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Abstract

Neben den bekannten ISO-Normen 
9241 und 13407 gibt es in vielen Unter-
nehmen weitere interne Richtlinien. Zur 
praktischen Erstellung und Umsetzung 

solcher Richtlinien wurden in einem 
Workshop Erfahrungsberichte aus 
verschiedenen Großorganisationen 
zusammengetragen. 

Keywords 

Standards, Styleguide, Usability Engi-
neering etablieren 

 

1.0 Einführung 

Standards und Gestaltungsrichtli-
nien (Guidelines) sind scheinbar selbst-
verständliche Bestandteile von Usability 
Engineering (UE). Bei der Umsetzung 
sind jedoch in jeder Organisation Fragen 
zu beantworten, und zwar hinsichtlich 
ihres Geltungsbereichs, ihrer Zielset-
zung, erforderlichen Prozessen der 
Konsens- und Kompromissfindung, Ziel-
gruppen, Kommunikation, Verifikation, 
etc. Die Antworten können sich je nach 
Organisationskontext erheblich unter-
scheiden.  

Grundsätzlich können sich Standards 
auf Produkte, Prozesse oder auch Per-
sonen/Qualifikationen beziehen. So ob-
jektiv Standards und Guidelines sein 
wollen/sollen, so unübersehbar „men-
schelt“ es bei deren Anwendung: Inter-
essenskonflikte, individuelle Vorlieben, 
Kosten- und Zeitdruck beeinflussen die 
erfolgreiche Umsetzung von Standards. 

Ziel des Workshops ist es, Erfahrungs-
berichte aus verschiedenen Organisati-
onen zusammenzutragen, um Erfolgs-

faktoren und Strategien im erfolgrei-
chen Umgang mit Standards zu identi-
fizieren. Die Beiträge der Referenten 
sind im Folgenden zusammengefasst. 

2.0 Genormte Usability?  
ISO-Normen zur Usability (Geis) 

In Bezug auf Usability Engineering 
gibt es bereits sowohl produkt- als 
auch prozessbezogene ISO-Normen. 
Alle ISO-Normen zur Usability findet 
man unter www.iso.org > Products > 
ISO Standards > By TC > TC 159 Er-
gonomics > SC 4. 

ISO-Normen entstehen in formellen 
Verfahren. Sie helfen dem Usability 
Professional sowohl bei der Erarbei-
tung als auch bei der Durchsetzung 
unternehmensinterner Standards, da 
ihnen ein internationaler Konsens zu-
grunde liegt über das, was aus Nut-
zersicht bei der Produktgestaltung 
mindestens erreicht werden muss. 
Konsens im Unternehmen lässt sich so 
auf der Basis allgemein akzeptierter 
Empfehlungen finden. 

Produktbezogene ISO-Normen (z.B. die 
Reihe ISO 9241) legen keineswegs „ge-
normte User Interfaces“ fest. Vielmehr 
geben sie Empfehlungen, die bei Analy-
se, Design und Prüfung interaktiver Sys-
teme im jeweiligen Nutzungskontext in 
konkrete Nutzungsanforderungen über-
setzt werden müssen. 

Die aktuell publizierten Usability-Normen 
umfassen Empfehlungen zu Dialogges-
taltung, Informationsdarstellung, Benut-
zerführung, Menügestaltung, Eingabe-
formulargestaltung, Kommandogestal-
tung, direkter Manipulation, Accessibility 
und browserbasierten Anwendungen. 

Produktstandards lassen sich nur prak-
tisch umsetzen, wenn es einen Prozess 
gibt, der dies einfordert. Die Erreichung 
angemessener Nutzungsqualität ist in 
Entwicklungsprojekten nach wie vor ein 
Risikofaktor. Die Norm ISO 13407, die 
im nächsten Jahr überarbeitet als ISO 
9241-210 neu erscheinen wird, gibt da-
her Empfehlungen für die elementaren 
Prozesse: 

� Nutzungskontext analysieren 
� Nutzungsanforderungen herleiten 
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� Geeignete Lösungen finden 
� Lösungen gegen Nutzungsanforde-

rungen testen 

Die zurzeit entstehende Norm ISO/IEC 
25060 „Common industry format for 
usability-related information“ wird Arte-
fakte festlegen, welche in jeder Phase 
entstehen müssen, und welche Mindest-
inhalte diese enthalten müssen. 

Zur Qualifikation von Personen, die Auf-
gaben im Usability-Engineering-Prozess 
wahrnehmen, gibt es zurzeit keine ISO-
Normen. Der „Leitfaden Usability“ der 
Deutschen Akkreditierungsstelle Technik 
(DATech) enthält jedoch ein Rollenmo-
dell, das die Basis für einen pragmati-
schen Minimalkonsens liefern kann  

3.0 Kommunikation entscheidet: SAP 
Business Suite (Rummel) 

Durch die rapide Entwicklung von 
Web-Technologien ist bei SAP inzwi-
schen eine Vielzahl von UI-Paradigmen 
entstanden. Da zunächst die technische 
Innovation im Vordergrund stand, wurde 
wenig Aufwand zur unternehmensweiten 
Standardisierung getrieben. Da einzelne 
Benutzer mutmaßlich ohnehin nicht mit 
der gesamten Produktpalette arbeiteten, 
wurde mehr Wert auf lokale Gebrauchs-
tauglichkeit gelegt.  

Um die resultierenden Inkonsistenzen 
wieder „einzufangen“, wurde 2005 in 
den USA ein UI Standards-Team ge-
gründet, mit der Aufgabe, technologie-
unabhängig ein kohärentes Oberflä-
chenkonzept zu entwickeln. Die Idee 
war, die verschiedenen UI-Paradigmen 
und –Technologien auf diesen „Gold-
Standard“ hin konvergieren zu lassen. 
Die unvermeidlichen technischen und 
konzeptionellen Kompromisse bei der 
Realisierung sollten in produkt- und 
technologiespezifischen Guidelines defi-
niert werden, um insgesamt eine mög-
lichst hohe Qualität und Konsistenz der 
verschiedenen Produkte zu erzielen, die 

heute in der SAP Business Suite ge-
bündelt vertrieben werden.  

Ein technologieunabhängiges UI-
Designkonzept hat naturgemäß eine 
Glaubwürdigkeitslücke, die durch die 
Lokation diesseits/jenseits des Atlan-
tiks noch verstärkt wurde. Die Legiti-
mation des Konzepts sowie Teams 
wird permanent herausgefordert. 

Aufgrund dieser Erfahrung wurden die 
lokalen Guidelines-Teams wesentlich 
verstärkt, um mit hoher Verfügbarkeit 
technische und konzeptionelle Fragen 
schnell und kompetent beantworten zu 
können. Diese Teams agieren dabei 
nicht nur als Richtlinien-Editoren, son-
dern auch als Mittler zwischen Frame-
work-Entwicklung und Anwendungs-
design. 

Die Guidelines werden zunehmend in 
Wikis veröffentlicht, mit Tagging und 
Suchunterstützung. Das Wiki ist i.d.R. 
nicht editierbar, aber jede Seite ist 
kommentierbar. Die Funktion wird 
nicht übermäßig genutzt; die Bereit-
schaft zur offenen Diskussion hat aber 
entscheidend zum Erfolg der Guideli-
nes beigetragen. Schon die erste 1:1-
Übertragung der Guidelines ins Wiki 
wurde deutlich besser bewertet als die 
ursprüngliche Intranet-Publikation.  

Anfragen zu komplexeren Designfra-
gen per Mail werden von den Guideli-
nes-Teams typischerweise innerhalb 
eines halben Tages beantwortet. 
Durch diese extensive Kommunikation 
entsteht eine vitale Design-
Community, die die Guideline-Qualität 
und -Weiterentwicklung vorantreibt. 

Das Angebot editierbarer Wiki-
Guidelines wird kaum genutzt. Den 
Benutzern reicht offenbar die Kom-
mentierbarkeit aus. Auch in den 
Guidelines-Teams erregte die Idee 
benutzergenerierter, „öffentlich 
reifender“ Wiki-Guidelines wenig Be-
geisterung. 

4.0 Systematische Entwicklung und 
Verifikation: SAP CRM (Schrepp, 
Held)

Das SAP Customer Relationship 
Management (CRM) fördert kundenori-
entierte Geschäftsprozesse in Verkauf, 
Service und Marketing. Die Lösung un-
terstützt dabei alle Kontaktkanäle zum 
Kunden über Außendienst, Internet, Call 
Center und Vertriebspartner. Das SAP 
CRM ist ein Standardpaket, das Kunden 
noch auf ihre Bedürfnisse einstellen 
können. Aufgrund des großen Funkti-
onsumfangs enthält dieses Paket hun-
derte unterschiedlicher Screens, von 
denen in einer Kundeninstallation aller-
dings nur die für die jeweiligen Ge-
schäftsprozesse relevanten sichtbar 
sind. Die hohe Konfigurierbarkeit erfor-
dert eine Konsistenz von Bildschirmauf-
bau und Interaktion aller Screens. 

Im ersten Schritt wurde anhand einer 
Vielzahl unterschiedlicher dokumentier-
ter Nutzungsabläufe – z.B. Erfassen 
neuer Kundendaten, Anlegen eines Ver-
kaufsauftrags, Erfassen und Abwickeln 
von Serviceanfragen etc. - ein einheitli-
ches UI Konzept erarbeitet. Das Kon-
zept definiert eine kleine Zahl von 
Screen-Typen (z.B. Einstiegsseite, Su-
che, etc.). Für jeden Screen-Typ sind 
dabei Layout und grundlegende Interak-
tionen über Regeln festgelegt. 

Im zweiten Schritt wurde das Konzept in 
einer UI Guideline festgehalten. Dabei 
wurde darauf geachtet, die folgenden 
Zielgruppen zu adressieren: 

� User Interface Designer und Pro-
dukt Manager (erstellen das Design) 

� Software-Entwickler (setzen das 
Design um) 

� Tester (prüfen Funktionalität und 
Einhalten der UI Guideline) 

� Kunden und Berater (nehmen Ände-
rungen und Erweiterungen vor) 

Die UI Guideline ist im SAP Portal als 
PDF für alle Mitarbeiter verfügbar. Kun-
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den und Beratern kann die Guideline zur 
Verfügung gestellt werden. Für einige 
Elemente des UI Konzepts stehen auch 
Tutorien zur Verfügung. 

Im dritten Schritt wurden aus der UI 
Guideline alle testbaren Regeln extra-
hiert. Diese wurden in Checklisten über-
führt. Diese werden für jeden Screen im 
System als Teil des Standardtests ab-
gearbeitet. Dadurch werden Abweichun-
gen von der Guideline vor der Ausliefe-
rung erkannt und behoben. 

Das Einhalten der UI Guideline ist für 
alle Screens im System verbindlich. Für 
Sonderfälle, deren spezifische Anforde-
rungen sich nicht innerhalb der UI Gui-
deline abbilden lassen, muss eine Aus-
nahmegenehmigung beantragt werden. 
Da die Guideline verbindlich ist, sind 
Änderungen an bestehenden Regeln 
aufwändig. Deshalb wurde ein Change 
Management Prozess etabliert. Kon-
zept-Erweiterungen, die keine Änderung 
bestehender Screens erfordern, können 
direkt vom Usability Team beschlossen 
und in die Guideline aufgenommen wer-
den. Alle anderen Änderungen erfordern 
die Zustimmung von Solution Manage-
ment und Entwicklung. Solche Änderun-
gen können erst Teil der Guideline wer-
den, wenn der entsprechende Aufwand 
im Entwicklungsprozess eingeplant wur-
de. 

Durch den oben beschriebenen Prozess 
konnte eine hohe Konsistenz über alle 
Screens des SAP CRM Systems hinweg 
sichergestellt werden. Erfolgsfaktoren 
waren dabei: 

� ein einheitliches UI Konzept, das 
Screens und Interaktionen festlegt 

� Adressieren der Anforderungen aller 
Zielgruppen in der UI Guideline 

� Verankern der UI Guideline im Ent-
wicklungsprozess über Test und 
Change Management Prozess 

5.0 Standardisierung der User Inter-
face Entwicklung: Daimler AG 
(Offergeld)

Die Daimler AG hat zur Unterstüt-
zung zentraler Geschäfts- und Ent-
wicklungsprozesse (z.B. Controlling, 
Marketing, Vertrieb, Entwicklung) eine 
Vielzahl von IT Systemen im Einsatz. 
Die Nutzer sind zumeist interne Mitar-
beiter. 

Daimler tritt bei der Entwicklung der IT 
Systeme in der Rolle eines Auftragge-
bers auf: die Funktionalität der Syste-
me wird intern spezifiziert und als Las-
tenheft an externe Dienstleister wei-
tergegeben. Diese implementieren die 
Systeme für einen Fachbereich, der es 
nach Fertigstellung in den operativen 
Betrieb überführt. Die Systeme werden 
in der Regel in verschiedenen Versio-
nen weiterentwickelt und an neue An-
forderungen angepasst.  

Ein Schwerpunkt bei Entwicklung, Ein-
führung und Betrieb zentraler IT Sys-
teme liegt in der Definition und Etablie-
rung von Prozessstandards für durch-
gängige Usability Engineering Aktivitä-
ten unter Einbindung der Forschung 
und Vorentwicklung. Damit soll sicher-
gestellt werden, dass 

� Entwicklungsprojekte effizient ab-
laufen (Optimierung Entwicklungs-
kosten), 

� Systeme die Kerngeschäftspro-
zesse effektiv und effizient unter-
stützen (Optimierung der Pro-
zessqualität),  

� Nutzer bei der Bewältigung ihrer 
Aufgaben möglichst gut unterstützt 
werden (Optimierung der Nutzer- 
und Nutzungsakzeptanz) sowie 

� die Kernkompetenz des Usability 
Engineering in die Kernprozesse 
der Fachbereiche eingebracht wird 
(systematische Verbesserung der 
IT Entwicklungs- und Vergabepro-
zesse).  

Bei der Umsetzung wird zwischen be-
reits laufenden Entwicklungsprojekten 
und neu anlaufenden Projekten unter-
schieden. Verankerung von Usability 
Engineering als Kernkompetenz der 
unternehmensinternen IT Entwicklungs-
prozesse ist ein weiterer Schwerpunkt.  

Der Einstieg bei bereits laufenden IT-
Entwicklungsprojekten ist eine heuristi-
sche Expertenevaluation auf der Basis 
von ISO 9241-10 (110) auf Oberflä-
chen(teile) mit bereits absehbaren Usa-
bility-Problemen. Die Evaluationsergeb-
nisse und Maßnahmen („Oberflächen-
kosmetik“) werden verwendet, um Pro-
jektmanagement und Fachbereich für 
Usability zu sensibilisieren. Für die Zeit 
nach Einführung des Systems sowie den 
nächsten Systementwicklungszyklus 
wird UE-Unterstützung angeboten. 

Bei neu anlaufenden Projekten muss UE 
bereits in der Definitionsphase als Teil-
prozess eingeplant werden, beginnend 
mit der Ausschreibung der Systement-
wicklung. Nutzerrepräsentanten werden 
während der Projektlaufzeit eingebun-
den. Externe Dienstleister werden u.a. 
nach UE Know-How ausgewählt und 
über Usability-Ziele und die Beschrei-
bung von umzusetzenden Aufgaben 
gesteuert. Die Ausarbeitung von Usabili-
ty-Konzepten ist Teil des Daimler-
Lastenhefts. Nach Einführung des Sys-
tems werden Akzeptanzanalyseergeb-
nisse im nächsten Zyklus genutzt. 

Zur Verankerung von UE als Kernkom-
petenz der unternehmensinternen IT 
Entwicklungsprozesse wird UE als Auf-
traggeberkompetenz in den Fachberei-
chen etabliert. Dazu gehört das Sicher-
stellen angemessener UE Aktivitäten 
über die gesamte Projektlaufzeit in je-
dem neu anlaufenden IT Entwicklungs-
projekt, die Integration ausgewählter UE 
Aktivitäten in Entwicklungsprozesse der 
Fachbereiche, und der Aufbau von UE 
Kompetenz z.B. durch Etablierung eines 
Usability-Experten. 
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Die Durchführung von heuristischen 
Expertenevaluationen hat sich bewährt, 
da man so in nahezu jede Entwick-
lungsprojektphase einsteigen und einen 
schnellen Nutzen anbieten kann. Auch 
in sehr späten Projektphasen konnten 
stets Mängel in den Benutzungsoberflä-
chen mit relativ wenig Aufwand schnell 
und für alle spürbar behoben werden. 
Die Ergebnisdarstellung hat immer stark 
zur Sensibilisierung des Durchführenden 
beigetragen, so dass im nächsten Pro-
jekt die UE-Expertise von Anfang an mit 
eingeplant wurde. 

Als entscheidend erwies sich die Defini-
tion einer Projektrolle „Usability-Experte“ 
auf Seiten Daimlers. Die Tatsache, dass 
sich wenigstens eine Person im Projekt 
verantwortlich um Ergonomiebelange 
kümmert, hat in allen so praktizierten 
Projekten bewirkt, dass das Thema UE 
im gesamten Projektverlauf bis zur Sys-
temeinführung ausreichend berücksich-
tigt wurde. Entscheidend ist dabei, dass 
es einen Verantwortlichen für dieses 
Thema gibt, auch wenn er nur wenig 
Kapazität im Projekt dafür zur Verfügung 
hat. Unsere Erfahrungen haben gezeigt, 
dass in großen Entwicklungsprojekten 
pro Jahr 0,5 bis 1 Personenjahr UE Ex-
pertise ausgereicht haben. 

Die Forderung von Auftraggeberseite, 
dass für das zu entwickelnde System die 
Usability ein zentrales Qualitätskriterium 
ist, war ein ganz entscheidender Garant 
dafür, dass das Thema von externen 
Dienstleistern und vom Projektmanage-
ment ernst genommen und ausreichend 
Ressourcen dafür bereitgestellt wurden. 
UE als Auftraggeberkompetenz (und 
nicht nur als Entwicklungskompetenz) 
hat sich hier vielfach bewährt. 

Trotz dieser Erfolge ist UE als eigene 
Disziplin noch nicht so anerkannt und 
als notwendig erachtet wie etwa Pro-
jektmanagement, Risikomanagement, 
etc. Der Beitrag eines konsequenten UE 
zu nahezu allen „klassischen“ Software 

Engineering Disziplinen wird unter-
schätzt. Eine Erfolgsstrategie kann 
sein, diesen Beitrag konsequenter 
herauszustellen oder relevante Aktivi-
täten des UE in diese Engineering-
Disziplinen zu integrieren. 

6.0 Unternehmensweites Best Prac-
tise Sharing: Siemens AG 
(Scheurer) 

Die Siemens AG (Berlin und Mün-
chen) unterstützt Kunden in rund 190 
Ländern auf den Gebieten Industrie, 
Energie und Gesundheitswesen. Die 
Produktdiversität ist groß – von der 
Glühbirne über bildgebende Verfahren 
bis hin zum Kraftwerk. 

Die zentrale Abteilung Corporate 
Technology (CT) ist Dienstleister für 
technologische Innovationen. Das 
User Interface Design Center der CT 
(CT IC 7) hat die Aufgabe, Usability 
Engineering auf der Basis von ISO 
9241 und 13407 zu etablieren. Sie ist 
ein von der Datech akkreditiertes Prüf-
labor für beide Normen. An den drei 
Standorten (München, Princeton und 
Beijing) arbeiten über 50 Ingenieure, 
Designer und Psychologen. Diese 
unterstützen die Entwicklungsabteilun-
gen in den operativen Bereichen. Ins-
gesamt arbeiten weit mehr als 100 
Experten an dem Thema. 

Innerhalb des Siemens-Konzerns wer-
den "Standards" nicht als verbindliche 
Vorgaben gesehen, sondern als Ges-
taltungsempfehlungen im Sinne von 
„Best Practices“. Einen einheitlichen 
formalen Standard für alle Produkte 
aus dem Hause Siemens einzufordern 
ist aufgrund der heterogenen Anwen-
dungsgebiete sehr aufwändig und ver-
mutlich auch nicht nutzerfreundlich.  

Styleguides werden für Produktfamili-
en erstellt, um Homogenität des Look 
& Feels und hohe Entwicklungseffi-
zienz zu erzielen. Im Fokus unserer 

internen Standards steht aber die Be-
nutzerfreundlichkeit des Produktes. 

Dies gelingt umso besser, je mehr die 
systematischen Vorgehensweisen des 
UE als integraler Bestandteil des "Pro-
dukt Lebenszyklus Management" (PLM) 
verstanden werden. Daher ist es wichtig, 
das UE in die unternehmensweit vorge-
schriebenen Prozesse aufzunehmen. 

Prozesse müssen von Menschen gelebt 
werden. Daher sind Maßnahmen etab-
liert worden, mit denen Usability in den 
Köpfe und Herzen der Mitarbeiter veran-
kert werden soll. Als ein wichtiges In-
strument hierfür hat sich die vor drei 
Jahren etablierte, unternehmensweite 
Best Practise Sharing Community „Usa-
bility @ Siemens“ herausgestellt. 

Einmal jährlich treffen sich Produktma-
nager, Verantwortliche für die Vorfeld-
entwicklung, Projektleiter und Usability-
Experten, um sich einen Tag lang zu 
den neusten Trends im User Interface 
Design und über ihre Erfahrungen zum 
Thema Usability auszutauschen. Ziel ist 
der Erfahrungsaustausch, das Networ-
king und die Identifikation von Themen 
gleichen Interesses. Die CT IC 7 über-
nimmt hier die Rolle des Organisators 
und bindet neben den Fachexperten 
auch das Top-Management in die Ver-
anstaltung ein. Bedürfnisse und Wün-
sche der Community werden identifiziert 
und umgesetzt. Beispiele hierfür sind: 

� Interne UE-Schulung für Entwickler 
und Entscheider  

� UE-Prozessberatung durch CT IC 7, 
um UE in bereichsspezifische Pro-
duktentwicklungsprozesse zu integ-
rieren 

� kleinere unternehmensweite Fach-
kreise zu Themen wie neue Interak-
tionstechnologien, UI-Prototyping 

Zusätzlich erfolgt ein Wissensaustausch 
innerhalb Siemens durch gezielte Per-
sonalrotation in Projekten und Organisa-
tionen. Aufgrund der großen Produktdi-
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versität sind die Einsatzfelder der CT IC 
7 entsprechend vielfältig. Für Anforde-
rungsanalysen fahren Experten in Zügen 
mit, stehen in Operationssälen oder un-
tersuchen die Bedienung von Leitwarten 
in Kraftwerken. In der Regel wechseln 
die Mitarbeiter nach einigen Jahren in 
die operativen Geschäftsbereiche. Im 
Gegenzug werden freie Positionen im 
User Interface Design Center mit Fach-
experten aus den Bereichen besetzt, die 
mit ihren Erfahrungen dafür sorgen, 
dass das Domänen Know-how auch in 
der Zentrale auf hohem Niveau bleibt. 
Dieser Austausch von Wissen und Per-
sonen lässt sich durch das unterneh-
mensweite Best Practise Sharing und 
dem daraus entstehenden Usability-
Netzwerk deutlich leichter realisieren als 
zuvor. 

Usability Engineering kann immer dort 
erfolgreich eingeführt werden, wo die 
beteiligten Menschen die Voraussetzun-
gen dafür haben. Projekte sind erfolg-
reich, wenn 

� das Top-Management seine Unter-
stützung zeigt.  

� in den Projektteams gegenseitige 
Akzeptanz da ist: Gegenüber der 
Ausbildungs-Disziplin (Techniker – 
Nicht-Techniker) und der Rolle im 
Projekt (Usability-Experte – Pro-
duktmanager – Entwickler). 

� profundes Wissen über den Nut-
zungskontext in der Triade Europa, 
USA, Asien vorhanden ist oder er-
hoben wird.  

Was nicht funktioniert, sind starre An-
weisungen und Muss-Standards, die 
nicht auf den spezifischen Nutzungskon-
text passen. Solche Top Down Vorga-
ben werden nie zu gelebten Prozessen 
oder hoher Produktqualität  führen. 

7.0 Über Richtlinien zur Schlüssel-
rolle: IBM Deutschland Re-
search & Development GmbH 
(Willuhn) 

Das erste Richtlinienwerk für Pro-
duktgestaltung wurde vor fast genau 
20 Jahren IBM-weit eingeführt: mit 
dem „Common User Access Basic 
Interface Design Guide“ wurden ver-
bindliche Regeln und Empfehlungen 
für die konsistente Gestaltung von 
textbasierten Nutzungsschnittstellen 
definiert. Bald darauf folgten mit „Ob-
ject-Oriented Interface Design“ pro-
dukt- und prozessbezogene Richtlinien 
für die Gestaltung grafischer Nut-
zungsschnittstellen. Heute kommt eine 
Vielzahl von Gestaltungsrichtlinien 
zum Einsatz, die für die IBM Software 
Brands und Produktfamilien spezifisch 
sind (z.B. Tivoli, WebSphere, Lotus), 
ergänzt durch Richtlinien für webba-
sierte Anwendungen und barrierefreies 
Design. Darauf aufbauend sind auch 
User Interface Design Patterns verfüg-
bar, die für eine weitere Vereinheitli-
chung der Gestaltung sorgen. 

Für die Usability Praktiker erwiesen 
sich diese Regelwerke anfangs als 
Türöffner: als „Hüter“ dieser Regeln 
konnten sie mehr Einfluss auf die Pro-
duktgestaltung nehmen als ihnen vor-
her zugestanden wurde. Ab Mitte der 
90iger Jahre wurde diese Phase durch 
die Einführung prozessbezogener 
Richtlinien abgelöst: mit „User-
Centered Design“ wurden Rollen, Ver-
antwortlichkeiten und Aktivitäten für 
Usability Engineering im gesamten 
Entwicklungsprozess festgelegt. Seit-
dem wurden die Kompetenzen und 
Einflussmöglichkeiten zunehmend 
erweitert – resultierend aus der Er-
kenntnis, wie wichtig das Merkmal 
Usability für den Erfolg eines Produk-
tes ist. Die Aktivitäten fokussierten sich 
zunehmend auf die Erhebung des Nut-
zungskontextes und der Umsetzung 
dieser Erfordernisse in Gestaltung der 

Nutzungsschnittstelle. Gestaltungsricht-
linien werden dabei zwar als wichtiges 
Arbeitsmittel angewendet, bleiben aber 
weitgehend im Hintergrund. 

Wesentlich wichtiger und effektiver ist 
die frühzeitige, enge Einbindung der 
Usability Experten in das Entwicklungs-
team. Schon in der Konzeptphase arbei-
ten Usability Experten mit Kunden im 
Rahmen von Customer Advisory Coun-
cils oder Design Partnership Programs 
zusammen, um Anforderungen zu erhe-
ben. In der Folge sind sie mitverantwort-
lich für die Definition des Use Case Mo-
dells und meist alleinverantwortlich für 
die Spezifikation des User Interfaces. 
Dies geschieht in Form von Storyboards 
oder interaktiven Prototypen. Im Idealfall 
liegt damit eine validierte Spezifikation 
vor, bevor die erste Zeile Code ge-
schrieben wird. Sie spielt eine wichtige 
Rolle für die Planung und Kommunikati-
on im gesamten Projektteam: Aufwände  
können exakter geplant werden, Abhän-
gigkeiten und Schnittstellen werden frü-
her und genauer erkannt – ein Nebenef-
fekt, der für die Akzeptanz und den Stel-
lenwert des Usability Engineering sehr 
hilfreich ist. 

Erfolgsfaktoren für Usability Enginee-
ring: zunächst ist der Stellenwert zu 
nennen, den das Top Management dem 
Thema Usability beimisst, und die Häu-
figkeit, mit der Status abgefragt und be-
rücksichtigt wird. Die Basis bilden die in 
den Prozessbeschreibungen definierten 
Verantwortlichkeiten und Kompetenzen 
der Usability Experten. Frühes und de-
tailliertes Prototyping hat sich dabei als 
sehr effektive und werterbringende Me-
thode bewährt. Essenziell sind auch die 
produktübergreifende Zusammenarbeit 
und der Austausch in der weltweiten 
Usability Community. Standards für Pro-
duktgestaltung sind zwar ein wichtiges 
Arbeitsmittel für Usability Experten, spie-
len heute aber nur eine vergleichsweise 
untergeordnete Rolle. 
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