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Einleitung

Mit der zunehmenden Digitalisierung und der steigenden Aufmerksamkeit fiir
das Thema im gesellschaftlichen Diskurs spielt die Softwareindustrie eine
wichtige Rolle fiir Wirtschaft und Gesellschaft. Aktuelle Studien belegen,
dass die Softwareindustrie in Europa von der Digitalisierung profitiert und ein
generelles Marktwachstum verzeichnet (Schleife et al., 2017). Gleichzeitig
wird ein zunehmender Wettbewerbsdruck von Anbietern aus den USA und
Asien erwartet, sodass offen ist, wie sich die Softwareindustrie in Deutschland
heute und zukiinftig aufstellt, um ihre Position dauerhaft zu behaupten.

Durch die zunehmende Durchdringung unseres Privatlebens und unserer Ar-
beitswelt mit digitalen Technologien haben auch die Usability und User Ex-
perience von Software im vergangenen Jahrzehnt weiter an Bedeutung ge-
wonnen. Dass wir Software effizient, effektiv und zielfiihrend einsetzen kon-
nen ist zu einer Selbstverstindlichkeit geworden. Eine intuitive Nutzung, die
Moglichkeit zu einer schnellen Einarbeitung und eine generell hohe Benutzer-
freundlichkeit wird bei digitalen Losungen vorausgesetzt — schlieBlich nutzen
wir Software dafiir, Aufgaben leichter und schneller zu l6sen und damit bes-
sere Ergebnisse zu erzielen. Dies gilt sowohl, wenn wir im privaten Kontext
mobile Apps und digitale Geréte nutzen, um unseren Alltag zu bewiltigen, als
auch bei der sinnvollen Gestaltung unserer Arbeit.

Abbildung 1: Google-Trends-Ergebnisse zu Usability, User Experience, UX und User In-

terface
® Usability ® User Experience UX ® user interface +
Suchbegriff Suchbegriff suchbegriff Suchbegriff
Deutschland 2004 - heute ¥ Alle Kategorien ~ Websuche ¥
Interesse im zeitlichen Verlauf r o<

I . WA‘\A,Mﬁ/\.w\[\(ﬂf,qr.\p,,\,,f%
- Wmmw

Doch eine effiziente, effektive und zielfiihrende Nutzung allein erfiillt die An-
forderungen von Nutzer*innen nicht mehr hinreichend und macht nicht unbe-
dingt den Unterschied bei der Anschaffungsentscheidung. Nutzer*innen wol-
len nicht mehr nur schnell und einfach zum Ziel kommen. Zunehmend werden
weitere Anspriiche gestellt, die digitale Produkte und Services erfiillen sollen:
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Asthetisch ansprechend sollen sie sein, SpaB bei der Nutzung erzeugen und
weitere positive emotionale Wirkungen wie einen Beitrag zur Selbstwirksam-
keit auslosen. Wie Abbildung 1 mit Ergebnissen einer Google-Trends-Ana-
lyse verdeutlicht, hat die Abkiirzung UX den Usability-Begriff schon vor ei-
nigen Jahren, um 2013 herum, in der Relevanz abgeldst.

Damit hat sich auch das Feld der Softwareindustrie und das Feld rund um die
Gestaltung der Mensch-Computer-Interaktion verdndert und seine Perspek-
tive erweitert (Bodker, 2006; Fuchsberger et al., 2012). Der Begriff User Ex-
perience fasst Entwicklungen zusammen, die stirker auf dsthetische, hedoni-
sche und emotionale Elemente bei der Nutzung digitaler Losungen setzen
(Hassenzahl et al., 2009, 2021). Es geht um die Frage, welche Wirkungen die
Software auf Nutzer*innen hat. Ob sie etwa Spal3 und Freude bei der Nutzung
empfinden, Erfolgserlebnisse oder andere positive Erlebnisse haben. Wie Ab-
bildung 2 mit Ergebnissen einer Google-Trends Analyse zu den Begriffen U-
ser Experience und Customer Experience zeigt, fillt diese Entwicklung mit
einem breiteren Trend zusammen, Erlebnisse, Erfahrungen und Emotionen
bei Kund*innen bzw. Nutzer*innen stirker in den Fokus zu riicken.

Abbildung 2: Google-Trends-Ergebnisse zu User Experience, Customer Experience, U-
ser-centered

® user experience @® customer experien... user-centered + Veraleich hinzufii
Suchbegriff Suchbegriff Suchbegriff ergleich hinzutugen
Deutschland ¥ 2004 - heute ¥ Alle Kategorien ¥ Websuche ¥

Interesse im zeitlichen Verlauf

@

<> <

bl e

Heute werden Usability-Aspekte entweder unter dem User Experience Begriff

subsummiert oder es wird kombiniert von Usability und User Experience
(UUX) gesprochen. Wenn es um diese kombinierte Sichtweise geht, werden
wir im vorliegenden Bericht den Begriff ,,Usability und User Experience*
oder die Abkiirzung UUX verwenden. Dies erlaubt es uns, die beiden Begriffe
auch getrennt voneinander zu nutzen, um auf Besonderheiten der friiheren,
funktionaleren Sicht auf Usability und Besonderheiten der neueren Sicht auf
User Experience gesondert einzugehen.



Softwareunternechmen stehen also erneut vor der Frage, wie sie ihre Prozesse
und Strukturen so gestalten konnen, dass sie digitale Losungen schaffen, die
nicht nur durch eine gute Usability iiberzeugen, sondern auch in Bezug auf
User Experience punkten und dadurch Wettbewerbsvorteile sichern. Beste-
hende Literatur zu UUX empfiehlt eine benutzerzentrierte Gestaltung des De-
sign- und Entwicklungsprozesses von digitalen Produkten und bietet dafiir
eine Vielzahl von Methoden zur Auswahl an. Forschung zu organisationalem
Wandel zeigt, dass auch eine Verankerung des Themas in kognitiven und or-
ganisationalen Strukturen entscheidend ist, um Software mit besserer Usabi-
lity zu entwickeln. Die Theorie des organisationalen Feldes legt nahe, dass
eine starke Einbettung in das relevante Umfeld dazu beitrégt, eine solche Ver-
ankerung zu ermdglichen.

In unserer UIG-Studie von 2011 (UIG-Konsortium, 2011) haben wir diese
verschiedenen Einflussmoglichkeiten auf die Usability von Software und die
Wettbewerbsfahigkeit von Softwareunternehmen gemeinsam untersucht. Wir
konnten dabei zeigen, dass Softwareunternehmen, die Nutzer*innen der Soft-
ware in verschiedenen Phasen in den Entwicklungsprozess einbinden, zu ei-
nem besseren Ergebnis in Form von Produkten mit einer hoheren Usability
kommen. Der Einsatz spezifischer Usability-Methoden hat zu dem damaligen
Zeitpunkt noch keinen eindeutigen Unterschied gemacht. Ein Grund dafiir war
die noch geringe Verbreitung solcher Methoden unter mittelstdndischen Soft-
wareunternechmen. Auch die organisationale Verankerung war begrenzt.
Wenn Softwareunternehmen Usability als explizites Unternehmensziel for-
muliert haben, haben sie eine bessere Usability ihrer Produkte erzielen kon-
nen. Auch die Uberpriifung der Zielerreichung mittels dezidierter Kennzahlen
wirkte sich positiv aus und das, obwohl nur ein sehr geringer Anteil an Unter-
nehmen solche Kennzahlen bereits etabliert hatte. Ein spezifisches Usability-
Budget oder dezidierte Usability-Verantwortliche im Unternehmen hingegen
haben wider Erwarten keinen Einfluss gezeigt. Aber auch dies konnte an der
sehr geringen Nutzung solcher Praktiken liegen.

Ob Unternehmen ihre Entwicklungsprozesse angepasst und das Thema Usa-
bility in Organisationsstrukturen verankert haben, hing dabei von der kogniti-
ven Verankerung ab. Davon, ob entsprechendes Wissen in der Organisation
vorhanden war und die Geschéftsfithrung das Thema als relevant wahrgenom-
men und eine positive Einstellung dazu entwickelt hatte. Denn nur dann be-
kamen MitarbeiterInnen auch die notwenige Unterstiitzung und Freiheiten,
um das Thema Usability im Unternehmen voranzutreiben. Schlielich haben
wir untersucht, wie Wissen und eine positive Einstellung entstehen. Wir konn-
ten beobachten, dass positive Einstellungen der Geschéftsfithrung zum Thema
Usability durch bestimmte situative Faktoren wie eine hohe Umweltdynamik
beeinflusst wird. Ein ausgeprigtes Wissen zum Thema Usability bestand vor
allem bei Spezialisten fiir Individualsoftware und bei Unternehmen mit einer
hohen Diversifikation hinsichtlich der abgedeckten Anwendungsgebiete.
Weiterhin kamen wir zu dem Ergebnis, dass die Intensitét der Interaktionen
mit Akteuren aus dem organisationalen Umfeld entscheidend war. Insbeson-
dere die Zusammenarbeit mit Dienstleistern wie Beratungen liberzeugte die
Geschiftsfilhrung und brachte entsprechendes Wissen ein. Auch Kunden
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pragten die Einstellung der Geschéftsfiihrung: Wenn Kundenunternehmen
Usability explizit einforderten, erkannten auch Geschiftsfiihrer*innen die Re-
levanz des Themas und sorgten in ihren eigenen Unternehmen fiir entspre-
chende Veridnderungen. Expertenwissen entstand hingegen iiber Kontakte zu
spezialisierten Wissensquellen (Hochschulen, spezialisierte Dienstleister,
Fachmedien). Die Ergebnisse deuten darauf hin, dass bezogen auf Prozesse
der Einstellungsbildung eher vertraute bzw. etablierte Verbindungen sowie
wahrgenommene Kundenanforderungen eine Rolle spielen, wihrend mittel-
standische Softwareunternehmen bei der Wissensbeschaffung auch auf Spe-
zialisten zuriickgreifen.

Gut zehn Jahre nach der Studie und mit Blick auf die sich &ndernden Anfor-
derungen von Nutzer*innen und die Dynamik des Feldes der Softwareindust-
rie der vergangenen Jahre stellt sich die Frage, ob die Ergebnisse von damals
noch Giiltigkeit haben oder nun andere Einflussfaktoren eine Rolle spielen.
Vor dem Hintergrund der beschriebenen Entwicklungen wollen wir mit der
vorliegenden Studie zwei Fragen beantworten:

Frage 1: Wie sieht das Feld der deutschen Softwareindustrie
aus? Welche Entwicklungen sind im vergangenen Jahrzehnt
zu beobachten? Welche Rolle spielt dabei UUX?

Frage 2: Hat UUX einen Einfluss auf die Wettbewerbsfihig-
keit? Wenn ja, wie entsteht Software mit guter UUX?

In der Vergangenheit hat sich dabei gezeigt, dass Softwareunternehmen maf-
geblich von den Anforderungen und Beziehungen zu ihren mittelstdndischen
Kunden beeinflusst werden. Um die Forschungsfragen zu beantworten, haben
wir deshalb neben einer Reihe von Experteninterviews auch zwei grofizah-
lige Befragungen bei Unternehmen in Deutschland durchgefiihrt: Eine Be-
fragung unter Softwareproduzenten und eine unter mittelstandischen Anwen-
derunternehmen.

Um das Feld der Softwareindustrie besser zu verstehen und Antworten auf die
erste Forschungsfrage zu finden, fithren wir deskriptive Analysen durch. Da-
mit wir umfassendere Prozesse innerhalb der Softwareindustrie identifizieren
und genauer verstehen kdnnen, biindeln wir in den Kapiteln zu den Ergebnis-
sen die Beobachtungen aus mehreren Fragen jeweils thematisch. Dabei ziehen
wir die Daten aus beiden Befragungen heran, da somit ein ganzheitlicher Blick
auf den Stand des Feldes und seine Entwicklungen moglich wird.

Zur Beantwortung der zweiten Forschungsfrage fithren wir dariiber hinaus
Regressionsanalysen in mehreren Schritten durch. Wir iiberpriifen dabei the-
oretisch hergeleitete Erwartungen zum Zusammenhang zwischen internen
Prozessen und Strukturen, der UUX von Softwareprodukten und dem Unter-
nehmenserfolg.

Die vorliegende Studie ist wie folgt aufgebaut: Zunachst fassen wir in einer

Executive Summary zentrale Ergebnisse der Studie zusammen und belegen

wichtige Beobachtungen in Form von Key Facts. Auf dieser Basis entwickeln
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wir Handlungsempfehlungen fiir verschiedene Akteure. Auf diese Weise kon-
nen sich Leser*innen einen schnellen Uberblick iiber die Erkenntnisse ver-
schaffen. Im Anschluss beschreiben wir detailliert das empirische Vorgehen
der Studie im Kapitel ,,Daten und Methoden®. Die deskriptiven Ergebnisse
werden im dritten Kapitel ,,Wie sieht das Feld der deutschen Softwareindust-
rie aus?* beschrieben. Die Frage nach dem Einfluss von UUX auf den Unter-
nehmenserfolg und nach der Entstehung von Softwareprodukten mit einer gu-
ten UUX beantworten wir in Kapitel fiinf ,,Welchen Einfluss hat UUX auf
Wettbewerbsfahigkeit und wie entsteht Software mit guter UUX?*.

Summary

Auf Basis von quantitativen Befragungen unter Softwareproduzenten sowie
mittelstdndischen Anwenderunternehmen in Deutschland und mithilfe von
Experteninterviews beantworten wir mit dieser Studie zwei zentrale For-
schungsfragen. Ergebnisse aus der UIG-Studie 2011 helfen dabei, Entwick-
lungen im Feld der deutschen Softwareindustrie zu beleuchten.

Forschungsfrage 1: Wie sieht das Feld der deut-
schen Softwareindustrie aus und wie hat es sich
entwickelt?

Wer sind die teilnehmenden Unternehmen und was machen sie?

Vergleichbarkeit und Reprisentativitit der Daten: In den aktuellen Befra-
gungen wurden jeweils vergleichbare Gruppen von Produzenten- und Anwen-
derunternehmen wie im Jahr 2011 erreicht. Deshalb konnen direkte Verglei-
che zwischen den Studien gezogen werden. Auch représentieren die teilneh-
menden Unternehmen gut die Verteilung in der Grundgesamtheit. Damit las-
sen die vorliegenden Daten Riickschliisse auf die gesamte Softwareindustrie
bzw. mittelstindische Anwenderunternehmen in Deutschland zu.

Relativ stabiles Leistungsportfolio spricht fiir hohe Marktreife des Soft-
warefeldes: Bei den entwickelten Softwaretypen beobachten wir eine &hnli-
che Verteilung wie bereits 2011. Weiterhin sehen wir, dass Web-Browser-
Angebote Desktop-Anwendungen als wichtigste Benutzeroberflidche abgelost
haben. Mobile Anwendungen gewinnen weiter an Bedeutung. Software-as-a-
Service/Abo-Modelle sind dabei zum Standard-Lizenzmodell geworden. Sta-
bilitdt gibt es auch bei den Kundensegmenten mit dem produzierenden Ge-
werbe und dem Dienstleistungsgewerbe als den wichtigsten Segmenten. Mit-
telstdndische Anwenderunternehmen haben in den letzten Jahren insbeson-
dere Softwareldsungen fiirs Biiro angeschafft. Desktop-Anwendungen waren
dabei am hiufigsten. Insgesamt zeigt sich trotz leichter Verschiebungen im
Leistungsportfolio ein relativ stabiles Bild, was fiir eine hohe Marktreife des
Softwarefeldes spricht.



Ergebnisse in Zahlen/Wichtige Key Facts:

e Fiir 62 % der Softwareproduzenten trigt die Entwicklung und Imple-
mentierung von Individualsoftware am meisten zum Unternechmen-
sumsatz bei. 2011 waren das 48 % (jeweils Antwortkategorien 6 und
7 auf 7er Skala).

e Bei 73 % der Anwenderunternehmen ist die Software flir den Desktop
optimiert, wobei sie in 89 % der Félle am hiufigsten am Biiroarbeits-
platz verwendet wird (Mehrfachantworten waren méglich).

Positive Unternehmensentwicklung trotz Krisen

Positive Entwicklung trotz Krisen: Trotz massiver gesellschaftlicher Krisen
in den vergangenen drei Jahren (Corona-Pandemie und russischer Angriffs-
krieg gegen die Ukraine) beobachten wir in der Softwareindustrie positive Un-
ternehmensentwicklungen hinsichtlich Umsatz, Mitarbeiter*innenzahlen und
Kundenzufriedenheit. Laut Expertenmeinungen hat die Corona-Pandemie die
Verbreitung digitaler Technologien weiter begiinstigt, wovon auch die Soft-
wareindustrie in Deutschland profitiert bzw. was dafiir sorgt, dass sich keine
negativen Folgen ergeben. Bei Anwenderunternehmen haben sich die Zahlen
nochmals positiver entwickelt. Auffallig ist die deutliche Steigerung der Kun-
denzufriedenheit bei den Anwenderunternehmen.

Ergebnisse in Zahlen/Wichtige Key Facts:

e Bei 59 % der Softwareproduzenten ist der Umsatz in den vergangenen
drei Jahren gestiegen, bei weiteren 29 % gleichgeblieben.

e Fast genauso positiv ist die Entwicklung der Anwenderunternehmen:
Bei 44 % der Anwenderunternehmen ist der Umsatz in den vergange-
nen drei Jahren gestiegen, bei weiteren 45 % gleichgeblieben.

Regionaler Wettbewerb und internationale Wissensquellen

Zunehmend lokaler Markt: Sowohl Kunden als auch Wettbewerber von
Softwareproduzenten befinden sich zum groBen Teil in Deutschland oder so-
gar in der eigenen Region. Auch mittelstindische Anwenderunternehmen ge-
ben an, ihre Software primér aus Deutschland zu beziehen. Der Fokus auf den
deutschen Markt hat seit der UIG-Studie 2011 deutlich zugenommen. Bei der
Entwicklung bzw. Beschaffung von Individualsoftware scheinen die Vorteile
einer geographischen Nihe zwischen Kunden und Anbietern noch deutlicher
geworden zu sein. Gleichzeitig verdeutlichen die Ergebnisse die Wettbe-
werbsfahigkeit des deutschen Softwaremarktes insbesondere in den Segmen-
ten der betrieblichen Anwendungssoftware bzw. der Analyse und Auswer-
tungssoftware.

Wissensakquise weiterhin international: Auch wenn der Wettbewerb loka-

ler geworden ist, informieren sich Softwareproduzenten stark iiber internatio-

nale, englischsprachige Quellen. Regelméfig werden insbesondere digitale

Informations- und Weiterbildungsangebote genutzt, um sich iiber aktuelle

Trends und Entwicklungen zu informieren. Bei Vernetzungsveranstaltungen
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wie Messen werden Prasenzveranstaltung bevorzugt, diese werden aber deut-
lich seltener besucht als wir es in der UIG-Studie 2011 beobachtet haben. Hier
kann die Corona-Pandemie eine Rolle gespielt haben, durch die eine Teil-
nahme an Priasenzveranstaltungen verringert wurde. Auch wenn solche Ange-
bote wieder gemacht werden, scheinen viele Softwareproduzenten ihr Verhal-
ten dauerhaft gedndert oder noch nicht wieder angepasst zu haben.

Ergebnisse in Zahlen/Key Facts:

e 67 % der Softwareproduzenten geben an, dass sich ihre Wettbewerber
im Bundesgebiet befinden (Mehrfachantworten waren mdglich).

e Sogar 78 % der Softwareproduzenten geben an, dass sich ihre Kunden
im Bundesgebiet befindet (Mehrfachantworten waren moglich).

e Umgekehrt geben auch 64 % der Anwenderunternehmen an, dass sie

ihre zuletzt angeschaffte Software bei Softwarefirmen in Deutschland
beschafft haben.

Bedeutung von Software und UUX fur Anwender weiter gestie-
gen

Software entscheidend fiir Unternehmenserfolg: Schon in der UIG-Studie
2011 wurde deutlich, wie wichtig Softwarelosungen fiir den Erfolg mittelstén-
discher Unternehmen sind. Im Zuge fortwidhrender Digitalisierungsprozesse
hat die Bedeutung seither weiter zugenommen. Entsprechend wurde in den
letzten Jahren stark in Software investiert und auch in Zukunft sind weitere
Investitionen geplant.

Zufriedenheit mit Software und Anbietern hoch: Bei der Zufriedenheit mit
der eingesetzten Software sehen wir eine positive Entwicklung und das aus-
gehend von einem bereits hohen Niveau in 2011. Auch die Beziehung zu den
gewihlten Softwareanbietern ist noch besser geworden als sie 2011 schon
war.

UUX weiterhin sehr wichtig: UUX ist unter den top drei Kriterien, auf die
mittelstdndische Anwenderunternehmen bei der Softwarebeschaffung achten.
Die UUX von Softwareldsungen ist entscheidend fiir mittelstandische Anwen-
derunternehmen. Dabei ist die Zufriedenheit mit der UUX der Software auf
einem hohen Niveau und hat seit 2011 deutlich zugenommen.

Ergebnisse in Zahlen/Key Facts:

e Fiir 65 % der Anwenderunternehmen ist der Einsatz von Softwarelo-
sungen ein entscheidender Erfolgsfaktor. 2011 gaben dies nur 40 %,
der Anwenderunternehmen an. 61 % planen in den néchsten Jahren
weitere [T-Investitionen (jeweils Antwortkategorien 6 und 7 auf 7er
Skala).

e 56 % der Anwenderunternehmen bewerten die Usability der zuletzt
angeschafften Softwarelosung als sehr gut. 2011 waren es nur 42 %
der Anwenderunternehmen (jeweils Antwortkategorien 6 und 7 auf
7er Skala).



Zunehmende Institutionalisierung des Themas UUX

Deutliche Verbesserung der UUX von Produkten deutscher Softwarepro-
duzenten: Softwareproduzenten schitzen die UUX ihrer Software deutlich
besser ein als in der UIG-Studie 2011. Sie schitzen auch die UUX der Soft-
ware von Wettbewerbern als ebenso gut ein. Dieser Positivtrend wird auch
von mittelstdndischen Anwenderunternehmen bestétigt, die ihren Softwarelo-
sungen eine gute UUX bescheinigen.

Das Thema UUX ist in Geschiftsfiihrungen angekommen: Der Grofiteil
der Geschiéftsfiihrungen hat die Relevanz des Themas UUX erkannt und ist
begeistert von den Moglichkeiten, die sich daraus ergeben. In der Folge wird
die Umsetzung notwendiger Praktiken unterstiitzt. Damit ist eine wichtige Vo-
raussetzung geschaffen, damit mittelstindische Softwareunternehmen sich
beim Thema UUX angemessen aufstellen konnen.

UUX-Praktiken sind teilweise zur Norm geworden: Praktiken zur Einbin-
dung von Anwendern in der Analyse- und Designphase sind in der deutschen
Softwareindustrie zur Norm geworden. Es gibt kaum Unternehmen, die ange-
ben, Anwender gar nicht einzubinden. Auch spezifischere Methoden in der
Analyse- (z. B. User Journeys, Personas) und Designphase (z. B. Wireframes,
Prototyping) sind in vielen Softwarefirmen etabliert, auch wenn es Unterneh-
men gibt, die diese gar nicht nutzen. Dagegen haben sich Methoden zur UUX-
Evaluation am Ende des Entwicklungsprozesses weniger stark durchgesetzt.
Ein Fokus auf frilhe Phasen der Softwareentwicklung macht aus Effizienz-
griinden durchaus Sinn und spricht fiir eine zunehmend konsequente Umset-
zung eines nutzerzentrierten Designs.

Zunehmende Institutionalisierung des Themas UUX: Die Beobachtungen
sprechen zusammengenommen fiir einen mittleren bis hohen Grad an Institu-
tionalisierung des Themas UUX in der deutschen Softwareindustrie. Sowohl
auf Output- als auch auf Inputseite hat das Thema deutlich an Bedeutung ge-
wonnen: Die UUX der Produkte deutscher Softwarehersteller hat sich in den
letzten zehn Jahren deutlich verbessert und ausgewéhlte UUX-Praktiken sind
zur Norm geworden. Auch mittelstdndische Anwenderunternehmen beschei-
nigen der Software eine gute UUX und sprechen ihr einen Einfluss auf ihren
Unternehmenserfolg zu.

Ergebnisse in Zahlen/Key Facts:

o 59 9% der Softwareproduzenten bewerten die Usability ihrer Software
als sehr gut. 2011 waren das nur 32 % (jeweils Antwortkategorien 6
und 7 auf 7er Skala).

o 72 % der Geschiftsfithrungen von Softwareproduzenten geben an, die
Bedeutung von UUX erkannt zu haben. 2011 waren das 62 %. Aber
nur 32 % der Softwareproduzenten haben klare Ziele im Bereich
UUX definiert (jeweils Antwortkategorien 5 bis 7 auf 7er Skala).

e 55 % der Softwareproduzenten setzen Methoden zur Anwenderana-
lyse bereits intensiv ein. 2011 waren es nur 40 %. Nur ca. 33 % geben
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heute an, dass sie Evaluationsmethoden sehr intensiv einsetzen (je-
weils Antwortkategorien 5 bis 7 auf 7er Skala).

e 40 % der Softwareproduzenten wenden Methoden in der Analyse-
phase gar nicht an; in der Designphase sind es 38 %; in der Evaluati-
onsphase sogar 51 %.

e 55 9% und damit iiber die Hilfte der Softwareproduzenten entwickeln
die Benutzerschnittstelle konsequent, bevor sie mit der Softwareent-
wicklung beginnen (jeweils Antwortkategorien 5 bis 7 auf 7er Zu-
stimmungsskala). Man kann sagen, dass sich Big Design Upfront
etabliert hat.

o 729% der Softwareproduzenten befragen Anwender*innen konse-
quent, um typische Aufgaben zu identifizieren, fiir die die Software
genutzt wird (jeweils Antwortkategorien 5 bis 7 auf 7er Zustim-
mungsskala). Dies ist zur Norm geworden.

o 67 % der Softwareproduzenten haben sich explizit zum Unterneh-
mensziel gesetzt, Software mit hoher UUX zu entwickeln. Seit wie
vielen Jahren sie das tun, variiert stark.

o 84 9% der Softwareproduzenten haben kein festes Budget fiir UUX
eingeplant.

Etablierung von UUX-Kompetenzen und Professionalisierung

Kompetenz- und Erfahrungsprofile geindert: Design- und UUX-Kennt-
nisse gehdren zunehmend in das Kompetenzprofil von Softwareentwicklern.
Softwarehersteller achten bei der Einstellung zunehmend auf entsprechende
Kenntnisse und bilden Softwareentwickler in dieser Hinsicht regelméBig wei-
ter. Auch wird deutlich, dass Berufserfahrung heute noch wichtiger ist als in
der UIG-Studie 2011. Softwarefirmen stellen bevorzugt Entwickler*innen
ein, die bei Wettbewerbern oder als Freelancer fiir das eigene Unternehmen
tatig waren und nicht direkt von der Hochschule kommen.

Organisationaler Diskurs zum Thema UUX: Das Thema UUX hat in den
organisationalen Diskurs Eingang gefunden. Mitarbeiter*innen tauschen sich
bei einem Grofteil der Unternehmen mehr oder weniger intensiv in ihrem Ar-
beitsalltag zum Thema UUX aus — sei es im konkreten Arbeitskontext oder
bei kurzen Gesprédchen an der Kaffeemaschine. Auch werden Meetings zum
Thema UUX in vielen Softwarefirmen abgehalten.

Zunehmende Etablierung des Themas UUX: Zusammengenommen spre-
chen die Verdnderungen rund um das Thema Mitarbeiter*innen fiir eine Etab-
lierung von UUX im Feld der deutschen Softwareindustrie. Dabei hat es sich
nicht durchgesetzt, dezidierte UUX-Stellen oder Teams aufzustellen. Stattdes-
sen wird UUX stdarker in den Entwicklungsprozess integriert: So spielen
UUX-Kompetenzen eine zunehmend wichtige Rolle bei der Auswahl und
Weiterbildung von Softwareentwickler*innen. Mitarbeiter*innen tauschen
sich in dezidierten Meetings oder allgemein in ihrem Arbeitsalltag zum Thema
UUX aus.



Ergebnisse in Zahlen/Key Facts:

e Fiir 78 % der Softwareproduzenten sind UUX-Kenntnisse bei der
Auswahl neuer Mitarbeiter*innen wichtig (Kategorien 4 bis 7 auf 7er
Skala).

e Nur 40 % der Softwareproduzenten geben an, dass sie Softwareent-
wickler*innen nicht zum Thema UUX weiterbilden. Alle anderen tun
das mit unterschiedlicher Intensitét.

e Inrund 73 % der Softwareunternehmen tauschen sich Mitarbeiter*in-
nen rund um UUX-Themen intensiv aus — sei es in ihrem Arbeitsall-
tag oder bei Gespridchen an der Kaffeemaschine (Kategorien 4-7 auf
7er Skala).

Interaktionen mit dem Umfeld

Leichter Riickgang beim Austausch mit Unternehmensumfeld: Insgesamt
beobachten wir gegeniiber der UIG-Studie 2011 einen leichten Riickgang
beim Austausch mit verschiedenen Akteuren aus dem Umfeld (Hochschulen,
andere Softwareproduzenten, Verbénde). Auch die Zusammenarbeit mit
Dienstleistern hat leicht abgenommen. Dies deutet ebenfalls darauf hin, dass
die UUX-Kompetenzen in Softwarefirmen gestiegen sind.

Ergebnisse in Zahlen/Key Facts:

o 42 % der Softwareproduzenten geben an, dass sie nicht mit Berufs-
verbénden interagieren, fast 51 % haben keinen Kontakt zu Unis und
knapp 30 % tauschen sich nicht mit anderen Softwareproduzenten
aus.

Trends und erwartete Entwicklungen

Einigkeit bzgl. Relevanz von aktuellen Themen: Sowohl aus Sicht von Soft-
wareproduzenten als auch Anwenderunternehmen werden die Themen Cloud
Computing, mobile Anwendungen, Plattformokonomie, Kiinstliche Intelli-
genz, UUX und 6kologische Nachhaltigkeit in den ndchsten Jahren stark an
Bedeutung gewinnen. Auffillig ist dabei, dass die Bedeutung der meisten The-
men nun besser eingeschétzt werden kann als noch 2011. Dies deutet darauf
hin, dass Wissen iiber UUX und weitere Technologien verbreitet ist und stér-
ker in der Gesellschaft angekommen ist.
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Forschungsfrage 2: Welchen Einfluss hat UUX auf
die Wettbewerbsfahigkeit von Softwarefirmen und
wie entsteht Software mit einer guten UUX?

Um diese Frage zu beantworten, haben wir stufenweise Regressionen durch-
gefithrt und Zusammenhénge auf mehreren Ebenen ermittelt. Auf diese Weise
konnten wir Antworten auf die folgenden Teilfragen finden:

Hat UUX einen Einfluss auf die Wettbewerbsfahigkeit von Soft-
wareunternehmen?

Ja, wir sehen, dass UUX insbesondere die Kundenzufriedenheit und den Un-
ternehmensumsatz beeinflusst. Der Zusammenhang ist jedoch nicht linear und
Investitionen in eine bessere UUX machen sich erst ab einem Schwellenwert
bemerkbar. Ist die UUX der Software noch sehr gering, werden Verbesserun-
gen nicht direkt von Kund*innen wahrgenommen und kénnen Unternehmens-
umsatz und Kundenzufriedenheit sogar schméilern. Erst wenn ein Schwellen-
wert tiberschritten ist, wirkt sich eine weitere Steigerung der UUX positiv auf
den Unternehmenserfolg aus und schafft Wettbewerbsvorteile. Ein Grund fiir
diesen Zusammenhang ist die gestiegene Institutionalisierung des Themas
UUX: Software mit guter UUX wird zunehmend zur Selbstverstdndlichkeit,
sodass eher die Gefahr besteht, dass bei schlechter UUX negative Auswirkun-
gen auf Erfolgskennzahlen entstehen und erst mit sehr guter UUX eine Diffe-
renzierung vom Wettbewerb moglich ist.

Wie beeinflussen Prozesse und Strukturen die UUX der Pro-
dukte?

Sowohl die Ausgestaltung des Softwareentwicklungsprozesses als auch die
organisationale Verankerung spielten in der UIG-Studie 2011 eine wichtige
Rolle, Softwareprodukte mit hoher UUX zu entwickeln, und sie tun dies noch
heute. Es zeigt sich mittlerweile, dass der Einsatz von Styleguides und die
Verankerung des Themas UUX in Unternehmenszielen einen signifikanten
Unterschied bei der UUX der Softwareprodukte machen. Je langer ein Unter-
nehmen eine gute UUX schon zum Unternehmensziel erklért hat, umso besser
ist die wahrgenommene UUX der eigenen Software, wobei der Effekt mit stei-
genden Werten abnimmt. Dass einige Variablen nicht den erwarteten oder den
in der UIG-Studie 2011 beobachteten Einfluss haben, deutet auf eine gewisse
Institutionalisierung des Themas UUX hin. Zum einen, weil es uniiblich ge-
worden ist, einige Praktiken gar nicht einzusetzen und die Variablen in der
Folge eine geringe Varianz haben. Zum anderen, weil Softwareunternehmen
offenbar alternative Strategien zu den in der Literatur diskutierten entwickelt
haben, mit denen sie das Thema UUX in ihre tigliche Arbeit integrieren kon-
nen. Weiterhin sehen wir, dass das Unternehmensalter einen signifikant nega-
tiven Einfluss auf die UUX der eigenen Software hat. Das Thema UUX
scheint insbesondere éltere Softwarefirmen vor Herausforderungen zu stellen.
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Wann schaffen Softwareproduzenten die entsprechenden Vo-
raussetzungen in Prozessen und Strukturen?

Eine kognitive Verankerung des Themas UUX ist entscheidend, damit Vo-
raussetzungen in den Unternehmen geschaffen werden konnen, um eine hohe
UUX sicherstellen. Eine strukturelle Verankerung in Unternehmenszielen er-
folgt, wenn die Geschéftsfiihrung eine positive Einstellung zum Thema UUX
hat. Fiir die Etablierung des Themas UUX in Prozessen der Softwareentwick-
lung ist entscheidend, ob es im Arbeitsalltag einen Austausch rund um das
Thema UUX gibt. Softwareunternehmen, in denen es regelmifBige Meetings,
Informationsmaterialien und/oder einen informellen Austausch unter Mitar-
beiter*innen zum Thema UUX gibt, wenden Styleguides deutlich intensiver
an als Unternehmen, in denen ein solcher Diskurs nicht oder weniger stark
stattfindet.

Wie entstehen kognitive Strukturen in Form von Einstellungen
und organisationalem Diskurs?

Bereits in der UIG-Studie 2011 hatten wir gezeigt, dass eine intensive Vernet-
zung mit Akteuren aus dem Umfeld entscheidend fiir eine positive Einstel-
lungs- und Wissensbildung ist. Heute beobachten wir, dass die Zusammenar-
beit mit Dienstleistern immer noch dabei hilft, Softwarefirmen fiir das Thema
UUX zu sensibilisieren. Sowohl die Einstellung als auch der organisationale
Diskurs werden davon positiv beeinflusst — allerdings nur bis zu einem mitt-
leren MaB3. Eine sehr hohe Zusammenarbeit mit Dienstleistern deutet darauf
hin, dass interne Kompetenzen fehlen und das Thema UUX nicht verinnerlicht
wurde. In der Folge sinkt die UUX bei sehr hoher Zusammenarbeit wieder ab.
Unsere aktuellen Ergebnisse stellen weiterhin die Rolle von Kundenunterneh-
men in den Vordergrund: Wenn UUX schon seit Langem ein relevantes Kauf-
kriterium ist, pragt das sowohl Geschéftsfithrungen und Mitarbeiter*innen.

Was hat sich seit der UIG-Studie 2011 getan?

Grundsitzlich konnen wir die in der UIG-Studie 2011 identifizierten zentralen
Einfliisse im Prozess von der Einstellungs- und Diskursbildung, iiber die
Schaffung interner Strukturen und Prozesse bis zu Produkten mit einer guten
UUX und einem erfolgreichen Unternehmen bestitigen. Wir sehen aber auch,
dass sich das Feld der Softwareindustrie und damit die Einflussfaktoren in
dem Modell verschoben haben (vgl. Abbildung 3 und 4).

e Unterschiede bei Prozessen und Strukturen: Softwareproduzenten
erreichen dann eine bessere UUX ihrer Produkte, wenn sie dies auch
als Unternehmensziel formuliert haben, und das schon mit einem ge-
wissem Vorlauf. Die Verankerung des Themas UUX ist heute wie da-
mals ein zentraler Einflussfaktor. Zusétzlich waren es in der UIG-Stu-
die 2011 insbesondere Praktiken zur Einbindung von Anwendern in
den Entwicklungsprozess, die Softwareproduzenten dabei halfen,
Produkte mit guter Usability herzustellen. Diese Praktiken sind inzwi-
schen zur Norm geworden — es gibt kaum Softwareproduzenten, die
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Anwender gar nicht einbinden. Stattdessen kdnnen sich Softwarepro-
duzenten heute dadurch differenzieren, dass sie die Verankerung von
UUX in Entwicklungsprozessen formalisiert haben — etwa in Form
von Styleguides.

Unterschiede bei kognitiver Verankerung: 2011 war es entschei-
dend, dass es neben der positiven Einstellung der Geschéftsfiihrung
UUX-Experten mit entsprechendem Fachwissen gab, damit UUX-
Praktiken in Prozessen und Strukturen umgesetzt wurden. Gut zehn
Jahre spater werden UUX-Kompetenzen bei Softwareentwicklern vo-
rausgesetzt oder geschaffen. Eine Differenzierung durch UUX-Fach-
wissen ist damit nicht mehr leicht mdglich. Nun ist es die Frage, ob
das Thema UUX Eingang gefunden hat in den allgemeinen organisa-
tionalen Diskurs: Ob sich Mitarbeiter*innen im Alltag iiber UUX aus-
tauschen — sei es in dezidierten Meetings oder bei kurzen Treffen an
der Kaffeemaschine.

Externe Unterstiitzung weniger notwendig: In der UIG-Studie
2011 war eine intensive Unterstiitzung von auflen notwendig, damit
Softwareproduzenten UUX-Praktiken in Prozessen und Strukturen
umsetzen und in der Folge Produkte mit guter UUX herstellen konn-
ten. Eine intensive Zusammenarbeit mit externen Dienstleistern/Be-
ratern und der hdufige Konsum von Fachmedien spielten dabei eine
zentrale Rolle. Heute konnen Softwareunternehmen mit deutlich ge-
ringerer Unterstiitzung von aulen eine sehr gute UUX ihrer Produkte
erreichen. Die Zusammenarbeit mit Dienstleistern ist nur bis zu einem
mittleren MaB3 forderlich, damit das Thema UUX Eingang in Soft-
warefirmen findet. Da das Thema UUX nicht mehr neu ist und sich
etabliert hat, spielen auch Fachmedien keine Rolle mehr fiir die Ent-
stehung positiver Einstellungen oder von Wissen. Was konstant ge-
blieben ist? Der Einfluss der Kunden ist unverdndert wichtig, ebenso
wie soziale Beziehungen zu anderen Akteuren im Feld. Softwarepro-
duzenten, die auf Kundenwiinsche reagieren und ein gutes Unterstiit-
zungsnetzwerk haben (bestehend aus Hochschulen, Verbanden, ande-
ren Softwareproduzenten) haben damit die notwendigen Vorausset-
zungen, um Produkte mit guter UUX herzustellen und ihre Kunden
zufrieden zu stellen.
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Abbildung 3: Ergebnisse der UIG-Studie 2011 zum Einfluss des Feldes
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Abbildung 4: Ergebnisse der UIG-Studie 2022 zum Einfluss des Feldes
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Handlungsempfehlungen fiir unterschiedliche Ak-
teure im Feld der deutschen Softwareindustrie

Seit der UIG-Studie 2011 hat sich im Softwarefeld in Bezug auf UUX viel
getan: Die Benutzerschnittstelle vor der eigentlichen Programmierung nach
dem Design Upfront-Prinzip zu entwickeln, ist zur Norm geworden. Auch die
Einbindung von Anwendern hat sich etabliert und in friihen Phasen der Soft-
wareentwicklung — insbesondere in der Analysephase — sind auch UUX-Me-
thoden bereits weit verbreitet. Geschéftsfithrungen haben die Relevanz von
UUX fiir den Unternehmenserfolg erkannt und UUX ist bei einem Grofteil
der Softwareanbieter bereits explizites Unternehmensziel. Mittelstindische
Anwenderunternehmen legen groBBen Wert auf das Thema UUX und sind be-
reit, auch in Zukunft weiter in Software mit guter UUX zu investieren. Insge-
samt zeigen unsere Ergebnisse, dass sich das Thema UUX im deutschen Soft-
warefeld institutionalisiert hat — es ist ein gutes Stiick weit zur Selbstverstind-
lichkeit geworden.

Was bedeuten diese Ergebnisse fiir mittelstindische Softwareanbieter? Was
fiir Politik und Gesetzgebung? Wie kénnen Verbande oder Forschung diese
Entwicklungen weiter unterstiitzen? Im Folgenden beschreiben wir Hand-
lungsempfehlungen fiir unterschiedliche Akteure im Feld der deutschen Soft-
wareindustrie.

Softwareproduzenten

Was konnen Softwareproduzenten tun, um ihre Unternehmen in der aktuellen
Situation zukunftsfihig aufzustellen? Wir empfehlen unterschiedliche Strate-
gien und Praktiken, je nachdem wie gut Softwareanbieter bei dem Thema
UUX bereits aufgestellt sind. Wir unterscheiden in ,,UUX-Anfanger* und
,»UUX-Fortgeschrittene*:

Empfehlungen fiir UUX-Anfdnger

Softwareproduzenten, die sich bisher gar nicht oder kaum mit dem Thema
UUX auseinandergesetzt haben, sollten dies in naher Zukunft nachholen. Eine
gute UUX von Produkten ist zunehmend der Standard und wird von Anwen-
dern eingefordert. Und es ist zu erwarten, dass dieser Trend weiter zunimmt.
Dies hitte zur Folge, dass digitale Produkte, die sich nicht durch eine gute
UUX auszeichnen, im Markt durch benutzerfreundlichere Alternativen ver-
drangt werden.

Um sich im Wettbewerb dauerhaft zu behaupten, sollten UUX-Anfidnger in
eine bessere UUX ihrer Produkte investieren. Folgende Strategien und Prak-
tiken haben sich im Softwarefeld bewéhrt:

Unterstiitzung durch Geschiftsfiihrung: Mit einer positiven Einstellung der
Geschiftsfiilhrung fangt alles an: Damit UUX-Praktiken und Prinzipien Ein-
gang in Unternehmen finden kdnnen und in der Folge auch eine bessere UUX
von Produkten realisiert werden kann, ist die Unterstiitzung durch die Ge-

15



schiftsfithrung entscheidend. Denn nur dann werden in mittelstdndischen Un-
ternehmen Verianderungsprozesse erfolgreich angestoBBen und umgesetzt — sei
es von der Geschéftsfithrung selbst oder von anderen Mitarbeiter*innen.

UUX als Unternehmensziel: UUX sollte explizit in das Zielsystem des Un-
ternehmens aufgenommen werden. Produkte mit guter UUX zu entwickeln
sollte als Ziel klar festgehalten sowie nach innen und auBlen kommuniziert
werden. Kennzahlen zur Uberpriifung der Zielerreichung konnen dabei hel-
fen, den Fortschritt festzustellen und ggf. nachzujustieren. Dies sollte ziigig
geschehen, denn bevor diese Strategie Wettbewerbsvorteile mit sich bringen
kann, dauert es mitunter Jahre.

Design Upfront: Die Benutzerschnittstelle auszugestalten, bevor mit der ei-
gentlichen Programmierung der Software begonnen wird, ist eine zentrale
Praktik bei der UUX-orientierten Entwicklung. Der Vorteil: Dies kann ohne
den Einsatz aufwendiger, spezifischer Methoden umgesetzt werden und bietet
auch eine gewisse Flexibilitdt. Wichtig ist, dass Gestaltungsentscheidungen
frithzeitig getroffen werden. Die Folge: Die Softwareentwicklung wird kon-
sequent an der Interaktion mit den Nutzern ausgerichtet, wodurch ihre Bediirf-
nisse und Anforderungen deutlich besser beriicksichtigt werden.

Anwender einbinden: Binden Sie spitere Anwender friihzeitig in den Ent-
wicklungsprozess ein. Dies kann anhand unterschiedlicher Methoden gesche-
hen: Interviews, Fokusgruppen, Fragebogen. Mit all diesen und anderen Me-
thoden konnen Softwarefirmen sicherstellen, dass sie die Bediirfnisse und
Nutzungskontexte von Nutzer*innen verstehen und dann Produkte entwi-
ckeln, die auf diese ideal ausgerichtet sind. Weitere UUX-Methoden kénnen
in der Analyse und Designphase zusitzliche Hilfestellung bieten.

Sich Hilfe von auflen holen: Die jetzigen UUX-Fortgeschrittenen haben sich
bei ihren frithen Schritten Unterstiitzung von auflen geholt. Sie haben intensiv
mit Dienstleistern zusammengearbeitet und dadurch entsprechendes Fachwis-
sen und Einstellungen im eigenen Unternehmen aufgebaut. Wenn UUX-Ex-
pertise im Unternehmen fehlt und auch noch Uberzeugungsarbeit geleistet
werden muss, kdnnen Dienstleister mit UUX-Expertise helfen. Mit der Zeit
kann Fachwissen intern aufgebaut und die externe Zusammenarbeit reduziert
werden. Auch der Austausch mit Hochschulen, anderen Softwareproduzenten
oder die Mitwirkung in Verbdnden konnen dabei helfen, notwendiges Wissen
aufzubauen und dann Verdnderungsprozesse anzusto3en.

Empfehlungen fiir UUX-Fortgeschrittene

Softwareproduzenten, die bereits eine gute UUX ihrer Produkte erreicht ha-
ben, kdnnen mit ihren Leistungen zufrieden sein. Sie haben in Entwicklungen
investiert, die bei Kunden auch ankommen und von ihnen wertgeschétzt wer-
den. Das bedeutet jedoch nicht, dass sie sich auf ihrem Erfolg ausruhen kon-
nen, denn rund um das Thema UUX gibt es stets neue Entwicklungen und
weitere Themen erwarten zukiinftig ihre Aufmerksamkeit. Folgende Strate-
gien konnen dabei helfen, auch ziinftig Wettbewerbsvorteile zu sichern:
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Formalisierung und Uberpriifung von UUX-Zielen: Auch wenn Geschifts-
fiihrungen von den Méglichkeiten begeistert sind, die UUX bietet und deshalb
die Schaffung von Produkten mit guter UUX zum Unternehmensziel erkldren,
bleibt dieses Ziel hiufig diffus und unspezifisch. Dies erschwert die Kommu-
nikation nach innen und auflen, was wiederum die Umsetzung von Verédnde-
rungsprozessen erschwert. Die Formulierung klarer UUX-Ziele wiirde dabei
helfen, das Verhalten aller Miterbeiter*innen besser an den Zielen auszurich-
ten und wiirde die Zielerreichung besser iiberpriitbar machen. Dann kénnten
auch leichter Kennzahlen eingefiihrt werden, mit denen Erfolge in Bezug auf
das Thema UUX gemessen werden kdnnen.

Interne UUX-Kompetenzen und Diskurse weiter stirken: Es wird ver-
mehrt zur Norm, dass Softwareentwickler*innen zu dem Thema UUX weiter-
gebildet werden und Softwarefirmen bei der Auswahl neuer Mitarbeiter*in-
nen auf UUX-Kompetenzen groBBen Wert legen. Auf diese Weise ist es vielen
Softwareproduzenten gelungen, im Unternehmen UUX-Kompetenzen aufzu-
bauen, die dazu fiithren, dass auch die UUX der Produkte gut ist. Hierbei bleibt
es wichtig, interne Kompetenzen auf Dauer zu sichern und etwa von einzelnen
Mitarbeiter*innen unabhéngig zu machen. Dies kann nicht nur durch externe
Weiterbildungen gesichert werden, sondern auch indem interne Lernprozesse
gefordert werden. Ein wichtiger Schritt dabei ist ein aktiver organisationaler
Diskurs, bei dem sich Mitarbeiter*innen regelmaBig zu UUX-Themen austau-
schen. Dies findet zwar in vielen Unternechmen bereits im Ansatz statt, kann
aber noch ausgebaut werden.

Hochschulen und Verbande

In der UIG-Studie 2011 wurde deutlich, dass die Zusammenarbeit zwischen
Softwareunternehmen und Hochschulen entscheidend war, um Praktiken zur
Steigerung der UUX verbreiten zu kdnnen. Auch Verbande spielten fiir die
Einstellungsbildung eine Rolle. Heute hat die Bedeutung von Hochschulen
und Verbdnden aus Sicht der Softwarefirmen abgenommen. Das ist in Bezug
auf UUX-Praktiken, die nicht mehr den groflen Neuigkeitsgrad haben wie vor
gut zehn Jahren, unproblematisch und spiegelt den Aufbau interner Kompe-
tenzen wider, der in den letzten Jahren vielen Softwarefirmen gelungen ist.
Aktuelle Fragen rund um die Themen Digitalisierung und Nachhaltigkeit ma-
chen jedoch die Suche zu neuen Losungen erforderlich. Der Austausch mit
Hochschulen, Verbanden und weiteren Metaorganisationen wird mittelstandi-
schen Unternehmen in der Softwareindustrie und dariiber hinaus gute Mdg-
lichkeiten bieten, um mit den wachsenden Herausforderungen umzugehen.

Neue Entwicklungen im Bereich Mensch-Computer-Interaktion: Durch
die zunehmende Durchdringung unseres Lebens von digitalen Technologien
spielt die Mensch-Computer-Interaktion eine immer wichtigere gesellschaft-
liche Rolle. Eine gute UUX wird zunehmend zur Selbstverstindlichkeit.
Gleichzeitig bekommt das Thema einen neuen Charakter, wie etwa im Zusam-
menhang mit Entwicklungen rund um Kiinstliche Intelligenz. Hier geht es
nicht nur um einfache Bedienbarkeit und positive Erlebnisse — hier sollten
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auch Themen wie Transparenz, Nachvollziehbarkeit, Fairness und digitale
Souverénitét eine wichtige Rolle spielen.

Kombination von Digitalisierung und Nachhaltigkeit: In den nichsten Jah-
ren wird nicht nur das Thema UUX weiter an Bedeutung gewinnen. Auch
weitere Themen im Kontext der Digitalisierung (z. B. Kiinstliche Intelligenz,
Plattformmodelle) und Nachhaltigkeit (z. B. faire Arbeitsbedingungen, lokale
Lieferketten, 6kologische Nachhaltigkeit) werden noch wichtiger werden, die
Anderungen von Prozessen, Strukturen und Geschiftsmodellen in mittelstin-
dischen Unternehmen erforderlich machen. Die Forschung hat die Aufgabe,
fiir diese herausfordernde Aufgabe Losungen aufzuzeigen. Idealerweise soll-
ten es sich dabei um Losungen handeln, die eine kombinierte Umsetzung von
Digitalisierungs- und Nachhaltigkeitsthemen zulassen.

Experten und Best-Practices sichtbar machen: Will man die Suche nach
Losungen im Bereich Digitalisierung und Nachhaltigkeit kombiniert angehen,
besteht ein erster Schritt darin, Organisationen sichtbar zu machen, die Vor-
reiter bei einzelnen Themen sind und erfolgreich Ansétze erprobt haben oder
dabei unterstiitzen konnen.

Politik und Gesetzgeber

Seit der UIG-Studie 2011 hat sich auch im o6ffentlichen Bereich viel getan.
Mit ,,Einfach Intuitiv* wurde ein Férderprogramm umgesetzt, das mittelstan-
dische Unternehmen dabei unterstiitzt hat, Produkte mit einer guten UUX zu
entwickeln. Rund 30 Kompetenzzentren haben in diesem Rahmen Software-
produzenten und andere Mittelstédndler dabei unterstiitzt, entsprechende Ver-
anderungsprozesse direkt anzustoen und umzusetzen, die dafiir notwendigen
Wissensobjekte zu schaffen und zu verbreiten sowie die relevanten Akteure
im Feld der deutschen Softwareindustrie zu vernetzen. Auch das Forderpro-
gramm ,,Mittelstand Digital* beférderte die weitere Verbreitung von UUX-
Prinzipien und Praktiken durch dezidierte Vorhaben und als Bestandteil aller
weiteren Projekte. Unsere Ergebnisse zeigen, dass diese Mainahmen gefruch-
tet haben. Wir sehen deutliche Verbesserungen bei der Verbreitung von Prak-
tiken zur Steigerung der UUX. Wir sehen auch, dass sich die UUX von Soft-
ware verbessert hat — sowohl aus Perspektive der Softwareproduzenten als
auch aus der mittelstandischer Anwenderunternehmen.

Wir stellen jedoch auch fest, dass es auch gut zehn Jahre nach der ersten Studie
und dem Start der Forderprogramme noch Nachholbedarf bei dem Thema
UUX gibt. Des Weiteren haben sich Diskurse rund um UUX durch aktuelle
Entwicklungen im digitalen Bereich verdandert und machen damit auch neue
Forderungen notwendig.

Unterstiitzung von UUX-Anfédngern: Es gibt weiterhin Softwarefirmen, die
beim Thema UUX noch am Anfang stehen. Diese Unternehmen kdnnten de-
zidiert bei der Ausrichtung ihrer Unternehmen an UUX-Zielen unterstiitzt
werden, z. B. durch UUX-Gutscheine. Dabei erhalten mittelstindische Unter-
nehmen eine prozentuale Forderung — den sogenannten UUX-Gutschein —
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wenn sie einen Forschungs- oder Entwicklungsauftrag an Lehr- und For-
schungseinrichtungen vergeben. Die Betrige je Gutschein sind relativ klein
(z. B. bis zu 12.000 EUR) und werden mdglichst unbiirokratisch genehmigt
oder abgelehnt.

Kombinierte Forderung mit anderen Themen: Digitalisierung und Nach-
haltigkeit sind zwei zentrale Querschnittsthemen unserer Zeit, die alle und je-
den betreffen. Nicht nur aufgrund der Dringlichkeit, mit der wir beide Ziele
verfolgen miissen, gibt es wichtige Verbindungen zwischen diesen Trendthe-
men. Es geht also zunehmend um die Frage, wie digitale Technologien genutzt
werden kdnnen, um Nachhaltigkeitsziele zu erreichen; oder darum, wie Nach-
haltigkeitsziele dabei helfen konnen, auch die Digitalisierung voranzutreiben.
Damit insbesondere mittelstdndische Unternehmen beide Herausforderungen
gemeinsam angehen konnen, ist es wichtig, Synergien und weitere Vorteile
einer gemeinsamen Umsetzung deutlich zu machen und zu realisieren. Dafiir
gilt es Aufmerksamkeit zu schaffen, Unterstiitzungsstrukturen zu entwickeln
und Infrastrukturen auf- bzw. auszubauen.
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Daten und Methoden

Um den Stand des Feldes der Softwareindustrie zu erfassen und den Zusam-
menhang zwischen der UUX von Software und der Wettbewerbsfahigkeit von
Softwareunternehmen zu erforschen, wurde eine Kombination aus qualitati-
ven und quantitativen Daten gesammelt. Ergebnisse der UIG-Studie 2011
wurden herangezogen, um Entwicklungen tiber die Zeit zu beschreiben.

Experteninterviews

In einer qualitativen Studie wurden Vertreter der verschiedenen Akteursgrup-
pen des deutschen Feldes der Softwareindustrie befragt. Dazu wurden teil-
strukturierte Experteninterviews durchgefiihrt. Die qualitative Studie ver-
folgte im Wesentlichen zwei Ziele: Erstens sollte mithilfe der Informationen
aus den Interviews die Relevanz und Aktualitét des Fragebogens fiir die quan-
titative Befragung tiberpriift werden. Ergebnisse aus den Interviews sind in
die Aktualisierung eingeflossen. Ein zentrales Thema war die Weiterentwick-
lung des Themas Usability und die zunehmende Beriicksichtigung von As-
pekten der User Experience in diesem Kontext. So haben wir zum Beispiel
weitere Methoden und Praktiken im Fragebogen berticksichtigt, die in den In-
terviews genannt wurden. Zweitens dienten die Interviews dazu, Entwicklun-
gen im Feld der deutschen Softwareindustrie in den vergangenen 10 Jahren
seit der UIG-Studie 2011 zu ermitteln. Die Ergebnisse aus den Interviews wer-
den angefiihrt, um die Beobachtungen aus den quantitativen Befragungen zu
interpretieren.

Dafiir wurden insgesamt 23 Interviews mit Experten durchgefiihrt. Die Inter-
views fanden digital statt und waren zwischen 30 und 60 Minuten lang. Als
Orientierung diente ein kompakter Interviewleitfaden, der die folgenden The-
menblocke enthielt: ,,Entwicklung von UUX in den letzten zehn Jahren®, ,,Be-
griffsabgrenzung: Usability vs. User Experience®, ,,UUX-Methoden®, ,,Nor-
men u. Standards®, ,,Typen von Anwendungssoftware, ,Kenntnisse fiir
UUX-Expert*innen®, ,,Wissensvermittlung®, ,Dienstleistungslandschaft®
und ,,Zukunftsthemen®“. Je nach Interviewpartner*in wurden die Fragen
schwerpunktmiBig gewichtet. Tabelle 1 zeigt eine Ubersicht der interviewten
Akteure.

Tabelle 1: Ubersicht der interviewten Akteure

Akteursgruppe Anzahl

Hochschulen

Dienstleister

Softwareproduzenten

Normierungsstellen & Verbdnde

Medien & Weiterbildung

Gesamtanzahl der Expert*innen 23
20
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Quantitative Befragungen

Um die Forschungsfragen zu beantworten, haben wir zwei quantitative Befra-
gungen bei Unternehmen in Deutschland durchgefiihrt: Eine unter Soft-
wareherstellern und eine unter mittelstindischen Anwenderunternehmen. Im
Folgenden werden Vorgehen zur Sampleziehung, Fragebogenentwicklung,
Erhebungen und Methoden zur Datenauswertung beschrieben.

Sampleziehung: Softwareproduzenten und mittelstandische An-
wenderunternehmen

Aus der Orbis-Datenbank wurde zunichst jeweils eine Grundgesamtheit an
Softwareproduzenten und kleinen und mittleren Anwenderunternehmen
(KMU) gezogen. Die Orbis-Datenbank ist ein Produkt der Bureau van Dijk
Electronic Publishing GmbH (BvDEP), einem der fiihrenden européischen
Anbieter von Unternehmensinformationen. Sie enthilt Geschifts- und Finan-
zinformationen zu mehr als 450 Millionen Unternehmen weltweit und kom-
biniert dabei Informationen von Regulierungsbehdrden mit Daten aus weite-
ren Quellen (Bureau van Dijk, 2023). Bei Softwareproduzenten wurden hier-
bei alle Unternehmen mit Sitz in Deutschland mit dem WZ-Code 6201 (Pro-
grammierungstitigkeiten) in die Grundgesamtheit aufgenommen (Statisti-
sches Bundesamt, 2008). Bei den KMU-Anwendern wurde die EU-Definition
kleiner und mittelstindischer Unternehmen herangezogen, sodass in der
Grundgesamtheit der Anwender Unternehmen mit einem Jahresumsatz von
weniger als 50 Millionen Euro und mit weniger als 250 Mitarbeitern erfasst
sind. Unternehmen in der Grundgesamtheit erfiillen dabei beide Bedingungen
(European Commission, 2003).

Ziel der Befragung unter Sofiwareproduzenten in Deutschland ist es, mog-
lichst reprasentative Aussagen iiber den Status der Verbreitung des Themas
UUX unter diesen Firmen ableiten zu konnen. Entsprechend wurde eine zu-
fallige Stichprobenziehung durchgefiihrt. Aus der Grundgesamtheit aller etwa
50.000 Unternehmen in der Orbis-Datenbank, die dem WZ-Code 6201 zuge-
ordnet sind, wurde iiber die Zuordnung von Zufallszahlen eine Stichrobe von
2.000 Unternehmen gezogen. Dabei fiel auf, dass flir mehr als die Halfte der
Unternehmen (1.115 Unternehmen) keine Kontaktdaten vorlagen, was die
Einladung der Unternehmen zur Teilnahme an der Befragung deutlich er-
schweren wiirde. Deshalb haben wir diese Unternehmen durch Unternehmen
ersetzt, fir die diese Informationen in der Datenbank vorhanden waren. An-
sonsten erfolgte auch die Ziehung dieser Unternehmen ebenfalls zufallig. Ver-
gleicht man die Verteilung nach GroBenklassen gemessen an der Zahl der Mit-
arbeiter*Innen, ist diese in der Grundgesamtheit und im Sample nahezu iden-
tisch (vgl. Tabelle 2). Ein Vergleich der gezogenen Stichproben vor und nach
der Korrektur der Kontaktdaten machte deutlich, dass sich die Datenlage ins-
gesamt verbesserte. Fiir Unternehmen, fiir die Kontaktdaten vorliegen, sind
auch haufiger Daten zur Mitarbeiterzahl zu finden. Ansonsten lésst der Ver-
gleich jedoch die Schlussfolgerung zu, dass durch die Korrektur bei der Stich-
probenziehung keine relevante Verzerrung verursacht wurde. Aufgrund der
schlechten Datenlage zu den Zahlen des Unternehmensumsatzes konnte diese
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Grofenklasse fiir einen Vergleich nicht beriicksichtigt werden. Die Stichprobe
wurde um die Unternehmen erweitert, die bereits 2011 an der UIG-Studie teil-
genommen haben, bereinigt um Unternehmen, die nicht mehr existieren oder
sich mit anderen Unternehmen zusammengeschlossen haben. Damit umfasst
das Sample von Softwareproduzenten insgesamt 2.115 Unternehmen.

Tabelle 2: Verteilung nach Grofienklassen in Grundgesamtheit und Stichprobe der Soft-

wareproduzenten
Verteilung in . i
Grundgesamtheit Verteilung im Sample
Anzahl Anteil Anteil kum. |Anzahl Anteil Anteil kum.

GroRenklasse Mitarbeitendenzahl

1 bis 2 21.944 42,53% 42,53 % 880 41,61% 41,61%
3 bis5 4,518 8,76 % 51,29 % 296 14,00 % 55,60 %
6 bis 20 5.571 10,80 % 62,09 % 449 21,23 % 76,83 %
21 bis 50 1.976 3,83 % 65,92 % 199 9,41 % 86,24 %
51 bis 100 701 1,36 % 67,28 % 60 2,84 % 89,08 %
Mehr als 100 573 1,11 % 68,39 % 37 1,75 % 90,83 %
Keine Daten 16.309 31,61 % 100,00 % 194 9,17 % 100,00 %

In Bezug auf Anwenderunternehmen ist es nicht das Ziel der vorliegenden
Studie, repridsentative Aussagen iber mittelstindische Unternehmen in
Deutschland zu treffen. Vielmehr soll eine ausreichend grof3e Anzahl von Un-
ternehmen aus verschiedenen Kundensegmenten (z. B. verschiedene Bran-
chen, GroBenklassen) befragt werden. Vor dem Hintergrund, dass sich Soft-
wareproduzenten auf eines oder mehrere Kundensegmente fokussieren kon-
nen, sollte auf diese Weise gewéhrleistet werden, dass in Bezug auf die Be-
deutung des Themas Usability und User Experience bei der Softwarebeschaf-
fung und -nutzung fundierte Aussagen fiir verschiedene Kundensegmente ge-
macht werden konnen. Deshalb wurde eine geschichtete Stichprobe gezogen.

Bei den Anwenderunternehmen wurde die Grundgesamtheit zunédchst in die
drei Klassen mittlere Unternehmen, kleine Unternehmen und Kleinunterneh-
men nach der EU-Definition (Europédische Kommission, 2005) aufgeteilt, wo-
bei die beiden Charakteristika Mitarbeiterzahl und Jahresumsatz beriicksich-
tigt wurden. Daraus resultieren mehr als 128.000 Unternehmen, die in jeweils
eine von den drei Klassen fallen. Hierbei féllt ein Unternehmen z. B. nur dann
in die Klasse der Kleinstunternehmen, wenn beide Regeln erfiillt werden.
Wird nur eine der Regeln erfiillt, fallt das Unternehmen in die néchstgrofere
Klasse (Tabelle 3).
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Tabelle 3: EU-Definition von KMU (European Commission, 2003)

Mitarbeitendenzahl:
GroRenklasse Jahresarbeitseinheit | Jahresumsatz
(JAE)

Mittleres <250 <50. Mio. EUR
Unternehmen

Kleines <50 <10 Mio. EUR
Unternehmen

Kleinst- <10 <2 Mio. EUR
unternehmen

Tabelle 4 zeigt die Verteilung nach diesen GréBenklassen in der Grundge-
samtheit und im geschichteten Sample, bei dem eine zufillige Ziehung von
667 Unternehmen aus jeder der drei GroBenklassen erfolgte. Auch bei dieser
Stichprobenziehung wurden Unternehmen ausgewéhlt, fiir die Kontaktdaten
in der Datenbank vorlagen, um die Erreichbarkeit der Unternehmen und damit
auch den Riicklauf bei der Umfrage zu sichern.

Tabelle 4: Verteilung nach Gréflenklassen in Grundgesamtheit und Stichprobe der An-

wenderunternehmen
Gr\l:ri:ge:sl::ﬁtl:eit Verteilung im Sample
Anzahl Anteil Anteil kum. |Anzahl Anteil Anteil kum.

GréBenklasse Umsatz

Weniger als 500.000 19.199 14,98 % 14,98 % 308 14,46 % 14,46 %
500.000 bis unter 2 Mio. 51.283 40,00 % 54,98 % 642 30,14 % 44,60 %
2 bis unter 5 Mio. 32.673 25,49 % 80,47 % 429 20,14 % 64,74 %
5 bis unter 10 Mio 13.369 10,43 % 90,89 % 275 1291% 77,65 %
10 bis unter 50 Mio. 11.674 9,11 % 100,00 % 379 17,79 % 95,45 %
Mehr als 50 Mio. 0 0,00%| 100,00 % 97 4,55%| 100,00 %
Keine Daten 0 0,00%| 100,00 % 0 0,00%| 100,00 %
GroBenklasse Mitarbeitendenzahl

Weniger als 5 33.065 25,79 % 25,79 % 583 27,37 % 27,37 %
6 bis 20 53.800 41,97 % 67,76 % 690 32,39% 59,77 %
21 bis 50 27.525 21,47 % 89,23 % 341 16,01 % 75,77 %
51 bis 100 8.674 6,77 % 96,00 % 319 14,98 % 90,75 %
101 bis 250 5.134 4,00 % 100,00 % 189 8,87 % 99,62 %
Mehr als 250 0 0,00%| 100,00 % 8 0,38%| 100,00 %
Keine Daten 0 0,00%| 100,00 % 0 0,00%| 100,00 %

Eine weitere Schichtung nach Branche ist nicht erfolgt, da im Sample alle re-
levanten groeren Wirtschaftssektoren (Produktion, Handel, Dienstleister)
ausreichend stark vertreten sind und die Verteilung auch ungefihr der in der
Grundgesamtheit entspricht. Tabelle 5 zeigt, dass dies der Fall ist. Zusétzlich
wurden diejenigen Anwenderunternehmen in das Sample aufgenommen, die
bereits 2011 an der UIG-Studie teilgeommen hatten.
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Tabelle 5: Verteilung nach Unternehmensgrofie und Branchenzugehdrigkeit

[ Grund, heit [ Stichprobe | Teilgenommen

‘ Anzahl ] Anteil lAnteiI kum.l Anzahl ‘ Anteil lAnteiI kum.| Anzahl ‘ Anteil ‘Anteil kum.
Verteilung nach GréRenklasse
Kleinstunternehmen 40.054| 31,24%| 3124% 667| 3333%| 3333% 26| 32,10%| 32,10%
Kleines Unternehmen 68.279| 53,26%| 84,50% 667| 33,33%| 6667% 28| 3457%| 6667%
Mittleres Unternehmen 19.865| 15,50 %| 100,00 % 667| 33,33 %| 100,00 % 27| 33,33%| 100,00%
Summe 128.198| 100,00 %| 100,00 % 2001| 100,00 %| 100,00 % 81| 100,00 %| 100,00 %
Verteilung nach Branche
Produktion 47.167| 36,79%| 36,79% 696| 34,78%| 34,78% 15| 1852%| 1852%
Handel 25.833| 20,15%| 56,94 % 414| 20,69%| 5547 % 13| 16,05%| 3457 %
Dienstleistungen 55.198| 43,06 %| 100,00 % 891| 44,53 %| 100,00 % 48| 59,26 % 93,83 %
Keine Angabe 0 0,00 %| 100,00 % 0 0,00 %| 100,00 % 5 6,17 %| 100,00 %
Summe 128.198| 100,00 %| 100,00 % 2.001] 100,00 %| 100,00 % 81| 100,00 %| 100,00 %

Fiir die beiden Stichproben wurde in einem nichsten Schritt nach weiteren
Kontaktinformationen gesucht (z. B. auf Unternehmenswebseiten), wenn in
der Orbis Datenbank nicht die vollstindige Adresse und E-Mail-Adresse an-
gegeben waren.

Aktualisierung der Fragebodgen aus 2011

Ausgangspunkt waren die beiden Fragebdgen, die im Rahmen der UIG-Studie
2011 entwickelt wurden. Softwareproduzenten wurden Fragen gestellt, mit
denen die Verankerung von UUX-Themen im Softwareentwicklungsprozess
und in formalen Strukturen erfasst werden kann, wie auch die kognitive Ver-
ankerung des Themas bei der Geschéftsfiihrung und im Unternehmen. Dar-
iiber hinaus wurden Fragen zur Einbettung im organisationalen Feld gestellt.
Weiterhin haben wir Informationen tiber Wettbewerber, Kunden, Leistungs-
spektrum und allgemeine Unternehmensdaten (z. B. Rechtsform, Griindungs-
jahr) und Erfolgsdaten (z. B. Umsatzentwicklung) erfasst. Der Fragebogen fiir
Softwareproduzenten umfasst dabei acht Abschnitte: (1) Marktumfeld und
Leistungsspektrum, (2) Softwareentwicklungsprozess, (3) Mitarbeiter im
Softwareentwicklungsprozess, (4) Selbsteinschitzung in Bezug auf UUX, (5)
Austausch mit dem Unternehmensumfeld und Wissensquellen, (6) Kunden
und Anwender, (7) Allgemeine Informationen zum Unternehmen, (8) Freiwil-
lige Angaben zu lhrer Person. Der Fragebogen findet sich in Anhang 1.

Im Fragebogen fiir mittelstindische Anwenderunternehmen steht die Frage im
Vordergrund, ob UUX ein wahrgenommenes Kaufkriterium ist. Zentrales Ele-
ment des Fragebogens ist dabei die Simulation einer konkreten Entschei-
dungssituation, die es erlaubt, die Bedeutung von UUX in Relation zu anderen
Attributen von Software zu bewerten. Der Fragebogen umfasst dabei sechs
Abschnitte: (1) Bedeutung und Auswahl von Anwendungssoftware, (2) An-
gaben zur zuletzt beschafften Software, (3) Bewertung der Software und Be-
ziehung zum Anbieter, (4) Allgemeine Informationen zu Threm Unternehmen,
(5) Konkrete Entscheidungssituation, (6) Freiwillige Angaben zu Ihrer Per-
son.

Bei der Gestaltung der Fragebogen wurde 2011 auf diverse Quellen zuriick-
gegriffen: (1) Anhand bestehender Forschungsarbeiten und den qualitativen
Experteninterviews wurden zentrale Usability-Praktiken, wichtige Usability-
Wissensinhalte, zentrale Faktoren bei der Softwarebeschaffung sowie poten-
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zielle Erklarungsfaktoren auf unterschiedlichen Ebenen identifiziert. (2) So-
weit innerhalb vorliegender Forschungsarbeiten bestehende und etablierte
Operationalisierungen zentraler Variablen (z. B. Umweltdynamik) verfiigbar
waren, wurden diese verwendet. (3) Falls diese nicht vorlagen, wurden diese
von den Projektmitarbeiter*innen erstellt.

Die beiden vorliegenden Fragebdgen wurden iiberarbeitet, um Entwicklungen
der vergangenen Jahre im Feld rund um das Thema UUX (z. B. Erweiterung
von Methoden im Softwareentwicklungsprozess, um User Experience-As-
pekte zu erfassen) und allgemeinere Entwicklungen (z. B. Auswirkungen der
Corona-Krise) zu beriicksichtigen. Bei den vorgenommenen Anderungen
wurde darauf geachtet, dass drei Bedingungen erfiillt sind: (1) Vergleichbar-
keit der Daten iiber die Zeit: Wichtiges Ziel der aktuellen Studie ist ein Ver-
standnis fiir die Entwicklungen in Bezug auf die Verbreitung von UUX-Prin-
zipien und Praktiken sowie deren Einfluss auf die Wettbewerbsféhigkeit von
Softwareunternechmen. Deswegen wurde besonders darauf geachtet, dass mit-
hilfe der Fragebdgen Daten generiert werden, die eine Vergleichbarkeit mit
der ersten UIG-Studie erlauben. (2) Beriicksichtigung neuer Methoden/Tools:
Viele der urspriinglichen Prinzipien und Methoden zur Steigerung der UUX
von Software haben nach wie vor eine hohe Relevanz in der Praxis. Es gibt
jedoch auch neue Methoden und Tools, die Unternechmen insbesondere dabei
helfen sollen, eine positive emotionale Wirkung ihrer Software zu steigern.
Deshalb sollen diese neuen Methoden und Tools auch Beriicksichtigung im
Fragebogen finden, um die Verbreitung von UUX-Themen adiquat erfassen
zu konnen. (3) Detaillierung fiir aktuelle Entwicklungen: Weitere aktuelle
Entwicklungen sollten in ausreichendem Umfang Eingang in den Fragebogen
finden, um ihren moglichen Einfluss auf Prozesse, Strukturen und Entschei-
dungen in Unternehmen zu verstehen.

Erhebungen

Postversand

Die beiden Fragebdgen wurden an die oben beschriebenen Samples von
2.000 Softwareproduzenten, mittelstdndischen Anwenderunternehmen und
Softwareherstellern und 2.000 Anwenderunternehmen sowie 244 Unterneh-
men, die bereits 2011 an der Studie teilgenommen haben, postalisch versen-
det. Der Versand per Post hat am 31.10.2022 stattgefunden. In den Briefen
befanden sich neben einem Ausdruck des Fragebogens ein vorfrankierter
Riickumschlag sowie ein personalisiertes Anschreiben, in denen die Ge-
schéftsfithrungen der jeweiligen Unternehmen direkt personlich angesprochen
wurden, und {iber das Projektziel, die Projektbeteiligten und Ansprechpartner
fiir Riickfragen informiert wurde. In den Anschreiben wurde ebenfalls darauf
hingewiesen, dass die Unternehmen die Umfrage iiber einen personalisierten
Link online ausfiillen konnten. Alle beigelegten, ausgedruckten Fragebogen
waren zudem individuell codiert, um beim Riickversand eine korrekte Zuord-
nung zum jeweiligen Unternehmen moglich zu machen.
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Mailversand

Zusétzlich zum Postversand wurde am 09.11.2022 ebenfalls eine Mail an alle
Unternehmen aus dem Sample geschickt, mit der Bitte um Teilnahme. Am
17.01.2023 sowie am 16.02.2023 wurde an alle Unternechmen, die zu dem
Zeitpunkt noch nicht an der Umfrage teilgenommen hatten, ein Reminder per
Mail versendet.

Telefonische Nachfassaktion

Circa. fiinf Tage nach dem Versand der ersten Mail an die Unternechmen
wurde zudem damit begonnen, einen Grofiteil der mehr als 4.000 Unterneh-
men telefonisch zu kontaktieren. Ziele dieser telefonischen Nachfasskation
waren, eine angemessen Riicklaufquote an ausgefiillten Fragebogen zu errei-
chen sowie die Unternehmen iiber Projektziele und Hintergriinde der Studie
zu informieren, um die Wahrscheinlichkeit einer Teilnahme zu erhéhen.

Die telefonische Nachfassaktion wurde ausschlielich von Mitarbeiter*innen
(wissenschaftliche Mitarbeiter*innen und wissenschaftliche Hilfskréfte) der
beteiligten Projektpartner durchgefiihrt, um kompetent und detailliert auf
Riickfragen seitens der Unternehmen eingehen zu konnen. Der Zeitraum der
telefonischen Nachfasskation erstreckte sich insgesamt von Mitte November
2022 bis Ende Februar 2023 inkl. Pausen an Weihnachten und weiteren Fei-
ertagen. Der GroBteil der Unternehmen wurde zwei- bis dreimal an unter-
schiedlichen Tagen und zu unterschiedlichen Uhrzeiten angerufen, bevor der
Fall als ,,nicht erreichbar* abgeschlossen wurde.

Ein weiterer Vorteil des personlichen Nachfassens bei den Unternehmen war
die Moglichkeit, genauere Informationen dariiber zu erfahren, ob die An-
sprechpartner bisher iiberhaupt per Post oder Mail erreicht wurden, sowie die
Griinde warum ein Unternehmen nicht an der Studie teilnehmen wollten (z. B.
es werden generell keine Umfragen von dem Unternehmen ausgefiillt).

Alle Informationen, wie insgesamt kontaktierte Unternehmen, Griinde fiir
Nicht-Teilnahme etc., sind in Tabelle 6 zusammengefasst.

Grundsitzlich ist festzuhalten, dass nicht alle telefonisch erreichten Unterneh-
men zum Sample gehorten. Bei ca. 1 % der Anwender- und ca. 4 % der Pro-
duzentenunternehmen waren die in der ORBIS-Unternehmensdatenbank ent-
haltenen Daten nicht korrekt. Die Griinde hierfiir waren, dass die Unterneh-
men keine Anwender oder Produzenten waren, dass das Unternehmen nicht
mehr existierte oder nicht mehr in Deutschland aktiv war.

Bei den Unternehmen, welche nicht an der Studie teilgenommen haben, waren
die Griinde vielfaltig. In den meisten Fillen war die Teilnahme aussichtslos,
weil die Unternehmen trotz mehrmaliger Kontaktversuche nicht erreichbar
waren, keine Telefonnummer gefunden werden konnte, unter der das Unter-
nehmen erreichbar war, oder die Unternehmen die Teilnahme unvermittelt ab-
lehnten. Das betraf 42 % der Anwender und 26 % der Produzenten.
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Tabelle 6: Zusammenfassung der Ergebnisse aus der telefonischen Nachfassaktion

Auswertung der telefonischen Nachfassaktion
Anwender Produzenten
Versendet 2130| |Versendet 2115
Stichprobe 2022 2001| |Stichprobe 2022 2000
Teilgenommen 2011 (bereinigt) 129| |Teilgenommen 2011 (bereinigt) 115
Angerufen 1283| |Angerufen 975
Anteil Angerufene gesamt 60,23 %| |Anteil Angerufene gesamt 46,10 %
Nicht teilgenommene Anwender: Griinde Nicht teilgenommene Produzenten: Griinde
Samplefehler 15| |Samplefehler 37
Teilnahme aussichtlos 545| |[Teilnahme aussichtslos 251
Generell keine Teilnahme 296| |Generell keine Teilnahme 140
Keine Teilnahme an dieser Studie 42| |Keine Teilnahme an dieser Studie 11
Keine Teilnahme insgesamt 898| |Keine Teilnahme insgesamt 439
Anteil an Angerufenen 70,00 %| |Anteil an Angerufenen 45,03 %
Offene und abgeschlossene Fille Anwender Offene und abgeschlossene Fille Produzenten
Offene 125| |Offene 322
Abgeschlossene 260| |Abgeschlossene 214
Gesamt 385 |[Gesamt 536
Anteil an Angerufenen 30,00 %| |Anteil an Angerufenen 54,97 %

Ein weiterer Grund fiir die Nicht-Teilnahme war eine generelle Absage fiir die
Teilnahme an Studien. Hierfiir konnten die Griinde der ,,Forschungsverdros-
senheit”, welche den Mehrwehrt von Ergebnissen aus Studien in Frage stellt,
die grundsitzlich fehlende Zeit und das fehlende Interesse an der Teilnahme
an Studien ermittelt werden. Insgesamt erteilten 23 % der Anwender und 14
% der Produzenten Studien eine generelle Absage.

Die konkrete Ablehnung zur Teilnahme an der UIG-Studie 2022 formulierten
3 % der Anwender und 1 % der angerufenen Produzenten. Genannte Griinde
waren hier, dass der Fragebogen zu lang oder nicht ,,gut” war. Dariiber hinaus
hatten einige Unternehmen den Eindruck, den Fragebogen inhaltlich nicht
ausfiillen zu kénnen. In wenigen Féllen konnten die Vorbehalte auch im per-
sonlichen Gespréch nicht aufgeldst werden.

Bei den Anwendern sind 10 % und bei den Produzenten ganze 33 % der an-
gerufenen Fille offengeblieben. Die hohe Zahl ist vor allem durch die Weih-
nachtsfeiertage bedingt, in der Vorweihnachtszeit ist hdufig um einen Riickruf
zu einem spéteren Zeitpunkt gebeten worden, wihrend nach den Feiertagen
die Ansprechpartner*innen noch im Urlaub oder schon in neue Projekte in-
volviert waren.

Hingegen erfolgreich abgeschlossen werden konnten 20 % der angerufenen
Anwender- und 22 % der Produzentenunternehmen. In diesen Fillen wurde
die Teilnahme am Telefon zuversichtlich formuliert oder zugesichert. Zudem
ist in vielen Féllen die Teilnahme erwartet worden, da entweder die Mail mit
dem Zugang zum Fragebogen erneut an die zustindigen Mitarbeiter*innen
verschickt oder weitergeleitet worden ist. Insbesondere bei groferen Unter-
nehmen konnten so die betreffenden Mitarbeitenden aufgrund der Telefonak-
tion erst erreicht und zur Teilnahme bewegt werden.
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Riicklaufquote

In Tabelle 7 sind die Riicklaufquoten und das jeweilige Medium des Ausfiil-
lens (Print oder Online) beider Befragungsgruppen zusammengefasst. Hierbei
ist, wie auch im Jahr 2011, zu erkennen, dass beide Medien relativ gleichma-
Big genutzt wurden und somit eine kombinierte Nutzung Vorteile mit sich
bringt.

Tabelle 7: Auswertungen zur Riicklaufquote

Produzenten|Anwender |Summe

Postversand 2.115 2.130 4.245
Defekte Adressen 292 142 434
Machen keine Software / in Liquidation etc. 37 15 52
Sample 1.786 1.973 3.759
% defekt 15,56 % 7,37 %

Online Komplett 59 38 97
Print komplett 23 43 66
Vorhandene Fragebogen 82 81 163
Ricklaufquote 4,59 % 4,11 % 4,34 %
Datenauswertung

Mit den erhobenen Daten wollen wir zwei Forschungsfragen beantworten: 1)
Wie sieht das Feld der deutschen Softwareindustrie aus? Welche Entwicklun-
gen sind im vergangenen Jahrzehnt zu beobachten? Welche Rolle spielt dabei
UUX? 2) Hat UUX einen Einfluss auf die Wettbewerbsfahigkeit? Wie entsteht
Software mit guter UUX? Die erste Frage wird mithilfe deskriptiver Analysen
der quantitativen Daten aus beiden Befragungen beantwortet. Hierbei wurden
auch Daten aus der UIG-Studie 2011 zum Vergleich herangezogen. Um Ant-
worten auf die zweite Frage zu finden, haben wir insbesondere Regressions-
analysen mit den Daten aus der Befragung unter Softwareproduzenten durch-
gefiihrt. Alle Analysen wurden mithilfe der Statistiksoftware R durchgefiihrt
(R Development Core Team, 2010). Ergebnisse werden insbesondere mithilfe
von Grafiken veranschaulicht (Wickham & Wickham, 2016) Informationen
aus den Experteninterviews sind in die Beantwortung beider Fragen eingeflos-
sen.

Deskriptive Statistiken und Conjoint-Analysen

Um zu verstehen, wie das Feld der deutschen Softwareindustrie heute aussieht
und sich in den vergangenen zehn Jahren entwickelt hat, wurden insbesondere
Balkendiagramme herangezogen. Diese geben einen guten Einblick in das
Antwortverhalten der befragten Unternehmen. Da fiir die meisten Fragen auch
Daten aus 2011 vorhanden waren, zeigen wir in den Balkendiagrammen nach
Moglichkeit die Ergebnisse der Befragungen zu beiden Zeitpunkten, sodass
ein direkter Vergleich gezogen werden kann. Auf diese Weise lassen sich Aus-
sagen liber Entwicklungen treffen.
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Um zu ermitteln, welche Rolle UUX fiir mittelstdndische Anwenderunterneh-
men spielt, wurde neben einer direkten Abfrage wichtiger Kriterien eine Con-
joint-Analyse durchgefiihrt (Backhaus, 2012; Green & Srinivasan, 1978;
Homburg & Krohmer, 2006). Ziel der Conjoint-Analyse ist es, den relativen
Beitrag verschiedener Auswahlkriterien und deren Auspragungen fiir den Ge-
samtnutzen des Kunden zu ermitteln. Diese bilden die Praferenzen der Kun-
den ab. Das Verfahren beruht darauf, den Befragten nicht einzelne Eigen-
schaften zur Bewertung vorzulegen, sondern eine Bewertung gesamter Pro-
dukte durchzufiihren, verstanden als Biindel von Eigenschaften und deren
Auspriagungen. Aus dieser Gesamtbewertung kann dann die Bedeutung der
einzelnen Eigenschaften abgeleitet werden (vgl. dekompositionelles Verfah-
ren).

Wie eingangs erléuter, soll die Bedeutung der folgenden fiinf Eigenschaften
mit jeweils zwei Auspriagungen ,,hoch* und ,,gering* ermittelt werden (siche
Fragenteil E im Anwender-Fragebogen, Anhang 2): Funktionsumfang, UUX,
Service und Support, KMU-Spezifitit, Preis pro Nutzer (fiir bessere Ver-
gleichbarkeit von stark unterschiedlich groBen Unternehmen). Um eine
schnelle, mdglichst intuitive Reaktion der Befragten zu gewéhrleisten, wurden
die Ausprigungen moglichst eingingig, z. B. anhand starker Signale wie
»lestsieger”, vermittelt. Aus der Kombination der Merkmalsauspragungen
werden hypothetische Produkte bzw. Stimuli kreiert (vgl. Profilmethode)
(Homburg & Krohmer, 2006). Da alle Merkmale die gleiche Anzahl an Aus-
priagungen haben, handelt es sich um ein symmetrisches Design (Tscheulin,
2013).

Um eine realistische Anzahl der zu bewertenden Stimuli zu generieren, wurde
im Folgenden ein reduziertes Design erstellt. Der Annahme folgend, dass zwi-
schen den Merkmalen keine Interaktion besteht (und somit auch keine Inter-
aktionsterme geschitzt werden miissen), wurde ein orthogonales Design er-
stellt (mithilfe von ORTHOPLAN in SPSS) (Fabian, 2005). Bei diesem spe-
ziellen reduzierten symmetrischen Design (auch lateinisches Quadrat ge-
nannt) werden Designs bzw. Stimuli derart ausgewéhlt, dass jede Auspriagung
eines Merkmals genau einmal mit jeder Ausprigung eines anderen Merkmals
vorkommt. Insgesamt ist dann jede Merkmalsauspragung genau vier Mal im
Design vorhanden.

Vor der Abfrage der Stimuli werden Befragte vorbereitet. Thnen werden alle
Merkmale und Merkmalsauspragungen vorgestellt. Empirische Untersuchun-
gen belegen eine Steigerung der Validitét der Ergebnisse durch diese Vorge-
hensweise (Huber et al., 1993). Dadurch kommt man einer gleichzeitigen Be-
wertung aller Stimuli néher, da die Befragten vor dem Bewerten zumindest
alle Merkmale und Auspriagungen kennen. Als Bewertungsverfahren wird das
Rating-Verfahren gewihlt. Beim Rating-Verfahren miissen die Auskunftsper-
sonen die Stimuli auf einer Skala bewerten (z. B. 1 bis 6). Hierbei wurde der
aktuellen Literatur folgend darauf geachtet, dass es keine mittlere Kategorie
gibt und die Befragten somit eine deutlichere Entscheidung treffen (Fabian,
2005).
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Ergebnisse der Conjoint-Analyse sind zunéchst individuelle Nutzenfunktio-
nen fiir alle Befragten, die aber auch {iber alle Befragten hinweg aggregiert
werden konnen, um die durchschnittliche relative Bedeutung einzelner Eigen-
schaften zu ermitteln (Bak & Bartlomowicz, 2012). Aus den so gewonnenen
Nutzenfunktionen lassen sich relative Wichtigkeitswerte fiir die untersuchten
Eigenschaften ableiten. Hierbei kann argumentiert werden, dass eine Aggre-
gation iiber alle Befragten hinweg der hdufig vorhandenen Vielfalt an Unter-
nehmen und ihren Préferenzen nicht gerecht wird. Vor diesem Hintergrund
fiihren wir Cluster-Analysen durch, um Gruppen von Unternehmen zu ermit-
teln, die sich beziiglich ihres Entscheidungsverhaltens stark dhneln (Murtagh
& Legendre, 2014). Dabei wurde die Methode des ,,agglomerative hierarchi-
cal clustering nach Ward (Murtagh & Legendre, 2014) mit dem ,,conjoint
package* (Bak & Bartlomowicz, 2012) in R benutzt, bei dem die Varianz in-
nerhalb der jeweiligen Cluster beziiglich ihres euklidischen Abstands mini-
miert wird, um verschiedene ,,Typen® zu identifizieren. Das Ziel bei dieser
,bottom-up“-Clusterung besteht darin, nach und nach Paare von Clustern zu-
sammenzufiigen, die mdglichst wenig von einaner abweichen, um somit eine
Hierarchie der Ahnlichkeit zu erzeugen. Fiir die endgiiltige Clusterldsung
muss dann entweder eine Hohe in der Hierarchie oder eine Zahl der Cluster
festgelegt werden. Dabei konnen qualitative Kriterien genutzt werden, die
moglichst gut interpretierbare Cluster gewéhrleisten.

Regressionsanalysen

Um die zweite Forschungsfrage zu beantworten und den Zusammenhang zwi-
schen verschiedenen Praktiken, der UUX von Software und der Wettbewerbs-
fahigkeit von Softwareproduzenten zu untersuchen, wurden multiple Regres-
sionen durchgefiihrt. Regressionsanalysen gehoren zu den am haufigsten ein-
gesetzten statistischen Analyseverfahren und dienen der Analyse von Bezie-
hungen zwischen abhéngigen — zu erkldrenden — Variablen und unabhingi-
gen — erkldrenden — Variablen. Hinsichtlich ihres Anwendungsbereichs wer-
den Regressionsanalysen in der Regel verwendet, um Kausalbeziehungen auf-
zudecken — es werden also ,,je-desto“-Beziehungen untersucht. Hierbei muss
allerdings betont werden, dass die Regressionsanalyse alleine keine Aussagen
iiber Kausalitdten erlaubt, sondern lediglich partielle, gerichtete Zusammen-
hinge unter Kontrolle von Drittvariablen abbildet. Damit liefert sie eine not-
wendige, nicht aber eine hinreichende Bedingung flir Kausalitiat. Aussagen
iiber Kausalitdten beruhen somit jeweils auf sachlogischen bzw. theoretischen
Uberlegungen (Backhaus et al., 2015).

Im Rahmen der in den einzelnen Kapiteln vorgenommenen Analysen kommen
jeweils multiple Regressionsmodelle zum Einsatz. Das heift, es wird nicht nur
der jeweils bivariate Zusammenhang zwischen einer unabhingigen und einer
abhéngigen Variable untersucht, sondern in den Modellen finden mehrere un-
abhiingige Variablen Beriicksichtigung, denen auf Basis theoretischer Uberle-
gungen und/oder vorhergehender empirischer Forschung ein signifikanter Zu-
sammenhang mit der jeweiligen abhéngigen Variablen unterstellt wird. Damit
ist es beispielsweise moglich, den Zusammenhang zwischen der Einstellung
des Managements (unabhdngige Variable 1) und der Einbindung von Anwen-
dern (abhéngige Variable) zu untersuchen, in dem Zuge aber gleichzeitig die
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Unternehmensgrofie (unabhéngige Variable 2) sowie das Unternehmensalter
(unabhéngige Variable 3) zu beriicksichtigen. Der entscheidende Vorteil eines
solchen multivariaten Vorgehens gegeniiber reinen Korrelationsanalysen liegt
in der Moglichkeit, bei der Untersuchung von Beziehungen zwischen Variab-
len fiir potentiell verzerrende Effekte andere Variablen zu kontrollieren. So
wire es bei einer bivariaten Korrelationsanalyse zwischen der Einstellung des
Managements und der Einbindung von Anwendern denkbar, dass zwischen
beiden Variablen ein signifikant positiver Zusammenhang nachgewiesen wer-
den kann. Bei einer multivariaten Analyse unter Einbeziehung der Unterneh-
mensgrofle als potentiell zusitzliche oder alternative Erklarung konnte sich
hingegen zeigen, dass dieser Zusammenhang nicht mehr besteht, sondern nun
ein signifikanter Zusammenhang zwischen Unternehmensgrofe und Anwen-
dereinbindung nachgewiesen werden kann. Ein solches Ergebnis wiirde da-
rauf hindeuten, dass zwar bei grofen Unternehmen tendenziell eine positivere
Einstellung besteht, letztlich jedoch die UnternehmensgréBe als entscheiden-
der Erklarungsfaktor fiir die Anwendereinbindung herangezogen werden
kann, weil — unabhéngig von der Einstellung des Managements — vor allem
groe Unternehmen zu einer verstiarkten Anwendereinbindung neigen.

Um im Rahmen entsprechender Analysen jeweils den Erklarungsbeitrag und
Verdnderungen in den Beziehungen zwischen unabhédngigen Variablen und
der abhéngigen Variablen bei Hinzunahme zusétzlicher unabhéngiger Variab-
len offen zu legen, wird jeweils schrittweise vorgegangen. Zunéchst finden in
den Modellen nur die Kontrollvariablen (z. B. Unternehmensgrof3e) Bertick-
sichtigung (jeweils Modell 1). Anschlieend werden schrittweise weitere un-
abhingige Variablen zusitzlich in das Modell aufgenommen.

Dabei kommen lineare Regressionsanalysen zum Einsatz. Entsprechenden
Analysen liegt die Annahme zugrunde, dass ein linearer Zusammenhang zwi-
schen den unabhingigen und der abhéngigen Variablen besteht, welcher mit-
tels einer linearen Regressionsgleichung der folgenden Form beschrieben
werden kann.

Y =bo + b1X1 + byX; + -+ bjX;
Mit
Y = Schatzung der abhangigen Variablen Y
b, = konstantes Glied

by
= Regressionskoef fizient fur unabhingige Variable X,

X; = unabhdngige Variable |

Der in den jeweiligen Modellen angegebene Regressionskoeffizient (b) gibt
folglich an, um wie viele Einheiten sich Y verindert, wenn sich X um eine
Einheit erhdht, aber alle anderen unabhéngigen Variablen konstant gehalten
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werden. Das in den jeweiligen Modellen zusétzlich angegebene Signifikanz-
niveau der einzelnen Koeffizienten gibt an, mit welcher Wahrscheinlichkeit
die Nullhypothese eines Zusammenhangs wahr ist.

Weiterhin wird in allen Modellen ein so genanntes korrigiertes Bestimmtheits-
maf (oder ,,adjusted R*) angegeben. Dieser Wert gibt jeweils an, wie gut sich
die geschétzte Regressionsfunktion an die tatséchlich beobachteten Daten an-
passt bzw. welcher Teil der Gesamtstreuung durch das Modell erklart werden
kann. Dabei wird die Anzahl der erklarenden Variablen korrigiert, um Mo-
delle mit unterschiedlicher Anzahl an Variablen vergleichen zu koénnen. Der
Wertebereich des Adjusted R? ist hierbei auf Werte zwischen 0 und 1 be-
schrinkt, wobei ein Wert von 0 anzeigt, dass die unabhéngigen Variablen 0
Prozent der Streuung der abhéngigen Variablen erklaren konnen, wihrend ein
Wert von 1 anzeigt, dass die verwendeten unabhingigen Variablen die ge-
samte Streuung der abhéngigen Variablen erkléren kdnnen.
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Wie sieht das Feld der deutschen
Softwareindustrie aus?

Mit der zunehmenden Digitalisierung und der steigenden Aufmerksamkeit fiir
das Thema im gesellschaftlichen Diskurs spielt die Softwareindustrie eine
wichtige Rolle fiir Wirtschaft und Gesellschaft. Auch die zunehmende Kon-
kurrenz aus den USA und Asien ldsst vermuten, dass die Softwareindustrie
sich in den vergangenen zehn Jahren verdndert hat. Deshalb ist es das Ziel der
vorliegenden Studie, das Feld der Softwareindustrie in Deutschland genau zu
verstehen. Daraus stellt sich die erste Forschungsfrage: Wie sieht das Feld
der deutschen Softwareindustrie aus? Welche Entwicklungen sind im
vergangenen Jahrzehnt zu beobachten? Welche Rolle spielt dabei UUX?

Um das Feld der Softwareindustrie im Detail darzustellen, gruppieren wir die
Fragen nach Themen und fassen dabei Ergebnisse aus beiden Befragungen
unter Softwareproduzenten und mittelstindischen Anwenderunternehmen zu-
sammen. Weiterhin ziehen wir Vergleiche zwischen der aktuellen Studie und
der UIG-Studie aus 2011, um Entwicklungen und Verdnderungen zu beleuch-
ten.

Wer sind die teilnehmenden Unternehmen und was
machen sie?

Zunichst vergleichen wir die beiden gezogenen Samples mit der realisierten
Stichprobe, also Merkmalen der Unternehmen, die an den Befragungen teil-
genommen haben. Dadurch soll eine Aussage zur Reprisentativitét der Befra-
gungen getroffen werden konnen. Um weiterhin einen direkten Vergleich zwi-
schen den UIG-Studien aus den Jahren 2011 und 2022 sicherzustellen, werden
die demografischen Daten der jeweils teilnehmenden Unternehmen vergli-
chen. Dafiir wurden die Kennzahlen Umsatz und Beschéftigtenzahl im Unter-
nehmen und das Alter der befragten Personen herangezogen. Weiterhin wer-
den Ergebnisse aus den Fragen zum Leistungsspektrum der Softwareprodu-
zenten beschrieben, um mogliche Verschiebungen der Aktivititen der Unter-
nehmen zu identifizieren.

Hohe Aussagekraft trotz eingeschrankter Reprasentativitat

Wie bereits im Kapitel zur Sampleziehung beschrieben, war es wichtig, eine
moglichst reprasentative Auswahl an Softwareproduzenten zur Teilnahme an
der Befragung einzuladen. Deshalb wurde zunédchst {iberpriift, ob die zentralen
strukturellen Merkmale der Auswahl an Unternehmen, die an der Befragung
vollstandig teilgenommen haben (tatsdchlich erzielte Stichprobe), mit der vor-
her gezogenen Stichprobe (2.000 Unternehmen) iibereinstimmen. Tabelle 8
zeigt, dass wir in der Befragung weniger Unternechmen mit 1-2 Beschéftigten
erreicht haben als die Verteilung im Sample vermuten lie3. Auch in den bei-
den nichsten Kategorien (6 bis 20 und 21 bis 50 Beschéftigte) haben wir einen
héheren Anteil an Unternehmen als im Sample, dafiir keine Unternehmen in
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der Kategorie mit mehr als 100 Beschéftigten. Trotz der leichten Verschie-
bungen der Verteilung im realisierten Sample gegeniiber dem gezogenen
Sample haben wir in den Kategorien bis 50 Beschiftigte eine ausreichend
grole Zahl von Unternehmen erreicht, sodass unsere Daten aussagekriftig
sind. Wir konnen jedoch keine Aussagen iiber grofe Softwareproduzenten mit
mehr als 50 Beschiftigten treffen.

Tabelle 8: Verteilung nach Gréflenklassen in Stichprobe und unter teilnehmenden Soft-
wareproduzenten (2022)

Verteilung unter

Verteilung im Sample
€ P teilnehmenden Unternehmen

Anzahl Anteil Anteil kum. |Anzahl Anteil Anteil kum.

GroBenklasse Mitarbeitendenzahl

1 bis 2 880 41,61 % 41,61 % 18 21,95 % 21,95 %
3 bis5 296 14,00 % 55,60 % 18 21,95 % 43,90 %
6 bis 20 449 21,23 % 76,83 % 25 30,49 % 74,39 %
21 bis 50 199 9,41 % 86,24 % 12 14,63 % 89,02 %
51 bis 100 60 2,84 % 89,08 % 4 4,88 % 93,90 %
Mehr als 100 37 1,75 % 90,83 % 0 0,00 % 93,90 %
Keine Daten 194 9,17%| 100,00 % 5 6,10 % 100,00 %

Tabelle 9: Verteilung nach Gréflenklassen in Stichprobe und unter teilnehmenden An-
wenderunternehmen (2022)

) ) Verteilung unter
Verteilung im Sample teilnehmenden Unternehmen
Anzahl Anteil Anteil kum. |Anzahl Anteil Anteil kum.

GroBenklasse Umsatz

Weniger als 500.000 308 14,46 % 14,46 % 11 13,58 % 13,58 %
500.000 bis unter 2 Mio. 642 30,14 % 44,60 % 22 27,16 % 40,74 %
2 bis unter 5 Mio. 429 20,14 % 64,74 % 15 18,52 % 59,26 %
5 bis unter 10 Mio 275 12,91 % 77,65 % 5 6,17 % 65,43 %
10 bis unter 50 Mio. 379 17,79% 95,45 % 13 16,05 % 81,48 %
Mehr als 50 Mio. 97 4,55%| 100,00 % 3 3,70 % 85,19 %
Keine Daten 0 0,00%| 100,00 % 12 14,81%| 100,00 %
GréBenklasse Mitarbeitendenzahl

Weniger als 5 583 27,37 % 27,37 % 12 14,81 % 14,81 %
6 bis 20 690 32,39% 59,77 % 34 41,98 % 56,79 %
21 bis 50 341 16,01 % 75,77 % 9 11,11% 67,90 %
51 bis 100 319 14,98 % 90,75 % 10 12,35% 80,25 %
101 bis 250 189 8,87 % 99,62 % 8 9,88 % 90,12 %
Mehr als 250 8 0,38 % 100,00 % 5 6,17 % 96,30 %
Keine Daten 0 0,00 % 100,00 % 3 3,70% 100,00 %

Bei Anwenderunternehmen wurde eine geschichtete Stichprobe gezogen, um
eine fundiertere Betrachtung der drei verschiedenen Segmente (Kleinst-,
kleine und mittlere Unternehmen) zu ermdéglichen. In Tabelle 9 sind die je-
weiligen Verteilungen von Sample und Unternehmen, die tatsdchlich teilge-
nommen haben, gegeniibergestellt. Hier zeigt sich, dass das Ziel einer mog-
lichst gleich grolen Verteilung der teilnehmenden Unternehmen auf die drei
Segmente erfolgreich erreicht wurde. Wir sehen eine relativ dhnliche Vertei-
lung sowohl bezogen auf den Umsatz als auch auf die Beschéftigtenzahlen.

Umsatz, Beschaftigtenzahl, Alter der Geschaftsfuhrungen

Softwareproduzenten: Bei den erzielten Umsétzen fillt eine dhnliche Vertei-
lung in 2011 und 2022 auf (vgl. Abbildung 5). Insgesamt zeigt sich eine
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leichte Verschiebung hin zu héheren Umsétzen, die durch die Anpassung der
Antwortkategorien erkldrbar ist. So ist 2022 die grofte Kategorie (mehr als 10
Mio. Euro) weggefallen und wurde durch mehrere kleinere Umsatzklassen er-
setzt, um Unternehmen in diesem Segment differenzierter erfassen zu konnen.
Ein dhnliches Bild ergibt sich beim Vergleich der Beschéftigtenzahlen. Auch
hier wurde auf Basis der Erhebung im Jahr 2011 bei der Befragung im Jahr
2022 auf eine feinere Gruppierung der kleineren Auspragungen geachtet. Fiir
den Vergleich sind die Kategorien jedoch passend gruppiert worden. Die vor-
liegenden Grafiken legen nahe, dass mit der aktuellen Studie eine dhnliche
Gruppe von Softwareherstellern wie auch in 2011 erreicht wurde. Daher kon-
nen im Folgenden direkte Vergleiche zwischen den Studien gezogen und die
Entwicklung des Feldes detailliert beschrieben werden. Die vorliegenden Gra-
fiken legen nahe, dass mit der aktuellen Studie eine dhnliche Gruppe von Soft-
wareherstellern wie auch in 2011 erreicht wurde. Daher konnen im Folgenden
direkte Vergleiche zwischen den Studien gezogen und die Entwicklung des
Feldes kann detailliert beschrieben werden.

Abbildung 5: Umsatz und Anzahl der Beschiiftigten in Softwareunternehmen

a) Umsatz in Softwareunternechmen b) Beschiftigtenzahl in Softwareunternehmen
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Im direkten Vergleich zeigt sich, dass die befragten Personen 2022 im Mittel
8 Jahre élter sind als 2011 (vgl. Abbildung 6). Das deutet auf eine hohe Kon-
stanz bei den Geschiftsfithrer*innen von Softwareproduzenten hin. In vielen
Softwarefirmen scheinen noch die Geschéftsfiihrer*innen von 2011 aktiv zu
sein, sodass der Altersmedian insgesamt von 44 auf 52 Jahre gestiegen ist.
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Abbildung 6: Altersverteilung der befragten Personen bei Softwareproduzenten
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Mittelstdndische Anwenderunternehmen. Bei den untersuchten Anwenderun-
ternehmen ergibt sich ein dhnliches Muster (vgl. Abbildung 7, Abbildung 8).
Der Vergleich der erzielten Umsétze zwischen 2011 und 2022 zeigt eine na-
hezu identische Verteilung. In der Studie von 2022 wurde jedoch eine feinere
Unterteilung der Umsatzkategorien vorgenommen, um genaue Informationen
zu erhalten. Fiir die Vergleichsgrafik sind die Kategorien zusammengefasst
worden. Der gleiche Ansatz wurde auch fiir die Grafik zur Beschiftigtenzahl
verwendet, sodass detailliertere Aussagen iiber die verschiedenen Beschéfti-
gungsniveaus getroffen werden konnen. Auch bei der Betrachtung der Be-
schiftigtenzahlen im Unternehmen ergibt sich eine dhnliche Verteilung zwi-
schen den verschiedenen Erhebungsjahren 2011 und 2022, sodass auch hier
direkte Vergleiche zwischen den beiden Befragungswellen gemacht werden
konnen. Beide Vergleichsgrafiken zeigen weiterhin, dass die intendierten Un-
ternehmensgruppen von Kleinst-, kleinen- und mittleren Anwenderunterneh-
men erreicht wurden (vgl. Tabelle 8: Verteilung nach GroBenklassen in Stich-
probe und unter teilnehmenden Softwareproduzenten (2022) und Tabelle 9).

Was das Alter der Befragten angeht, beobachten wir bei Anwenderunterneh-
men eine deutlich geringere Verschiebung als bei Softwareproduzenten
(Frage 4, Anwender). Der Median ist nur um vier Jahre gestiegen (vgl. Ab-
bildung 8). Das deutet darauf hin, dass es mehr Wechsel in den Geschéftsfiih-
rungen mittelstdndischer Anwenderunternehmen gibt als bei Softwareprodu-
zenten.
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Abbildung 7: Umsatz und Zahl der Beschéftigten in Anwenderunternehmen
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Abbildung 8: Altersverteilung der befragten Personen bei Anwenderunternehmen
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Leistungsspektrum der Softwareproduzenten

Welchen Typ Software entwickeln Softwareunternehmen in Deutschland?
Wie hat sich die Relevanz der Benutzeroberflichen entwickelt? Werden pri-
mir Standardprodukte angeboten oder wird Individualsoftware entwickelt?
Um das Feld der Softwareindustrie und seine Entwicklung in den vergangenen
Jahren zu verstehen, wird im Folgenden das Leistungsspektrum der Software-
produzenten beschrieben. Dabei wird auch die Perspektive der mittelstéandi-
schen Anwenderunternehmen beriicksichtigt. Auch sie haben wir danach ge-
fragt, welche Software sie zuletzt angeschafft haben.
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Verkauf von Standardsoftware/Lizenzen

Softwareunternehmen entwickeln primdr Individualsoftware
Softwareproduzenten. Fiir den GroBteil der Softwarehersteller stellt die Ent-
wicklung und Implementierung von Individualsoftware einen sehr wichtigen
Beitrag fiir den Umsatz des Unternehmens dar (vgl. Frage 3, Produzenten).
Auch die Durchfithrung von Wartung und Support trdgt zum Umsatz der Her-
steller wesentlich bei. Die Verteilung lag bereits bei der Studie 2011 vor, die
Bedeutung von Entwicklung und Implementierung von Individualsoftware hat
nochmals deutlich zugenommen, wahrend Wartung und Support nahezu iden-
tisch geblieben sind. Dabei spielt der Verkauf von Standard-Software/Lizen-
zen oder die Einfithrung bei den Kunden eine deutlich geringere Rolle. Mit
Blick auf 2011 fillt ein Riickgang von standardisierter Software am Unterneh-
mensumsatz auf. Zudem hat der Anteil der Unternehmen, die Durchfithrung
von Training und Schulungen als wichtig bis sehr wichtig (Kategorien 5-7)
einstufen, von 2011 auf 2022 deutlich zugenommen.

Abbildung 9: Die Bedeutung folgender Leistungen fiir den Unternehmensumsatz
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6 (P) und 5 (A): Konstanz bei Typen der Anwendungssoftware deutet auf hohe
Marktreife hin

Softwareproduzenten. Die Softwareproduzenten entwickeln in den meisten
Fillen betriebliche Anwendungssoftware (z. B. ERP/Prozessdigitalisierung,
CRM/Kundenmanagement) und Analyse- und Auswertungssoftware. Eben-
falls werden Content Management Software (z. B. Dokumentenmanagement,
Web Content Management) sowie Systemsoftware oder systemnahe Software
(z. B. Datenbanksysteme, Middleware) haufig entwickelt (siche Tabelle 10).
Alle weiteren Softwaretypen (z. B. Kommunikationssoftware, Grafik-Soft-
ware, Office-Produkte oder Spiele und Multimedia) werden jeweils nur in we-
nigen Fillen entwickelt. Hierbei zeigt sich, dass sowohl die unterschiedlichen
Softwaretypen als auch deren Anteile am Unternehmensumsatz im Vergleich
zu 2011 nahezu unveréndert geblieben sind (Fragen 5 und 6, Produzenten).
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Mittelstindische Anwenderunternehmen. Die Verteilung der unterschiedli-
chen Softwaretypen spiegelt sich auch bei den Anschaffungszahlen der mit-
telstindischen Anwenderunternehmen wider (Frage 5, Anwender). So hat ein
Grofiteil der Unternehmen zuletzt betriebliche Software (z. B. ERP/Prozess-
digitalisierung, CRM/Kundenmanagement) beschafft. Weitere Softwaretypen
waren Office-Produkte (z. B. Textverarbeitung, Tabellenkalkulation), Ana-
lyse- und Auswertungssoftware (z. B. Berichtwesen, Buchhaltung, Visualisie-
rung, Ticketing-Systeme), und Kommunikationssoftware (z. B. E-Mail, In-
stant Messaging, Social Media, Videokonferenz-Software).

Die éhnliche Verteilung zwischen 2011 und 2022 spricht dafiir, dass eine
Marktreife schon ldnger gegeben ist. Die Digitalisierung von betrieblichen
Ablaufen war bereits vor 2011 so weit fortgeschritten, dass sich feste Ange-
botsstrukturen entwickelt hatten. Auch wenn sich digitale Technologien seit-
her weiterverbreitet haben, hat das nicht zu einer Verlagerung in den Angebo-
ten deutscher Softwarehersteller gefiihrt. Wahrend der Corona-Pandemie hat
zwar die Nutzung von Kommunikationssoftware stark zugenommen, jedoch
werden die gingigen Losungen nicht von Unternehmen in Deutschland ange-
boten, sondern es sind primir US-amerikanische Unternehmen, die in dieser
Zeit profitiert haben.

Tabelle 10: Relevanz der Typen von Software aus Produzenten- und Anwendersicht

Mittelstandische
Softwareproduzenten
Anwenderunternehmen
Welchen Typ von Welcher hat den groBten so flerc:::zz:: ‘zlo:::_tzt
Software entwickeln Sie? Anteil am Umsatz? beschafft? u
2011 2022 Top Umsatz | Top Umsatz 2011 2022
2011 2022

A |Betriebliche Anwendungssoftware 53% 48% 36% 32% 57 % 57%
B |Analyse- und Auswertungssoftware 41 % 38% 9% 8% 32% 35%
C [Kommunikationssoftware 17% 12% 4% 5% 30 % 32%
D |Grafiksoftware 2% 4% 0% 0% 19% 20%
E Koordmaflons- und 18% 15% 2% 2% 8% 9%

Kooperationssoftware
F |Content Management Software 29% 28% 8% 14 % 18 % 17%
G |Office-Produkte 7% 6% 2% 2% 37% 35%
H [Technische Anwendungssoftware 6% 8% 3% 4% 14 % 15%

H he Pi i
| ardwarena e Programmierung / 7% 9% 5% 5% 4% 5%

Produktionssteuerung
) zz;::vr:::ftware oder systemnahe 25% 2% 7% 3% 15% 15%
K |Spiele und Multimedia 5% 5% 2% 2% 0% 0%
L (Sonstige 25% 19% 22% 0% 2%

Desktop-Anwendungen und Web-Browser sind wichtigste Benutzeroberfld-
chen

Softwareproduzenten geben an, dass ihre Losungen grofitenteils fiir Web-
Browser entwickelt werden, gefolgt von Desktop- und mobilen Gerdteanwen-
dungen (Frage 4, Produzenten, Mehrfachnennungen moglich) (vgl. Abbildung
10). Im Jahr 2011 war der grof3te Anteil bei den Benutzeroberfldchen noch die
Desktopanwendung, gefolgt von Web-Browsern und mobilen Geréten. Die
Digitalisierung von Office-Arbeiten findet folglich in der Regel immer noch
am klassischen ,,Bildschirmarbeitsplatz® statt. Hier werden insbesondere
Web-Browser- und Desktopsoftware benétigt. Lediglich ein geringer Teil der
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Softwareanwendungen fiel in beiden Befragungen auf die Einbettung in Ma-
schinen. Vor dem Hintergrund der zunehmenden Relevanz von Industrie 4.0
mag dies zundchst kontraintuitiv erscheinen. Produktionsprozesse wurden be-
reits in den 1980er-Jahren stark digitalisiert. Klassische Fertigungsverfahren
wurden teilweise durch automatisierte Maschinen ersetzt; eine computerge-
stiitzte Konstruktion und Fertigung (CAD/CAM-Ldsungen) wurde realisiert.
Die Steuerung erfolgte typischerweise mittels Desktop-Anwendungen. Eine
progressive, mobile Industrie 4.0 findet in der Softwareentwicklung noch (zu)
wenig Beachtung. Die gegenwirtige Beschrankung auf Displaylosungen als
Benutzeroberflachen war ebenfalls Gegenstand in den Interviews:

Aber es schlummern iiberall so viele Informationen und Daten,
die momentan immer noch durch das Display [...] beschrdnkt
und eingekapselt sind. Gucken halt immer noch wie friiher schon
durch ein Fenster auf die Welt. Wie wir friiher aus der Hiitte, aus
dem Fenster auf die Welt geguckt haben oder hinterher durch
den Fernseher oder durch den Desktop PC und durch die
Windows-Themen, die dann aufgekommen sind und jetzt das
Smartphone halt. Wir haben immer noch dieses Fenster, was jetzt
momentan unseren Zugriff quasi noch erméglicht auf die digitale
Welt. (Softwareproduzent A)

Des Weiteren haben wir Anwenderunternehmen danach gefragt, auf welchen
Benutzeroberflichen die =zuletzt angeschaffte Software genutzt wird
(Frage 10, Anwender, Mehrfachnennungen moglich) (vgl. Abbildung 11).
Anwenderunternehmen geben an, dass es sich bei der eingesetzten Software
hauptsédchlich um Desktoplosungen handelt, gefolgt von mobilen Anwendun-
gen. Dabei wurden insbesondere Losungen angeschafft, die im Biiro genutzt
werden. Die vergleichbar geringe Relevanz von Web-Anwendungen aus An-
wendersicht kann durch typische Beschaffungsprozesse in Unternehmen er-
klart werden: Bei vielen Web-Anwendungen handelt es sich um relativ kos-
tenglinstige Losungen mit begrenztem Funktionsumfang. Diese konnen hiu-
fig direkt von den Abteilungen beschafft werden, ohne dass die Geschiftsfiih-
rungen eingebunden werden miissen. Umfangreichere Softwarelosungen, bei
denen die Geschiftsfiihrung (mit-)entscheidet, werden primér noch als Desk-
topldsungen realisiert.
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Abbildung 10: Art der Benutzeroberfliche
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Art des Lizenzmodells der Softwarel6sungen oder -produkten: Produzenten
Bei der Frage, welche Lizenzmodelle angeboten werden (Mehrfachnennun-
gen moglich) geben Softwareproduzenten in den meisten Féllen an, dass ihre
Software iiber die Cloud genutzt werden kann (Software-as-a-Service (SaaS),
Abo-Modelle). Dies war 2011 nur bei einem Drittel der Befragten Unterneh-
men der Fall. An zweiter Stelle steht jetzt die Nutzung, ohne Rechte auf Wei-
terverbreitung, was 2011 noch das dominante Lizenzmodell war. Die beiden
anderen Lizenzmodelle (Nutzung inkl. Weiterverbreitung, Open Source) sind
deutlich weniger verbreitet, was sich seit 2011 auch kaum verindert hat. Ins-
gesamt hat sich die Relevanz von Lizenzmodellen nicht stark veréndert, son-
dern ist lediglich an den Geist der Zeit angepasst worden. Gab es frither noch
ein reines Nutzungsrecht, ohne Weiterverarbeitungsrechte, gibt es heute das
Modell limitierte Bereitstellung {iber die Cloud (SaaS o. 4. Abo-Modelle).
Hier lasst sich ein Wandel im Zuge der Industrie 4.0 mit mobilen und smarten
Arbeiten erkennen. Wie aufgezeigt werden Softwareanwendungen grofBten-
teils fir Web-Browser entwickelt, aber auch die Zunahme von Software fiir
mobile Anwendungen zeichnet sich zunehmend ab. Auch in den Interviews
wurde die Relevanz von Cloud-/SaaS Losungen deutlich:

Also [...] Software-as-a-Service ist stark gewachsen. [...] wo
man halt friiher irgendwie [ ...] sich die Software gekauft hat und
dann irgendwann ein Upgrade bezahlen musste sind es halt jetzt
Abo-Modelle. Und es ist alles mehr cloud-based [...], als dass
ich mir jetzt die CD mit Samtbox ins Regal stelle. [...] Also das
ist auch nicht so neu. Das gab es auch vor zehn Jahren schon,
aber das ist jetzt state of the art. (Dienstleister E)

Ein etwas anderes Bild zeigt sich aus Sicht der Anwenderunternehmen. Bei
der Frage, um welches Lizenzmodell es sich bei der zuletzt angeschafften
Software handelt, waren Kiufe inkl. Uberlassung von Weiterverbreitungs-
rechten (37,63 %), Kiufe ohne Uberlassung von Weiterverbreitungsrechten
(40,86 %) und Nutzung iiber die Cloud (30,11 %) besonders relevant, wéh-
rend Open-Source Software lediglich von 12,90 % zuletzt angeschafft wurde.
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Abbildung 11: Einsatzgebiet der Softwarelésung
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In den meisten Féllen war beim Anschaffungsprozess der Software direkt die
Geschiftsfiihrung der anwendenden Unternehmen beteiligt (83,52 %), was fiir
mittelstdndische Unternehmen nicht ungewdhnlich ist. Weitere Moglichkeiten
war eine Beteiligung der IT-Abteilung (36,26 %), der Endanwender
(25,27 %), oder die Fachabteilung (15,38 %). Lediglich bei kleineren An-
schaffungen ist oftmals die Geschiftsleitung nicht explizit eingebunden.
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Produzierendes Gewerbe und Dienstleistungssektor sind wichtigste Kunden-
segmente

Fiir den Umsatz von Softwareproduzenten sind das ,,produzierende Gewerbe*
(ohne Handwerk) (38 %) und ,,auerhandwerkliche Dienstleistungen* (39 %)
die wichtigsten Kundensegmente. Der offentliche Sektor sowie der Handel
haben eine mittlere Bedeutung, wihrend handwerkliche Dienstleitungen, Pri-
vatpersonen, und das produzierende Handwerk eine untergeordnete Rolle

spielen. Hinsichtlich der Kundensegmente liegen seit 2011 kaum Verénderun-
gen vor (vgl. Abbildung 14).
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Abbildung 13: Beteiligung am Anschaffungsprozess
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Abbildung 14: Umsatz durch folgende Kundensegmente

a) Produzierendes Gewerbe (auller Handwerk) b) Produzierendes Handwerk
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Positive Unternehmensentwicklung trotz Krisen

Wie haben sich Softwareunternehmen und mittelstindische Anwender in den
vergangenen Jahren entwickelt? Wie nehmen sie ihr Marktumfeld wahr und
welchen Einfluss hatten die Corona-Pandemie und der Angriffskrieg Russ-
lands gegen die Ukraine? Mit diesen Fragen wollten wir die Marktsituation
und das Marktumfeld von Softwarefirmen besser verstehen.

Wir haben Sofiwareproduzenten nach der Entwicklung ihres Unternehmens in
den letzten drei Jahren bezogen auf die Merkmale Umsatz, Mitarbeiterzahl
und Kundenzufriedenheit gefragt (Frage 42, Produzenten). Insgesamt zeigt
sich bei den Produzenten eine positive Entwicklung in Bezug auf die drei ge-
nannten Merkmale (vgl. Abbildung 15). Diese Situation hat sich seit 2011
auch kaum verédndert, und das obwohl in den vergangenen drei Jahren mit der
Corona-Pandemie und dem Angriffskrieg Russlands gegen die Ukraine viele
andere Branchen vor sehr gro3e Herausforderungen gestellt wurden. Auf die
Entwicklung von Softwareproduzenten scheinen diese Krisen jedoch kaum
Einfluss gehabt zu haben. Zwar geben Softwareproduzenten an, dass sich die
Corona-Pandemie auf Unternehmen sowohl positiv als in manchen Féllen
auch negativ ausgewirkt hat, jedoch wurde die Mehrheit der Unternechmen
nicht beeinflusst. Auch der Ukraine-Krieg hatte keinen direkten Einfluss auf
die Unternehmen.
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Unternehmensentwicklung der vergangenen drei Jahre

Abbildung 15

b) Mitarbeiteranzahl

a) Unternechmensumsatz
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Bei der Betrachtung der Entwicklung des Marktumfeldes in den vergangenen
drei Jahren (vgl. Abbildung 16, Frage 1 Produzenten) zeigt sich bei den Soft-
wareherstellern, dass Wachstumschancen und Innovationsraten (Produkt- und
Prozessinnovationen) in der Branche gestiegen sind. Auch im direkten Ver-
gleich von 2011 und 2022 (vgl. Abbildung 15) werden gegenwirtig die
Wachstumschancen nochmals positiver bewertet. Gleichzeitig haben sich
auch die Produktions- und Dienstleistungstechnologien verdndert, wahrend
Forschungs- und Entwicklungsaktivititen ebenfalls zugenommen haben.
Auch diese Tendenz bestitigt der direkte Vergleich beider Befragungen.

Abbildung 16: Verinderung des Marktumfelds innerhalb der Branche in den vergange-
nen drei Jahren (Produzenten)
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Trotz gesamtwirtschaftlichen Einbriichen bedingt durch die Corona-Pandemie
und den Angriffskrieg Russlands gegen die Ukraine haben die Unternehmen
die Wachstumschancen in den vergangenen drei Jahren als positiv aufgefasst.
Ein Grund kann die zunehmende Bedeutung von Digitalisierung im gesell-
schaftlichen Diskurs und die weitere Verbreitung von digitalen Technologien
sein. Durch die voranschreitende Digitalisierung von immer mehr Bereichen
wurde fiir Softwareunternehmen ein positives Marktumfeld begiinstigt. Auch
die zunehmenden Investitionen der Unternehmen in Forschung und Entwick-
lungen bekriftigen diese Annahme.

Bei den Anwenderunternehmen zeigt sich sogar eine noch positivere Entwick-
lung im Vergleich zum Jahr 2011 (Abbildung 17). Bei allen drei Kennzahlen
sehen wir einen stirkeren Anstieg als er uns noch 2011 berichtet wurde.
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Unternehmensentwicklung in den vergangenen drei Jahren (Anwender)

Abbildung 17
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Umsatzentwicklung

a)

Jahr
B o
I 2022

[
[ |
[ |
||
]
]
]
|
[
|
|
[ |
|
o o o o o
< (s} o ~—
(%) szoid
- ™
by o
[=] o
S
—
c
s lN
°
I
|
L ]
I
1|
]
I
|
[
|
[ |
|
[ |
o o o o
o« o™~ —

(%) uszoid

d) Gewinnentwicklung

¢) Kundenzufriedenheit

Jahr
B o
I 2022

0 -.II

o o
() o

(%) uszoid

40
10

Jahr
B o
I 2022

30

[=]
o~

(%) yuszold

10
0

49



e) Die Corona-Pandemie hat sich in unserer Branche ... f)  Der Krieg gegen die Ukraine hat sich in unserer Bran-

30 che ...
30
9_\6', 20
€ =X
ﬁ ‘i, 20
(o] c
=
o 10 ﬁ
o
=
a 1o
0
§ v L] S\ o © § 0
x X
N S XN -y o [1s) o o © N
& & & S S IS
S $ S & & £
R4 & R4 B N &
& v? & @ X @
S B 5 $ 5 $
& NS By g \\j’ =Y
> 9 o v
e @ o A < a
g < < S o S
& @ & 23
G.;S «Q‘ IZJOJ {g) o
F 7l S &
& @ ra@ £
§ $
7%, &

Die Expert*innen heben in den Interviews hervor, dass die Corona-Pandemie
als Katalysator fiir Digitalisierungsprozesse von Unternehmen fungiert hat.
Softwareproduzenten konnten durch hohere Verkaufszahlen ihrer Produkte
und Dienstleistungen profitieren, wihrend Anwenderunternehmen ver-
schiedenste Software nutzen mussten, bspw. fiir die Online-Kollaboration, um
ihrem Tagesgeschéft weiterhin nachgehen zu kénnen:

Also ich glaube Corona hat dem ganzen noch mal einen grofsen
Schub gegeben, dieser ganzen Online-Zusammenarbeit. Aber
das sind jetzt keine Technologien, die nicht vorher auch da ge-
wesen wdren und nicht vorher auch teilweise schon genutzt wor-
den wdren. Aber es war natiirlich ein Tiiroffuer, sodass es jetzt
in der Breite angekommen ist. (Dienstleisterin A)

Ich denke, Corona hat vielfach Dinge beschleunigt, also zum ei-
nen die Méglichkeit, nicht mehr vor Ort arbeiten zu miissen fiir
alle Prozesse, was ja damit einhergeht, dass die Dokumentation
oder die Informationen digital zur Verfiigung stehen miissen
[...]. Videokonferenzen sind viel alltiiglicher geworden. [...] Das
hat sich verdndert und halt auch damit einhergehend [...] der
Blickwinkel darauf, dass das auch genutzt werden kann und auch
nicht nur von Expertennutzern, sondern auch von Leuten, die da-
mit gar nicht so viel zu tun haben. (Hochschulvertreter E)

Regionaler Wettbewerb und internationale Wis-
sensquellen

In diesem Abschnitt geht es um die Wettbewerbssituation und um Internatio-
nalisierungsprozesse in der Softwareindustrie. Wir haben gefragt, wo die Kun-
den der Softwarehersteller ihren Sitz haben und wo die Softwarehersteller her-
kommen, bei denen die anwendenden Unternehmen ihre Software beziehen.
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In weiteren Fragen ging es um Standorte von Wettbewerbern und darum, wel-
che (internationalen) Informationsquellen Softwareproduzenten nutzen.

Wo befinden sich die Kunden? Produzenten

Wir sehen, dass sich in 77 % der Fille Kunden der Softwareproduzenten
(Mehrfachnennung moglich) in Deutschland befinden — 40 % sind sogar in
der eigenen Region der Softwareproduzenten zu finden (Frage 33, Produzen-
ten). Auch im europdischen Ausland sind Softwareproduzenten aktiv: 50 %
der Softwarehersteller haben Kunden im DACH-Raum, 30 % im Rest von Eu-
ropa. Nur etwa 20 % bzw. 19 % haben Kunden in den USA und dem Rest der
Welt (19 %). Die stark regionale bzw. nationale Kundenstruktur passt damit
zusammen, dass Softwarehersteller in Deutschland primér Individuallosungen
entwickeln. Dabei ist ein intensiver Kundenkontakt entscheidend. Durch die
Néhe zum Kunden ist dieser einfacher und personlicher.

Abbildung 18: Verortung der Kunden (Produzenten)
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Die geographische Verteilung der Kunden wird durch die mittelstédndischen
Anwenderunternehmen bestitigt, von denen ein Grofiteil ihre Software-Lo-
sungen aus Deutschland bezieht (Frage 8, Anwender) (vgl. Abbildung 19).
Hierbei ist im Vergleich zur Studie 2011 eine kleine Verschiebung von loka-
len Herstellern hin zu deutschlandweiten Herstellern zu erkennen. Eine &hnli-
che Tendenz lisst sich bei den Herstellern aus der DACH-Region beobachten,
wo ebenfalls eine leichte Steigerung zu verzeichnen ist. Im Gegensatz dazu
kommen die Hersteller deutlich seltener aus dem europdischen Ausland. Statt-
dessen ist eine deutliche Steigerung beim Bezug von Softwarelésungen von
Herstellern aus den USA im Vergleich zu 2011 zu erkennen, wobei der Anteil
noch immer gering ist. Die Steigerung kann vielleicht daran liegen, dass wéh-
rend der Corona-Pandemie die Nachfrage nach Kommunikationssoftware ge-
stiegen ist, denn die dominanten Lésungen auf dem Markt werden von US-
Firmen angeboten. Heute geben deutlich mehr Anwenderunternehmen an,
dass sie zuletzt Kommunikationssoftware angeschafft haben, als es 2011 der
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Fall war. Dass der GroBteil der Software aus Deutschland kommt, spricht fiir
die Wettbewerbsfahigkeit deutscher Softwarchersteller.

Abbildung 19: Woher kommt der Hersteller der Softwarelosung?
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Wettbewerb: Produzenten

Ebenso wie die Kunden befinden sich auch die Wettbewerber von Sofiware-
produzenten (Mehrfachnennung méglich) in den meisten Féllen in Deutsch-
land (77 %), gefolgt von Wettbewerbern in der Region (Frage 2, Produzenten)
(vgl. Abbildung 20). Dies hat sich seit der Studie aus dem Jahr 2011 gedreht:
Damals gaben noch mehr Unternehmen an, Wettbewerber deutschlandweit zu
haben, wihrend der regionale Wettbewerb noch keine starke Rolle spielte. Zu-
dem kommt ein groBerer Teil des Wettbewerbs aus dem DACH-Raum, wih-
rend der Rest von Europa sowie die USA und der Rest der Welt eine eher
untergeordnete Rolle spielen. Bemerkenswert ist der Riickgang der Relevanz
von Wettbewerbern aulerhalb der EU: Sowohl bei Wettbewerbern aus den
USA als auch aus dem Rest der Welt beobachten wir fiir 2022 deutlich gerin-
gere Zahlen.

Insgesamt ist der Softwaremarkt in Deutschland lokaler geworden — sowohl
auf der Angebots- als auch auf der Nachfrageseite: Kunden und Wettbewerber
sitzen primir in Deutschland oder in der Region. Bei der Entwicklung bzw.
Beschaffung von Individualsoftware scheinen die Vorteile einer geographi-
schen Néhe zwischen Kunden und Anbietern noch deutlicher geworden zu
sein. Gleichzeitig verdeutlichen die Ergebnisse die Wettbewerbsfahigkeit des
deutschen Softwaremarktes insbesondere in den Segmenten betriebliche An-
wendungssoftware bzw. Analyse und Auswertungssoftware.
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Abbildung 20: Wo befinden sich die Wettbewerber? (Produzenten)
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Nutzung von Fachliteratur (deutsch- oder englischsprachig): Produzenten
Ein solcher Trend hin zu einer stirkeren Regionalisierung ist bei den genutz-
ten Wissensquellen nicht zu beobachten (vgl.

Abbildung 21). Immer noch informieren sich Softwareproduzenten stirker
iiber englischsprachige als iiber deutschsprachige Quellen (Frage 30, Produ-
zenten). Softwareunternehmen orientieren sich also nach wie vor an allgemei-
nen, globalen Entwicklungen auf dem Softwaremarkt, indem sie sich tiber
etablierte, englischsprachige Medien informieren. So bleiben sie international
wettbewerbsfahig, auch wenn der direkte Wettbewerb lokaler geworden ist.
Dabei werden Entwicklerforen und Blogbeitrige deutlich hdufiger genutzt als
Fachzeitschriften. Das Nutzungsverhalten spiegelt damit allgemeine Verdnde-
rung der Medienlandschaft wider.
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Abbildung 21: Nutzung von Fachliteratur (Produzenten)

a) Deutschsprachige Informatikfachmagazine b) Englischsprachige Informatikfachmagazine und
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Die gestiegene Bedeutung an digitalen Informationsquellen wie Blogs, Video-
Tutorials oder Online-Kursen wird auch in den Experteninterviews deutlich.
Die Expert*innen betonen auch die stark gestiegene Menge und Vielfalt ins-
besondere englischsprachiger Angebote. Es gébe damit ausreichend Quellen,
um sich tiber State-of-the-Art Praktiken — etwa im Kontext von UUX — zu in-
formieren. Der vereinfachte Zugang zu hochwertigen Informationen und An-
geboten erleichtere die Nutzung solcher Praktiken:

Also, es gibt Blogs ohne Ende zu dem Bereich, es gibt Videos auf
YouTube ohne Ende, gerade fiir Einsteiger [...]. Es gibt Online-
Kurse, teilweise mehr interaktiv, teilweise weniger, die von kos-
tenlos bis 10.000 € sich bewegen. Also da ist [...] wirklich fiir
jedes [...] Budget zumindest was dabei. Was tatsdchlich der Fall
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ist [...], sobald man sich an englischsprachige Kurse herange-
wagt [sic!], wird das Angebot um mehrere Potenzen grofier. Also
das ist auf jeden Fall empfehlenswert, sich auch in Englisch das
Fachvokabular anzueignen, sodass man zum Beispiel diese gan-
zen Ressourcen nutzen kann, weil [...] man hat einfach viel, viel,
viel, viel mehr Moglichkeiten damit. (Vertreter Medien & Wei-
terbildung A)

Ich meine es gibt ja Milliarden an YouTube-Tutorials fiir irgend-
was oder zum Thema UUX gibt es jetzt auch noch viel mehr
Blogs, wo man sich irgendwie belesen kann. (Softwareproduzent
0

Also es gibt YouTube-Videos ohne Ende zu den Themen. [...]
wenn du dich weiterentwickeln willst, kannst du das auf kom-
pakte [...], begleitende Weise machen. Das ist tiberhaupt kein
Ding. (Softwareproduzent B)

Teilnahme an Messen und Fortbildungen physisch oder online: Produzenten
Auch bei Fortbildungen zeigt sich eine hohe Relevanz von Online-Angeboten
(vgl. Abbildung 22). So gibt ein GroBteil der Softwareproduzenten an, ein bis
drei Mal pro Jahr Angebote wie z. B. Trainingsportale oder MOOCS) zu nut-
zen. Dazu kann sicherlich die Corona-Pandemie beigetragen haben. Dagegen
werden bei Messen Prasenzformate deutlich bevorzugt, auch wenn diese rela-
tiv verhalten besucht werden. So geben 59 % der Softwareunternehmen an,
nie/so gut wie nie oder seltener als 1 Mal pro Jahr an einer physischen Messe
teilzunehmen. Die Entscheidung fiir Online oder Présenz hangt damit von dem
Nutzungszweck ab: Wenn es um eine reine Wissensaneignung geht, werden
bevorzugt Online-Formate und englischsprachige Blogs bevorzugt, da damit
ein kosten- und zeiteffizienter Zugang zu breiten, internationalen Wissens-
quellen moglich ist. Wenn es um die Vernetzung mit anderen Akteuren auf
Messen geht, sind Prasenzformate die erste Wahl.
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Abbildung 22: Teilnahmen an Messen und Fortbildungen
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In den Experteninterviews wurde die Zunahme von Online-Angeboten besté-
tigt, jedoch wurden die géngigen Prasenzformate, beispielsweise in Form von
Workshops oder Kursen, davon nicht abgelost, sondern lediglich ergénzt.
Weiterbildungsformate vor Ort seien nach wie vor unabdingbar, um sich in-
tensiv mit neuen Praktiken oder Methoden auseinanderzusetzen und um diese
an konkreten Praxisbeispielen anzuwenden:

Naja, es gibt wahrscheinlich mehr MOOCs und Online-Kurse.
Aber ich wiirde jetzt nicht behaupten, dass sich da fundamental
was verdndert hat. Glaube ich nicht. Natiirlich gibt es mehr di-
gitalen Content und vermutlich geht virtuell auch durch Corona
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mehr. Aber ist nicht so, dass ich sagen wiirde, da gibt es das Aus-
bildungsformat, wo alle sich darauf eingeschworen haben. (Ver-
treter Verband & Normierungsstelle C)

Dann gibt es ja auch zunehmend Angebote, zum Beispiel in Form
von Konferenzen, in Form von Workshops. Die Kompetenzzen-
tren haben ja als Leitidee und Leitauftrag Wissensvermittlung,
also nicht Forschung, sondern Wissensvermittlung. Ich glaube
dariiber wurde schon relativ viel Wissen in die Unternehmen
reingetragen oder auch [...] die German UPA als ein sehr akti-
ver Verband bietet sowas an und es gibt eine ganze Reihe von
Institutionen, die solche Angebote machen und die wahrschein-
lich auch zunehmend nachgefragt werden, sobald die Unterneh-
men auch merken, dass der Markt [...] nach solcher Expertise
verlangt, die sich dann auch in den entsprechenden Services oder
[...] Produkten manifestiert. Also es gibt diese Angebote, aber da
kénnte sich auch noch einiges tun. (Hochschulvertreter D)

Ich glaube, es gibt immer mehr, [ ...] sagen wir mal [...] die guten
Tagungsanbieter, [...] die gute Programme haben, wo du [...] in
Kurzkursen sagen wir mal in 3, 4, 5 Tagen gut in das Thema ein-
steigen kannst. Das gibt es mannigfaltig in Deutschland an klei-
neren Instituten, die diese Themen anbieten als Weiterbildung.
(Softwareproduzent A)

Ich glaube, man muss es wirklich tun, es muss interaktiv sein.
Wenn ich mich sozusagen nicht nur iiber die [ ...] Medien an der
Stelle weiterbilde, dann kriege ich ja maximal mit: Okay, Usabi-
lity ist wichtig, das muss ich mitdenken. Und dann [...] kriegt
man mal die Ausreifser mit, wo es besonders schiefgelaufen ist.
Aber die kleinen Details, die am Ende dariiber entscheiden, ob
etwas gut oder schlecht ist, bekommt man ja gar nicht mit. Also
das, wie viel Arbeit da drinnen steckt, dass etwas intuitiv bedien-
bar ist. Das ist ja ein riesengrofser Prozess, den man dafiir ma-
chen muss, also Sachen bedienbar machen und umzusetzen [...].
Die Technik gibt es ja, aber dass das wirklich bedienbar bleibt
und ist das ist sozusagen das Entscheidende. (Hochschulvertre-
ter E)
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a)

Bedeutung von Software und UUX fir Anwender
weiter gestiegen

Welche Bedeutung hat Software fiir Anwenderunternehmen und worauf legen
Sie bei Ihren Beschaffungsentscheidungen besonderen Wert? Wie ist der Kon-
takt zwischen Softwareproduzenten und Anwenderunternehmen und welche
Potenziale entstehen dadurch? In den folgenden Abschnitten beschreiben wir,
mit welchen Kundenanforderungen Softwareunternehmen aktuell konfrontiert
sind und beschreiben, was das fiir ihr Handeln bedeutet.

Welche Bedeutung hat Software fiir mittelsténdische Anwenderunternehmen?
Wir haben mittelstindische Unternehmen danach gefragt, welche Bedeutung
Software fiir ihren Unternehmenserfolg hat (Frage 1, Anwender) (vgl. Abbild-
ung 23). Im Vergleich zu 2011 sehen wir eine deutliche Steigerung des Anteils
an Unternehmen, die Software eine sehr hohe Relevanz zuschreiben: Software
ist fiir die meisten von hoher strategischer Bedeutung, tragt zum Unterneh-
menserfolg bei und stellt sicher, dass kosteneffizient gearbeitet werden kann.
Deshalb wurde in den vergangenen Jahren auch intensiv in Software investiert
und auch zukiinftig planen Anwenderunternehmen Investitionen in Software-
Losungen. Dabei wird Software sowohl im administrativen Bereich als auch
in Prozessen der zentralen Leistungserstellung stark angewendet.

Abbildung 23: Bedeutung von Software fiir mittelstiindische Unternehmen

Der Einsatz von Software ist von strategischer Bedeutung b) Der Einsatz von Software ist Kernbestandteil
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¢)  Wir haben in den vergangenen Jahren stark in Software d)

Wir werden in den kommenden Jahren stark in Soft-
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Schon 2011 wurde digitalen Losungen eine hohe Relevanz zugesprochen, die
Bedeutung hat sich aber nochmal stark erhoht. Diese Beobachtung passt zu
aktuellen Entwicklungen rund um das Thema Digitalisierung: Nicht nur ist
eine stark gestiegene Verbreitung digitaler Technologien beobachtbar, auch
der gesellschaftliche Diskurs hat in den vergangenen Jahren stark zugenom-
men. Mittelstindische Unternehmen bestitigen in unserer aktuellen Studie,
dass sie ohne den Einsatz von Software in allen Bereichen nicht mehr konkur-
renzfahig sind.

Worauf achten mittelsténdische Unternehmen bei der Auswahl von Software?
Wir haben mittelstdndische Anwenderunternehmen gefragt, auf welche Krite-
rien sie bei der Softwarebeschaffung besonderen Wert legen. Sie sollten dabei
bis zu drei Kriterien auswihlen, die fiir sie besonders wichtig sind (vgl. Ab-
bildung 24). Am héufigsten wurde dabei das Kriterium Zuverléssigkeit aus-
gewihlt (63,54 %): Software-Probleme konnen den betrieblichen Alltag
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enorm storen und Nutzer*innen massiv verargern. Software soll also zuver-
lassig laufen und den Arbeitsalltag wie gewohnt unterstiitzen. An zweiter
Stelle steht der Funktionsumfang (50 %), dicht gefolgt von der Usability der
Softwareldsungen (48,96 %). Software soll also nicht nur viel kénnen, son-
dern Nutzer*innen auch dabei unterstiitzen, ihre Aufgaben, effizient und ziel-
fiihrend zu erledigen. Dass Software auch positive emotionale Wirkungen hat,
die Nutzung etwa Spal} bereitet oder die Selbstwirksamkeit der Nutzer*innen
steigert, ist bisher weniger relevant. Nur 7,29 % wihlen die User Experience
in ihren Top 3 Kriterien aus. Der Preis steht erst an vierter Stelle in der Liste
der am hiufigsten ausgewéhlten Kriterien (40 %). Solange die Infrastruktur
funktioniert, ist der Preis nicht so relevant. Flexibilitit der Software
(15,62 %), Sicherheit/Verwaltung (19,79 %) und Geschwindigkeit (26,04 %)
sind fiir die anwenden Unternehmen von mittlerer Bedeutung.

Abbildung 24: Welche der folgenden Kriterien sind bei der Auswahl von Software be-
sonders wichtig?
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Die Umfrageergebnisse decken sich mit den Ergebnissen aus den Interviews.
Nach der Utility, also der Verldsslichkeit und Funktionalitdt von Software,
folgt bereits die Usability als Grundstein fiir Softwarenutzung. Verlésslich-
keit, Funktionalitdt sowie Usability miissen erst erfiillt sein, um ein positives
Nutzungserlebnis evozieren zu kdnnen, wie die folgenden Zitate klar verdeut-
lichen:

Also Usability ist, wenn man es mal so festmacht an Bediirfnispy-
ramiden [...] der Mittelteil. Also das Fundament [...] ist die
Frage der Utility und Usefulness. Also sind alle Funktionen da,
die ich brauche? Und sind die verniinftig implementiert? [...]
Wie sind sie lauffihig? Und laufen sie fehlerfrei? Und sind sie
sicher? Das ist das erste grundlegende Bediirfnis. Und dann
kommt natiirlich der ndchste [...], der dann fragt [...] kann ich
das Ganze verstehen? Kann ich schnell lernen? Kann ich es be-
herrschen? Und das ist die Usability. Und die ist nach wie vor

60



eine ganz wichtige Grundlage, um tiberhaupt positives Erleben
[...] zu erzeugen. Nicht zuletzt auch im Bereich der Emotion. [...]
Arger kann ich auch messen bis zu einem gewissen Grad, oder
ob ich mich freue. Das macht einen enormen Unterschied aus.
Also Usability ist eine Voraussetzung fiir positives Nutzungserle-
ben. (Hochschulvertreter E)

Also ich wiirde mal sagen, eine richtig gute UX, dazu braucht
man schon auch eine halbwegs gute Usability, weil sonst entsteht
die einfach nicht, weil man sich stindig drgert. Aber allein mit
einer sehr guten Usability ist noch lange nicht eine gute UX ge-
geben automatisch. (Dienstleisterin A)

Neben dieser direkten Abfrage haben wir die Relevanz ausgewéhlter Kriterien
auch in Relation zueinander ermittelt (Frage 32, Anwender). Zu diesem
Zweck wurde im Rahmen der Anwenderbefragung eine so genannte Conjoint-
Analyse durchgefiihrt, mithilfe derer es gelingt, fiir die Befragten eine Soft-
warebeschaffungssituation zu simulieren und damit Aussagen iiber die Ge-
wichtung typischer Entscheidungskriterien (z. B. Preis, Service) im Rahmen
der Softwarebeschaffung zu identifizieren. Fiinf Kriterien konnten bei dieser
simulierten Entscheidungssituation beriicksichtigt werden: Funktionsumfang,
Preis, ob die Softwarelosung KMU-spezifisch ist (KMU), UUX und der be-
reitgestellte Support.

Die Ergebnisse fiir ein durchschnittliches Unternehmen sind in Abbildung 25
dargestellt. Dabei wird deutlich, dass mittelstdndische Anwenderunternechmen
stark auf den Funktionsumfang achten. Genauso wichtig ist es fiir mittelstén-
dische Unternehmen, dass die besonderen Anforderungen und Bedarfe mittel-
standischer Unternehmen Berticksichtigung finden (KMU). Nur leicht dahin-
ter steht die UUX der Software. Anwenderunternehmen achten fast so sehr
auf die UUX der Software wie auf die anderen Kriterien. Der Service steht an
vierter Stelle. Deutlich geringere Bedeutung hat der Preis der Software. Dies
deutet darauf hin, dass mittelstindische Anwenderunternehmen durchaus be-
reit sind einen hoheren Preis zu bezahlen, wenn die Kriterien erfiillt sind, die
ihnen besonders wichtig sind.
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Abbildung 25: Durchschnittliche Entscheidungskriterien zur Softwarebeschaffung fiir Unter-
nehmen

Funktion

Durchschnitt

KMU Preis

UuUX Support

Betrachtet man jedoch die Nutzenfunktionen einzelner Befragter, so wird
deutlich, dass es Unterschiede bei der Bewertung der Bedeutung einzelner
Kriterien gibt. Um dies genauer zu untersuchen und Priaferenzen auf der Ebene
der Kundensegmente identifizieren zu konnen, haben wir eine Clusteranalyse
durchgefiihrt (Backhaus et al., 2015). Die Analyse basiert auf dem vollstindi-
gen Antwortverhalten von 57 Unternehmen. Hierbei werden Unternehmen
gruppiert, die groBe Ahnlichkeiten bzgl. der Bewertung der Bedeutung der
Kriterien aufweisen. Auf diese Weise lassen sich drei Cluster mit einem euk-
lidischen Abstand von mehr als sechs identifizieren. Die Cluster unterschei-
den sich im Hinblick auf die Entscheidungskriterien und erlauben eine sub-
stantielle Interpretation der Differenz bei mdglichst wenigen, relativ dhnlich
grofBen Clustern: Fiir 33 % der Unternehmen ist es von besonderer Bedeutung,
dass die Software KMU-spezifische Anforderungen erfiillt und eher giinstig
ist (gelb). Diese Unternehmen legen dann auch grofleren Wert auf den Preis,
wihrend die UUX eine untergeordnete Rolle spielt. Fiir weitere knapp 35 %
ist UUX besonders wichtig (violett), wahrend beim dritten Cluster (ca. 32 %)
die Funktion und der Support im Vordergrund stehen und der Preis von unter-
geordneter Bedeutung ist. Bei diesen Clustern ist jedoch anzumerken, dass der
Fokus auf die genannten Kriterien nicht sehr grof3 ist — die anderen Kriterien
haben fiir diese Gruppe von Unternehmen nur eine etwas geringere Bedeutung
als fiir das Durchschnittsunternehmen. Dies wird durch die relativ geringe Ab-
weichung zwischen den dargestellten Flachen in Abbildung 26 deutlich.
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Abbildung 26: Drei Cluster im Vergleich

Funktion

KMU
® UUX
@® Funktion

KMU Preis

UUX Support

Wie bewerten KMU die zuletzt angeschaffte Softwarelésung?
Mittelstandische Anwenderunternehmen wurden auch gefragt, wie zufrieden
sie mit der zuletzt angeschafften Software sind (Frage 17, Anwender) (vgl.
Abbildung 27). Dabei zeigt sich insgesamt ein sehr positives Bild: Anwender-
unternehmen wihlen bei allen Kriterien (z. B. Funktionsumfang, Usability,
Sicherheit) die beiden hochsten Antwortkategorien am haufigsten; bei der
Usability sind es die drei obersten Kategorien, die hiufig gewdhlt werden.
Einzig beim Preis sind die meisten Antworten in der mittleren Kategorie zu
finden, was so interpretiert werden kann, dass der Preis fiir die erbrachten
Leistungen als gerechtfertigt angesehen wird. Dabei sehen wir bei allen Kri-
terien eine positive Entwicklung gegeniiber 2011. Insgesamt erfiillt die Soft-
ware die an sie gestellten Erwartungen und die Investitionen werden als loh-
nenswert angesehen.
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Abbildung 27: Wie bewerten KMU die zuletzt angeschaffte Software
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Wie ist die UUX der zuletzt angeschafften Softwarelésung?

In einer weiteren Frage ging es um die Bewertung der UUX der zuletzt ange-
schafften Softwarelosung (Frage 18, Anwender). Insgesamt zeigt sich, dass
die Nutzung fiir Anwendende im Vergleich zu 2011 noch einfacher geworden
ist (vgl. Abbildung 28). Der Umgang kann schneller erlernt, Arbeiten schnel-
ler erledigt werden und insgesamt ist die Zufriedenheit hoch. Auch wird die
Benutzeroberflache als ansprechend empfunden und Nutzer*innen geben an,
eine positive User Experience wahrzunehmen.! Schon 2011 war die Zufrie-
denheit mit der Software hoch und diese hat sich seither weiter verbessert.

' Nach der User Experience wurde 2011 noch nicht gefragt. Deshalb gibt es dazu keine
Vergleichswerte.
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Abbildung 28: Wie bewerten Anwendende die UUX der zuletzt angeschafften Software-
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a)

Wie ist die Beziehung zu dem Anbieter der zuletzt angeschafften Softwarelé-
sung?

Auch die Beziehung zum Softwareanbieter hat sich seit 2011 weiter verbessert
(Frage 19, Anwender) (vgl. Abbildung 29). Ein Grof3teil der mittelstdndischen
Anwenderunternehmen gibt an, auch zukiinftig weiter Software von dem An-
bieter beziehen zu wollen (74,70 %) und hat vor, dies im gleichen Umfang
wie bisher zu tun (82,50 %).2 Das zeigt sich auch daran, dass 51,25 % kom-
plett verneinen, dass sie mit dem heutigen Wissen den Softwarehersteller nicht
gewihlt hitten. Bei der Abhéngigkeit zum Softwarehersteller zeigt sich jedoch
ein geteiltes Bild. Fiir mittelstdndische Unternehmen ist es oft nicht leicht,
einfach einen neuen Anbieter zu wihlen, etwa wenn der bestehende Vertrag
endet oder neue Produkte auf dem Markt sind. Dies zeigt sich auch daran, dass
46,15 % der Unternehmen sagen, dass sie eine Softwareldsung, fiir die sie sich
entschieden haben, schwierig wieder loswerden konnen, wahrend 34,61 % gar
kein Problem damit haben. Dass ein Wechsel schwierig sein kann, hdngt aber
nicht unbedingt mit dem Softwareanbieter zusammen. Vielmehr kann hier die
Gewohnung der Nutzer*innen eine Rolle spielen oder dass Investitionen nicht
erneut getétigt werden kénnen. Vor dem Hintergrund der groBen Bedeutung
von Software fiir den Unternehmenserfolg wird damit deutlich, warum die
Beziehung zu Softwareanbietern und die Zufriedenheit mit getitigten An-
schaffungen so wichtig sind.

Abbildung 29: Wie ist die Beziehung zum Anbieter der zuletzt angeschafften Software?

Wir wiirden zukiinftige weitere Software von b) Wir wiirden den Anbieter nicht noch ein-
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2 Hierbei wurden die drei obersten Kategorien zusammengefasst.
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Zunehmende Institutionalisierung des Themas UUX

Durch die zunehmende Durchdringung unseres Privatlebens und unserer Ar-
beitswelt mit digitalen Technologien haben die Usability und User Experience
von Software im vergangenen Jahrzehnt weiter an Bedeutung gewonnen. Wir
wollten deshalb verstehen, wie Softwareproduzenten die UUX ihrer Produkte
einschitzen, welche UUX-Praktiken sie anwenden, ob und wie sie das Thema
in ihren Strukturen und auf kognitiver Ebene verankert haben. Deshalb haben
wir den Einsatz verschiedener Praktiken (z. B. Praktiken zur Anwenderein-
bindung, UUX-Methoden) und Méglichkeiten zur Verankerung des Themas
in Unternehmensstrukturen (z. B. Aufnahme in Zielsystem, Schaffung von
Stellen und Budgets) und im organisationalen Diskurs erfragt.

Wie bewerten Softwareproduzenten die UUX ihrer Produkte?

Wie schitzen Softwareproduzenten die UUX ihrer Produkte ein? (vgl. Abbild-
ung 30). Die Einschétzung der UUX der eigenen Produkte hat sich gegeniiber
der UIG-Studie 2011 deutlich verbessert: 58 % der Softwareproduzenten sind
iiberzeugt, dass die aktuelle UUX ihrer Softwarelosungen hoch bis sehr hoch
ist. Fasst man die drei obersten Kategorien zusammen, sind es fast 80 %, die
von der UUX ihrer Software iiberzeugt sind. Gleichzeitig zeigt sich ein aus-
geglichenes Ergebnis beziiglich der UUX der Softwarelosungen von Wettbe-
werbern, die der Grofiteil der befragten Softwareproduzenten als relativ dhn-
lich beschreibt — die meisten Antworten finden wir in der neutralen, mittleren
Antwortkategorie oder dicht darum verteilt. Nur gut 10 % sehen die UUX von
Wettbewerbern als héher oder sehr viel hoher. Dies deutet darauf hin, dass es
nicht leicht ist, sich durch eine gute UUX von Wettbewerbern zu differenzie-
ren. Gleichzeitig ist es umso entscheidender, Software mit guter UUX herzu-
stellen, um dauerhaft im Markt zu bestehen. Eine gute UUX scheint zuneh-
mend zur Norm zu werden, sodass die Gefahr besteht, dass Kunden den An-
bieter wechseln, wenn dieser dauerhaft nicht die Erwartungen an eine gute
UUX erfiillt. Ein intensiver Wettbewerb wird von vielen Softwareproduzenten
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a)

bereits wahrgenommen, wie Abbildung 30 zeigt: Bei der Frage, ob es Soft-
warelosungen am Markt gibt, die die eigenen Produkte ersetzen konnten, se-
hen nur gut 30 % keine oder kaum Ersatzprodukte auf dem Markt und wéhlten
eine der beiden unteren Kategorien aus. Die Notwendigkeit die eigenen Soft-
warelosungen oder -produkte mit guter UUX zu entwickeln, zeigt sich auch
darin, dass 67 % der Unternechmen angeben, UUX leiste einen hohen bis sehr
hohen Beitrag zur Wettbewerbsfahigkeit ihrer Losungen oder Produkte.

UUX ist kein Randthema mehr, sondern wird als entscheidender Wettbe-
werbsfaktor aufgefasst. Dies entspricht auch den Ergebnissen aus den Inter-
views:

Ich wiirde sagen, [...] der wesentliche Punkt ist eigentlich, dass
das Thema insgesamt viel, viel Sichtbarkeit gewonnen hat. Ich
glaube das an vielerlei Stelle. Dass das Thema Usability und U-
ser Experience mal vielleicht eher nicht nur wahrgenommen
wird, sondern eben auch etwas ernsthafter angegangen wird.
Das heift, dass es nicht mehr so als nette Spielerei in Anfiih-
rungszeichen verstanden wird, sondern eben als etwas was wich-
tig ist. (Softwareproduzent C)

Abbildung 30: UUX-Einschitzung der eigenen Produkte (Produzenten)

Gebrauchstauglichkeit (Usability) b) User Experience

Prozent (%)
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Wie schéitzen Geschdftsfiihrungen das Thema UUX ein?

Geschiftsfilhrungen haben in kleinen und mittleren Unternehmen, die die
Softwareindustrie pragen, zumeist einen besonders hohen Einfluss auf Unter-
nehmensprozesse und Strukturen. Sie sind typischerweise an allen strategi-
schen und héufig auch operationalen Entscheidungen maligeblich beteiligt
oder treffen diese alleine. Damit neue Themen wie UUX in die Unternehmen
Eingang finden konnen, ist die Unterstiitzung der Geschéftsfithrung unerléss-
lich. Deshalb wurde die Einstellung der Geschéftsfiihrungen von Software-
produzenten zum Thema UUX erfragt (vgl. Abbildung 31). Dabei haben wir
auf etablierte Items zuriickgegriffen und die Einstellung anhand von sechs
Fragen ermittelt (Frage 24, Produzenten), mit dem Ziel, diese in einen einzel-
nen Faktor zu tiberfithren (Stratman & Roth, 2002). Seit der UIG-Studie 2011
hat sich die Einstellung der Geschéftsfiihrungen deutlich zum Positiven ver-
andert: Ein Grofteil hat die Relevanz des Themas UUX erkannt und bietet
entsprechende Unterstiitzung an. 62 % der Geschéftsfiihrungen sind von den
Moglichkeiten begeistert, die das Thema UUX bietet, und haben eine der bei-
den obersten Antwortkategorien gewéhlt. Ebenso stimmen 56 % zu, dass sie
bereitwillig Mittel fiir UUX-Projekte zur Verfiigung stellen. Auch gibt eine
Mehrheit der Unternechmen an, dass bisher die notwendige Zeit investiert
wurde, um zu verstehen, wie sie von hoherer UUX profitieren kdnnen. Zwar
werden UUX-Aspekte gegeniiber anderen Themen nicht unbedingt priorisiert,
aber trotzdem wird deutlich: Das Thema UUX ist in den Geschéftsfithrungen
von Softwareproduzenten angekommen.

Die Einstellung des Managements zu UUX sowie die groBere Wertschitzung
und Investitionsbereitschaft fiir UUX in diesem Bereich wurde ebenso im
Rahmen der Interviews genannt, wie die folgenden Zitate demonstrieren:

Also ich glaube, in [...] UX oder in Firmen, die eine sehr hohe
UX-Durchdringung haben, [...] das Management hat das auch
kapiert. Also fiir die ist das kein Buzzword, sondern wirklich
komplett verinnerlicht das Thema und Teil der Unternehmens-
strategie. (Dienstleister E)

Und ich glaube allgemein, dass die Wertschdtzung fiir diesen Be-
reich hoher ist, weil der Mehrwert im Endeffekt fiir die Firmen
richtig angewandt auch mehr Revenue bedeutet. Und das ist
meistens der bestmogliche Motivator, etwas einzufiihren, wenn
man merkt, das bringt einem Geld oder das bringt mir eine Er-
sparnis und gleichzeitig baue ich mir eine loyale [...] Kund-
schaft auf, die das Produkt gut nutzen kann. Eigentlich eine Win-
Win-Investition. (Softwareproduzent D)
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Abbildung 31: Wie schitzen Geschéftsfiihrer (GF) das Thema UUX ein?
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Abbildung 32: Einstellung der Geschéftsfithrung
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Welche UUX-Methoden setzen Softwareproduzenten ein?

Wir haben erfragt, welche UUX-Methoden eingesetzt werden und wie inten-
siv das geschieht. In den Ergebnissen zeigt sich ein geteiltes Bild. So wenden
bereits 41 % der Unternehmen Methoden zur Anwenderanalyse (z. B. Nutze-
rinterviews, User Journeys, Personas) intensiv an. Auch Designmethoden zur
Sicherstellung einer effizienten und effektiven Nutzung der Software (z. B.
Wireframes, Prototyping) werden von 55 % intensiv genutzt. 47 % der Unter-
nehmen stimmen ebenfalls der Aussage zu, dass sie entsprechende Methoden
schon seit Langem anwenden. Demgegeniiber stehen User Experience Evalu-
ationsmethoden (z. B. Fragebdgen zur Emotionsbewertung, Positive and Ne-
gative Affect Schedule) und UUX-Software (z. B. Balsamiq, Adobe XD,
Figma), die von 51 % bzw. 76 % und 71 % der Softwareproduzenten nicht
intensiv angewendet werden. Auch bei den stirker verbreiteten Methoden gibt
es noch einen Teil der Unternehmen, die sie kaum bis gar nicht anwenden.
Ausgewihlte UUX-Methoden haben sich gegeniiber 2011 weiterverbreitet,
sind aber noch nicht zur Norm geworden.
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Abbildung 33: Welche UUX-Methoden setzen Softwareproduzenten ein?
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Entsprechende Methoden werden seit

Langem angewendet

Abbildung 34: Methodeneinsatz
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Unsere Daten zeigen, dass es zwischen Methoden zur Steigerung der Usability
und solchen, die auf User Experience ausgerichtet sind, in der Praxis Unter-
schiede in der Verbreitung gibt. Experten sprechen jedoch von einer Sub-
sumtionsbeziehung sowie einer engen Verzahnung von Usability und User
Experience im Feld der Softwareindustrie. Die spricht fiir eine weitere Ver-
breitung von User Experience Methoden in der Zukunft:

Ich glaube, das Olffensichtlichste ist, dass der Begriff Usability
wirklich abgeldst wurde. Man wiirde heute eher eine ungliickli-
che Wahl treffen, wenn man von einer Usability-in-Germany-
Studie einfach weiterreden wiirde, ohne zu erkldren, dass das die
Urspriinge waren und dass wir heute eigentlich iiber User Expe-
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rience reden. [...] Das ist ldngst gewichen einer sehr viel breite-
ren Sichtweise, die eben dann mit dem eigentlich historisch
durchaus alles andere als neuen Begriff User Experience auch
sehr viel besser [...] eingefangen wird. Eine holistische Perspek-
tive eben, die glaube ich dem Feld auch gut getan hat. [...] Nein,
nein, es ist eher eine Subsumtionsbeziehung. (Hochschulvertre-
ter B)

Ich wiirde das ja selber gar nicht so trennen. [...] Auch wenn
man durchaus auch Usability-Dinge [ ...] adressieren und raus-
finden kann, kommen die fiir mich doch eher in den UX-Bereich
[...]. Wir verwenden immer das Wort UUX also Usability und
User Experience, weil das eng zusammengehort. (Dienstleisterin
4)

Aber im Grunde wiirde ich sagen, das, was tiber allem schwebt,
ist das Erlebnis des Menschen. Und dann gibt es dieses Erlebnis
des Menschen in unterschiedlichen Ausprdgungen. [...] Und die-
ses Erlebnis wird aus unterschiedlichen Aspekten ausgemacht.
Und Usability, also Gebrauchstauglichkeit, ist ein [...] Aspekt
davon. (Softwareproduzent B)

Wie und wann erfolgt die Ausgestaltung der Benutzerschnittstelle?

Der aktuellen Literatur zufolge ist es fiir eine gute UUX der Software ent-
scheidend, wann und wie die Benutzerschnittstelle ausgestaltet wird. Beim
Prozess der Entwicklung der Benutzerschnittstelle zeichnet sich kein eindeu-
tiges Bild ab (vgl. Abbildung 35). Wir sehen, dass jeweils etwa die Hélfte der
Softwareproduzenten eine der drei obersten Kategorien gewdahlt hat, die ent-
sprechenden Praktiken also eher intensiv bis sehr intensiv anwendet: die de-
taillierte Ausgestaltung der Benutzerschnittstelle findet bei 53 % vor Beginn
der eigentlichen Softwareprogrammierung statt, Styleguides mit Spezifikatio-
nen der Software fiir die weitere Programmierung werden bei 48 % als Ergeb-
nis des Designprozesses entwickelt; bei der Gestaltung der Benutzerschnitt-
stelle werden bei 50 % Methoden des nutzerzentrierten Designs eher intensiv
bis intensiv angewendet. Das bedeutet aber auch, dass etwa die Halfte der
Softwareproduzenten diese Praktiken noch nicht oder kaum anwendet. Im
Vergleich zu den Daten aus 2011 sehen wir eine stirkere Verbreitung von
UUX-Praktiken zur Ausgestaltung der Benutzerschnittstelle, aber die Varianz
ist trotzdem noch recht hoch.
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Abbildung 35: Wie und wann erfolgt die Ausgestaltung der Benutzerschnittstelle?
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Wie binden Softwareunternehmen Anwender in den Entwicklungsprozess ein?
In der UIG-Studie hatten Praktiken zur Anwendereinbindung einen positiven
Einfluss auf die Usability der Software. Softwareproduzenten, die Anwender
intensiv iiber verschiedene Phasen im Entwicklungsprozess hinweg eingebun-
den haben, konnten eine hohere Software-Usability verzeichnen. Die Ergeb-
nisse der aktuellen Befragung zeigen, dass die Intensitit der Anwendereinbin-
dung weiter zugenommen hat (vgl. Abbildung 36). Ein Grofiteil der befragten
Unternehmen bindet die Anwendenden in mehreren Phasen direkt ein, wobei
wir bei den Zahlen die Antworten auf die Fragen der obersten drei Kategorien
zusammengefasst haben: 74 % der Hersteller befragen Anwendende, um ty-
pische Aufgaben zu ermitteln, fiir die die Software verwendet werden soll
(z. B. Generierung von Use Cases, Szenarien). 72 % befragen Anwendende,
um Erwartungen und Bediirfnisse der Nutzenden zu ermitteln und 58 % invol-
vieren Anwendende, um erste Entwiirfe des User Interface/der Benutzer-
schnittstelle zu bewerten. Lediglich bei der Einbindung der Anwendenden, um
Nutzungsprofile zu erstellen und vor der Markteinfiihrung von spéteren An-
wendenden auf UUX-Aspekte zu testen, sind die Softwarehersteller zuriick-
haltender: 42 % bzw. 36 % binden Anwendende ein, 17 % bzw. 26 % binden
Anwendende tiberhaupt nicht ein.

Praktiken zur Einbindung von Anwendern in der Analyse- und Designphase
sind in der deutschen Softwareindustrie zur Norm geworden. Spezifische Me-
thoden wie die Erstellung von Nutzerprofilen sind dagegen weniger verbreitet.
Auch Methoden zur UUX-Evaluation am Ende des Entwicklungsprozesses
haben sich nicht durchgesetzt. Ein Grund hierfiir konnen die erhdhten Kosten
fiir Softwareproduzenten sein, weshalb man Ressourcen hinsichtlich der An-
wendereinbindung eher am Anfang, statt am Ende des Entwicklungsprozesses
investiert.
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Die Bedeutung der Anwendereinbindung sowie das zunehmende Bewusstsein
dafiir wurde auch in den Interviews thematisiert, was durch folgende Zitate
hervorgehoben wird:

Ja, aber diese, diese Erkenntnis, dass die Losung nicht in den
eigenen vier Winden zu finden ist und wir ein tiefes Verstdindnis
davon brauchen. Von den Bediirfnissen der Nutzerinnen und Nut-
zer. (Dienstleister D)

Was sich aber [ ...] getan hat, ist, glaube ich, die Akzeptanz und
der Support innerhalb [ ...] vieler Unternehmen, das [Anwender-
einbindung] tiberhaupt erst zu tun. [...] Einfach mal Leute zu fra-
gen. [...] so einfach, wie es klingt, Nutzer nach dem Feedback zu
fragen. Das denke ich vor ein paar Jahren wurde tatsdchlich un-
terschdtzt und wenig finanziert oder unterstiitzt. Und heutzutage
denke ich, ist die Akzeptanz héher. (Softwareproduzent D)

Abbildung 36: Einbindung von Anwendenden, um ...

a) ... typische Aufgaben filir den Softwareentwicklungs- b) ... Nutzerprofile zu erstellen
prozess zu erfragen
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¢) ...erste Entwiirfe zum User Interface/zur Benutzer- d) ... vor der Markteinfiihrung die Software auf UUX-As-
schnittstelle zu bewerten pekte zu testen
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Abbildung 37: Anwendereinbindung
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Wurden mittelstindische Anwenderunternehmen eingebunden?

Wir haben auch mittelstdndische Anwenderunternehmen danach gefragt, ob
sie in den Entwicklungsprozess eingebunden wurden, um auch die Kunden-
perspektive zu erfassen (Frage 20, Anwender) (vgl. Abbildung 38). Hier zeigt
sich ein geteiltes Bild: Wenn man die obersten drei Antwortkategorien zusam-
menfasst, geben 60 % an, dass sie vom Hersteller zu den Aufgaben, die mit
der Software bewiltigt werden sollen, befragt wurden. 53 % der Anwenden-
den wurden von Herstellern eingeladen, ihre Bediirfnisse und Erwartungen an
die Software zu formulieren. 51 % erhielt ebenfalls fertige Testversionen der
Software, wihrend 42 % Prototypen erhalten haben und 38 % Entwiirfe der
Benutzerschnittstelle. Im Umkehrschluss wurden die anderen Anwender
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a)

©)

kaum oder gar nicht eingebunden. Dies deckt sich grundsétzlich mit den Er-
kenntnissen auf Basis der Befragung von Softwareherstellern, dass anwen-
dende Unternehmen hauptsidchlich am Anfang des Softwareentwicklungspro-

zess eingebunden werden.

Abbildung 38: Die Anwendenden wurden in den Softwareentwicklungsprozess beim An-
bieter der zuletzt angeschafften Software eingebunden, indem ...
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e) ... ihnen fertige Testversionen der Software zur
Evaluation vorgelegt wurden
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Wie wichtig ist UUX fiir mittelsténdische Anwenderunternehmen?
Mittelstandische Anwenderunternehmen sprechen der UUX von Software
eine hohe Bedeutung zu (vgl. Abbildung 39). Die meisten Unternehmen sehen
Software-Bedienungsprobleme als Gefahr fiir den eigenen Erfolg, da sie Ver-
zogerungen verursachen und die Produktivitdt mindern. Fasst man die drei
obersten Antwortkategorien zusammen, betrifft dies 93,41 % der Unterneh-
men, die hier ganz oder teilweise zustimmen. Weiterhin zeigt sich, dass Soft-
ware mit guter UUX aus Sicht vieler Unternehmen die Produktivitét der Mit-
arbeitenden deutlich erhoht. 55,69 % der Unternechmen stimmen dieser Aus-
sage stark zu und haben damit eine der beiden obersten Antwortkategorien
gewihlt. Auch der Aussage, dass UUX zum Erfolg des eigenen Unternehmens
beitrigt, stimmen 58,62 % der Unternehmen stark zu und ordnen sich damit
ebenfalls in die beiden obersten Antwortkategorien ein. Gleichzeitig wird
deutlich, dass sich das Angebot an Software mit hoher UUX in den letzten
Jahren erhoht hat. Dennoch berichten viele Unternehmen weiterhin von
Schwierigkeiten bei der Auswahl geeigneter Losungen. Fasst man die drei
obersten Antwortkategorien zusammen, geben 51,9 % der Unternehmen an,
ganz oder teilweise Probleme zu haben, geeignete Software mit guter UUX zu
finden. Im Vergleich zu den Ergebnissen aus der UIG-Studie 2011 gibt es
keine groBen Anderungen. Auffillig ist, dass 2011 der Produktivititsgewinn
durch Software mit hoher UUX noch deutlich hdher bewertet wurde. Dies
lasst die Schlussfolgerung zu, dass das Thema UUX zunehmend institutiona-
lisiert, zur Norm geworden ist.
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Abbildung 39: Bedeutung von UUX fiir mittelstéindische Anwenderunternehmen
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Ist UUX ein wahrgenommenes Kaufkriterium?

In der UIG-Studie 2011 hat sich gezeigt, dass Softwareproduzenten stark auf
Kundenanforderungen reagieren. Wenn Usability schon seit Langem ein rele-
vantes Kaufkriterium fiir die Kunden war, haben Geschiftsfiihrungen darauf
mit einer positiven Einstellung zum Thema Usability reagiert und auch ent-
sprechendes Expertenwissen wurde im Unternehmen aufgebaut. Auch in die-
ser Studie haben wir Softwareproduzenten gefragt, ob eine gute Usability und
User Experience von ihren Kunden eingefordert wird (vgl. Abbildung 40).
Hier ergibt sich kein ganz eindeutiges Bild, aber eine deutliche Tendenz, wenn
man die drei obersten Antwortkategorien zusammenfasst: Ein Grofiteil der
Softwarehersteller (48 %) stimmt teilweise oder ganz zu, dass UUX schon
lange ein wahrgenommenes Kaufkriterium darstellt und nicht erst seit Kur-
zem. Dabei spielt UUX im Vergleich zu Funktionalitit und Performance keine
untergeordnete Rolle, was sich auch mit den Ergebnissen aus der Anwender-
befragung deckt, in der UUX als wichtiges Kaufkriterium identifiziert wurde.
Die Hersteller sind ebenfalls zuversichtlich, dass sie die Anforderungen an
UUX zumindest in Teilen erfiillen konnen. Die Bedeutung von UUX ist Soft-
wareproduzenten durchaus bewusst. Dies kdnnte auf den gesteigerten 6ffent-
lichen Diskurs zu dem Thema zuriickzufiihren sein, aber auch auf die Tatsa-
che, dass sich Unternehmen mit dem Nutzungserlebnis behaupten und sich
gegen die Konkurrenz durchsetzen wollen. Sich allein auf die Funktionalitét
und Leistung zu berufen, erscheint im gegenwértigen Wettbewerb unzu-
reichend.

UUX ist nicht nur ein wahrgenommenes Kaufkriterium, sondern auch ein
Wettbewerbsfaktor, {iber welchen sich Unternehmen auf dem Markt differen-
zieren miissen. Dieser Meinung sind auch die Expert*innen aus den Inter-
views, wie das folgende Zitat hervorhebt:

Unternehmen [miissen] sich heute iiber das Erlebnis differenzie-
ren [...]. Es gibt keine andere Wahl mehr. Und weil Unterneh-
men heute in der Lage sein miissen, in Echtzeit aus den Interak-
tionen mit Menschen lernen zu konnen. (Softwareproduzent B)
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Abbildung 40: UUX als wahrgenommenes Kaufkriterium (Produzenten)

a) UUX ist seit Kurzem ein wahrgenommenes b) UUX ist seit Langem ein wahrgenommenes
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Ist das Thema UUX in Unternehmensstrukturen verankert?

Neben der Etablierung von UUX-Praktiken in Prozessen der Softwareent-
wicklung kdnnen Softwareproduzenten das Thema UUX auch in organisatio-
nalen Strukturen verankern. Wir haben deshalb die Softwareproduzenten ge-
fragt, ob UUX ein explizites Unternehmensziel ist und wenn ja, seit wann, und
ob es ein dezidiertes UUX-Budget gibt und, wenn ja, wie hoch der Anteil ist
(vgl. Abbildung 41).

Wir sehen, dass ein groBer Teil der Softwareproduzenten das Thema UUX

bereits als Unternehmensziel formuliert hat. Die Bandbreite der Jahre, seitdem

UUX zum Unternehmensziel erkléart wurde, ist dabei sehr hoch und schwankt

zwischen 0 und 40 Jahren. Die sehr lange Dauer ldsst dabei vermuten, dass
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einige Softwareproduzenten das Thema seit ihrer Griindung auf dem Schirm
hatten — teilweise lange bevor das Thema UUX in Debatten rund um die Soft-
wareentwicklung aufkam.

Abbildung 41: Anteil der Softwareproduzenten, die folgende Formen der organisationa-
len Verankerung anwenden
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Ist ein Budgetanteil vorhanden, liegt dieser in den meisten Fillen bei 6-10 %
(40 % der Antworten). Mehr als 15 % geben an, dass dieser sogar iiber 15 %
des Entwicklungsbudgets einnimmt. Oftmals ist es aber auch nicht bekannt (in
30 % der Fille). Haben Unternehmen ein festes Budget fiir das Thema UUX
eingeplant, so ist dies ein durchaus relevanter Anteil. Jedoch ist es lediglich
eine Minderheit der Softwareproduzenten, die ein Budget speziell fiir das
Thema UUX einplanen.
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Abbildung 43: Wenn Budget vorhanden, wie hoch ist dieser Budgetanteil
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UUX ist Teil des organisationalen Diskurses

Ein weiterer Indikator fiir eine mogliche Institutionalisierung eines Themas ist
der organisationale Diskurs. Deshalb haben wir danach gefragt, ob es dezi-
dierte Meetings und Fortbildungen zum Thema UUX gibt, Informationen in
Form von Broschiiren, Blogbeitrdgen etc. vorliegen und/oder sich Mitarbei-
ter*innen auch unabhédngig von spezifischen Meetings oder Materialien zu
dem Thema UUX austauschen — sei es in kurzen Gesprachen an der Kaffee-
maschine wihrend ihrer Pausen oder im Rahmen ihrer alltdglichen Arbeit in

der Softwareentwicklung.

Abbildung 44: Organisationaler Diskurs zum Thema UUX

f)  Es gibt hdufiger Meetings mit dem Schwerpunkt UUX
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h) Es gibt Infos zu UUX-Themen fiir alle Mitarbeitenden
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Dabei findet ein informeller Diskurs unter Mitarbeiter*innen in einem Grof-
teil der Softwarefirmen statt —nur 22 % geben an, dass es bei ihnen gar keinen
Diskurs gibt. Auch Meetings finden bei den meisten Unternehmen statt. Hier
sind es knapp 30 %, die solche Meetings gar nicht eingefiihrt haben. Deutlich
seltener gibt es schriftliche Informationsmaterialien: 43 % haben gar keine
und nur ein sehr geringer Teil stimmt der Aussage voll oder fast voll zu, dass
es solche Materialien gibt. Dies kann auch daran liegen, dass im Internet ge-
niigend Materialien vorhanden sind und Softwarefirmen daher keine Notwen-
digkeit sehen, eigene zu erstellen.

Abbildung 45: Organisationaler Diskurs
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Die Darstellung des Faktors des organisationalen Diskurses in der Grafik ver-
deutlicht, dass der Median der erhobenen Items zum Diskurs bei vier liegt.
Von den befragten Unternehmen weist die untere Hilfte im internen Unter-
nehmensdiskurs weniger als vier Verankerungen auf, wihrend die andere

Halfte mehr als vier Verankerungen aufweist.
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Die interviewten Expert*innen messen vor allem dem informellen Diskurs
eine hohe Bedeutung hinsichtlich der UUX-Durchdringung in Unternehmen
bei:

Ja, ich denke noch einfach im Verbalen, wenn man sich aus-
tauscht. Also sagen wir, jetzt ist der Chef natiirlich nicht mit drin,
aber im Team. Wenn ich dort [...] meine Arbeit zeige, mein Re-
search prdsentiere, kann man schon anhand des Gesprdchs fest-
stellen, auf welchem Level jemand ist. Wenn zum Beispiel jemand
sagt ,,Mh, ah, hier, da sollte man doch einen AB-Test lieber ma-
chen, ah ne, ich wiirde den AB-Test vorher machen und dann
das*“, dass man da merkt, okay, hier wird sich tatsdchlich auch
gut ausgetauscht auf einem héheren Level und da wird nicht ein-
fach nur gesagt, ja, sieht gut aus oder gefiillt mir nicht. Oder ich
habe meine Mama gefragt und die hat gesagt es sieht gut aus. Ich
glaube, da sind so Kriterien, wo ich jetzt sagen wiirde, da kann
man gut feststellen, auf welchem Level eine Firma ist. (Software-
produzent D)

Ich glaube so der rudimentdrste Faktor wire schlichtweg, hort
man den Begriff 6fters mal? [...] Aber vielleicht, vielleicht fingt
es ja schon einfach damit an. Was steht in einem Briefing? [...]
Und es ist glaub ich so, dann immer noch weiter nach oben ska-
liert. [...] von was oder wie spricht die Unternehmensleitung ein-
fach dariiber? [...] Also [...] geht das von den Mitarbeitern aus
oder ist es auch von oben gewollt? (Softwareproduzent C)

Etablierung von UUX-Kompetenzen und Professio-
nalisierung

In der UIG-Studie 2011 haben wir gesehen, dass Fachwissen zum Thema
UUX in Softwareunternehmen nur bedingt verbreitet war. In der Folge haben
Softwarefirmen intensiv mit Dienstleistern und Beratungen zusammengear-
beitet, um Software mit einer guten Usability herzustellen. Hat sich diese Si-
tuation gedndert? Wie steht es um das Fachwissen und Kompetenzen zum
Thema UUX in deutschen Softwarefirmen? In diesem Abschnitt beschreiben
wir die Ergebnisse zu Fragen nach Einstellungskriterien von Softwareent-
wicklern, bevorzugten Rekrutierungsquellen, Weiterbildungen zum Thema
UUX und dem vorhandenen Expertenwissen.

UUX-Kenntnisse werden immer wichtiger

Bei der Zusammenstellung des Teams von Mitarbeitenden fiir den Software-
entwicklungsprozess stehen wie erwartet Programmierkenntnisse an erster
Stelle: 60 % der Softwarefirmen beurteilen diese als sehr wichtig. Fasst man
die obersten drei Kategorien zusammen, sind es sogar {iber 90 %. Aber auch
Designkenntnisse im Allgemeinen und UUX-Kenntnisse im Speziellen haben
in den vergangenen Jahren an Bedeutung gewonnen. Mehr als die Hélfte der
Firmen gibt an, dass diese wichtig bis sehr wichtig sind — wir haben hier die
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obersten drei Kategorien zusammengefasst. UUX-relevante Kenntnisse geho-
ren demnach zunehmend in das Kompetenzprofil von Softwareentwicklern.
Kenntnisse in den Bereichen Psychologie oder Wirtschaftswissenschaften
spielen dagegen eine untergeordnete Rolle.

Die Interviewergebnisse bestdtigen auch eine zunehmende Anndherung der
Softwareentwicklungs- und Designsphéren, wie folgende Zitate bestitigen:

Und das andere, was ich beobachte, ist auf technischer Ebene,
dass die Welt des Designs und die Welt [ ... ] der Entwickler néher
und ndher aneinanderriicken. [...] Der einzige Unterschied ist
es noch, dass es andere Tools sind, aber die Prozesse dahinter
sind eigentlich identisch. [ ...] Und ich sehe eigentlich schon, [...]
dass [...] Developer und Design, ich denke in ein paar Jahren,
gar nicht mehr so [...] getrennt werden. (Softwareproduzent D)

Und was wir dort eben vermehrt wahrnehmen, ist, [...] dass
diese Kompetenzprofile immer mehr verschwimmen und sich
tiberlappen. Nicht in dem Sinne, dass dann irgendwann |[...] je-
mand [...] im Design jetzt hart coden muss, [...] aber es wird
immer wichtiger zu verstehen, was macht eigentlich der andere.
Also wie arbeitet eigentlich zum Beispiel der IT-Entwickler,
wenn der codet und der [ ...] Programmierer muss eben auch ver-
stehen, wie arbeiten eigentlich die Jungs oder die Mddels vom
Design [...]. Und das merken wir halt auch vermehrt, dass diese
Kompetenzprofile sich da sehr stark inzwischen auch iiberlappen
und das ist auch gut so. (Hochschulvertreter F)

Abbildung 46: Wichtigkeit Kenntnisse des Teams

a) Programmieren b) Design und Gestaltung
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Berufserfahrung im eigenen Feld sind bei der Personalwahl entscheidend

Bei der Frage nach bevorzugten Rekrutierungsquellen fiir Softwareentwick-
ler*innen sehen wir deutliche Veranderungen im Vergleich zu 2011. Wahrend
damals die meisten Softwarehersteller angaben, Entwickler bevorzugt direkt
von den Hochschulen zu rekrutieren, hat die Relevanz dieser Quelle deutlich
eingebiifft. Dagegen kommen Entwickler zunehmend héufig von Wettbewer-
bern oder waren bereits als Freelancer fiir das Unternehmen aktiv, bevor sie
im Unternehmen eingestellt werden. Grofle IT-Unternehmen oder Beratungen
spielen eine untergeordnete Rolle als Rekrutierungsquellen. Auffallig ist, dass
Softwareunternehmen in Deutschland deutlich weniger stark auf Entwickler
aus der eigenen Ausbildung zuriickgreifen (kdnnen), als es noch 2011 der Fall
war. Softwarefirmen legen demnach zunehmend Wert darauf, dass neue Mit-
arbeiter*innen schon beim Einstieg relevante Berufserfahrung mitbringen, die
sie entweder bei Wettbewerbern oder als Freelancer erlangt haben. Dass die

90

Jahr

. 2011
I 2022




Ausbildung im eigenen Unternechmen an Bedeutung verliert, konnte auf einen
generellen Trend in der IT-Industrie hindeuten: Softwarefirmen erwarten zu-
nehmend ein Studium im Bereich Informatik (oder in Vergleichbarem) und
bevorzugen zusétzlich Kandidat*innen mit Berufserfahrung.

Speziell im UUX-Bereich sind praktische Erfahrungen ebenso wichtig, zumal
es sich bei dem Begriff ,,UUX-Expertin/UUX-Experte* nicht um einen ge-
schiitzten Begriff handelt und es viele Quereinsteiger in dem Bereich gibt.
Praktische Erfahrungen zu sammeln ist somit unabdingbar, bereits wihrend
des Studiums, wie folgende Zitate beschreiben:

Es ist schwierig, weil es gehort halt ganz, ganz, ganz viel Erfah-
rungsschatz auch dazu, den man immer einfach sammeln muss.
Dann muss man einfach ein paar Mal im Testlabor gesessen ha-
ben, um zu sehen, wie so was ablduft, wie die Anwender ticken,
was es an Fallstricken gibt, was es an Moglichkeiten gibt. Neben
dem ganzen theoretischen Wissen, Arten von Studien, von AB-
Tests oder was weifs ich, was es noch alles gibt. (Vertreter Ver-
band & Normierungsstelle B)

Also ich glaube, um sich UX-Spezialist nennen zu konnen,
braucht es vor allem praktische Erfahrung. [...]. Also die meisten
Studiengdnge zumindest, mit denen ich vertraut bin, haben ja
auch einen starken praktischen Teil, haben Pflichtpraktika, ha-
ben Projektarbeiten und so weiter. Also ich glaube, man kann
dieses Problem losen, vor allem, weil du dadurch dann Probleme
lost. Und das heifst, [...] da Erfahrungen zu sammeln ist, denke

ich, die wichtigste Komponente. (Vertreter Medien & Weiterbil-
dung A)

Abbildung 47: Auswahl der Mitarbeiter fiir Softwareentwicklung

a)  Universitdten oder Hochschulen b) Wettbewerber
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Softwareentwickler*innen werden zum Thema UUX weitergebildet

Wir haben auch danach gefragt, wie intensiv Weiterbildungen zum Thema
UUX genutzt werden und von wem im Unternehmen (Frage 20, Produzenten)
(vgl. Abbildung 48). Dabei zeigt sich, dass es insbesondere Softwareentwick-
ler*innen sind, die zum Thema UUX weitergebildet werden. Nur 30 % der
Unternehmen geben an, Softwareentwickler*innen gar nicht weiterzubilden.
Der grofle Rest nutzt UUX-Weiterbildungsangebote in unterschiedlichem
Umfang.

Die interviewten Expert*innen begriifen ein zunehmendes Bewusstsein fiir
Menschzentrierung und eine Auseinandersetzung mit UUX-Themen, jedoch
heben diese auch die Bedeutung von UUX-Professionals, ob intern oder ex-
tern, hervor:

Ich glaube, da bringt man eine andere Brille mit. [...] Deswegen
Jja, wir haben immer mehr im Team Leute, die [...] technisch ein
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bisschen mehr Kenntnisse haben. Aber ich finde, [...] das sollte
nicht so sein. Man braucht immer noch die Leute [ ...] die dann
in diesen Dialog mit den Entwicklern gehen. (Dienstleisterin C)

Also ich glaube [...] das Wichtigste ist, dass man einen Gesamt-
tiberblick hat und weif3, wo seine Grenzen sind, sodass man sich
externe Hilfe dazu holen kann, wenn es denn nétig ist. Es ist
glaube ich [...] nicht realistisch, dass man sagt, jeder Program-
mierer [...] ist dort Experte auch in Usability und UX, sondern
eher so, dass man sagt, man wiirde sich dann diese Expertise halt
dazu holen. Ich glaube, es ist auch eher eine Frage von einem
Mindset. Also das finde ich jetzt ganz wichtig, dass jeder, der im
Softwarebereich arbeitet, das Mindset hat, dass er sagt, meine
Nutzer sind mir wichtig. (Dienstleisterin A)

Abbildung 48: In unserem Unternehmen ...

a) ... haben UUX -Verantwortliche eine b) ... werden Software-Developer zum Thema
hohe Entscheidungsfreiheit UUX weitergebildet
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UUX-Stellen und -Teams haben sich nicht durchgesetzt

In der UIG-Studie 2011 hatten wir gesehen, dass UUX-Experten begrenzt ver-
breitet waren: Nur in etwa 24 % der Softwarefirmen gab es einen dezidierten
UUX-Experten oder ein ganzes UUX-Team. Wir hatten erwartet, dass in der
aktuellen Studie die Zahlen gestiegen wéren, doch heute finden wir weiterhin
nur bei 25 % der Softwarefirmen Stellen oder Teams vor, die das Thema UUX
verantworten (vgl. Abbildung 49). In knapp 75 % der Unternehmen sind es
andere Mitarbeiter*innen, die die Verantwortung fiir das Thema UUX {iber-
nehmen. Es scheint als hétten Softwareunternehmen alternative Strategien
entwickelt, statt dezidierte UUX-Experten oder -Teams im Unternehmen ein-
zurichten. Sie bilden ihre Softwareentwickler*innen zum Thema UUX weiter
und achten bei der Auswahl mehr auf entsprechende Kompetenzen. Es zeigt
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sich, dass die Thematik UUX stirker in den Softwareentwicklungsprozess in-
tegriert ist und alle Mitarbeiter*innen iibergreifend Beriihrungspunkte mit
UUX haben.

Abbildung 49: Wer iibernimmt im Unternehmen Aufgaben im Bereich UUX?
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Die interviewten Expert*innen heben die Bedeutung eines UUX-Teams her-
vor. UUX ist sehr facettenreich, weshalb es oftmals nicht reicht, wenige Ex-
pert*innen zu haben. Die Notwendigkeit, UUX-Abteilungen zu etablieren, ist
bei Unternehmen, vor allem bei KMU, noch nicht angekommen:

UX ist auf gar keinen Fall auch eine One-Man-Show, sondern
immer irgendwie ein Teamsport, wo viele, viele Parteien zusam-
menkommen, damit [...] wirklich gute [...] Produkt- oder Ser-
viceerfahrung bei rauspurzelt. (Dienstleister E)

Ja, also ich habe das auch schon erlebt, dass man Leute hat, die
die einzigen sind [...] im Unternehmen, die dieses Verstindnis
haben und es aber auch nicht schaffen, die Notwendigkeit ande-
ren klarzumachen. So, und das ist dann schon und gut, dass diese
Firma sich schon mal getraut hat, eine Person dafiir einzustellen,
aber die kann auch nur gut wirken, wenn sie [...] in der Zusam-
menarbeit mit diversen Teams, mit der Geschdftsfiihrung und so
weiter und so fort da ein gewisses Verstindnis aufbaut. Und
sonst kdmpft die da gegen Windmiihlen. (Dienstleister D)

Nur ich glaube, KMU tun sich da schwer, weil die kénnen sich
halt nicht einen Tester, Interface Designer und einen User Rese-
archer auch noch leisten, so nach dem Motto, sondern vielleicht
ist es dann meistens eine One-Man- oder One-Woman-Show, die
da praktisch [...] dann entsprechend dieses Thema insgesamt
Usability, UX vertritt. So als Stabsstelle oder so. So ist es oft in
KMU. (Vertreter Verband & Normierungsstelle A)
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Softwarefirmen trauen sich weiterhin keinen UUX-Vortrag zu

In der UIG-Studie 2011 hat das im Unternehmen vorhandene Fachwissen zum
Thema Usability eine entscheidende Rolle dabei gespielt, Produkte mit guter
Usability zu entwickeln. Damals war entsprechendes Fachwissen noch wenig
verbreitet, sodass dadurch ein Wettbewerbsvorteil erzielt werden konnte. Wi-
der Erwarten hat sich an der Verbreitung seither wenig veréndert (vgl. Abbild-
ung 50). Es gibt wenige Softwarefirmen, die auf dem Themengebiet UUX so
gut aufgestellt sind, dass ihnen Mitarbeiter*innen einfallen, die dazu einen
Vortrag halten konnten: In Bezug auf UUX-Evaluationsmethoden (z. B. Usa-
bility Testings, Heuristiken/Richtlinien) geben 51 % der Unternehmen an,
dass sie der Aussage gar nicht zustimmen. In Bezug auf die Analyse- (41 %)
und Designphase (39 %) sind diese Zahlen etwas geringer, doch auch hier
traut sich nur ein geringer Anteil der Softwarefirmen eine ausreichende Ex-
pertise zu. Das bedeutet jedoch nicht, dass in Softwarefirmen nicht mehr Wis-
sen rund um das Thema UUX vorhanden ist als noch 2011. Die Daten etwa
zu Auswahlkriterien und Weiterbildungsaktivitéten lassen die Schlussfolge-
rung zu, dass sich UUX-Wissen in der deutschen Softwareindustrie weiterver-
breitet hat. Damit ist aber sicherlich auch der Anspruch gestiegen, um als Ex-
perte auf dem Fachgebiet UUX zu gelten. Das fiihrt dazu, dass sich die meis-
ten Softwarefirmen einen Vortrag zu dem Thema nicht zutrauen.

Die Expert*innen aus den Interviews finden es problematisch, dass es sich bei
UUX nicht um einen geschiitzten Begriff handelt. Zwar erleichtert dies den
Quereinstieg, allerdings ermoglicht es auch, sich zu schnell selbst als UUX-
Expertin/UUX-Experten darzustellen oder ernennen zu lassen, sei es vom Un-
ternehmen selbst oder durch Crashkurse:

Also hast du Menschen, die UX tatsdchlich konnen? Sind die
kompetent genug? Oder sind das nur Menschen, die einfach mal
dieses Bdpperl gekriegt haben? Du bist jetzt UX-Designer*in.
(Softwareproduzent B)

Ja, also [...] jetzt herzugehen und zu sagen okay, einer macht so
einen Fiinf-Tage-Crashkurs, setzt sich dann zwei Stunden in eine
Priifung und kann sich dann UX-Professional nennen. Sehe ich
schon ein bisschen kritisch vielleicht, [...] am besten wdire noch
Senior davor. (Verbandsvertreter B)

Es hat sich auch in den letzten Jahren sehr etabliert, [...] ich
glaube, sehr viele schwarze Schafe. Was heifit schwarze Schafe,
aber so [...] Schnellkurse [...]. In sechs Tagen zum UX-Desig-
ner. Ich weif3 jetzt nicht, ob das wirklich so zielfiihrend ist fiir die
ganze Branche tatsdichlich. [...] Es kann als schneller Einstieg
[...] super sein, aber problematisch wird es halt, wenn man dann
in so ein Unternehmen kommt, wo keine UX-Kultur ist und dann
wird so, es ist so, wie so eine Bullshiteria wird dann irgendwie
weitergefiihrt. Ja, das klingt jetzt so ein bisschen platt [ ...]. Also
das ist dann so schnell, schnell, schnell und husch, husch, husch
und nix Richtiges. [...] Und das ist wieder das Problem, dass [ ...]
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diese Berufsbezeichnung halt gar nicht geschiitzt ist. Das heifst,
man kann eigentlich mit gar nichts, kann man sich irgendwie UX-
Designer nennen und kann dann irgendwas machen. (Weiterbil-
dungsvertreterin B)

Abbildung 50: Trauen sich Mitarbeitende, Vortrige auf Kongressen zu folgenden The-
men zu halten?

a) Methoden der Anwenderanalyse b) Designmethoden
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Interaktionen mit dem Umfeld

In der UIG-studie 2011 haben wir gesehen, dass ein intensiver Austausch etwa
mit Verbanden, Hochschulen, anderen Softwareherstellern oder Beratungen
dazu beitrédgt, dass das Thema UUX in Softwareunternehmen Eingang findet
und dort Einstellung und Wissen positiv beeinflusst. Wir haben deshalb auch
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a) Interaktion mit Berufs- und Wirtschaftsverbédnden
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in der jetzigen Studie erfragt, wie intensiv der Kontakt zu verschiedenen Akt-
euren im Unternehmensumfeld ist.

Insgesamt beobachten wir einen leichten Riickgang beim Austausch mit ver-
schiedenen Akteuren aus dem Umfeld gegeniiber der UIG-Studie 2011 (vgl.
Abbildung 51). Beziiglich des Austauschs und der Interaktion mit dem Um-
feld, entweder mit Berufs- und Wirtschaftsverbianden (z. B. Arbeitskreis, Aus-
schiisse), Hochschulen (z. B. gemeinsame Forschungsprojekte) oder Soft-
wareherstellern (z. B. strategische Allianzen), gibt jeweils ein relevanter Teil
der Unternehmen an, dass eine Interaktion gar nicht stattfindet (40 %, 49 %
bzw. 29 %). Die anderen 60 % bis 70 % der Unternehmen stehen jedoch mehr
oder weniger intensiv mit den verschiedenen Akteuren im Austausch. Den-
noch ist der Austausch mit Berufs- und Wirtschaftsverbédnden hoher bzw. mit
anderen Softwareherstellern sogar deutlich hoher als mit Hochschulen. Hier-
bei geben immerhin 34 % an, dass der Austausch mit anderen Softwareher-
stellern intensiv bis sehr intensiv ist.

Abbildung 51: Austausch mit dem Unternehmensumfeld
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b) Austausch und Kontakt mit Unis und Hochschulen



<)

Austausch und Kontakt mit anderen Softwareherstellern
30

20
Jahr

B o
2022
10 I I
0 I

Prozent (%)

> o
\; v el w © © AQ
& S
& £
<) &
&
]

Eine intensive Zusammenarbeit mit Dienstleistern iiber verschiedene Phasen
der Softwareentwicklung hinweg war in der UIG-Studie 2011 entscheidend
fiir die Einstellungs- und Wissensbildung. Softwarefirmen, die intensiv mit
Dienstleistern zusammengearbeitet haben, hatten eine positivere Einstellung
gegeniiber dem Thema Usability und mehr Fachwissen zu dem Thema (vgl.
Abbildung 52). Nun stellt sich die Frage: Welche Rolle spielen Dienstleister
heute fiir das Feld der Softwareindustrie? Wir sehen einen leichten Riickgang
gegeniiber der Studie von 2011. Sowohl fiir die Phasen der Identifikation von
Kundenanforderungen (46 %), des Designs/der Gestaltung der User Interfaces
(35 %), des Usability und User Experience-Testings (46 %), als auch fiir die
Phase der Entwicklung/Programmierung der Software (36 %) gibt jeweils ein
relevanter Teil der Softwarefirmen an, dass sie gar nicht mit Dienstleistern
zusammenarbeiten und dieser Anteil ist in allen Phasen gestiegen. Jeweils
etwa 20 % arbeiten intensiv mit Dienstleistern zusammen. Alle anderen Soft-
warefirmen arbeiten in kleinerem bis mittlerem Umfang mit Dienstleistern in
verschiedenen Prozessphasen zusammen. Mit der zunehmenden Institutiona-
lisierung von UUX in der Softwareindustrie und der Etablierung von UUX-
Kompetenzen bei Softwarefirmen scheint die Zusammenarbeit mit externen
Dienstleistern leicht an Bedeutung verloren zu haben.
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Abbildung 52: Wie intensiv ist die Zusammenarbeit mit Dienstleistern in den folgenden
Prozessphasen der Softwareentwicklung

a) Identifikation von Kundenanforderungen
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¢) Usability und User Experience-Testing
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b) Design/Gestaltung des User Interface
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d) Entwicklung/Programmierung der Software
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Trends und erwartete Entwicklungen

Um auch ein Bild iiber mogliche zukiinftige Entwicklungen in der Software-
industrie zu bekommen, haben wir Softwareproduzenten und Anwenderunter-
nehmen um eine Einschétzung bzgl. der Entwicklung verschiedener Themen-

felder in den nichsten fiinf Jahren gebeten.

Generell konnen die Unternehmen bei allen zehn Themen relativ gut eine Ein-
schitzung beziiglich der Entwicklung in den nédchsten fiinf Jahren abgeben
(vgl. Abbildung 53). Lediglich bei der Entwicklung von lokalen Lieferketten
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ist der Anteil mit 17 % der Unternehmen, die keine Einschitzung abgeben
konnen, etwas hoher. Im Allgemeinen lésst sich sagen, dass bei allen Themen
ein Grofteil der Softwarehersteller sagt, dass die Bedeutung in fiinf Jahren
(stark) zunehmen wird. Hierbei gibt es je nach Thema vereinzelt kleine Un-
terschiede bei den Ausprigungen, jedoch sind sich die Unternehmen einig,
dass die Bedeutung von Okologischer Nachhaltigkeit (z. B. Klimaschutz),
Cloud Computing, Lokalen Lieferketten, Digitalen Plattformen/Plattformdko-
nomie, oder Kiinstlicher Intelligenz/Big Data/Data Science in den néichsten
fiinf Jahren (stark) zunehmen wird.

Auch bei den fiir diese Studie besonders wichtigen Themen wie User Experi-
ence und Usability, geben die Unternehmen an, dass die Bedeutung in den
néichsten fiinf Jahren (stark) zunehmen wird. Hierbei zeigen sich auch starke
Veridnderungen im Vergleich zur Studie von 2011. Lediglich bei Block-
chain/dezentraler Datenspeicherung gibt es ein relativ ausgeglichenes Bild, da
sich die Unternehmen unsicher sind, ob das Thema in den néchsten fiinf Jah-
ren zu- oder abnehmen wird.

Abbildung 53: Trends und Entwicklungen in den niichsten fiinf Jahren (Produzenten)

a) Cloud Computing b) Mobile Geschéftsanwendung/Computing
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i) Lokale Lieferketten j)  Themen rund um soziale Nachhaltigkeit
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Auch von den anwendenden Unternehmen wollten wir wissen, wie sich ihrer
Ansicht nach bestimmte Themen in den néchsten fiinf Jahren entwickeln wer-
den (vgl. Abbildung 54). Bei Thema wie die Frage nach der Bedeutung von
Blockchain/dezentraler Datenspeicherung (29 %) ist die Anzahl an Unterneh-
men, die hier keine Einschétzung abgeben konnen, deutlich hoher als bei allen
anderen Themen wie Cloud Computing (18 %), Digitale Plattformen/Plattfor-
mokonomie (16 %), Kiinstliche Intelligenz/Big Data/Data Science (14 %),
Usability (15 %), User Experience (14 %) oder Klimaschutz (8 %).
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Generell lésst sich sagen, dass bei allen Themen ein Grofiteil der anwenden-
den Unternehmen sagt, dass die Bedeutung in fiinf Jahren zunehmen wird. Bei
der Blockchain/dezentralen Datenspeicherung sind es 29 % der Unternehmen,
die sagen, dass die Bedeutung (sehr) stark zunehmen wird. Bei Themen der
Okologischen Nachhaltigkeit, z. B. Klimaschutz, (68 %), Cloud Computing
(57 %), Digitale Plattformen/Plattformdkonomie (53 %), oder Kiinstliche In-
telligenz/Big Data/Data Science (52 %), ist sich eine deutlich gréfere Anzahl
an Unternehmen sicher, dass die Bedeutung des Themas in den néchsten fiinf
Jahren stark oder eher stark zunehmen wird. Insbesondere bei den Themen
User Experience und Usability, bei denen 54 % bzw. 47 % der Unternehmen
angeben, dass die Bedeutung in den nichsten flinf Jahren (sehr) stark zuneh-
men wird, zeigen sich starke Verdnderungen im Vergleich zur Studie von
2011.
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b) Mobile Anwendungen
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Welchen Einfluss hat UUX auf Wett-
bewerbsfahigkeit und wie entsteht
Software mit guter UUX?

UUX und Erfolg: Steigert eine erhohte UUX den Un-
ternehmenserfolg?

Theorie

Digitale Technologien erleichtern zunehmend den betrieblichen Alltag. Dies
ist besonders dann der Fall, wenn eine hohe Usability und User Experience
vorliegt. Wenn also Nutzer*innen Softwareprodukte so einsetzen konnen,
dass sie ihre Aufgaben effizient, effektiv und zielfithrend erledigen kdnnen
(gute Usability) und wenn sie dabei auch noch SpaB, Freude, Selbstwirksam-
keit oder andere positive emotionale Wirkungen erfahren (gute User Experi-
ence). In der Folge sollten Softwareproduzenten, die Produkte mit guter Usa-
bility und User Experience (UUX) entwickeln, Wettbewerbsvorteile erlangen
und sich erfolgreich auf dem Markt positionieren konnen. Hypothese 1 fasst
die Erwartungen beziiglich des Zusammenhangs zwischen der UUX der Pro-
dukte und dem Unternehmenserfolg zusammen.

Hypothese 1 (HI): Eine hohe UUX der Produkte steigert den Erfolg
von Softwareproduzenten.

Bei der Untersuchung der Erfolgswirkung von unternehmerischen Mafnah-
men oder Produkteigenschaften gilt es zundchst, addquate Maf3e fiir den Un-
ternehmenserfolg zu identifizieren (Bachmann, 2009; Dess & Robinson Jr,
1984). Hierbei unterscheidet die betriebswirtschaftliche Forschung haufig
zwischen finanziellen und nichtfinanziellen ErfolgsmaBlen (Homburg &
Krohmer, 2006). Ein hiufig verwendetes finanzielles Erfolgsmal stellt hierbei
der Unternehmensumsatz bzw. dessen Wachstum iiber eine vorher definierte
Zeitperiode dar (Deimel, 2008). Insbesondere im Kontext mittelstdndischer
Unternehmen stellt das Umsatzwachstum héufig das zentrale ErfolgsmaB dar,
weil der Fortbestand des Unternehmens nicht selten von der Erreichung einer
kritischen Unternehmensgrof3e abhéngt (Keller & Hohmann, 2007). Als wei-
teres finanzielles Erfolgsmal erscheint die Gewinnentwicklung eines Unter-
nehmens naheliegend. Gerade im Kontext mittelstdndischer Unternehmen er-
weist sich dieses Erfolgsmal} jedoch regelméBig als begrenzt aussagekriftig,
da zum einen Unterschiede in der unternehmensspezifischen Rechnungsle-
gung zu starken Verzerrungen fithren konnen und zum anderen — insbesondere
fiir GmbHs (die dominante Rechtsform unter KMU) — aus abgabetechnischen
Griinden in der Regel kaum Anreize vorliegen, bei positiver Geschiftsent-
wicklung Gewinne auszuweisen (Fritz, 1995).

Neben finanziellen ErfolgsmaBien wie dem Unternehmensumsatz wird jedoch

in der betriebswirtschaftlichen Praxis und Forschung auch die Bedeutung

nichtfinanzieller ErfolgsmafBle wie der Kundenzufriedenheit betont (Fritz,

1995; Kunert, 2006). Nichtfinanziellen ErfolgsmaB3en wird deshalb eine hohe
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Bedeutung beigemessen, weil sie zum einen héufig in direktem Zusammen-
hang mit finanziellen MaBlen wie dem Umsatzwachstum stehen und diesen
zum anderen hdufig zeitlich vorgelagert sind und deshalb eine wichtige prog-
nostische Funktion erfiillen (Ittner & Larcker, 1998). So konnte mehrfach ge-
zeigt werden, dass eine hohe Kundenzufriedenheit mit einer hoheren Wieder-
kaufwahrscheinlichkeit sowie einer hoheren Weiterempfehlungswahrschein-
lichkeit und damit ceteris paribus mit einer hoheren Wachstumswahrschein-
lichkeit des Anbieterunternehmens zusammenhéngt (Homburg & Krohmer,
2006). Nichtfinanzielle Erfolgsmale, wie die Kundenzufriedenheit, kdnnen
somit als wichtige Friihindikatoren fiir eine Erfolgswirkung unternehmeri-
scher Maflnahmen dienen (Ittner & Larcker, 1998).

Um die Erfolgswirkung der UUX der Produkte ganzheitlich zu erfassen, defi-
nieren wir deshalb drei Indikatoren fiir Erfolg: Umsatz, Gewinn und Kunden-
zufriedenheit.

Daten und Methode

Um die beschriebenen Zusammenhinge zu {iberpriifen, werden lineare Re-
gressionen durchgefiihrt. Als Grundlage fiir die Analysen dienen die im Rah-
men der quantitativen Befragung unter Softwareproduzenten in Deutschland
gewonnenen Daten (Fragebogen sieche Anhang 1). Mit Blick auf die Daten
wird dabei deutlich, dass nicht alle Fragen auch von allen teilnehmenden Un-
ternehmen beantwortet wurden. Um die Vergleichbarkeit zwischen verschie-
denen Modellen zu gewihrleisten, wurden in den Analysen nur diejenigen
Félle herangezogen, fiir die fiir alle relevanten Variablen auch Daten vorliegen
(n=62). Die iibliche Diagnostik zum Test der Regressionsvoraussetzungen
zeigte keine schwerwiegenden Probleme, aufler teilweise nichtlinearen Zu-
sammenhédngen mit der UUX der Software und leichter Verletzung der
Gleichverteilung der Residuen.® Im Folgenden werden die Variablen beschrie-
ben, die in den Modellen verwendet werden. Sowohl die abhdngigen Variab-
len als auch die unabhéngige Variable wurden anhand von Likert-Skalen er-
mittelt und sind damit ordinal. Wir folgen dabei der gingigen Praxis, Likert-
Skalen bei ausreichend Ausprdgungen als quasi-metrisch zu interpretieren.
Deskriptive Statistiken zu allen Variablen finden sich in Tabelle 11.

Abhdngige Variablen

Wie in der Konzeption deutlich wurde, werden im Rahmen der vorliegenden
Untersuchung drei Erfolgsmalie verwendet, die im Kontext mittelstdndischer
Unternehmen sowohl aus Sicht der betriebswirtschaftlichen Forschung als
auch der Unternehmenspraxis als besonders aussagekriftig bewertet werden
konnen: Die Entwicklung der Kundenzufiiedenheit, die Entwicklung des Un-
ternehmensumsatzes sowie die Entwicklung des Unternehmensgewinns. Alle
drei Variablen wurden im Fragebogen direkt erfragt (vgl. Frage Nr. 42, Items

3 Modelle ohne Verdachtsfille einflussreicher AusreiBer fiihrten zu dhnlichen oder stirkeren Zusammen-
héngen. Ein alternativer Signifikanztest der Koeffizienten mit den HCO-, HC1- und HC3-Schitzern des
Standardfehlers fithrte zu praziseren oder identischen Ergebnissen (Zeileis, 2004).
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1 bis 3). Die Antworten wurden mittels einer 7-stufigen Likert-Skala gemes-
sen. Die Variable ist somit ordinal skaliert und auf einen Wertebereich von 1
(,,stark gesunken®) bis 7 (,,stark gestiegen®) beschrankt.

Unabhdngige Variablen

UUX der Software: Die UUX der Produkte wurde anhand einer Selbstein-
schitzung durch die Befragten erfasst (vgl. Frage 22, Item 1). Die Usability-
Selbsteinschitzung wurde auf einer 7-stufigen Likert-Skala erfragt, sodass
eine ordinal skalierte Variable konstruiert werden konnte, die auf den Wer-
tebereich 1 (,,sehr gering®) bis 7 (,,sehr hoch®) beschrénkt ist.

Kontrollvariablen

Um zu gewihrleisten, dass beobachtete Effekte nicht durch andere Einfluss-
faktoren verfélscht werden, die potenziell auch einen Einfluss auf die UUX
der Produkte haben kénnen, wurde in allen Modellen auf Unternehmensgrofie
und Unternehmensalter kontrolliert. Die Rechtsform des befragten Unterneh-
mens wurde aufgrund der geringen Varianz — unter den teilnehmenden Unter-
nehmen finden sich hauptséchlich GmbHs — nicht als Kontrollvariable heran-
gezogen.

e Zur Operationalisierung der Unternehmensgrdfie wurde im Fragebo-
gen (vgl. Frage Nr. 37) mittels einer siebenstufigen Ordinalskala nach
der Zahl der zum Jahresende 2021 im Unternechmen beschiftigten
Mitarbeiter*innen inklusive Teilzeitbeschéftigten und ohne Leihar-
beiter*innen und Praktikant*innen gefragt. Die Verteilung der Ant-
worten hat eine Zusammenfassung zu drei Kategorien nahegelegt:
Kleinstunternehmen (bis 2 Beschéftigte), mittlere KMU (3 bis 20 Be-
schiftigte) und mittelgrofie KMU (mehr als 20 Beschiftigte). Klein-
stunternehmen bilden in den Modellen die Referenzkategorie ab.

e Das Alter der Unternehmen wurde aus der Frage nach dem Griin-
dungsjahr ermittelt (Frage 39).

Tabelle 11: Deskriptive Statistiken zu Modellen zum Unternehmenserfolg

N Mittelwert SD Median Min Max

Kundenzufriedenheit 63 4,84 1,12 5 3 7
Unternehmensumsatz 63 332 163 4 1 7
Unternehmensgewinn 63 3,10 157 3 1 7
UUX der Software 63 537 145 6 1 7
MittelgroBe KMU (1) 63 025 044 O 0 1
Mittlere KMU (1) 63 051 050 1 0 1
Alter 63 16 990 15 0 49

(1) Referenz = Kleinstunternehmen

Ergebnisse

Tabelle 12 zeigt Ergebnisse der Regressionen. In den Modellen 1, 3 und 5
werden lediglich Kontrollvariablen aufgenommen und es zeigt sich, dass mitt-
lere und mittelgrofsie KMU positivere Erwartungen in Bezug auf den Unter-
nehmenserfolg haben. Dies kann daran liegen, dass viele Kleinstunternehmen
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mit bis zu zwei Beschiftigten nicht zwingend Wachstumsbestrebungen haben.
Es sind hiufig Softwareentwickler, die ggf. mit Unterstiitzung von ein bis
zwel Mitarbeiter*innen ihre Selbsténdigkeit dauerhaft sichern wollen.

Wir sehen in den Modellen 2 und 4, dass es einen signifikanten Zusammen-
hang zwischen der UUX der Software und der Entwicklung der Kundenzufrie-
denheit bzw. des Unternehmensumsatzes gibt, dieser Effekt aber nicht linear
ist. Das bedeutet, dass eine Steigerung der UUX der Software nicht immer den
Unternehmenserfolg erhoht, sondern der Effekt davon abhingt, wie gut die
UUX bereits ist. Bei einer sehr geringen UUX ist der Effekt sogar negativ. Mit
steigender UUX gibt es dann aber einen signifikant positiven Zusammenhang
mit den beiden ErfolgsgroBen. Abbildung 55 und Abbildung 56 veranschauli-
chen diese Zusammenhénge.

Tabelle 12: Ergebnisse der Regressionen zum Zusammenhang zwischen UUX der Pro-
dukte und Unternehmenserfolg

Kundenzufriedenheit Unternehmensumsatz Unternehmensgewinn

(1 (2) 3) “4) ) (6)

UUX der Software -0,62 -1,37" -0,58
(0,43) (0,66) (0,64)

UUX der Software? 0,09" 0,16™ 0,09
(0,05) (0,07 (0,07)

mittelgrofe KMU (1) 1,16 1,12 146™ 1,52 123" 1,17
0,38)  (0,37)  (0,57)  (0,56)  (0,55)  (0,55)
mittlere KMU (1) 0,96™ 086" 1,20 1,15™ 1,00™ 0,89
0,33)  (0,31)  (0,49) (048  (0,47)  (0.47)

Alter -0,02 -0,02 0,02 0,01 0,03 0,03
0,01)  (0,01)  (0,02) (0,02) (0,02) (0,02)
Constant 438" 494" 208" 458"  1,86™ 2,24
0,35) (1,060  (0,52) (1,62) (0,50) (1,58)
N 63 63 63 63 63 63
R? 0,18 0,29 0,13 0,21 0,12 0,19
Adjusted R? 0,14 0,23 0,09 0,14 0,08 0,12
F Statistic 429" 461"  3,02" 3,06 2,79 2,67
AIC 191,18 187,20 241,74 240,75 237,57 237,63

Hokeoke

p<.1;7p<,05 "p<,01
(1) Referenz = Kleinstunternehmen

Dies kann wie folgt interpretiert werden: Ist die UUX der Software noch sehr
gering, libersteigen die Investitionen in eine Verbesserung der UUX die damit
verbundenen 6konomischen Vorteile. Eine Verbesserung der UUX auf einem
sehr geringen Niveau macht sich beim Kunden nicht unbedingt sofort positiv
bemerkbar, sondern kann eher irritierend wirken und fiihrt in der Folge noch
nicht zu Wettbewerbsvorteilen, sondern eher zu negativen Erfolgswirkungen.
Erst wenn ein gewisser Schwellenwert tiberschritten ist, hat eine weitere Ver-
besserung der UUX positive Auswirkungen auf den Unternehmenserfolg —
gemessen an der Kundenzufriedenheit und dem Unternehmensumsatz. Ist die
UUX bereits auf einem mittleren Niveau, fiihrt eine weitere Verbesserung
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durchaus zu Wettbewerbsvorteilen. Ahnlich verhilt sich auch der Zusammen-
hang zwischen der UUX der Software und dem Unternehmensgewinn — wie
in Modell 6 ersichtlich — hier ist die Unsicherheit jedoch groBer, sodass wir
keinen signifikanten Effekt beobachten. Insgesamt kann Hypothese 1 also zu
groflen Teilen bestétigt werden.

Eine Erklarung fiir diese Beobachtungen kann die zunehmende Institutionali-
sierung des Themas UUX sowohl bei mittelstindischen Kundenunternehmen
als auch bei Softwareproduzenten sein. Wir sehen in den deskriptiven Statis-
tiken in den vorhergehenden Kapiteln, dass mittelstdndische Anwenderunter-
nehmen mehr Wert auf das Thema UUX legen als 2011, und dass sie die UUX
der bestehenden Softwareprodukte auch deutlich besser bewerten als damals.
Auch Softwarefirmen schétzen die UUX ihrer Produkte heute besser ein als
vor gut zehn Jahren. Es ist also heute nicht mehr so leicht, sich mit einer mitt-
leren UUX von Wettbewerbern zu differenzieren, da die Anspriiche im Feld
insgesamt gestiegen sind. Eine sehr gute UUX birgt jedoch weiterhin Vorteile.
Fiir Softwarefirmen, die bisher wenig Wert auf eine gute UUX gelegt haben
bedeutet das, dass sie sich gedulden miissen, bevor sie von Investitionen in
eine gute UUX profitieren konnen. Dass sie zunichst vielleicht sogar mit ne-
gativen Auswirkungen auf den Unternehmenserfolg rechnen miissen, bedeutet
jedoch nicht, dass es auf Dauer nicht unerlésslich wird, in eine Verbesserung
der UUX zu investieren. Zusammengenommen legen unsere Beobachtungen
aus den deskriptiven und multivariaten Analysen nahe, dass eine gute bis sehr
gute UUX von Software wichtig sein wird, um als Softwareunternehmen dau-
erhaft auf dem Markt zu bestehen.
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Tabelle 12: Ergebnisse der Regressionen zum Zusammenhang zwischen UUX der Pro-
dukte und Unternehmenserfolg

Kundenzufriedenheit Unternehmensumsatz Unternehmensgewinn

(1 2) G) “) ©) (6)

UUX der Software -0,62 -1,37" -0,58
(0,43) (0,66) (0,64)

UUX der Software? 0,09 0,16" 0,09
(0,05) (0,07) (0,07)

mittelgroBe KMU (1) 1,16™ 1,12 146" 152" 123" 1,17
0,38)  (0,37)  (0,57)  (0,56) (0,55  (0,55)
mittlere KMU (1) 0,96 0,86  1,20™ 1,15 1,00™ 0,89"
0,33)  (0,31)  (0,49) (048  (0,47)  (0.47)

Alter -0,02 -0,02 0,02 0,01 0,03 0,03
0,01)  (0,01)  (0,02) (0,02) (0,02) (0,02)
Constant 438" 494™ 208" 458" 1,86™ 2,24
0,35) (1,060  (0,52) (1,62) (0,50) (1,58)
N 63 63 63 63 63 63
R? 0,18 0,29 0,13 0,21 0,12 0,19
Adjusted R? 0,14 0,23 0,09 0,14 0,08 0,12
F Statistic 429" 461" 3,02™ 3,06 2,79" 2,67
AIC 191,18 187,20 241,74 240,75 237,57 237,63

sekeok

p<.1;"p<,05"p<,01
(1) Referenz = Kleinstunternehmen

Abbildung 55: Zusammenhang zwischen Kundenzufriedenheit und UUX der Software
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Abbildung 56: Zusammenhang zwischen Unternehmensumsatz und UUX der Software
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Wie entsteht Software mit hoher UUX?

Wenn wir also beobachten, dass eine gute UUX den Unternehmenserfolg po-
sitiv beeinflusst, stellt sich die Frage, wie Softwareunternehmen dieses Poten-
zial nutzen konnen: Wie entsteht Software mit hoher Usability und User Ex-
perience? Um diese Frage zu beantworten, werden im Weiteren mehrere the-
oretische Ansétze kombiniert. Literatur zu Usability und User Experience legt
nahe, dass die Gestaltung des Softwareentwicklungsprozesses ausschlagge-
bend dafiir ist, ob Software mit guter UUX entsteht. Laut Ansétzen des orga-
nisationalen Wandels sind dariiber hinaus eine kognitive und eine formale
Verankerung des Themas notwendig, um eine konsequente Umsetzung von
Methoden und Praktiken zu sichern. Der Ansatz des organisationalen Feldes
hilft dabei, zu verstehen, unter welchen Bedingungen die kognitive und for-
male Verankerung gelingen. Aus einer klassisch betriebswirtschaftlichen
Sicht hilft ein kundenorientierter Ansatz, um zu verstehen, welchen Einfluss
Kundenunternehmen auf den Einsatz von UUX-Methoden haben. Die erwar-
teten Zusammenhénge sind in Abbildung 57 zusammengefasst dargestellt.
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Abbildung 57: Hypothesenmodell der Studie
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In den folgenden Kapiteln leiten wir aus den skizzierten Forschungsstrangen
zunichst konkrete Hypothesen her. Wir {iberpriifen die Hypothesen anhand
der Daten aus der Befragung unter Softwareproduzenten. In die Herleitung der
Hypothesen und Interpretation der Ergebnisse flieBen neben theoretischen und
konzeptionellen Argumenten auch die Ergebnisse aus der UIG-Studie 2011
sowie die Deskriptionen der Daten aus den vorherigen Kapiteln ein.

Wie beeinflusst eine formale Verankerung in Pro-
zesse und Strukturen die UUX von Software?

Theorie

Gestaltung des Softwareentwicklungsprozesses

Bestehende wissenschaftliche und populére Literatur stellt zentrale Prinzipien
und eine Vielzahl von Methoden bereit, die wiahrend des Softwareentwick-
lungsprozesses eingesetzt werden konnen, um eine gute Usability und User
Experience zu sichern. Ein Prinzip, das sich bereits in der UIG-Studie 2011
als zentral fiir die Erreichung einer guten Usability herausstellte, war die Ein-
bindung der Anwender in den Entwicklungsprozess. Die Erwartungen, Be-
darfe und Meinungen von Personen zu erfassen, die spéter die Software tat-
sdchlich nutzen werden, ermdglicht es Softwareproduzenten, Produkte zu ent-
wickeln, die effektiv und zielfiihrend eingesetzt werden kénnen und den be-
trieblichen Arbeitsalltag verbessern. Spitere Anwender kdnnen dabei auf un-
terschiedlichem Wege und in unterschiedlichen Phasen eingebunden werden.
In der Analysephase, vor Beginn der Design- und Entwicklungstétigkeiten,
werden typische Aufgaben ermittelt, fiir deren Bewaltigung die Nutzer*innen
die Software einsetzen wollen. Anhand von Interviews, Fokusgruppen oder
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anderen Befragungsarten werden etwa Anwendungsfille bzw. Use Cases ent-
wickelt. Wenn diese die spatere Systemfunktionalitit mageblich bestimmen,
steigen die Chancen, dass die Software von Nutzer*innen gut angenommen
und zielfiihrend eingesetzt wird. In den vergangenen Jahren sind mit der zu-
nehmenden Verlagerung des Schwerpunkts auf dsthetische und hedonische
Anforderungen an die Nutzung von Software auch die dabei eingesetzten Me-
thoden erweitert worden. Damit Nutzer*innen etwa Freude oder Selbstwirk-
samkeit im Umgang mit der Software erfahren kénnen, werden dafiir nicht
nur die durchzufiihrenden Aufgaben ermittelt, sondern es stehen auch weitere
Erwartungen und Bediirfnisse von Nutzer*innen im Vordergrund. Weiterhin
haben sich unter dem Begriff User-Centered-Design Vorgehensweisen etab-
liert, um den spiteren Anwender der Software und nicht das System in das
Zentrum aller Designaktivititen zu stellen. Dafiir werden etwa Entwiirfe der
Benutzerschnittstelle/des User Interface Nutzer*innen vorgelegt, um ihr Feed-
back dazu einzuholen und ggf. notwendige Anderungen anzustoBen. Auch
nachdem die Software entwickelt wurde, konnen Nutzer*innen wahrend der
Evaluationsphase eingebunden werden, um die UUX des fertigen Produkts zu
steigern. Dafiir konnen Nutzer*innen die UUX der entwickelten Software vor
der Markteinfiihrung testen und bewerten.

Hypothese 2a (H2a): Je intensiver Anwender in verschiedenen Phasen
in den Softwareentwicklungsprozess eingebunden werden, umso besser
ist am Ende die UUX der Produkte.

Dariiber hinaus wurden weitere UUX-Methoden zum Einsatz wihrend der
Analyse-, Design-, und Evaluationsphase der Softwareentwicklung entwi-
ckelt, die Softwareproduzenten dabei helfen sollen, eine gute UUX ihrer Pro-
dukte zu erreichen. Zum Beispiel soll die Erstellung von Personas — Beschrei-
bungen von prototypischen Nutzer*innen mit konkret ausgeprigten Eigen-
schaften und einem konkreten Nutzungsverhalten — wihrend der Analyse-
phase dabei helfen, bediirfnisorientierte Anforderungen an die Software zu
formulieren. Mit der Entwicklung von Prototypen oder Wireframes in der De-
signphase soll eine effiziente, effektive und zielfiihrende Nutzung der Soft-
ware gewahrleistet werden (Usability-Methode). Methoden wie Design Thin-
king, Visuelles Design oder Moodboards sollen dazu dienen, emotionale Wir-
kungen der Software auf Nutzer*innen in der Designphase verstehen und be-
riicksichtigen zu kénnen (User Experience-Methode). Auch fiir die Evaluati-
onsphase stehen Methoden bereit, die zu einer guten Usability und User Ex-
perience der Software beitragen konnen. Heuristiken/Richtlinien und weitere
Usability-Methoden helfen dabei, die Benutzerfreundlichkeit zu bewerten und
in der Folge zu steigern. Zur Bewertung der User Experience haben sich an-
dere Evaluationsmethoden etabliert: Fragebogen zur Emotionsbewertung wie
der ,,Positive and Negative Affect Schedule* sollen positive Erlebnisse sicher-
stellen. Auch Softwaretools wie Figma oder Balsamiq sind entstanden, die zur
Umsetzung der Methoden und zur Sicherstellung einer guten UUX beitragen
sollen.
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Hypothese 2b (H2b): Je intensiver UUX-Methoden in verschiede-
nen Phasen im Softwareentwicklungsprozess angewendet werden,
umso besser ist die UUX der Produkte.

Weiterhin wird der Zeitpunkt der Ausgestaltung der Benutzerschnittstelle als
entscheidend beschrieben, wenn es darum geht, Produkte mit hoher UUX zu
erstellen (Karat, 1990; Rauterberg, 1991; Strohm, 1991). Es wird argumen-
tiert, dass eine Software dann Anforderungen an eine hohe Usability und User
Experience erfiillen kann, wenn Design und Entwicklung der Benutzerschnitt-
stelle vor der eigentlichen Softwareentwicklung stattfinden. Durch dieses hdu-
fig auch als ,,Big Design Up Front“ bezeichnete Vorgehen soll gewéhrleistet
werden, dass bei der Entwicklung nicht nur technische Aspekte Berticksichti-
gung finden, sondern von vornherein auch eine einfache und effiziente Nut-
zung der Software bedacht wird (Cooper et al., 2007; Ferreira et al., 2007;
Mayhew, 1998).

Hypothese 2c (H2c): Softwareproduzenten, bei denen eine de-
taillierte Ausgestaltung der Benutzerschnittstelle vor Beginn der
eigentlichen Softwareprogrammierung erfolgt, entwickeln Soft-
ware mit héherer Usability.

Auch durch eine hohere Formalisierung bei der Ausgestaltung der Benutzer-
schnittstelle kann eine bessere UUX erreicht werden. Diese kann durch den
Einsatz von Styleguides erreicht werden. Styleguides sind Dokumente, in de-
nen Spezifikationen fiir Gestaltungselemente der Software festgehalten wer-
den.

Hypothese 2d (H2d): Unternehmen, in denen im Rahmen des
Entwicklungsprozesses Styleguides zum Einsatz kommen, entwi-
ckeln Software mit hoherer Usability.

Formale Verankerung in Strukturen

Wie im vorherigen Abschnitt beschrieben, stellt aktuelle Forschung zur Hu-
man-Computer Interaction und zu UUX eine Vielzahl von Prinzipien und Me-
thoden bereit. Bei konsequenter Umsetzung versprechen diese, eine gute UUX
der Softwareprodukte zu erreichen (siehe H2a bis H2d). Die Einflihrung neuer
Praktiken und die Anderung von Entwicklungsprozessen ist jedoch keine ein-
fache Aufgabe und folgt keinem Automatismus. Organisationen basieren auf
institutionalisierten Schemata, etablierten Skripten und Routinen. Deshalb
sind organisationale Strukturen iiber die Zeit sehr stabil und Organisationen
sind von einer gewissen Trédgheit gepréigt (Kieser & Ebers, 2014; Meyer &
Rowan, 1977). Forschung zu organisationalem Wandel lehrt uns, dass Verén-
derungsprozesse mit Widerstinden verbunden sind. Mitarbeitende, die von
Verénderungen betroffen sind, befiirchten haufig, dass ihre Machtposition und
Entscheidungsfreiheit durch Verdnderungen eingeschrankt werden. Vielen
kann es schwerfallen, neue Fahigkeiten zu erlernen oder Verhaltensweisen zu
verdndern, die sich iiber viele Jahre etabliert und in der Wahrnehmung der
Mitarbeitenden auch bewihrt haben. Das hat zur Folge, dass Verdnderungs-
prozesse mit hohem Risiko verbunden sind, zumeist auf Widerstand stoB3en,

115



starker Forderer bediirfen und Umdenkprozesse auf allen Ebenen der Organi-
sation erfordern, um von Dauer zu sein. Somit stellt sich die Frage: Wie kann
ein neues Thema wie UUX — und damit einhergehende Praktiken und Ideen —
Eingang in Unternehmen finden und die dort existierenden Prozesse und
Strukturen sowie schlielich auch Produkte dauerhaft verdndern?

Forschung zu organisationalem Wandel lehrt uns, dass zum einen eine for-
male Verankerung von Themen entscheidend ist, um Wandelprozesse er-
folgreich zu gestalten. Dabei bilden organisationale Ziele die Grundlage fiir
Verhaltensnormen und Regeln in Organisationen (Kieser & Walgenbach,
2010). Werden neue Themen in das Zielsystem eines Unternehmens aufge-
nommen, zeigt das ein deutliches Commitment fiir ein Thema, was eine starke
kommunikative Wirkung innerhalb des Unternehmens und gegeniiber exter-
nen Stakeholdern hat. Das steigert die Chance, dass Verdnderungen tatséch-
lich so umgesetzt werden, dass sie zu besseren Ergebnissen fithren — wie einer
besseren UUX von Produkten. Dabei bedarf es einer gewissen Zeit, bis eine
Verankerung in Unternehmenszielen ihre Wirkungen zeigt, sodass insbeson-
dere Softwarefirmen, die UUX bereits seit langerer Zeit zum Unternehmens-
ziel erklart haben, mit positiven Ergebnissen in Bezug auf die UUX ihrer Pro-
dukte rechnen konnen.

Hypothese 3a (H3a): Unternehmen, die das Thema UUX explizit im
Zielsystem verankert haben, entwickeln Software mit besserer UUX.
Dabei wirkt sich die Dauer seit der Einfiihrung der Ziele positiv aus.

Dabei ist es wichtig, dass Ziele nicht nur formuliert werden, sondern deren
Erreichung auch anhand geeigneter Kennzahlen iiberpriift wird. Neben einer
diagnostischen Funktion {iben Kennzahlensysteme auch eine kommunikative
Funktion aus, konnen Lernprozesse einleiten und die Verbreitung eines neuen
Themas wie UUX weiter befordern. Die Entwicklung geeigneter Kennzahlen
zur Uberpriifung der Zielerreichung und deren Verankerung im Kennzahlen-
system konnen somit entscheidend sein, um neue Themen im Unternehmen
zu verankern und in der Folge Produkte mit besserer UUX zu entwickeln.

Hypothese 3b (H3b): Unternehmen, die die Erreichung der UUX-Ziele
anhand von Kennzahlen iiberpriifen, entwickeln Software mit besserer
UUX.

Bei der weiteren Ubersetzung der Ziele in konkretere Verhaltenserwartungen
wird der Gestaltung der Organisationsstruktur zentrale Bedeutung zuteil. Or-
ganisationsstrukturen dienen hierbei als Mittel zur Verhaltenssteuerung der
Organisationsmitglieder (Kieser & Walgenbach, 2010). Zentraler Bestandteil
organisationaler Strukturen ist dabei die Herausbildung von Stellen. In Stellen
werden Aufgaben zusammengefasst, die zur Erreichung der Ziele beitragen
sollen. Stellen konnen dann Mitarbeiter*innen zugeordnet werden, sodass
diese in der Folge formale Rollen in der Organisation iibernechmen. Mit der
Schaffung spezifischer Rollen und Stellen kann somit eine klare Zuordnung
der Verantwortung fiir Themen gewihrleistet werden, was ihre formale Ver-
ankerung fordert. Dezidierte Usability-Experten, User Experience Engineers
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und vergleichbare Rollen oder ganze UX-Teams sollten dazu beitragen, dass
UUX-Praktiken konsequent umgesetzt werden und die UUX der Produkte
steigt.

Hypothese 3¢ (H3c): Unternehmen, die Usability-spezifische Rollen
und Stellen geschaffen haben, entwickeln Software mit besserer UUX.

Neben der Verteilung personeller Mittel sehen Organisationsstrukturen auch
die Zuordnung finanzieller Mittel vor. Das Bereitstellen eines themenspezifi-
schen Budgets kann aus dieser Sicht die formale Verankerung neuer Themen
und Ideen fordern. Budgets und ihre Verteilung haben in Unternehmen sowohl
eine handlungsorientierte als auch eine kommunikative Bedeutung. Uber die
Verteilung von Budgets werden Prioritéten der Geschiftsfithrung verbindlich
kommuniziert, was wiederum das Commitment der Mitarbeiter steigert und
ihre Einstellung gegeniiber neuen Themen positiv beeinflussen kann (Aber-
nethy & Brownell, 1999; Piderit, 2000).

Hypothese 3d (H3d): Unternehmen, die iiber ein Usability-spezifisches
Budget verfiigen, entwickeln Software mit besserer UUX.

Daten und Methoden

Um die beschriebenen Zusammenhinge zu {iberpriifen, werden lineare Re-
gressionen durchgefiihrt. Als Grundlage fiir die Analysen dienen die im Rah-
men der quantitativen Befragung unter Softwareproduzenten in Deutschland
gewonnenen Daten (Fragebogen siehe Anhang 1). Mit Blick auf die Daten
wird dabei deutlich, dass nicht alle Fragen auch von allen teilnehmenden Un-
ternehmen beantwortet wurden. Um die Vergleichbarkeit zwischen verschie-
denen Modellen zu gewihrleisten, wurden in den Analysen nur diejenigen
Fille herangezogen, fiir die fiir alle relevanten Variablen auch Daten vorliegen
(n=45). Die Modelle wurden auf Voraussetzungsfehler gepriift, aber jenseits
der Nichtlinearitit der Dauer der Zielverankerung, die durch Transformation
der schiefen Variable behoben werden konnte, gab es keine Probleme mit
Nichtlinearitit, Normalitit, Heteroskedastizitit oder einflussreichen Fillen.*
Im Folgenden werden die Variablen beschrieben, die in den Modellen ver-
wendet wurden. Bei einigen handelt es sich um Faktoren, die 2011 mittels
einer explorativen Varimax-Rotation aus mehreren Items im Fragebogen kon-
struiert wurden.

Abhdngige Variable

UUX der Software: Die UUX der Produkte wurde anhand einer Selbstein-
schitzung durch die Befragten erfasst (vgl. Frage 22, Item 1). Die Usability-
Selbsteinschiatzung wurde auf einer 7-stufigen Likert-Skala erfragt, sodass
eine ordinal skalierte Variable konstruiert werden konnte, die auf den Wer-
tebereich 1 (,,sehr gering™) bis 7 (,,sehr hoch*) beschrankt ist.

4 Modelle ohne Verdachtsfille einflussreicher AusreiBer waren nahezu identisch zum vollen Modell.
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Unabhdngige Variablen zum Softwareentwicklungsprozess
Anwendereinbindung: Es wurde erfragt, wie stark Anwender in unterschiedli-
chen Phasen der Softwareentwicklung eingebunden werden (Frage 12). Durch
die Ausdifferenzierung der Fragen hinsichtlich verschiedener Phasen im Ent-
wicklungsprozess (z. B. Werden Anwender befragt, um Nutzerprofile zu er-
stellen? Werden Anwender befragt, um erste Entwiirfe des User Interface/der
Benutzerschnittstelle zu bewerten?) soll eine hohe Genauigkeit der Antworten
gewdhrleistet werden. Wie eingangs dargelegt, wird zur Operationalisierung
der Anwendereinbindung der Faktor verwendet, den wir 2011 bereits entwi-
ckelt haben. Dieser wird anhand eines Mittelwertindexes gebildet.

Methodeneinsatz: Auch bei der Erfragung des Einsatzes von Usability-Metho-
den wurde zwischen den drei Entwicklungsphasen Analyse, Design und Eva-
luation differenziert (die ersten fiinf Items der Frage 10). Erneut wird ein be-
reits in der ersten UIG-Studie 2011 entwickelter Faktor verwendet und anhand
eines Mittelwertindexes gebildet.

Ausgestaltung der Benutzerschnittstelle: Eingesetzte Praktiken zur Ausgestal-
tung der Benutzerschnittstelle wurden anhand zweier Variablen operationali-
siert. Big Design Up Front gibt auf einer 7-stufigen Likert-Skale an, inwiefern
die Ausgestaltung der Benutzerschnittstelle vor der eigentlichen Softwareent-
wicklung stattfindet (Frage 11, [tem 1). Weiterhin wird ebenfalls anhand einer
7-stufigen Likert-Skala erfasst, ob Spezifikationen fiir die weitere Software-
entwicklung in Styleguides festgehalten werden (Frage 11, Item 2).

Unabhdngige Variablen zur organisationalen Verankerung

Dauer UUX Unternehmensziel: Die Variable gibt an, ob und wenn ja seit wie
vielen Jahren das Thema UUX bereits ins Zielsystem des Unternehmens auf-
genommen wurde (Frage 23, Item 1). Erste Analysen haben gezeigt, dass der
Zusammenhang mit der abhéngigen Variablen nicht linear ist. Hingegen be-
obachten wir eine stark linksschiefe Verteilung der unabhéngigen Variablen.
Wir haben deshalb eine etablierte Transformation der Variablen gewéhlt, die
diese Linksschiefe am besten abbildet und die transformierte Variable auch
bei Nullwerten anndhernd hin zu einer Normalverteilung verschiebt (Yeo &
Johnson, 2000). Mit der transformierten Variable kann ein annihernd linearer
Zusammenhang erreicht werden.

UUX-Rollen: Es wurde nach der Existenz eines UUX-Experten oder eines
UUX-Teams gefragt, die das Thema UUX im Unternechmen verantworten.
(Frage 19, Items 1 und 2). Die binére Variable nimmt den Wert 1 an, wenn bei
einer der beiden Fragen mit ,,Ja* geantwortet wurde und hat sonst den Wert
,»0%.

Weitere Verankerung: Mithilfe zweier Fragen wurde die Nutzung weiterer
Moglichkeiten der organisationalen Verankerung erfasst. Es wurde ermittelt,
ob es ein festes UUX-Budget gibt (Frage 13) und ob die UUX mithilfe dezi-
dierter Kennzahlen tiberpriift wird (Frage 23, Item 2). Aufgrund der geringen
Verbreitung dieser beiden Praktiken und der daraus resultierenden mangeln-
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den Aussagekraft der Ergebnisse, wurden sie in einer bindren Variable zusam-
menfasst, die den Wert 1 annimmt, wenn eine oder beide Praktiken genutzt
werden, und den Wert 0, wenn keine davon im Einsatz ist. Das hat zur Folge,
dass die beiden Hypothesen 3b und 3d nicht fiir sich genommen gepriift, son-
dern nur gemeinsam untersucht werden kénnen.

Kontrollvariablen

Um zu gewihrleisten, dass beobachtete Effekte nicht durch andere Einfluss-
faktoren verfdlscht werden, die potenziell auch einen Einfluss auf die Usabi-
lity der Produkte haben kdnnen, wurde in allen Modellen auf Unternehmens-
grofse und Unternehmensalter kontrolliert. Die Kontrollvariablen werden be-
reits im Abschnitt zum Zusammenhang zwischen der UUX der Produkte und
dem Unternehmenserfolg beschrieben.

Deskriptive Statistiken zu den Variablen finden sich in Tabelle 13.

Tabelle 13: Deskriptive Statistiken zu Modellen zur UUX der Software

N Mittelwert SD Median Min Max

UUX der Software 45 551 1,112 6 3 7
Big Design Up Front 45 469 189 5 17
Styleguides 45 473 183 5 1 7
Anwendereinbindung 45 474 142 480 140 7
Methodeneinsatz 45 3,72 128 3,60 1 6,80
Dauer UUX-Ziel (Yeo-Johnson)45 2,04 1,64 194 0 497
UUX-Rollen 45 029 046 O 0 1
Weitere Verankerung 45 033 048 O 0 1
MittelgroBe KMU (1) 45 027 045 O 0 1
Mittlere KMU (1) 45 058 050 1 0 1
Alter 45 1636 984 15 1 49

(1) Referenz = Kleinstunternehmen

Ergebnisse

Die beschriebenen Variablen wurden nacheinander in ein lineares Regressi-
onsmodell eingefiigt, um zu {iberpriifen, welche der erwarteten Zusammen-
hinge beobachtbar sind. Die Ergebnisse sind in Tabelle 14 dargestellt. Zusam-
mengenommen kdnnen die Variablen 40 % der beobachteten Varianz erkléren
(Adjusted R2).

Im ersten Modell wurden nur die Kontrollvariablen aufgenommen. Dabei
wird deutlich, dass das Unternehmensalter einen signifikant negativen Ein-
fluss auf die UUX der Software hat. Je dlter ein Unternehmen, desto schlechter
die Selbsteinschitzung in Bezug auf die UUX der eigenen Software. Es sind
also eher jiingere Unternehmen, die mit guter UUX punkten konnen. Daneben
hat auch die Unternehmensgrofe einen signifikanten Effekt: So schétzen mitt-
lere KMU die UUX ihrer Produkte deutlich besser ein als Kleinstunternehmen.
Ein Grund dafiir konnte sein, dass erst ab einer bestimmten Unternechmens-
grofle die Ressourcen fiir das Thema UUX bereitgestellt werden konnen und
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etwa entsprechende Praktiken im Softwareentwicklungsprozess oder der or-
ganisationalen Verankerung eingesetzt werden, wihrend das bei Kleinstunter-
nehmen schwieriger ist. Dies passt mit der Beobachtung zusammen, dass der
Effekt der Unternehmensgrofe nicht stabil ist, sondern in den spiteren Mo-
dellen verschwindet, wenn Variablen eingefiigt werden, die Prozesse und
Strukturen beschreiben.

In den Modellen 2 bis 4 wurden schrittweise Variablen aufgenommen, die den
Softwareentwicklungsprozess beschreiben: Big Design Up Front, Anwender-
einbindung, Methodeneinsatz, Styleguides. Es zeigt sich, dass lediglich der
Einsatz von Styleguides einen deutlichen Unterschied bei der Software-Usa-
bility macht, denn nur hier ist ein signifikant positiver Effekt zu beobachten.
Wihrend sich 2011 die Anwendereinbindung signifikant positiv auf die UUX
auswirkte und wir auch beim Methodeneinsatz eine Tendenz zu einer besseren
UUX der Software gesehen haben, haben diese Praktiken heute wider Erwar-
ten zwar einen positiven, aber nur sehr geringen, nicht-signifikanten Einfluss.’
Eine Erkldrung fiir die Beobachtung, dass der Einsatz von UUX-Methoden
keinen signifikanten Einfluss hat, kdnnte die insgesamt nur geringe bis mitt-
lere Verbreitung der Methoden sein. In der Folge hauft sich die Verteilung des
Faktors im mittleren Bereich und es gibt auch eine grofere Gruppe an Unter-
nehmen, die Methoden kaum bis gar nicht einsetzen. So werden insbesondere
in der Evaluationsphase spezifische Methoden nur sehr verhalten eingesetzt.
Es gibt auch keine Unternehmen, die Methoden intensiv bis sehr intensiv ein-
setzen.

Bei Praktiken zur Anwendereinbindung konnte auch das Gegenteil gelten. So
gibt ein Grofiteil der Unternehmen an, dass Anwender in der Analysephase
bereits intensiv eingebunden werden. Auch bei anderen Praktiken ist es eher
ungewohnlich, diese kaum bis gar nicht anzuwenden. Es scheint also bereits
die Norm und selbstverstandlich zu sein, Anwender zu befragen, um typische
Aufgaben, Bediirfnisse und Erwartungen zu ermitteln oder andere Formen der
Anwendereinbindung in einem mittleren Umfang zu nutzen. Dieser mittlere
Grad an Institutionalisierung der Praktiken zur Einbindung von Anwendern
konnte erkléren, warum diese in Modellen zur Erklérung der Software-UUX
keinen signifikanten Unterschied machen. Das bedeutet jedoch nicht, dass sie
keine Wirkung haben. Sie kénnen zwar nicht zur Differenzierung von Wett-
bewerbern genutzt werden, es kann aber nachteilig sein, solche Praktiken gar
nicht einzusetzen. Sind solche Praktiken erstmal institutionalisiert, kann da-
von ausgegangen werden, dass es sich negativ auswirkt, wenn man sie nicht
anwendet.

Fiir eine Institutionalisierung von UUX-Praktiken spricht auch, dass Stylegui-
des nun einen signifikanten Effekt haben. Styleguides sind Dokumente, in de-

5 Um den Einfluss von Anwendereinbindung und Methodeneinsatz genauer zu untersuchen, haben wir auch
andere Operationalisierungen versucht. So haben wir etwa den Einfluss einzelner Items und von Faktoren
untersucht, in die nur ein Teil der Items eingegangen ist. Auch bindre Variablen haben wir generiert und
in die Modelle aufgenommen, um zu iiberpriifen, ob der Einsatz der Praktiken erst iiber einem Schwel-
lenwert einen Unterschied macht. Da bei keiner der untersuchten Varianten ein anderer Effekt zu be-
obachten war, haben wir fiir eine bessere Vergleichbarkeit der Ergebnisse mit denen aus 2011 die Opera-
tionalisierung von damals verwendet.
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nen Unternehmen Gestaltungsmerkmale fiir die Softwareentwicklung schrift-
lich fixieren. Die Nutzung von Styleguides setzt demnach eine gewisse Erfah-
rung mit dem Thema UUX und einen héheren Grad an Formalisierung gegen-
iiber vielen anderen Praktiken voraus. Dadurch kann eine hohe Software-UUX
iiber die Zeit produkt- und projektiibergreifend sichergestellt werden. Insge-
samt konnen wir demnach Hypothese 2d bestétigen, wihrend unsere Ergeb-
nisse keine Bestitigung der Hypothesen 2a bis 2¢ zulassen.

Variablen zur organisationalen Verankerung wurden in die Modelle 5 bis 7
aufgenommen: Dauer UUX Unternehmensziel, UUX-Rollen, weitere Veran-
kerung. Die Ergebnisse zeigen, dass die Variable Dauer UUX Unternehmens-
ziel einen signifikant positiven Effekt auf die Software-UUX hat. Je ldnger ein
Unternehmen eine hohe UUX schon zum Unternehmensziel erklirt hat, umso
besser die wahrgenommene Software-UUX. Wie in der Variablenbeschrei-
bung dargestellt, ist dieser Effekt jedoch nicht linear, weshalb eine Transfor-
mation der Variablen gewéhlt wurde. Bei dem Zusammenhang beobachten
wir zundchst einen starken Anstieg, der dann deutlich abnimmt. Wenn sich
die Dauer, wihrend der UUX Unternehmensziel ist, von zwei auf drei Jahre
erhoht, macht die Software-UUX also einen groferen Sprung als bei einem
Anstieg der Dauer von zehn auf elf Jahre. Irgendwann haben Unternehmen
Prozesse und Strukturen am Zielsystem ausgerichtet, sodass weitere Erfah-
rung mit dem Thema keinen oder nur wenig weiteren Nutzen bringt. Dieser
Zusammenhang ist in Abbildung 58 veranschaulicht.

Abbildung 58: Zusammenhang zwischen UUX der Software und Dauer UUX-Ziel

UUX der Software

I O I O | | 1 I | 11 | 111
0 10 20
Dauer UUX-Ziel (untransformiert)

Die Variable Usability-Rolle hat wider Erwarten keinen signifikanten Einfluss
auf die Software-Usability. Es scheint als hitten Softwareunternehmen alter-
native Strategien dazu entwickelt, dezidierte UUX-Experten oder -Teams im
Unternehmen einzurichten. So hatten wir in den vorherigen Kapiteln deskrip-
tive Statistiken gezeigt, die deutlich machen, dass Softwarefirmen ihre Soft-
wareentwickler zunehmend zum Thema UUX weiterbilden. Auch bei der Ein-
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stellung neuer Mitarbeiter*innen hat der Stellenwert von Kompetenzen im Be-
reich Design, Gestaltung und UUX stark zugenommen. Es scheint in der Folge
keinen signifikanten Unterschied zu machen, ob Softwareunternehmen UUX-
Experten oder -Teams geschaffen haben, oder entsprechende UUX-Kompe-
tenzen bei Softwareentwicklern im Unternehmen aufgebaut haben. Beide
Strategien konnen Softwarefirmen dabei helfen, eine gute UUX ihrer Produkte
sicherzustellen.

Die Variable weitere Verankerung — in Form eines festen Budgets fiir das
Thema UUX oder von Kennzahlen zur Uberpriifung der Erreichung von
UUX-Zielen — hat ebenfalls keinen signifikanten Effekt auf die UUX der Soft-
ware. Auch Softwarefirmen, die kein dezidiertes Budget fiir das Thema UUX
eingeplant haben, konnen bei ihren Produkten eine gute UUX erreichen. Diese
Beobachtung lésst sich damit vergleichen, dass es nicht zwingend spezifische
UUX-Teams braucht, sondern UUX-Kompetenzen auch bei den Softwareent-
wicklern geschaffen bzw. vorausgesetzt werden konnen. Ahnlich kann auch
das bestehende Entwicklungsbudget fiir das Thema UUX aufgewendet wer-
den, ohne dass dafiir ein fester Anteil reserviert werden muss. Es zeichnet sich
also ab, dass UUX ein integrierter Bestandteil der Softwareentwicklung ist
und kein fiir sich stehendes Thema. Auch dies deutet auf eine Institutionali-
sierung des Themas UUX hin. Die Ergebnisse bestitigen unsere Erwartungen
aus Hypothese 2a, nicht aber aus den Hypothesen 3b bis 3d.

Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass sowohl die Ausgestaltung des
Softwareentwicklungsprozesses als auch die organisationale Verankerung
eine wichtige Rolle dabei spielen, Softwareprodukte mit hoher UUX zu ent-
wickeln. Dass einige Variablen nicht den erwarteten Einfluss haben, deutet
auf eine gewisse Institutionalisierung des Themas UUX hin. Zum einen, weil
es uniiblich geworden ist, einige Praktiken gar nicht einzusetzen und die Va-
riablen in der Folge eine geringe Varianz haben. Zum anderen, weil Software-
unternehmen offenbar alternative Strategien zu den in der Literatur diskutier-
ten entwickelt haben, mit denen sie das Thema UUX in ihre tigliche Arbeit
integrieren konnen.
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Tabelle 14: Ergebnisse der Regressionsmodelle zur Verankerung in Prozessen und

Strukturen
UUX der Software

@D @ ©)] @ ®)] )] )

Big Design Up Front 003 003 003 -001 -002 -002
(0,09) (009) (0,09) (0.08) (0,08) (0.08)

Styleguides 025" 020" 020" 0,18° 0,19° 0,19"
(0,10) (0,12) (0,12) (0,10) (0,10) (0,11)

Anwendereinbindung 008 008 003 0,004 0,005
0,12) (©0,12) (0,11) (©,11) (©,11)

Methodeneinsatz 0,09 009 0,15 020 0,17
(0,15) (0,15) (0,13) (0,14) (0,16)
Dauer UUX-Ziel (Yeo-Johnson) 029" 031" 0.29™**
(0,08) (0,08) (0,09

UUX-Rollen -0,29 -0,32
0,34) (0,35

Weitere Verankerung 0,13
0.37)

Mittelgroe KMU (1) 047 002 -005 -005 -0223 -0,16 -0,19
(0,50) (0,50) (0,51) (0,51) (045) (046) (0A7)

Mittlere KMU (1) 1,()()** 0,50 042 042 0,12 006 004
044) (046) (048) (048) (043) 043 04

Alter 003" 002 -002 -002 002" 002" -002
0,02) (0,02) (0,02 (002 001 (©01D (©OD
COIlStaIlt 5’28*** 4’26*** 3’78*** 3’78*** 3’83*** 3’82*** 3’88***
(046) (0,58) (0,78) (0,78) (0,68) (0,69) (0,72)

N 45 45 45 45 45 45 45
R? 0,19 036 038 038 054 055 0,55
Adjusted R2 0,13 028 026 026 043 043 041
F Statistic 329" 438" 3,19 3,19 5,19 4,67 4,11
AIC 138,78 133,89 138,84 138,84 128,87 131,46 135,05

*p <,1; **p < 05; ***p < 01
(1) Referenz = Kleinstunternechmen

Kognitive Verankerung in Einstellungen, Wissen
und organisationalem Diskurs

Theorie

Insbesondere im Zusammenspiel sollten eine Verankerung des Themas UUX
im Softwareentwicklungsprozess und in organisationalen Strukturen dazu bei-
tragen, dass Produkte mit besserer UUX entstehen. Wovon hingt aber ab, ob
solche Verdnderungsprozesse angestol3en werden und erfolgreich stattfinden
kénnen? Forschung zu organisationalem Wandel zeigt, dass eine kognitive
Verankerung von Themen Voraussetzung dafiir ist, dass Prozesse und Struk-
turen gedndert werden. Als besonders wichtig hat sich dabei die Einstellung
der Geschiftsfiihrung gezeigt. Wenn die Geschiftsfithrung ein Thema igno-
riert oder als nicht wichtig erachtet, wird sie keine finanziellen oder personel-
len Mittel bereitstellen oder Verdnderungen in Entwicklungsprozessen zu-
stimmen. Versuche von Mitarbeiter*innen, das Thema UUX im Unternchmen
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voranzutreiben, werden in einem solchen Kontext wahrscheinlich verpuffen.
In Bezug auf das Thema UUX wurde in bisherigen Studien gezeigt, dass eine
konsequente Umsetzung von MafBnahmen hiufig an der mangelnden Unter-
stiitzung des Managements scheitern kann (Rosenbaum et al., 2000) Erst wenn
die Geschiftsfiihrung sich auf das Thema UUX einlésst und seine Relevanz
anerkennt, kann davon ausgegangen werden, dass entsprechende Unterstiit-
zungsstrukturen in Form von Budgets, Rollen und Zielen im Unternehmen
geschaffen und Wandelprozesse eingeleitet werden (Rauch & Wilson, 1995;
Schein, 1989). Als Machtpromotoren nutzen Geschéftsfithrer*innen ihre Po-
sition im Unternechmen dazu, Barrieren und Widerstdnde zu iiberwinden und
Innovationen und Verénderungen zu férdern — etwa durch die entsprechende
Verteilung von Mitteln und Kapazititen (Hauschildt et al., 2016; Witte, 1999).
Insbesondere in kleinen und mittelstdndischen Unternehmen ist der Einfluss
der Geschiftsfithrung — bzw. haufig der einzelnen Geschéftsfiihrer*in — auf
die Organisation zumeist sehr hoch (Miller & Toulouse, 1986), sodass ihnen
bei der Einleitung und Umsetzung von Verinderungsprozessen eine zentrale
Rolle zuteilwird.

Hypothese 4a (H4a): Je positiver die Einstellung der Ge-
schdftsfiihrung zum Thema UUX, desto stirker wird das Thema
formal und im Entwicklungsprozess verankert.

Neben einer positiven Einstellung kann das Vorhandensein von Expertenwis-
sen die Etablierung eines neuen Themas vorantreiben. Bestehende Studien ha-
ben gezeigt, dass die Umsetzung von UUX-Praktiken haufig an einem Mangel
an Expertenwissen scheitern kann (Kessner et al., 2011; Peissner & Rose,
2002; Reich & Bir, 2011). Expertenwissen muss dabei nicht zwingend bei der
Geschéftsfithrung vorliegen. Alternativ (oder komplementér) zur Geschéfts-
fiihrung koénnen auch andere Mitarbeiter*innen im Unternehmen als Fachpro-
motoren dienen und die Etablierung von Themen vorantreiben (Hauschildt et
al., 2016; Witte, 1999). Mitarbeiter*innen etwa, die im Rahmen ihrer Ausbil-
dung umfassendes Wissen zu UUX erlangt und ein gewisses Expertentum auf-
gebaut haben, haben ein Interesse daran, die Verbreitung des Themas im Un-
ternehmen voranzutreiben — nicht zuletzt, weil sie als dann als UUX-Experten
ihre Machtposition bzw. Stellung im Unternehmen beeinflussen kdnnen.
Wihrend Geschéftsfiihrende die Bereitstellung von Ressourcen und Kapazi-
titen sicherstellen und damit eine formale Verankerung unterstiitzen konnen,
bringen Experten ihr Wissen insbesondere in den Entwicklungsprozess ein
und verantworten dort die notwendigen Anderungen.

Hypothese 4b (H4b): Je grifier das Expertenwissen zum Thema
UUX, desto stirker wird das Thema formal und im Entwick-
lungsprozess verankert.

Eine kognitive Verankerung des Themas UUX bei Akteuren, die als Promo-
toren im Unternehmen dienen konnen, ist entscheidend, damit Kapazititen
und Ressourcen bereitgestellt und Wandelprozesse angestoflen und koordi-
niert werden konnen. Die Wahmehmung und Akzeptanz des Themas unter
weiteren Mitarbeiter*innen sollte aber auch eine wichtige Rolle fiir die Frage
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spielen, ob sich ein Thema und die damit verbundenen Praktiken im Unter-
nehmen umfassend durchsetzen konnen oder ein Nischen- bzw. Exper-
tenthema bleiben, das aber im Alltag der meisten Mitarbeiter*innen keine
grof3e Rolle spielt. Wenn das Thema UUX Einzug gefunden hat in den orga-
nisationalen Diskurs, kann davon ausgegangen werden, dass Mitarbeiter*in-
nen aufmerksam darauf geworden sind und es als relevantes Thema fiir das
Unternehmen akzeptieren. Es ist zu erwarten, dass sie in der Folge (frither
oder spater) ihr Verhalten dndern, entsprechende Methoden ausprobieren und
Praktiken umsetzen. UUX wird Teil des organisationalen Diskurses, wenn es
dazu dezidierte Meetings und Fortbildungen gibt und Informationen in Form
von Broschiiren, Blogbeitrdgen etc. vorliegen. Besonders stark verankert im
organisationalen Diskurs ist ein Thema, wenn Mitarbeiter*innen sich auch
ohne bzw. unabhédngig von spezifischen Meetings oder Materialien zu dem
Thema austauschen — sei es in kurzen Gespriachen an der Kaffeemaschine
wihrend ihrer Pausen oder im Rahmen ihrer alltéglichen Arbeit in der Soft-
wareentwicklung. Auch hier erwarten wir insbesondere einen Einfluss darauf,
ob UUX-Prinzipien und -Methoden im Softwareentwicklungsprozess umge-
setzt werden; eine formale Verankerung wird jedoch ebenso vorangetrieben,
wenn UUX zum Alltagsthema fiir viele Mitarbeiter*innen geworden ist.

Hypothese 4c (H4c): Je stirker das Thema UUX in den orga-
nisationalen Diskurs Eingang gefunden hat, desto stirker wird
das Thema formal und im Entwicklungsprozess verankert.

Daten und Methoden

Um die beschriebenen Zusammenhénge zu {berpriifen, werden lineare Re-
gressionen durchgefiihrt. Als Grundlage fiir die Analysen dienen die im Rah-
men der quantitativen Befragung unter Softwareproduzenten in Deutschland
gewonnenen Daten (Fragebogen siehe Anhang 1). Mit Blick auf die Daten
wird dabei deutlich, dass nicht alle Fragen auch von allen teilnehmenden Un-
ternehmen beantwortet wurden. Um die Vergleichbarkeit zwischen verschie-
denen Modellen zu gewihrleisten, wurden in den Analysen nur diejenigen
Félle herangezogen, fiir die fiir alle relevanten Variablen auch Daten vorliegen
(n=60 bzw. 61). Beim Modell fiir das Unternechmensziel gab es eine starke
Abweichung von Nichtlinearitit, die aber bei Verwendung der Yeo-Johnson-
Transformation groftenteils behoben werden konnte. Im korrigierten Modell
gibt es nur noch eine schwache Nichtlinearitét des Alters, ansonsten sind alle
Voraussetzungen erfiillt®. Das Modell fiir die Styleguides erfiillt alle relevan-
ten Regressionsvoraussetzungen, beinhaltet aber vier einflussreiche Fille, die
die starke Signifikanz des Diskurseffekts stiitzen. Im Modell ohne die Ausrei-
Ber besteht trotzdem ein, wenn auch etwas schwicherer, signifikanter Effekt
und es gibt keine Griinde, die Fille aus dem Modell auszuschlieBen. Im Fol-
genden werden die Variablen beschrieben, die in den Modellen verwendet
werden. Bei einigen handelt es sich um Faktoren, die 2011 mittels einer ex-
plorativen PCA mit Varimax-Rotation aus mehreren Items im Fragebogen
konstruiert wurden.

% Modelle ohne Verdachtsfille einflussreicher AusreiBer waren nahezu identisch zum vollen Modell.

125



Abhdngige Variablen

Als erste unabhéngige Variable dient auf Ebene des Entwicklungsprozesses
die Frage nach der Nutzung von Styleguides. Als zweite Variable wird die
oben beschriebene Transformation der Frage herangezogen, ob und seit wann
UUX als Unternehmensziel dient (Dauer UUX Unternehmensziel). Beide Va-
riablen wurden bereits im vorherigen Kapitel zur formalen Verankerung in
Prozessen und Strukturen beschrieben.

Unabhdngige Variablen

Einstellung der Geschdftsfiihrung: Um die Einstellung der Geschéftsfiihrung
zum Thema UUX zu ermitteln, wurde eine etablierte Operationalisierung her-
angezogen (Stratman & Roth, 2002). Hierbei wurde gefragt, ob die Geschéfts-
fiihrung die Notwendigkeit ihrer dauerhaften Unterstiitzung erkannt hat, be-
geistert von den Moglichkeiten ist, die das Thema UUX potenziell bereitstellt,
die notwendige Zeit investiert hat, um sich {iber UUX zu informieren, dem
Thema UUX eine hohe Prioritét zuspricht, klare UUX-Ziele definiert hat und
deren Erreichung auch iiberpriift, und schliefflich, ob sie die Erreichung dieser
Ziele voll und ganz unterstiitzt (Frage 24). Anhand dieser sechs Items, die auf
einer 7-stufigen Likert-Skala beantwortet werden konnten, wurde ein Mittel-
wertindex gebildet, der als unabhingige Variable dient.

Wissen zum Thema UUX: Bei der Erfassung des im Unternehmen vorhande-
nen Wissens zum Thema UUX wurde darauf geachtet, dass die Antwort auch
eine relativ starke kognitive Verankerung in der Organisation widerspiegelt.
Es wurde gefragt, ob jemand im Unternehmen in der Lage wire, einen Vortrag
zu Usability-Methoden fiir verschiedene Entwicklungsphasen zu halten
(Frage 21). Antworten konnten auf einer 7-er Likert-Skala gegeben werden.
Aus den drei Items wurde ein Mittelwertindex gebildet, der als unabhéngige
Variable herangezogen wird.

Organisationaler Diskurs: Der organisationale Diskurs wurde mit drei Fragen
operationalisiert: Ob es haufiger Meetings mit Schwerpunkt auf UUX-The-
men gibt, ob sich Mitarbeiter*innen zu UUX-Themen austauschen, und ob es
Informationen wie Merkblatter oder Datenbanken gibt, auf die alle Mitarbei-
ter*innen Zugriff haben. Anhand einer 7-er Likert-Skala konnten die Teilneh-
mer*innen ihre Zustimmung zu den Fragen angeben. Aus den Items wurde ein
Mittelwertindex gebildet, der als Variable in die Modelle eingeht.

Kontrollvariablen: Erneut wird auf Unternehmensgrofie und Unternehmens-
alter kontrolliert. Die Kontrollvariablen werden bereits im Abschnitt zum Zu-
sammenhang zwischen UUX der Produkte und Erfolg beschrieben.

Deskriptive Statistiken fiir die beiden Modelle zur Erkldrung der Variablen zu
Unternehmenszielen und Styleguides finden sich in der Tabelle 15 und der
Tabelle 16.
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Tabelle 15: Deskriptive Statistiken zu Modellen zur Dauer UUX-Ziel

N Mittelwert SD Median Min Max
Dauer UUX-Ziel (Yeo-Johnson) 60 1,78 161 1,63 0 497

Einstellung der Geschiftsfithrung 60 4,20 190 450 1 7
Wissen zum Thema UUX 60 3,11 1,84 3 1 7
Organisationaler Diskurs 60 3,65 1,73 4 1 7
Mittelgrofie KMU (1) 60 025 044 0 0 1
Mittlere KMU (1) 60 055 050 1 0 1
Alter 60 1633 1033 15 0 49

Tabelle 16: Deskriptive Statistiken zu Modellen zu Styleguides

N Mittelwert SD Median Min Max

Styleguides 61 421 2,06 5 1 7
Einstellung der Geschiiftsfithrung 61 4,21 188 457 1 7
Wissen zum Thema UUX 61 3,10 1,83 3 1 7
Organisationaler Diskurs 61 3,67 1,72 4 1 7
Mittelgroe KMU (1) 61 0725 043 0 0 1
Mittlere KMU (1) 61 054 0,50 1 0 1
Alter 61 1636 1025 15 0 49

(1) Referenz = Kleinstunternechmen

Ergebnisse

UUX als Unternehmensziel

Wie konnen wir erklidren, ob und seit wann UUX als Unternehmensziel defi-
niert ist? Tabelle 17 zeigt die Ergebnisse der Regressionsmodelle zu dieser
Frage. Dabei wurde erneut die Yeo-Johnson Transformation der Daten aus der
Frage nach der Anzahl der Jahre verwendet, seit UUX zum Unternechmensziel
erklart wurde. Die Modelldiagnostik hat gezeigt, dass zwischen den unabhén-
gigen und der abhéngigen Variablen nicht-lineare Zusammenhénge bestehen,
die iiber diese Transformation am besten Beriicksichtigung finden. 60 Unter-
nehmen haben alle Fragen beantwortet, die fiir diese Modelle relevant sind
(n=60). Nimmt man alle Variablen in den Modellen auf, konnen 42 % der
Varianz erklirt werden (Adjusted R2).

Im ersten Modell mit nur Kontrollvariablen sehen wir keinen signifikanten
Effekt. Es hingt also nicht von der Unternehmensgrdfie oder vom Unterneh-
mensalter ab, ob und seit wann UUX zum Unternechmensziel erklart wurde.
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Tabelle 17: Ergebnisse der Regressionsmodelle zur Dauer UUX als Unternehmensziel

Dauer UUX-Ziel (Yeo-Johnson)
ey (2) B3 ©@

Einstellung der Geschiiftsfiihrung 065 0727 0,69
(0,10) (0,11) (0,13)

Wissen zum Thema UUX 0,15 -0,17
(0,11) (0,11)

Organisationaler Diskurs 0,07
0,14)

MittelgroBe KMU (1) 046 068 -050 -054
0,64) (052) (0,52) (0.53)

Mittlere KMU (1) 052 040 036 -036
0,55) (044) (044) (044

Alter 001 0,04 004" 0,04™
(0,02) (0,02) (0,02) (0,02

Constant 153" -1,19" -1,10" -120"
0,57 (0,60) (0,59) (0,63)

N 60 60 60 60

R? 002 045 047 048

Adjusted R? 003 041 042 042
F Statistic 036 1134 9,67 800"
AIC 236,24 203,78 204,06 206,42

=£gp <,1; =£g*p < 05; ***p < 01
(1) Referenz = Kleinstunternehmen

Die Modelle 2 bis 4 zeigen hingegen, dass diese Entscheidung von der kogni-
tiven Verankerung bei der Geschiftsfilhrung abhingt. Die Einstellung der Ge-
schdftsfiihrung tragt mafigeblich dazu bei, Unterschiede bei der Frage zu er-
klaren, ob und seit wann UUX bereits Unternehmensziel ist. Hat die Ge-
schiftsfithrung eine positive Einstellung zu dem Thema entwickelt, werden
entsprechende Ziele fiir das Unternehmen formuliert. Dabei nimmt der Effekt
mit steigenden Werten zu. Steigt die Einstellung der Geschéftsfiihrung von
niedrigen auf mittlere Werte, hat das eine schwichere Auswirkung auf die ab-
hingige Variable, als wenn die Einstellung von mittleren auf hohe Werte
steigt. Der Zusammenhang wird in Abbildung 59 veranschaulicht.

Wir sehen weiterhin, dass weder das Wissen zu UUX noch der organisationale
Diskurs signifikante Effekte darauf haben, ob und seit wann UUX erkléartes
Unternehmensziel ist. Welche Ziele das Unternehmen verfolgt, ist eine Ent-
scheidung der Geschiftsfilhrung und héngt mafigeblich von der Einstellung
der Geschéftsfithrung ab.
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Abbildung 59: Zusammenhang zwischen Dauer UUX-Ziel und Einstellung der Ge-
schéftsfiihrung

N
o

Dauer UUX Ziel (untransformiert)
S}

[} ol [ (1 1 O I wuweer remen
2 4 6
Einstellung der Geschaftsflihrung

Styleguides

Die oben beschriebenen Variablen wurden nacheinander in ein lineares Re-
gressionsmodell eingefiigt, um zu tiberpriifen, welche der erwarteten Zusam-
menhinge beobachtbar sind. Die Ergebnisse sind in Tabelle 18 dargestellt.
Zusammengenommen konnen die Variablen 38 % der beobachteten Varianz
erklaren (Adjusted R2).

Im ersten Kontrollmodell sehen wir einen signifikant positiven Einfluss der
Unternehmensgrdfie auf Intensitdt, mit der Styleguides eingesetzt werden.
Mittlere und mittelgroje KMU nutzen die Praktik der Formalisierung von
UUX-Spezifikationen fiir Gestaltungselemente stirker als Kleinstunterneh-
men (Referenzkategorie). Dieser Effekt ist jedoch bei Hinzunahme weiterer
Variablen nicht mehr signifikant. Die abhéngigen Variablen {iberlagern den
Effekt und kdnnen besser zur Erklarung des Einsatzes von Styleguides beitra-
gen. Der Einsatz von Styleguides hdngt dagegen nicht vom Unfernehmensal-
ter ab.
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Tabelle 18: Ergebnisse der Regressionsmodelle zur Anwendung von Styleguides

Styleguides

(1) (2) (3) “4)

Einstellung der Geschiiftsfiihrung 054" 0,53 0,24
0,14) (0,16) (0,17)

Wissen zum Thema UUX 001 -0,12
(0,15) (0,14)
Organisationaler Diskurs 0617
(0,18)

Mittelgrole KMU (1) 1,88** 103 101 0,77
0.75) (071) (074) (0,68)

Mittlere KMU (1) 160 093 092 099"
0,64) (0,60) (0,61) (0,56)

Alter -0,04 0,001 0,001 0,02
0,03) (0,02) (003) (0.02)

Constant 352" 1,18 1,18 034
0.67) (084) (0.86) (0.82)

N 61 61 61 61
R2 0,14 033 033 044
Adjusted R? 0,10 028 027 0738
F Statistic 3,18"" 6,80 534" 7177
AIC 261,84 249,59 252,14 24321

*p <,1; =H=p < ,05; ***p < 01
(1) Referenz = Kleinstunternehmen

In den Modellen 2 bis 4 fligen wir nacheinander die Variablen zur kognitiven
Verankerung ein. Wir sehen in Modell 2, dass sich die Einstellung der Ge-
schdftsfithrung signifikant positiv auf den Einsatz von Styleguides auswirkt.
In Modell 4 sehen wir, dass auch der organisationale Diskurs einen signifi-
kant positiven Einfluss hat. Dieser Effekt ist sogar noch starker und {iberlagert
den Effekt der Variable zur Einstellung der Geschéftsfiihrung, die im vierten
Modell nicht mehr signifikant ist. Wenn das Thema UUX stark im organisati-
onalen Diskurs verankert ist, hat die Einstellung der Geschiftsfithrung also
keinen zusétzlichen Effekt mehr. Fiir die Nutzung von Styleguides ist es also
entscheidend, ob es im Arbeitsalltag einen Austausch rund um das Thema
UUX gibt. Softwareunternehmen, in denen es regelméfige Meetings, Infor-
mationsmaterialien und einen informellen Austausch unter Mitarbeiter*innen
zum Thema UUX gibt, wenden Styleguides deutlich intensiver an als Unter-
nehmen, in denen ein solcher Diskurs nicht oder weniger stark stattfindet. An-
zumerken ist jedoch, dass wir hier keine kausalen Zusammenhénge untersu-
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chen kénnen. So kann auch ein umgekehrter Zusammenhang bestehen: Style-
guides sind Dokumente, in denen Gestaltungsmerkmale festgehalten werden.
Sie konnen also auch dazu beitragen, dass Mitarbeiter*innen sich zum Thema
UUX austauschen und den organisationalen Diskurs befoérdern.

Wider Erwarten hat das im Unternehmen vorhandene Wissen zum Thema
UUX keinen signifikanten Einfluss in den Modellen zur kognitiven Veranke-
rung. Es trigt weder dazu bei, eine formale Verankerung in Unternehmens-
zielen noch die Nutzung spezifischer Praktiken zu erkléren. Schon in der UIG-
Studie 2011 hatte Expertenwissen keinen signifikanten Einfluss auf die Un-
ternehmensziele. Jedoch hatten wir damals beobachtet, dass Expertenwissen
entscheidend war, um Unterschiede in der Nutzung von Praktiken zur Einbin-
dung von Anwendern zu erkldren. Damals war Expertenwissen nicht sehr ver-
breitet und die Unternehmen, die dariiber verfiigten, konnten UUX-Praktiken
intensiver anwenden. Warum also ist es heute nicht mehr so? Ein Grund kann
der insgesamt hohere Grad an Institutionalisierung des Themas UUX sein.
UUX-Kenntnisse werden bei Softwareentwicklern vorausgesetzt und sie wer-
den zu dem Thema auch deutlich stiarker weitergebildet als noch 2011. Es liegt
also eigentlich mehr Expertenwissen zu UUX in Softwareunternehmen vor,
was es wahrscheinlich auch schwerer macht, sich von anderen Softwarefirmen
in dieser Hinsicht zu differenzieren.

Organisationales Feld: Wie bilden sich Einstellun-
gen und organisationale Diskurse heraus?

Theorie

Um die wachsenden Anforderungen an die UUX ihrer Produkte zu erfiillen,
konnen Softwareunternehmen auf andere Organisationen — wie z. B. Univer-
sititen, Beratungsfirmen, Verbédnde etc. — zuriickgreifen, die das notige Wis-
sen in unterschiedlichen Formen — z. B. als theoretisches Wissen, als Normen
und Standards oder als Programmier-Frameworks — zur Verfiigung stellen.
Man kann sich alle an diesem Wissensaustausch beteiligten Organisationen
als sogenanntes ,,organisationales Feld”“ (DiMaggio & Powell, 1983) vorstel-
len. Zu einem solchen Feld gehoren all die Organisationen, die an einem kom-
plexen, organisationsiibergreifenden Produktionsprozess — z. B. der Produk-
tion von Software — beteiligt sind. Im Gegensatz zum klassischen Branchen-
begriff, der sich stark auf die Wettbewerbsbeziehungen zwischen Anbietern
konzentriert, erfasst der Begriff des organisationalen Feldes somit die Ge-
samtheit aller fiir eine komplexe Leistung relevanten Akteure inklusive ihrer
institutionellen Einbettung und ihrer Interaktionen (DiMaggio, 1982).

Wenn die deutsche Softwareindustrie als organisationales Feld betrachtet
wird, werden also nicht nur die Produzenten (mittelstindische Softwarefir-
men) und die Konsumenten (mittelstdndische Softwareanwender) betrachtet,
sondern auch andere Akteure, welche die Generierung und Diffusion von Wis-
sen zu UUX in diesem Feld, die Einstellungsbildung und den organisationalen
Diskurs beeinflussen, wie Hochschulen, Verbinde (z. B. German UPA, Usa-
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bility Professionals‘ Association), Beratungsunternehmen, Normierungsstel-
len, oder fachspezifische Medien. Diese umfassende Betrachtung erlaubt es,
Ursachen fiir beobachtete Probleme nicht nur bei einzelnen Organisationen zu
suchen, sondern im Zusammenspiel verschiedener Organisationen zu identi-
fizieren. So konnen insbesondere die Probleme von mittelstdndischen Unter-
nehmen bei der Produktion von Software mit guter UUX nicht nur bei den
Herstellern selbst, sondern auch bei einer mangelnden Interaktion mit Kun-
den, mit Hochschulen, mit Verbénden etc. aufgedeckt werden.

Aus dieser Sicht sind eine positive Einstellung, Fachwissen und der organisa-
tionale Diskurs nicht (nur) Ergebnis einer rationalisierten Abwégung zwi-
schen situativen Bedingungen und der Notwendigkeit, entsprechende Anpas-
sungen innerhalb der Organisation vorzunehmen. Vielmehr lassen sich aus der
Perspektive des organisationalen Feldes Prozesse der Einstellungsbildung, der
Entstehung von Wissen und eines organisationalen Diskurses (1.) auf Basis
des sich im Feld gebildeten Grades der Legitimitit (Suchman, 1995) eines
Themas sowie (2.) der (Nicht-)Existenz von Verbindungen zu anderen Akteu-
ren und Organisationen im Feld erkldren, die als Vorbilder oder Triger von
Erfahrungswissen Einstellungs-, Diskurs- und Wissensbildungsprozesse in-
nerhalb der fokalen Organisation beeinflussen bzw. iiberhaupt erst ermogli-
chen (DiMaggio & Powell, 1983; Yli-Renko et al., 2001). Oft werden diese
Verbindungen in Form sozialer Beziehungen gemessen. Hierzu lassen sich
beispielsweise Verbindungen unter Geschéftspartnern, die Verbandszugeho-
rigkeit von Unternehmen oder auch Verbindungen in Fithrungs- und Kontroll-
gremien zdhlen. Die theoretische Sichtweise des organisationalen Feldes er-
laubt somit die Formulierung von Hypothesen zum Einfluss konkreter Ver-
bindungen einer fokalen Organisation zu anderen Mitgliedern des sie umge-
benden organisationalen Feldes auf Prozesse der Einstellungs- und Wissens-
bildung sowie der Herausbildung organisationaler Diskurse der fokalen Orga-
nisation.

Ergebnisse aus der sozialen Netzwerkforschung zeigen, dass liber soziale Be-
ziehungen (neues) Wissen iibertragen wird. Interessanterweise zeigen Stu-
dien, dass diejenigen sozialen Akteure an mehr fiir sie innovative Informatio-
nen gelangen, die mehr ,,schwache Beziehungen® besitzen (Burt et al., 2000;
Granovetter, 1995). Analog konnen verschiedene Arbeiten zeigen, dass soge-
nannte ,,Interlocking Directorates*, also Beziehungsgeflechte, die durch per-
sonelle Uberschneidungen in Fithrungs- und Kontrollgremien von Organisa-
tionen entstehen, hiufig Kanéle fiir die Verbreitung von Managementwissen
darstellen (Davis, 1991; Davis & Greve, 1997; Mizruchi, 1996). Eine dhnliche
Funktion kénnten fiir KMU Unternehmens- und Wirtschaftsverbinde er-
fiillen. Hier kann Branchenwissen generiert, gesammelt und einer groflen Zahl
an Mitgliedern bereitgestellt werden. Verbinde informieren ihre Mitglieder
iiber neue Entwicklungen in der relevanten Umwelt, bieten Weiterbildungs-
moglichkeiten an, erstellen und verdffentlichen Studien und Artikel {iber neue
Praktiken und ermoglichen durch Verbandstreffen fiir Mitglieder eine stirkere
Vernetzung im Feld. Auf diese Weise fungieren Verbiande sowohl als Aufbe-
reiter und Verbreiter relevanten Fachwissens als auch als Plattformen fiir den
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Austausch zwischen ihren Mitgliedern (Swan & Newell, 1995). Softwareher-
steller, die sich besonders stark in Berufs- und Wirtschaftsverbanden engagie-
ren, kommen somit erwartungsgemaf frither mit neuen Themen wie UUX in
Kontakt als andere Hersteller.

Hypothese 5al (H5al): Je stirker sich Softwareproduzenten in Be-
rufsverbdnden engagieren, desto positiver ist die Einstellung der Ge-
schdftsfiihrung zum Thema UUX.

Hypothese 5a2 (H5a2): Je stdrker sich Softwareproduzenten in Be-
rufsverbdnden engagieren, desto intensiver ist der organisationale
Diskurs zum Thema UUX.

Sogenannte schwache Verbindungen (Burt et al., 2000; Granovetter, 1995)
miissen jedoch nicht zwingend im Rahmen institutionalisierter Kontaktforen,
wie Verbandsveranstaltungen, entstehen, sie konnen auch aus einer guten Ver-
netzung einzelner Unternehmen mit anderen Unternehmen in ihrem Umfeld
resultieren. So pflegen Mittelstindler nicht selten ein umfassendes Kontakt-
netzwerk untereinander, tiber das relevante Informationen liber neue Themen
und Trends in der Branche flieBen und Erfahrungswissen ausgetauscht werden
kann (Siebert & Veitmann, 2006). Ein in diesem Zusammenhang klassischer
Befund stammt bereits aus der wegweisenden US-amerikanischen Studie von
Ryan und Gross (1943): Die Autoren zeigen in einer Studie zur Diffusion von
Mischkulturen im Agrarwesen, dass zentrale Treiber bei der Verbreitung die-
ser neuen Anbausorte relationale Verbindungen zwischen benachbarten Bau-
ern waren. Auch neuere Forschungsarbeiten zur Verbreitung neuen Wissens
kommen zu dhnlichen Ergebnissen (Rogers et al., 2019; Valente, 1993). Je
stirker ein mittelstdndischer Softwarehersteller mit anderen Softwareher-
stellern interagiert (z. B. liber personliche Kontakte, gemeinsame Projekte
etc.), desto hoher ist die Wahrscheinlichkeit, dass er mit neuen Themen in
Kontakt kommt. Zudem kann der Kontakt zu anderen Herstellern genutzt wer-
den, um wichtiges Erfahrungswissen hinsichtlich des Einsatzes von UUX-
Praktiken und -Prozessen zu gelangen.

Hypothese 5b1 (H5b1): Je stirker mittelstindische Sofiwareherstel-
ler mit anderen Sofiwareunternehmen interagieren, desto positiver ist
die Einstellung der Geschdftsfiihrung zum Thema UUX.

Hypothese 5b2 (H5b2): Je stirker mittelstindische Sofiwareherstel-
ler mit anderen Softwareunternehmen interagieren, desto intensiver
ist der organisationale Diskurs zum Thema UUX.

Neues Wissen entsteht hdufig auch im Rahmen anwendungsorientierter For-
schung an Hochschulen. Gerade mittelstdndischen Unternehmen fehlt es je-
doch regelméBig an Ressourcen, um direkte Forschungskooperationen mit
Hochschulen zu etablieren (Bonn, 2009; Reich & Bir, 2011). Trotzdem ge-
lingt es auch mittelstdndischen Unternehmen zum Teil, z. B. iiber die Vergabe
von Abschlussarbeiten, gemeinsame Forschungsprojekte oder anderweitige
Kooperationen, direkte Kontakte mit Wissenstridger*innen an Hochschulen zu
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etablieren (Markowski et al., 2008). Damit kann zum einen ein direkter Lern-
effekt fiir das Softwareunternehmen einhergehen, zum anderen kann durch
entsprechende Kontakte die Rekrutierung qualifizierter Mitarbeiter*innen
leichter fallen, die relevantes Fachwissen in das Unternehmen hineintragen.
Da das Thema UUX zunehmend auch in der Forschung und Lehre an Hoch-
schulen Beriicksichtigung findet, sollte sich ein intensiver Kontakt mittelstidn-
discher Softwarehersteller zu Hochschulen positiv auf die Einstellung und den
organisationalen Diskurs zum Thema UUX auswirken.

Hypothese 5cl (H5cl): Je stirker mittelstdndische Softwarehersteller
mit Hochschulen zusammenarbeiten, desto positiver ist die Einstel-
lung der Geschiiftsfiihrung zum Thema Usability.

Hypothese 5c2 (H5¢2): Je stirker mittelstindische Softwarehersteller
mit Hochschulen zusammenarbeiten, desto intensiver ist der organi-
sationale Diskurs zum Thema UUX.

Bestehende Arbeiten konnen weiterhin zeigen, dass Unternehmensberater
und Dienstleister bei der Verbreitung von Wissen und Praktiken innerhalb
organisationaler Felder eine zentrale Rolle spielen (David & Strang, 2006).
Berater und Dienstleister sind haufig Entwickler oder Aufbereiter neuer Prak-
tiken und Wissensinhalte, weil sie auf eine regelméBige Erneuerung ihres Pro-
duktportfolios angewiesen sind (Ernst & Kieser, 2002). AuBlerdem besteht ein
wichtiger Teil des Geschéftsmodells entsprechender Unternehmen in der
Sammlung und Aufbereitung relevanten Wissens und dessen Weiterverbrei-
tung im Feld. Unternehmensberater und Dienstleister werden deshalb héufig
als Tréger neuer Praktiken und Wissensinhalte bezeichnet (Czarniawska &
Joerges, 1996), weil sie sich auf eine Ubersetzung abstrakter Wissensinhalte
in spezifischen Kontexten spezialisiert haben. Neue Praktiken und neues Wis-
sen verbreiten sich in Feldern deshalb héufig erst dann, wenn Berater und
Dienstleister entsprechende Leistungen in ihr Produktportfolio aufnehmen.
Softwarehersteller, die hiufig Beraterleistungen in Anspruch nehmen, sollten
somit eher mit dem Thema UUX in Kontakt gekommen sein als Unternehmen,
die auf entsprechende Leistungen verzichten.

Hypothese 5d1 (H5dl1): Je stdrker mittelstindische Unternehmen
Leistungen von externen Beratern in Anspruch nehmen, desto positi-
ver ist die Einstellung der Geschdftsfiihrung zum Thema Usability.

Hypothese 5d2 (H5d2): Je stdirker mittelstindische Unternehmen
Leistungen von externen Beratern in Anspruch nehmen, desto intensi-
ver ist der organisationale Diskurs zum Thema UUX.

Medien konnen innerhalb organisationaler Felder wichtige ,,Gatekeeper™ fiir
die Verbreitung neuer Praktiken und Wissensinhalte darstellen (Hirsch, 1972).
Nicht selten wird argumentiert, dass neue Praktiken und Wissensinhalte zu-
nichst eine Medienbarriere (Meyer, 2004) liberwinden miissen, bevor sie in-
nerhalb organisationaler Felder Verbreitung finden. Innerhalb der Software-
industrie spielen hierbei neben etablierten nationalen Printmedien hiufig auch

internationale Print- und Online-Medieninhalte — insbesondere aus den USA —
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eine wichtige Rolle. Fiir kleine und mittelstindische Unternehmen stellen ent-
sprechende Medien eine kostengiinstige Moglichkeit dar, sich {iber neue Ent-
wicklungen im Feld zu informieren. Gleichzeitig geht mit der Ausdifferenzie-
rung der Medienlandschaft durch Blogs und andere Online-Inhalte in den ver-
gangenen Jahren eine Zunahme des Angebots 6ffentlich verfiigbaren Spezial-
wissens — vor allem innerhalb der Softwareindustrie — einher. So kann sich ein
mittelstdndischer Softwareanbieter beispielsweise iiber die neuesten UUX-
Tools und -Methoden informieren, indem er Blogs von Experten aus dem Si-
licon Valley verfolgt. Folglich ist zu erwarten, dass Geschéftsfithrer*innen
mittelstdndischer Softwareunternehmen, die regelmifig einschldgige Medi-
eninhalte konsumieren, besser liber neue Themen wie UUX informiert sind,
und sich dies auch in ihrer Einstellung, im Wissen und in den organisationalen
Diskursen zum Thema UUX bemerkbar macht.

Hypothese 5el (H5el): Je hdufiger Geschdftsfiihrer*innen mittel-
standischer Unternehmen einschldgige Fachmedien konsumieren,

desto positiver ist die Einstellung der Geschdftsfiihrung zum Thema
UUX.

Hypothese 5e2 (H5e2): Je hdufiger Geschdftsfiihrer*innen mittel-
standischer Unternehmen einschldgige Fachmedien konsumieren,
desto intensiver ist der organisationale Diskurs zum Thema UUX.

Aus einer klassisch-betriebswirtschaftlichen Perspektive sollte ein zentrales
Ziel von Unternehmen darin bestehen, Kundenanforderungen zu befriedigen
(Homburg & Krohmer, 2006). Spielt also UUX bei der Auswahl und dem Ein-
satz von Software in Kundenunternehmen eine wichtige Rolle, so ist es aus
dieser Sicht sinnvoll, dass Softwareproduzenten in Mafinahmen und Praktiken
investieren, um die UUX ihrer Produkte zu erhdhen. Neben den im vorherigen
Abschnitt genannten Akteuren sind auch Kunden mittelstindischer Soft-
warehersteller wichtige Akteure im organisationalen Feld und nehmen eine
bedeutende Rolle hinsichtlich der Einstellungs- und Wissensbildung zum
Thema UUX ein. Wenn Kunden mittelstdndischer Softwarehersteller UUX-
Aspekte der zu beschaffenden Software explizit in ihrem Kriterienkatalog bei
der Beschaffung beriicksichtigen, sollte dies zu einer verstiarkten Beschifti-
gung mit dem Thema UUX bei Softwareherstellern fithren. Dies ist insbeson-
dere dann der Fall, wenn UUX bereits seit ldngerer Zeit eingefordert wird und
Softwareunternehmen Zeit hatten, darauf zu reagieren. So ist anzunehmen,
dass Softwareproduzenten, die bereits seit liingerer Zeit explizite Kundenan-
forderungen hinsichtlich UUX wahrnehmen, bereits entsprechendes Wissen
akquirieren konnten und sich bereits eine positive Einstellung zum Thema ge-
bildet hat.

Hypothese 5f1 (H5f1): Je stirker die bereits seit Langerem wahrge-
nommenen Kundenanforderungen an Usability, desto positiver ist die
Einstellung der Geschdftsfiihrung zum Thema UUX.
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Hypothese 5f2 (H5f2): Je stdrker die bereits seit Lingerem wahrge-
nommenen Kundenanforderungen an UUX, desto intensiver ist der
organisationale Diskurs zum Thema UUX.

Daten und Methode

Zur Uberpriifung der Zusammenhiinge zwischen der Einbettung im organisa-
tionalen Feld und der Einstellung von Geschéftsfiihrungen sowie dem organi-
sationalen Diskurs werden erneut lineare Regressionen durchgefiihrt. 62 Soft-
warefirmen haben alle Fragen beantwortet, die fiir die Analysen zur Einstel-
lung der Geschéftsfithrung notwendig sind; bei den Analysen zum organisati-
onalen Diskurs sind es 59. Die Regressionsdiagnostik zeigte jeweils einen
deutlich nicht-linearen Zusammenhang bei beiden Modellen. Nachdem eine
der unabhéngigen Variablen (die Zusammenarbeit mit Dienstleistern) auch
quadratisch beriicksichtigt wurde, wurde das Problem deutlich reduziert und
alle wichtigen anderen Voraussetzungen sind dann erfiillt.” Bei einigen Vari-
ablen handelt es sich um Faktoren, die bereits in der UIG-Studie 2011 mithilfe
von explorativen Faktoranalysen identifiziert wurden.

Abhdngige Variable

Einstellung der Geschiftsfiihrung: Um die Einstellung der Geschéftsfithrung
zum Thema Usability zu ermitteln, wurde eine etablierte Operationalisierung
zur Messung der Einstellung des Managements gegeniiber neuem IT-Wissen
herangezogen (Stratman & Roth, 2002). Anhand von sechs Fragen (vgl. Frage
Nr. 24), die auf einer siebenstufigen Likert-Skala beantwortet werden konn-
ten, wurde ein Mittelwertindex gebildet.

Organisationaler Diskurs: Der organisationale Diskurs wurde mit drei Fragen
operationalisiert: Ob es hdufiger Meetings mit dem Schwerpunkt auf UUX-
Themen gibt, ob sich Mitarbeiter*innen zu UUX-Themen austauschen, und
ob es Informationen wie Merkblatter oder Datenbanken gibt, auf die alle Mit-
arbeiter*innen Zugriff haben. Anhand einer 7-er Likert-Skala konnten die
Teilnehmer*innen ihre Zustimmung zu den Fragen angeben. Aus den Items
wurde ein Mittelwertindex gebildet, der als Variable in die Modelle eingeht.

Unabhéngige Variablen

Vernetzung im Feld: Der Faktor setzt sich als Mittelwertindex aus drei Vari-
ablen zusammen: (1) Um das Engagement in Berufs- und Wirtschafisverbdn-
den zu erfassen, wurde mittels einer 7-Punkt Likert-Skala erfragt, wie stark
sich das befragte Unternehmen in entsprechenden Verbénden engagiert (Frage
Nr. 25, Item 1). Um die Vernetzung mit anderen Softwareherstellern zu erfas-
sen, wurde auf einer 7-Punkt Likert-Skala erfragt, wie intensiv der Austausch
und Kontakt des befragten Unternehmens mit anderen Softwareherstellern ist
(Frage Nr. 25, Item 2). Zur Operationalisierung der Interaktion mit Hochschu-
len wurde mittels einer 7-Punkt Likert-Skala erfragt, wie intensiv der Kontakt
bzw. Austausch des befragten Unternehmens mit Hochschulen ist — z. B. be-
zogen auf gemeinsame Forschungsprojekte (Frage Nr. 25, Item 3). Dieser
Faktor nimmt kleine Werte an, wenn das befragte Unternehmen insgesamt

7 Modelle ohne Verdachtsfille einflussreicher AusreiBer waren nahezu identisch zum vollen Modell.
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wenig mit den drei genannten Akteursgruppen interagiert und grofle Werte,
wenn ein intensiver Austausch stattfindet.

Die Intensitit der Zusammenarbeit mit Dienstleistern und Unternehmensbe-
ratern wurde erfasst, indem jeweils auf einer 7-Punkt Likert-Skala erfragt
wurde, wie intensiv das befragte Unternehmen in verschiedenen Prozesspha-
sen der Softwareherstellung mit Dienstleistern zusammenarbeitet (Frage
Nr. 26). Die erfragten Prozessphasen umfassen hierbei (1) die Identifikation
von Kundenanforderungen, (2) das Design bzw. die Gestaltung des User In-
terface, (3) Usability Testing und (4) die Entwicklung bzw. Programmierung
der Software. Der Faktor wird als Mittelwertindex aus diesen Variablen ge-
bildet.

Der Konsum einschldgiger Fachmedien durch den befragten Geschaftsfithrer
wurde mittels vier Fragen zur Haufigkeit des Konsums von deutschsprachigen
bzw. US-amerikanischen Informatik-Fachmagazinen und Fachbiichern sowie
deutschsprachigen und US-amerikanischen Online-Fachbeitragen und Beitra-
gen in Entwicklerforen operationalisiert (Frage Nr. 30). Bezogen auf jede der
vier Medienarten wurde hierbei auf einer 5-stufigen Ordinalskala erfragt, wie
hiufig der Befragte entsprechende Medien konsumiert ([ 1] nie/so gut wie nie,
[2] seltener als 1 Mal pro Monat, [3] mehrmals pro Monat, [4] mehrmals pro
Woche, [5] taglich). Auch hier wurde ein in der UIG-Studie 2011 entwickelter
Faktor verwendet, der als Mittelwertindex aus den beschriebenen Variablen
gebildet wird.

Inwiefern Usability von den befragten Softwareherstellern schon seit Langem
als wahrgenommenes Kaufkriterium betrachtet wird, wurde mittels einer 7-
stufigen Likert-Skala mit den Auspridgungen 1 (,,stimme gar nicht zu“) bis 7
(,,stimme voll zu*) erfragt (vgl. Frage Nr. 34).

Kontrollvariablen: Erneut wird auf Unternehmensgrdfie und Alter des Unter-
nehmens kontrolliert. Die Kontrollvariablen werden bereits im Abschnitt zum
Zusammenhang zwischen UUX der Produkte und Erfolg beschrieben.

Deskriptive Statistiken zu den Variablen finden sich in Tabelle 19 und Tabelle
20.
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Tabelle 19: Deskriptive Statistiken zu Modellen zur Einstellung der Geschiiftsfiihrung

N Mittelwert SD Median Min Max

Einstellung der Geschiftsfilhrung 62 4,20 1,77 443 1 7
Zusammenarbeit mit Dienstleistern 62 3,14 1,78 2,75 1 7
Vernetzung im Feld 62 305 1,67 3 1 6
Konsum einschlédgiger Fachmedien 62 2,69 091 275 1 450
Kaufkriterium seit Langem 62 431 2,03 4 1 7
MittelgroBe KMU (1) 62 024 043 0 0 1
Mittlere KMU (1) 62 0,56 0,50 1 0 1
Alter 62 1650 10,17 16 0 49

(1) Referenz = Kleinstunternehmen

Tabelle 20: Deskriptive Statistiken zu Modellen zum organisationalen Diskurs

N Mittelwert SD Median Min Max

Organisationaler Diskurs 59 3,74 1,72 4 1 7
Zusammenarbeit mit Dienstleistern 59 3,25 183 275 1 7
Vernetzung im Feld 59 3,11 1,68 3 1 6
Konsum einschldgiger Fachmedien 59 2,72 091 275 1 450
Kaufkriterium seit Langem 59 4720 2,02 4 1 7
Mittelgroflie KMU (1) 59 025 044 O 0 1
Mittlere KMU (1) 59 054 0,50 1 0 1
Alter 59 1654 10,14 15 0 49

(1) Referenz = Kleinstunternehmen

Ergebnisse

Was erkldrt die Einstellung des Managements?

Die beschriebenen Variablen wurden nacheinander in ein lineares Regressi-
onsmodell eingefiigt, um zu {iberpriifen, welche der erwarteten Zusammen-
hinge beobachtbar sind. Die Ergebnisse sind in Tabelle 21 dargestellt. Zusam-
mengenommen kdnnen die Variablen 38 % der beobachteten Varianz erkléren
(Adjusted R2).

Im ersten Modell werden lediglich Kontrollvariablen aufgenommen. Hier
wird deutlich, dass das Unternehmensalter einen signifikant negativen Ein-
fluss auf die Einstellung der Geschéftsfithrung hat. Je dlter ein Unternehmen,
umso negativer die Einstellung zum Thema UUX. Dieser Effekt ist auch tiber
alle Modelle hinweg stabil. Es scheint jiingeren Softwarefirmen leichter zu
fallen, sich auf das Thema UUX einzulassen. Unter etablierten Unternehmen
auf dem Markt scheint hingegen beziiglich der Relevanz des Themas UUX
noch Skepsis zu herrschen. Zunichst ist auch ein positiver Einfluss der Unter-
nehmensgrdfie beobachtbar. Geschiftsfiihr*innen groferer mittelstandischer
Unternehmen sind dem Thema UUX eher zugetan als Geschéftsfiihrer*innen
von Kleinstunternehmen mit maximal zwei Mitarbeiter*innen (stellt die Re-
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ferenzkategorie dar). Sie haben potenziell mehr Kapazitdten, um sich strategi-
schen Themen und neuen Konzepten anzunehmen als Geschéftsfithrer*innen
von Kleinstunternehmen, die hiufig stirker in das operative Geschéft und die
Softwareentwicklung eingebunden sind. Allerdings ist dieser Effekt nicht
stabil und in den Modellen mit weiteren Variablen nicht signifikant.

Im zweiten Modell werden Variablen zur Zusammenarbeit mit Dienstleistern
aufgenommen. Da ein kurvilinearer Zusammenhang zwischen der Zusam-
menarbeit mit Dienstleistern und der Einstellung der Geschiftsfithrung in der
Regressionsdiagnostik erkennbar war, wurde neben der aus den Fragen im
Fragebogen generierten Variablen auch der quadrierte Term in den Modellen
beriicksichtigt. Zusammengenommen bilden die beiden Variablen einen quad-
ratischen Zusammenhang ab (sieche auch Abbildung 60). Das bedeutet, dass
der Zusammenhang zunéchst positiv ist und die Einstellung bei einer Zu-
nahme der Zusammenarbeit steigt. Ab einem mittleren Wert bei der Zusam-
menarbeit wirkt sich eine weitere Erhhung jedoch negativ auf die Einstellung
der Geschiftsfithrung aus. Es gibt zwar nur wenige Softwarefirmen, die sehr
intensiv mit Dienstleistern zusammenarbeiten, diese haben aber eine negati-
vere Einstellung zum Thema UUX als Softwarefirmen, die gar nicht mit
Dienstleistern zusammenarbeiten.

Abbildung 60: Darstellung des Zusammenhangs zwischen Zusammenarbeit mit Dienst-
leistern und Einstellung der Geschiiftsfiihrung

=]

Einstellung der Geschaftsfihrung
=S

N

| [INI] e me v e m mireimer e o1 1l
2 4 6
Zusammenarbeit mit Dienstleistern

Wie ldsst sich dieser Zusammenhang interpretieren? Fiir Softwareproduzenten
scheint in Bezug auf eine gute UUX ihrer Produkte ein geringes bis mittleres
Mal an Zusammenarbeit mit Dienstleistern ideal zu sein. Steigt die Zusam-
menarbeit dann weiter auf ein hohes bis sehr hohes Niveau, wirkt sich das
negativ auf die Einstellung der Geschiftsfithrung und in der Folge auf Pro-
zesse und Strukturen und schlieBlich auf die Software-UUX aus. Ein Grund
fiir diesen Effekt konnte der zunehmende Grad an Institutionalisierung in Be-
zug auf das Thema UUX sein und der Aufbau entsprechender interner Kom-
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petenzen in vielen Softwarefirmen. So haben wir in den vorangegangenen Ka-
piteln bereits beschrieben, dass Softwareentwickler zum Thema UUX weiter-
gebildet werden, das Thema bei der Auswahl neuer Mitarbeiter*innen eine
wichtige Rolle spielt und zentrale Praktiken wie die Einbindung von Anwen-
der*innen bei der Softwareentwicklung zum Standard geworden sind. In der
Folge benétigen viele Softwarefirmen weniger Unterstiitzung von Dienstleis-
tern als noch 2011. Softwarefirmen, die bei dem Thema UUX noch sehr viel
Unterstiitzung von Dienstleistern bekommen, haben das Thema wahrschein-
lich noch nicht so stark verinnerlicht und die Einstellung der Geschéftsfithrung
zum Thema UUX ist weniger positiv, was den beobachteten Effekt erklaren
wiirde. Die Ergebnisse bestitigen Hypothese 5d1 demnach teilweise bzw. zei-
gen, dass der Zusammenhang komplexer ist als erwartet.

Der Einfluss der Vernetzung im Feld auf die Einstellung der Geschiftsfithrung
wird in Modell 3 untersucht. Hier ist ein positiver Zusammenhang zu be-
obachten, der allerdings knapp nicht signifikant ist. Erst im fiinften Modell,
wenn die Variable Kaufkriterium seit Langem eingefiigt wird, wird ein signi-
fikanter Effekt sichtbar. Schon in der UIG-Studie 2011 war bei dieser Variab-
len ein positiver Effekt auf die Einstellung der Geschéftsfiihrung zu beobach-
ten. Geschéftsfithrer*innen, die UUX bereits seit Langem als Kaufkriterium
wahrnehmen, haben eine signifikant positivere Einstellung zum Thema UUX
als Geschiéftsfiihrer*innen, die entsprechende Kundenanforderungen nicht
wahrnehmen. Zwischen der Wahrnehmung entsprechender Kundenanforde-
rungen und der Bildung einer positiven Einstellung zum Thema UUX in der
Geschiftsfithrung besteht also eine gewisse Zeitverzogerung.

Weiterhin wirkt die Variable Kaufkriterium seit Langem auch als Supressor
des Einflusses der Vernetzung mit dem Umfeld — sie stérkt also die Vorhersa-
gekraft der Vernetzung mit dem Umfeld. Bei Softwarefirmen, die eine &hnli-
che Sichtweise darauf haben, ob UUX ein Kaufkriterium darstellt, hat die Ver-
netzung mit dem Umfeld einen klaren Einfluss. Eine starke Vernetzung mit
dem Umfeld hat also dann einen eindeutig signifikanten Einfluss auf die Ein-
stellung der Geschéftsfiihrung, wenn UUX bereits seit Langem ein relevantes
Kaufkriterium fiir Kund*innen darstellt. Diese Beobachtung unterstreicht den
Einfluss von Kundenunternehmen und ihrer Priferenzen darauf, wie sich Soft-
warefirmen aufstellen und welche Themen sie priorisieren. Anhand dieser Be-
obachtungen konnen wir die Hypothesen 5al bis 5a3 zum Einfluss der Inter-
aktion mit dem Umfeld teilweise bestdtigen. Hypothese 5f1 zum Einfluss des
Kaufkriteriums konnen wir bestéitigen.

Dagegen hat der Konsum einschligiger Fachmedien anders als in Hypo-
these Sel erwartet keinen signifikanten Einfluss auf die Einstellung der Ge-
schiftsfithrung. Medien spielen insbesondere bei der Verbreitung neuer The-
men und Konzepte eine wichtige Rolle. Sie schaffen Aufmerksamkeit und
stellen grundlegende Informationen bereit. Wenn es aber um die Umsetzung
etablierter Konzepte geht, verlieren sie an Bedeutung als Informations- und
Einflussquellen. Dies deutet darauf hin, dass das Thema UUX sich bereits
etabliert hat und Medien keinen signifikanten Beitrag zur Meinungsbildung
von Geschéftsfiihrungen leisten.
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Wie beeinflusst die Vernetzung im Feld die Einstellung der Geschéftsfiih-
rung? Unsere Modelle zeigen, dass Geschéftsfithrungen junger Softwarefir-
men stirker auf das Thema setzen, dass sich die Zusammenarbeit mit Dienst-
leistern bis zu einem mittleren Mal positiv auf die Einstellung auswirkt und
dass die Interaktion mit Erfahrungstragern dazu beitrégt, dass sich eine posi-
tive Einstellung herausbildet. Auch wenn Kunden eine gute UUX bereits seit
langerer Zeit einfordern, ist das einer positiven Einstellung zutréglich.

Tabelle 21: Ergebnisse der Regressionsmodelle zum Einfluss des Feldes auf die Einstel-
lung der Geschiftsfithrung

Einstellung der Geschiftsfiihrung
(D ey 3 ) ®

Zusammenarbeit mit Dienstleistern 1 ,09** 0,88* 0 ,94* 0,74
048) (0,50) (0,50) (046)
Zusammenarbeit mit Dienstleistern? 0,16™ 014" 0,14 0,13"
(0,06) (0,06) (0,06) (0,06)
Vernetzung im Feld 020 0,18 027"
0,14) (0,14) (0,13)

Konsum einschldgiger Fachmedien 026 0,09
023) (021
Kaufkriterium seit Langem 035"
0,10)

MittelgroBe KMU (1) 121 130" 091 083 058
064) (061) (067) (0,67 (061)

Mittlere KMU (1) 0,71 068 048 043 049
054) (0,52) (054) (054 (049
Alter 0,07 0,08 -0,07"" -0,07"" -005™"
0,02) (0,02) (©02) (©0,02) (0,02

Constant 4747 343" 3357 258" 129
0556) (100) (099) (120) (1,15)

N 62 62 62 62 62

R2 020 029 032 033 046

Adjusted R? 0,06 023 024 024 038
AIC 24244 240,17 240,75 242,05 231,26

*p <.1; **p < 05; ***p < 01
(1) Referenz = Kleinstunternehmen

Was erkldrt den organisationalen Diskurs?

Die Ergebnisse der Regressionen zur Erkldrung des organisationalen Diskur-
ses sind in Tabelle 22 dargestellt. Im Gesamtmodell (Modell 5) kénnen 35 %
der beobachteten Varianz erklért werden.

Im ersten Modell werden lediglich Kontrollvariablen aufgenommen. Hier
werden Effekte von Unternehmensgrdfie und -alter sichtbar. Der organisatio-
nale Diskurs rund um das Thema UUX ist in Kleinstunternehmen mit bis zu
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zwel Beschiftigen (Referenzkategorie) weniger stark ausgepragt als in grof3e-
ren mittelstindischen Unternehmen. Dies gilt auch fiir dltere Unternehmen,
was der negative Effekt der Altersvariable deutlich macht. Teilweise sind
diese Effekte im Gesamtmodell mit allen Einflussvariablen nicht mehr signi-
fikant, was darauf schliefen lasst, dass die unabhingigen Variablen diese Ef-
fekte tiberlagern und besser erkldren als die strukturellen Kontrollvariablen.
In Modell 2 werden Variablen zur Zusammenarbeit mit Dienstleistern aufge-
nommen. Ahnlich wie in den Modellen zur Einstellung der Geschiftsfiihrung
ist ein kurvilinearer Effekt beobachtbar zwischen dem organisationalen Dis-
kurs und der Zusammenarbeit mit Dienstleistern. Bis zu einer mittleren Zu-
sammenarbeit besteht ein positiver Zusammenhang mit dem organisationalen
Diskurs. Steigt die Zusammenarbeit danach weiter an, wirkt sich das negativ
auf den organisationalen Diskurs aus. Anders als bei den Modellen zur Ein-
stellung der Geschéftsfiihrung ist es aber nicht so, dass eine intensive Zusam-
menarbeit zu weniger intensivem Diskurs fiihrt, als wenn man gar nicht mit
Dienstleistern zusammenarbeiten wiirde (vgl. Abbildung 60). Auch hier for-
dert aber eine mittlere Zusammenarbeit mit Dienstleistern den organisationa-
len Diskurs am stirksten. Sie setzt Impulse und ldsst gleichzeitig Raum fiir
einen intensiven Austausch zum Thema UUX im Unternehmen. Sowohl eine
sehr geringe als auch eine sehr intensive Zusammenarbeit mit Dienstleistern
scheint zu wenige Impulse zu setzen bzw. kann den unternehmensinternen
Austausch tiberlagern. Der Zusammenhang zwischen der Zusammenarbeit
mit Dienstleistern und dem organisationalen Diskurs ist folglich komplexer
als in Hypothese 5d2 erwartet.

Abbildung 61: Zusammenhang zwischen Zusammenarbeit mit Dienstleistern und orga-
nisationalem Diskurs

Organisationaler Diskurs
=N

i Immmurmn mwurmerr e 1o | ||
2 4 6
Zusammenarbeit mit Dienstleistern

Die Modelle 3 und 4 zeigen keinen signifikanten Einfluss der Vernetzung im
Feld und des Konsums einschligiger Fachmedien auf den organisationalen
Diskurs. Dies hatten wir in den Hypothesen 5a2 bis 5¢ bzw. 5e2 anders erwar-
tet. Jedoch sehen wir in Modell 5, dass der organisationale Diskurs dann in-
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tensiver wird, wenn das Thema UUX schon seit Langem ein wahrgenomme-
nes Kaufkriterium von Kunden ist. Wenn Kundenunternehmen eine gute UUX
einfordern, kommt das offenbar nicht nur in den Geschiftsfithrungen an. Auch
die Beschiftigten nehmen diese Forderungen wahr und diskutieren in der
Folge das Thema UUX intensiver.

Tabelle 22: Ergebnisse der Regressionsmodelle zum Einfluss des Feldes auf den organi-
sationalen Diskurs

Organisationaler Diskurs

) @) @ & O

Zusammenarbeit mit Dienstleistern 106" 107 1,10 104™
047) (050) (0,51) (049)

Zusammenarbeit mit Dienstleistern? 0,11° -0,11°7 -0,12° 0,117
0,06) (0.06) (0,07) (0,06)

Vernetzung im Feld -001 -002 0,04
0,14) (0,14) (0,14

Konsum einschligiger Fachmedien 0,12 001
023) (023)

Kaufkriterium seit Langem 025"
(0,10)

MittelgroBe KMU (1) 1427 1457 1477 1457 1177
(0,61) (0,59) (0,65) (0,66) (0,64)

Mittlere KMU (1) 0,56 0,67 068 067 062
053) (051) (0,53) (0,54) (0,52)

Alter 007" 006" 0,06 -0,06™" -0,04"
0,02) (0,02) (002) (002) (0.02)

Constant 427" 209" 210" 171 0,78
056) (098) (0,99 (123) (124)

N 59 59 59 59 59
R 0,22 0,31 0,31 031 0,38
Adjusted R2 0,17 0,25 023 022 029
F Statistic 50577 4777 3907 3347 390"
AIC 22696 22445 227,12 229,60 226,17

*p <,l; **p < ,05; ***p < 01
(1) Referenz = Kleinstunternchmen
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Anhang

Fragebogen an Softwarehersteller

. . Gefordert durch:
Umfrage zur Usability und User Experience von Software

. Bundesministerium
Geférdert durch das Bundesministerium Mllt.te|5tand‘ [ w firWirschaft
fur Wirtschaft und Klimaschutz Digital

— Keine amtliche Datenerhebung; die Teilnahme ist freiwillig —
aufgrund eines Beschlusses
des Deutschen Bundestages

Softwareproduzenten sind zunehmend mit der Anforderung konfrontiert, dass ihre Software nicht nur effektiv, effizient und zielfihrend eingesetzt werden
kann (gute Usability), sondern auch SpaR, Freude oder andere positive Emotionen ausldsen soll (gute User Experience). Welche MalRnahmen werden in
Deutschland bereits ergriffen, um Software mit guter Usability und User Experience (UUX) zu entwickeln? Um dieser Frage nachzugehen, erfassen wir —
gefordert durch das Bundesministerium fir Wirtschaft und Klimaschutz — den Einsatz von Praktiken und Methoden zur Steigerung der Usability und User
Experience bei Softwareproduzenten und mittelstandischen Unternehmen. Dazu befragen wir Geschéaftsfihrungen beider Gruppen — Softwareproduzenten
und anwendenden Unternehmen — in Deutschland. Mit Ihrer Teilnahme an dieser Befragung kénnen Sie dazu beitragen, diese fir die Weiterentwicklung

der deutschen Softwareindustrie wichtige Fragestellung zu beantworten.

Die Beantwortung des Fragebogens nimmt ca. 20 Minuten in Anspruch. Bitte senden Sie den ausgefiillten Fragebogen im beigefligten Rickumschlag
kostenlos an uns zuriick. Bitte senden Sie den Fragebogen auch dann an uns zurlick, wenn Sie einzelne Fragenblocke nicht beantworten méchten

oder Sie die Beantwortung abbrechen. Allen Teilnehmenden senden wir auf Wunsch gerne einen Ergebnisbericht mit den wesentlichen Erkenntnissen zu.

Bei Fragen oder Anmerkungen kdénnen Sie sich jederzeit gerne an Robert Dehghan wenden. Bitte senden Sie hierfur eine E-Mail mit lhren Fragen oder

der Bitte um telefonische Kontaktaufnahme an robert.dehghan@uni-mannheim.de.

Wir bedanken uns herzlich fir hre Teilnahme!

Prof. Dr. Achim Oberg
Professur fir Soziologie,

insb. Digitale Sozialwissenschaft
Universitat Hamburg

Prof. Dr. Alexander Madche
Professur fur Wirtschaftsinformatik (11ISM)
Karlsruher Institut fir Technologie

Prof. Dr. Dieter Wallach

Professor fir Human-Computer Interac-
tion und

Usability Engineering

Hochschule Kaiserslautern

Prof. Dr. Dominika Wruk
Juniorprofessur fir
Sustainable Entrepreneurship
Universitat Mannheim

Datenschutz-Hinweis:
Ihre Angaben werden streng vertraulich behandelt. Der gesetzliche Datenschutz ist vollumfanglich nach der DSGVO gewahrleistet. Die Auswertung dient
allein wissenschaftlichen Zwecken und die Ergebnisse werden nur in zusammengefasster und anonymisierter Form veréffentlicht. Details zum Datenschutz

finden Sie unter https://www.kompetenzzentrum-usability.digital/datenschutz-uig-studie.

—
. UH /7
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Marktumfeld und Leistungsspektrum lhres Unternehmens

Wie hat sich das Marktumfeld lhres Unternehmens in den vergangenen drei Jahren entwickelt?

1 2 3 4 5 6 7

Die Wachstumschancen in unserem Wettbe- Dramatisch gesunken o O O O O O O Dramatisch ge-
werbsumfeld sind stiegen
Die Produktions-/Dienstleistungstechnologien  Sind gleich geblieben o O O O O o o Habensichstark
in unserer Branche verandert
Die Innovationsrate (Produkt- und Prozessin-  Dramatisch gesunken o O O O O O O Dramatisch ge-
novationen) in unserer Branche ist stiegen
Die Forschungs- und Entwicklungsaktivititen =~ Haben stark abgenom- o o O O O O O Haben stark zu-
in unserer Branche men genommen
In unserem Geschéftsfeld haben sich die Kun-  Gar nicht verandert O O O O O O O Stark verandert
denanforderungen

Wie hat sich die Corona-Pandemie bisher auf ~ Extrem negativ ausge- o o O O O O O Extrem positiv
Ihr Unternehmen ausgewirkt? wirkt ausgewirkt
Wie hat sich der Krieg gegen die Ukraine bis-  Extrem negativausge- o o O O O O O Extrem positiv
her auf lhr Unternehmen ausgewirkt? wirkt ausgewirkt

Auf welchen geografischen Markten sind die Wettbewerber Ihres Unternehmens aktiv? (Mehrfachantworten méglich)

[J Inder Region [ Bundesgebiet [J] DACH-Region [] Europaisches Ausland [1 USA [J andere Lander

Wie wichtig ist der Beitrag der folgenden Leistungen fiir den Umsatz lhres Unternehmens?
1 2 3 4 5 6 7

Verkauf von Standard-Software/Lizenzen Unwichtig 10 O O O O O O Sehr wichtig
Einfihrung von Standard-Software in Kundenunterneh- Unwichtig 1o O o o O O o Sehr wichtig
men

Entwicklung und Implementierung von Individualsoftware Unwichtig o) O O O O O O Sehr wichtig
Durchfiihrung von Wartung und Support Unwichtig 1o O o o O O o Sehr wichtig
Durchfiihrung von Training, Schulungen Unwichtig 10 O o O O O o Sehr wichtig
sonstige Leistungen, und zwar Unwichtig 0o O O O O O O Sehr wichtig

An welche Benutzeroberflachen ist Ihre Software angepasst? (Mehrfachantworten moglich)

0  Mobile Gerate [0 Web-Browser [0 Desktop [0 Eingebettet in Maschine
Welchen Typ von Software entwickeln Sie? (Mehrfachantworten méglich)

[ (A) Betriebliche Anwendungssoftware (z. B. ERP/Prozessdigitalisierung, CRM/Kundenmanagement)

[ (B) Analyse- und Auswertungssoftware (z. B. Berichtswesen, Buchhaltung, Visualisierung, Ticketing-Systeme)

[J (C) Kommunikationssoftware (z. B. E-Mail, Instant Messaging, Social Media, Videokonferenz-Software)

[ (D) Grafik-Software (z. B. Bildbearbeitungsprogramme, Layout-Programme)

[ (E) Koordinations- und Kooperationssoftware (z. B. Projektmanagement, Collaborative Workspaces)

[ (F) Content Management Software (z. B. Dokumentenmanagement, Web Content Management)

[ (G) Office-Produkte (z. B. Textverarbeitung, Tabellenkalkulation)

[ (H) Technische Anwendungssoftware (z. B. CAD, CAM, CAP)

O () Hardwarenahe Programmierung/Produktionssteuerung (z. B. fiir CNC-Maschinen, Shopfloor)

[ (J) Systemsoftware oder systemnahe Software (z. B. Datenbanksysteme, Middleware)

[ (K) Spiele und Multimedia

[ (L) sonstige Software, und zwar

Welcher der oben genannten Softwaretypen hat den groften Anteil am Umsatz lhres Unternehmens? Bitte geben Sie den Buchstaben aus der
Liste in Frage 9 an:

Welches Lizenzmodell verwenden Sie bei lhren Softwarelésungen oder -produkten? (Mehrfachantworten maoglich)
[0 Verkauf der Software oder Werkvertrag (inklusive der Uberlassung von Weiterverbreitungsrechten)
[0  Reine Nutzung ohne Uberlassung von Weiterverbreitungsrechten (z. B. Office-Paket)
[0 Nutzung Uber die Cloud (Software-as-a-Service, Abo-Modelle)
[0  Freie Software/Open Source: Freie Nutzung/Anpassung/Weiterverbreitung
]  Sonstiges, und zwar
Wie viele Produkte bietet lhr Unternehmen aktuell an? Hinweis: Als Produkt verstehen wir einzeln verkaufbare Softwarelésungen, die fir sich
allein und unabhéangig genutzt werden kénnen.

O EinProdukt O 2bis3 O 4bisb O 6bis10 O Mehrals 10 O Nicht zutreffend
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Wie viele Entwicklungsprojekte, die unabhangig von lhren eigenen Produkten sind, werden in lhrem Unternehmen pro Jahr durchgefiihrt?

O Ein Projekt O 2bis3 O 4bisb O 6bis10 O Mehrals 10 O Nicht zutreffend

Softwareentwicklungsprozesse in lhrem Unternehmen

Bitte beantworten Sie die folgenden Fragen zu Softwareentwicklungsprozessen in Bezug auf die Softwarelésung bzw. das Softwareprodukt mit dem groR-
ten Umsatzanteil in Ihrem Unternehmen.

Welche Usability und User Experience (UUX) Methoden wenden Sie in lhrem Unternehmen im Rahmen der Softwareentwicklung an?
1 2 3 4 5 6 7

Methoden zur Anwenderanalyse (z. B. Nutzer-  Stimme gar nicht zu O O O O O O o Stimme voll zu
interviews, User Journeys, Personas) werden
intensiv angewendet.

Designmethoden zur Sicherstellung einer effi- ~ Stimme gar nicht zu O O O O O O o Stimme voll zu
zienten und effektiven Nutzung der Software

(z. B. Wireframes, Prototyping) werden inten-

siv angewendet.

Designmethoden zur Sicherstellung_einer posi- Stimme gar nicht zu O O O O O O O Stimme voll zu
tiven asthetischen und emotionalen Wirkung

der Software (z. B. Design Thinking, Visuelles

Design, Moodboards) werden intensiv ange-

wendet

Usability-Evaluationsmethoden (z. B. Usability ~ Stimme gar nicht zu O O O O O O o Stimme voll zu
Testing, Heuristiken/Richtlinien) werden inten-
siv angewendet.

User Experience-Evaluationsmethoden (z. B. Stimme gar nicht zu O O O O O O o Stimme voll zu
Fragebbgen zur Emotionsbewertung, Positive

and Negative Affect Schedule) werden intensiv

angewendet.

In unserem Unternehmen wird spezielle UUX-  Stimme gar nicht zu O O O O O O O Stimme voll zu
Software (z. B. Balsamiq, Adobe XD, Figma)
intensiv angewendet.

Wir wenden entsprechende Methoden seit Stimme gar nicht zu O O O O O O O Stimme voll zu
Langem an.

Wie ist der Prozess der Entwicklung der Benutzerschnittstelle in lhrem Unternehmen ausgestaltet?
1 2 3 4 5 6 7

Eine detaillierte Ausgestaltung der Benutzer-
schnittstelle erfolgt vor Beginn der eigentli- Stimme gar nicht zu 0O O O O o o o Stimme voll zu
chen Softwareprogrammierung.

Als Ergebnis des Designprozesses entwickeln
wir Styleguides mit Spezifikationen der Soft- Stimme gar nicht zu 0O O O O O O o Stimme voll zu
ware fiir die weitere Programmierung.

Bei der Gestaltung der Benutzerschnittstelle
nutzen wir Methoden des nutzerzentrierten Stimme gar nicht zu o o o O O o O Stimme voll zu
Designs.

Wie werden Anwendende in den Softwareentwicklungsprozess eingebunden?
Wir befragen Anwendende ... 1 2 3 4 5 6 7
... um typische Aufgaben zu ermitteln, fir die

die Software verwendet werden soll (z. B. Ge-  Stimme gar nicht zu O O O O O O o Stimme voll zu
nerierung von Use Cases, Szenarien).

... um Erwartungen und Bediirfnisse der Nut-
zenden zu ermitteln.

Stimme gar nicht zu o O O O O O o Stimme voll zu

... um Nutzungsprofile zu erstellen. Stimme gar nicht zu O O O O O O O Stimme voll zu

... um erste Entwirfe des User Interface/der

Benutzerschnittstelle zu bewerten. Stimme gar nicht zu o o o o o O O Stimme voll zu

Vor der Markteinfiihrung wird unsere Software
grundsatzlich von spateren Anwendenden auf ~ Stimme gar nicht zu o o o O O O O Stimme voll zu

UUX-Aspekte getestet.
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Haben Sie einen festen Anteil des Budgets bei der Softwareentwicklung fiir das Thema Usability und User Experience eingeplant?
O Nein O Ja, seit ca. Jahren
Wenn vorhanden, wie hoch ist dieser Budgetanteil?

O Weniger als 2 % O 2 % bis O6%bis10% O 11%bis15% O Mehrals15% O Budgetanteil unbekannt
5%
Wenden Sie in lhrem Unternehmen Normen und Standards im Zusammenhang mit Usability und User Experience an (z. B. DIN EN ISO 14915 fiir

Multimedia-Benutzungsschnittstellen, DIN EN ISO 9241 fiir Burotétigkeiten mit Bildschirmgeraten, Ul-Guidelines wie OS X)? Wenn ja, wel-
che?

O Nein O Ja, und zwar

Personal im Softwareentwicklungsprozess

Haben Sie bevorzugte Rekrutierungs-Quellen fiir Personal im Softwareentwicklungsprozess (z.B. eine bestimmte Universitit oder Hochschule,
eine bestimmte Beratung)? Wenn ja, welche?

O Nein O Ja, und zwar (Name)

Wie wichtig sind lhnen folgende Kenntnisse bei der Zusammenstellung des Teams von Mitarbeitenden fiir den Softwareentwicklungsprozess:
1 2 3 4 5 6 7

Programmierkenntnisse Unwichtig O O O O O O o Sehr wichtig
Kenntnisse im Bereich Design und Gestaltung  Unwichtig O O O O O O o Sehr wichtig
Usability und User Experience-Kenntnisse Unwichtig O O O O O O o Sehr wichtig
Psychologiekenntnisse Unwichtig O O O O O O o Sehr wichtig
Wirtschaftswissenschaftliche Kenntnisse Unwichtig O O O O O O o Sehr wichtig
Kenntnisse im Bereich Wirtschaftsinformatik Unwichtig O O O O O O o Sehr wichtig
Soft-Skills wie Empathie, Neugier, Kommuni-  Unwichtig O O O O O O o Sehr wichtig
kationsfahigkeit

Sonstige: Unwichtig O O O O O O o Sehr wichtig

Bei der Auswahl von Mitarbeitenden fiir den Softwareentwicklungsprozess kommen diese haufig von:
1 2 3 4 5 6 7

Direkt von Universitaten oder Hochschulen Stimme gar nicht zu o o o O O o O Stimme voll zu
Wettbewerbern Stimme gar nicht zu o O O O O O O Stimme voll zu
GrofRen IT-Unternehmen Stimme gar nicht zu O O O O O O O Stimme voll zu
Beratungsunternehmen Stimme gar nicht zu o o o O O o O Stimme voll zu

Aus dem eigenen Unternehmen (Wir bilden

unsere Software-Developer selbst aus.) Stimme gar nicht zu o o o O o o O Stimme voll zu

Aus dem Kreis von Freelancern, mit denen wir

zusammenarbeiten Stimmegarnichtzu © O O O O O O Stimme voll zu

Wer libernimmt in lhrem Unternehmen Aufgaben im Bereich Usability und User Experience (UUX)?

Es gibt eine*n UUX-Expert*in. ONein O Ja, und zwar seit ca. Jahren
Es gibt ein ganzes UUX-Team oder eine UUX-Abteilung. ONein O Ja, und zwar seit ca. Jahren
Andere Mitarbeitende tibernehmen UUX-Aufgaben (z. B. ONein O Ja, und zwar

Software-Developer, Projektleitung, Produktmanagement).
Inwiefern stimmen Sie folgenden Aussagen zu? In unserem Unternehmen ...
1 2 3 4 5 6 7

... haben UUX -Verantwortliche eine hohe

Entscheidungsfreiheit. Stimme gar nichtzu O c o0 o o o O Stimme voll zu

... werden Software-Developer zum Thema

UUX weitergebildet. Stmmegarnichtzu © ©O O O O O O Stimme voll zu
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... werden spezialisierte Usability-Mitarbei-

tende zum Thema UUX weitergebildet. Stimme gar nichtzu O c o0 o o o O Stimme voll zu

... werden alle Mitarbeitenden im Softwareent-
wicklungsprozess zum Thema UUX weiterge- ~ Stimme gar nichtzu O O O O O O O Stimme voll zu
bildet.

... werden Mitarbeitende schon seit Langem

zum Thema UUX weitergebildet. Stimme gar nichtzu O O O O O O O Stimme voll zu

... gibt es haufiger Meetings mit dem Schwer-

punkt auf UUX-Themen Stimme gar nichtzu O O O O O O O Stimme voll zu

... tauschen sich Mitarbeitende zu UUX-The- Stimme gar nichtzu O o o o o o o St viadll
men aus.

... gibt es Informationen (z. B. Merkblatter, Da-
tenbanken, Wikis) zu UUX-Themen, auf die Stimme gar nichtzu O O O O O O O Stimme voll zu
alle Mitarbeitenden Zugriff haben

Stellen Sie sich vor, der Veranstalter des groRten Kongresses zum Thema Usability und User Experience tritt an Sie mit der Frage heran, ob
eine Person aus lhrem Unternehmen einen Vortrag auf dem nachsten Kongress halten konnte. Mir fallt sofort eine Person ein, die sich
sehr gut mit ...

... Methoden zur Anwenderanalyse (z. B. Nut-
zerinterviews, User Journeys, Personas) aus-  Stimme gar nicht zu O O O O O O O Stimme voll zu
kennt und die ich hinschicken kénnte.

... Designmethoden (z. B. Wireframes, Proto-
typing) auskennt und die ich hinschicken Stimme gar nicht zu o O O O O O o Stimme voll zu
kénnte.

... UUX-Evaluationsmethoden (z. B. Usability-
Testings, Heuristiken/Richtlinien) auskennt Stimme gar nicht zu O O O O O O O Stimme voll zu
und die ich hinschicken kénnte.

Selbsteinschatzung in Bezug auf Usability und User Experience

Wie bewerten Sie die Usability und User Experience (UUX) lhrer Softwarelésungen und -produkte?
1 2 3 4 5 6 7

Wie wiirden Sie die aktuelle Gebrauchstaug-
lichkeit (Usability) Ihrer Software-Ldsungen Sehr gering 0O O O O o o o Sehr hoch
oder -produkte einschatzen?

Wie wirden Sie die aktuelle User Experience
Ihrer Software-Lésungen oder -produkte ein-
schatzen?

Wenig effektiv/effi- Sehr effektiv/effi-
zient zient

Wie wiirden Sie die aktuelle Gebrauchstaug-
lichkeit (Usability) der Software-Losungen oder Sehr viel geringer O O O O O O O Sehr viel héher
-produkte lhrer Wettbewerber einschatzen?

Wie wirden Sie die aktuelle User Experience
der Software-Lésungen oder -produkte |hrer Sehr viel geringer O O O O o o o Sehr viel héher
Wettbewerber einschatzen?

Wie zufrieden sind Sie mit der Usability und U-
ser Experience der eigenen Software-Lésun- Sehr unzufrieden O O O O O O O Sehr zufrieden
gen oder -produkte?

Wie wiirden Sie den Einfluss der Usability und

User Experience lhrer Lésungen oder Pro- - Einfluss sehr
dukte auf lhre Wettbewerbsfahigkeit einschat- Kein Einfluss © o0 o o o o0 o hoch
zen?

Gibt es Software-Losungen oder -produkte auf Kaum/keine o o o o o o o Sehr viele

dem Markt, die lhre ersetzen kénnen?

Was ist der Stellenwert der Themen Usability und User Experience (UUX) in lhrem Unternehmen?

Es ist unser explizites Unternehmensziel, Software mit 10 Nein O Ja, und zwar seit ca. Jahren
hoher Usability und User Experience zu entwickeln.

Wir haben klar definierte Kennzahlen zur Messung der O  Nein O Ja, und zwar seit ca. Jahren
Usability und User Experience unserer Software entwi-

ckelt.

Wir beschéftigen uns schon seit Langem explizit mitdem o Nein O Ja, und zwar seit ca. Jahren

Thema Usability und User Experience.
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Wir haben uns vor langerer Zeit intensiv mit dem Thema Nein O Ja, vorca. Jahren verworfen
Usability und User Experience beschaftigt, haben es
aber dann wieder verworfen.

Wie ist die Einstellung der Geschéftsfiihrung zum Thema Usability und User Experience (UUX)?

Die Geschaftsfiihrung ... 1 2 3 4 5 6 7

... stellt bereitwillig Mittel fir UUX-Projekte zur  gtimme gar nicht zu o 0 o 0o o o o Stimme voll zu
Verfugung.

... hat die Notwendigkeit ihrer dauerhaften Un- . . .
terstiitzung fir das Thema UUX erkannt. Stimme gar nicht zu 6 o o o o o © Stimme voll zu
... ist begeistert von den Moglichkeiten, die Stimme gar nicht zu 6 06 06 6 06 o o Stimme voll zu

das Thema UUX bietet.

... hat die notwendige Zeit investiert, um zu
verstehen, ob und wie das Unternehmen von Stimme gar nicht zu O O O O O O o Stimme voll zu
héherer UUX profitieren kann.

... hat angeordnet, dass UUX -Aspekte Priori-
tat gegenuber rein funktionalen Aspekten ha- ~ Stimme gar nicht zu O O O O O o o Stimme voll zu
ben.

... hat die Ziele im Hinblick auf UUX klar defi-

niert und Uberprift deren Erreichung. Stimme gar nicht zu 6 o o o o o © Stimme voll zu

... unterstitzt die Erreichung der Ziele im Hin-

blick auf UUX voll und ganz. Stimme gar nicht zu ©O 0 O O O O O Stimme voll zu

Austausch mit dem Unternehmensumfeld und Wissensquellen

Wie stark interagieren Sie mit Ihrem Umfeld?

Wie stark engagieren Sie sich in Berufs- und Wirtschafts-  Gar nicht O O O O O O o Sehr intensiv
verbanden (z. B. Arbeitskreis, Ausschusse)?

Wie intensiv ist der Austausch und Kontakt mit Hochschu-  Gar nicht O O O O O O o©o Sehr intensiv
len (z. B. gemeinsame Forschungsprojekte)?

Wie intensiv ist der Austausch und Kontakt mit anderen Gar nicht O O O O O O o Sehr intensiv
Software-Herstellern (z. B. strategische Allianzen)?

Wie intensiv ist die Zusammenarbeit mit Dienstleistern in den folgenden Prozessphasen der Softwareentwicklung?
1 2 3 4 5 6 7

Sehr intensiv

Identifikation von Kundenanforderungen Gar nicht O O O O O O O
Design/Gestaltung des User Interface Gar nicht O O O O O O o Sehr intensiv
Usability und User Experience-Testing Gar nicht O O O O O O o Sehr intensiv
Entwicklung/Programmierung der Software Gar nicht O O O O O O o©o Sehr intensiv
Handelt es sich bei einem oder mehreren dieser Dienstleister um Unternehmen, die auf das Thema Usability oder User Experience spezialisiert
sind?
O Nein O Ja, und zwar (Name/n): O Ja, Namen mdchte ich nicht angeben.
Wann war die erste Zusammenarbeit mit einem dieser Dienstleister? Vor ca. Jahren
Wie hdufig nehmen Sie normaler- Nie/so gut wie Seltener als 1-3 Mal pro 4-6 Mal pro Haufiger als
weise ... nie ein Mal pro Jahr Jahr sechs Mal pro
Jahr Jahr
.. an physischen Messen teil? o) o) e} e} O
.. an digitalen Messen teil? o) o) e) @) @)
... an physischen Seminaren oder sons- o o o o o
tigen Fortbildungs-veranstaltungen
teil?
... an Online-Fortbildungen teil (z. B. o o o) 1) 0
Trainingsportale, MOOCs)?
Nie/so gut Se?rlfrir;?r ?CI)S mehrmals mehrmals Téglich
Wie haufig nutzen Sie ... wie nie Monart) pro Monat pro Woche
Informatik-Fachmagazine deutschsprachig o) o) o) o) o)
und -Fachblicher? englischsprachig e} e} (e} O O
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deutschsprachig
englischsprachig

Blogbeitrage und Beitrage in
Entwicklerforen etc.?

Kunden und Anwendende

Wie wichtig sind die folgenden Kundensegmente fiir lhren Unternehmensumsatz?

Produzierendes Gewerbe (au3er Handwerk)
Produzierendes Handwerk

Dienstleistungen (aufer handwerkliche Dienstleistungen)
Handwerkliche Dienstleistungen

Handel

Offentlicher Sektor

Privatpersonen

Unwichtig
Unwichtig
Unwichtig
Unwichtig
Unwichtig
Unwichtig

Unwichtig

Welchen Anteil am Umsatz machen lhre drei groBten Kunden aus?

O Weniger als 10 % O 10 % bis 25 %

O 26 % bis 50 %

Wo befinden sich lhre Kunden? (Mehrfachantworten moglich)

[ Inder Region [IBundesgebiet

1 DACH-Region

1

o

2

o

O 51%bis75%

] Europaisches Ausland

©)

@)
3 4 5
o O O
o O O
o O O
o O O
o O O
o O O

o o

O Mehrals 75 %

Sehr wichtig
Sehr wichtig
Sehr wichtig
Sehr wichtig
Sehr wichtig
Sehr wichtig

Sehr wichtig

0 USA [ Andere Lander

Ist Usability und User Experience (UUX) lhrer Ansicht nach ein wahrgenommenes Kaufkriterium in lhrem Marktsegment?

Usability und User Experience (UUX) ist erst
seit Kurzem ein wahrgenommenes Kaufkrite-
rium.

Stimme

Usability und User Experience sind schon

? = Stimme
lange ein wahrgenommenes Kaufkriterium.

Die Anforderungen an Usability und User Ex-

) - ) P " Stimme
perience kénnen wir vollstandig erflllen.

Unsere Anwendenden legen Wert auf Funktio-
nalitat und Performanz; Usability und User Ex-
perience spielen eine untergeordnete Rolle.

Stimme

Wie wird sich die Bedeutung folgender Themen lhrer Meinung nach in den nachsten fiinf Jahren entwickeln?

gar nicht zu

gar nicht zu

gar nicht zu

gar nicht zu

1 2 3 4
. Stark ab-
Cloud Computing B O O O O
Mobile Geschaftsanwendun- Stark ab- o o o o
gen/mobile Computing nehmen
- Stark ab-
Usability - o O O O
. Stark ab-
User Experience nehmen o O O O
Digitale Plattformen, Plattformdko-  Stark ab-
nomie nehmen © e o @
Kinstliche Intelligenz (KI), Big Stark ab-
Data, Data Science nehmen © o0 o0 ©
Blockchain, Technologien mit de- Stark ab- o o o o
zentraler Datenspeicherung nehmen
Themen rund um &kologische Stark ab- o o o o
Nachhaltigkeit (z. B. Klimaschutz)  nehmen
. Stark ab-
Lokale Lieferketten o O O O O
Themen rund um soziale Nachhal- Stark ab-
tigkeit (z. B. faire Arbeit, Barriere- nehmen 0O O O O

freiheit, Diversity)

5

O
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1

(@)

o

6

(@)

2

(@)

o

7

(@)

3

(@)

O

4 5
o O
o O
o O
o O

Stark zuneh-
men

Stark zuneh-
men

Stark zuneh-
men

Stark zuneh-
men

Stark zuneh-
men

Stark zuneh-
men

Stark zuneh-
men

Stark zuneh-
men

Stark zuneh-
men

Stark zuneh-
men

6

(@)

(@)

7

(@)

o

Stimme voll zu

Stimme voll zu

Stimme voll zu

Stimme voll zu

Kann ich nicht
einschatzen

Kann ich nicht
einschatzen

Kann ich nicht
einschatzen

Kann ich nicht
einschatzen

Kann ich nicht
einschatzen

Kann ich nicht
einschatzen

Kann ich nicht
einschatzen

Kann ich nicht
einschatzen

Kann ich nicht
einschatzen

Kann ich nicht
einschatzen



Allgemeine Informationen zu lhrem Unternehmen

Wie hoch war der von lhrem Unternehmen im Jahr 2021 erzielte Umsatz?

O Wenigerals O 100.000 bis O 300.000bis O 1 Mio.bis O 3 Mio. bis O Mehrals
100.000€ < 300.000 € < 1 Mio. € < 3 Mio. € < 10. Mio. € 10 Mio. €

Wie viele Personen waren zum Jahresende 2021 in lhrem Unternehmen beschaftigt? (inklusive lhnen und Teilzeitbeschéftigten; ohne Leiharbeit
und Praktika)

O 1bis2 O 3bisb O 6 bis 20 O 21 bis 50 O 51 bis 100 O Mehrals 100
Bitte geben Sie die Rechtsform lhres Unternehmens an.

O Einzelunternehmen O GbR O UG O GmbH O GmbH & Co. KG O OHG

O KG O AG O AG (borsennotiert) O Sonstige, und zwar

Bitte geben Sie das Griindungsjahr lhres Unternehmens an: |:|

Zu welchem Anteil ist Ihr Unternehmen in Familienbesitz?

O 0% O 1% bisunter 25 % O 25%bisunter50% O 50 % bis unter 75% O 75 % oder mehr

Ist Ihr Unternehmen Tochterunternehmen eines anderen Unternehmens?

O Nein O Ja, Tochter eines deutschen O Ja, Tochter eines US-amerikani- O Tochter eines auslandischen
Unternehmens schen Unternehmens Unternehmens
Wie hat sich Ihr Unternehmen in den vergangenen drei Jahren im Hinblick auf die folgenden Kennzahlen entwickelt?
1 2 3 4 5 6 7

Umsatz Stark gesunken O O O O O O o Stark gestiegen
Mitarbeiterzahl Stark gesunken O O O O O O o Stark gestiegen
Kundenzufriedenheit Stark gesunken O O O O O O o Stark gestiegen
Gewinn Stark gesunken O O O O O O o Stark gestiegen
Unsere Umsatzentwicklung lag meistens tber  Stimme gar nicht zu O O O O O O o Stimme voll zu
dem Branchendurchschnitt.

Unsere Mitarbeiterentwicklung lag meistens Stimme gar nicht zu O O O O O O o Stimme voll zu
Uber dem Branchendurchschnitt.

Unser Gewinn lag meistens tUber dem Bran- Stimme gar nicht zu O O O O O O o Stimme voll zu
chendurchschnitt.

Insgesamt sind wir mit der Entwicklung unse-  Sehr unzufrieden O O O O O O O Sehr zufrieden
res Unternehmens in den vergangenen drei

Jahren

Freiwillige Angaben zu lhrer Person und zu lhrem Unternehmen

Bitte senden Sie den Fragebogen auch dann an uns zuriick, wenn Sie diese Angaben gar nicht oder nicht vollstdndig machen mochten. Alle Angaben
werden vertraulich entsprechend den Datenschutz-Hinweisen auf der ersten Seite behandelt.

In dem Unternehmen, in dem Sie aktuell tétig sind, sind Sie ...
O Geschéftsfihrersin - O Entwicklungsleitersin O  Projektleiter*in O UUX-Experte*in O Sonstige:

Bitte geben Sie Ihr Geburtsjahr an: I:I

Bitte geben Sie lhr Geschlecht an: O Mannlich O Weiblich O Nicht-binar
Was ist Ihr hochster abgeschlossener Bildungsgrad?

O Hauptschulabschluss O Mittlere Reife O  Abitur O Hochschulabschluss O Promotion O Sonstige:
Falls Sie einen Hochschulabschluss haben, in welcher Fachrichtung?

O Informatik O Naturwissenschaften O Wirtschaftswissenschaft O Rechtswissenschaften

O Design O Ingenieurwesen O  Wirtschaftsinformatik O Sonstige:

Herzlichen Dank fiir Ihre Teilnahme
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Fragebogen an mittelstandische Anwenderunternehmen

Geférdert durch:

Umfrage zur Usability und User Experience von Software v kiR,
g y p Mitte|5tand— . * EUIV?/i(lschaf‘t
Geférdert durch das Bundesministerium Digital e Kimaschuts
fur Wirtschaft und Klimaschutz

aufgrund eines Beschlusses
des Deutschen Bundestages

— Keine amtliche Datenerhebung; die Teilnahme ist freiwillig —

Welche MaRnahmen kdnnen ergriffen werden, um Software flr mittelstandische Unternehmen benutzerfreundlicher, einfacher und effizi-
enter zu gestalten (gute Usability)? Wie kann Software so gestaltet werden, dass sie Freude oder andere positive Emotionen auslésen
kann (gute User Experience)? Um diesen Fragen nachzugehen, erfassen wir — geférdert durch das Bundesministerium fur Wirtschaft und
Klimaschutz — den aktuellen Einsatz von Praktiken und Methoden zur Steigerung der Usability und User Experience bei Softwareprodu-
zenten und mittelstdndischen Anwendern. Dazu befragen wir Geschéaftsfiihrungen von mittelstandischen Unternehmen und von Software-
unternehmen in Deutschland. Mit lhrer Teilnahme an dieser Befragung kénnen Sie dazu beitragen, diese fur mittelstdndische Unterneh-

men und fiir die Softwareindustrie wichtigen Fragen zu beantworten.
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A. Bedeutung und Auswahl von Software

1. Wie bewerten Sie die Bedeutung von Software fiir lhr Unternehmen?

Der Einsatz von Software ist fiir uns von stra-
tegischer Bedeutung.

Der Einsatz von Software ist Kernbestandteil
unseres Erfolgs.

Ohne den Einsatz von Software kénnen wir
nicht kostendeckend wirtschaften.

Wir haben in den vergangenen Jahren stark  gyimme garnictzu o o o O O O O Stimme voll zu
in Software investiert.

Stimme garnichtzu O O O O O O O Stimme voll zu
Stimmegarnichtzu O O O O O O O Stimme voll zu

Stimme garnichtzu O O O O O O O Stimme voll zu

Wir werden in den kommenden Jahren stark  gtimme garnictzu o o o ©o o O O Stimme voll zu
in Software investieren.

Wir nutzgn Software intensiv im administrati- Stmmegarnichtzu © O O O O O O Stimme voll zu
ven Bereich.

Wir nutzen Software intensiv bei der zentra-

) Stimme garnichtzu O O O O O O O Stimme voll zu
len Leistungserstellung.

2. Welche der folgenden Kriterien sind lhnen bei der Auswahl von Software besonders wichtig?
Bitte wahlen Sie aus der Liste die drei fiir Sie wichtigsten Kriterien aus. (Mehrfachantworten maoglich)

Funktionsumfang

Zuverlassigkeit

Sicherheit/Zugangs- und Rechteverwaltung
Usability bzw. Benutzerfreundlichkeit

User Experience bzw. Nutzungserlebnis
Geschwindigkeit/Reaktionszeit
Flexibilitat/Anderbarkeit

Preis

Erfahrung mit dem Anbieter

Reputation / Image des Anbieters
Empfehlung durch Freunde/Geschéftspartner

Oooooooooooo

w

Wie bewerten Sie die Bedeutung der Usability und User Experience (UUX) von Software in lhrem Unternehmen?
1 2 3 4 5 6 7

Software mit hoher UUX erhoht deutlich die
Produktivitat unserer Mitarbeitenden.
Software-Bedienungsprobleme verursachen
V_te__rtzbgerungen und mindern unsere Produkti-  Stimme garnictzu O O O O O O O Stimme voll zu
vitat.

Software mit hoher UUX tragt zum Erfolg un-
seres Unternehmens bei.

In den vergangenen Jahren ist das Angebot
an Software-Produkten mit hoher UUX deut-  Stimme garnichtzu © O O O O O O Stimme voll zu
lich gestiegen.

Es ist schwierig, Software mit guter UUX zu . . .
finden. Stimme gar nichtzu © O O O O O O Stimme voll zu

Stimme gar nicht zu O O O O O O O Stimmevollzu

Stimme garnichtzu © O O O O O O Stimme voll zu

4. Fallen lhnen IT-Produkte oder -Dienste ein, denen Sie eine besonders hohe Usability und User Experience
zusprechen wiirden?

B. Zuletzt beschaffte Software

Denken Sie bitte kurz an die letzte Beschaffung einer Softwareldsung, die zentrale Prozesse in lnrem Unternehmen unterstiitzt oder steuert. Die folgen-
den Fragen beziehen sich auf diese zuletzt beschaffte Softwarelésung.

5. Welchen Typ von Software haben Sie zuletzt beschafft? (Mehrfachantworten moglich)

(M) Betriebliche Software (z. B. ERP/Prozessdigitalisierung, CRM/Kundenmanagement)

(N) Analyse- und Auswertungssoftware (z. B. Berichtswesen, Buchhaltung, Visualisierung, Ticketing-Systeme)
(0) Kommunikationssoftware (z. B. E-Mail, Instant Messaging, Social Media, Videokonferenz-Software)

(P) Grafik-Software (z. B. Bildbearbeitungsprogramme, Layout-Programme)

Q) Koordinations- und Kooperationssoftware (z. B. Projektmanagement, Collaborative Workspaces)

(R) Content Management Software (z. B. Dokumentenmanagement, Web Content Management)

(S) Office-Produkte (z. B. Textverarbeitung, Tabellenkalkulation)

(T) Technische Anwendungssoftware (z. B. CAD, CAM, CAP)

(V) Hardwarenahe Programmierung/Produktionssteuerung (z. B. fiir CNC-Maschinen, Shopfloor)

V) Systemsoftware oder systemnahe Software (z. B. Datenbanksysteme, Middleware)

(W)  Spiele und Multimedia

(L) Sonstige Software, und zwar

Oooooogooooo
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6. Handelt es sich bei der zuletzt beschafften Software um ein Standardprodukt oder um eine individuell fiir lhr Unternehmen entwi-
ckelte Softwarelésung?

O  Standardsoftware O Standardsoftware mit Anpassung an unsere Bedurf- O Individuelle Softwarelésung
nisse (Customizing)
Welches Lizenzmodell haben Sie bei den zuletzt beschafften Softwarelosungen genutzt? (Mehrfachantworten moglich)
Kauf der Software oder Werkvertrag, inklusive der Uberlassung von Weiterverbreitungsrechten
Reine Nutzung ohne Uberlassung von Weiterverbreitungsrechten (z. B. Office-Paket)
Nutzung Uber die Cloud (Software-as-a-Service, Abo-Modelle)
Freie Software/Open Source: Freie Nutzung/Anpassung/Weiterverbreitung
Sonstiges, und zwar

ooooo®

o

Woher kommt der Hersteller dieser Softwarelésung?

[J Aus der Region [ Deutschland (] DACH-Region [l Europaisches Ausland [1 USA [ anderes Land

9. Wie ist der Name des Herstellers? >  M®dchte ich nicht nennen.

10. An welche Benutzeroberflachen ist die Softwarelésung angepasst? (Mehrfachantworten méglich)

[J Mobile Gerate 0 Web-Browser ] Desktop [J Eingebettet in Maschine
11. Wie viele Personen in lhrem Unternehmen nutzen die Softwarelésung?
O Wenige Personen > Einzelne Abteilungen/Bereiche O Die meisten Personen im Unternehmen

12. Ist fur die Nutzung der Softwarel6sung spezifisches Grundlagenwissen erforderlich bzw. wer kann die Softwarelésung nutzen?
O Nur fur ausgebildete Fachkrafte geeignet ) Jeder kann die Software nutzen

13. Wie lange ist die Einarbeitungszeit, wenn Grundwissen vorhanden ist?
O Software ist intuitiv, sofort >  kurze Einarbeitungszeit (mehrere O langere Einarbeitungszeit (mehrere Tage)

einsetzbar Stunden)
14. Wo im Unternehmen wird die Softwarelosung angewendet? (Mehrfachantworten moglich)
1 am Blroarbeitsplatz 1 in der Produktion
[J am Verkaufsschalter mit Kundenkontakt (auch Callcenter) 1 unterwegs, als Mobilanwendung

[0 sonstige, und zwar

15. Wie haufig wird die Softwarel6sung typischerweise genutzt?
O Sogutwie > weniger als ein Mal in O mehrmals in der Wo- O mehrmalstdg- O die meiste Zeit
nie der Woche che lich des Tages
16. Wer war an dem Beschaffungsprozess explizit beteiligt? (Mehrfachantworten méglich)
[J Geschéftsleitung [ Allgemeine Beschaffungsabteilung [1 Fachabteilung, und zwar
[J IT-Abteilung ] Endanwender [ Sonstige, und zwar.

C. Bewertung der Software und Beziehung zum Anbieter

17. Wie bewerten Sie die zuletzt angeschaffte Softwarel6sung im Hinblick auf die folgenden Kriterien?

12 3 4 5 6 7
Funktionsumfang Sehr schlecht O O 0O O O O O Sehr gut
Zuverlassigkeit Sehr schlecht o O O O O O O Sehr gut
Sicherheit/Zugangs- und Rechteverwaltung Sehr schlecht o O O o O o O Sehr gut
Usability/Benutzerfreundlichkeit Sehr schlecht O O o O o o o Sehr gut
User Experience/Nutzungserlebnis Sehr schlecht o O O o o o O Sehr gut
Geschwindigkeit/Reaktionszeit Sehr schlecht o O O O O O O Sehr gut
Flexibilitat/Anderbarkeit Sehr schlecht o O O o O O O Sehr gut
Preis Sehr schlecht o O O O O O O Sehr gut
gn:r?zs_%mt_ NERElD ST ENS VNS EmEHIT- Stimme gar nicht zu O O O O O O O Stimmevollzu
Insgesamt hat sich die Investition in die Soft- Stimme gar nicht zu O o 0 o0 o o o Stimmevolzu

ware gelohnt.
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18. Wie wird die zuletzt angeschaffte Softwarelésung von Anwendenden in lhrem Unternehmen bewertet? Versuchen Sie hierbei eine
Einschatzung aus Sicht der Anwendenden, auch wenn Sie selbst die Software nicht nutzen.

1 2 3 4 5 6 7

Es ist einfach fiir Anwendende, Stimme gar Stimme Keine Aussage
die Software zu benutzen. nicht zu © 6 o o ©0 o © vollzu  © maoglich
Die Nutzung der Software kann Stimme gar Stimme Keine Aussage
schnell erlernt werden. nicht zu © 0 o o ©0 o © vollzu  © moglich
Anwendende berichten, dass sie : q q

. R : Stimme gar Stimme Keine Aussage
ihre Arbeit m_lthllfe df-)r Software el = c o0 O O O o o il (@) méglich
schnell ausfihren kénnen.

Anwendende finden die Benutzer- : ) .

. Stimme gar Stimme Keine Aussage
oberflache der Software anspre- it 7 0O O O O o o O vollzu  © méglich
chend.

Insgesamt sind die Anwendenden Stimme gar Stimme Keine Aussage
zufrieden mit der Software. nicht zu © © o o ©0 o © vollzu  © moglich
Anwendende berichten, dass sie ; : .

) ’ Stimme gar Stimme Keine Aussage
bei der Nutzung der Software po-  ihi 7, 0O O O O o O O vollzu  © méglich

sitive Erlebnisse haben.
19. Wie ist die Beziehung zu dem Anbieter der zuletzt angeschafften Softwarel6sung?
1 2 3 4 5 6 7

Wir wUrdfen zukUnftig weitere Software von Stimme gar nicht zu o 0o 0o o o o o Sime valll ar
dem Anbieter beziehen.

Wir werden zukiinftig den Software-Anbieter Stimme gar nicht zu O O O O o o o Stimme voll zu
im gleichen Umfang wie bisher nutzen.

Wenn wir damals gewusst hatten, was wir ) ) )
heute wissen, hatten wir den Software-Anbie- ~ Stimme gar nicht zu o O O O o o o Stimme voll zu
ter nicht gewahlt.

Wenn der Vertrag mit dem Software-Anbieter
endet oder neue Produkte auf dem Markt sind,
koénnen wir einfach einen neuen Anbieter nut-
zen.

Stimme gar nicht zu o O O O O O O Stimme voll zu

Wenn wir uns einmal fiir eine Softwarel6sung
entschieden haben, ist es schwierig, diese Stimme gar nicht zu O O O O O o o Stimme voll zu
wieder loszuwerden.

20. Wurden die Anwendenden in lhrem Unternehmen in den Softwareentwicklungsprozess beim Anbieter
der zuletzt angeschafften Softwarelésung eingebunden?

Der Software-Anbieter ...

fragte die Anwendgn_den nach den Aufgaben, die S_timme gar o o o o o o o Stimme voll zu
mit der Software bewaltigt werden sollen. nicht zu

... lud die Anwendenden ein, ihre Bedurfnisse und Er-  Stimme gar o 0o 0 o o o o Stimme voll zu

wartungen an die Software zu formulieren. nicht zu
Iegte den Anwendenden Entwi]rfe.(.ier Benutzer- S.timme gar o o o 0o o o o Stimme voll zu
schnittstelle zur Bewertung der Usability vor. nicht zu
... legte der_] Anwendenden Prototypen seiner Software S_timme gar o o o 0o o o o Stimme voll zu
zur Evaluation vor. nicht zu

... legte uns fertige Testversionen seiner Software zur ~ Stimme gar

. . O O O O O O o Stimme voll zu
Evaluation vor. nicht zu

D. Allgemeine Informationen zu lhrem Unternehmen
21. Wie hoch war der von lhrem Unternehmen im Jahr 2021 erzielte Umsatz?

O Weniger als O 500.000 bis O 2bis unter 5 O b5bisunter10 O 10 bis unter O Mehr als 50
500.000 € unter 2 Mio. € Mio. € Mio. € 50 Mio. € Mio. €

22. Wie viele Personen waren zum Jahresende 2021 in lhrem Unternehmen beschéftigt? (inkl. lhnen und Teilzeitbeschaftigten; ohne Leih-
arbeit und Praktika)

O  Weniger als 5 O 6-20 o 21-50 O 51-100 O 101-250 O Mehrals 250
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23. Wie hat sich Ihr Unternehmen in den vergangenen drei Jahren im Hinblick auf die folgenden Kennzahlen entwickelt?

Umsatz
Mitarbeiterzahl
Kundenzufriedenheit

Gewinn

Unsere Umsatzentwicklung lag meistens uber
dem Branchendurchschnitt.

Unsere Mitarbeiterzahl lag meistens tiber dem
Branchendurchschnitt.

Unser Gewinn lag meistens uber dem Bran-
chendurchschnitt.

Insgesamt sind wir mit der Entwicklung unse-
res Unternehmens in den vergangenen drei
Jahren

Wie hat sich die Corona-Pandemie bisher auf
lhr Unternehmen ausgewirkt?

Wie hat sich der Krieg gegen die Ukraine bis-
her auf lhr Unternehmen ausgewirkt?

Stark gesunken
Stark gesunken
Stark gesunken

Stark gesunken

Stimme gar nicht zu

Stimme gar nicht zu

Stimme gar nicht zu

Sehr unzufrieden

Extrem negativ aus-

gewirkt

Extrem negativ aus-

gewirkt

1

O

(@)

o

2

O

(@)

o

3

(@)

(@)

O

4 5
o O
o O
o O
o O
o O
o O
o O
o O
o O
o O

24. Bitte geben Sie das Griindungsjahr lhres Unternehmens an: I:I

25.

O Produzierendes Gewerbe

In welcher Branche sind Sie primar tatig?

O Dienstleistungen

26. Sind Sie Mitglied in der Handwerkskammer?

O Ja O Nein

27. Bitte geben Sie die Art Ihres Unternehmens an (z. B. Maschinenbauunternehmen, Bauunternehmen, Backerei, Anwaltskanzlei).

O Handel

6

(@)

7

o

Stark gestiegen
Stark gestiegen
Stark gestiegen

Stark gestiegen

Stimme voll zu

Stimme voll zu

Stimme voll zu

Sehr zufrieden
Extrem positiv
ausgewirkt

Extrem positiv
ausgewirkt

28. Wie wird sich die Bedeutung folgender Themen lhrer Meinung nach in den nachsten fiinf Jahren entwickeln?

1 2 3 4 5 6 7
Cloud Computing Eéirrﬁ:r?- O 0O 0O O 0O O O StarkZU?::r; o} Kaer;:Signér:izc;eh;
oble Cescafuamendi  SEA 0 0 0 0 o o o SkmmR o Kamenn
S 0 0 0 0 0 0o SKmmn o Kamon
User Experience E;irrl:l:r?- © o0 0 o o o Stk Zu?ne:r; o} Kaermsignétgizcehr:
Eci)gr;:iaele Plattformen, Plattforméko- E:;Twrr: :rt:- o 0o 0o o o o o Stark zurrf:r; o Kaer;gsignér;izzh;
Srslhe el (089 Sk 0 0 0 0 0 o o Swkmmn o K
Shccral Teobgen it Sakah o o o o o o o Swkamh o Kamihen
T e ) Sma 0 0 0 0 0 o o SWamh o Kamen
Lokale Lieferketten s;iﬁ::_ © o0 0 o o o Stk zurrfef: o} Kaer;rr:signér:izcehr:
;Qkh”lt(D %’.‘;{f:gi?ﬁé?!,%ﬁ?ﬁZi‘ﬁ." Sakab o o o o o o o Stkaneh o Kamichmich
29. Bitte nennen Sie die Rechtsform lhres Unternehmens.
O Einzelunternehmen O GbR O UG O GmbH O GmbH & Co. KG O OHG
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O KG O AG

O AG (borsennotiert)

30. Zu welchem Anteil ist Ilhr Unternehmen in Familienbesitz?

O 0% O 1 % bis unter 25 %

O 25 % bis unter 50 %

31. Ist lhr Unternehmen ein Tochterunternehmen eines anderen Unternehmens?

O Nein O Ja, Tochter eines deut-
schen Unternehmens

O Ja, Tochter eines US-amerikani-
schen Unternehmens

E. Konkrete Entscheidungssituation

Im Folgenden wird eine konkrete Anschaffungssituation simuliert. Zunachst wird die Ausgangssituation beschrieben, bevor verschiedene Softwarelésungen

vorgestellt werden.

O Sonstige, und zwar

O 50 % bis unter 75 %

O 75 % oder mehr

O Ja, Tochter eines auslandi-
schen Unternehmens

Stellen Sie sich vor, Sie sollen eine neue Unternehmenssoftware fiir lnr Unternehmen auswahlen, die zentrale Prozesse in Ihrem Unternehmen unterstiitzen

oder steuern soll. Die Software wird durch finf Merkmale beschrieben. Jedes Merkmal kann zwei Ausprdgungen annehmen:

®  Grébter
Funktionsumfang

/’\

(& | KMU Spezfisch

@ ' TOP Usability

\ SupPO'f Tesisieger

CSOFTwaRE

Funktionsumfang

héchster Funktionsumfang auf dem
Markt

Standard-Funktionsumfang

Eignung fir kleine und mittlere Unterneh-
men (KMU)

Speziell fir KMU geeignet

Nicht KMU-spezifisch

Usability und User Experience (UUX)

99 % der Tester sagen: Top-UUX (Top-
Usability)

Standard-UUX

Kundenservice und Support durch Anbie-

ter

Support-Testsieger

Standard-Support

Preis in Euro

Pro Monat fiir finf Nutzende
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32. Wie wiirden Sie die einzelnen Softwarelésungen bewerten?

Bitte schauen Sie sich zunachst alle Produktpakete fiir flinf Nutzende pro Monat kurz an und ordnen Sie dann jeder Softwarelésung eine Punktzahl zwi-
schen 1 und 6 Punkten zu, wobei 1 am schlechtesten und 6 am besten ist.

SOFTWARE

£ * GréBter
Funktionsumfang

—

/ ~
( V KMU Spetzfisch

" KMU spexfisch

? TOP Usability ’Y‘ TOP Usability

Sehroocs)(?cs)cs)s:ehr Sehrooca)

schlecht 1 2 gut schlecht 1 2

SOFTWARE

' KMU Spezfisch

|
SehrOOOOOOSehr Sehrooo

schlecht 1 2 gut schlecht 1 2 3

SOFTWARE

e

/<!‘ TOP Usability

o

]” support Testsieger

SehrOO?(POOSehr SehrOO(a)

schlecht 1 2 5 & gut schlecht 1 2

SOFTWARE

)" GroBter
Funktionsumfang

N GréBier
Funkfionsumfang

" KMU Spetfisch

9 , - /\\i'; support Testsieger 99 , -
O

Sehr Ser O OO OO Q Sehr

5 6 gut schlecht 1 2 5 6 gut

P TOP Usability

Sehr O O O

schlecht 1 2 3

Y support Testsieger 1
4
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F. Freiwillige Angaben zu lhrer Person und zu lhrem Unternehmen

Bitte senden Sie den Fragebogen auch dann an uns zurlick, wenn Sie diese Angaben gar nicht oder nicht vollstandig machen méchten. Alle Angaben
werden vertraulich entsprechend den Datenschutz-Hinweisen auf der ersten Seite behandelt.

33. Bitte geben Sie die Postleitzahl Ihres Hauptsitzes, den Namen und die Internetseite Ihres Unternehmens an.
PLZ: Unternehmensname: Internetseite: www.

34. In dem Unternehmen, in dem Sie aktuell titig sind, sind Sie ...
O Geschaftsfuhrer*in O IT-Verantwortliche*r O Usability und User Experience Expert*in O Design-Expert*in

O Sonstige:
35. Bitte geben Sie Ihr Geburtsjahr an:

36. Bitte geben Sie Ihr Geschlecht an:

O Mannlich O Weiblich O Nicht-Binar
37. Was ist Ihr hochster Bildungsabschluss?

O Hauptschulabschluss O Mittlere Reife O Abitur O Hochschulabschluss O Promotion O Sonstige:

38. Falls Sie einen Hochschulabschluss haben, in welcher Fachrichtung?

O Informatik O Naturwissenschaften O  Wirtschaftswissenschaft O Rechtswissenschaften

O Design O Ingenieurwesen O  Wirtschaftsinformatik O Sonstige:

39. Haben Sie eine abgeschlossene Berufsausbildung oder einen Meister?

O Nein O Berufsausbildung, und zwar O  Meister, und zwar.

40. Waren Sie schon einmal beruflich oder im Rahmen eines Studiums langere Zeit in den USA?

(e} Nein O Ja, ich habe dort Monate studiert O Ja, ich habe dort Monate gearbeitet

41. Gibt es eine andere Person in der Geschiftsfiihrung oder im Vorstand, die langere Zeit in den USA war?

(@] Ja O Nein

Herzlichen Dank fiir Ihre Teilnahme!
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