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Zusammenfassung

Die im Jahre 2013 begonnene Workshop-Reihe ,,Usability in der betrieblichen Praxis“ auf der Mensch
und Computer wird mit diesem Workshop als Aktivitit des Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrums Usabi-
lity des BMWi fortgesetzt. Unter dem Stichwort ,,Digitalisierung® ergeben sich neue Herausforderungen
der Umsetzung von Usability und positiver User Experience (UUX) in der betrieblichen Praxis kleiner
und mittelstdndischer Unternehmen (UUX-Praxis). Diese werden in vier Schwerpunktthemen im Work-
shop behandelt: ,,UUX - Erfolgsfaktor fiir Innovation und Zukunft der Arbeit®, ,,UUX und digitale Nut-
zerforschung®, ,,UUX und Agilitdt” sowie ,,UUX - Unterstiitzung mittelstandischer Unternechmensnetz-
werke*. Der Workshop richtet sich an Entwicklungs- und UUX-Praktiker aus Softwareentwicklungs-,
Anwendungs- und UUX-Beratungsunternechmen sowie Wissenschaftler, die sich mit Umsetzung der
UUX-Praxis in Unternehmen beschéftigen.
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1 Workshop-Reihe UUX-Praxis

1.1 UUX-Praxis

Die Abkiirzung UUX steht fiir Usability (U) und User Experience (UX). Usability bezieht sich
vor allem auf die Qualitdt der Nutzung interaktiver Produkte, Systeme und Dienstleistungen.
Dabei steht die effektive und effiziente Erreichung der Nutzerziele” im Rahmen der jeweiligen
Nutzungsumgebung im Zentrum (DIN EN ISO 9241-11, 2017). Wihrend Usability also stark
auf die Handlungen der Nutzer mit der jeweiligen Technologie fokussiert, wird User Experi-
ence breiter verstanden: a) Es wird nicht nur die Interaktion betrachtet, sondern auch wie diese
subjektiv erlebt wird. b) Nicht nur das einzelne Produkt oder System wird betrachtet, sondern
alle weiteren damit in Beziehung stehenden Technologien und Dienstleistungen (wie Online-
Hilfe, Hotline, Verpackung etc.). ¢) Es wird die temporale Dimension des Erlebens der Nut-
zungserwartungen, der Nutzung selbst und der Reflexion nach der Nutzung einbezogen (DIN
EN ISO 9241-210, 2011). d) User Experience wird entscheidend durch Emotionen geprigt
(Hassenzahl, 2008; Norman, 2004). Schlechte Usability fiihrt zu negativen Emotionen (Tuch,
Trusell, & Hornbak, 2013; Tuch, van Schaik, & Hornbak, 2016), welche durch Usability
Mafnahmen verringert werden konnen. Dies geschieht in der Praxis der Entwicklung und Ge-
staltung durch menschzentrierte Gestaltungsprozesse (DIN EN ISO 9241-210, 2011) mit den
damit verbunden Methoden. Wenn fiir positive Emotionen zur Erreichung positiver User Ex-
perience gestaltet werden soll, dann werden andere theoretische und methodische Grundlagen
benoétigt. Hassenzahl (2008) verfolgt den Ansatz, dass durch Erfiillung psychologischer Be-
diirfnisse positive Emotionen entstehen und es somit moglich ist, systematisch fiir Bediirf-
niserfiillung zu gestalten (Diefenbach & Hassenzahl, 2017).

Die UUX-Praxis interessiert sich nun vor allem dafiir, wie Gestaltung und Entwicklung fiir
gute Usability und positive User Experience in Unternehmen umgesetzt werden kann.

1.2 Bisherige Workshops

Die Projekte der Initiative ,,einfach intuitiv — Usability fiir den Mittelstand des Ministeriums
fiir Wirtschaft und Energie (BMWi) des Forderschwerpunktes Mittelstand-Digital haben die
Mensch und Computer (MuC) Workshop-Reihe ,,Usability fiir die betriebliche Praxis* im Jahr
2013 ins Leben gerufen (Dobelt et al., 2013). In den Jahren 2014, 2015 und 2016 wurden die
Workshops fortgesetzt (Stevens et al., 2014; Brandenburg et al., 2015; Burmester et al., 2016).
Ziel der Workshop-Reihe war es, Herausforderungen mittelstdndischer Softwareunternehmen
und -anwender zum Thema Usability und User Experience zu diskutieren und gemeinsam mit
Teilnehmern aus der Wissenschaft Ansétze fiir praxistaugliche Losungen zu erarbeiten.

Dabei stand der Workshop im Jahr 2013 unter dem Titel ,,Prozesse, Methoden, Praktiken*. In
diesem wurde die Vielféltigkeit der betrieblichen Usability Praxis in kleinen und mittleren
Unternehmen diskutiert und Ansétze zu Vorgehensmodellen gemeinsam mit Erfahrungen zu

Aufeine Unterscheidung der Geschlechterformen wird im folgenden Text zugunsten besserer Lesbarkeit verzich-
tet. Die ménnliche Schreibweise schlieBt immer alle Geschlechterformen mit ein.
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deren Anwendung in der Praxis erarbeitet (Dobelt et al., 2013). Im folgenden Jahr stand das
Thema ,,Anwendbare Forschung fiir den Mittelstand im Fokus des Workshops. Hier tausch-
ten sich die Teilnehmer aus Wissenschaft und Praxis iiber Ideen, Werkzeuge, und Konzepte
zur verbesserten Implementierung von Methoden, Praktiken und Prozessen in der betriebli-
chen Praxis anhand konkreter und anschaulicher Beispiele aus (Stevens et al., 2014). Auf der
MuC 2015 stand der Workshop unter der Uberschrift ,,Skalierung und Einsatz von UUX-Me-
thoden in kleinen und mittleren Unternehmen® (Brandenburg et al., 2015). Hier wurde dhnlich
zum Workshop 2014 die Bedeutung von Methoden des Usability und User Experience Engi-
neerings fiir die betriebliche Praxis diskutiert sowie gingige Methoden auf ihre Alltagstaug-
lichkeit und die Anpassbarkeit auf die Bediirfnisse von KMU betrachtet. Beim MuC Workshop
2016 ,,UUX-Praxis in den Kontexten von Morgen* wurden Entwicklungen wie ,,.Big Data“,
»Internet der Dinge* oder ,,Cyber-physical Systems* und deren Konsequenzen fiir Usability
und User Experience (UUX) diskutiert (Burmester et al., 2016).

1.3 UUX-Praxis im Wandel

Nach einjahriger Pause kniipft der diesjahrige Workshop unter dem Motto ,,Usability und User
Experience in Zeiten der Digitalisierung® an die bereits im Workshop 2016 identifizierten
Veranderungen der UUX-Praxis durch neue Technologien an. Im Jahre 2018 wird der Wandel
der UUX-Praxis vor allem durch Verdnderungen in Vorgehensweisen und Methoden betrach-
tet. Das Ende 2017 gestartete Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability des BMWi
(www.kompetenzzentrum-usability.digital) ist angetreten, sich diesem Wandel der UUX-Pra-
xis mit den folgenden vier Schwerpunktthemen zu stellen:

1. UUX - Erfolgsfaktor fiir Innovation und Zukunft der Arbeit: UUX-MafBnahmen werden
als Innovationsmafinahmen verstanden, die am Anfang von Konzeption und Entwicklung fiir
Systeme in Arbeitskontexten stehen. Die innovative Kraft liegt in der Kopplung von Human-
Centered Design mit neuen Ansétzen der Gestaltung fiir positive Nutzererlebnisse und Inno-
vationsprozessen wie Design Thinking.

2. UUX und digitale Nutzerforschung: Gute UUX fangt mit dem Verstehen des Nutzers und
seines Nutzungskontextes an. Neben akademischen Methoden (z.B. Eye-Tracking) haben sich
in der Praxis hdufig auch leichtgewichtige Varianten und eigene Methoden etabliert. Fragen
nach den Griinden dieser ,,Quick&Dirty-Methoden und deren Giite stellen sich genauso wie
nach der Digitalisierung von User Research (z.B. Web Mining) und den ethischen Grenzen.

3. UUX und Agilitit: Kunden und Markte stellen heutzutage hohe Anforderungen, die sich
dynamisch schnell verdndern kdnnen. Durch agile Entwicklung setzen viele Unternehmen da-
rauf, Funktionalititen flexibel und iterativ zu implementieren. Aus Theorie und Praxis werden
Ideen zusammengefiihrt, wie Agilitdt und UX-Design erfolgreich verkniipft werden kdnnen.

4. UUX - Unterstiitzung mittelstiindischer Unternehmensnetzwerke: Unternechmen sind in
ein vielfdltiges Netz aus Beziehungen und Partnerschaften eingebunden. Jede Vernetzungs-
form besitzt unterschiedliche Kriterien. Um Unternehmen optimal in ihren Geschiftsbezie-
hungen und -prozessen zu unterstiitzen, werden fiir jede Art der Vernetzung die passende Kol-
laborationsformen anhand ihrer UUX erarbeitet.
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2 Schwerpunkte der UUX-Praxis im Wandel

Im Folgenden werden die vier Schwerpunkte vorgestellt, die im Workshop diskutiert werden.

2.1 UUX - Erfolgsfaktor fiir Innovation und Zukunft der Arbeit

Die innovative Gestaltung zukiinftiger Arbeitspldtze wird stark durch den technologischen
Wandel beeinflusst (Hirsch-Kreinsen et al., 2018). Gemeint ist damit die fortschreitende Digi-
talisierung von Arbeit und die digitale Vernetzung von Arbeitsgruppen und Unternehmen mit
der neue Geschiftsmodelle moglich werden.

Um innovative Gestaltungslosungen fiir die Mensch-Technik-Interaktion zu schaffen sind
zwei Voraussetzungen wichtig:

1. Methodische Integration von Usability und positive User Experience: Da Vorgehen und
Methoden fiir gute Usability und positive User Experience sich hinsichtlich Gestaltungszielen,
theoretischen Grundlagen und Vorgehensweisen unterscheiden (Burmester, Laib, & Zeiner,
2017), werden beide Ansitze hdufig getrennt voneinander ausgefiihrt, was zusitzliche Res-
sourcen erforderlich macht. Somit ist es wichtig, die Methoden méglichst miteinander zu ver-
binden. Ein Beispiel ist die Erlebnispotenzialanalyse (Laib, Burmester, & Zeiner, 2017). Sie
baut auf einer Nutzungskontextanalyse auf (eher Usability-bezogene Vorgehensweise) und
sucht nach Erlebnispotenzialen in identifizierten Tdtigkeiten von Nutzern (Vorgehen fiir posi-
tive UX). Eine entscheidende Frage ist beispielsweise, ob es virtuelle Zusammenarbeit gibt.
Ist das der Fall, dann kénnen die Arbeitsgruppen und deren Zielerreichung visualisiert werden,
was zu verschiedenen positiven Gruppenarbeitserlebnissen fiihrt (Laib et al., 2018; Zeiner et
al., 2018).

2. Innovation: In Unternehmen wird oft auf bewéhrte Vorgehensweisen ,,Best Practices* oder
bei Gestaltung fiir Benutzungsschnittstellen auf bewéhrte Gestaltungslosungen ,,Interaction
Patterns® zurtickgegriffen. Digitalisierung schafft zum Teil neue Moglichkeiten der Gestaltung
von Arbeit, sodass bewéhrte Losungen nicht mehr tragen. Beispielsweise kann mit Augmented
Reality (AR) eine reale Arbeitsumgebung nicht nur durch Informationen erweitert werden,
sondern zusétzlich durch eingeblendete virtuelle Objekte, mit denen z.B. bei Wartungsarbeiten
durch Einblendung eines fehlenden Bauteils einer Maschine assistiert werden kann (z.B. Ein-
blendung eines fehlenden Bauteils einer Maschine). Mit Hilfe von Kiinstlicher Intelligenz er-
hidlt die Interaktion mit der Technologie eher den Charakter einer Kooperation zwischen
Mensch und Maschine. Hinzu kommt noch, dass Technologien nicht nur zur Aufgabenerledi-
gung gestaltet werden, sondern auch fiir positive UX. All diese Herausforderungen brauchen
neue und kreative Losungen. Dazu miissen nicht nur UUX-Methoden mit Kreativitdtsmetho-
den verbunden und erweitert werden, sondern auch kreativititsforderliche riumliche und ma-
terielle Bedingungen geschaffen werden.

Die Verbindung von UUX mit kreativitéts- und innovationsférdernden Methoden und Vorge-
hensweisen schaffen die Voraussetzung fiir die Gestaltung digitaler Technologien fiir eine po-
sitive Arbeit der Zukunft. Wie dies in die Praxis umgesetzt werden kann und welche Erpro-
bungsergebnisse bereits vorliegen wird im Workshop gesammelt und diskutiert.
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2.2 UUX und digitale Nutzerforschung

Ein umfassendes und genaues Verstindnis des Nutzers ist eine wesentliche Grundlage, um
seinen Kunden mit seinen Bedarfen kennen zu lernen, um so innovative und passgenaue
Dienstleistungen zu generieren. Das Ziel der Nutzerforschung ist deshalb die systematische
Erhebung von Bedarfen, Nutzungskontexten und Lebensalltagen der Zielgruppe. Befragun-
gen, ethnographische Studien, Fokusgruppen, Co-Design Workshops, etc. sind ein wesentli-
cher Bestandteil heutiger Produktentwicklung.

Mit der Digitalisierung der Erhebung des Nutzerverhaltens kommt ein weiter Baustein hinzu.
In der Marktforschung hat die Nutzung digitaler Kanile zu einer dramatisch erhdhten Reich-
weite und Genauigkeit in der Zielgruppenansprache verholfen. Die Digitalisierung des Allta-
ges in verschiedensten Lebensbereichen erhoht diese Mdglichkeiten nun noch einmal wesent-
lich.

In der wachsenden Anzahl vernetzter Gerite hat sich insbesondere das Smartphone in den
letzten Jahren zu einem Massenphdnomen entwickelt, das einerseits umfangreiche neue
Dienstleistungen (meist in Form von Applikationen) zum Vorschein gebracht hat, andererseits
aber auch viele neue Fragen fiir Designer von mobilen Applikationen aufwirft: Wie beeinflus-
sen Faktoren wie Mobilitéit, Aufenthaltsort, Uhrzeit oder Nutzungsmuster von Anwendern das
Verhalten in der eigenen Applikation? Was sind Kontextfaktoren fiir Einstiegspunkte in eine
App? Wodurch wird mobile Werbung erfolgreich?

Ein sehr weit verbreitetes Mittel zur Analyse von Nutzergruppen im Hinblick auf diese und
weitere Fragestellungen sind Personae. Sie sollen den Charakter und die Anforderungen von
Nutzergruppen pragnant darstellen und so das Design unterstiitzen. Aufgrund mangelnder Mit-
tel der Beobachtbarkeit und geeigneter Reprisentationsformen steckt die semi-automatisierte
Erstellung von Personae noch in den Kinderschuhen. Digital-Personae, die auf Kontextinfor-
mationen zuriickgreifen konnen, haben das Potential, Nutzeranforderungen je nach Situation
und Nutzungsgewohnheit viel genauer zu beriicksichtigen und so Bedarfe besser zu adressie-
ren.

Neben diesem Kernanliegen der Erforschung von digitalen Personae, sollen aber auch die wei-
teren Potentiale der digitalen Nutzerforschung erprobt werden, um diese auch direkt KMU und
Startups zuginglich zu machen. Viele KMU greifen fiir ihre Marktforschung auf Experten-
agenturen zuriick, da sie diese Kompetenzen nicht selbst einbringen kdnnen. So stellen insbe-
sondere entsprechende Agenturen Multiplikatoren mit groBem Einfluss auf KMU dar. Hier
bedarf es der Féhigkeit auch grole Datenmengen erfassbar zu machen, handzuhaben und auch
als Nicht-Spezialist fiir Big Data auswertbar zu machen, um die Erfahrungen in die Konzeption
angemessener Konzepte fiir Produkte und Dienstleistungen einflieBen lassen zu kdnnen. Dar-
iber hinaus sind die weltweiten Méarkte zunehmend schneller in Bewegung.
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2.3 UUX und Agilitit

Aufgrund der zunehmenden Marktdynamik wird von Unternehmen heutzutage viel Flexibilitét
und eine hohe Kundenorientierung gefordert. ,,Agilitit* ist ein Uberbegriff fiir Rahmenmo-
delle und Methoden, die helfen sollen, dieses Ziel zu erreichen und die Zeit bis zur Einfithrung
eines Produkts am Markt zu verkiirzen. Agile Entwicklung unterstiitzt ein Projektmanagement
und einen Arbeitsansatz, die auf iterativer, also schrittweiser, Entwicklung basieren und eine
regelmafBige Uberpriifung sowie friihzeitige Anpassung der Produktbestandteile beinhalten.
Zur Umsetzung von Agilitdt sind zahlreiche unterschiedliche Ansétze vorgeschlagen worden,
wie z.B. Scrum, Kanban, Extreme Programming (XP) und Crystal (da Silva et al., 2011). Au-
Berdem existieren Mischformen und hybride Modelle. Viele Software entwickelnde Unterneh-
men stehen heutzutage vor der Herausforderung, agile Entwicklung umzusetzen, ohne den Fo-
kus auf eine menschzentrierte Gestaltung (Designanalyse, Partizipative Gestaltung, Evaluation
der User Experience) zu verlieren. Menschzentrierte Gestaltungsaktivitdten, wie empathiefor-
dernde Analysen des Nutzungskontexts, die Entwicklung von Wireframes und Mock Ups so-
wie User Testings, die nicht ausschlieBlich die Funktionalitét, sondern insbesondere die Ge-
brauchstauglichkeit und das Erleben aus Nutzersicht in den Fokus setzen, haben oft einen Ar-
beitsrhythmus, der mit dem der agilen Entwicklung wenig kongruent ist. Verschiedene An-
sdtze konnen herangezogen werden, um agile Entwicklung und menschzentrierte Gestaltung
systematisch zusammenzufiihren. Mit dem Ansatz Sprint Zero wird beispielsweise versucht,
die Gestaltung und die Evaluation des Interaktionsdesigns jeweils einen Sprint vorauszuden-
ken und somit bereits vorgetestete Funktionen in die anschlieBende Implementierung zu iiber-
nehmen (Alt-Simmons, 2015). Was im ersten Moment sehr sinnvoll und schliissig klingt,
scheitert in der Praxis allerdings hiufig an schnell wechselnden Anforderungen oder an einem
unterschiedlichen Zeitpensum, die beide Aktivititen benétigen. In entwickelnden Unterneh-
men derzeit besonders oft anzutreffen, ist das sogenannte Dual Task Development, bei dem
die Gestaltung und Entwicklung prinzipiell unabhéngig parallel zueinander laufen, jedoch be-
darfsgerechte und terminierte Kommunikationsschnittstellen zwischen beiden Bereichen exis-
tieren (Graser, 2016). Designer werden beispielsweise fiir bestimmte Aufgaben in ein Projekt
integriert, sofern ein Bedarf identifiziert worden ist und es die Zeitkapazitit zuldsst, eine tie-
fergehende Auseinandersetzung mit Gestaltungslosungen vorzunehmen. Der grofite Nachteil
bei diesem Ansatz ist vermutlich, dass die Potenziale einer interdisziplindren Zusammenarbeit
und die Notwendigkeit, Probleme in komplexen Projekten aus unterschiedlichen Perspektiven
gemeinsam zu 16sen, nicht voll ausgeschopft wird. Im Ergebnis werden die entwickelten Pro-
dukte auf kurz oder lang auf dem Markt daher nicht voll iiberzeugen konnen. Ein dritter, be-
sonders vielversprechender Ansatz, besteht darin, die tdgliche Zusammenarbeit zwischen Ent-
wicklung und Gestaltung stark zu synchronisieren, also eine direkte Integration von UX-Akti-
vititen in die agile Entwicklung vorzunehmen. Dieses Vorgehen erfordert hohe soft skills von
allen Beteiligten. So sind Entwickler gefordert, verstarkt und gleichberechtigt in einer Desig-
nanalyse mitzuwirken, ebenso wie Analyse- und Evaluationsmethoden effizient und ergebnis-
orientiert, allerdings auch valide und vorausschauend, durch die Gestalter durchzufiihren sind.
Der Lean UX-Ansatz (vgl. Gothelf & Seiden, 2013) konnte zahlreichen Unternechmen eine
gute Hilfestellung bieten, um den Grad der Synchronisierung zwischen agiler Entwicklung
strukturell zu erhohen. Einige Vorschldge im Vorgehen sind beispielsweise gemeinsame Ide-
ation Sessions vor Beginn eines Sprints, die darauf basierende Sprint-Planung und sehr eng
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getaktete, quasi wochentliche, Evaluationstermine mit Endnutzern, die bereits innerhalb eines
Sprints Feedback und Korrekturhandlungen ermdglichen sollen. Bei der Vorstellung dieses
Themas im Rahmen des hier genannten Workshops werden die unterschiedlichen Ansétze pra-
sentiert und mogliche Losungsansitze im Dialog mit den Teilnehmenden erarbeitet und dis-
kutiert.

2.4 UUX - Unterstiitzung mittelstindischer
Unternehmensnetzwerke

Im heutigen Arbeitsalltag wird Kollaboration als essentieller Weg angesehen, um gemeinsame Stéirken
zu entwickeln und ungenutzte Potentiale auszuschopfen. Die Zusammenfiihrung von Menschen, Féhig-
keiten und Informationen, die vorher nicht verbunden waren, wird durch Technologien ermoglicht. Diese
so genannten Kollaborationstechnologien haben den gesamten Arbeits- und privaten Alltag durchdrun-
gen. Bekannte Beispiele sind WhatsApp, Video-Konferenz Werkzeuge wie Skype, aber auch Sharing-
Werkzeuge, wie Google Docs, oder die klassische E-Mail. Um diese Potentiale zu nutzen und die Werk-
zeuge richtig einzusetzen, spielt einerseits die Funktionalitdt und andererseits die Usability und User
Experience fiir die Nutzer eine besondere Rolle. Da diese beiden Punkte von den Anwendern oft nicht
richtig verstanden werden, werden in vielen Fillen die falschen Werkzeuge fiir die jeweilige Situation
ausgewdhlt. Um dies besser zu machen, muss auf der einen Seite eine klare Einteilung der Werkzeuge
durch Erarbeitung von relevanten Kriterien erfolgen und auf der anderen Seite, miissen die Werkzeuge
selbst verbessert werden. In diesem Beitrag werden verschiedene Wege vorgestellt, um die Usability und
User Experience von Kollaborationswerkzeugen zu optimieren.

Im ersten Teil dieses Schwerpunktthemas wird dies umgesetzt, indem eine verbesserte Verfiigbarkeit der
zur Auswahl notwendigen Informationen durch erhdhte Transparenz der kritischen Faktoren geschaffen
wird. Durch fehlendes Bewusstsein fiir das Problem oder die Anwendung und fehlende Informationen
iiber zur Verfiigung stehende Werkzeuge, konnen die passenden Kombinationen nicht ausgewéhlt wer-
den und es kommt zu einer schlechten Usability. Dies ist ein typisches Problem der Task-Technology Fit
Theorie (Goodhue & Thompson, 1995), angereichert um Problematiken durch Kontextfaktoren.

Im zweiten Teil werden Ansétze vorgestellt, um Kollaborationswerkzeuge konkret auf die Nutzer zuzu-
schneiden. Es wird also eine Adaptivitdt der Tools geschaffen, sodass diese sich dynamisch am Nutzer
orientieren und sich dementsprechend anpassen. Dies geschieht, indem innovative Technologien einge-
setzt werden, mit denen affektive und kognitive Nutzerzustidnde erfasst und gemessen werden konnen.
Durch den technologischen Fortschritt werden diese Technologien, wie Eye-Tracking, neurophysiologi-
sche Tools und EEG, immer genauer und ermdglichen eine kontinuierliche Informationsverarbeitung
(Dimoka et al., 2012). Mithilfe dieser Erkenntnisse konnen UX- und Usability-bewusste Kollaborations-
werkzeuge und -Szenarien entwickelt, die Ergebnisse der Kollaboration verbessert und die Usability und
User Experience schlussendlich optimiert werden. AbschlieBend werden im Zuge des Workshops ver-
schiedene Kollaborationswerkzeuge mit ausgewéhlten Usability-Testing Methoden live evaluiert und fiir
die Teilnehmer direkt erlebbar gemacht.
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3 Workshopbeschreibung

Inhalte des Workshops: Mit den Teilnehmern werden zu den oben beschriebenen vier
Schwerpunktthemen praxisrelevante Herausforderungen und Losungswege diskutiert. Hierfiir
werden praxiserprobte Methoden, Vorgehen sowie Praxisbeispiele vorgestellt und gemeinsam
mit den Workshop-Teilnehmern diskutiert. AbschlieBend werden Beziehungen und Abhén-
gigkeiten der vier Themen untereinander identifiziert und diskutiert.

Zielgruppen des Workshops sind Entwicklungs- und UUX-Praktiker aus Softwareentwick-
lungs-, Anwendungs- und UUX-Beratungsunternehmen. Zudem richtet sich der Workshop an
Wissenschaftler, die sich mit Umsetzung der UUX-Praxis in Unternehmen beschéftigen.

Durchfiihrung: Jedes Schwerpunkthema wird innerhalb eines 75-miniitigen Workshopteils
behandelt. Davon stehen jeweils 30 Minuten fiir 2 Impulsvortridge zur Verfligung. Anschlie-
Bend konnen die Teilnehmer Herausforderungen und Losungen sammeln und vorstellen. Im
letzten Abschnitt werden die Ergebnisse zusammengefasst und dann die Frage nach Zusam-
menhéngen und Abhingigkeiten zwischen den Themen diskutiert.

Ablauf: Vormittag: 9:00 Einfithrung; 9:30 UUX Erfolgsfaktor fiir Innovation und Zukunft
der Arbeit; 10:45 Pause; 11:00 UUX und digitale Nutzerforschung; 12:15 Mittagspause;
Nachmittag: 14:00: UUX und Agilitdt; 15:15: Pause; 15:30: UUX — Unterstiitzung mittel-
standischer Unternehmensnetzwerke; 16:45: Zusammenfassung und Themenabhéngigkeiten;
17:30 Ende

Das Organisationsteam rekrutiert sich im Wesentlichen aus dem Mittelstand 4.0-Kompetenz-
zentrum Usability. Alle Beteiligten haben viele Jahre Erfahrung im Bereich UUX und waren
bereits bei Projekten der Initiative ,einfach intuitiv (UIG, KUM, UseTree, CUBES,
SmartLive, Design4Xperience und 3D-GUIde) sowie den Vorgénger-Workshops beteiligt.
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