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Usability fir die betriebliche Praxis:
Prozesse, Methoden, Praktiken

1 Einleitung

., Einfach intuitiv - Usability fiir den Mittelstand"

Dies ist der Name der aktuellen Forderinitiative des Bundesministeriums fiir Wirtschaft und
Technologie (BMWI), um in Rahmen der Informations- und Kommunikationstechnologie-
Strategie (IKT-Strategie) der Bundesregierung "Deutschland Digital 2015" die Ge-
brauchstauglichkeit (Usability) von betrieblicher Anwendungssoftware (SW) fiir den Mittel-
stand und das Handwerk zu férdern (BMWI 2011).

Der Forderinitiative ist eine Studie vorausgegangen (Woywode et al. 2012), die zum einen
attestiert, dass Usability eine immer groflere Bedeutung gewinnt. Auf der anderen Seite zeigt
sie zugleich auf, dass die Etablierung von Usability in die betriebliche Praxis noch nicht im
gleichen Mafle gelungen ist.

In der Vergangenheit standen bisher meist technische Aspekte im Vordergrund. Zunehmend
gewinnen aber auch Aspekte der Usability, des Designs und der User Experience an Bedeu-
tung. Dies liegt zum einen daran, dass Nutzer kompetenter im Umgang mit dem Computer
geworden sind. So wissen Anwender durch die Nutzung gebrauchstauglicher Systeme im
Alltag, was sie von gut gestalteter Software erwarten konnen. Neben diesem erhoéhten ,,An-
spruchsdenken* seitens der Nutzer findet in vielen Doménen eine Sittigung in Bezug auf die
angebotenen Funktionalititen statt. Demgegeniiber versuchen Marktteilnehmer sich durch
gute Usability und eine gelungene User Experience von den Konkurrenzprodukten abzuhe-
ben.

Bei der Erstellung und Einfilhrung von Anwendungssoftware, so Woywode et al. (2012),
wurde bisher von vielen deutschen Softwareherstellern das Thema Usability im Speziellen
und User Experience im Allgemeinen vernachléssigt. Gegeniiber anderen Léndern wie USA,
aber auch Indien droht hier die deutsche Softwareindustrie ins Hintertreffen zu geraten
(Scheiber et al. 2012). Die Griinde hierfiir sind vielféltig und liegen auf verschiedenen Ebe-
nen: So spielt fehlendes theoretisches Wissens iiber den aktuellen Stand der Usability-
Forschung, aber auch fehlendes Bewusstsein iiber die Bedeutung der Usability auf Seiten des
Management eine wichtige Rolle. Zum anderen sind Usability-Vorgehensmodelle und Me-
thoden entlang akademischer Anspriiche entwickelt worden und gehen zum Teil zu wenig auf
die spezifischen Bedarfe von Unternehmen ein.

Uber die genauen Griinde, als auch Strategien zur Uberwindung des Status-Quo kann in
weiten Teilen jedoch nur spekuliert werden. Dies hat damit zu tun, dass in den Anféngen der
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Usability-Forschung versténdlicherweise ein Fokus darauf lag, die GesetzméBigkeiten der
Mensch-Computer-Interaktion aufzudecken und davon wissenschaftlich valide Methoden zur
Messung der Gebrauchstauglichkeit sowie zur Erfassung des resultierenden Nutzererlebens
abzuleiten. Dartiber hinaus wurden diverse Vorgehensmodelle (wie das Participatory Design-
Modell STEPS, der Usability Engineering Lifecycle oder das User Centered Design nach ISO
9241-210) vorgeschlagen. Wahrend diese im akademischen Kontext gut erforscht sind, ist
die Anzahl an empirischen Studien zur Aneignung und praxisnahe Anpassung dieser Modelle
und Methoden vergleichsweise gering.

Ein wichtiges Thema dabei ist die Umsetzung von Usability-MaBnahmen in kleinen und
mittelstdndischen Unternehmen (KMU). In der gro3 angelegten Bestandsaufnahme der
Struktur der Softwareentwicklung in Deutschland (Friedewald et al. 2001) zeigte sich, dass
die Softwarebranche stark durch kleinere und mittlere Unternehmen geprégt ist. Desweitern
zeigte sich, dass die meisten Unternehmen keinem standardisierten Entwicklungs-Modell
folgten, sondern entweder ein unternechmenseigenes Modell oder kein explizites Modell
anwandten. Dies deckt sich mit der qualitativen Untersuchung von Nett und Wulf (2005), die
aufzeigt, dass KMUs im hohen Maf3e vor der strukturellen Herausforderung stehen, sich agil
an dynamisch wandelnde Markt- und Kundenbediirfnisse anzupassen. Auch besitzen kleine
Unternehmen weniger stark ausgeprégte Prozesse und die Mitarbeiter sind meist eher Gene-
ralisten (z.B. Entwickler ist sind sowohl fiir Datenbankanbindung, als auch fiir das User
Interface-Design zustindig). Ein weiteres strukturelles Problem fiir KMU bei der Umsetzung
Nutzer-zentrierter und beteiligungsorientierter Entwicklungsmethoden entsteht dann, wenn
die Software im Rahmen einer Auftragsarbeit erstellt wird (Stevens et al. 2009). Hier scheint
es rationaler sich nicht systematisch und empirisch mit den Nutzerwiinschen auseinanderzu-
setzen, sondern sich zunéchst einmal auf die im Auftrag enthaltenen Kundenwiinsche zu
fokussieren.

Diese Forschungsergebnisse sind noch weitgehend punktuell und teilweise veraltet. So lag
bei Friedewald et al. (2001) noch ein starker Schwerpunkt auf wasserfallartigen Vorgehens-
modellen, wiahrend agile Modelle nur stiefmiitterlich behandelt wurden. Demgegeniiber kann
man aktuell einen Paradigmenwechsel beobachten, bei dem agile Modelle eher den Stan-
dardfall darstellen und wasserfallartige Modelle ins Hintertreffen geraten. Insbesondere ist
bisher noch kaum erforscht, warum bei kleinen und mittelstindischen Unternehmen das
Thema Usability noch nicht in der Breite angekommen ist und sich die systematische An-
wendung von Usability Prozessen und Methoden noch nicht durchgéngig etabliert hat.

Der Workshop ,,Usability in der betrieblichen Praxis“ versteht sich hierbei als ein Mosaik-

stein, der die Forschungsagenda Usability verstarkt vor dem Hintergrund der betrieblichen
Einbettung und Einbettbarkeit bearbeitet.

2 Themen

Den Themenschwerpunkt ,,Vielfalt der Methoden* der Mensch und Computer 2013 aufgrei-
fend, mochte der Workshop deshalb das Thema Usability vor dem Hintergrund der Vielfalt
der betrieblichen Praxis in kleinen und mittleren Unternehmen diskutieren. Dabei zeigt sich
die Vielfalt auf einem ganzen Spektrum von Dimensionen: angefangen bei der Grofie des
Unternehmens, dem Umfang des Softwareprojekts und der Teamgrofe bis hin zur Unter-
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nehmenskultur, der Branchenzugehdrigkeit, der Art der Software, der Form der Entwickler-
Kunde-Nutzer Beziehung, etc. Auch stehen Unternehmen vor vielfdltigen Herausforderun-
gen, wenn sie Usability Methoden einfiihren: So miissen u.a. Mitarbeiter geschult werden,
Prozesse umgestellt werden, Kosten und Nutzen der MaBBnahmen ausgewiesen werden, so-
wie Kunden als auch die eigenen Mitarbeiter vomMehrwert der Usability-Malnahmen tiber-
zeugt werden.

Im Workshop soll zum einen eine erste Bestandaufnahme der Vielfdltigkeit der heutigen
betrieblichen Usability Praxis in kleinen und mittleren Unternehmen zusammengetragen
werden. Darauf aufbauend sollen fundierte Ansétze zu Vorgehensmodellen und deren An-
wendung in der Praxis erarbeitet werden. Dabei sollen sowohl die ,,Grand Challenges™ bei
der Entwicklung praxistauglicher Usability-Methoden und -Prozesse identifiziert, als auch
innovative Losungsansidtze und Good Practices von Usability in der betrieblichen Praxis
diskutiert werden.

Der Workshop geht dabei zuriick auf das erste Arbeitsforum der Forderinitative “Einfach
intuitiv - Usability fiir den Mittelstand” des BMWi, bei dem von iiber 25 Teilnehmern aus
Wirtschaft und Wissenschaft relevante Herausforderungen und erste Ansitze zu Vorgehens-
modellen, Methoden und Praktiken erarbeitet und diskutiert wurden. Im zweiten Workshop
zu diesem Thema sollen diese Ergebnisse auf der Mensch und Computer 2013 mit einem
breiten Teilnehmerkreis aus Wissenschaft und Praxis aufgegriffen und folgende Themenstel-
lungen adressiert werden:
® Anspruch und Wirklichkeit der gelebten Usability Methoden und Praktiken aus be-
triebswirtschaftlicher, organisationstheoretischer, sozialwissenschaftlicher, infor-
matischer u.a. Sicht
Widerspriiche zwischen theoretischen Annahmen und Anforderungen der Praxis
Unterschiede und Gemeinsamkeiten im Verstindnis der Usability in verschiedenen
Unternehmen
® Fallstudien zur Usability-Praxis in den verschiedenen Domdnen, sowie verglei-
chende Studien zu Unterschieden und Gemeinsamkeiten zwischen den Domdnen
® Relevante Einflussgrofien auf die Ausgestaltung und den Erfolg von Usability-
Mafinahmen aus Unternehmens- und Forschungsperspektive
® Methodische Aspekte: Ursachen fiir die Schwierigkeiten bei der Evaluation bzw.
Bewertung von Vorgehensmodellen und methodische Losungsvorschldge hierzu
Wirtschaftlichkeit und Niitzlichkeitsbetrachtung
Usability als strategisches und organisatorisches Ziel der Unternehmensentwick-
lung
®  Strukturelle, kognitive, sowie unternehmenskulturelle Barrieren bei der Einfiihrung
sowie Umsetzung von Usability Methoden im Unternehmen
®  Verhdltis von Usability in der externen Kommunikation und gelebter Usability
Prozesse.
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® Neue Ansdtze, die z.B. in erster Linie nicht am Produkt oder den Prozessen im Un-
ternehmen, sondern bei Kommunikation zwischen Unternehmen und Kunde anset-
zen

®  Zukiinftige Anforderungen und Visionen fiir Vorgehensmodelle in der Zukunft.
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