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I  Motivation und Hintergrund

Softwareentwickelnde kleine und mittlere Unternehmen (KMU) erkennen zunehmend, dass
die nutzerzentrierte Gestaltung ein wichtiges, oft entscheidendes Kriterium fiir die Benutzer-
freundlichkeit und damit den Erfolg ihrer Produkte ist. Stolpersteine auf dem Weg zum er-
folgreichen Usability- und User Experience-Engineering sind dabei allerdings haufig die
Unkenntnis der passenden Methoden bzw. die Befiirchtung zu hohen Aufwands an Ressour-
cen und von Verzogerungen in der Produktentwicklung (vgl. Stade et al., 2013; Reckin &
Brandenburg, 2013; Woywode et al., 2011).

Vor dem Hintergrund wurde im Forderschwerpunkt Mittelstand-Digital — IKT-Anwendungen
in der Wirtschaft des Bundesministeriums fiir Wirtschaft und Energie (BMWi) die Forderini-
tiative Einfach intuitiv — Usability fiir den Mittelstand gestartet. Diese zielt darauf ab, die
Kompetenzen der KMU in Usability- und User Experience (UUX) zu steigern. Im Rahmen
der Forderinitiative wurden in verschiedenen Arbeitstreffen von Teilnehmern aus Wirtschaft
und Wissenschaft relevante Herausforderungen und Ansétze zu Vorgehensmodellen, Metho-
den und Praktiken erarbeitet und diskutiert. Hieraus ist die Workshopreihe ,,Usability fiir die
betriebliche Praxis® mit dem Ziel entstanden, eine Plattform fiir Theoretiker und Praktiker
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gleichermallen anzubieten, sowie sich iiber Konzepte, Werkzeuge und Methoden und deren
Verankerung in der betrieblichen Praxis anhand konkreter und anschaulicher Beispiele aus-
zutauschen. Der erste Workshop hierzu fand auf Mensch und Computer 2013 statt. Ziel war
eine Bestandsaufnahme der Fragestellungen und Herausforderungen fiir KMU bei der Um-
setzung von Usability-Vorhaben (Débelt et al., 2013), wihrend beim zweiten Workshop
2014 die ,,Anwendbare Forschung fiir den Mittelstand* (Stevens et al., 2014) im Vorder-
grund stand.

Fokus in diesem Jahr ist die Skalierbarkeit und der Einsatz von Methoden und die daran
gekniipfte Schwierigkeit, Methoden der Wissenschaft in der Praxis zu nutzen. In den ver-
schiedenen Forschungsprojekten der Forderinitiative hat sich gezeigt, dass schlanke UUX-
MafBnahmen in der Praxis schnell erlernt und in den Entwicklungsprozess der KMU einge-
bunden werden konnen. Zu solchen schlanken Ansitzen zéhlt z.B. das Discount Usability
Engineering (z. B. Nielsen, 1994) und die Agile UX (z. B. Kane, 2003). Demgegeniiber
scheinen andere Methoden eher ungeeignet und eher zu den akademischen Ladenhiitern zu
gehoren.

2 Skalierbare UUX-Methoden

Der diesjdhrige Workshop greift das Thema auf und widmet sich der Frage nach der Skalie-
rung und Einsatz von UUX-Methoden in KMU. Das Thema adressiert dabei gleich mehrere
Dimensionen. So betrifft es z.B. die Frage, inwieweit eine Methode sowohl in groen Kon-
zernen, als auch in mittleren und kleinen Unternehmen eingesetzt werden kann und wo es
Unterschiede in Bezug auf den Einsatz der Methoden geben konnte. Betroffen ist ferner die
Frage des Aufwands — liefert eine Methode nur mit groen Nutzerzahlen gute, weil valide
Ergebnisse oder kann sie auch mit einer kleinen Gruppe an Nutzern sinnvoll eingesetzt wer-
den? SchlieBllich soll diskutiert werden, inwieweit Methoden fiir die Nutzung in der Praxis
verschlankt und vereinfacht werden konnen, ohne dass sie ihre Validitit verlieren und wel-
che UUX-Methoden dafiir iberhaupt geeignet wiren. »Skalierbarkeit« meint insofern auch
die Anpassbarkeit von UUX-Methoden an die Unternehmensbedingungen und die jeweiligen
Projektsituation.

Es stellt sich die Frage, ob eine Systematik zu erkennen ist, wie UUX-Methoden in der Pra-
xis in die Arbeitsprozesse integriert werden, wie Methoden aus der Forschung besser aufbe-
reitet werden konnen, bzw. welche zusitzliche Herausforderungen die Praxis stellt. Weiter
miissen Stakeholder wie Manager und Entwickler als zentrale Multiplikatoren fiir die Ver-
breitung von UUX in den Unternehmen angesprochen werden.

Hierzu sollen die Bedeutung von Methoden des UUX-Engineerings im Softwareentwick-
lungsprozess diskutiert, sowie verschiedene Methoden auf ihren Praxisbezug und die An-
passbarkeit auf die Bediirfnisse von KMU betrachtet werden. Dafiir werden gelungene und
gescheiterte Beispielfille dargestellt sowie Erfahrungen und Erkenntnisse aus dem Einsatz
von UUX-Methoden in KMU vorgestellt und besprochen. Auch sollen wiederkehrende
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Schwierigkeiten und Herausforderungen bei der Umsetzung von UUX-Methoden in KMU
durch die Teilnehmer identifiziert und mogliche Losungsansitze ausgearbeitet werden.

3 Zielgruppe

Dieser Workshop zielt darauf ab, theoretische wie empirisch getestete Ansitze fiir Beforde-
rung und Einsatz von UUX-MaBnahmen in KMU zu diskutieren. Die Zielgruppen des Work-
shops sind dabei HCI Forscher, Usability und User Experience Experten, Designer, Entwick-
ler, sowie Entscheider in Entwicklungs- und Anwenderunternehmen, die sich mit dem be-
trieblichen Einsatz von UUX-Methoden und Vorgehensmodellen auseinandersetzen. Dabei
mochten wir das wissenschaftlich-praktische Forum der Mensch und Computer 2015 zur
kritischen Diskussion praxisorientierter Ideen und aktueller Forschungsergebnisse nutzen.

Das Workshopformat soll den Wissensaustausch zwischen Forschern und Praktikern fordern.
In Referaten werden iibersichtsartig aktuelle Ansdtze und Forschungsergebnisse zum Einsatz
von UUX-Methoden in KMU vorgestellt, die dann von den Teilnehmern vor dem Hinter-
grund eigener Praxiserfahrungen komplementiert und kritisch gewiirdigt werden. Ferner wird
Praktikern die Moglichkeit gegeben ihre Situation, Erfahrungen, bevorzugten Methoden und
praktischen Herausforderungen vorzustellen. Im Anschluss an den Workshop werden die
Ergebnisse tiber Website www.uux-praxis.de offentlich zugédnglich gemacht.
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