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ABSTRACT

Im Zuge der Entwicklung neuer Mensch-Technik-
Interaktionsformen muss auch die Usability
Forschung neue Aspekte bericksichtigen und ihre
Methoden den neuen Erfordernissen anpassen.
Insbesondere die zunehmende
Anthropomorphisierung von Schnittstellen durch
aktuelle Entwicklungen im Bereich der sogenannten
anthropomorphen Interface Agenten (AIA) erfordert
die Anwendung neuer Methoden, die nicht nur auf
die Erfassung klassischer Usability Kriterien
ausgerichtet sind, sondern im Hinblick auf
sozialpsychologische Konzepte erweitert werden.
Der Beitrag stellt in diesem Sinne die Verschrankung
von Effektivitat/Effizienz und sozialen Wirkungen vor.
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1. EINLEITUNG

Als eine Mdoglichkeit zur Gestaltung intuitiver und
moglichst  nattrlich  bedienbarer  Benutzungs-
schnittstellen werden in den letzten Jahren
besonders haufig anthropomorphe Interface Agenten
(AIA) prasentiert, die dem Nutzer langfristig einen
der face-to-face Interaktion &hnelnden Kontakt mit
der Technik ermdglichen sollen. Virtuelle,
menschenahnliche  Figuren  sollen  natirliche
Sprache und Gestik nicht nur verstehen, sondern
vor allem auch autonom produzieren kénnen, um
die Interaktion zwischen Mensch und Technik zu
erleichtern.
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Fur den Bereich des Usability Engineering stellen
sich in diesem Zusammenhang verschiedene
Aufgaben. Zum einen sind zentrale Fragen sowohl
zur  Gestaltung als auch zum  Einsatz
anthropomorpher Agenten bislang unbeantwortet:
Die Frage, welche Art von Helfer, im Rahmen
welcher Aufgaben, von welchen Personengruppen
akzeptiert wird sowie zu Effektivitdt und Effizienz
beitragt, ist beispielsweise nur unzureichend
erforscht. Zum anderen kann vor dem Hintergrund
erster empirischer  Untersuchungen vermutet
werden, dass Vvirtuelle Helfer spezifische und
neuartige Wirkungen auslosen, die mit Hilfe
bisheriger Methoden nicht oder nur unzureichend
erfasst werden konnten. Im Rahmen dieses
Beitrages soll vor allem die letztgenannte
Aufgabenstellung fokussiert werden. Eingegangen
werden soll insbesondere auf sogenannte soziale
Wirkungen von anthropomorphen Interface Agenten.
Unter sozialer Wirkung ist hierbei zu verstehen, dass
sich in Gegenwart des technischen Systems
ahnliche emotionale, kognitive und
verhaltensmafige Reaktionen einstellen, wie in
Gegenwart eines Menschen [6]. Haufig sind diese
Wirkungen eng verkndpft nicht nur mit der
Akzeptanz der Schnittstelle, sondern vor allem auch
mit der Effizienz und Effektivitdt bei Bedienung
und/oder Aufgabenerledigung. Soziale Wirkungen
erscheinen  somit  hochrelevant auch im
Zusammenhang mit den klassischen Usability
Kriterien. Im weiteren werden nun zun&chst
empirische Ergebnisse zu sozialen Wirkungen
geschildert, aus denen im Anschluss die relevant
werdenden methodischen Erweiterungen abgeleitet
werden.

2. EFFEKTE ANTHROPOMORPHER

AGENTEN
Im Folgenden werden zunachst Ergebnisse zur

Evaluation anthropomorpher Interface Agenten
berichtet, die einerseits als soziale Wirkung
verstanden werden kodnnen, andererseits das
Kriterium der Effektivitst und/oder Effizienz
beeinflussen.
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2.1 Aufmerksamkeit

Eine der ersten Fragen, die sich in diesem
Zusammenhang  stellt, ist die nach der
Aufmerksamekeit, die die anthropomorphen Interface
Agenten auf sich ziehen sowie nach den damit
einhergehenden Folgen fur die Effektivitat bei der
Nutzung. Es konnte gezeigt werden, dass ein
virtuelles Gesicht in Konkurrenz zu einem Standard-
Interface ebensoviel Aufmerksamkeit auf sich zu
ziehen vermag wie ein reales menschliches Gesicht
[1]. Dartber hinaus kdnnen virtuelle Gesichter auch
zu spezifischen Inferenz- und Attributionsprozessen
fuhren, wie sie aus der Humankommunikation
bekannt sind. So stellen Takeuchi und Naito [14]
fest, dass Versuchspersonen in der Interaktion mit
virtuellen Figuren offensichtlich versuchen, deren
Gesichtsausdruck im Sinne dahinter liegender
Emotionen zu deuten und dariber sogar die
gestellte Aufgabe vergessen. Wahrend diese
Ergebnisse eher darauf hindeuten, dass die
Anwesenheit von virtuellen Personen eher zu einer
auf diese fokussierten Aufmerksamkeit fuhrt, die die
Performanz behindert, lassen die Ergebnisse von
Lester et al. [10] einen anderen Schluss zu: Hier
steigt die Leistung der Probanden, wenn ein
padagogischer Agent anwesend ist,

2.2 Social facilitation

Besondere Aufmerksamkeit bei der Untersuchung
anthropomorpher Schnittstellen wurde der Frage
entgegengebracht, ob die Gegenwart von virtuellen
Personen zu Social Facilitation fihrt. Im Rahmen
dieses Phanomens verursacht die Anwesenheit
anderer Menschen, dass gut gelibte oder wenig
komplexe Aufgaben besser erfillt werden, wahrend
es bei wenig getbten oder komplexen Aufgaben zu
Leistungsverschlechterungen kommt [16]. Die
Hypothese, dass anthropomorphe Interface Agenten
ebenfalls als soziale Entitdten wahrgenommen, legt
die Vermutung nahe, dass sich vergleichbare
Effekte zeigen. Rickenberg und Reeves [12]
untersuchten diesen Aspekt mit Hilfe eines
Microsoft-Charakters  (,Professor”). Die Autoren
konnten feststellen, dass Probanden, die einen
animierten Charakter auf dem Bildschirm sehen,
groRBere Angst erleben und mehr Fehler machen —
insbesondere dann, wenn der Agent den Nutzer zu
beobachten scheint. Es zeigten sich somit eher
negative Effekte. Die Autoren fiihren dies auf eine
durch die soziale Gegenwart bedingte hohere
Erregung zuriick, aus der sich dann eine
Akzentuierung  der  vorhandenen  Handlungs-
und/oder Geflhlstendenzen ergibt. Auch Sproull et
al. [13] weisen Effekte nach, die sich konsistent zur
Theorie der Social Facilitation interpretieren lassen:
Ahnlich wie bei Rickenberg und Reeves [12]
berichten Versuchspersonen, die mit einem anthro-
pomorphen Interface konfrontiert sind, Uber eine
héhere Erregung sowie weniger Selbstsicherheit und
Entspannung. Walker, Sproull und Subramani [15]
kébnnen positive  Leistungsveranderungen bei

14

Nutzern feststellen, die mit einem synthetischen
Gesicht arbeiten, und interpretieren dies ebenfalls
im Sinne der Social Facilitation: Personen, die von
einem synthetischen Gesicht befragt wurden, lieRBen
sich mehr Zeit, machten weniger Fehler und
antworteten ausfuhrlicher auf offene Fragen. Dieser
Effekt konnte sogar noch verstarkt werden, wenn
das Gesicht einen ernsten statt neutralen Ausdruck
zeigte — auch wenn dieses am wenigsten positiv
bewertet wurde.

2.3 Kommunikation und Kooperation

Auch Kommunikation und Kooperation im Sinne der
Frage, ob Nutzer das System in einer adaquaten
Weise bedienen und ob sogar Zusammenarbeit im
Hinblick auf die gewlinschte Zielerreichung geférdert
wird, sind Aspekte, die Einfluss auf die Effektivitat
und Effizienz der Bedienung nehmen. Dabei steht
hinsichtlich der Kommunikation beispielsweise im
Vordergrund, ob Nutzer ein System mit
anthropomorphem Interface Agenten bereitwilliger
durch natirliche Sprache adressieren. Tatséchlich
liel3 sich nachweisen, dass Nutzer ein Video-System
eher durch natirlichsprachige Befehle bedienen,
wenn ein virtueller Helfer auf dem Bildschirm
sichtbar ist [8]. Die Situation bzw. die Figur wird
somit zumindest als so sozial wahrgenommen, dass
mogliche Hemmungen, ein technisches Gerat
anzusprechen, abgebaut werden. Sproull et al. [13]
interessieren sich fir Fragen der Kooperation mit
virtuellen Agenten. Die empirischen Ergebnisse
zweier Studien, innerhalb derer Nutzer und
Computer kooperativ eine soziale Dilemma-Aufgabe
l6sen sollen, sind allerdings nicht konsistent:
Wahrend Kiesler, Sproull und Waters [4] berichten,
dass die Nutzer weniger haufig mit dem Computer
kooperieren, wenn ein menschenéhnliches Interface
prasent ist, zeigen Parise et al. [11], dass Computer-
Personen durchaus in ebenso groRem Ausmald
kooperatives Verhalten auslésen kdnnen wie eine
reale Person in einer Videodarstellung. Ebenfalls in
diesem Zusammenhang eingesetzte  Hunde-
Charakter (computer dog und computer cartoon dog)
dagegen werden zwar als &ul3erst liebenswert
beurteilt, Kooperation erfolgt aber lediglich dann,
wenn der Nutzer Hundebesitzer ist. Die Autoren
schliel3en, dass ,if participants were able to form a
social expectation of the agents as a cooperator,
then they could safely choose cooperation” (S. 140).
Dies sei bei einem menschenahnlichen AuRReren fir
die Mehrzahl der Nutzer der Fall gewesen; bei
einem Hunde-Charakter jedoch nur fur diejenigen,
die gewohnlich mit einem Hund interagieren. Die
Inkonsistenz zur Studie von Kiesler et al. [4] erklaren
die Autoren mit dem Hinweis, dass dort ein
kunstlicheres Gesicht eingesetzt wurde.

2.4 Impression management

Eine der interessantesten Formen sozialer
Wirkungen konnten Sproull, Subramani, Kiesler,
Walker und Waters [13] nachweisen: Fillten die
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Versuchspersonen Fragebdgen zu sozial
erwiinschtem Verhalten mit Hilfe eines
anthropomorphen ,Talking face“ aus, wurde eine
verstarkte Tendenz zur positiven Selbstdarstellung
beobachtet. Auch Kramer, Bente und Piesk [7]
konnten zeigen, dass bei der Prasentation einer
Auswahl von Fernsehbeitragen durch einen
virtuellen Helfer die Tendenz besteht, sich fur eine
sozial erwiinschte Sendung zu entscheiden. Dieses
auch als ,Impression Management*  oder
Selbstprasentation bezeichnete Phanomen [2], tritt
vorrangig in Gegenwart anderer Personen auf und
fuhrt haufig zu konformistischem oder sozial er-
wiinschtem Verhalten [9]. Ziel ist das Hinterlassen
eines mdoglichst 'guten Eindrucks', der das
Gegenuber zu einer positiveren Behandlung
veranlassen soll. Dieses Phadnomen hat natirlich
weitreichende Implikationen fir den Einsatz anthro-
pomorpher Interfaces im alltdglichen Leben. Denn
dem denkbaren  Nutzen eines adaptiven
Interfaceagenten, im Sinne von Orientierung und
Motivation des Users, stehen maoglicherweise auch
erhebliche psychologische Kosten gegeniiber — auch
in Bezug auf einen potentiellen Effizienzverlust - ,
die in der Evaluation zu beriicksichtigen sind. So
fragen denn auch Sproull et al. [13]: ,Many people
want computers to be responsive to people. But do
we also want people to be responsive to
computers?” (S. 119).

3. ERFASSUNG DER SOZIALEN

WIRKUNGEN

Vor dem Hintergrund der berichteten Ergebnisse
muss fur die Usability Forschung im Bereich
anthropomorpher Interface Agenten eine
Erweiterung in Bezug auf sozialpsychologische
Aspekte gefordert werden. Um dem Phanomen
gerecht zu werden, ist nicht nur eine herkémmliche
Erfassung von Akzeptanz und Effizienz/Effektivitat
erforderlich, sondern daruber hinaus wird eine
Berlicksichtigung  potentiell ~ sozialer  Aspekte
notwendig, die die Ergebnisse zu Akzeptanz und
Effizienz/Effektivitat moglicherweise mediieren.

Hinweise auf soziale Wirkungen kénnen einerseits
durch die Erhebung subjektiver Daten, andererseits
durch  objektive Daten gewonnen  werden.
Méglichkeiten zur Erhebung subjektiver Eindriicke in
Bezug auf soziale Wahrnehmungen lassen sich
etwa mit Hilfe von Fragebbdgen gewinnen, die auch
im Rahmen der Humankommunikation eingesetzt
werden. Vor allem bieten sich Verfahren zur
Personwahrnehmung an - beispielsweise
semantische Differentiale, aufgrund derer
Eigenschaftszuschreibungen (sympathisch, nervos,
dominant etc.) vorgenommen werden koénnen [5].
Ein weiteres aufschlussreiches Instrument stellen die
im Rahmen der Medienpsychologie entwickelten
Verfahren zur Erfassung der sogenannten
parasozialer Interaktion dar. Mittlerweile lasst sich
auf diese Weise auch fir virtuelle Personen priifen,
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ob sich beim Nutzer eine andauernde Beziehung zur
Persona, d.h. in diesem Fall zur virtuellen Figur,
ausgebildet hat [3].

Um auch anhand objektivierbarer  Aspekte
Aufschluss (ber soziale Wirkungen zu erhalten,
empfiehlt sich beispielsweise Verhaltens-
beobachtung, mit deren Hilfe Aspekte im Sinne der
oben angefihrten Ergebnisse erhoben werden
kdnnen. So kann erfasst werden, ob in hdéherem
Ausmall  sozial erwinschte Verhaltensweisen
auftreten, ob die Kooperation ansteigt oder die
Kommunikation natirlicher wird, wenn ein virtueller
anwesend ist.

4. FAZIT

Bisherige Ergebnisse zu anthropomorphen Interface
Agenten zeigen, dass diese in verschiedener
Hinsicht  Einfluss auf die Mensch-Technik-
Kommunikation nehmen. Dabei scheinen Effekte,
die die Effektivitat und Effizienz betreffen, eng
verbunden zu sein mit spezifischen sozialen
Wirkungen, die denen der Humankommunikation
ahneln. Dies kann je nach Bereich zu einer
Effizienz- oder Leistungsverbesserung, aber im
Gegenteil auch zu deren Minderung fihren. Kinftige
Usability Studien missen diesen zusatzlichen
Einflussfaktor mit Hilfe angemessener Methoden
beriicksichtigen, um Effekte nicht nur erklaren und
vorhersagen zu kdnnen, sondern um vor allem auch
entsprechende Optimierungen anzuregen bzw. die
Einsatzgebiete von virtuellen Helfern zu planen.
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ABSTRACT

Dieser Artikel beschreibt Herausforderungen und
Lésungsansatze fiur das Zusammenwirken von
Usability Engineering (UE) und Software Engineering
(SE) in der Praxis industrieller Software-Projekte.
Die Praktiken sowohl des UE als auch des SE
mussen in viele Projekte noch stéarker eingebracht
werden. Dazu missen UE- und SE-Methoden
besser miteinander verbunden werden und auch im
Praxisumfeld weiter reifen.

Keywords
Usability-Engineering, Software-Engineering

1. EINLEITUNG

Die steigende Bedeutung von Usability fur Software
Produkte, die mit hohem Zeitdruck und unter
Berlicksichtigung anderer Qualitatsaspekte, wie zum
Beispiel Sicherheit und Zuverlassigkeit entwickelt
werden, erfordert die Anwendung von Usability
Engineering (UE) und Software Engineering (SE).

Doch trotz der Notwendigkeit, Methoden beider
Disziplinen im Entwicklungszyklus von Software-
Projekten einzusetzen, existieren gravierende
Hindernisse. Ungeniigend definierte Schnittstellen
zwischen Aktivitaten beider Disziplinen fihren zu
Problemen, die sowohl den Entwicklungszyklus als
auch die Qualitat der Software negativ beeinflussen.
Rollen wie die des Usability-Ingenieurs missen auf
die anderen Rollen und Aufgabenfelder eines
Projektes abgestimmt werden. Terminologie-
probleme missen aufgedeckt und geklart werden.

Das folgende Kapitel gibt einen Uberblick tber die
Herausforderungen bei der weiteren Etablierung von
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UE und SE in der Praxis von Software-Projekten.
Kapitel 3 stellt dem Lésungsansatze und Emp-
fehlungen gegeniber.

2. HERAUSFORDERUNGEN

2.1 Terminologie

Terminologieprobleme sind auf den ersten Blick
leicht Uberbrickbar. Im Alltag des Projektgeschéaftes
kénnen sie aber groRBe Missverstandnisse und
Schwierigkeiten bereiten. Daher ist es wichtig,
mdogliche Terminologieprobleme zu kennen und
darauf vorbereitet zu sein.

UE und SE haben sich weitgehend unabhéangig von
einander entwickelt und weisen somit
Terminologiekonflikte auf. Auch innerhalb jeder
einzelnen Disziplin gibt es Terminologieprobleme,
die sich noch verstéarken konnen, sobald sie auf
andersartige  firmenspezifische  Terminologien
treffen. Beispiele fur unterschiedlich belegte Begriffe
sind: Design, Usability, Test, Nutzer, Interface,
Prototyp.

2.2 Konstruktive Methoden

Konstruktive Methoden des UE und des SE sind
jene, die primar gestaltenden Einfluss auf ein
Software-System nehmen. Beispiele aus dem
Bereich des UE sind Card Sorting, Storyboarding,
Prototyping. Beispiele aus dem Bereich des SE sind
Methoden zum Anforderungsmanagement (z.B.
Volere), die Vielzahl objektorientierter Verfahren
(z.B. Rational Unified Process, Catalysis, CRC
Cards) und die verschiedenen Programmier-
techniken (z.B. die Benutzung von Programmier-
Mustern und -Idiomen, die Konzepte des Test-
Driven Programming und Pairwise Programming im
Extreme Programming (XP) sowie Aspect-Oriented
Programming).

Die besondere Herausforderung bei der Integration
von konstruktiven UE- und SE-Methoden ist, dass es
sich bei diesen Methoden oft um in sich
geschlossene  Vorgehensweisen handelt.  Zur
Integration von Methoden miissen Teile von ihnen
eng aufeinander abgestimmt werden. Nicht selten ist
dies recht aufwandig und fuhrt letztlich zu einer
neuen eigenstandigen Methode.
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Auch die Ubertragung der Methoden in die
Projektpraxis ist oft nicht trivial. Viele Methoden sind
noch nicht umfassend in der Praxis erprobt. Ihr
Einsatz erfordert weitere Anpassungen und
Nachbesserungen wahrend des Projektablaufes.

Exemplarisch werden im Folgenden einige konkrete
Herausforderungen beim Zusammenwirken von UE-
und SE-Methoden skizziert:

Es existieren keine ganzheitlichen Erhebungs-
methoden, die es ermdglichen ein vollstandiges Bild
aller fur ein Produkt relevanten nichtfunktionalen
Anforderungen zu erlangen. Im UE werden zu
Projektbeginn Usability-Ziele definiert, wahrend SE-
Methoden in den frihen Phasen vorwiegend
Anforderungen wie Zuverlassigkeit, Wartbarkeit und
Portierbarkeit erheben. Die integrative Betrachtung
der nichtfunktionalen Anforderungen (d.h. Usability
und alle anderen) ist notwendig, um Abhangigkeiten
und Konflikte rechtzeitig zu erkennen und zu lésen.
So werden in der Praxis vielfach Entscheidungen zu
User-Interface-Technologien  getroffen  werden,
bevor die nicht-funktionalen Systemanforderungen
geklart sind .

Des weiteren existieren keine  definierten
Schnittstellen zwischen UE- und SE-Aktivitaten. So
ist zum Beispiel oft unklar, wie Aufgaben-
Beschreibungen einer UE-Aufgabenanalyse
zielgerichtet in  ein objektorientiertes Design
Uberfuhrt werden kdnnen. Ebenso gibt es noch kein
weithin  anerkanntes Vorgehen, welches die
Ubergabe von Artefakten zwischen User-Interface-
Designern und User-Interface-Entwicklern
unterstutzt, in dem es definiert, welche Information
in welcher Notation zur Spezifikation eines
graphischen User Interfaces Uibergeben sollte.

2.3 Evaluationsmethoden

Evaluationsmethoden  Uberprifen die bereits
vorliegenden Artefakte der Software-Entwicklung,
sei es durch Verifizierung (Uberpriifung gegeniiber
Vorgaben anderer Artefakte) oder durch Validierung
(Uberprifung gegeniuiber den Erwartungen von
Auftraggebern oder Benutzern). Beispiele im UE
sind Heuristic Evaluation, Cognitive Walkthrough
oder Usability Testing. Beispiele im SE sind
Inspektionsmethoden und die Testverfahren wie
Akzeptanztest, Regressiontests und Unittest.

Evaluationsmethoden  besitzen oft  geringere
Komplexitat als konstruktive Methoden. Sie lassen
sich somit einfacher miteinander kombinieren und
auch leichter in einen gegebenen Projektkontext
einfligen.

Die Herausforderungen liegen hier vor allem darin,
die Einsetzbarkeit und Effizienz der Methoden zu
steigern. Das betrifft sowohl die Abstimmung
evaluativer SE- und UE-MaflRnahmen (bspw.
zwischen Funktions- und Usabilitytests), als auch die
Abstimmung zwischen konstruktiven und
evaluativen UE- und SE-MafRRnahmen aus UE und

22

SE  (bspw.  zwischen
Komponentendesign).

Usabilitytesting  und

2.4 Werkzeugunterstitzung

Die  wesentliche  Herausforderung fir die
Werkzeugunterstitzung von UE und SE ist die
Integration der verschiedenen Werkzeuge und die
Schaffung  durchgéngiger, unterbrechungsfreier
Toolketten. Wahrend hier im SE zuletzt groRRe
Fortschritte gemacht worden sind, bleiben UE-
Aspekte noch weitgehend ausgespart. So wére
beispielsweise die Integration von
Prototypwerkzeugen und GUI-Buildern (Code-
Generatoren) wiinschenswert.

2.5 Organisatorische Aspekte

Die Herausforderungen bei der Projektorganisation
bestehen vor allem darin, die Belange von UE und
SE zu integrieren. Industrielle Projekte orientieren
sich vorwiegend an SE-Erfordernissen, wahrend
organisatorische Aspekte des UE nicht wirklich
beriicksichtigt  werden.  Dies umfasst z.B.
Rollenmodelle und Zusténdigkeitsregelungen sowie
die Gestaltung von Kommunikationsmafinahmen
(Regelkommunikation, Erméglichung informeller
Kommunikation, Eskalationswege, etc.).

So sind Prozessverbesserungen im Bereich UE in

SE-gesteuerten Unternehmen deshalb  schwer
einzufihren, da die Ziele der einzelnen
Organisationseinheiten  kontraproduktiv  wirken.

Sollen durch Verbesserungen im UE Supportkosten
gesenkt werden, so lastet die dadurch entstehende
Mehrarbeit auf der Entwicklungsabteilung. Diese
wird allerdings nicht anhand der Anzahl der
Supportcalls bewertet, sondern deren Erfolg wird
durch die Geschwindigkeit der Umsetzung von
Funktionalitat bestimmt [1].

Weitere Herausforderungen entstehen in der
operativen Zusammenarbeit von UE und SE-
Ingenieuren sowie Designer. Infolge der ungeklarten
Schnittstellen zwischen Aktivitaten des UE and SE
(siehe dazu Abschnitt 2.1). kommt es in der Praxis
immer wieder zu Missverstandnissen bzgl. den
Verantwortlichkeiten, bspw. zwischen Anforderungs-
Ingenieur und Usability-Ingenieur.

An der Schnittstelle zwischen Aktivitdten des UE
und SE treffen haufig verschiedene Disziplinen
aufeinander. So sind im UE vorwiegend
Psychologen und Designer tatig, wahrend sich mit
SE Ingenieure und Informatiker beschéftigen. Dies
fuhrt nicht selten zu Konflikten, Kommunikations-
problemen und beiderseitigem Unverstandnis.

Bedingt durch die personelle Situation Ubernehmen
Software Ingenieure in der betrieblichen Praxis
haufig Aufgaben, die traditionell dem UE zugeordnet
sind (z.B. User Interface Design), ohne jedoch die
Grundlagen dafir erlernt zu haben [2]. Dem
gegentber steht die fehlende SE-Vorbildung vieler
Usability Ingenieure im Bezug auf Implementierung.
Vorschlage von User Interface Designern sind unter
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Umstanden schwer oder gar nicht in lauffahige
Software umzusetzen, da den Usability-Spezialisten
das technische Verstandnis fehlt, wodurch sich
zeitraubende Iterationen ergeben.

Die Einbindung von Benutzern in den Software-
Entwicklungzyklus wird in vielen SE-Verfahren
wenig beachtet. Demgegeniiber legen UE-Methoden
groBen Wert auf Benutzereinbindung. Sie kimmern
sich aber wenig darum, dass Benutzer in der Praxis
oft nur schwer verfigbar und zuganglich sind und
dass die Benutzereinbindung die Anforderungen an
die Projektplanung stark erhoéht.

3. LOSUNGSANSATZE

3.1 Methoden und Werkzeuge

Auf dem Gebiet der Objekt Orientierten Methoden
sind zunehmend Bemihungen zu erkennen, die
Licke zwischen HCI und SE durch entsprechende
Vorgehensmodelle und Notationen zu schliel3en
[3],[4].[5]. Ein Beispiel sind technologie-unabhéangige
.Essential Use Cases" die als methodische
Ergdnzung zu den aus der Objektorientierung
bekannten konkreten Use Cases entwickelt wurden
[6].

User Interaction Patterns stellen einen
vielversprechenden Ansatz dar, um den Ubergang
von Usability Anforderungen in geeignete Software
Architekturen zu unterstitzen. Im Esprit  Projekt
Status wurde eine Zuordnung von Usability Zielen
zu User Interaction Patterns erarbeitet [7][8].

In anderen Ansatzen aus Praxis und Forschung
wurden Vorgehen erarbeitet, die die ganzheitliche
Spezifikation von User Interface Anforderungen und
Funktionalen Anforderungen unterstitzen, in dem
sie die zu beschreibenden Elemente, Notationen
und Abhéngigkeiten zwischen den verschiedenen
Typen von Anforderungen vorgeben. Allerdings sind
diese Anséatze in der industriellen Praxis bisher noch
weitgehend unbekannt [9][10].

3.2 Organisatorische Aspekte

Im Gegensatz zum SE ist das UE im industriellen
Bereich selten systematisch und durchgangig in die
Organisation eingebettet. Fir eine organisatorische
Integration von SE und UE ist diese (auch als
.Strategic  Usability* [11] [12] bezeichnete)
Einbettung die Grundvoraussetzung.

Diese setzt wiederum in vielen Féallen voraus, dass
auf Ebene der Unternehmenskultur gegen UE
(,Usability Myths* [13]) abgebaut werden. Als
Leitsatze fur Usability-Ingenieure koénnen dabei
dienen: ,Be an engineer, not an artist.”; ,Cast
yourself as an ally, not an enemy” [14]. Aber auch
die Zusammenstellung interdisziplindrer Teams im
User Interface Design und Development oder
gegenseitige Schulungen sind hier Lésungsansatze.

Bei dem in industriellen Umfeldern dringend
erforderlichen Aufbau von Kompetenzen und deren
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kontinuierlichen Pflege muss ein besonderes
Augenmerk auf die Integration der beiden
Kompetenzbereiche SE und UE gelegt werden.
Mittel fir Kompetenzaufbau und —pflege sind klare
Kompetenzprofile fir die verschiedenen Rollen,
angemessene  Schulungs- und  Ausbildungs-
programme, Unterstitzung fir Training-on-the-Job,
sowie vielfaltige Wissensmanagement-MaRnahmen.

Das Zusammenspiel von UE und SE in der
Projektpraxis lasst sich nicht durch kurze einmalige
MalRnahmen erreichen. Vielmehr sind eine
schrittweise Einfihrung und der kontinuierliche
Ausbau von UE- und SE-Praktiken erforderlich.
Diese kontinuierlichen Prozesse sind dauerhaft im
Projekt oder der Organisation zu etablieren. Diese
Aufgabe  korrespondiert  teilweise  mit  der
kontinuierlichen Kompetenzpflege, geht aber auch
darliber hinaus. Fragestellungen dieser Art werden
im SE als kontinuierliche Prozessverbesserung
behandelt [15].

Einen sehr umfassenden Ansatz stellt die ISO 18529
dar, die ein UE-Prozessmodell beschreibt, dessen
organisatorische Reife durch die in der SE-Welt zu
verortenden Verfahren der 1SO 15504 gemessen
werden soll.

4. ZUSAMMENFASSUNG

Die Herausforderungen an der Schnittstelle
zwischen UE und SE sind vielfaltig und bei weitem
noch nicht vollstandig verstanden oder geltst. Der
Workshop soll dazu beitragen diese Problematik vor
allem aus dem Blickwinkel des Usability Engineering
tiefer zu beleuchten und 2zu erganzen, um
aufbauend darauf Verbesserungspotential zu
identifizieren und Synergien zwischen beiden
Disziplinen zu fordern, die sowohl zur Zufriedenheit
der Endkunden als auch der Designer und
Entwickler (UE und SE) beitragen.
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