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Augmented Reality am Arbeitsplatz der Zukunft: Ein
Usability-Framework fiir Smart Glasses
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Abstract: Mobile Endgeridte werden immer prisenter am Arbeitsplatz. Insbesondere fiir nicht-
stationdre Anwendungsgebiete und dynamische Prozesslandschaften, wie in der Logistik, sind
Mobilitdt und Flexibilitdt entscheidend. Smart Glasses und weitere Wearables vereinen diese
Eigenschaften, sind einfach auf unterschiedliche Anwendungstille adaptierbar und beeintrichtigen
dabei nicht die Bewegungsfreiheit wie herkdmmliche handgefiihrte Bediengerite. Fiir eine
effiziente und zielorientierte Auswahl und Einfithrung solcher Technologien ist die Gebrauchs-
tauglichkeit zu beriicksichtigen. Géngige Usability-Richtlinien sind nicht auf die speziellen Anfor-
derungen von Smart Glasses angepasst. In diesem Beitrag wird deshalb ein, durch eine
systematische Literaturrecherche erarbeitetes, Usability-Framework vorgestellt, das konkret auf
diese Anforderungen eingeht und auf konventionellen Richtlinien aufbaut. Dieses Framework
eroffnet fiir Forschung und Praxis Moglichkeiten zur Untersuchung der Usability von Smart
Glasses und dhnlichen Wearables und bietet durch die Literaturrecherche einen Uberblick des
aktuellen Wissenstandes als Ausgangspunkt fiir weitere Forschung im Bereich Usability mobiler
Endgerite.
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1 Einleitung

In aktuellen Trends wie Consumerization und Bring-Your-Own-Device (BYOD) wird
die verstirkte Integration mobiler Endgerdte am Arbeitsplatz deutlich [DK13, HIJ12,
WLI12]. Diese mobilen Technologien werden zum zentralen Treiber einer effizienten
Prozessunterstiitzung und bieten somit neue Moglichkeiten der Informations-
bereitstellung fiir wissensintensive Téatigkeiten [NTF14], deren Beschaffenheit u.a. freie
Héande bei der Ausfiihrung erfordert. Dies sind Anforderungen, die verstirkt in der
Logistikbranche auftreten. Richtig eingesetzt liegt der Innovationsgehalt des Einsatzes
von Wearables und speziell Smart Glasses als Primédranwendung von Augmented Reality
in der verbesserten Integration von Mitarbeitern in Unternehmensprozesse. Die
Einsetzbarkeit dieser Technologie in der Logistik wurde bereits im Rahmen von
Pilotprojekten und Studien erprobt [BS16, PI15]. So unterstiitzen Datenbrillen den
Anwender durch kontextadaptive Informationsbereitstellung sowie freihdndige
Bedienung bei informationsintensiven und bimanuellen Aktivitdten [P115]. In diesem
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Zusammenhang hat die Gebrauchstauglichkeit (engl. Usability) der eingesetzten Gerite
einen signifikanten Einfluss auf die Arbeitslast der Mitarbeiter [AGR11].

Usability wird in der Industrie hdufig mit Frameworks wie der Norm DIN EN ISO 9241
beurteilt [Mal4]. Durch den Einsatz von Smart Glasses ergeben sich neue
Anforderungen an Aspekte, wie die Ergonomie und Interaktion, die von konventionellen
Rahmenwerken nicht abgedeckt werden [BB12]. Dariiber hinaus basiert die ISO-Norm
auf dem Technologie- und Wissensstand von 1998, ihre Aktualitit und Ubertragbarkeit
auf neue Technologien, wie Smart Glasses, ist somit kritisch zu betrachten.

In diesem Beitrag wird daher eine Erweiterung dieser Rahmenwerke durch spezifische
Usability-Anforderungen an Smart Glasses vorgestellt. Hierzu wird in Kapitel 2 ein
Uberblick der betrachteten Technologie sowie aktuellen Ausprigungen des
Logistikarbeitsplatzes geschaffen. Erweitert durch potenzielle Entwicklungen, wird ein
Ausblick auf einen Arbeitsplatz der Zukunft geschaffen. Darauf folgend werden in der
Wissenschaft verbreitete Usability-Standards analysiert sowie ein geeigneter Standard
als Ausgangspunkt selektiert. Durch eine systematische Literaturrecherche, dessen
methodisches Vorgehen in Kapitel 3 erklart wird, werden entsprechende
Bewertungsaspekte und Anforderungen fiir Smart Glasses identifiziert. Diese werden in
Kapitel 4 zu Usability-Kriterien aggregiert und anschlieBend in das selektierte
Grundlagen-Rahmenwerk integriert. Das entstehende Usability-Framework fiir Smart
Glasses bildet mit den Erkenntnissen aus der Literaturrecherche eine Grundlage fiir
weitere Forschung im Bereich Gebrauchstauglichkeit mobiler Endgeréte. Des Weiteren
wird die derzeit bestehende Wissensbasis der Evaluation soziotechnischer Systeme am
Arbeitsplatz erweitert. Abschlieend erfolgen eine kritische Wiirdigung der Ergebnisse
sowie weiterer Forschungsbedarf in Kapitel 5.

2 Grundlagen

2.1  Smart Glasses-basierte Arbeitsplatzgestaltung in der Logistik

Seit Erreichen der Marktreife mobiler Endgerite wurde die Digitalisierung stark
vorangetrieben. Neue Technologien, wie z. B. Smartphones, Tablets und schnellere
mobile Internetverbindungen, losten eine Innovationswelle aus [Et15]. Nach der
Expansion des Smartphone Marktes wird eine dhnliche Entwicklung auch fiir innovative
tragbare Endgerdte wie Wearables erwartet [Lul3, WEA14]. Serienreife Produkte wie
die Vuzix M100 Smart Glasses bestitigen, dass dieser Technologie-Trend bereits
begonnen hat [Vul6]. Fiir das Jahr 2019 wird so eine Absatzmenge von 156 Mio.
Wearables prognostiziert [Id14, Id15].

Die Logistik ist Deutschlands drittgro3te Branche und ein vom technologischen Wandel
besonders gezeichneter Dienstleistungszweig [CG13]. Sie ist geprdgt von komplexen
Arbeitsschritten mit vielfdltige Prozessvarianten. In Zukunft wird sich ein produktiver
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Arbeitsplatz durch ein hohes Mall an Mobilitdt und Flexibilitdt definieren [MN89].
Speziell fiir den Einsatz in der Logistik konnen heute bereits Kommissionierszenarien
durch die Anwendung von Smart Glasses in Form von Pick-by-Vision-Systemen
umgesetzt werden [BS16, Wel6]. Zukiinftig werden blickgefiihrte Funktionen der Smart
Glasses, wie zum Beispiel das Scannen von Barcodes, MDE-Gerite ersetzen und eine
integrierte Bestandserfassung ermoglichen. Mitarbeitern der Transportlogistik werden in
Echtzeit mit Informationen zu Lieferauftragen versorgt ohne den eigentlichen
Arbeitsprozess zu unterbrechen und Kunden werden bei abstimmungsintensiven Prozess
direkt in die Arbeitsschritte integriert [BS16, Erl6]. Des Weiteren biecten Wearables
Losungen fiir die Anforderungen globaler Wertschopfungssysteme. Zukiinftig ist
vorstellbar, dass im Rahmen des Qualitdtspriifungsprozesses einzelne Priifprotokolle mit
Hilfe der Smart Glasses visualisiert und durch Verwendung der Smart Watch
interaktionsbasiert abgearbeitet werden. So entsteht durch den Einsatz von Wearables die
Moglichkeit der Erkennung von stark individuellen Waren. Fiir die Wahl adéquater
Systeme in einem speziellen Anwendungsfall sind Bewertungskriterien der Usability
notwendig, welche im Rahmen dieser Publikation gezielt fiir Smart Glasses erarbeitet
werden.

2.2 Konventionelle Usability-Frameworks

Usability bewertet alle Aspekte der Interaktion von Anwender und System hinsichtlich
ihrer Qualitdt der Nutzung von systemseitigen Funktionen [Ni93]. Die Messung von
Usability erfolgt durch Frameworks, diese konnen detaillierte Aspekte umfassen oder
kontextbezogene Kategorien vorgeben. Detaillierte Rahmenwerke geben hiufig einen
Fragenkatalog zur Messung der Usability vor [Mal4]. Ein anerkanntes Framework ist
das NASA-TLX, das die Einflussfaktoren der subjektiven Arbeitslast eines Anwenders
von soziotechnischen Systemen im betrieblichen Kontext erfasst [AV16, BB12, Brul5,
Ol113, Ral4, Th16, TLR14, WDO06]. Neben dem NASA-TLX wird auch die System-
Usability-Scale als Rahmenwerk verwendet, das durch einen detaillierten Fragebogen
gekennzeichnet ist [Bral5, KAI12, TLR14]. Des Weiteren ist eine heuristische
Evaluation von Usability nach Nielsen [NM90] verbreitet [BGK06, MAA13, Ni92]. Die
Anforderungen an die Usability fiir Bildschirmgerite der Normenreihe DIN EN ISO
9241 (,Ergonomische Anforderungen fiir Biirotitigkeiten mit Bildschirmgeréten®)
resultieren aus entsprechenden Richtlinien [Mal4]. Der zugehorige Teil 11
(,, Anforderung an die Gebrauchstauglichkeit — Leitsdtze™) definiert weiterfithrend
abstrakte Male fiir die Gebrauchstauglichkeit. Obwohl es sich um ein Rahmenwerk fiir
Biirotatigkeiten handelt, ist es durch seine generische Formulierung flexibel auf einen
anderen Kontext iibertragbar [Ce98]. Diese Flexibilitdt ist auch ein Anspruch an die
Ableitung und Strukturierung Smart Glasses-spezifischer Usability-Aspekte. Die DIN
EN ISO 9241-11 ist dariiber hinaus nicht nur ein in der Literatur verbreitetes
Framework, sondern gleichzeitig ein internationaler Standard fiir Usability. Als initiales
Rahmenwerk fiir die Konstruktion eines Usability-Frameworks fiir Smart-Glasses wird
daher die DIN EN ISO 9241-11 untersucht. Die Norm nutzt normierte Kriterien fiir eine
vereinheitlichte Messung von Usability. Die Malle dieser Gebrauchstauglichkeit sind
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Effektivitit, Effizienz und Zufriedenstellung; sie werden in Relation zum
Anwendungskontext bewertet. Der Anwendungskontext wird beeinflusst durch
Gebrauchsfaktoren, wie die Nutzer, die technische Infrastruktur, soziale Einfliisse oder
auch physische Einwirkungen auf den Anwender. Effektivitit misst die
Aufgabenerfiillung hinsichtlich der Ubereinstimmung der FErgebnisse mit den
Zielvorgaben im spezifischen Anwendungsfall. Die Effizienz setzt diese
Aufgabenerfiillung in Relation zu dem erbrachten Aufwand. Das dritte Mal3 der
Gebrauchstauglichkeit, die Zufriedenstellung, erfasst schlieBlich die Interdependenzen
zwischen Mensch, Endgerdt und Aufgabe durch die subjektive Einstellung des
Anwenders zum System. Diese kann durch die Intensitdt der Nutzung oder gedufBerte
Reaktion des Anwenders auf die Interaktion im System erfasst werden. Die Gestaltung
des Endgerdtes und die Interaktion im soziotechnischen System sind dabei starke
Einflussfaktoren der Zufriedenstellung [Ce98]. Der Einsatz der ISO 9241-11 wird
limitiert durch die abstrakten Messkriterien, deren kontextbezogene Spezifizierung in
messbare Einzelfaktoren, nicht statistisch validiert ist und weiterhin keine Angaben zur
Interpretation der Ergebnisse vorliegen [Se06]. Die Usability-Malle der Norm DIN EN
ISO 9241-11 werden im Folgenden fiir Smart Glasses spezifiziert.

3  Methodisches Vorgehen

Zur Erforschung des aktuellen Kenntnisstandes in der Wissenschaft wurde eine
systematische Literaturrecherche ausgewdhlt. Die Recherche wurde nach den Richtlinien
von Webster & Watson [WWO02] durchgefiihrt. Zur Strukturierung der qualitativen
Analyse wurden die von Dyba & Dingsoyr [DDO0S8] definierten Phasen durchlaufen: (1)
Datenbanken zur Identifizierung relevanter Forschung durchsuchen, (2) Beitrdge
aufgrund von Titeln ausschlieBen, (3) Beitrdge aufgrund von Abstracts ausschlieBen,
sowie (4) Primirbeitrdge identifizieren und Forschung kritisch wiirdigen. Die von
[WWO02] empfohlene Vorwirts- und Rickwértssuche wurde als letzter Schritt
angewandt.

Aktuelle Forschung im Bereich Smart Glasses, Wearables und Usability ist in
verschiedenen Forschungsfeldern zu finden, wie z.B. in der Informatik, der
Wirtschaftsinformatik, und weiteren. Um diese Bereiche in die Suche miteinzubeziehen,
wurden insgesamt 9 unterschiedliche Forschungsdatenbanken durchsucht. Diese sind
Elsevier ScienceDirect, ISI Web of Knowledge, EBSCO Host, Springer Link, Emerald,
Wiley Online Library, AIS Electronic Library, IEEE Xplore sowie WISO. Um moglichst
breitenwirksam den aktuellen Stand der Forschung im Bereich Usability fiir Smart
Glasses identifizieren zu konnen, wurde eine entsprechende Schliisselwortmatrix
entworfen. In der ersten Dimension wurden alle géngigen Bezeichnungen von Smart
Glasses sowie eventuell vorhandene Abkiirzungen aufgefiihrt, also Smart Glasses, Data
Glasses, HMD, Head Mounted Display, Wearables, HUD, Head-Up Display sowie
Head Worn Display, die zweite Dimension beinhaltet das Wort Usability. Da die
Thematik von Datenbrillen erst mit der Ankiindigung der ersten alltagstauglichen
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Datenbrille, der Google Glass, Aufmerksamkeit erhielt, wurde die Anfangssuche auf
Beitrdge mit Veroffentlichungsdatum ab 2012 beschrénkt. Ferner wurden nur Beitrége in
den Sprachen Englisch und Deutsch betrachtet.

Von den in Phase 1 identifizierten 3232 Beitrédgen konnten durch das Herausfiltern von
nicht verwertbaren Eintrdgen und Duplikaten 69 Elemente entfernt werden. In Phase 2
konnten weitere 2537 Beitrdge aufgrund ihrer Titel eliminiert werden. So wurden
Beitrage entfernt, die offensichtlich keinen thematischen Bezug zu Smart Glasses oder
Usability haben. Durch das Filtern von Abstracts der verbliebenen 626 Beitrége konnten
513 weitere Quellen entfernt werden. So wurden Betrachtungen von reinen Smartphone-
Apps als ,,Augmented Reality“-Anwendung eliminiert. In Phase 4 wurden die
verbliebenen 113 Beitrdge durch Analyse des Volltextes weiter eingeteilt. Dabei wurden
die Identifikation von Usability-Prinzipien, Untersuchungen oder Kriterien die zur
Herleitung dieser dienen koénnen, und ein konkreter Bezug zu Smart Glasses oder
Wearables als Relevanzkriterien festgelegt. Auf diesem Weg wurden 49 Primérquellen
identifiziert. Unter Einbezug relevanter Verweise in diese Quellen wurde diese Auswahl
durch eine Vorwérts- und Riickwirtssuche auf 53 Beitrdge erweitert. Der Auswahl-
prozess ist in Abb. 1 dargestellt.

Datenbanken: »| 3232 Quellen identifiziert |« Suchterm:

Elsevier ScienceDirect

Wiley Online Library

EBSCO Host V——Pp-Duplikate ("Smart Glasses" OR "Data
ISI Web of Knowledge o . Glasses" OR "HMD" OR
Springer Link 3163 Artikel identifiziert "Head Mounted Display”

OR "Wearables" OR "HUD"

——p-Aufgrund des Titels aussortiert .
Emerald * 9 OR "Head-Up Display" OR

AIS Electronic Library 626 Artikel gereviewed "Head Worn Display")
|EEE Xplore AND

WISO Wy ——P-Aufgrund des Abstracts aussortiert "Usability"

113 Artikel fur die
Volltext-Evaluation

'—}Aufgrund des Textes aussortiert
4 weitere Studien durch

Vorwarts- und Rickwarts- 49 Artikel ausgewahit
Suche identifiziert *

53 Artikel im finalen Set

enthalten

ADb. 1: Prozessdarstellung der systematischen Literaturrecherche

4  Usability-Framework zur Gestaltung von Smart Glasses

In der Literarturanalyse sind 40 Usability-Aspekte identifiziert worden, die mindestens
von zwei verschiedenen Quellen als relevant postuliert werden. Diese Aspekte werden in
Tab. 1 beschrieben und zu zwo6lf Usability-Kriterien aggregiert.
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Benutzerfreundlichkeit des Interface.

% § < ;];5:];{10/ Beschreibung Quelle
SeR

Leistungs- Durch das System induzierte [All4, AV16, Bal4, BB12,

~  fahigkeit Leistungsfahigkeit und damit verbundene BLB13, WD13]

% Kosteneinsparungen.

N Effizienz Nutzen-Aufwand-Verhiltnis des mittels [AV16, Bral$, Gil3, Grl3]

g Smart Glasses erzielten Ergebnisses.

o

E Arbeitslast Subjektive Arbeitslast insbesondere im [AV16, KS15, Nel2]

A Verhéltnis zur Nichtnutzung des Systems.
Wabhr- Die bereitgestellten Informationen kénnen [AV16, Bal4, BB12, Bral$,
nehmung einfach erfasst werden (Farbe, Helligkeit, DMI5, MABI4, Yal3]

Q Kontrast, Positionierung virtueller

= Objekte).

;’ Informations- Der Nutzer erfasst die Informationen [BGKO06, DM15, MAA13,

2 verarbeitung  unmittelbar. Ral4, St16, TSK15, Yal3]

a,

§ Immersion Vertiefung in die virtuelle bzw. erweiterte [Bal4, BGK06, DM15,

[ Realitit. MAA13, Nel2, Ral4,

RMP15, WD13]

Zufriedenheit  Zufriedenheit des Nutzers mit dem System. [Bral5, CCL15, RMP15,

_ WDO6, Gil3, Grl3, Hal4,

Q HLH15, IR15,JL13, Lv15,

5 0l113]

N—

% Einstellung Die Einstellung gegeniiber der Nutzung [All4, CG12, KA12, KS15,

%g des Systems. RMP15]

=

A Motivation Das System motiviert zur Nutzung und [O113, Ral4]

Aufgabenerfiillung.
Informationsda Die Informationen werden fiir eine [AV16, BGK06, Hal4, IR15,
rstellung qualitativ hochwertige Darstellung visuell LMNO4, MAAI3, Nel2,
aufbereitet. St16, WD13]

o Meniifithrung ~ Strukturierte Navigation durch das Menti, [JL13, TSK15]

% z.B. durch eine hierarchische

e Meniistruktur.

::3’ Individuali- Das User Interface kann an die Bediirfnisse [BGKO06, Bo13, LS12,

5 sierung / und soziokulturellen Anforderungen des ~ TSKI13]

RS Adaption Nutzers angepasst werden.

§ Konsistenz Konsistente Gestaltung und [BGKO6, BL12, KA12,

- Funktionsweise des User Interface. LMNO04, MAAI13]
Schlichtheit Ein minimalistisches Design steigert die ~ [BGK06, KA12, LMNO04,

MAA13]
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Interaktion (UKS5)

Kognitiver
Aufwand
(UKO6)

Systemstabi-

Anwendungs-

Tauglichkeit (UK7)

litat (UKS)

kontext (UK9)

Integration des
Nutzers
Mentaler
Anspruch
Komplexitit

Niitzlichkeit

Aufgabenan-
gemessenheit

Effektivitat

Robustheit

Fehler-
management

Kontext-
sensitivitat

Einsatzort

~
= 3 Usability .
) 1l
T3 C dspekt Beschreibung Quelle
SeR
Feedback Riickmeldung des Wearables iiber [BGKO6, BL12, JL13,
Systemstatus an den Nutzer durch ein LMNO04, Nel2]
haptisches oder auch visuelles Feedback.
Natiirlichkeit ~ Die Interaktion erfolgt intuitiv und durch ~ [Bal4, KA12, Nel2, TSK15,
fiir den Nutzer natiirliche Bewegungen. ~ WDI13]
Intuitivitat Die Bedienung erfolgt intuitiv, z.B. mittels [BL12, Lvl15, Orl5, Pil3]
(Steuerung) Gesten eines simplen Gestensets.
Bedien- Der Aufwand der fur die Interaktion mit [Al14, BGK06, Nel2, WD13,
komfort dem Gerit und der Nutzung der Bral5, CCL1S, IR15, KAI2,

KP14, KS15, MAA13,

Funktionen erforderlich ist. Z.B. ist eine
MAB14]

automatisierte Erkennung der Situation
und Anzeige der bendtigten Informationen
weniger aufwéndig als bewusstes Abrufen
von Informationen durch den Nutzer. Ein
hoher Bedienkomfort spiegelt sich z.B. in
einer leichten Erlernbarkeit der
Systemsteuerung wieder.

Der Nutzer wird in das System integriert, [Cel2, CG12, Nel2, St16]
z.B. durch Feedback.

Mentaler Aufwand der zur Nutzung des [AV16, Bal4, BB12, Bral5s,
Systems erforderlich ist. Hal4, Nel2, WDO06]

Den Umfang des Interaktions- und [KA12, MAAL3, MAB14,
Funktionsrahmens angemessen gestalten. ~ WD00]

Das System bildet einen Mehrwert bei der [All4, AV16, Bol3, Brals,

Aufgabenerfiillung. KS15, MAAI13, Pul2,
RMP15, Stl16, Tal5]
Das System ist geeignet fiir die [AV16, LB13, Mal4,

Aufgabenerfiillung ohne iiberdimensioniert RMP15, TSK15, WD13]
Zu sein.

Das mit dem System erzielte Ergebnis [Dol4, Gil3, Gr13, Nel2]
entspricht der Zielvorstellung.

Fehlertoleranz und Laufzeitstabilitit des  [All4, AV16, LMNO4,

Systems. MAA13, Nel2]
Fehlerpravention, -behandlung und [Bal4, BB12, BGKO06,
Userunterstiitzung. HLHI15, Mal4, TSK15]
Besondere Anforderungen aus dem [BL12, LMNO04, Tal5]

Kontext der Nutzung, wie z.B. eine
Helmpflicht auf Baustellen.

Umwelteinfliisse in Form von Licht- [AV16, Nel2, Tal5]
verhéltnissen, Umgebungsgerduschen, etc.
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Usability

Aspekt Beschreibung Quelle

Usability
Kriterium

(UK)

Tragekomfort Physischer Komfort bei der Nutzung des  [AV16, BGK06, CCL15,

“é — Systems. Nal2, Nel2, St16, TSK15,
5= WDO06, WD13]
§o % Physische Gesundheitliche Folgen einer Nutzung des [Bol3, Bral5, Nel2, Od14,
& = Beeintrichti-  Systems. Orls]
gung
Konventionen Das System entspricht den soziokulturellen [BGK06, KS15]
o &~ Normen.
= E i Datenschutz ~ Datenschutz wird durch das System [BGKO06, MAA13, Ol13]
SES gewihrleistet.
M ~ Kollaboration Eine Interaktion mit anderen Personen [BB12, Ol13],
wird gefordert.
Sensorik Die Sensorik Unterstiitzung ermdglicht [Bruls, JL13, MAB14, Nel2,
einen addquaten Funktionsumfang. Ol13]
Display Das Display ist geeignet fiir die Informa-  [Dol4, MAB14, Nel2, Tal5]
. tionsbereitstellung hinsichtlich Auflésung,
a Transparenz und ggf. 3D-Darstellung.
% Mobilitdt Das System ist mobil einsetzbar. [Brul5, KS15]
.%’0 Systeminte- Das System kann in die vorhandene [Bruls, Cel2, DMIS,
< gration Systemlandschaft integriert werden. MABI14, Nel2]
=
f._; Latenz Die Wartezeit des Systems ist akzeptabel. [Bal4, HLHIS5, IR15, Nel2]
a Eingabe- Es sind verschiedene Eingabemedien als  [BrulS5, Cel2]
medien Basis fiir die Interaktion vorhanden.
Standards Industriestandards und Erwartungen an die [Bol3, Dol4]

Hardware werden erfiillt.

Tab. 1: Usability-Kriterien und -Aspekte

Die identifizierten Usability-Kriterien werden in Abb. 2 durch eine Zuordnung zu den
MaBen der Gebrauchstauglichkeit in die DIN EN ISO 9241-11 integriert. Eine
eindeutige Abgrenzung der Kriterien ist jedoch nicht moglich, da Interdependenzen
zwischen den Aspekten bestehen. Die libergeordneten Usability-Faktoren der DIN EN
ISO 9241-11 sind durch ihre Abstraktheit fiir verschiedene Anwendungsfélle geeignet.
Das vorliegende Framework spezifiziert diese Variablen zunéchst hinsichtlich der
Technologie Smart Glasses und bleibt dadurch kontextadaptiv fiir verschiedene
Einsatzszenarien, und somit auch fiir Smart Glasses im Anwendungsfall Logistik.
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-

Effizienz Effektivitat

Performanz (UK1) Perzeption (UK2)

@ Interaktion (UK5) @ Tauglichkeit (UK7)
Kognitiver Aufwand (UK6) Systemstabilitat (UK8)
Technologie (UK12) Anwendungskontext (UK9)

Zufriedenstellung

Praferenz (UK3)
User Interface (UK4)
Ergonomie (UK10)

Soziale Erfahrung (UK11)

J

Abb. 2: Integration von Usability-Kriterien und ISO

5 Diskussion und Fazit

In diesem Beitrag wird der aktuelle Wissensstand zum Thema Usability fir Smart
Glasses in der Wissenschaft erhoben. Die durchgefiihrte Recherche reagiert auf ein
Defizit von konkreten Gestaltungsrichtlinien fiir diese Technologiegruppe. Durch
Kombination von aus der Literatur entnommenen Usability-Kriterien und dem ver-
breiteten Standard DIN EN ISO 9241-11 ist ein Usability-Framework fiir Smart Glasses
definiert worden. Bei der Literaturanalyse hat sich allerdings ein abweichendes Ver-
stdndnis von Usability gezeigt. Daraus folgt die Mdglichkeit einer nicht trennscharfen
Abgrenzung der Usability-Kriterien zu angrenzenden Forschungsgebieten, wie der
Akzeptanzforschung. Dariiber hinaus sind die identifizierten Experimente mit
verschiedenen Arten von Smart Glasses durchgefiihrt worden, teilweise auch mit nicht
mehr aktuellen Modellen. Eine Weiterentwicklung der Usability der Geréte wird somit
nicht konsequent beriicksichtigt. Ebenso ist das Framework durch die Durchfiihrung
einer Literaturrecherche auf bereits benannte Kriterien aus wissenschaftlicher Forschung
limitiert. Das vorliegende Framework ist u.a. aus diesen Griinden in Experimenten und
weiterer Forschung zu ergénzen, validieren und schlieSlich in dem fokussierten
Anwendungskontext, Smart Glasses in der Logistik, zu evaluieren. Fir die
Anwendbarkeit des Frameworks auf Smart Glasses Systeme ist die Erstellung eines
korrespondierenden Fragen- und Messkatalogs erforderlich. Dazu sind die folgenden
Schritte geplant: Erstellung des Usability Katalogs aus der vorliegenden Literatur,
Ergidnzung durch Experteninterviews und weitere Literaturrecherche sowie eine
abschliefende Konsolidierung der Ergebnisse in einem Fragen- und Messkatalog.
Weiterhin ist eine Evaluation des Katalogs durch eine Anwendung im Experiment
geplant, um das Modell um konkrete Vorgehenshilfen anzureichern.

Das Usability-Framework ist Basis fiir die Bewertung von Smart Glasses-Systemen und
wird somit zu einem effizienten Werkzeug der Entscheidungshilfe bei der Auswahl und
Einfilhrungen von Smart Glasses-Technologien fiir Unternehmen in der Praxis.
Gleichzeitig bietet es eine wissenschaftliche Grundlage zur Evaluation und Gestaltung
der Usability mobiler Endgerite der entsprechenden soziotechnischen Systeme und stellt
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dadurch eine Erweiterung der Wissensbasis dar. Fiir die Logistikbranche ist das hier
aufgezeigte Framework zur Gebrauchstauglichkeit von Smart Glasses notwendig, um
heutige Arbeitspldtze, welche von statischen Strukturen geprdgt sind, mit addquaten
Smart Glasses-Technologien auszuriisten. Hierdurch entsteht ein mobiler, flexibler und
somit zukunftsfahiger Arbeitsplatz. Das vorliegende Framework kann dahingehend auf
weitere einzelne Wearables wie Smart Watches oder auch eine holistische Perspektive,
die die Kombination verschiedener Wearables beriicksichtigt, erweitert werden.
Technologische Innovationen am Arbeitsplatz, wie Wearables, konnen nachhaltig
umgesetzt werden, wenn deren Usability beriicksichtigt wird.
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