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Abstract

In diesem Workshopbeitrag wollen wir 
diskutieren, welche Usability-
Qualitätsstandards tauglich sind, die 
professionelle Arbeit eines Usability Pro-
fessionals zu unterstützen und welche 
ggf. in Arbeitsgruppen des „German 
Chapter der Usability Professionals As-
sociaton eV.“ (kurz German UPA) noch 
entwickelt  werden müssen, um einer-
seits die Mitglieder des German UPA bei 
ihrer praktischen Arbeit zu unterstützen 
und andererseits die German UPA als 
Berufsverband für  

hochqualitativ arbeitende Usability 
Professionals weiter zu profession-
alisieren. Wir möchten die Diskussion 
hierzu mit den standardisierten Kon-
zepten zu Qualität, Gebrauchs-
tauglichkeit und Usability-Engineering-
Aktivitäten beginnen. In der direkten 
Diskussion mit interessierten Teil-
nehmern wollen wir den Bedarf der 
Mitglieder der German UPA in Hinblick 
auf eine Stärkung ihrer eigenen Rolle 
in der beruflichen Praxis, sowohl nach 
innen als auch nach außen ermitteln. 

Keywords 

Usability, Gebrauchstauglichkeit, DIN 
EN ISO 9241, ISO 13407,DATech  Leit-
faden Usability, Usability-Engineering-
Aktivitäten, Prozessergebnisse, Pro-
zessrollen, Methoden 

 

 

1.0 Einleitung 

Woran erkennt man eigentlich die 
Professionalität der Arbeit eines „Usabili-
ty Professional“? Was kennzeichnet 
Professionalität und was nicht? Diese 
Fragen wollen wir im Workshop diskutie-
ren und Erkenntnisse erzielen, wie eine 
Professionalisierung im Kreise der Mit-
glieder des German Chapter der Usabili-
ty Professionals Associaton eV. (kurz 
German UPA) sichergestellt werden 
kann. 

Die aktuelle Definition des Begriffs 
„Usability Professional“ der German 
UPA lautet:  

Ein „Usability Professional“ ist eine Per-
son, die qualifiziert und methodisch die 
Anforderungen an die Gebrauchs-
tauglichkeit (Usability) interaktiver Sys-
teme (Hardware und Software) herleitet, 
umsetzt oder deren Umsetzung über-
prüft. 

Der Usability Professional ist typischer-
weise in einem oder mehrerer der fol-

genden Arbeitsschwerpunkte speziali-
siert. 

• Analyse - Erhebung von Nut-
zungskontexten, Herleitung von 
Nutzungsanforderungen 

• Gestaltung - Konzeption der Inter-
aktion zwischen Mensch und Sys-
tem, Strukturierung und Darstel-
lung handlungsleitender Informa-
tionen. 

• Prüfung & Bewertung - Inspektion 
von interaktiven Systemen und 
Usability-Tests mit Nutzern 

• Prozessgestaltung und Metho-
deneinsatz - Festlegen, Einführen 
und Betreiben eines benutzerori-
entierten Entwicklungsprozesses.  

Die Grundlage der Tätigkeiten eines 
Usability Professionals sind die inter-
nationalen Normen zur Gebrauchs-
tauglichkeit interaktiver Systeme und 
deren Gestaltungsprozess (ISO 9241 
und ISO 13407) sowie aktuelles, publi-
ziertes Fachwissen. 

Folgende Fragen stellen wir im Work-
shop zur Diskussion: 

• Professionalität in Bezug auf Ar-
beitsergebnisse eines Usability Pro-
fessional – welche Arbeits-
ergebnisse erzielt ein Usability Pro-
fessional überhaupt? 

• Professionalität in Bezug auf einge-
setzte Methoden eines Usability 
Professional – welche Methoden 
nutzt ein Usability Professional und 
welche Gütekriterien gibt es für de-
ren Einsatz? 

• Professionalität in Bezug auf Kom-
petenzen eines Usability Professio-
nal – welches Wissen und welche 
Fertigkeiten benötigt ein Usability 
Professional? 

2.0 Qualität und Usability 

Bevor wir uns der Frage nach Quali-
tätsstandards für Usability Professionals 
widmen, benötigen wir eine gemeinsa-
me Definition von Qualität.  
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Die zentrale Qualitätsnorm ISO 9000 
beschreibt Qualität als „Grad, in dem ein 
Satz inhärenter Merkmale Anford-
erungen erfüllt“. Hierbei wird offen ge-
lassen, ob sich um Merkmale eines Pro-
dukts, eines Prozesses oder einer Per-
son handelt. Platt gesagt ist Qualität die 
Erfüllung von Anforderungen. Diese 
Anforderungen können sich auf ein Pro-
dukt, einen Prozess (zur Herstellung 
eines Produkts) oder eine Person (die 
innerhalb eines Prozesses an der Her-
stellung eines Produkts mitwirkt) bezie-
hen. 

Was bedeutet dies jedoch in Hinblick auf 
Usability (dt. Gebrauchstauglichkeit)? 
Wer oder was definiert die Anforder-
ungen an die Usability eines interaktiven 
Systems?  

Hier hilft zunächst die normierte Definiti-
on von Usability aus DIN EN ISO 9241-
11, in der Usability festgelegt wird als: 
„das Ausmaß, in dem ein Produkt durch 
bestimmte Benutzer in einem bestimm-
ten Nutzungskontext genutzt werden 
kann, um bestimmte Ziele effektiv, effi-
zient und zufriedenstellend zu errei-
chen“. Usability ist demzufolge die Erfül-
lung von Anforderungen an die 
Gebrauchstauglichkeit (kurz Nutzungs-
anforderungen) durch ein Produkt. Der 
Begriff „Produkt“ wird im Rahmen von 
Gebrauchstauglichkeitsbetrachtungen 
bevorzugt als „interaktives System“ ein-
gegrenzt, da bei diesen die Umsetzung 
von Nutzungsanforderungen besonders 
kritisch für die Usability ist. 

Nutzungsanforderungen wiederum sind 
als solche im Leitfaden Usability der 
DATech1 definiert als „eine erforderliche 
Benutzeraktion an einem interaktiven 
System, in einer die Tätigkeit beschrei-
benden Weise – nicht in technisch reali-
sierter Weise“. Nutzungsanforderungen 
sind also Anforderungen an die effizien-

                                            
1 Leitfaden Usability, Version 1.2, DATech 

Deutsche Akkreditierungsstelle 
Technik in der TGA GmbH, 2009 

te Erledigung einer Arbeitsaufgabe mit 
Hilfe eines interaktiven Systems. 

3.0 Erforderliche Usability-
Engineering-Aktivitäten in  
Entwicklungsprozessen 

Nutzungsanforderungen lassen sich 
nur konsequent im Entwicklungs-
projekt umsetzen, wenn es einen Pro-
zess gibt, der dies einfordert. Die Er-
reichung angemessener Usability ist in 
Entwicklungsprojekten nach wie vor 
ein Risikofaktor, was nicht zuletzt 
durch die Entstehung der German 
UPA untermauert wird. Die Norm ISO 
9241-210, die Ende 2009 die DIN EN 
ISO 13407 aktualisiert, gibt daher 
Empfehlungen für die elementaren 
Usability-Engineering-Aktivitäten: 

• Nutzungskontext analysieren 
• Nutzungsanforderungen herleiten 
• geeignete Lösungen finden 
• Lösungen gegen Nutzungs-

anforderungen testen 

Zur Qualifikation von Personen, die 
Aufgaben im Usability-Engineering-
Prozess wahrnehmen, gibt es derzeit 
noch keine ISO-Normen.  

4.0 Erforderliche Prozessrollen im 
Usability Engineering-Prozess 

Der Arbeitskreis „Berufsfeld Usability“ 
der German UPA hat unter Berück-
sichtigung veröffentlichter Normen und 
des Leitfaden Usability der DATech 
bereits einen Vorschlag für erforder-
liche Prozessrollen vorgelegt, der die 
Usability-Engineering-Aktivitäten nach 
Schwerpunkten bündelt. Folgende 
Prozessrollen werden hier vorge-
schlagen: 

• Usability Engineer  

• User Requirements Engineer 

• Interaktionsdesigner 

• Informationsarchitekt 

• User Interface Designer 

• Usability Tester 

Die Beschreibung der Aktivitäten und 
Arbeitsergebnisse jeder Rolle wird auf 
der Website der German UPA veröffent-
licht. Der Begriff Prozessrolle soll zum 
Ausdruck bringen, dass mehrere Pro-
zessrollen abhängig von der Projekt-
größe durchaus von einem Beteiligten in 
Personalunion  wahrgenommen werden 
kann. So kann ein „User Requirements 
Engineer” auch gleichzeitig die Prozess-
rolle des „Usability Testers“ wahr-
nehmen. Die Realität vieler Usability 
Professionals ist heute jedoch eher da-
durch gekennzeichnet, dass sie als 
„Einzelkämpfer“ beratend in der Rolle 
des Usability-Engineer tätig sind und es 
kein darüber hinausgehendes Usability-
Engineering-spezifisches Rollenmodell 
im Entwicklungsprojekt gibt. 

4.1 Erforderliche Prozessergebnisse 
als Basis für gebrauchstaugliche 
Produktentwicklung 

Gemäß ISO/DIS 9241-210 und dem 
Entwurf von ISO/IEC 25060 sind folgen-
de Prozessergebnisse erforderlich, die 
systematisch die Erhebung, Umsetzung 
und Überprüfung umgesetzter Nut-
zungsanforderungen zulassen: 

• Nutzungskontextbeschreibung 
(Context of use description) 

• Liste der Erfordernisse im Nut-
zungskontext (User needs re-
port) 

• Spezifikation der Nutzungs-
anforderungen (User require-
ments specification) 

• Interaktionsspezifikation (User 
interaction specification) 

• User Interface Spezifikation 

• User Interface 
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• Prüfberichte über durchgeführte 
Evaluierungen der Usability 
(Evaluation report) 

• Berichte über Nutzungs-
probleme nach Fertigstellung 
des Produkts (Field data report) 

5.0 Erforderliche Methoden zur Her-
stellung erforderlicher Prozess-
ergebnisse 

Ein Usability Professional muss ge-
eignete Methoden für die von ihm wahr-
genommene(n) Prozessrolle(n) kennen 
und kompetent in deren Einsatz sein. 
Wenn dies nicht gegeben ist, ist die Va-
lidität der Prozessergebnisse nicht ge-
währleistet. Das einzige Dokument, das 
hierzu echte Handlungsleitung auf Basis 
des genormten Konzepts Usability gibt, 
ist der Leitfaden Usability der DATech. 
Hier werden Methoden für die Herstel-
lung der Prozessergebnisse im Ab-
schnitt 4.0 bereitgestellt, die mit den 
zentralen Usability-Normen DIN EN ISO 
9241-11 und DIN EN ISO 9241-110 ab-
gestimmt sind. 

6.0 Methodische Kompetenzen eines 
Usability Professional  

Im folgenden Abschnitt werden  die 
im Leitfaden Usability der DATech  ge-
forderten Kompetenzen für die dort be-
schriebenen Prozessrollen „Usability 
Engineer“ und „Usability-Prüfer“ vorge-
stellt. Folgende Kategorien von Kompe-
tenzen werden im Leitfaden Usability der 
DATech unterschieden: 

• Analysekompetenzen 

• Designkompetenzen 

• Prüfungskompetenzen 

• Bewertungskompetenzen 

• Soziale Kompetenzen 

• Technische Kompetenzen 

6.1 Analysekompetenzen im Leitfa-
den Usability der DATech 

Die zentralen Kompetenzen zur 
Herleitung von Nutzungsanforder-
ungen umfassen im Leitfaden Usability 
der DATech: 

• Kontextinterviews mit Nutzern 
durchführen und als Kontext-
szenarien darlegen können 

• Schwachstellen im Nutz-
ungskontext erkennen und 
beschreiben können 

• Kontextszenarien in Hinblick 
auf Erfordernisse auswerten 
können und Erfordernisse 
darlegen können 

• Nutzungsanforderungen kon-
textbezogen und lösungs-
neutral spezifizieren können 

6.2 Designkompetenzen im Leitfa-
den Usability der DATech 

Die zentralen Kompetenzen zur 
Konzeption und Visualisierung von 
Benutzungsschnittstellen umfassen im 
Leitfaden Usability der DATech: 

• Prinzipien für Dialoggestalt-
ung und Informationsdarstel-
lung kennen, verstehen und 
anwenden können 

• Genormte Empfehlungen für 
Informationsdarstellung, Be-
nutzerführung, Menügestalt-
ung, Bildschirm-
formulargestaltung kennen 
und anwenden können 

• Nutzungskonventionen der 
relevanten Gestaltungs-
richtlinien für eine Zielplatt-
form kennen und anwenden 
können 

• Aufgabenmodelle konstruie-
ren und Nutzungsszenarien 
für die Aufgabenmodelle ent-
werfen 

• Erforderliche Nutzungsobjekte 
und Werkzeuge im Nutzungs-
szenario erkennen und be-
schreiben können 

• User Interface Prototypen auf 
der Basis von Nutzungs-
szenarien entwerfen können 
(Nutzungsobjekte und Werk-
zeuge handlungsleitend visua-
lisieren) 

6.3 Prüfungskompetenzen im Leitfa-
den Usability der DATech 

Die zentralen Kompetenzen zur 
Durchführung von Usabilityprüfungen 
umfassen im Leitfaden Usability der 
DATech: 

• Inspektionen auf der Basis von 
Nutzungsanforderungen durch-
führen können 

• Inspektionen auf der Basis von 
genormten Empfehlungen für 
das User Interface Design  

• Teilnehmende Beobachtungen 
mit Nutzern, planen, durch-
führen und dokumentieren 
können durchführen können 

•  Widersprüche in dargelegten 
Nutzungskontextbeschreib-
ungen aufdecken können 

•  Nutzungskontextbeschreib-
ungen auf ausreichende Spezi-
fität hin prüfen können 

•  Dargelegte Nutzungsanford-
erungen auf ausreichende 
Spezifität hin prüfen können 

6.4 Bewertungskompetenzen im Leit-
faden Usability der DATech 

Die zentrale Bewertungskompetenz 
im Leitfaden Usability der DATech fo-
kussiert auf die Bewertung der Aus-
wirkung erkannter Abweichungen von 
Prinzipien, Gestaltungsregeln, Nutz-
ungsanforderungen und Prüfkriterien. 

323 



6.5 Soziale Kompetenzen im Leitfa-
den Usability der DATech 

Die zentralen sozialen Kompet-
enzen umfassen im Leitfaden Usability 
der DATech: 

• Kontextbezogene Interviews 
mit prospektiven Nutzern 
durchführen können 

• Im Rahmen von teilnehmende 
Beobachtungen subjektive Ein-
flüsse erkennen und von objek-
tiven Beobachtungsdaten tren-
nen können 

• Interdisziplinäre Gruppen-
diskussionen zu User-Interface 
relevanten Sachverhalten mo-
derieren können 

• Begründbare Einwände aus 
User-Interface-Sicht vertreten 
können (sowohl in Gruppen-
diskussionen als auch in Ein-
zelgesprächen) 

• Beteiligte in einem Anwend-
ungsdesign-Projekt von der 
Eignung bzw. Nichteignung von 
Designalternativen überzeugen 
können 

6.6 Technische Kompetenzen im Leit-
faden Usability der DATech 

Die zentralen technischen Kompet-
enzen umfassen im Leitfaden Usability 
der DATech: 

• Die Möglichkeiten und Grenzen 
von gängigen Entwicklungs-
umgebungen in Bezug auf User 
Interface Design kennen 

• Mutmaßliche technische Nicht-
Machbarkeiten einschätzen 
können 

7.0 Soziale Kompetenzen für ein er-
folgreiches Usability-Engineering 

Wie bereits dargestellt wurde, um-
fasst professionelles Usability-

Engineering die verschiedensten 
Dienstleistungen, Produkte sowie Ak-
teure und ist gleichzeitig fortlaufenden 
Anpassungen unterworfen. Die daraus 
resultierende Komplexität des Entwick-
lungsprozesses stellt weitreichende 
Anforderungen an die Qualifikation der 
beteiligten Mitarbeiter. 

Relevante Teilkompetenzen wie 
Teamfähigkeit, Kommunikations-
fähigkeit  oder Kundenorienterung 
werden von Unternehmen heute be-
reits als selbstverständlich voraus-
gesetzt. Außerdem halten gerade in 
der Softwareentwicklung zunehmend 
Praktiken Einzug, die dazu beitragen 
können, diese Kompetenzen im beruf-
lichen Alltag aktiv zu fördern. Dazu 
gehören agile Entwicklungsmethoden 
wie z.B. Paarprogrammierung, Story-
Cards oder testgetriebene Entwickl-
ung. 

Doch welche nicht-fachlichen Kompe-
tenzen spielen beim Usability-
Engineering eine herausragende Rol-
le? 

Kanning (2003) definiert sozial kompe-
tentes Verhalten als das „Verhalten 
einer Person, das in einer spezifischen 
Situation dazu beiträgt, die eigenen 
Ziele zu verwirklichen, wobei gleichzei-
tig die soziale Akzeptanz des Verhal-
tens gewahrt wird.“ Kanning grenzt 
davon soziale Kompetenz ab als die 
„Gesamtheit des Wissens, der Fähig-
keiten und Fertigkeiten einer Person, 
welche die Qualität eigenen Sozialver-
haltens – im Sinne der Definition sozial 
kompetenten Verhaltens – fördert.“ 

Eine qualitative Untersuchung der 
Norm ISO 13407 im Hinblick auf darin 
enthaltene Implikationen zu  Qualifi-
kationsanforderungen ergab, dass 
soziale Kompetenzen neben fachli-
chen und personellen Kompetenzen 
einen wesentlichen Bestandteil aus-
machen. In einem benutzerorientierten 
Entwicklungsprozess, wie er in ISO 

13407 generisch beschrieben ist, müs-
sen dementsprechend die unterschied-
lichsten Anforderungen und Positionen 
integriert werden, um befriedigende Lö-
sungen erreichen zu können. Dement-
sprechend ergeben sich aus ISO 13407 
folgende wesentliche Qualifikations-
anforderungen im sozialen Bereich: 

• Soziale Unabhängigkeit 
• Kooperationsfähigkeit 
• Soziale Wahrnehmung 

Daraus lässt sich ableiten, dass Usabili-
ty-Professionals zwar stets in hohem 
Maße auf die Zusammenarbeit mit ande-
ren angewiesen sind, jedoch gleichzeitig 
an vielen Stellen des Entwicklungspro-
zesses gezwungen sind, eigene Wün-
sche, Sichtweisen und Lösungen in an-
gemessener Form zu verteidigen und 
durchzusetzen. 

Es wird in der beruflichen Alltags-
situation individuell unterschiedlich 
schwer fallen, die angemessene Balan-
ce zwischen diesen beiden Polen des 
sozialen Verhaltens zu finden. Dement-
sprechend sollte dieses Dilemma auf 
Basis authentischer Praxissituationen 
einen wichtigen Bestandteil der Aus- 
und Weiterbildung im Bereich der sozia-
len Kompetenzen ausmachen. 

8.0 Fazit 

Das Fazit dieses Workshops wird 
auf der Basis der geführten Diskussion 
gezogen. 
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