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Vorwort 
Die Tagung Mensch & Computer 2013 wird vom Fachbereich Mensch-Computer-Interaktion 
der Gesellschaft für Informatik GI e.V. ausgerichtet und findet gemeinsam mit der Tagung 
Usability Professionals 2013 (UP 13) der German Usability Professionals Association und 
der Deutschen e-Learning Fachtagung DeLFI 2013 der Fachgruppe e-Learning der GI statt. 
Die Beiträge der UP 13 und der DeLFI 13 erscheinen jeweils in eigenen Tagungsbänden. In 
diesem Jahr wird die Konferenz Mensch & Computer an der Universität Bremen durchge-
führt. Das diesjährige Motto lautet „Interaktive Vielfalt“. 

Aus den 76+39 Einreichungen für die M&C hat das Programmkomitee 26 Lang- und 16 
Kurzbeiträge ausgewählt, die in einem eigenen Tagungsband veröffentlicht werden. Im vor-
liegenden Workshopband werden elf angenommene Workshops dokumentiert sowie die zehn 
ausgewählten interaktiven Demos. Alle Beiträge werden auch in der Digital Library unter 
http://dl.mensch-und-computer.de/ zur Verfügung gestellt. 

Workshops bieten bei der M&C die Gelegenheit, Diskussionen zu führen, die durch die vor-
herige Einsendung von kurzen Beiträgen der Teilnehmerinnen und Teilnehmer vorbereitet 
werden. Die Themen der diesjährigen Workshops sind so vielfältig wie die Tagung selbst. 
Wir hoffen, dass Sie sich – auch wenn Sie an den Workshops selbst nicht teilgenommen 
haben – durch den umfangreichen Workshopband zu neuen Forschungsthemen anregen las-
sen! 

Wir danken allen, die diese Workshops organisiert haben, und allen Beitragenden.  

Mensch-Computer-Interaktion lebt vom Anfassen und Ausprobieren, Interagieren und Erle-
ben. Deshalb gibt es auch dieses Jahr wieder die Kategorie inter | aktion – die M&C Demo-
session. In diesem Workshopband finden sich die Kurzbeschreibungen aller diesjährigen 
Demo-Beiträge. Die dazugehörigen Videos können Sie in der MCI Digital Library abrufen. 
Die zehn ausgewählten Demos zeigen neuartige Interaktionsbeispiele aus den Bereichen 
Multitouch-Steuerung, Gaming, Kunstinstallation, Virtual Reality, Body Interaction, Eye-
Tracking, Gesangssynthese und Tangibles. Diese im wahrsten Sinne des Wortes interaktive 
Vielfalt an Demos gibt einen guten Einblick in zukünftige Forschungsschwerpunkte. Wir 
danken allen Beitragenden für ihre kreativen Exponate. 

 

 
 
 
 
 
 
 

Bremen, im Juli 2013     Susanne Maaß, Rainer Malaka, Susanne Boll 
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Usability für die betriebliche Praxis: 
Prozesse, Methoden, Praktiken  

1 Einleitung  

„Einfach intuitiv - Usability für den Mittelstand" 

Dies ist der Name der aktuellen Förderinitiative des Bundesministeriums für 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) für den Mittel-
stand und das Handwerk zu fördern (BMWI 2011). 

Der Förderinitiative ist eine Studie vorausgegangen (Woywode et al. 2012), die zum einen 
attestiert, dass Usability eine immer größere Bedeutung gewinnt. Auf der anderen Seite zeigt 
sie zugleich auf, dass die Etablierung von Usability in die betriebliche Praxis noch nicht im 
gleichen Maße 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 können. Neben diesem erhöhten „An-
spruchsdenken“ seitens der Nutzer findet in vielen Domänen eine Sättigung in Bezug auf die 
angebotenen Funktionalitäten statt. Demgegenüber versuchen Marktteilnehmer sich durch 
gute Usability und eine gelungene User Experience von den Konkurrenzprodukten abzuhe-
ben.  

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

Über die genauen Gründe, als auch Strategien zur Überwindung des Status-Quo kann in 
weiten Teilen jedoch nur spekuliert werden. Dies hat damit zu tun, dass in den Anfängen der 

S. Boll, S. Maaß & R. Malaka (Hrsg.): Workshopband Mensch & Computer 2013 
München: Oldenbourg Verlag, 2013, S. 3–7 



4 Kugelmeier, Schmidt, Stevens, Thüring & Ziegler    

 

Usability-Forschung verständlicherweise ein Fokus darauf lag, die Gesetzmäßigkeiten der 
Mensch-Computer-Interaktion aufzudecken und davon wissenschaftlich valide Methoden zur 
Messung der Gebrauchstauglichkeit sowie zur Erfassung des resultierenden Nutzererlebens 
abzuleiten. Darüber hinaus wurden diverse Vorgehensmodelle (wie das Participatory Design-
Modell STEPS, der Usability Engineering Lifecycle oder das User Centered Design nach ISO 
9241-210) vorgeschlagen. Während 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-Maßnahmen in kleinen und 
mittelständischen Unternehmen (KMU). In der groß angelegten Bestandsaufnahme der 
Struktur der Softwareentwicklung in Deutschland (Friedewald et al. 2001) zeigte sich, dass 
die Softwarebranche stark durch kleinere und mittlere Unternehmen geprägt ist. Desweitern 
zeigte sich, dass die meisten Unternehmen keinem standardisierten Entwicklungs-Modell 
folgten, sondern entweder ein unternehmenseigenes Modell oder kein explizites Modell 
anwandten. Dies deckt sich mit der qualitativen Untersuchung von Nett und Wulf (2005), die 
aufzeigt, dass KMUs im hohen Maße vor der strukturellen Herausforderung stehen, sich agil 
an dynamisch wandelnde Markt- und Kundenbedürfnisse anzupassen. Auch besitzen kleine 
Unternehmen weniger stark ausgeprägte Prozesse und die Mitarbeiter sind meist eher Gene-
ralisten (z.B. Entwickler ist sind sowohl für Datenbankanbindung, als auch für das User 
Interface-Design zuständig). Ein weiteres strukturelles Problem für 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 Nutzerwünschen auseinanderzu-
setzen, sondern sich zunächst einmal auf die im Auftrag enthaltenen Kundenwünsche 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, während agile Modelle nur stiefmütterlich behandelt wurden. Demgegenüber 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 mittelständischen Unternehmen das 
Thema Usability noch nicht in der Breite angekommen ist und sich die systematische An-
wendung von Usability Prozessen und Methoden noch nicht durchgängig etabliert hat. 

Der Workshop „Usability in der betrieblichen Praxis“ versteht sich hierbei als ein Mosaik-
stein, der die Forschungsagenda Usability verstärkt vor dem Hintergrund der betrieblichen 
Einbettung und Einbettbarkeit bearbeitet.  

2 Themen 

Den Themenschwerpunkt „Vielfalt der Methoden“ der Mensch und Computer 2013 aufgrei-
fend, möchte 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 Größe des 
Unternehmens, dem Umfang des Softwareprojekts und der Teamgröße bis hin zur Unter-
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nehmenskultur, der Branchenzugehörigkeit, der Art der Software, der Form der Entwickler-
Kunde-Nutzer Beziehung, etc. Auch stehen Unternehmen vor vielfältigen Herausforderun-
gen, wenn sie Usability Methoden einführen: So müssen u.a. Mitarbeiter geschult werden, 
Prozesse umgestellt werden, Kosten und Nutzen der Maßnahmen ausgewiesen werden, so-
wie Kunden als auch die eigenen Mitarbeiter vomMehrwert der Usability-Maßnahmen über-
zeugt werden. 
 
Im Workshop soll zum einen eine erste Bestandaufnahme der Vielfältigkeit der heutigen 
betrieblichen Usability Praxis in kleinen und mittleren Unternehmen zusammengetragen 
werden. Darauf aufbauend sollen fundierte Ansätze 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 Lösungsansätze und Good Practices von Usability in der betrieblichen Praxis 
diskutiert werden.  
 
Der Workshop geht dabei zurück auf das erste Arbeitsforum der Förderinitative “Einfach 
intuitiv - Usability für den Mittelstand” des BMWi, bei dem von über 25 Teilnehmern aus 
Wirtschaft und Wissenschaft relevante Herausforderungen und erste Ansätze 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 

● Widersprüche zwischen theoretischen Annahmen und Anforderungen der Praxis 

● Unterschiede und Gemeinsamkeiten im Verständnis der Usability in verschiedenen 
Unternehmen  

● Fallstudien zur Usability-Praxis in den verschiedenen Domänen, sowie verglei-
chende Studien zu Unterschieden und Gemeinsamkeiten zwischen den Domänen 

● Relevante Einflussgrößen auf die Ausgestaltung und den Erfolg von Usability-
Maßnahmen aus Unternehmens- und Forschungsperspektive 

● Methodische Aspekte: Ursachen für die Schwierigkeiten bei der Evaluation bzw. 
Bewertung von Vorgehensmodellen und methodische Lösungsvorschläge hierzu 

● Wirtschaftlichkeit und Nützlichkeitsbetrachtung 

● Usability als strategisches und organisatorisches Ziel der Unternehmensentwick-
lung 

● Strukturelle, kognitive, sowie unternehmenskulturelle Barrieren bei der Einführung 
sowie Umsetzung von Usability Methoden im Unternehmen 

● Verhältnis von Usability in der externen Kommunikation und gelebter Usability 
Prozesse. 



6 Kugelmeier, Schmidt, Stevens, Thüring & Ziegler    

 

● Neue Ansätze, die z.B. in erster Linie nicht am Produkt oder den Prozessen im Un-
ternehmen, sondern bei Kommunikation zwischen Unternehmen und Kunde anset-
zen 

● Zukünftige Anforderungen und Visionen für Vorgehensmodelle in der Zukunft. 
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Zusammenfassung 

Dieser Beitrag stellt eine im November 2012 bis April 2013 durchgeführte qualitative Studie vor, die 
im Wesentlichen auf die Arbeitspraxis der deutschen Software entwickelnden kleinen und mittelständi-
schen Unternehmen (KMU) abzielte und Hindernisse, welche die Durchführung von Usability-
Maßnahmen in KMU behindern oder beeinträchtigen, aufzeigt. Die Erhebung qualitativer Daten erfolg-
te im Rahmen eines vom BMWi geförderten Forschungsprojekts „Simply usable“. Die Ergebnisse der 
Studie machen deutlich, dass zum einen sehr unternehmensspezifische Anpassungen von bekannten 
Vorgehensmodellen des Software Engineering notwendig sind und zum anderen bestimmte Faktoren 
wie vorhandene Ressourcen, Haltung des Auftraggebers, soziokulturelle und (innen-)politische Einflüs-
se sowie Fachkompetenz im Bereich Usability einen entscheidenden Einfluss auf eine erfolgreiche 
Integration von Usability-Maßnahmen in die Entwicklungsprozesse der KMU haben. 

1 Einleitung 

Die deutsche Softwarebranche ist durch kleine und mittelständige Unternehmen (KMU) 
geprägt, die ihre Arbeitsweise typischerweise an kundenspezifische Prozesse und Produktbe-
darf ausrichtet, um wettbewerbsfähig am Markt agieren zu können (Bundesministerium für 
Bildung und Forschung (BMBF) 2011). Es handelt sich um einen agilen und dynamischen 
Markt mit hohem Konkurrenzdruck, bei dem die Entwicklung von bedarfsgerechten und 
gebrauchstauglichen (Software-) Produkten ein bedeutsames Mittel darstellt, um die eigene 
Wettbewerbspositionen ausbauen und sich gegenüber Mittbewerbern abheben zu können 
(Bak et al. 2008; Friedewald et al. 2001; Rosenbaum et al. 1999). Die Anwendbarkeit von 
bestehenden standardisierten Vorgehensmodellen zur Sicherstellung des Wettbewerbsfaktors 
Gebrauchstauglichkeit (Usability) bei Softwareprodukten lassen sich oftmals nur schwer mit 
dem Arbeitsalltag der sehr dynamisch agierenden KMU in Einklang bringen (Bak et al. 
2008; Friedewald et al. 2001; Rosenbaum et al. 1999). Fehlende anwendbare Instrumente 
zum Qualitätsmanagement mit dem Schwerpunkt der Entwicklung von gebrauchstauglicher 
Software stellen für KMU einen Wettbewerbsnachteil gegenüber Konkurrenten dar (Bak et 
al. 2008; Friedewald et al. 2001; Rosenbaum et al. 1999). 

S. Boll, S. Maaß & R. Malaka (Hrsg.): Workshopband Mensch & Computer 2013 
München: Oldenbourg Verlag, 2013, S. 9–18 
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Deutsche Software entwickelnde KMU geraten zunehmend unter starken Wettbewerbsdruck 
durch preiswert produzierende Unternehmen aus dem Ausland. Gerade durch den globalisier-
ten IKT-Markt befinden sich auch deutsche Software entwickelnde KMU in Konkurrenz zu 
ausländischen Unternehmen. Oftmals wird z. B. Software im Umfeld des Internets in mehr-
sprachiger Ausführung umgesetzt und ausländische Unternehmen somit automatisch als 
Dienstleister interessant. 

Die Erhöhung der Produktqualität und Qualifizierung der KMU im Bereich Usability wird 
unmittelbar auf die Stärkung der Markposition Einfluss nehmen. Daher ist die Integration 
von Usability-Maßnahmen in die Entwicklungsprozesse von Software entwickelnden KMU 
mittels kompatiblen Usability-Konzepten oder Vorgehensmodellen als erstrebenswerter 
Wettbewerbsvorteil zu erachten. Ein Wettbewerbsvorteil, der potentiell zu einem gesteigerten 
Wachstum und Schaffung neuer Arbeitsplätze führen kann.  

Im Rahmen der Informations- und Kommunikationstechnologie-Strategie (IKT-Strategie) 
der Bundesregierung “Deutschland Digital 2015″ hat das Bundesministerium für Wirtschaft 
und Technologie eine Förderinitiative zur Erhöhung der Gebrauchstauglichkeit (Usability) 
von betrieblicher Anwendungssoftware (SW) für den Mittelstand und das Handwerk ins 
Leben gerufen. Ziel der Initiative ist die Stärkung der Wettbewerbsfähigkeit kleinerer und 
mittlerer Unternehmen (KMU). Dazu sollen im Rahmen der Initiative die Entwicklung und 
pilothafte Erprobung geeigneter Vorgehensmodelle zur Berücksichtigung von Usability-
Kriterien während des gesamten Entwicklungs- und Auswahlprozesses betrieblicher Anwen-
dungssoftware gefördert werden.  

Dieser Beitrag umfasst die Ergebnisse der qualitativen Untersuchung zu Beginn des For-
schungsprojekts „Simply usable“, das im August 2012 startete und dessen wesentliches Ziel 
ist es, ein speziell auf die Belange von KMU abgestimmtes Vorgehensmodell bereit zu stel-
len. Ziele der Untersuchung waren es, zum einen ein Verständnis von den Entwicklungspro-
zessen der Software entwickelnden KMU zu erlangen, zum anderen die Problematik bei der 
Integration von Usability-Maßnahmen in die Arbeitspraxis der KMU näher zu erforschen. 
Zunächst werden relevante Ansätze und verwandte Themen in dem hier adressierten Arbeits-
bereich betrachtet, gefolgt von der verwendeten Methodik. Im Anschluss zeigen wir anhand 
des empirischen Materials, welche Hindernisse hinsichtlich der Integration von Usability-
Maßnahmen in Software entwickelnden KMU identifiziert werden konnten. Abschließend 
geben wir einen Ausblick auf die zukünftigen, auf den Ergebnissen der Studie aufbauenden 
Arbeiten. 

2 Stand der Forschung und verwandte Arbeiten 

Eine vom BMBF beauftragte Studie aus dem Jahr 2000 zur Bestandsaufnahme der Software-
Entwicklung in Deutschland zeigte, dass Software und Softwareentwicklung für nahezu alle 
Produkte und Prozesse quer durch alle Branchen der deutschen Volkswirtschaft zunehmend 
zum wettbewerbsbestimmenden Faktor geworden ist (Rombach et al. 2000). Das Thema 
„Usability“ nimmt in diesem Zusammenhang die Rolle einer Schlüsselkompetenz für die 
Entwicklung wettbewerbsfähiger Softwareprodukte ein, wie auch die vom BMWi in Auftrag 
gegebene Studie „Gebrauchstauglichkeit von Anwendungssoftware als Wettbewerbsfaktor 
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für kleine und mittlere Unternehmen (KMU)“ (Institut für Mittelstandsforschung an der 
Universität Mannheim 2011) verdeutlicht.  

Insbesondere große Unternehmen haben Usability als Wettbewerbsfaktor erkannt und setzen 
auf Basis international anerkannter Standards entsprechende Maßnahmen sowohl bei der 
Entwicklung als auch bei der Auswahl von Softwareprodukten ein. Im internationalen wis-
senschaftlichen Diskurs existieren dazu verschiedenste Untersuchungen (Bak et al. 2008; 
Rosenbaum et al. 1999) und Ansätze für Vorgehensmodelle zur Integration von Usability-
Maßnahmen in den Software-Entwicklungsprozess (Mayhew 1999; Rosson & Carroll 2002). 
Ziel dieser Vorgehensmodelle ist die Sicherstellung der Usability (Gebrauchstauglichkeit) der 
entwickelten Produkte. Zu diesen Vorgehensmodellen zählt auch der von der Deutschen 
Akkreditierungsstelle (DAkkS) anerkannte „Leitfaden Usability“ (Deutsche Akkredi-
tierungsstelle Technik GmbH 2010). Dieser Leitfaden sticht aus anderen Vorgehensmodellen 
hervor, da er explizit auf die Norm ISO 9241-210 abzielt (ehemals ISO 13407) und Unter-
nehmen, die sich nach ISO 9241-210 in Deutschland zertifizieren lassen möchten, ihre Pro-
zesse entsprechend diesem Leitfaden gestalten müssen. Dieser Leitfaden bzw. dieses Vorge-
hensmodell liefert ein in der Praxis großer Unternehmen erfolgreich erprobtes Vorgehen, um 
Usability-Maßnahmen nachhaltig in Unternehmen zu etablieren und so die Gebrauchstaug-
lichkeit der entwickelten Produkte gemäß ISO 9241-11 zu gewährleisten.  

Leider gibt es aber deutliche Indikatoren dafür, dass KMU beim Einsatz von Usability-
Maßnahmen hinten anstehen. Zum Beispiel legen die von Fraunhofer FIT 2009 durchgeführ-
ten Studien zum Einsatz von Usability-Maßnahmen im Entwicklungsprozess von KMU 
nahe, dass Usability-Maßnahmen in KMU sowohl bei der Entwicklung als auch bei der An-
schaffung von Software zu wenig beachtet werden. Zum jetzigen Zeitpunkt ergibt sich ein 
hoher Forschungs- und Entwicklungsbedarf zur Umsetzung von geeigneten Usability-
Maßnahmen in KMU. Nett & Wulf kamen zu dem Schluss, dass ein möglicher Grund für die 
mangelnde systematische Umsetzung von Usability-Maßnahmen in der organisatorischen 
Struktur und recht agilen Arbeitsweise von KMU liegt, bei der „lieber Dringendes als Wich-
tiges“ erledigt wird (Nett & Wulf 2005).  

3 Methodisches Vorgehen 

Um ein umfangreiches Verständnis von den Arbeitspraktiken der Software entwickelnden 
KMU zu erlangen, wurden im Zeitraum von November 2012 bis April 2013 insgesamt 40 
semi-strukturierte, qualitative Interviews mit Mitarbeitern/-innen von Software entwickeln-
den KMU durchgeführt. Dabei handelte es sich um jeweils ca. 2-stündige Einzelinterviews 
(2 Wissenschaftler + 1 Interviewpartner), die stichpunktartig mitgeschrieben und mit Erlaub-
nis des Interviewten aufgezeichnet wurden. Das gesamte Interview wurde anschließend in 
Form eines Kontext-Szenarios zusammengefasst und den Interviewpartnern zum Zwecke der 
Validierung zur Verfügung gestellt.  

Die Gesamtzahl der Interviews unterteilt sich in Interviews mit Vertretern/-innen der Part-
nerunternehmen aus dem Projektkonsortium des Projekts „Simply usable“ und Interviews 
mit Vertretern/-innen aus projektexternen kleinen und mittleren Unternehmen. Die Interviews 
mit den Partnerunternehmen wurden in zwei Zyklen durchgeführt. Dabei hatte der zweite 
Zyklus eine Vertiefung des Verständnisses der Entwicklungsprozesse im Unternehmen und 
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eine Arbeitsplatzbegehung mit den jeweiligen Interviewpartner/-innen zum Gegenstand. 
Zusätzlich wurde während der Interviews ein besonderes Augenmerk auf die angewendeten 
Arbeitspraktiken im Unternehmen, die im Rahmen des Gesprächs thematisiert wurden, ge-
legt. Es wurden Dokumente, Anwendungen oder ähnliches Material der alltäglichen Arbeit 
gesichtet.  

3.1 Interviewteilnehmer 

Befragt wurden 25 Mitarbeiter aus insgesamt 10 Software entwickelnden KMU, darunter 
Entwickler, Projekt- bzw. Produktmanager, Medien-, Produkt- oder Interaktionsdesigner,  
Konzepter, Online-Redakteure, Online-Marketing-Spezialisten, Geschäftsführer, Informati-
onsarchitekten usw. Viele der befragten Mitarbeiter übernehmen in ihren Unternehmen un-
terschiedliche Aufgaben (z.B. Projektleitung bzw. sonstige leitende Aufgaben gemischt mit 
Software Entwicklung oder Konzeption). Bei der Auswahl der Interviewpartner wurde darauf 
geachtet, eine möglichst repräsentative Auswahl aller im Unternehmen vertretenen Rollen-
vertreter zu treffen.  

3.2 Beteiligte KMU 

Bei den befragten Unternehmen handelte es sich hauptsächlich um KMU aus der Intranet- 
und Internetbranche bzw. um KMU, die Softwarelösungen nach individuellen Kundenanfor-
derungen für Unternehmen im B-to-B und B-to-C Segment sowie für Normalverbraucher 
produzieren. Die Anzahl der Mitarbeiter/-innen belief sich dabei zwischen 7 und 350 Mitar-
beiter/-innen. Die meisten der befragten Unternehmen haben ihren Hauptfirmensitz in den 
Regionen Köln-Bonn und Düsseldorf.  

4 Ergebnisse  

Die Ergebnisse der durchgeführten Studie zeigen die Schwierigkeiten, mit denen kleine und 
mittlere Unternehmen der Softwarebranche in ihrer alltäglichen Entwicklungspraxis umzu-
gehen haben. Ziele der Untersuchung waren zudem, die Entwicklungsprozesse von Software 
entwickelnden KMU besser zu verstehen und Hindernisse für eine erfolgreiche Integration 
von Usability-Maßnahmen zu identifizieren und näher zu beleuchten.  

Zu Beginn des Gesprächs wurden die Interviewten gebeten, den Software-
Entwicklungsprozess in ihren Unternehmen grob zu umschreiben. Den Aussagen der Befrag-
ten zufolge finden sich bekannte Ansätze und Vorgehensmodelle des Software Engineering in 
der Arbeitspraxis der untersuchten KMU nur bedingt wieder. Nach den Angaben der KMU-
Mitarbeitern/-innen lassen sich diese Ansätze meist nur schwer mit Bedingungen, mit denen 
KMU in ihrem Geschäftsalltag umgehen müssen und die unmittelbaren Einfluss auf ihre 
unternehmenseigene Arbeitsprozesse haben, vereinbaren. So berichten beispielsweise einige 
Interviewten über die erfolglosen Adaptionsversuche von Scrum in die Entwicklungsprozes-
se ihres Unternehmens. Erst eine auf die Bedürfnisse des Unternehmens angepasste Form 
dieses Vorgehensmodells mache einen effizienten Software-Entwicklungsprozess möglich. 
Viele der befragten Unternehmen orientieren sich zwar an den bestehenden Modellen des 
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Software-Engineering, müssen aber die eigenen Arbeitsprozesse individuell spezifizieren. 
Die Interviewpartner wiesen auch darauf hin, dass Software-Entwicklungsprozesse in KMU 
ein hohes Maß an Flexibilität und Iterationsmöglichkeiten erfordern, um in der realen Ar-
beitspraxis effizient umgesetzt werden zu können. 

Kritisch gestaltet sich die Lage im Hinblick auf die Reife der Unternehmen in Bezug auf 
Usability-Engineering nach ISO 9241. Einzelne Unternehmen führen bereits Usability-
Maßnahmen in Form von z.B. Benutzer-Interviews oder Benutzungstests durch, betonen 
allerdings, dass dies mehr ein Ideal- als Normalzustand sei. Allgemein jedoch offenbaren die 
Ergebnisse der Studie einen Ist-Zustand der Integration von Usability-Methoden in die Ent-
wicklungsprozesse der meisten befragten KMU, der der Stufe 0 („Usability-Maßnahmen 
werden höchstens sporadisch, unmethodisch und nicht nach ISO 9241 durchgeführt“) ent-
spricht. Auf die Frage, wo die Ursachen für die mangelnde Integration von Usability-
Maßnahmen liegen könnten, nannten die meisten Interviewten Faktoren „Zeit“ (13 von 25 
Befragten) und „Kosten“ (11 von 25 Befragten) als Hindernisse für eine erfolgreiche Integra-
tion. „Denn es gibt ja bereits Ansätze und Möglichkeiten, um Usability [in den Software-
Entwicklungsprozess - Autor] zu integrieren“ erzählt Frau Schneider1, die Designerin in 
einer Internetagentur ist, „aber um reale Nutzer zu befragen, um reale Nutzer die Seite testen 
zu lassen, um realen Nutzern z.B. Screendesigns zu zeigen, fehlt es uns an Zeit und Geld. […] 
Die Projekte müssten vielmehr Puffer haben und flexibler gestaltet werden“. Weiterhin stellt 
für viele KMU-Mitarbeiter/-innen die Haltung des Kunden bzw. des Auftraggebers ein Prob-
lem dar, etwa die fehlende Einsicht in Bezug auf die Notwendigkeit von Usability-
Aktivitäten oder fehlende Bereitschaft, ggf. in Usability-Maßnahmen zu investieren: „Oft 
scheitert’s ja daran, dass der Kunde einfach nicht bereit ist, bestimmte Maßnahmen in gefor-
dertem Umfang mit zu buchen“ (Herr Schmidt, der Geschäftsführer einer Internetagentur).  
Nicht zuletzt spielen aber auch (innen-)politische Faktoren eine Rolle: Haltung der Mitarbei-
ter/-innen bzw. der Geschäftsführung („Meiner Meinung nach wird das Thema Usability bei 
uns nicht ernst genommen“ - Herr Rossi, Produktdesigner) oder Angst, dass Usability-
Maßnahmen Defizite oder Fehler in der eigenen Arbeit aufzeigen. „Das gibt man natürlich 
nicht offen zu, aber ich glaube, dass das schon oft dahintersteht“, erklärt Frau Lila, Spezia-
listin für Online-Marketing. Ergänzt wird die Liste der Usability-Hemmnisse durch fehlendes 
Fachwissen („Ein Problem ist, dass das Meiste, was wir tun, nicht wissenschaftlich fundiert 
ist“ - Herr Koch, Leiter der Abteilung User Experience) und Personalprobleme („Ich und 
meine Kollegen sind nicht gerade geschult darin, Usability-Tests durchzuführen“ - Herr 
Janssen, Produktmanager), gefolgt von mangelnder Eignung der existierenden Vorgehens-
modelle des Usability Engineering für KMU sowie Schwierigkeiten mit der Rekrutierung der 
Benutzer („Bei Intranet-Projekten integrieren wir die Benutzer fast immer - weil sie einfach 
da sind, […] ist die Zielgruppe jedoch breiter, ist es für uns kaum möglich, passende Benut-
zer für Benutzerumfragen oder Usability-Tests zu finden“ - Herr Ludwig, Konzepter). 

Usability Engineering Modelle aus der Literatur werden von den meisten KMU als zu starr 
empfunden. Durch die Befragung wurde ersichtlich, dass eine Anpassung dieser Modelle an 
die Bedingungen in KMU notwendig ist. Nachfolgend werden die identifizierten Barrieren 
für eine erfolgreiche Integration von Usability-Maßnahmen in die Entwicklungsprozesse der 
befragten Unternehmen in tabellarischer Form zusammengefasst. Die Einträge werden ge-
mäß ihrer Merkmale kategorisiert dargestellt.  

                                                           
1
 Namen wurden geändert 
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Benennung der  
Hinderniskategorie 

Erläuterung  

Usability kostet (mehr) 
Geld 

- Das Budget der meisten Projekte der befragten KMU 
ist sehr knapp kalkuliert. Häufig sichert insbesondere 
der geringe Preis der Dienstleistung einen entschei-
denden Vorteil im Wettbewerb. In der Regel werden 
daher in der Kostenkalkulation keine Maßnahmen 
zur Sicherstellung von Usability berücksichtigt.  

- Die Nichtverfügbarkeit von aussagekräftigen mone-
tären Kosten/Nutzen-Beispielen bzw. Rechenmodel-
len und mangelnde Transparenz bezüglich der Mess-
barkeit von Usability-Erfolgen erschweren die Ar-
gumentation für Usability-Maßnahmen. 

- Aufgrund fehlender praktischer Erfahrungen im Be-
reich Usability ist es schwierig, Kosten für die Usa-
bility-Aktivitäten zu beziffern und Preise für Usabi-
lity-Leistungen anzugeben.  

Für Usability ist keine 
Zeit 

- Nach Ansicht der befragten KMU ist für Usability-
Maßnahmen in den meisten Projekten keine Zeit üb-
rig. Die Zeitpuffer in der per se eng kalkulierten 
Zeitplanung sind für anderweitigen Optimierungsbe-
darf vorgesehen. 

- Viele KMU unterliegen einem hohen Innovations-
druck, der die Unternehmen zwingt, den Software-
entwicklungsprozess möglichst kurz zu halten. 

- Es existiert eine Diskrepanz zwischen Usability-
Maßnahmen mit hohem Usability-Output und dem 
zeitlichen Umfang für deren Durchführung.  



Usability-Hindernisse bei Software entwickelnden KMU 15 

 

Die Rolle des Auftrag-
gebers  

Laut den befragten KMU hängt die Durchführung von Usabi-
lity-Maßnahmen unmittelbar mit dem Auftraggeber zusam-
men: 

- Dass für die Entwicklung eines gebrauchstauglichen 
Produkts ggf. mehr Ressourcen benötigt werden, 
stößt häufig auf mangelndes Verständnis seitens der 
Auftraggeber. 

- Der Auftraggeber ist der Ansicht, mit der Beauftra-
gung des KMU einen Aufgabenexperten betraut zu 
haben. Dem Auftraggeber ist es daher nicht ersicht-
lich, warum der Aufgabenexperte Input von projekt-
externen Benutzern benötigt. 

- Der Auftraggeber sieht Usability nicht als Qualitäts-
ziel an und ist sich der Notwendigkeit von Usability-
Maßnahmen nicht bewusst. 

- Der Auftraggeber kann keine oder nur vage Angaben 
hinsichtlich der Zielgruppe, des Projektziels, der An-
forderungen und der KPIs machen. Neben der In-
tegration von echten Benutzern, sind Informationen 
vom Auftraggeber wie z.B. über die Zielgruppe des 
Produkts jedoch unabdingbar. 

- Es besteht ein Konflikt zwischen Usability-Zielen 
und Vorstellungen/ Forderungen/Corporate Identity-
Vorgaben des Auftraggebers bzw. eine Interessen-
kollision zwischen Usability-Vorgaben und Ver-
triebsstrategie des Auftraggebers. 

Innenpolitische Hemm-
nisse 

- (Ablehnende) Haltung der Mitarbeiter/-innen bzw. 
der Geschäftsführung in Hinblick auf Usability-
Aktivitäten. 

- Bedenken der Mitarbeiter/-innen, dass ggf. die Er-
gebnisse von Usability-Maßnahmen, wie z.B. Be-
nutzungstests, eigene Arbeitsergebnisse bzw. die von 
Kollegen/innen und somit eigene/deren Kompetenz 
infrage stellen könnten.  

- Fehlende Verankerung von Usability als Qualitäts-
ziel z.B. in den Unternehmensrichtlinien. Die Ent-
wicklung von Produkten, die von den Benutzern ak-
zeptiert und gebraucht werden können, wird per se 
vorausgesetzt. Zu einer expliziten Anwendung von 
Usability-Maßnahmen kommt es in den meisten Un-
ternehmen aber nicht. 
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Usability bedeutet mehr 
Arbeit 

- In nahezu allen untersuchten KMU herrscht die Vor-
stellung, dass die Durchführung von Usability-
Maßnahmen zusätzliche Arbeit oder einen Mehrauf-
wand mit sich bringt. Eine Integration in die beste-
henden Entwicklungsprozesse und Vorteile durch 
Usability-Maßnahmen, wie z.B. frühzeitige Fehler-
erkennung oder Erleichterung der Konzeption, ist für 
viele der Befragten nicht offensichtlich. 

Fehlende Usability-
Fachkompetenz  

- Mangel an Fachkompetenz und an qualifiziertem 
Personal, das über Fertigkeiten und Fähigkeiten im 
Bereich Usability Engineering verfügt. Die Mitarbei-
ter/-innen arbeiten hauptsächlich auf Basis der eige-
nen Erfahrungen oder Erkenntnissen aus Selbststu-
dium des State of the Art. Usability-Fachleute kön-
nen sich nur die wenigsten KMU leisten. Das gleiche 
gilt für externe Usability-Dienstleister oder qualifi-
zierte Weiterbildungsmaßnahmen im Bereich Usabi-
lity für die Mitarbeiter/-innen.  

- KMU fehlt oft der Zugang zu Informationen bzw. 
aktuellen Studien zum Thema Usability. Die 
Schnelllebigkeit in der Branche der Webtechnolo-
gien (Informationen veralten) stellt ein zusätzliches 
Problem dar. 

Schwierigkeiten bei der 
Rekrutierung der Nutzer 

Der Großteil der befragten KMU integriert keine echten Be-
nutzer in die Entwicklungsprozesse, sondern entwickelt auf 
Basis von Erfahrungen und Annahmen: 

- Das Wissen über die korrekte Auswahl von Testbe-
nutzern fehlt. 

- KMU kann aus zeitlichen und finanziellen Gründen 
keine Testbenutzerakquise betreiben. 

- Rekrutierung der repräsentativen Benutzergruppen 
ist für KMU schwierig oder nicht möglich. 

Tabelle 1: Identifizierte Faktoren, die die Integration von Usability-Maßnahmen in die Software-
Entwicklungsprozesse der KMU behindern oder beeinträchtigen 
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5 Fazit und Ausblick 

Die Studie hat gezeigt, dass durch die Untersuchung von 10 Software entwickelnden KMU 
mittels semi-strukturierten Interviews zum einen sehr unternehmensspezifische Anpassungen 
von Vorgehensmodellen und zum anderen eine Behinderung einer reibungslosen Integration 
von Usability in deren Entwicklungsprozesse durch diverse Faktoren feststellbar waren.  
Die Studie bestätigt, wie in vorausgegangenen Arbeiten, dass bekannte Ansätze des 
Software-Engineering nicht den Bedürfnissen von Software entwickelnden KMU 
entsprechen und einer erfolgreichen Integration von Usability-Maßnahmen fachliche, 
zeitliche, monetäre und zwischenmenschliche Hemmnisse entgegenstehen. Es geht hervor, 
dass neben einer fachlich korrekten Integration von Usability-Maßnahmen sehr 
unternehmens- bzw. KMU-spezifische Begebenheiten berücksichtigt werden müssen, die 
zusätzlich nicht die flexible und projektbestimmte Arbeitsweise von KMU beeinträchtigen 
dürfen. Als wesentliches Ergebnis der durchgeführten Studie sind die aufgeführten 
Hindernisse zu nennen, die die Arbeit am Projekt „Simply usable“ weiter motivieren. 
Basierend auf den gewonnenen Einsichten und Erkenntnissen sind insbesondere vor dem 
Hintergrund der Normkonformität (gemäß ISO 9241-210) von Usability-Maßnahmen die 
Effekte bei der Integration von auf KMU-Belange angepassten Usability-Maßnahmen in 
realen Projekten zu untersuchen.  

Kontaktinformationen 

Kompetenzzentrum Usability & User Experience Design                                            
Fraunhofer-Institut für Angewandte Informationstechnik FIT 
Schloss Birlinghoven                                                                                                          
53754 Sankt Augustin, Germany 
http://www.fit.fraunhofer.de/de/fb/ucc/projects/simply-usable.html 
http://www.simply-usable.de/ 
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Zusammenfassung 

Die Rahmenbedingungen bei kleinen und mittleren Softwareherstellern (KMU) erschweren häufig eine 
geplante und nachhaltige Einführung nutzerzentrierter Softwareentwicklung. Bisherige Reifegrad- und 
Prozessmodelle beschreiben eine umfassende Umsetzung der Prozessschritte des Usability Enginee-
ring, gehen dabei jedoch nicht auf mögliche Vorgehensweisen bei limitierten Ressourcen ein.  

In unserer Arbeit fokussieren wir die besonderen Herausforderungen, die bei der Einführung von Usa-
bility-Aktivitäten und -Methoden und bei der Etablierung eines nachhaltigen Usability Engineerings in 
KMU beachtet werden müssen. Mit dem UseTree Phasenmodell zeigen wir einen ersten Ansatz zur 
Überwindung dieser Herausforderungen auf. Dabei illustrieren wir das phasenweise Vorgehen unseres 
Modells an einem Fallbeispiel. Ziel der ersten Phase ist es, eine für das KMU relevante Usability-
Problemstellung schnell und ressourcenschonend zu lösen. Dadurch wird dem KMU schnell der hohe 
Nutzen dieser ersten Usability-Aktivität für die Problemlösung deutlich. Im weiteren Kontakt mit dem 
KMU werden anschließend zusätzliche Usability-Aktivitäten punktuell realisiert (Phase 2). Eine Zu-
nahme dieser Usability-Aktivitäten führt in der letzten Phase zur Einführung eines geplanten Vorge-
hens von Usability-Aktivitäten im Sinne des Usability Engineering.  

Für dieses geplante Vorgehen stellen wir abschließend Kriterien vor, die ein Vorgehensmodell für 
ressourcenorientiertes Usability Engineering (RUE) erfüllen muss, um in KMU eingeführt und etabliert 
werden zu können.  

S. Boll, S. Maaß & R. Malaka (Hrsg.): Workshopband Mensch & Computer 2013 
München: Oldenbourg Verlag, 2013, S. 19–27 
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1 Usability bei kleinen und mittleren 
Softwareherstellern 

Erfolgreiche Software-Produkte haben häufig ein Qualitätsmerkmal gemeinsam: Sie sind 
benutzerfreundlich gestaltet und lassen sich einfach bedienen. Viele Unternehmen – sowohl 
Anbieter als auch Anwender – erkennen zunehmend die Usability von Software-Produkten 
als anzustrebendes Qualitätsmerkmal und profitieren von Usability-Aktivitäten. Jedoch un-
terschätzen auf Seiten der Softwarehersteller insbesondere kleine und mittelständische Un-
ternehmen (KMU) derzeit noch den Mehrwert der nutzerzentrierten Entwicklung. So zeigten 
Woywode, Mädche, Wallach und Plach (2011), dass die Vorgehensweise und die Methoden 
des Usability Engineering nicht in einem ausreichenden Maße in bestehende Produktentste-
hungsprozesse bei kleinen und mittelständischen Unternehmen (KMU) eingegliedert werden. 
Ausgestattet mit z. T. sehr knappen Ressourcen bei gleichzeitig hohem Wettbewerbsdruck 
müssen KMU schnell auf technologische Trends, den Markt und die Anforderungen ihrer 
Kunden reagieren. Ressourcenknappheit und Zeitdruck sind deshalb häufig Faktoren, die 
dem Einsatz von Usability-Maßnahmen entgegenstehen.  

Dabei ist die Definition der Usability eines Produktes vielen KMU geläufig: Das Ausmaß an 
Effektivität, Effizienz und Zufriedenstellung des Nutzers beim Erreichen eines bestimmten 
Zieles unter Verwendung eines Produktes (DIN EN ISO 9241-11, 2006). Diese Kenngrößen 
können herangezogen werden, um an einem Produkt Usability-Probleme aufzuzeigen: Mit 
dem Produkt kommt der Benutzer nicht zu einem bestimmten Ziel, der Aufwand für das 
Erreichen des Zieles ist zu hoch, der Benutzer schätzt das Produkt negativ ein. Zur Ermitt-
lung und Besitigung derartiger Probleme kombiniert deshalb der Ansatz des Usability Engi-
neering (bzw. des User Centered Design; DIN EN ISO 9241-210, 2010) Implementierung 
und Evaluation zu einer iterativen Vorgehensweise. Möglichst früh beginnend wird das Sys-
tem nach einem Entwicklungsschritt evaluiert und die dabei gewonnenen Erkenntnisse tra-
gen zur Optimierung im nächsten Schritt bei.  

Viele KMU scheuen allerdings derzeit noch davor zurück, Ressourcen, die sie bislang vor-
wiegend für die Implementierung verwendet haben, in die Evaluation ihrer Produkte zu in-
vestieren. Außerdem fehlt häufig das Wissen über geeignete Methoden und Vorgehenswei-
sen. Wie die Studie von Woywode et al. (2011) zeigt, erzielen allerdings KMU, die bereits 
heute schon Usability-Maßnahmen durchführen, Wettbewerbsvorteile. Wie ausgeprägt und 
nachhaltig derartige Maßnahmen in einem Unternehmen praktiziert werden, lässt sich an-
hand sog. Reifegradmodelle bestimmen. 

2 Reifegrad- und Prozessmodelle für Usability 
Engineering: Etablierbar in KMU? 

"Mit Reifegradmodellen wird im Bereich der Softwareentwicklung die Qualität der Entwick-
lung in einer bestimmten Organisation bzw. einem Teilbereich der Organisation gemessen." 
(Woywode et al., 2011, S. 68). Für den Usability-Bereich analysierten Woywode et al. (2011) 
Stärken und Schwächen bisheriger Modelle, wie das Usability Maturity Model (Earthly, 
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1997, 1998), den auf der ISO 13407 basierenden Leitfaden Usability (DAkkS, 2009) oder die 
Corporate Usability Maturity (Nielsen, 2006). Sie kritisieren insbesondere, dass diese Model-
le (1) inhaltliche Lücken aufweisen, (2) ein strikt sequentielles Vorgehen bei der Einführung 
von Usability-Aktivitäten fordern und (3) die Adaptionsart "Top-Down" oder "Bottom-Up" 
vorgeben1. Ausgehend von diesen Schwachpunkten schlagen sie mit dem "UIG-
Reifegradmodell" einen Ansatz vor, der diese Defizite beseitigt und explizit die Kultur und 
die individuelle Situation des Unternehmens berücksichtigt. Zentraler Bestandteil ihres Mo-
dells sind verschiedene Reifegrade, deren Erreichen davon abhängt, inwieweit bestimmte 
Usability- und Management-Praktiken bereits im Unternehmen verankert sind. Hiervon ab-
geleitet, stellen sie Unternehmen einen Selbsttest zur Verfügung, der eine Ist-Analyse ermög-
licht, auf deren Basis Maßnahmen ergriffen werden können, die den Softwareentwicklungs-
prozess optimieren.  

Für die Realisierung der Prozessoptimierung können prinzipiell bestehende Usability Engi-
neering Prozessmodelle (z. B. Mayhew, 1999; DIN EN ISO 9241-210, 2010; DAkkS, 2010) 
herangezogen werden. Derartige Modelle integrieren Softwareentwicklung und Usability-
Aktivitäten zu einem Prozess, der einheitlich geplant und gesteuert wird. Sie veranschauli-
chen den gesamten Entwicklungsverlauf, beschreiben Prozessschritte sowie Methoden und 
geben Handlungsanweisungen für die Umsetzung. 

Sowohl Reifegrad- als auch Prozessmodelle zielen auf die Optimierung des gesamten Soft-
wareentwicklungsprozesses ab. Bemerkenswerterweise berücksichtigen diese Modelle je-
doch nicht explizit, dass zunächst bestimmte Voraussetzung für die Veränderungen von Vor-
gehens- und Arbeitsweisen in einem Unternehmen erfüllt sein müssen, ehe entsprechende 
Prozesse implementiert werden können. Hierzu zählen Bereitschaft, Ressourcen und Exper-
tenwissen für den Veränderungsprozess – Voraussetzungen, die (wie oben ausgeführt) in 
KMU meist nicht oder nur unzureichend gegeben sind. So setzen die genannten Prozessmo-
delle die Erfüllung von mindestens drei Bedingungen voraus: (1) eine Entscheidung für die 
Einführung einer neuen Vorgehensweise bei der Softwareentwicklung, (2) die Bereitschaft, 
das Usability Engineering mit Beginn einer Produktentwicklung einzusetzen, sowie (3) die 
Bereitstellung von Ressourcen und der notwendigen Expertise zur Umsetzung von Usability-
Maßnahmen. Erschwert wird die Erfüllung dieser Bedingungen dadurch, dass bestehende 
Prozessmodelle des Usability Engineering sehr komplex sind und leicht den Anschein erwe-
cken können, den Entwicklungsaufwand zu erhöhen. Dies kann dazu führen, dass die Ge-
schäftsführung die mit der Veränderung verbundenen Kosten überschätzt und den resultie-
renden Nutzen unterbewertet. Wird das Kosten-Nutzen-Verhältnis als ungünstig wahrge-
nommen, vermindert sich die Wahrscheinlichkeit, dass sich das Management für die Einfüh-
rung des Usability Engineering entscheidet. Eine frühe Forderung nach durchgreifenden 
Prozessveränderungen bei KMU, die noch keine Erfahrungen mit Usability-Maßnahmen 
sammeln konnten, ist deshalb mit hoher Sicherheit zum Scheitern verurteilt. 

Auch das auf KMU ausgerichtete "UIG-Reifegradmodell" setzt letztendlich eine Entschei-
dung der Geschäftsführung voraus. Vor der Durchführung des geforderten Selbsttests (Ist-
Analyse) muss Usability zunächst als ein strategisches Handlungsfeld erkannt worden sein 
und eine entsprechende Priorität erlangen. Diese Einsicht ist insbesondere bei grundlegenden 

                                                           
1
 Die Adaptionsart "Top-Down" steht für Maßnahmen, die auf Managementebene initiiert werden, während bei der 

"Bottom-Up" Adaption Mitarbeiter(innen) Maßnahmen auf der Arbeitsebene anstoßen. 
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Veränderungen im Softwareentwicklungsprozess notwendig. Schritte, die zu dieser Einsicht 
und letztlich einer strategischen Entscheidung führen, werden im "UIG-Reifegradmodell" 
nicht explizit berücksichtigt. 

Im Folgenden skizzieren wir ein Vorgehensmodell, in dem diese Einsicht nicht vorausgesetzt, 
sondern geschaffen wird. Bezogen auf das UIG-Reifegradmodell verstehen wir es als Ergän-
zung, die vor allem bei einem geringen Reifegrad die Einführung von Usability-Maßnahmen 
erleichtern soll. 

3 Von einer einzelnen Usability-Aktivität zur 
nachhaltigen Prozessgestaltung 

Wie bereits ausgeführt, wird Usability als anzustrebendes Qualitätsmerkmal von KMU zwar 
häufig erkannt, der Stellenwert von Usability Engineering zum Erreichen dieses Zieles je-
doch nicht. Eine bedeutsame Barriere, die verhindert, dass Usability Engineering als wichtig 
und realisierbar eingestuft wird, besteht in der negativen Einschätzung des damit verbunde-
nen Kosten-Nutzen-Verhältnisses. Abbildung 1 zeigt mögliche Entwicklungsverläufe für 
dieses Verhältnis bei der Einführung von Usability-Maßnahmen. Schraffiert dargestellt ist die 
Zeitspanne, die dem Usability-Verantwortlichen – extern oder intern – zur Verfügung steht, 
um einen möglichst hohen Nutzen von Usability-Aktivitäten und damit die Produkt-
verbesserung erfahrbar und kommunizierbar zu machen. 

 
Abbildung 1: Drei Möglichkeiten des wahrgenommenem Nutzens von Usability-Maßnahmen über die Zeit 

Usability-Maßnahmen, deren Nutzen erst zeitlich versetzt sichtbar wird (Abbildung 1a), wird 
als Maßnahme zur Überwindung der (fehleingeschätzten) Kosten-Nutzen-Barriere sicherlich 
scheitern. Ein mäßiger Anstieg des Nutzens durch eine Usability-Aktivität (Abbildung 1b) 
lässt sich durch den Verantwortlichen zwar kommunizieren, der Durchbruch zur Überwin-
dung der Kosten-Nutzen-Barriere wird aber aufgrund der ausbleibenden Aha-Effekte bei 
allen Beteiligten vermutlich ebenfalls nicht auftreten. Der sichtbare Nutzen erscheint nicht 
bedeutsam genug. Die dritte Usability-Aktivität und ihr Nutzen für die Produktentwicklung 
sind in Abbildung 1c skizziert. Innerhalb kurzer Zeit nimmt der Nutzen für das Produkt be-
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deutsam zu, negative Annahmen über Kosten-Nutzen von Usability-Aktivitäten können revi-
diert werden.  

Wie lässt es sich erreichen, dass Fall c eintritt? Unsere zentrale Annahme zur Beantwortung 
dieser Frage ist, dass die Einführung von Usability-Maßnahmen in KMU nur dann erfolg-
reich und nachhaltig sein kann, wenn sie unter sparsamer Verwendung vorhandener Ressour-
cen unmittelbar einen bedeutsamen Nutzen für die Produktentwicklung erbringen. Um dies 
zu erreichen, schlagen wir einen niedrigschwelligen Ansatz vor: Als Einstieg wird zunächst 
das Produkt und nicht der (eigentlich zu verändernde) Prozess fokussiert. Kurzfristiges Ziel 
ist die Verbesserung eines ausgewählten Produktes, indem an einer engen, spezifischen Usa-
bility-Problemstellung gearbeitet wird. Besonders wichtig ist dabei, dass Methoden der Eva-
luation gewählt werden, die nur geringe zeitliche und monetäre Ressourcen verbrauchen und 
ein eingeschränktes Problemfeld fokussieren, anstatt die gesamte Usability-Problematik zu 
adressieren. In Frage kommen hierfür Experten Reviews oder auch Usability-Tests mit ge-
ringem Stichprobenumfang, in denen in erster Linie qualitative Daten erhoben werden, die 
das Verstehen eines Usability-Problems ermöglichen.  

Der bestehende Softwareentwicklungsprozess wird also in der Einstiegsphase nicht verän-
dert, langfristig wird aber an dem Ziel festgehalten, Usability-Maßnahmen nachhaltig zu 
etablieren und entsprechend eine Veränderung der hierfür relevanten Geschätsprozesse im 
Sinne des Usability Engineering zu bewirken. Ein hierauf zugeschnittenes Vorgehen be-
schreibt das UseTree Phasenmodell (Version 1), das an der Technischen Universität Berlin 
im Rahmen des Kompetenzzentrums für Usability-Maßnahmen entwickelt wurde. Seine vier 
Phasen sind in Abbildung 2 dargestellt. 

 
Abbildung 2: UseTree Phasenmodell (Version 1) 

Die einzelnen Phasen des Modells werden im Folgenden anhand eines Fallbeispiels erläutert. 
Es basiert auf einem Pilotprojekt, das mit einem Berliner Startup-Unternehmen zur Erpro-
bung des UseTree Phasenmodells durchgeführt wurde. 
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3.1 Phase 0: Problemraum 

Vorgehen: Das KMU hat Usability als anzustrebendes Qualitätsmerkmal erkannt (z. B. Wett-
bewerbsfaktor, Unzufriedenheit des Kunden). Für ein Produkt wird der Usability-
Problemraum aufgespannt und grob erfasst. 

Fallbeispiel: Das Startup-Unternehmen entwickelt sein Produkt – angelehnt an agile Metho-
den – in sehr kurzen Entwicklungszyklen. Bei dem Produkt handelt es sich um eine online 
verfügbare, komplexe Software für Arztpraxen. Mit ihr können u.a. Mitarbeiter- und Patien-
tendaten verwaltet werden. Zusätzlich zu den Grundfunktionalitäten der Software wurde eine 
Web-Applikation (App) entwickelt, mit der Patienten nach Terminvergabe die verbleibende 
Zeit bis zum Termin auf dem Smartphone angezeigt bekommen. Patienten können so die 
Wartezeit anderweitig nutzen und ggf. die Arztpraxis verlassen, was die Auslastung im War-
tezimmer reduziert. Das Unternehmen war sich der Bedeutung der Gebrauchstauglichkeit der 
App für seine Stellung am Markt bewusst. An mehreren Stellen der Software vermutete das 
Unternehmen, dass seine zukünftigen Benutzer Schwierigkeiten haben würden. 

3.2 Phase 1: Pilotierung 

Vorgehen: Der Usability-Verantwortliche wählt mit dem KMU ein Usability-Problem aus 
dem Problemraum aus. Dieses Usability-Problem ist eingegrenzt und fassbar, seine Behe-
bung für das KMU jedoch sehr relevant. Eine ressourcenschonende Usability-Aktivität wird 
festgelegt, von der der Usability-Verantwortliche annimmt, dass sie zeitnah einen bedeutsa-
men Nutzen generiert, der im KMU gut kommunizierbar und eindrücklich ist. Der Usability-
Verantwortliche ist in dieser Phase zunächst allein wirksam. 

Fallbeispiel: Die Starttermine von Software und App stehen kurz bevor. Die Entwickler sind 
hohem Zeitdruck ausgesetzt, es können keine Extraressourcen aus dem Unternehmen gestellt 
werden, um die Gebrauchstauglichkeit "von innen" zu verbessern. Als einzelnes Usability-
Problem wird die Eingabe-Maske der Web-Applikation (Terminvergabe) ausgewählt. Bereits 
beim Erstkontakt des externen Usability-Verantwortlichen mit der App ist es diesem nach 
einem kurzen Walkthrough möglich, sofort Verbesserungsmöglichkeiten für die App aufzu-
zeigen, die dann vom Unternehmen umgesetzt werden. Schon diese ad-hoc Bewertung des 
Produktes reicht aus, um einen großen Sprung hinsichtlich der Usability des Produktes zu 
machen und damit Nutzen für das Unternehmen zu generieren. Abbildung 3 zeigt die Web-
Applikation vorher und nachher. Es ist deutlich zu sehen, dass die Vorversion der Webbasier-
ten Applikation (Abbildung 3a) nicht alle relevanten Informationen darstellen kann. Sichtba-
re Informationen und Funktionen sind sehr klein dargestellt, schwer lesbar und schlecht zu 
bedienen. Die Intervention durch den Usability-Verantwortlichen ermöglichte eine generi-
sche App, die bereits Charakteristika (Übersichtlichkeit, Icons etc.) einer modernen Applika-
tion aufweist (Abbildung 3b).  
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Abbildung 3: Die Web-Applikation a) vor der Intervention und b) nach der Intervention 

3.3 Phase 2: Expansion 

Vorgehen: Basierend auf der positiven Rückmeldung der eingesetzten Usability-Aktivität für 
das eine, ausgewählte Problem, wendet der Usability-Verantwortliche bei weiteren einge-
grenzten Usability-Problemen erneut Usability-Maßnahmen an. Sein Ziel ist es, die positive 
Erfahrung der Beteiligten im KMU auszubauen und die Motivation des KMU, sich mit Usa-
bility auseinander zu setzen, weiter zu erhöhen. Hierfür macht der Usability-Verantwortliche 
sein Wirken transparent und vermittelt Wissen über die eingesetzten Usability-Aktivitäten, z. 
B. welche Usability-Methode für welche Usability-Fragestellung geeignet ist. 

Fallbeispiel: Der deutlich sichtbare Erfolg der Expertenevaluation für die Web-Applikation 
führt zu einer Evaluation der Registrierungsmaske der Desktop-Software (hier nicht darge-
stellt). Zusätzlich zur Expertenevaluation führt der Usability-Verantwortliche einen Usabili-
ty-Test mit zwei Benutzern durch. Als Beobachter während des Usability-Tests werden Soft-
wareentwickler aus dem Unternehmen eingeladen. Somit kann der Usability-Verantwortliche 
sein Vorgehen transparent machen und neues Wissen direkt in das Unternehmen einbringen.  

3.4 Phase 3: Konsolidierung 

Vorgehen: In der Konsolidierungsphase entwickelt der Usability-Verantwortliche gemeinsam 
mit dem KMU ein Vorgehensmodell, wie der bestehende Entwicklungsprozess langfristig 
durch Usability-Aktivitäten angereichert werden kann. Die bis zur Phase 3 punktuell reali-
sierten Usability-Aktivitäten sollen nun zu einem Prozess geordnet werden. Ziel dieser 
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Strukturierung ist es, Usability-Aktivitäten langfristig planbar zu machen und sie in den 
bestehenden Entwicklungsprozess zu integrieren, damit sie dort mit maximalen Nutzen für 
die Produktentwicklung wirksam werden können. 

Fallbeispiel: Basierend auf der Expertenevaluation als auch auf den Usability-Test mit Be-
nutzern gibt das Unternehmen bekannt, dass es nun die Notwendigkeit eines Usability-
Beauftragten im Unternehmen sehen würde (interner Usability-Verantwortlicher). Weitere 
Tests mit dem Produkt werden für sinnvoll gehalten. Diese beiden Aussagen bilden nun die 
Diskussionsgrundlage, wie die Usability-Aktivitäten in Hinblick auf ein nachhaltiges Usabi-
lity Engineering langfristig integriert und geplant werden können. Phase 3 ist derzeit noch 
nicht abgeschlossen. 

Wie aus dem Fallbeispiel deutlich wird, schreibt das UseTree Phasenmodell nicht vor, wie 
der im Unternehmen zu implementierende Usability Engineering Prozess genau aussieht. 
Ausgehend von der im Unternehmen bereits praktizierten Vorgehensweise bei der Software-
Entwicklung soll dieses Vorgehen im Kern beibehalten, aber um Evaluationsschritte erweitert 
werden. Für die Erarbeitung dieses Prozesses, der sich an den Ressourcen von KMU orien-
tieren soll, haben wir Kriterien aufgestellt. Diese Kriterien müssen erfüllt sein, damit ein 
ressourcenorientiertes Usability Engineering (RUE) in KMU realisiert werden kann. Sie 
dienen Entscheidern und Usability-Verantwortlichen bei der Ausgestaltung von Phase 3 in 
unserem Phasenmodell: 

 Es werden Startpunkte und erste Schritte für die Realisierung von Usability Engineering 
im Unternehmen aufgezeigt. 

 Geeignete Evaluationsschritte und Methoden werden zum bestehenden Entwicklungspro-
zess und den Rahmenbedingungen des Unternehmens in Verbindung gesetzt.  

 Verfügbare Unternehmensressourcen und Charakteristika der Usability-Probleme werden 
bei der Auswahl von Usability-Aktivtäten und -Methoden berücksichtigt. 

 Für die verschiedenen Schritte im Usability Engineering werden Rollen formuliert und 
Verantwortlichkeiten bestimmt. 

Die Erfüllung dieser Kriterien schafft die Voraussetzung dafür, dass die dritte Phase erfolg-
reich bewältigt werden kann. 

4 Fazit und Ausblick 

Ansatzpunkt des vorliegenden Beitrags waren die Probleme, Usability-Aktivitäten in kleinen 
und mittelständischen Unternehmen (KMU) zu etablieren (siehe auch Kessner, Bär & Dit-
trich, 2011; Nielsen & Giluz, 2002). Hierfür haben wir das UseTree Phasenmodell konzi-
piert, das zunächst auf einen niederschwelligen Einsatz von Aktivitäten zur Erhöhung der 
Gebrauchstauglichkeit setzt. Dem Modell folgend gelingt der Einstieg in das nachhaltige 
Usability Engineering, wenn ressourcensparend ein unmittelbarer, bedeutsamer Nutzen der 
Usability-Aktivität für das Unternehmen entsteht. Für KMU sollten daher Entscheidungs-
hilfen erarbeiten werden, die die Auswahl und Adaption von Usability-Methoden unter der 
Berücksichtigung von vorhandenen Ressourcen ermöglichen. Da das UseTree Phasenmodell 
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bislang nur in einem einzelnen Pilotprojekt erprobt wurde, muss es sich in der Praxis noch 
weiter bewähren. Die Erfahrungen früherer Initiativen, Usability-Aktivitäten in KMU einzu-
führen (bspw. Kessner et al., 2011), weisen jedoch darauf hin, dass das Kosten-Nutzen- Ver-
hältnis von Usability-Aktivitäten einen besonders kritischen Punkt adressiert.  
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Zusammenfassung 

Die Anwendungsmöglichkeiten mobiler Geräte bieten Unternehmen Potential zur Optimierung eigener 
Prozesse und zur Produktivitätssteigerung. Zudem profitieren auch die Softwarehersteller von der 
steigenden Nachfrage nach mobilen Unternehmenslösungen. Allerdings werden die Hersteller bei der 
Entwicklung dieser Lösungen mit den Besonderheiten mobiler Anwendungen sowie den Anforderun-
gen an gebrauchstaugliche mobile Lösungen konfrontiert. Aktuell gibt es kein Vorgehensmodell, das 
sowohl diese Faktoren berücksichtigt als auch KMU-tauglich ist. Die Entwicklung eines neuen, ange-
passten Vorgehensmodells ist daher unabdingbar.  

In diesem Beitrag werden die Erfahrungen hinsichtlich der Definition eines solchen Vorgehensmodells 
beschrieben. Die ursprüngliche Zielsetzung – ein neues Vorgehensmodell zu definieren – stellt sich als 
nicht adäquat für die KMU und ihre verschiedenen Anwendungsfälle heraus. Eine Alternative in Form 
eines Modell-Baukastens bietet Möglichkeiten, die Anforderungen der Zielgruppe zu berücksichtigen 
und ermöglicht es, verschiedene angepasste Vorgehensmodelle zu definieren. Dies wird beispielhaft am 
Vorgehensmodell Scrum vorgestellt.  

1 Einleitung 

Die Mobilität der Mitarbeiter wird für Unternehmen zunehmend wichtiger. Daher nimmt 
auch die Bedeutung mobiler Betriebssoftware zu, welche es den Unternehmen erlaubt, ihre 
mobilen Mitarbeiter in das betriebliche Informationssystem einzubinden. Allerdings ist die 
Entwicklung von gebrauchstauglichen mobilen Unternehmenslösungen vor allem für kleine 
und mittelständische Softwarehersteller eine große Herausforderung. Vorgehensmodelle, die 
sowohl die Besonderheiten von mobiler Software als auch die besonderen Anforderungen 
von KMU berücksichtigen, sind bisher nicht definiert. Dem soll im Rahmen des Projekts 

S. Boll, S. Maaß & R. Malaka (Hrsg.): Workshopband Mensch & Computer 2013 
München: Oldenbourg Verlag, 2013, S. 29–38 
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KompUEterchen4KMU1 durch die Erarbeitung eines solchen Modells Abhilfe geschaffen 
werden. Der folgende Beitrag beschreibt das Vorgehen sowie erste Ergebnisse des Projekts. 

Im zweiten Kapitel wird zunächst der Stand des Wissens dargelegt, welcher auf die Themen 
mobile Unternehmenssoftware, Usability sowie besondere Herausforderungen bei der Ent-
wicklung von mobilen Anwendungen eingeht.  

Darauf folgt im dritten Kapitel eine Zusammenfassung von Anforderungen an ein Vorge-
hensmodell. Aus diesen wird ersichtlich, dass die Definition eines allgemeingültigen KMU-
tauglichen Vorgehensmodells nicht möglich ist. Basierend darauf erfolgt die Vorstellung der 
veränderten Zielsetzung, welche sich von der Idee, lediglich ein Vorgehensmodell zu definie-
ren, distanziert. Anschließend wird eine mögliche alternative Herangehensweise mittels eines 
Modell-Baukastens vorgestellt.  

Eine beispielhafte Anwendung des Baukastens am agilen Vorgehensmodell Scrum erfolgt im 
vierten Kapitel. 

Den Schluss bildet ein Ausblick auf die Weiterentwicklung des Baukastens.  

2 Stand des Wissens 

2.1 Mobile Unternehmenssoftware 

„Unternehmenssoftware wird zur Unterstützung und Steuerung betrieblicher Prozesse einge-
setzt und findet sich für nahezu jeden Bereich eines Unternehmens.“ (Bertschek et al. 2008, 
8) „Die Einbindung von Mitarbeitern, die nicht an einem festen Standort arbeiten, ist das Ziel 
von mobiler Unternehmenssoftware.“ (Ritz 2007, 23f.). Nach (PAC GmbH 2011, 6) müssen 
dabei zwei Arten der Mobilität von Mitarbeitern unterschieden werden: die Interne (Bewe-
gung auf dem Firmengelände) und die Externe Mobilität (Bewegung außerhalb des Firmen-
geländes). 

Im Optimalfall ist „Mobile Unternehmenssoftware [..] die Anwendung von Unternehmens-
software im mobilen Einsatz auf adäquaten mobilen Endgeräten, mit angepasster Funktiona-
lität, basierend auf Daten von adäquater Aktualität.“ (Ritz 2003, 700) 

2.1.1 Vorteile durch den Einsatz mobiler Unternehmenssoftware 
Schon 2011 zeigte die Studie Enterprise Mobility 2011 der PAC GmbH, dass der Bereich der 
mobile Unternehmenstechnologien „[…] zu einem der wichtigsten Wachstumsthemen im 
ITK-Markt“ zählt. Sowohl Externe als auch Interne Mobilität der Mitarbeiter spielt bei vielen 
deutschen Unternehmen eine bedeutende Rolle. (PAC GmbH 2011) 

Nach (Benz et al. 2003, 15) liegt das Verbesserungspotential von mobiler Unternehmens-
software in der dezentralen Informationserfassung und –Bereitstellung, welche Medienbrü-

                                                           
1 Das Projekt KompUEterchen4KMU ist Teil der Förderinitiative „Einfach intuitiv – 
Usability für den Mittelstand“, die im Rahmen des Förderschwerpunkts „Mittelstand-Digital 
– IKT-Anwendungen in der Wirtschaft“ vom Bundesministerium für Wirtschaft und Techno-
logie (BMWi) gefördert wird. 
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che verhindert und Prozessdurchlaufzeiten reduziert. Laut (Büllingen et al. 2011, 3) bietet 
der Einsatz mobiler Unternehmenssoftware innerhalb der gesamten Wertschöpfung „[…] 
erhebliche Produktivitätssteigerungen sowie spürbare Kosten-und Zeitersparnisse[..].“ 

2.2 Usability 

Anders als früher stehen heute nicht mehr nur Entscheidungskriterien bezüglich Technik und 
Funktionalität im Vordergrund, wenn es um die Auswahl von geeigneten Softwareprodukten 
geht, sondern immer häufiger die Usability (Gebrauchstauglichkeit) (Woywode et al. 2012).  

Laut ISO 9241-11 wird der Begriff Gebrauchstauglichkeit wie folgt definiert: „Das Ausmaß, 
in dem ein Produkt durch bestimmte Benutzer in einem bestimmten Nutzungskontext genutzt 
werden kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen.“ 

Folglich muss mobile Betriebssoftware nicht nur einen adäquaten Funktionsumfang aufwei-
sen, sondern auch gebrauchstauglich sein. Nur wenn die Anwendungen an die konkreten 
Bedürfnisse der Anwender angepasst sind, können sie bei den Unternehmen für eine Produk-
tivitätssteigerung sorgen und ihnen einen Wettbewerbsvorteil verschaffen. 

2.2.1 Usability bei KMU 
Obwohl Usability mittlerweile ein bedeutender Erfolgsfaktor für Software geworden ist, wird 
er von Softwareherstellern noch oft vernachlässigt. Vor allem auf kleine und mittelständische 
Hersteller trifft dies verstärkt zu. Allerdings scheint die KMU-Eignung von Usability-
Methoden und -Praktiken aufgrund der begrenzten Ressourcen der Zielgruppe eher fraglich 
zu sein. (Woywode et al. 2012) 

Die Vernachlässigung der Usability ist besonders kritisch im Bezug auf die Entwicklung 
mobiler Unternehmenslösungen, denn im Vergleich zu stationären Anwendungen stellt mobi-
le Software eine besondere Herausforderung dar, wenn es um die Entwicklung gebrauchs-
tauglicher Produkte geht (s. 2.3).  

2.3 Besonderheiten bei der Entwicklung mobiler Software 

Mobile Anwendungen unterliegen im Vergleich zu stationären Systemen Besonderheiten, wie 
einer starken Marktfragmentierung und ständigem Wandel. Zudem stellen die kurzen Ent-
wicklungszeiträume in Verbindung mit dem hohen Konkurrenzdruck eine Herausforderung 
dar. (Abrahamsson 2005, 22) Eine weitere wichtige, aus vielen Faktoren bestehende Beson-
derheit bildet der Nutzungskontext, welcher stark heterogen und variieren ist (Bochmann & 
Ritz 2013, 18f.).  

Lösungsansätze, die diese Besonderheiten berücksichtigen, sind u.a. in der agilen Entwick-
lung zu finden (Abrahamsson 2005, 20-23). Allerdings werden aktuelle agile Modelle noch 
nicht allen Anforderungen der mobilen Entwicklung gerecht. Dazu müssten Anpassungen 
oder gar Neuentwicklungen von Vorgehensmodellen vorgenommen werden. (Rahimian & 
Ramsin 2008, 338)  

Die Anforderungen, die ein passendes Vorgehensmodell erfüllen muss, werden dabei im 
nachfolgenden Kapitel ermittelt. 
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3 Anforderungen an ein Vorgehensmodell 

Für die Definition eines Vorgehensmodells ist es essentiell, entsprechende Anforderungen zu 
erheben, denen das Modell gerecht werden muss. Dazu wurden im Projekt sowohl Literatur-
recherchen als auch Datenerhebungen innerhalb der Zielgruppe in Form von Workshops und 
einer Online-Umfrage durchgeführt.  

Im Rahmen des Workshops erfolgten Interviews sowohl mit Personen aus der Führungsebe-
ne als auch dem operativen Bereich (Entwickler, Designer usw.) bei vier kleinen und mittel-
ständischen deutschen Softwareherstellern. Die KMU beschäftigen zwischen 25 und 250 
Mitarbeitern und entwickeln sowohl Standard- als auch Individuallösungen für den B2B-
Markt. Mobile Unternehmenssoftware entwickeln alle teilnehmenden Unternehmen eben-
falls. In den Workshops wurden die Bereiche Software und Usability Engineering als auch 
die Entwicklung mobiler Software thematisiert. Die Fragestellungen bezogen sich auf ver-
wendete Vorgehensmodelle und Prozesse in den jeweiligen Entwicklungsphasen sowie auf 
Erfahrungen, Probleme und Schwierigkeiten während der Softwareherstellung. Anschließend 
wurden Methodenelemente aus dem Software und Usability Engineering mit den Entwick-
lern und – sofern vorhanden – Designern der Unternehmen diskutiert. Ziel war es zu erfah-
ren, welche Elemente in den Firmen bekannt sind, welche davon tatsächlich eingesetzt wer-
den und wie ihre KMU-Tauglichkeit eingeschätzt wird. Zum Schluss der Workshops wurde 
die bereits 2007 entwickelte Integrated Method aus (Ritz 2007) mit den Teilnehmern evalu-
iert. Die Vorgehensmethode, die Software Engineering mit Usability Engineering vereint, 
sollte sowohl auf positive Aspekte als auch Schwachstellen untersucht werden, um so mögli-
che Erkenntnisse für die Entwicklung des Vorgehensmodells zu gewinnen. 

Um weitere Eindrücke von den Erfahrungen und des Entwicklungsvorgehens bei der Ziel-
gruppe zu erhalten, wurde im Januar 2013 eine Online-Umfrage über Zeitraum von vier 
Wochen durchgeführt. Die Befragung richtete sich an softwareherstellende KMU in Deutsch-
land. Thematisiert wurden das firmeneigene Entwicklungsvorgehen (genutztes Vorgehens-
modell, Einsatz von Usability Engineering, Nutzerinvolvierung etc.) und dessen Rahmenbe-
dingungen (Budget, Zeitrahmen, Teamstruktur) sowie bei der Entwicklung aufgetretene 
Probleme. Entwickelte ein befragtes Unternehmen mobile Software, wurden die Befragung 
konkret zum Vorgehen bei der Entwicklung mobiler Lösungen durchgeführt. Insgesamt nah-
men 22 KMU an der Umfrage teil, wovon knapp 70 % auch mobil entwickeln. In 50 % über-
nahm die Geschäftsführung die Beantwortung der Fragen. In den übrigen Fällen waren dafür 
Mitarbeiter wie z. B. Entwickler, Designer, Produktmanager und Usability-Verantwortliche 
zuständig. 

Durch die Literaturrecherche konnten vor allem die Besonderheiten der Entwicklung mobiler 
gebrauchstauglicher Lösungen als auch Empfehlungen diesbezüglich ermittelt werden.  

Insgesamt konnten so KMU-orientierte als auch auf die Entwicklung gebrauchstauglicher 
mobiler Software bezogene Anforderungen an das zu entwickelnde Vorgehensmodell ermit-
telt werden. Diese werden nachfolgend erläutert. 

3.3 Anforderungen aus der Datenerhebung der Zielgruppe 

Die in den Workshops und der Online-Umfrage mit Unternehmen der Zielgruppe ermittelten 
Anforderungen (DA 1-DA 4) werden im Nachfolgenden aufgelistet und kurz beschrieben.  
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 DA 1: Möglichkeit zur Integration in bestehende Prozesse. Grundlegende Änderungen 
an bereits bestehenden Prozessen bedeuten Risiken und Kosten für die Unternehmen. 
Kann das Vorgehensmodell nicht an die eigenen Prozesse angepasst werden, würde es 
wahrscheinlich nicht akzeptiert und angewendet werden.  

 DA 2: Anpassbarkeit an bestehende Gegebenheiten. Das Vorgehensmodell sollte sowohl 
für die Entwicklung von Individual- als auch Standardsoftware eingesetzt werden kön-
nen.  

 DA 3: Abgestimmt auf KMU-Ressourcen. Die monetären und personellen Ressourcen 
von KMU sind begrenzt. Daher ist das Verhältnis zwischen Aufwand und Nutzen der 
verwendeten Methodenelemente sowie des Modells ein wichtiger Faktor.  

 DA 4: Prüfbarkeit der Gebrauchstauglichkeit. Das Modell soll den KMU eine Art 
Prüfmechanismus zur entwicklungsbegleitenden Überprüfung der Usability des Pro-
dukts bereitstellen.  

3.4 Anforderungen aus der Literaturrecherche 

Darüber hinaus konnten bei der Literaturrecherche die folgenden Anforderungen (LA 1- LA 
7) zusammengetragen werden: 

 LA 1: Aufnahme von kontextbezogene Anforderungen. Um gebrauchstaugliche mobile 
Lösungen entwickeln zu können, bedarf es Wissen über die Nutzungskontexte der Soft-
ware (Bochmann & Ritz 2013, 18f.).  

 LA 2: Direkter und kontinuierlicher Einbezug von Usability-Praktiken. Nach (Brau & 
Sarodnick 2011, 24f. & 87) ist dies essentiell, für die Entwicklung gebrauchstauglicher 
Lösungen. 

 LA 3: Das Modell sollte die Entwicklung für mehrere Plattformen unterstützen. Auf 
Grund der starken Fragmentierung im mobilen Bereich (Abrahamsson 2005, 22), kann 
nur durch die Unterstützung verschiedener Plattformen der gesamte Markt adressiert und 
damit die Wettbewerbsfähigkeit gewährleistet werden. Plattformspezifika wie typische 
Interaction- und Design-Patterns werden von den Nutzern erwartet und sollten daher 
gewahrt bleiben (Wassermann 2010, 3). 

 LA 4: Das Vorgehensmodell sollte zu schnellen Ergebnissen führen. Auf Grund des 
hohen Konkurrenzdrucks kommt es zu immer kürzeren Entwicklungszeiten im mobilen 
Bereich (Abrahamsson 2005, 22). Daher sollte die Durchführung des Vorgehensmodells 
schon nach kurzer Zeit zu brauchbaren Ergebnissen führen.  

 LA 5: Das Modell sollte sich an der agilen Entwicklung orientieren. Ein agiles Entwick-
lungsvorgehen ist für die Entwicklung mobiler Anwendungen besonders geeignet (Ab-
rahamsson 2005). 

 LA 6: Nutzerinvolvierung während der gesamten Projektlaufzeit. Nur durch Einbezug 
von tatsächlichen/potentiellen Endnutzern, können die Anforderungen an eine Software-
lösung ermittelt und die Gebrauchstauglichkeit von möglichen Lösungen bewertet wer-
den (Richter & Flückiger 2013, 2f.).  

 LA 7: Möglichkeit zur Integration in bestehende Prozesse. Grundlegende Veränderun-
gen im Entwicklungsvorgehen von Unternehmen sind sehr langwierig (Hughes & Skup-
pin 2011, S. 193). Daher sollen umfangreiche Anpassungen nicht notwendig sein.  
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3.5 Zielkonflikt 

Die Anforderungssammlung zeigt, dass Anforderungen an das zugrundeliegende Vorgehens-
modell des Software Engineering und der Wunsch nach der Integritätsmöglichkeit in beste-
hende Prozesse in Konflikt stehen: Empfehlungen aus der Literatur resultierten in der Anfor-
derung nach einem agil orientierten Vorgehensmodell (LA 5). Allerdings soll die Einführung 
des Modells keine umfangreichen Anpassungen an aktuellen Prozessen mit sich bringen (LA 
7). Für die Zielgruppe ist ebenfalls die Anpassbarkeit und Integrationsmöglichkeit in eigene 
Prozesse sehr wichtig (DA 1). Da sich die bestehenden Prozesse der Unternehmen aber von-
einander unterscheiden, ist die Definition eines für KMU allgemeingültigen Vorgehensmo-
dells folglich nicht möglich. 

Aufgrund dessen soll ein Vorgehensmodell-Baukasten definiert werden, der es KMU ermög-
licht, auf strukturierte und pragmatische Art und Weise auf das Unternehmen zugeschnittene 
Vorgehensmodelle zur Entwicklung gebrauchstauglicher mobiler Unternehmenssoftware 
definieren und einsetzen zu können. 

4 Erstellung eines Modell-Baukastens 

Für die Erstellung eines Modell-Baukastens, werden in erster Linie Komponenten benötigt, 
aus denen sich ein an KMU angepasstes Vorgehensmodell definieren lässt.  

Basis für die Anwendung des Baukastens soll das in dem jeweiligen Unternehmen bereits 
angewendete Vorgehensmodell sein. So wird vermieden, dass ein vollkommen neues Vorge-
hen einführt werden muss. Der Forderung nach der Möglichkeit zur Integration in bestehen-
de Prozesse (DA 1 und LA 7) wird somit nachgekommen. 

 

Als Elemente für den Baukasten werden Methodenelemente des Usability Engineering benö-
tigt. Mit Hilfe dieser Elemente soll jedes Ausgangsvorgehensmodell so modifiziert werden 
können, dass es Usability-Aspekte über den gesamten Lebenszyklus eines mobilen Soft-
wareprojektes berücksichtigt (LA 2) und so für die Entwicklung gebrauchstauglicher mobiler 
Unternehmenssoftware optimiert wird.  

Im Rahmen der Ermittlung von Usability-Methodenelemeten, die als mögliche Bausteine 
dienen können, konnten 47 Elemente ausgemacht werden. Damit trotz Implementierung 
einzelner Bausteine in ein bestehendes Vorgehensmodell die KMU-Tauglichkeit des so ent-
stehenden Modells gewährleistet werden kann, ist es nötig zu überprüfen, ob die einzelnen 
Methodenelemente überhaupt für KMU geeignet sind. Aus diesem Grund wurde eine Mach-
barkeitsstudie der identifizierten Elemente durchgeführt (s. 4.1). Außerdem ist es unabding-
bar, Methodenelemente im Modell-Baukasten anzubieten, welche besonderen Fokus auf den 
Nutzungskontext legen (LA 1). Nur so ist das durch Anwendung des Baukastens entstehende 
Modell für die Entwicklung mobiler Software brauchbar. 

Eine beispielhafte Anwendung des Modell-Baukastens und seiner Elemente erfolgt schließ-
lich am Ende dieses Beitrags am Vorgehensmodell Scrum, welches nicht nur in der Literatur 
als besonders geeignet für die Berücksichtigung von Usability-Aspekten genannt wird (Hug-
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hes & Skuppin 2011, 193), sondern sich im Rahmen der Datenerhebung als das beliebteste 
Modell zur Entwicklung mobiler Anwendungen bei der Zielgruppe herausgestellt hat. 

4.1 Machbarkeitsstudie Usability-Methodenelemente 

Um zu identifizieren, welche Usability-Methodenelemente als Bausteine des Modell-
Baukastens in Frage kommen, wurden 47 Elemente analysiert. Zum einen wurde überprüft, 
ob die Methodenelemente die Besonderheiten des mobilen Nutzungskontextes berücksichti-
gen. Zum anderen wurde anhand der Faktoren Schwierigkeit, Werkzeuge, Teilnehmer und 
Zeitaufwand eines Elements geprüft, ob eine ressourcenmäßige KMU-Eignung gegeben ist. 

Zwar zeigte sich, dass einige der Methodenelemente für die Mobil-Entwicklung geeignet 
sind, aber ein Großteil der Elemente wurde nur als bedingt oder gar nicht KMU-geeignet 
eingestuft. 

Abhilfe könnte hier der sogenannte Discount Usability-Ansatz von Jakob Nielsen schaffen. 
Nielsen ist der Meinung, dass viele Usability-Methoden kostengünstig eingesetzt werden 
könnten. So empfiehlt er beispielsweise statt aufwendigen Usability-Tests nur Tests mit drei 
bis fünf Testpersonen und ohne aufwendiges Equipment wie z. B. Videokameras. (Nielsen 
1994 & 2009) 

Im Rahmen des Projekts werden daher einzelne Methodenelemente modifiziert: Die Auf-
wände werden auf ein KMU-taugliches Maß reduziert und ebenso wird nach Möglichkeit ein 
besonderer Fokus auf die Besonderheiten des Nutzungskontext mobiler Software gelegt. 

Diese Methodenelemente, die somit die Bausteine des Baukastens bilden, werden innerhalb 
des Projekts von Unternehmen der Zielgruppe evaluiert und auf ihre Praxistauglichkeit hin 
überprüft. 

4.2 Anwendung des Modell-Baukastens 

Um den Modell-Baukasten anhand eines gegenwärtigen Vorgehensmodells anwenden zu 
können, müssen zunächst die bestehenden Prozesse analysiert werden. Es ist zu prüfen, ob es 
sich um ein agiles oder sequentielles Vorgehen handelt. Anschließend muss ermittelt werden, 
ob die Anforderungen DA 4 und LA 1-3, und 6 – welche essentiell für die Entwicklung ge-
brauchstauglicher mobiler Software sind – erfüllt werden. Ist dies nicht der Fall und es konn-
ten „Lücken“ im bisherigen Vorgehensmodell identifiziert werden, können diese schließlich 
durch passende Baukasten-Elemente geschlossen werden.  

4.2.1 Anwendung des Baukastens am Beispiel Scrum 
Die Überprüfung von Scrum – einem agilen Vorgehensmodell – ergibt, dass keine der zu 
überprüfenden Anforderungen (s. 4.2) erfüllt werden können. Das Vorgehensmodell gibt 
keinerlei Usability-Methodenelemente vor und vernachlässigt die Aufnahme kontextbezoge-
ner Anforderungen und den Einbezug der Endnutzer. Auch bietet das Modell keine Lösungs-
vorschläge bzw. Vorgehensweisen für die Unterstützung mehrerer Plattformen bei der Ent-
wicklung. 

Diese Lücken sollen nun durch Integration ausgewählter Usability-Methodenelemente aus 
dem Baukasten gefüllt werden. Durch Ergänzungen eines bereits bestehenden Vorgehensmo-
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dells zur Softwareentwicklung soll ein Modell entstehen, dass optimal zu Entwicklung ge-
brauchstauglicher mobiler Unternehmenssoftware geeignet ist. 

Die erste Lücke in Scrum lässt sich – bezogen auf den Entwicklungslebenszyklus – im Be-
reich der Anforderungserhebung finden. Der Nutzungskontext des zu entwickelnden Pro-
dukts wird nicht analysiert (LA 1). Um diese Anforderung erfüllen zu können, kann bei-
spielsweise das Usability-Methodenelement Contextual Inquiry in das Vorgehensmodell 
integriert werden. Bei der Contextual Inquiry werden (potentielle) Endnutzer im realen Nut-
zungskontext beobachtet und befragt. So kann eine umfassende Anforderungsanalyse, wel-
che die Besonderheiten des mobilen Nutzungskontexts beachtet, stattfinden. Dies ist eben-
falls der erste Schritt zum kontinuierlichen Einbezug von Endnutzern (LA 6). 

Der nächste Schritt im Entwicklungszyklus ist der Gestaltungsprozess. Die Multiplattform-
Entwicklung (LA 3) kann in dieser Phase durch die Verwendung von Styleguides unterstützt 
werden. Wurde das Design erstellt, kann anschließend durch den Einsatz des Methodenele-
ments Heuristic Walkthrough unter erneutem Einbezug der Styleguides gewährleistet wer-
den, dass Plattform-Spezifika eingehalten und ein erwartungskonformes Design erstellt wur-
de. An dieser Stelle im Prozess können nun auch die Gebrauchstauglichkeit des Produkts 
überprüft (DA 4) und Endnutzer einbezogen werden (LA 6). Dazu eignet sich z. B. das Me-
thodenelement Usability Test. Erfolgt dieser schließlich im realen Nutzungskontext, kann 
ebenfalls LA 1 mitabgedeckt werden. 

Auch in der Evaluationsphase, welche auf die Implementierungsphase folgt, wäre der Einsatz 
des Elements Usability Test möglich. 

Insgesamt konnte durch die Integration der drei beispielhaften Usability-Methodenelemente 
in das Vorgehensmodell Scrum auch Anforderung LA 2 erfüllt werden.  

Das vorangegangene Beispiel zeigt, wie sich bestehende Vorgehensmodelle um Usability-
Methodenelemente anreichernd und für die Entwicklung gebrauchstauglicher mobiler Unter-
nehmenssoftware optimieren lassen. Wenden KMU den Baukasten an ihren bestehenden 
Prozessen an, muss kein vollkommen neues Vorgehen eingeführt werden. Die KMU-
Tauglichkeit des entstehenden Vorgehensmodells kann durch die auf die Zielgruppe abge-
stimmten Elemente des Baukastens gewährleistet werden. 

5 Ausblick 

Zur Prüfung der Tauglichkeit des vorgestellten Baukasten-Ansatzes sowie der daraus resul-
tierenden Vorgehensmodelle erfolgt im Rahmen des Forschungsprojektes eine empirische 
Evaluation durch Unternehmen aus der Zielgruppe. Anhand der so erhaltenen Erfahrungen 
erfolgt eine iterative Weiterentwicklung des Baukastens.  
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