine Rolle. Denn missen
die Projekte innerhalb kirzester Zeit abgewickelt sein,
erscheint die Beauftragung und Einbeziehung externer
UnterstUtzung in vielen Fallen kaum méglich. Die
Unternehmen setzen deshalb auf den Aufbau eigener
Kompetenzen, die dann flexibel eingesetzt werden
kénnen.

Empfehlung

Angebote fiir KMU sollten immer erkennen
lassen, wie sich dadurch eigene Kompetenzen
aufbauen lassen. Idealerweise werden auch direkt
Maglichkeiten aufgezeigt, wie das Wissen im
Unternehmen bzw. dem Team verankert werden
kann.
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3.2 Lernen am Beispiel

Angebote, die einen direkten Nutzen fir das aktuelle
Projekt bzw. Problem mit der Méglichkeit des Kompe-
tenzaufbaus verbinden, werden von KMU in der Regel
bevorzugt. Sie gehen dabei von einer effizienteren
Nutzung ihrer Personal- und Finanzressourcen aus.

Auf Nachfrage geben KMU an, in der Regel nur dann
externe Dienstleistungen in Anspruch zu nehmen,
wenn sie derzeit vor einem aktuellen konkreten
Problem stehen. Die Bearbeitung dieses hat deshalb
hochste Prioritat. Da viele KMU laut eigener Aussage
aber immer wieder vor ahnlichen Problemen bzw.
Fragestellungen stehen, winschen sie sich, zudem
eigene Kompetenzen aufzubauen, um in Zukunft selbst
an der Losung arbeiten zu konnen. Dazu sehen sie es
als zwingend notwendig an, nicht nur theoretisches
Wissen anzuhaufen, sondern eine konkrete Fragestel-
lung zu bearbeiten.

Die Bearbeitung von generellen Beispielen oder
Muster- bzw. Spielprojekten halten sie dabei fir wenig
sinnvoll. Lieber wirden sie konkret an ihrer eigenen
Fragestellung arbeiten. Sie versprechen sich dadurch
einen schnelleren Lerneffekt. Zudem kénnen sie so
direkt Gberprifen, ob die angebotenen Methoden und
Werkzeuge in ihrem Unternehmen bzw. Team sinnvoll
eingesetzt werden kdnnen oder ob andere Losungswe-
ge gefunden werden mussen.
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Empfehlung

Angebote fir KMU sollten immer erkennen
lassen, wie sich dadurch eigene Kompetenzen
aufbauen lassen. Idealerweise werden auch direkt
Maoglichkeiten aufgezeigt, wie das Wissen im
Unternehmen bzw. dem Team verankert werden
kann.



3 USABILITY-UNTERSTUTZUNG

3.3 Erfahrungen statt Standards

Insbesondere in KMU ist es wichtig, dass die Projekt-
teams und einzelnen Mitarbeiter Erfahrungen mit
verschiedenen Angeboten und Methoden sammeln
kénnen. Nur so scheint eine langfristige Verankerung
maoglich.

Eine Online-Umfrage und Einzelinterviews zeigen, dass
es in KMU eher selten starke Vorgaben fiir Prozesse
und Vorgehensweisen gibt. Die meisten berichten eher
von gelebten Prozessen und Strukturen, die auf den
Erkenntnissen und Erfahrungen der einzelnen Mitar-
beiter beruhen. Um Usability-Aspekte also langfristig
zu verankern, ist es zwingend notwendig, positive
Erinnerungen und Erlebnisse zu schaffen.

Um dies zu erreichen sollten die Angebote so aufge-
baut sein, dass bereits kurzfristig und immer wieder
konkrete Ergebnisse erkennbar sind. So wird Unsicher-
heit in der Verwendung und Durchfiihrung vermieden.
Zudem starken die Ergebnisse das Projektteam und
lassen den Nutzen der MaBnahme schneller erkennen.
AuBerdem sollte bei der Planung der Angebote darauf
geachtet werden, dass sie so aufgebaut sind, dass bei
der Verwendung maglichst wenig Frust auftritt. Dazu
gehort z.B. die moglichst konkrete und detaillierte Be-
schreibung einzelner Handlungsschritte, so dass lange
Einarbeitungszeiten vermieden werden koénnen.

Empfehlung

Usability-Angebote, die dauerhaft in die Struk-
turen und Vorgehensweisen von KMU integriert
werden sollen, missen maglichst kurzfristig
verwertbare Ergebnisse liefern. Zudem sollten sie
so gestaltet und konkret beschrieben sein, dass
auch Neulinge die Angebote nutzen kénnen und
positiv an die Nutzung zurtickdenken.
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3.4 Argumentationshilfe

Gerade wenn ein Thema in einem Unternehmen neu
eingeflihrt werden soll, braucht es gute Argumente,
um alle Beteiligten zu Uberzeugen. Da das Thema
Usability bisher in vielen KMU kaum Beachtung
fand, werden Usability-Angebote, die fir sich selbst
sprechen, in der Regel bevorzugt.

Diskussion mit KMU zeigen, dass sich haufig alle
Beteiligten einig sind, dass die Benutzung des Produkts
maoglichst einfach und intuitiv sein sollte. Wie und mit
welchen Mittel dies erreicht werden soll, wird aber
meist kontrovers diskutiert. Oft wird auch darUtber
gesprochen, ob die explizite Nutzung von Usability-
Angeboten notwendig ist, oder ob sich das nicht
einfach durch gesunden Menschenverstand ergibt.
Dies hangt sicherlich auch damit zusammen, dass sich
die Wirkung bestimmter Methoden und Angebote
kaum quantifizieren lasst. Es fehlen also z.B. konkrete
Argumente mit denen sich auch die groBten Zweifler
einfach Uberzeugen lassen, wie z.B. ,,Durch den Einsatz
von Methode X lassen sich die Supportanfragen um
5% reduzieren”.

Deshalb sollten Usability-Angebote fiir KMU immer fr
sich selbst sprechen und ihren direkten und indirekten
Nutzen moglichst konkret darstellen. Dazu sollte

z.B. das Ergebnisformat bereits im Vorfeld sehr klar
beschrieben sein und aufgezeigt werden, wie diese im
weiteren Verlauf der Auswahl bzw. der Entwicklung
hilfreich sein kdnnen. Besonders gut eignen sich

auch Erfahrungen anderer Unternehmen mit dem
entsprechenden Angebot als Argumentationshilfe.
Daraus konnen dann z.B. auch quantitative Aussagen
abgeleitet werden: , Der Einsatz des Angebots X fihrte
beim Unternehmen zu einer deutlichen Reduzierung
der Supportanfragen”.
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Empfehlung

Angebote fir KMU sollten immer so konzipiert
und aufbereitet sein, dass der direkte und
indirekte Nutzen méglichst schnell klar wird.
Konkrete Ergebnisse und Erfahrungen anderer
Unternehmern eignen sich besonders gut als
Argumentationshilfe fir ein bestimmtes Angebot.



3 USABILITY-UNTERSTUTZUNG

3.5 Flexibilitat

KMU schatzen flexible Angebote, die variabel und
kurzfristig eingesetzt werden kdnnen. Unterschiedliche
KMU verwenden zudem sehr unterschiedliche
Vorgehensmodelle bzw. haben ihre eigenen Prozesse
geschaffen, in die entsprechende Usability-Angebote
integriert werden mussen.

Die durchgefiihrten Befragungen zeigen, dass es DAS
Standard Vorgehensmodell bei mittelstandischen
Software-Herstellern nicht zu geben scheint. Oft wer-
den auch verschiedene Modelle gleichzeitig genutzt, je
Projektart bzw. welches Projektteam die Durchfiihrung
Ubernimmt. Auch Software-Anwender verwenden bei
der Auswahl von Software nicht ein bestimmtes Vor-
gehensmodell, sondern lassen sich hdufig von duBeren
Einflissen treiben.

Die Angebote sollten also so flexibel gestaltet sein, dass
sie sich in die individuellen Modelle méglichst einfach
integrieren lassen. Dazu muss es bspw. maglich sein,
das Angebot in eine wasserfallartige Vorgehensweise
zu integrieren, d.h. bereits im ersten Durchgang kon-
krete Ergebnisse liefern. Auf der anderen Seite sollten
sie aber auch fir iterative Prozesse funktionieren, d.h.
am Anfang mit wenig Input erste Ergebnisse liefern
und spater mit zusatzlichen Informationen gefullt wer-
den kénnen, um noch konkrete Ergebnisse zu erzielen.

Darlber hinaus winschen sich KMU Angebote, die je
nach Projekt und zur Verfligung stehender Ressourcen
angepasst werden kénnen. Daflr bieten sich z.B.
Angebote an, die sowohl Quick and Dirty durchgefihrt
werden kdnnen, als auch mit entsprechender Planung
und Vorbereitungszeit — die Qualitat der Ergebnisse
unterscheidet sich dabei nattrlich. AuBerdem Ange-
bote die z.B. durch die Anzahl der durchgefiihrten
lterationen, im Aufwand und Umfang variiert werden
kénnen. Bei der Einbeziehung von Nutzern bietet es
selbstverstandlich auch an, die Flexibilitat durch die
Anzahl der Teilnehmer bzw. Probanden zu erreichen.

Empfehlung

Angebote fiir KMU sollten so flexibel geplant
werden, dass sie sich in verschiedene Vorgehens-
modelle effizient integrieren lassen. Zudem sollten
sie so beschrieben sein, dass erkennbar ist, wie sie
fur verschiedene Projektarten und entsprechend
der zur Verfligung stehender Ressourcen ange-
passt werden kdnnen.
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4 NETZWERK »USABILITY INSIDE«




4.1 Erfahrungsaustausch und neue Impulse

Das Netzwerk »Usability Inside« biindelt die im Projekt
entstandenen Ergebnisse und macht sie fur mittelstan-
dische Unternehmen nutzbar. Gemeinsames Ziel der
Projektpartner ist es, KMU mit diesem Netzwerk auch
nach Projektende einen Zugang zu den Erkenntnissen
und Informationen zu bieten, um sie bei der Veranke-
rung von Usability im Unternehmen zu unterstitzen
und somit eine nachhaltige Verwertung der Ergebnisse
sicherzustellen.

Mit seinem Kompetenzzentrum bietet das Netzwerk
»Usability Inside« allen Usability-Interessierten eine
erste Anlaufstelle. Es bietet insbesondere kleinen und
mittelstandischen Unternehmen Unterstiitzung bei
der Entwicklung, Optimierung und der Auswahl von
Software an. Im Fokus steht dabei die Usability, also
alle Aspekte, welche die Bedienung moglichst effizient
und intuitiv machen.

Bei den halbjahrlichen Veranstaltungen kommen die
Unternehmen selbst zu Wort. Sie zeigen, wie sie das
Thema Usability angehen und berichten von ihren
Erfahrungen. Die Teilnehmer erhalten so einen guten
Einblick und kénnen gezielt Fragen z.B. zur Umsetzbar-
keit im eigenen Unternehmen stellen. Im zweiten Teil
der Veranstaltung werden Workshops angeboten. In
diesen werden jeweils spezielle Aspekte des Usability-
Engineerings naher betrachtet. Die Beispiele sind so
aufgebaut, dass die Teilnehmer einen Einblick bekom-
men und selbst erleben, wie bereits kleine Bausteine
helfen kénnen das Thema Usability umzusetzen und
zu verankern. Auf einer der letzten Veranstaltungen
befassten sich die Teilnehmer in den Workshops bspw.
mit dem Thema »Nutzer«. Im Mittelpunkt standen
dabei Methoden, um herauszufinden, wer die Nutzer
eigentlich sind, was diese wissen und wie man an diese
Informationen kommt.

Das Online-Portal (www.usability-inside.net) des Kom-
petenzzentrums bietet durch die Erklarung relevanter

Fachbegriffe einen Schnelleinstieg ins Thema. Zudem
werden gangige Methoden erldutert und ihr exempla-
rischer Ablauf beschrieben, sodass beim Leser ein rea-
listisches Bild vom Aufwand, den Herausforderungen
und dem Nutzen entstehen kann. Die Auswahl einer
geeigneten Methode und/oder einer entsprechenden
Dienstleistung fallt so leichter. Darliber hinaus stellt das
Online-Portal aktuelle Informationen zum Thema, dem
Projekt und den Aktivitaten des Netzwerkes vor.

Die Teilnehmer des Netzwerks haben zudem die
Maéglichkeit eigene Ergebnisse und Informationen zu
speichern, die z.B. durch die Benutzung der angebote-
nen Arbeitshilfen entstanden sind.

Kurze Veranstaltungen mit dem Thema »Nutzerfreund-
lichkeit als Erfolgsfaktor« geben einen ersten Einblick
ins Thema und zeigen auf, wie essentiell Usability
gerade fir KMU ist und welche Ansétze es gibt, das
Thema maoglichst einfach und effizient zu berlcksich-
tigen. Die zweistundigen Veranstaltungen wurden
bisher z.B. in Kooperation mit der IHK (Industrie- und
Handelskammern) und den eBusiness-Lotsen in Baden-
Wirttemberg durchgefiihrt. Das Thema bietet sich
aber z.B. auch als Teil eines Kundentages oder einer
internen Schulung an. Je nach Rahmenbedienungen
und Anforderung kénnen die angeschnitten Themen
entsprechend zugeschnitten werden. Dadurch kénnen
je nach Ausgangspunkt Erfahrungen ausgetauscht oder
neue Impulse gegeben werden.
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http://www.usability-inside.net

4.2 Hilfe zur Selbsthilfe

Mit Hilfe des Netzwerkes sollen mittelstandische
Unternehmen in die Lage versetzt werden, Usability
nachhaltig in ihre eigenen Firmenstrukturen zu integ-
rieren. Dazu bietet das Netzwerk neben allgemeinen
Informationen auch konkrete Arbeitshilfen an. Mit Hilfe
dieser kdnnen die KMU bestimmte Aspekte selbst
anpacken und direkt in die Bearbeitung starten.

Grundlage fir die Bewertung, Gestaltung und
Optimierung von hochwertigen Produkten in Bezug
auf die Usability ist der jeweilige Nutzungskontext. Er
beschreibt die Nutzer, ihre Aufgaben und Umgebung.
Die explizite Beschaftigung mit diesen Aspekten scharft
das Bewusstsein der Beteiligten und eignet sich somit
sehr gut als erster Schritt in Richtung Usability. Die
vom Kompetenzzentrum entwickelte Arbeitshilfe sorgt
dabei fir ein strukturiertes Vorgehen und unterstitzt
auch Usability-Neulinge bei der Beschreibung der
wichtigsten Informationen zum Nutzungskontext.
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Ausschnitt der Online-Arbeitshilfe Nutzungskontext

Erfahrungsgemaf fallt es gerade KMU nicht leicht, die
optimale Methode bzw. Methodenkombination fir
eine bestimmte Usability-Fragestellung auszuwahlen.
Zur Unterstitzung stellt das Kompetenzzentrum
deshalb MaBnahmenbausteine zur Verfligung. Diese
zeigen, welche Methoden flr eine konkrete Fragestel-
lung am besten geeignet sind. Sie gehen dabei auch
auf unterschiedliche Voraussetzungen ein und kénnen
wie Bausteine an unterschiedlichen Stellen im Prozess
eingesetzt werden .
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Der MaBnahmenbaustein »Bedienprobleme aufde-
cken« bspw. zeigt, wie der aktuelle Stand des Systems
und maogliches Optimierungspotenzial analysiert
werden kann. Die Bearbeiter konnen dabei je nach
Rahmenbedienungen zwischen zwei Ansatzen wahlen.
Beim Ersten kommen Methoden zum Einsatz, welche
die realen Nutzer direkt einbeziehen. Der Zweite eignet
sich insbesondere, wenn die Ressourcen knapp sind
und / oder in friihen Phasen des Projekts. Flr jeden
Ansatz wird das konkrete Vorgehen beschrieben und
aufgezeigt, welche Methoden wie zum Einsatz kom-
men, also z.B. wie viele Nutzer mindestens einbezogen
werden sollten.

FUr die Auswahl einer geeigneten Software bietet das
Kompetenzzentrum einen Leitfaden an. An diesem
kénnen sich die Unternehmen orientieren und bei
Bedarf entsprechende Unterstlitzung anfordern. Der
Leitfaden ist dazu in sechs Phasen unterteilt. Fir jede
Phase werden konkrete Aufgaben beschrieben und
aufgezeigt, wie diese effizient erfillt werden kénnen.
Der ganzheitliche Ansatz des Leitfadens beschrankt
sich dabei nicht auf die Usability-Aspekte der Software,
sondern bezieht z.B. auch technische und funktionale
Anforderungen mit ein.



4 NETZWERK »USABILITY INSIDE«

4.3 Offentlichkeitsarbeit und Marketing-Aktivititen

Das Netzwerk veroffentlicht regelmaBig neue Erkennt-
nisse und Informationen zum Thema Usability. Um
eine moglichst breite Offentlichkeit anzusprechen und
einen Anstol3 flr die Beschaftigung mit dem Thema zu
geben, werden zusatzlich verschiedene Marketing-Ak-
tivitdten durchgefiihrt. Den Teilnehmern des Netzwerks
steht es frei, sich an diesen Aktionen zu beteiligen und
so von den Kontakten und der Aufmerksamkeit des
Kompetenzzentrums zu profitieren.

In den letzten Jahren war das Kompetenzzentrum
bspw. auf der »CeBIT« in Hannover, den »M-Days«
und der »Mobikon« in Frankfurt, der »IT&Business«

in Stuttgart und auf der online Messe »Einfach intuitiv
— Usability fir den Mittelstand« vertreten. Daneben
wurden Fachvortrage bzw. Workshops abgehalten,

z.B. auf der »Mensch & Computer«. Erganzt wurde
diese durch die eigenen halbjahrlichen Veranstaltungen
und die Veranstaltungsreihe »Nutzerfreundlichkeit als
Erfolgsfaktor« (vgl. Kapitel 4.1).

Eine eigene Comic-Reihe nahert sich dem Thema
Usability auf humorvolle Weise. Dadurch kann eine
noch breitere Offentlichkeit erreicht werden und auch
Neulingen der Einstieg ins Thema erleichtert werden.
Die monatlich erscheinenden Comics greifen dabei
immer wieder andere Aspekte rund um das Thema auf
- in Kapitel 2 sind einige Comic Beispiele zu sehen. Die
Teilnehmer des Netzwerks kénnen die Comics bspw. als
Grundlage nutzen, um regelmaBig mit ihren Kunden
Uber das Thema ins Gesprach zu kommen.

Die »Bitte hier einfacher machen!« Klebezettel-Kampa-
gne wurde 2014 gestartet und erfreut sich immer noch
groBter Beliebtheit. Die kleinen Klebezettel werden an
verschiedenste Produkten befestigt und weisen so klar
auf ein Usability-Problem hin. Auch wenn sicherlich
nicht immer die Hersteller bzw. Entwickler der Produkte
erreicht werden konnen, bieten die Klebezettel eine
gute Diskussionsgrundlage und sensibilisieren fir das

Thema. Ganz nebenbei bewerben sie mit der URL des
Online-Portals die Arbeiten des Netzwerks.

Darlber hinaus erhalten die Teilnehmer des Netzwerks
ein »Usability Inside Netzwerk« Logo und die Még-
lichkeit auf das Kompetenzzentrum zu verweisen. Sie
kdnnen so ihre aktive Beschaftigung mit dem Thema
vermarkten und ihren Kunden zeigen, wie intensiv sie
sich mit der Usability ihrer Produkte beschaftigen.
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4 NETZWERK »USABILITY INSIDE«

4.4 Bedarfsorientierte und flexible Unterstiitzung

Um die KMU méglichst individuell unterstltzen zu
kdnnen, wurden im Projekt entsprechend zugeschnit-
tene Dienstleistungen entwickelt. Die Angebote sind
so aufgebaut, dass sie flexibel in verschiedenen Phasen
eingesetzt und je nach Bedarf skaliert und zugschnitten
werden konnen. Auf Grundlage der individuellen
Fragestellung werden so Pakete fiir Hersteller und An-
wender geschnirt, um das Thema Usability langfristig
im Unternehmen verankern zu kénnen.

Beim direkten Expertenkontakt kénnen einzelne
Fragen direkt geklart werden. Daflr nimmt sich ein
Experte des Netzwerks eine Stunde telefonisch Zeit.
Dies bietet sich bspw. als Startpunkt an, oder wenn
wahrend der Bearbeitung eine konkrete Fragestellung
auftaucht, die das Projektteam gerne mit einem
Experten diskutieren mochte.

Die Starken und Schwachen eines Produkts lassen
sich mit Hilfe des Usability-Quickchecks aufdecken.
In einem eintdgigen Termin durchlaufen dazu zwei
Experten gemeinsam mit dem Auftraggeber typische
Bedienabldufe. Dadurch konnen einzelne Aspekten
direkt besprochen und erste Ideen zur Optimierung
gemeinsam diskutiert werden.

Beim Usability-Review werden die Starken und
Schwachen des Produkts unabhangig vom Projektteam
bewertet. Der Ergebnisbericht der zwei Experten erhalt
zusatzliche eine Einschatzung der Dringlichkeit zur
Optimierung einzelner Aspekte und zeigt erste Ansatze
zur Optimierung auf.

Der Kompakt-Workshop bietet die Maglichkeit eine
konkrete Fragestellung unter Anleitung von Usability-
Experten zu bearbeiten. Am ersten Tag des zweitagigen
Workshops wird das Projektteam geschult. Die Inhalte
werden dabei auf die konkrete Fragestellung zuge-
schnitten. Am zweiten Tag erarbeiten die Teilnehmer

gemeinsam mit zwei Usability-Experten Losungsansatze
fir die konkrete Fragestellung.

Im DMS-Labor kdnnen Unternehmen unterschiedliche
Dokument-Management-Systeme testen und verglei-
chen. Die Experten des Kompetenzzentrums erlauter-
ten die verschiedenen Installationen und beraten bei
Bedarf. Die Auswahl einer geeigneten Software wird so
wesentlich erleichtert, da alle beteiligten einen ersten
realistischen Eindruck gewinnen kénnen.

Neu-

Redesign  konzeption

Optimierung Erweiterung

Nutzungs-

kontext
Evaluation

Anpassung

Angebotsstruktur des Kompetenzzentrums
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5.1 Idee

Bei der Entwicklung und Auswahl von Software
berlcksichtigen KMU das Thema Usability nur selten.
Vielen Unternehmen sind der Sinn und der mégliche
Nutzen nicht bekannt. Hinzu kommt, dass die beste-
henden Angebote und Methoden meist zu abstrakt, zu
umfangreich und zu wenig spezifisch auf die Anforde-
rungen von KMU zugeschnitten sind. Dartber hinaus
sind die Zeit — und Finanz-Ressourcen meist knapp und
es steht selten Personal mit entsprechendem Know-
How zur Verfligung.

Das Projekt »Usability Inside« startete 2012 mit der
Idee, das Thema Usability fir KMU greifbarer zu
machen und nachhaltig in den Software-Entwicklungs-
und Auswahlprozess zu verankern. Dazu definierte das
Projektteam vier Zielbereiche:

1. Sensibilisierung, Transparenz, Motivation
Mit Hilfe von Kampagnen das Thema Usability
bekannter machen und aufzeigen, wie dadurch
Entwicklungs- und Auswahlprozesse effizienter
gestaltet werden kénnen. Erfahrungen anderer
KMU nutzen, um ganz konkrete Beispiele zu
geben.

2. Entwicklung spezifischer Methoden und
Ansatze
Um die KMU maoglichst effizient zu unterstitzen:
Methoden und Ansatze entwickeln bzw. so aufbe-
reiten, dass sie auf deren spezifischen Bediirfnisse
und Anforderungen zugeschnitten sind und fle-
xibel in die bestehenden Prozesse integriert wer-
den konnen.

3. Know-How Transfer
Grundlegende Begriffe und Zusammenhange
online so aufbereiten, dass sie leicht und ohne
gréBere Vorkenntnisse verstandlich sind. Infor-
mationsveranstaltungen anbieten, um dieses

Wissen zu vertiefen und mit Hilfe von Workshops
greifbar zu machen.

4. Hilfestellung durch Dienstleistungen und
Arbeitshilfen
Ein spezifisch zugeschnittenes Dienstleistungs
portfolio zur Unterstitzung der KMU entwickeln
und erproben. Darliber hinaus Arbeitshilfen schaf-
fen, die die KMU in ihrem Arbeitsalltag
untersttzen.

Zudem plante das Projektteam die Grindung eines
Kompetenzzentrums. Dieses soll den KMU fir alle
diese Aspekte als Anlaufstelle dienen. Als Standort
wurden die Rdume des Fraunhofer IAO in Stuttgart
ausgewahlt. Die geplante Online-Plattform des Zent-
rums soll aber auch Uberregional ein breites Angebot
fir KMU bieten. Dadurch kann die Idee des Projekts
moglichst breitenwirksam umgesetzt werden.

Um sicherzustellen, dass alle entwickelten Angebote in
der Praxis eingesetzt werden konnen und ein maxima-
ler Nutzen fir die KMU erreicht wird, sollen sie im ge-
samten Projekt einbezogen werden. Dies soll u.a. durch
Umfragen und Workshops zur Analyse spezifischer
Aspekte erfolgen. Die Evaluierung der Kampagnen
und der verschiedenen Veranstaltungskonzepte soll
direkt mit dem Teilnehmer erfolgen. Dartber hinaus

ist die Erprobung in realen Projekten geplant. Dabei
fungieren KMU als Erprobungspartner und kénnen
direkt Feedback geben und damit z.B. Einfluss auf die
Weiterentwicklung der Dienstleistungen nehmen.
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5.2 Konsortium

5.2.1 Fraunhofer-Institut fiir Arbeits-

wirtschaft und Organisation IAO

\

~ Fraunhofer

Am Fraunhofer-Institut fir Arbeitswirtschaft und
Organisation (IAO) arbeiten Uber 250 wissenschaftliche
Mitarbeiter unter der Leitung von Prof. Dr.-Ing. Wilhelm
Bauer an aktuellen Themenstellungen des Innova-
tions- und Technologiemanagements. Insbesondere
untersttzt das Institut Unternehmen und 6ffentliche
Organisationen dabei, Potenziale innovativer Organisa-
tionsformen sowie Informations- und Kommunikations-
technologien zu erkennen, individuell auf ihre Belange
anzupassen und konsequent einzusetzen.

Am Projekt »Usability Inside« waren Mitarbeiter der
beiden Abteilungen »Human-Computer Interaction«
und »Softwaremanagement« beteiligt. Im Bereich
Usability und Mensch-Technik Interaktion werden seit
vielen Jahren Projekte mit KMU durchgefihrt (z.B. FNT,
M&M, Lexware, COI, Orderman). Es besteht eine
ausgezeichnete Vernetzung in die Usability-Fachszene.
Im Bereich Software-management hat das Institut seit
1992 in ca. 200 Projekten KMU bei der Auswahl und
Einfihrung betrieblicher Anwendungssoftware, wie
etwa Dokumentenmanagementsystemen, sowie deren
Implementierung in der Praxis begleitet und verflgt
Uber umfangreiche Kenntnisse hinsichtlich der in KMU
bestehenden Anforderungen und Rahmenbedingun-
gen.
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5.2.2 Bundesverband IT-Mittelstand
e.V. (BITMi)

Bundesverband
IT-Mittelstand e.V.

Der Bundesverband IT-Mittelstand e.V. (BITMi) ist die
Vertretung des IT-Mittelstands in Deutschland. Die
Mitglieder sind in allen Bereichen der IT-Wirtschaft ak-
tiv. Zum Verband gehoéren sowohl Softwareentwickler
und Hardwareproduzenten als auch Systemhauser und
[T-Beratungsunternehmen.

Im BITMi sind sowohl direkte Mitglieder als auch dem
BITMi assoziierte Verbande zusammengeschlossen. Zu
den assoziierten Mitgliedern gehéren das CyberForum
e.V., der Bundesverband Informations- und Kommuni-
kationstechnologie, das IT-Forum Rhein-Neckar e.V. und
der »REGionale INdustrieclub Informatik Aachen« (RE-
GINA e.V.). Der BITMi reprasentiert damit die Interessen
von mehr als 1200 mittelstandischen ITUnternehmen
in Deutschland. Durch intensive Netzwerkbildung
seiner Mitglieder fordert der BITMi das Wachstum

und die Produktivitat der IT-KMUs. Zu diesem Zweck
organisiert er Fachgruppenarbeit und Veranstaltungen,
kultiviert ein weitreichendes Partnernetzwerk, realisiert
erfolgreiche Marketingkampagnen und organisiert den
praxisnahen Wissenstransfer mit Universitaten und
Forschungseinrichtungen.



5.2.3 CAS Software AG

CAS

JAVMLA0S

Die CAS Software AG in Karlsruhe ist deutscher
Marktfihrer im Bereich der CRM- und Informations-
management-Komplettldsungen fir den Mittelstand.
Mit ca. 222 Mitarbeitern und mehr als 150.000 An-
wendern in 24 Landern weltweit zahlt die CAS zu den
fUhrenden mittelstandischen Softwareunternehmen

in Deutschland. Mit ihren CRM-L&sungen adressiert
die CAS vor allem kleine und mittlere Unternehmen.
Zu den Hauptprodukten zahlen die CRM-Groupware
genesisWorld und die SaaS-Losung CAS PIA, die insbe-
sondere KMU einen schnellen Einstieg in erfolgreiches
CRM erlaubt. Fir seine innovative Produktpalette und
sein Engagement im Mittelstand hat das Unternehmen
mehrere Auszeichnungen und Preise erhalten, darunter
den ,,CRM Award"”, den , European IT Prize” und 2006
sowie 2011 die Auszeichnung ,,Innovator des Jahres”.
CAS hat langjahrige Erfahrung in der Durchfiihrung
und Koordination von europaischen und nationalen
Forschungsprojekten und der Umsetzung von For-
schungsergebnissen in Kundenvorteile.

5.2.4 Institut fiir Arbeitswissenschaft
und Technologiemanagement

IAT, Universitat Stuttgart

% Universitat Stuttgart

Institut fir Arbeitswissenschaft und
Technologiemanagement |AT

Das IAT der Universitat Stuttgart unter der Leitung von
Prof. Dr.-Ing. Dieter Spath ist seit mehr als finfund-
zwanzig Jahren eine flhrende Einrichtung im Bereich
Technologiemanagement. Das Institut erforscht die
Potenziale innovativer Organisationsformen und
Technologien und erarbeitet Ansatze flr deren Einsatz
in der Wirtschaft und die Anpassung auf individuelle
Belange. Es entwickelt markt- und kundengerechte
Technologiestrategien. Die integrierte Betrachtung von
Mensch, Technik und Organisation gewahrleistet, dass
auch die individuellen und sozialen Gesichtspunkte des
arbeitenden Menschen berdcksichtigt werden.

Alle Projekte am IAT werden in interdisziplinaren Teams
bearbeitet — vorwiegend Ingenieure, Informatiker, Wirt-
schafts- und Sozialwissenschaftler sowie Psychologen.
Ein inhaltlicher Fokus des IAT liegt auf den Bereichen
Human-Computer Interaction und Usability sowie dem
Management und Einsatz von Geschaftssoftware in
Unternehmen.
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5.2.5 Zusammenarbeit

Durch die verschiedenen Kompetenzen und
Hintergrinde (z.B. Forschung & Industrie) der vier
Projektpartner konnten effizient optimale Ergebnisse
erzielt werden. Im Folgenden wird kurz aufgezeigt,
welche Rollen und Arbeiten die einzelnen Partner im
Projekt Ubernahmen.

Das Fraunhofer IAO Ubernahm die Leitung des
Projekts. AuBerdem zeigte es sich fir die inhaltliche
Gestaltung der Veranstaltungen und des Online-Portals
verantwortlich. Zusatzlich entwickelte es gemeinsam
mit dem BITMi die verschiedenen Kampagnen und
gestalte z.B. die Comics (wie sie z.B. in Kapitel 2
verwendet werden). Die Analyseergebnisse nutzte das
IAO zur Entwicklung eines Dienstleistungsportfolios,
das auf die speziellen Beduirfnisse und Anforderungen
der KMU zugeschnitten ist. Darlber hinaus erweiterte
es bestehende Fraunhofer Angebote wie z.B. den Leit-
faden zur Auswahl einer geeigneten Software. Fir die
Evaluierung der verschiedenen Dienstleistungen ging es
zudem Erprobungspartnerschaften mit verschiedenen
KMU ein.

Durch die ausgezeichneten Kontakte und das breite
Netzwerk fungierte der BITMi immer wieder als Mul-
tiplikator fir die Projektergebnisse. Zudem Ubernahm
er die Verantwortung fir Veranstaltungen und Messen
und entwickelte u.a. gemeinsam mit dem Fraunhofer
IAO geeignete Konzepte fir die unterschiedlichen
Zielgruppen. In diesem Zusammenhang flhrte der
BITMi auch die Evaluierung der Veranstaltungskonzepte
durch und unterstutze bei der Bewertung der Dienst-
leistungen. Hinzu kommt die Planung und Umsetzung
der Sensibilisierungskampagnen, also z.B. der Klebe-
zettel, die auf dem Titelblatt dieser Dokumentation zu
sehen sind.

Die CAS Software AG Ubernahm die technische
Verantwortung flr das Online-Portal und gestaltete die
Zugange so, dass alle Projektpartner optimal zugreifen
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konnten. Zudem legte sie den Grundstein fir die
Verwaltung der zukinftigen Netzwerk-Teilnehmer und
deren Zugange zu den unterschiedlichen Inhalten,
sodass zukinftig z.B. die Integration der online Arbeits-
hilfen moglich ist. Durch ihren Status als Mittelstandler
konnte die CAS auBerdem wichtigen Input fir die
Entwicklung der verschiedenen Dienstleistungen

geben und einzelne Aspekte direkt selbst erproben.
Intern konnten so neue Kompetenzen aufgebaut und
strukturelle Anderungen angestoBen werden.

Die Bausteine zur individuellen Integration (vgl.
Kapitel 5.5.8 MaBnahmenbausteine) wurden unter
der Leitung des IAT entwickelt. Diese Arbeiten dienten
im weiteren Verlauf z.B. auch als Grundlage fir die
Entwicklung der Dienstleistungen. Dartber hinaus
konzipierte und entwickelte das IAT die Arbeitshilfe
flr den Nutzungskontext (vgl. Kapitel 5.5.7). Zudem
unterstUtzt es die CAS bei der Konzeption des Online-
Portals und stellte Inhalte bereit bzw. bereitete diese
flr die Integration ins Portal vor.



5.3 Forderung

L schafi
und Engfgie

Mittelstand- @
Digital O

aufgrund eines Beschhasses
des Deutschen Bundestages

Das Projekt »Usability Inside« war von September
2012 bis April 2015 Teil der Forderinitiative , Einfach
intuitiv — Usability fur den Mittelstand”, die im Rahmen
des Forderschwerpunkts , Mittelstand-Digital — IKT-An-
wendungen in der Wirtschaft” vom Bundesministerium
fir Wirtschaft und Energie (BMWi) gefordert wird. Der
Forderschwerpunkt unterstutzt gezielt kleine und mitt-
lere Unternehmen (KMU) sowie das Handwerk bei der
Entwicklung und Nutzung moderner Informations- und
Kommunikationstechnologien (IKT). , Mittelstand-Digi-
tal” setzt sich aus den Forderinitiativen ,, eKompetenz-
Netzwerk fir Unternehmen” mit 38 eBusiness-Lotsen,
~eStandards: Geschéftsprozesse standardisieren, Erfolg
sichern” mit derzeit 17 Forderprojekten und , Einfach
intuitiv — Usability fur den Mittelstand” mit zurzeit 15
Forderprojekten zusammen. Weitere Informationen zur
Forderung finden Sie unter www.mittelstand-digital.de.

Ohne die Forderung ware das Projekt in dieser Art
und Weise nicht mdoglich gewesen. Denn den KMU
fehlte bisher das Bewusstsein fur das Thema Usability,
vor allem fir den Nutzen, den sie daraus ziehen
kdnnen. Sie waren deshalb nicht daran interessiert
die Arbeiten zu finanzieren. DarUber hinaus fehlte es
an Angeboten, die auf die spezifischen Bedrfnisse
und Anforderungen von KMU zugeschnitten sind. Die
direkte Finanzierung dieser Vorarbeiten Uber die KMU
schien wenig erfolg—versprechend. Zudem hatten

die Angebote so viel strikter auf die Anforderungen
und Rahmenbedienungen einzelner Unternehmen
ausgerichtet werden mussen und die gewUlnschte
Breitenwirkung ware kaum erreichbar gewesen. Eine
Refinanzierung der Arbeiten z.B. Uber Aufschlage auf

die entwickelten Dienstleistungen erschien zudem
unrealistisch, da geringe Kosten fiir KMU essenziell
wichtig sind.

Durch die 6ffentliche Anschubfinanzierung der
Arbeiten konnte ein breites Angebot entwickelt
werden, sodass in Zukunft viele unterschiedliche
Unternehmen von den Ergebnissen profitieren kdnnen.
Durch die kostenlosen Veranstaltungen wahrend des
Forderzeitraums wurden zudem viele KMU erreicht und
flr das Thema sensibilisiert. Zusatzlich konnten mit
Hilfe der Forderung einzelne Unternehmen im Rahmen
der Erprobung gezielt kostenneutral unterstutzt
werden. Sie konnten so ohne finanzielles Risiko positive
Erfahrungen sammeln. Diese Erfahrungen kénnen

nun genutzt werden, um die Angebote weiter zu
optimieren und um andere Unternehmen vom Nutzen
der Angebote zu Uberzeugen.
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5.4 Vorgehensweise

v

AP 6: Projektmanagement

Ubersicht der Projektstruktur

Um die in Kapitel 5.1 beschriebenen Ziele zu erreichen,
wurde das Projekt in sechs Arbeitspakete strukturiert.
Arbeitspaket 1 (AP 1) diente der intensiven Kontext-
und Anforderungsanalyse. Die Ergebnisse wurden als
Grundlage fir AP 2 und AP 3 genutzt. In AP 2 wurden
auf Grund der Erkenntnisse aus AP 1, keine kompletten
Vorgehensmodelle entwickelt, sondern Bausteine die
flexibel und individuell in die derzeit verwendeten
Modelle integriert werden kédnnen. Parallel wurden in
AP 3 Arbeitshilfen und Dienstleistungen entwickelt, die
auf die spezifischen Anforderungen der KMU einge-
hen. In AP 5 wurden alle entwickelten Angebote mit
KMU Partnern erprobt und ggf. Gberarbeitet. Parallel
zu all diesen Arbeiten wurde das Kompetenzzentrum
»Usability im Mittelstand« gegrindet (AP 4). AP 6
umfasst neben der Leitung des Projekts, auch die pro-
jektbegleitende Offentlichkeitsarbeit und die Planung
zur Verwertung der Ergebnisse.

Neben den klassischen Literatur-Recherche-
MaBnahmen wurde fir die Analyse (AP 1) eine
Online-Befragung durchgefihrt. Ziel war es, die derzeit
verwendeten Vorgehens- und Prozessmodelle der
KMU-Softwarehersteller zu identifizieren und zu klaren,
in wieweit bereits Usability Methoden eingesetzt
werden bzw. ob Uberhaupt entsprechendes Know-How
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vorhanden ist. Erganzt wurden die Befragung durch
gezielte Interviews mit Herstellern und Anwendern. Die
Ergebnisse wurden als Anforderungen und mit Hilfe
von Zielszenarien festgehalten.

Auf Grundlage dieser Ergebnisse wurden in AP 2 und
AP 3 Angebote fir KMU entwickelt. Entsprechend der
Winsche und Anforderungen der KMU wurden zum
einen konkrete Dienstleistungen entwickelt, die bei
Bedarf beauftragt werden kénnen und zum anderen
Arbeitshilfen und MaBnahmenbausteine, die die KMU
selbst anwenden und in ihre Prozesse integrieren
konnen. Nach der ersten Konzeptionsphase wurden
Workshops mit Software-Herstellern durchgefihrt und
z.B. das Format der MaBnahmenbausteine diskutiert.
Die Ergebnisse der Workshops wurden zur weiteren
Optimierung der Angebote genutzt.

Um den Winschen der KMU bzgl. einer Unterstitzung
des Software-Auswahl-Prozesses zu erfillen, musste
eine moglichste konkrete Arbeitshilfe entwickelt
werden. Das Projektteam entschied sich deshalb fir
einen Leitfaden als Beispiel zur Auswahl eines DMS
(Dokument-Management-Systems).

Parallel wurde das Kompetenzzentrum »Usability

im Mittelstand« konzipiert und gegriindet. Um die
ausgearbeiteten Arbeitshilfen, MaBBnahmenbausteinen
und Dienstleistungen bundesweit anbieten zu kénnen,
wurde ein modernes Online-Portal erstellt. Die
Veranstaltungen wurden hingegen eher als regionale
Angebote des Kompetenzzentrums entwickelt. Um
zusatzliche weitere Interessierte zu erreichen, wurde
gemeinsam mit externen Partnern z.B. der Industrie-
und Handelskammer Aachen ein weiteres Veranstal-
tungskonzept ausgearbeitet, das wenig Zeit bendtigt
und extern durchgeflhrt werden kann.

Daruber hinaus wurden zwei Kampagnen gestartet,
mit denen eine moglichst breite Offentlichkeit auf das
Thema Usability aufmerksam werden soll.



5 PROJEKT USABILITY INSIDE

Die UMAN-Comic Reihe nahert sich dem Thema
humorvoll und die Klebezettel mit dem Aufdruck »Bitte
hier einfacher machen!« fordern auf, selbst aktiv zu
werden und schlechte Usability zu kennzeichnen.

Die entwickelten Angebote (aus AP 2, AP 3 und

AP 4) wurden in AP 5 evaluiert. Dazu wurden zum
einen Befragungen durchgefiihrt und zum anderen
Erprobungspartnerschaften abgeschlossen. Die
Ergebnisse der ersten Befragungen hatten direkten
Einfluss auf die weitere Entwicklung des Projekts. Die
Ergebnisse spateren Befragungen konnten hingegen
lediglich dokumentiert werden. Ebenso konnten nicht
alle Erkenntnisse der Erprobungspartnerschaften
integriert werden. Alle gewonnen Ergebnisse und
Erkenntnisse werden aber fir die weitere Optimierung
der Angebote nach der Férderphase genutzt.

Im Rahmen von AP 6 wurden die Ergebnisse des Pro-
jekts verdffentlicht. Dazu wurden neben dem eigenen
Online-Portal Fachzeitschriften und Magazine genutzt.
Zudem war das Projektteam in verschiedenen Arbeits-
gruppen aktiv und nutzte Messen, zur Darstellung des
Projekts.

Zur FortfUhrung des Projekts nach der Forderphase
wurde das Netzwerk »Usability Inside« gegrindet.
Dadurch kann das Angebot weiter optimiert und
ausgeweitet werden.
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5.5 Ergebnisse

5.5.1 Verstandnis der Rahmenbedienungen

Um die Angebote des Kompetenzzentrums optimal auf
die Bedurfnisse und Anforderungen des Mittelstands
ausrichten zu kédnnen, wurden in der Analysephase
spezifische Rahmenbedienungen erhoben. Die Ergeb-
nisse wurden mit Hilfe von Zielszenarien flr das Projekt
festgehalten und bildeten somit die Grundlage fir die
weiteren Arbeiten.

Bereits 2011 wurde eine »Usability in Germany«
Studie* veroffentlicht, die die allgemeine Situation von
Usability im deutschen Mittelstand beschreibt. Diese
Ergebnisse wurden mit Hilfe einer Online-Umfrage
erganzt und um projektspezifische Aspekte erweitert,
z.B. Uber die derzeit eingesetzten Prozesse. Insgesamt
beantworteten 34 Personen aus unterschiedlichen
Branchen und Bereichen die Umfrage vollstandig.
Darlber hinaus wurden 14 Interviews durchgefihrt,
zehn mit Softwareentwicklern und vier mit Softwarean-
wendern.

Die Auswertung zeigt, dass das Thema Usability bei
den Befragten bereits als wichtiges Thema angesehen
wird. Sie gehen davon aus, dass es auf dem Markt

ein entscheidendes Kriterium ist und Anwender es

im Auswahlprozess berlicksichtigen. Kenntnisse zur
Berlcksichtigung von Usability werden meist erst
wahrend der Berufspraxis erworben und sind eher
oberflachlicher Natur. Obwohl den Befragten viele
Methoden bekannt sind und sie diese als effektiv
einstufen, werden in kaum einem Unternehmen
regelmaBig Usability-Methoden eingesetzt. Dies konnte
auch darauf zuriickzuflhren sein, dass nur selten
Standard-Prozesse verwendet werden, sondern das
Vorgehen an die aktuelle Situation, auf Grundlage
eigener Erfahrungswerte, angepasst wird. Darlber
hinaus sind vielen Befragten die Auswirkungen unklar,
insbesondere der wirtschaftliche Nutzen bzw. das
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Kosten-Nutzen-Verhaltnis beim Einsatz von Usability-
Methoden. Als Informationsquelle zum Thema Usability
werden hauptsachlich Online-Medien und allgemeine
Computerzeitschriften genannt. Die meisten Befragten
bewerten das Thema in den Medien aber als unterre-
prasentiert.

Aus den Antworten der Befragten und den Erkennt-
nissen der Literatur-Recherche wurden Anforderungen
an Usability-Angebote abgeleitet, mit denen der
Entwicklungsprozess einer Software bzw. die Auswahl
eines Systems optimal unterstltzt werden kann (vgl.
Kapitel 3). Zudem wurden Aspekte herausgearbeitet,
die beim Einstieg ins Usability-Thema hilfreich sind und
ein tieferes Verstandnis fordern (vgl. Kapitel 2). Dariber
hinaus wurden projektspezifische Ziele abgeleitet und
mit Hilfe von Personas und Szenarien definiert. Ein
Szenario stellt bspw. dar, wie eine flexible Unterstit-
zung Uber das Online-Portal mit Hilfe einer Arbeitshilfe
aussehen konnte und wie dies wiederrum den Umgang
mit dem Thema Usability verandern konnte.

Durch diese MaBnahmen in der Analysephase konnte
das Projektteam ein tiefes Verstandnis der spezifischen
Rahmenbedingungen erlangen. Zudem konnten kon-
krete Anforderungen an die nachsten Schritte und die
zu entwickelnden Angebote des Kompetenzzentrums
abgeleitet werden.

4 M. Woywode, A. Madche, D. Wallach und M. Plach, ,, Abschlussbericht

Gebrauchstauglichkeit von Anwendungssoftware als Wettbewerbsfaktor fr kleine und

mittlere Unternehmen”, 2011, http://www.usability-in-germany.de,



5.5.2 UMAN-Comic

Durch den humorvollen Zugang zum Thema unter-
stltzt die UMAN-Comic Reihe die Sensibilisierung.
Gleichzeitig konnen einzelne Aspekte in den Fokus
gerlickt werden. Darlber hinaus bietet die regelmaBige
Veroffentlichung neuer Comics im Web
(www.usability-inside.net) die Méglichkeit, immer
wieder auf das Thema aufmerksam zu machen und mit
den Interessierten in Kontakt zu bleiben.

Der Blick auf alltagliche Probleme erleichtert insbeson-
dere Usability-Neulingen den Einstieg ins Thema. Die
monatliche Fokussierung auf einen bestimmten Aspekt
ruft aber auch bei »alten Hasen« die wichtigsten Punk-
te explizit in Erinnerung. Die in Kapitel 2 verwendeten
Comics bspw. unterstitzen die Kernbotschaften und
regen zum Nachdenken an.

Die bisherigen Comics flihren die verschiedenen
Charaktere ein und zeigen, dass Usability-Engineering
erlernbar und machbar ist. Dazu werden zunachst
verschiedene Alltagsprobleme dargestellt und
verdeutlicht, dass es haufig keine einheitliche intuitive
Losung gibt sondern zunachst die Anforderungen und
BedUrfnisse der unterschiedlichen Nutzer analysiert
werden missen. Die weiteren Comics zeigen wie
jeder durch Beobachten und Nachfragen eine intuitive
Losung erarbeiten kann.

Schevall hat ar ihen gebolfan . ..

ERRORCITY-PARKING

5.5.3 Klebezettel

Die Klebezettel-Kampagne mit der Aufschrift »Bitte
hier einfacher machen!« fordert dazu auf, selbst aktiv
zu werden. Die Idee mit den Klebezettel auf die ver-
schiedensten Usability-Probleme im Alltag aufmerksam
zu machen, kommt bei den Kunden des Kompetenz-
zentrums sehr gut an. Durch die positive Resonanz und
die rasche Verbreitung der Zettel ist diese Kampagne
ein hervorragendes Marketinginstrument.

Die Klebezettel werden seit 2014 an den Messe-
standen des Zentrums und auf den verschiedenen
Veranstaltungen als Werbegeschenke an die Besucher
bzw. Teilnehmer herausgegeben. Im Gegensatz zu
anderen Giveaways des Kompetenzzentrums, bspw.
den Kugelschreiben, ergeben sich durch die Klebezettel
direkt Anknipfungspunkte flr ein Gesprach Uber das
Thema Usability.

Insbesondere die Teilnehmer der Veranstaltungen ma-
chen haufig direkt Gebrauch von den Klebezetteln und
markieren z.B. Papierhandtuchhalter und Kaffeekan-
nen. Sie flhlen sich so eingebunden und diskutieren
verschiedene Alltagssituationen mit einander. Einzig
der Versuch die Klebezettel auch flr Software Produkte
zu nutzen, scheitert in der Regel. Im weiteren Verlauf
des Projekts konnte hier eine digitale Version Abhilfe
schaffen.
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http://www.usability-inside.net

5.5.4 Veranstaltungen

Es wurden zwei unterschiedliche Veranstaltungskonzepte
entwickelt (vgl. Kapitel 4.1). Der Fokus der halbjahrlichen
Veranstaltungen im Kompetenzzentrum liegt auf dem
Erfahrungsaustausch mit anderen Unternehmen und

der Vermittlung von ausgewahlten Usability Aspekten.
Deshalb kommen zunachst die KMU selbst zu Wort,

die bereits Erfahrungen im Usability Bereich gemacht
haben. Im Anschluss werden Workshops durchgefihrt, in
denen die Teilnehmer selbst aktiv werden und praktische
Erfahrungen sammeln kénnen. Das zweite Veranstal-
tungskonzept ist als Einstieg ins Thema konzipiert. Die
ca. zweistlindigen Veranstaltungen mit dem Thema
»Nutzerfreundlichkeit als Erfolgsfaktor« beginnen

mit einem Vortrag tber grundlegende Begriffe und
Definitionen und geben so einen ersten Uberblick. Darauf
folgt ein Praxisbericht eines KMU, der bereits Leistungen
des Kompetenzzentrums in Anspruch genommen hat.
Die Teilnehmer bekommen so Einblick in die praktische
Umsetzung des Themas.

Im Kompetenzzentrum wurden bisher vier halbtagige
Veranstaltungen durchgefthrt. Die erste Veranstaltung

— die Er6ffnung des Zentrums — lockte Uber 70 Usability-
Interessierte nach Stuttgart. Um die Workshops effektiv
durchfiihren zu kénnen, wurde die Teilnehmerzahl der
weiteren Veranstaltungen auf 40 begrenzt. Die Rickmel-
dungen der Teilnehmer nach den Veranstaltungen waren
insgesamt sehr positiv. Insbesondere der Praxisbezug und
die kurzweiligen theoretischen Blocke wurden gelobt,
allerdings wiinschen sich viele Teilnehmer noch mehr
praxisbezogene Beispiele, im Idealfall aus dem eigenen
Umfeld.

Die Veranstaltung »Nutzerfreundlichkeit als Erfolgsfaktor«
wurde insgesamt vier Mal durchgeflihrt. Zwei der
Veranstaltungen (Aachen und Stuttgart) richteten sich

an Software-Anwender und zwei (Pforzheim und Ulm)
an Entwickler. Sie waren jeweils in bestehende Veran-
staltungsreihen regionaler Veranstalter eingebunden.
Durch diese Kooperationen mit den Industrie- und Han-
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delskammern (IHK) und den eBusiness-Lotsen konnten
bestehende Kommunikationskanale und Besucherkreise
genutzt werden.

Zur Evaluierung der Veranstaltungsreihe »Nutzerfreund-
lichkeit als Erfolgsfaktor« wurden die Teilnehmer mit Hilfe
von Fragebogen befragt. Die Teilnehmerzahl variierte
stark (9 in Ulm und Gber 30 in Stuttgart). Insgesamt
besuchten hauptsachlich Entscheider (Projektleiter,
Geschaftsfihrer etc.) aus kleinen Unternehmen ( < 50
Mitarbeiter) die Veranstaltungen. Die meisten Teilnehmer
schatzen ihre Vorkenntnisse im Bereich Usability »mittel«
bis »gut« ein und nur 4% gaben an keine Kenntnisse
mitzubringen. Etwa die Halfte verfligte zudem bereits
Uber praktische Erfahrungen mit dem Thema. Teilnehmer
ohne praktische Erfahrungen winschen sich grundlegen-
de Informationen und handfeste Hinweise zum Umgang
mit dem Thema, die anderen eher Informationen zu
neuen Entwicklungen, Methoden und Werkzeugen.

Trotz dieser recht unterschiedlichen Erwartungen, fiel die
Bewertung der Veranstaltung insgesamt positiv aus. 75%
der Teilnehmer gaben z.B. an, dass sie ihr Usability-Wissen
durch die Veranstaltung erweitern konnten. Uber die
Halfte ging sogar mit konkreten Ideen zur Umsetzung im
eigenen Unternehmen nach Hause. Die Vortrage wurden
zudem insgesamt als verstandlich bewertet. Aber auch
bei diesem Veranstaltungskonzept wiinschen sich die
Teilnehmer mehr Praxisbeispiele und das obwohl tiber
60% der Befragten das Verhaltnis zwischen Theorie und
Praxisanteilen als gut einstuften.

Die insgesamt positive Bewertung des Konzepts, lasst

das Projektteam an dieser Art von Veranstaltungen
festhalten. In Zukunft wird allerdings versucht, noch mehr
Praxisbeispiele einzubeziehen bzw. noch mehr externe
Redner aus verschiedenen KMU zu motivieren, die bereits
Erfahrungen mit der Umsetzung von Usability gemacht
haben.



5.5.5 Messen und Konferenzen

In den letzten Jahren war das Projektteam auf verschie-
den Fachmessen vertreten. Es nutzte die Stande, um
das Thema und das eigene Projekt der breiten Offent-
lichkeit vorzustellen, der Schwerpunkt lag dabei auf
den erzielten Ergebnissen. Zudem wurden Fachvortrage
bzw. Workshops auf Konferenzen abgehalten, um die
Ideen auch in der Usability-Community bekannt zu
machen bzw. zu diskutieren.

Konkret prasentierte sich das Kompetenzzentrum bis-
her auf »CeBIT« (2013, 2014 und 2015) in Hannover,
den »M-Days« (2014) und der »Mobikon« (2015)

in Frankfurt, der »IT&Business« (2013 und 2014) in
Stuttgart, der IT&Media (2015) in Darmstadt, der »B2B
Nord« (2014) in Hamburg und auf der Online-Messe
»Einfach intuitiv — Usability fir den Mittelstand«.

Zudem gestaltet das Projekt 2013 und 2014 Work-
shops auf der »Mensch und Computer« Fachkonferenz
in Bremen bzw. Minchen. Die Workshops waren
jeweils in die ganztagige Workshopreihe: »Usability

flr die betriebliche Praxis« eingebettet. Es wurden

z.B. Teile der Ergebnisse vorgestellt und mit den
Fach-Teilnehmern des Workshops intensiv diskutiert
und bewertet. Ebenso nutze das Projektteam die Ar-
beitsgruppe Vorgehensmodelle des Arbeitsforums der

e

£

[ ]
=

.

Forderinitiative zur Diskussion mit anderen Experten.
Die gewonnen Erkenntnisse und Riickmeldungen
wurden jeweils in die weitere Entwicklung z.B. der
MaBnahmenbausteine einbezogen.

Als Material fir die Messestande wurden u.a. Aufsteller
konzipiert. Diese zeigen die Idee des Projekts bzw.
bewerben die einzelnen Angebote des Kompetenzzen-
trums. Zusatzlich wurden schlichte Aufsteller mit den
einzelnen Charakteren der UMAN-Comic Reihe erstellt.
Diese erregen Aufmerksamkeit und kénnen darlber
hinaus z.B. bei Veranstaltungen als Sammelpunkt fir
die verschiedenen Workshop-Gruppen genutzt werden.

Zusatzlich wurden Kugelschreiber mit dem »Usability
Inside« Logo als Werbegeschenke produziert und
gemeinsam mit den Klebezetteln (vgl. Kapitel 5.5.3)
verteilt. Gedruckte Versionen der UMAN-Comic Reihe
dienen als weiteres interessantes Werbemittel. Bisher
wurde eine Postkarte mit der ersten Episode und ein
paar Hintergrundinformationen und zwei Faltbdgen
mit jeweils sechs Episoden erstellt. Die Faltbogen sind
auf der Rlckseite mit einer Gesamtansicht von »Error
City« bedruckt und kénnen dadurch auch als Poster
genutzt werden. AuBBerdem wurde ein Werbe-Flyer fiir
die Teilnahme am Netzwerk konzipiert

-,
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5.5.6 Online-Portal

Das Online-Portal des Kompetenzzentrums
(www.usability-inside.net) ist als Anlaufstelle fir
Usability-Interessierte konzipiert. Inhaltlich bietet das
Portal eine Ubersicht zum Thema und aktuellen Ent-
wicklungen an. AuBBerdem werden die verschiedenen
Ergebnisse des Projekts und aktuelle Aktionen und
Angebote des Kompetenzzentrums dargestellt.

Als technische Grundlage fir das Portal wurde das
Content Management System TYPO3 ausgewahlt.
Durch Einsatz von Responsive Web Design verandert
sich das Look & Feel fiir die Nutzer auch bei unter-
schiedlichen Endgeraten nicht. Zudem konnen auch
interaktive Inhalte wie z.B. die grafische Darstellung
des Leistungsspektrums (www.usability-inside.net/
unterstuetzung) eingebunden werden.

Fr die Teilnehmer des »Usability Inside« Netzwerks
wurde im Portal ein geschutzter Bereich implementiert.
In diesem kénnen die Teilnehmer ihre eigenen Daten
verwalten und sich z.B. zu den angebotenten Veran-
staltungen anmelden. Darlber hinaus erhalten sie die
Maéglichkeit, Arbeitsergebnisse zu speichern und direkt

Dienstleistungen des Kompetenzzentrums zu bestellen.

Zusatzlich wurde fur die Projektpartner auf Basis des
CRM (Customer-Relationship-Management ) Systems
CAS genesisWorld ein Verwaltungs-Bereich zur
Verfligung gestellt. Uber den in HTML5 implemen-
tierten Webclient CAS SmartDesign lassen sich z.B.
aktuelle Veranstaltungen einstellen und Anmeldungen
verwalten. Ebenfalls konnen alle angebotenen
Dienstleistungen, zugehdrige Dokumente und Termine
zentral verwaltet werden. Darliber hinaus bietet der
Verwaltungs- Bereich die Mdglichkeit die Daten der
Teilnehmer zu verwalten, die diese zuvor selbst im
geschltzten Bereich erfasst und freigegeben haben.

Moglich wird dieser zentrale und komfortable Zugang
far die Teilnehmer und Partner durch die im Projekt
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entstandene Entwicklung, einer direkten Anbindung
des CRM System an das CMS System: TYPO3 Connect.
Die Extension ermoglicht einen direkten Zugriff auf das
dahinterliegende CRM System. Dieses wird vom Kom-
petenzzentrum als zentrales Element zur Verwaltung
der Teilnehmer, Veranstaltungen etc. verwendet. Durch
die Extension TYPO3 Connect stehen die Informationen
jederzeit auf den zwei parallelen Systemen in Echtzeit
zur Verfligung. Inkonsistente Daten und Verzdgerun-
gen koénnen so ganzlich vermieden werden. Zudem
ermdglicht der Einsatz der beiden unterschiedlichen
Systeme optimal auf die Bedurfnisse der jeweiligen
Anwender einzugehen.

Smart Design (CRM Client) TYPO3

+~TYPO3

Connect” Webserver

Applikationsserver

SQL Datenbank SQL Datenbank

Technische Plattform des Online-Portals

Zur Evaluierung der Webseite wurde eine kleine
Stichprobe der Nutzer naher befragt. Insgesamt lobten
die Befragten das farbenfrohe ansprechende Design
und die unterhaltsame Art, Usability zu erklaren.
Gleichzeitig gaben sie an, die Struktur und den Aufbau
der Seite teilweise verwirrend zu finden. Insbesondere
die Platzierung von Links zu spezifischeren Inhalten wie
z.B. den Dienstleistungen am rechten Rand, bereite
einigen Befragten Schwierigkeiten. Zudem wiinschten
sie sich mehr Verlinkungen zwischen den einzelnen
Inhalten.

Inhaltlich wurden insbesondere die Begriffsdefinitionen
und die Beschreibung der Methoden und MaBnahmen
als hilfreich empfunden. Die Befragten wiinschen sich
allerdings teilweise ausfihrlichere Hintergrundinforma-
tionen und mehr Beispiele; zudem eine besser zugang-
liche Moglichkeit zur direkten Kontaktaufnahme.


http://www.usability-inside.net/unterstuetzung
http://www.usability-inside.net/unterstuetzung

5.5.7 Dienstleistungen

Zur UnterstUtzung der KMU bietet das Kompetenzzent-
rum derzeit finf unterschiedliche Dienstleistungspakete
an (vgl. Kapitel 4.4). Die Pakete kdnnen einzeln ge-
bucht werden oder bei Bedarf miteinander kombiniert
werden. Dadurch und durch die Méglichkeit die
einzelnen Dienstleistungen zu skalieren bzw. auf
spezielle Anforderungen zuzuschneiden, kénnen die
KMU optimal unterstitzt werden.

Die Dienstleistungspakete wurden in enger Zusam-
menarbeit mit den KMU selbst entwickelt. Grundlage
waren die Erkenntnisse aus der Analysephase also z.B.
der Online-Umfrage. Daraus wurden Anforderungen
an Usability-Angebote fir den Mittelstand abgeleitet
(vgl. Kapitel 3). Bei der Entwicklung der Dienstleistun-
gen stellte das Projektteam dann diese in den Fokus.
Gleichzeitig wurden die allgemeinen Merkmale von
KMU bertcksichtigt, also z.B. die personelle und
finanzielle Ressourcenknappheit.

Zur Evaluierung wurden drei der entwickelten Dienst-
leistungspakete (Quickcheck, Review und Kompakt-
Workshop) mit Hilfe von acht mittelstandischen
Erprobungspartnern unter realen Bedienungen erprobt.
Die KMU erhielten die Leistungen des jeweiligen
Pakets kostenlos, im Gegenzug nahmen sie an drei
telefonischen Befragungen teil. In der Vorbefragung
wurden der aktuelle Stand und bisherige Erfahrungen
abgefragt. Die erste Nachbefragung beschéftigte sich
mit der Bewertung der Ergebnisse und den daraus
abgeleiteten nachsten Schritten. In einer spateren
Nachbefragung (min. 3 Monate nach Durchfiihrung)
wurde diese Aussagen nochmals Uberprift und die
mittelfristige Wirkung naher hinterfragt.

Die Dienstleistungen wurden durchweg positiv
bewertet. Die Erprobungspartner waren insbesondere
Uberrascht, wie detailliert die Ergebnisse innerhalb der
kurzen Bearbeitungszeit ausfielen und dass daraus
konkrete Empfehlungen flr das weitere Vorgehen

Vorbefragung

Aktuelle Praxis

Nachbefragung
Bewertung des
Erfahrungen,

Erwartungen, Bedarf

Ergebnisses,
Vorschlage zur
Verbesserung,

néchste Schritte

Kontakt-

Durchfihrung
aufnahme

Spatere Nachbefragung
Riickblickende Bewertung,
angestoBene Verdnderung,

weitere MaBnahmen

Ablauf der Erprobungen

abgeleitet werden konnten. Zudem berichteten einige
Partner, dass sie beobachten konnten, wie sich die
Denkweise der einzelnen Mitarbeiter veranderte und
Usability-Aspekte einbezogen wurden. Zum Zeitpunkt
der zweiten Nachbefragung hatte allerdings noch kein
KMU Usability-MaBnahmen in seine allgemeinen Pro-
zesse integriert, obwohl dies zunachst einige planten.

Im Zuge der Evaluierung des Online-Portals wurde
zusatzlich die online Beschreibung
(www.usability-inside.net/unterstuetzung) der einzel-
nen Dienstleistungspakete Uberprift. Die Bewertung
viel fast ausschlieBlich positiv aus, allerdings konnten
sich nur zwei Drittel der Befragten detailliert vorstellen,
welche Leistungen die einzelnen Pakete enthalten.
AuBerdem wurden die Moglichkeiten zur Kontaktauf-
nahme bemangelt, hier hatten sich die meisten einen
direkten Link oder eine Telefonnummer gewUnscht.

Das Projektteam wird die Hinweise und Anmerkungen
der Erprobungspartner und der Befragten nutzen, um
die einzelnen Dienstleistungspakete weiter zu optimie-
ren. Auf Grund der insgesamt positiven Bewertungen
ist dartiber hinaus die Entwicklung weiterer Pakete in
einem ahnlichen Stil geplant.
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5.5.8 Arbeitshilfe Nutzungskontext

Grundlage fir alle Angebote des Kompetenzzentrums
ist der Nutzungskontext. Er beschreibt die Nutzer des
jeweiligen Systems, ihre Aufgaben und Umgebung.
Erst mit dieser Information kénnen die Angebote
effizient und sinnvoll benutzt werden und z.B. Usability
eines Produkts bewertet werden. Zur Beschreibung

des Nutzungskontexts bietet das Kompetenzzentrum
deshalb eine interaktive Arbeitshilfe an.

Die Arbeitshilfe hilft die Informationen strukturiert

zu erfassen und alle wichtigen Aspekte zu bertick-
sichtigen. In drei Bereichen werden Aspekte zu den
Nutzern, ihren Aufgaben und der Umgebung in der die
Aufgaben ausgefihrt werden, abgefragt. Es kénnen
und sollen jeweils mehrere Nutzer, Aufgaben und
Umgebungen erfasst werden.

Bei der Erfassung ist keine feste Bearbeitungsreihen-
folge vorgegeben und die Bearbeitung kann jederzeit
unterbrochen werden. Dadurch konnen z.B. zunachst
alle bisher bekannten Aspekte erfasst werden und zu
einem spateren Zeitpunkt mit zusatzlichen Informa-
tionen erganzt werden. Die Informationen kénnen

so immer auf dem neusten Stand gehalten werden
und spiegeln wahrend des gesamten Prozesses die
derzeitige Situation wider.

Die einzelnen Fragen sind moglichst konkret formuliert,
also z.B. welche GréBe (in Zoll) hat der Hauptmonitor.
Zudem werden Antwortvorschlage vorgegeben, so
dass ersichtlich ist, welcher Typ von Antwort sinnvoll
ist. Um die Bearbeitung zudem kurzweilig und
maoglichst effizient zu gestalten, werden flr einzelne
Antworten Schieberegler verwendet. Jeder Frage ist
darlber hinaus ein Informations-lcon zugeordnet. Uber
dieses kann eine kurze Hilfestellung zur Frage aufgeru-
fen werden. Dort sind z.B. weitere Antwortvorschlage
enthalten.
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Aus Sicht des Kompetenzzentrums liegt der Fokus
der Arbeitshilfe nicht unbedingt in der vollstandigen
Erfassung des Nutzungskontexts. Vielmehr sollen die
Projektverantwortlichen dazu angeregt werden, Gber
dieses Aspekte nachzudenken und entsprechende
Fragen ins Projekt einzubringen. Denn dies ist bereits
ein erster guter Schritt in Richtung Verankerung von
Usability im Projekt bzw. Unternehmen.

Die Evaluierung eines Prototyps auf der Er6ffnungs-
veranstaltung des Kompetenzzentrums ergab, dass
die Nutzer gut mit der Arbeitshilfe zurechtkommen.
Insbesondere die konkrete Fragestellung und die
Antwortvorschlage wurden gelobt. Einige wiinschen
sich allerdings mehr Informationen dazu, wie man
innerhalb eines Projekts an die entsprechenden
Informationen gelangt. Hier waren z.B. Hinweise auf
Methoden etc. sinnvoll. Dies kdnnte in Zukunft z.B. zu-
satzlich in die Hilfestellung integriert werden, die tber
das Informations-lcon aufgerufen werden kénnen.

Um die Arbeitshilfe moglichst vielen Interessierten
zuganglich zu machen, wird diese in Zukunft Gber das
Online-Portal des Netzwerks zur Verfligung gestellt
werden.

Ausschnitt der Online-Arbeitshilfe Nutzungskontext



5 PROJEKT USABILITY INSIDE

5.5.9 Leitfaden

Auf der Seite der Anwender gewinnt die Usability
immer mehr an Bedeutung und ist auf dem Weg zu
einem wichtigen Auswahlkriterium fir Unternehmen.
Denn Systeme, die intuitiv bedienbar und auf dessen
Nutzer zugeschnitten sind, versprechen Effizienzvor-
teile, Produktivitatssteigerungen und hohere Mitar-
beiterzufriedenheit. Fir Anwenderunternehmen von

Standardsoftware besteht dabei die Einflussmdglichkeit

hauptsachlich darin, die optimal passende Software
auszuwahlen. Die Berticksichtigung von Usability-
Eigenschaften spielt somit eine immer wichtiger
werdende Rolle im Systemauswahlprozess.

Der strukturierte Auswahlprozess wird Ublicherweise
in verschiedene Phasen unterteilt. Diese Phasen der
Auswahl und Einflihrung eines Systems gehen aus
folgender Abbildung hervor.

Phase 0. Phase 1 Phase 2: Phase 3: Phase 4: Phase 5:
Ist-Analyse Soll-Konzept System- Pilotphase Einfhrung
auswahl

Initilisierung

Qualitatssicherung

Phasen des Prozesses zur Software-Auswahl

Um die KMU maoglichst konkret unterstitzen zu kon-
nen, wurde der im Projekt entwickelte Leitfaden auf
die Auswahl eines Dokumentenmanagement-Systems
(DMS) zugeschnitten. Der Leitfaden richtet sich dabei
nach den Phasen der Systemauswahl und beschreibt in
zielgruppengerechter Sprache, die jeweils wesentlichen
Punkte im Sinne einer Hilfe zur Selbsthilfe.

1. Grundlagen: Das Grundlagenmodul gibt
einen Uberblick Gber den gesamten Aus-
wahlprozess und flhrt in die Thematik ein.

2. Initialisierung: In diesem Modul werden fiir
vorgelagerte Tatigkeiten beschrieben.

3. Ist-Analyse: Modul drei beschreibt die
notwendigen MaBnahmen zur Feststellung der
Anforderungen eines Unternehmens an ein
DMS, sowohl technisch-funktional als auch im
Hinblick auf die Usability.

4. Sollkonzeption: In diesem Modul wird die
Erstellung eines Sollkonzepts basierend auf
den Analyseergebnissen und die Ausgestal-
tung des Lastenhefts fir die potenziellen
Anbieter beschrieben.

5. Systemauswahl: Dieses Modul erklart das
Vorgehen zum Treffen der eigentlichen
Auswahlentscheidung, auf Basis der zuvor
erfolgten Arbeiten und unterstitzt bei den
hierbei erforderlichen Tatigkeiten wie z.B.
Erstellung von Ausschreibungsunterlagen,
Bewertung der Systemeigenschaften und
der Einbindung von Anbieterprasentationen.

6. Ausblick: Pilotierung, Einflihrung und Betrieb:
Im letzten Modul wird ein Ausblick auf die
weiterfihrenden Schrnitte, nach getroffener
Entscheidung fir ein spezifisches System
gegeben.
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5.5.10 MaBnahmenbausteine

Um KMU bei der Auswahl geeigneter Methoden zu un-
terstitzen, wurden MaBnahmenbausteine entwickelt
(vgl. Kapitel 4.2). Diese zeigen fur konkrete Usability-
Fragestellungen unterschiedliche Vorgehensweisen

auf. Die KMU konnen so entsprechend ihrer aktuellen
Rahmenbedingungen geeignete Methodenkombina-
tionen auswahlen und so moglichst effizient zu einem
sinnvollen Ergebnis gelangen.

Die Entwicklung der Bausteine geschah in enger
Zusammenarbeit mit den KMU selbst. In Workshops
wurden dazu z.B. das Format und der Detaillierungs-
grad der Beschreibungen diskutiert. Bereits die erste
Idee des Baustein-Formats bewerteten die KMU dabei
positiv. Gleichzeitig gaben sie aber zu bedenken, dass
eine relativ detaillierte Beschreibung notwendig sei, um
den MaBnahmenbaustein selbst umsetzen zu kdnnen.
In dem daraufhin weiterentwickelten Format wird dies
durch die klare Trennung zwischen MaBnahme und
Methoden gewabhrleistet, da dadurch alle Elemente
sehr detailliert beschrieben werden kénnen, ohne die
Ubersichtlichkeit durch eine erhohte Komplexitat z.B.
Verschachtelungen zu gefahrden.

Das definierte Format der MaBBnahmenbausteine geht
nun zunachst naher auf die Fragestellung ein, die

mit der MaBnahme beantwortet werden soll. Darauf
folgt eine kurze eher allgemeine Beschreibung des
Bausteins und der entsprechenden Voraussetzungen.
Im Anschluss wird das Ergebnis beschrieben, dass mit
Hilfe des Bausteins erreicht werden kann. Besonderen
Wert wird dabei auf die Art des Ergebnisses und die
Weiterverwendungsmaglichkeiten gelegt. Dadurch
kdnnen die Erwartungen an das Ergebnis frihzeitig

in die richtigen Bahnen gelenkt werden und zudem
kdénnen die KMU die MaBnahme besser in ihre Prozesse
einplanen und bspw. vorab Uberlegen, wie das Ergeb-
nis im Weiteren verwendet werden soll. Die eigentliche
Beschreibung der MaBnahme und der Methodenkom-
binationen erfolgt unter dem Stichwort »Vorgehen«.
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Dabei werden min. zwei verschiedene Moglichkeiten
gezeigt, aus denen je nach Kontext, Ressourcen und
der aktuellen Situation ausgewahlt werden kann. Beim
MaBnahmenbaustein »Bedienprobleme aufdecken«
bspw. wird ein Vorgehen mit Probanden aus der Ziel-
gruppe und eines nur unter Einbeziehung von Experten
beschrieben.

( )

Usability Test

‘ ) --------------
] . ]

' Interview '

[} N cccccccee-- ’

Probandenakquise

Vorgehen 1: Methodenkombination fir
Tests im Labor mit Benutzern

Heuristische
Evaluation

Cognitive

Walkthrough

T

P T

J

Vorgehen 2: Methodenkombination fir Experten Analyse

Eine kurze Auswahlhilfe fUr jede der Vorgehensvarian-
ten zeigt auf, unter welchen Bedingungen die Variante
optimale Ergebnisse erzielt. Zudem werden die not-
wendigen Voraussetzungen beschrieben. Eine Grafik
zeigt welche Methoden in welcher Kombination und
Reihenfolge eingesetzt werden sollten, sowie welche
Methoden optional oder alternativ eingesetzt werden
kénnen. Die Methoden selbst werden im Baustein
nicht beschrieben, allerdings werden Hinweise zum
Einsatz gegeben. Also z.B. wie viele Probanden min.
befragt werden sollten, ob sich eher ein standarisierter
Fragebogen oder ein offenes Interview anbietet.



Die Beschreibung der Methode beschreibt verschiedene
Auspragungen neutral und ohne detailliert darauf ein-
zugehen, wann welche zum Einsatz kommen sollte. Ein
exemplarischer Ablauf zeigt die notwendigen Schritte
auf und beschreibt Moglichkeiten zur konkreten
Durchfihrung. In der Methodenbeschreibung »Inter-
view« wird z.B. darauf hingewiesen, dass alle Fragen

in einem Bogen zusammengefasst werden sollten und
jeweils ausreichend Platz fir zusatzliche Notizen oder
Anmerkungen vorhanden sein sollte.

Im Zuge der Evaluierung des Online-Portals wurde das
aktuelle Format der MaBnahmenbausteine erneut
Uberprift. 34 der Befragten gaben an die Beschreibung
sei verstandlich und hilfreich. Etwa die Halfte stuften
sie zudem als praxisnah ein und konnten sich vorstellen
die MaBnahme in ihren eigenen Prozess zu integ-
rieren. Auffallend ist dabei, dass die Bewertung von
MaBnahmen mit unbekannteren Methoden insgesamt
schlechter eingestuft wurde. Um die MaBnahme im
eigenen Unternehmen sinnvoll einsetzen zu kdnnen,
winschten sich viele der Befragten mehr Beispiele

und noch konkretere Hinweise also z.B. wie genau ein
Fragebogen fir die Methode »Interview« aussehen
sollte. Dies konnte in Zukunft z.B. durch die Erstellung
von Beispielfragebdgen fir bestimmte Situationen
bewerkstelligt werden.

5.6 Fazit

Das Projekt konnte mit seinen vielfaltigen MaBnahmen
und Aktivitaten eine breite Offentlichkeit erreichen.
Durch den starken Praxisbezug und die enge Koope-
ration mit unterschiedlichen KMU konnten praxist-
augliche Angebote entwickelt werden. Das Netzwerk
»Usability Inside« bietet eine gute Grundlage, um die
Angebote und Ergebnisse weiter zu verbreiten und
verwerten zu konnen.

Durch die Foérderung mit Mitteln des Bundesministeri-
ums fur Wirtschaft und Energie war es méglich, sich
dem Thema »Verankerung von Usability im Mittel-
stand« systematisch zu nahern, ohne die Kosten dafur
an die KMU selbst weiter zu geben. Es konnten so
speziell zugeschnittene Angebote entwickelt werden,
die den aktuellen Bedarf der KMU decken und direkt
eingesetzt werden kénnen.

Aus wissenschaftlicher Sicht konnten zudem neue
Erkenntnisse gewonnen und naher analysiert werden.
Das Konzept der MaBnahmenbausteine bspw. wurde
auf der Mensch & Computer Konferenz mit Fachexper-
ten diskutiert und wird ggf. Gegenstand zukunftiger
wissenschaftlicher Untersuchungen sein. Die Ergebnisse
flieBen zudem in andere Forschungsprojekte z.B. aus
der Forderinitiative »Einfach intuitiv — Usability flr den
Mittelstand« ein und konnen als Grundlage flr neue
Forschungsvorhaben verwendet werden.

Mit Hilfe des gegriindeten Kompetenzzentrums

und des zugehorigen Netzwerks wird es auch in
Zukunft maoglich sein, die entwickelten Angebote fur
KMU méglichst kostenglnstig bzw. in Teilen sogar
kostenneutral anzubieten. Die bisherige Resonanz
darauf zeigt den aktuell hohen Bedarf bei den KMU
und beweist die Praxistauglichkeit der entwickelten
Angebote.
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Alle Rechte vorbehalten
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die engen Grenzen des Urheberrechtsgesetzes
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zu betrachten waren und deshalb von jedermann
benutzt werden durften. Soweit in diesem Werk
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