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Mittelstand 4.0-Kompetenzzentren

u Initiative 
„Mittelstand 4.0 –
Digitale Produktions- und Arbeitsprozesse“
Förderschwerpunkt Mittelstand-Digital
Bundesministerium für Wirtschaft und Energie (BMWi)

u Mittelstand 4.0-Kompetenzzentren

u 25 Kompetenzzentren in ganz Deutschland

u ein weiteres Kompetenzzentrum in 2019

www.mittelstand-digital.de



3
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Einfach nutzen - Positiv erleben

 ►Erfolgreiche Digitalisierung durch UUX

 ►Praxisorientiert, agil, vernetzt 

 ►Deutschlandweit

Usability -  User eXperience
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Einfach nutzen - Positiv erleben

 ►Erfolgreiche Digitalisierung durch UUX

 ►Praxisorientiert, agil, vernetzt 

 ►Deutschlandweit

Usability -  User eXperience

Mittelstand 4.0-
Kompetenzzentrum Usability

u Unterstützung für gute Usability und positive User 
Experience (UUX)

u Zielgruppen: Entwicklungsunternehmen, 
Anwendungsunternehmen, UUX-Berater

u Sensibilisierung, Qualifizierung, 
Pilotprojekte, Umsetzungsprojekte

u Schwerpunktthemen
u UUX – Erfolgsfaktor für Innovation und Zukunft der Arbeit

u UUX und Agilität

u UUX – UUX und digitale Nutzerforschung 

u UUX – Unterstützung  mittelständischer 
Unternehmensnetzwerke 

www.kompetenzzentrum-usability.digital
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Region

Süd

Region

Mitte

Region

Ost
Region

Nord • Technische Universität 
Berlin

• Hochschule für Technik 
und Wirtschaft Berlin

• Berlin Partner GmbH
• UseTree GmbH

• Hochschule der Medien
• Fraunhofer IAO
• bwcon GmbH
• Bayern innovativ GmbH

• Hochschule
Bonn-Rhein-Sieg

• eresult GmbH
• ergosign GmbH
• Nordakademie gAG

• Usability in Germany 
(UIG) e.V.

• Ifm Universität 
Mannheim

• Karlsruher Institut für 
Technologie (KIT)

• Hochschule Kaiserslautern

http://www.freeusandworldmaps.com/html/Countries/Europe%20Countries/GermanyPrint.html

Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability
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Usability, Gebrauchstauglichkeit

Ausmaß, in dem ein System, ein Produkt oder eine 

Dienstleistung durch bestimmte Benutzer in einem bestimmten 

Nutzungskontext genutzt werden kann, um bestimmte Ziele 

effektiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen.
DIN EN ISO 9241-11:2018  

Richtlinien zur Gebrauchstauglichkeit
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Usability, Gebrauchstauglichkeit

Ausmaß, in dem ein System, ein Produkt oder eine 

Dienstleistung durch bestimmte Benutzer in einem bestimmten 

Nutzungskontext genutzt werden kann, um bestimmte Ziele 

effektiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen.
DIN EN ISO 9241-11:2018  

Richtlinien zur Gebrauchstauglichkeit

Interaktion als Funktionszugang oder Arbeitsgestaltung

u Usability als reiner Zugang zur Funktionalität
u Fokus auf Interaktion

u Vermeidung von Interaktionsproblemen

u Interaktionsgestaltung zum Ende der Entwicklung

u Usability als ganzheitliche Arbeitsgestaltung
u Fokus auf Mensch, Aufgaben und Umgebung

u Entwurf von Beginn an

u Menschzentrierte Gestaltung

(DIN EN ISO 9241-11, 2017; DIN EN ISO 9241-210, 2011) 



7

Augmented Reality (Points of Interest, POI)

Quelle: Hyundai, 2015

▶︎ Sichtbarkeit & Lesbarkeit: 
Text verschwindet aus Rahmen

▶︎ Zugehörigkeit schwierig 
▶︎ Überblick über verfügbare POIs 

fehlt 
▶︎ Menü am oberen Rand 

(außerhalb Daumenreichweite)

Augmented Reality (Points of Interest, POI)

Quelle: Hyundai, 2015

▶︎ Sichtbarkeit & Lesbarkeit: 
Text verschwindet aus Rahmen

▶︎ Zugehörigkeit schwierig 
▶︎ Überblick über verfügbare POIs 

fehlt 
▶︎ Menü am oberen Rand 

(außerhalb Daumenreichweite)

Quelle: 3D-GUIde, Prototyp Re‘flekt GmbH, 2018

▶︎ POI hebt sich klar vom 
Hintergrund ab

▶︎ Zughörigkeit gut erkennbar
▶︎ Orientierung durch MiniMap
▶︎ Außerhalb des Sichtbereichs 

liegende POIs sammeln sich am 
Rahmen und bewegen sich mit

▶︎ Kreismenü am rechten unteren 
Bildschirm (Daumenbetrieb)
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Interaktion als Funktionszugang oder Arbeitsgestaltung

u Usability als reiner Zugang zur Funktionalität
u Fokus auf Interaktion

u Vermeidung von Interaktionsproblemen

u Interaktionsgestaltung zum Ende der Entwicklung

u Usability als ganzheitliche Arbeitsgestaltung
u Fokus auf Mensch, Aufgaben und Umgebung

u Entwurf von Beginn an

u Menschzentrierte Gestaltung

(DIN EN ISO 9241-11, 2017; DIN EN ISO 9241-210, 2011) 

u Nutzungskontext (Projektablauf, CARD)

Beispiel Software zur Unterstützung von Teamleitern

Tille & Burmester (2013)
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Beispiel Software zur Unterstützung von Teamleitern

u Gestaltung (Grobentwurf) Tille & Burmester (2013)

Beispiel Software zur Unterstützung von Teamleitern

u Einfacher Prototyp Tille & Burmester (2013)
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Beispiel Software zur Unterstützung von Teamleitern

u Bewertung des als Prototyp dargestellten Konzeptes
Tille & Burmester (2013)

Nach DIN EN ISO 9241 (2011), Burmester (2007)

analysieren

gestalten

prototyping

evaluieren

Weitere Iteration?

entwickeln

ja

nein

Tille & Burmester (2013)

Typisches Vorgehen in Usability-Projekten:
Menschzentrierte Gestaltung
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Menschzentrierte Gestaltung

u Fokus
u Wie handeln Menschen in bestimmten Umgebungen? 

u Wie interagieren sie mit Technik?

u Technik = Werkzeuge zur Aufgabenerfüllung

u Lösung von Problemen (Desmet & Hassenzahl, 2012)

u Vorgehen: Human-centred Design
u Nutzungskontext verstehen

u Nutzer und weitere Gruppen beobachten und befragen

u Interdisziplinäres Entwicklungs-Team

u Probleme erkennen und mit Technik lösen

u Iterativ vorgehen

Nutzungskontext 
verstehen

Anforderungen

Gestaltungs-
lösungen

Evaluation

Planen

Weiter-
entwicklung

(DIN EN ISO 9241-11, 2017; DIN EN ISO 9241-210, 2011) 

Menschzentrierte Gestaltung

u Fokus
u Wie handeln Menschen (Nutzer, Stakeholder)? 

u Wie interagieren sie mit Technik?

u Technik = Werkzeuge zur Aufgabenerfüllung

u Lösung von Problemen (Desmet & Hassenzahl, 2012)

u Vorgehen: Human-centred Design
u Nutzungskontext verstehen

u Nutzer und weitere Gruppen beobachten und befragen

u Interdisziplinäres Entwicklungs-Team

u Probleme erkennen und mit Technik lösen

u Iterativ vorgehen

(DIN EN ISO 9241-11, 2017; DIN EN ISO 9241-210, 2011) 

Design Thinking

Lean Startup

Lean UX

Agile Entwicklung
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Fehlende Kompetenzen bis 2023 

u Stifterverband Bildung - Wissenschaft – Innovation 
Studie fehlender Zukunftskompetenzen in Kooperation mit McKinsey&Company

(Kirchherr, Klier, Lehmann-Brauns, & Winde, 2018)

Bedarf in 1000 Personen
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u Positive User Experience?

u In Arbeitskontexten?

u Technologiegestaltung anders denken
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Usability und 
User Experience (UX)

UX = Usability

UX = Usability

“Wahrnehmungen und Reaktionen einer Person” (DIN EN ISO 9241-210, 2011)

Journey Focus (DIN EN ISO 9241-210, 2011)

Zeitdimension der Nutzung (DIN EN ISO 9241-210, 2011)

Vor
der Nutzung

Während
der Nutzung

Nach
der Nutzung

Vorstellung 
über die Nutzung

Effektive und effiziente 
Aufgabenerledigung

Verarbeitung 
der erlebten Nutzung
Bindung oder Distanzbildung

Usability

User Experience
http://www.procontext.com/aktuelles/2010/03/usability-und-user-experience-unterscheiden.html
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Usability und 
User Experience (UX)

UX = Emotionen

User Experience
▶︎ Was ist UX?

Ein momentanes, vor allem
wertendes Gefühl (positiv –
negativ) während der Nutzung eines
Produktes oder Services. 
(Hassenzahl, 2008; Hassenzahl et al., 2010)
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Benutzererlebnis: Fokus Emotionen

Tuch et al. (2013), Hassenzahl (2008, 2010), Hassenzahl, Diefenbach & Göritz (2010), Desmet & Pohlmeyer (2013),
Burmester, Laib und Zeiiner (2017)

Va
le

nz

Interaktion

Benutzererlebnis: Fokus Emotionen

Va
le

nz

Interaktion

Usability 
Maßnahmen

Tuch et al. (2013), Hassenzahl (2008, 2010), Hassenzahl, Diefenbach & Göritz (2010), Desmet & Pohlmeyer (2013),
Burmester, Laib und Zeiiner (2017)
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Benutzererlebnis: Fokus Emotionen

Va
le

nz

Interaktion Gestaltung für
positive UX?

Tuch et al. (2013), Hassenzahl (2008, 2010), Hassenzahl, Diefenbach & Göritz (2010), Desmet & Pohlmeyer (2013),
Burmester, Laib und Zeiiner (2017)

Positive User Experience
uWas ist UX?

Ein momentanes, vor allem
wertendes Gefühl (positiv – negativ) 
während der Nutzung eines
Produktes oder Services. 
(Hassenzahl, 2008; Hassenzahl et al., 2010)

uWie entsteht positive UX?
Positive User Experience ist die 
Konsequenz aus der Erfüllung
psychologischer Bedürfnisse
(Hassenzahl, 2008; Sheldon et al., 2001)
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(Burmester, Laib & Schippert, 2014;
Burmester, Laib & Zeiner, 2017)

Neue Perspektive: Technologiegestaltung

Usability
› Ziel: 

Effektivität, 
Effizienz
› Fokus: 

Nutzungsverhalten
› Ideal:

Intuitive Nutzung

Positive UX
› Ziel: 

Bedürfniserfüllung
› Fokus: 

Nutzungserleben
› Ideal:

Das gute Leben

Burmester, Laib & Schippert (2014)
Burmester, Laib & Zeiner (2017)

Desmet & Hassenzahl (2012)

Usability
› Analyse: 

Ziele, Aufgaben
› Entwurf: 

Werkzeuge bauen
› Evaluation:

Probleme beheben, 
Stress vermeiden

Positive UX
› Analyse: 

Bedürfnisse, 
Erlebnisse
› Fokus: 

positive Erlebnisse
› Evaluation:

positive Erlebnisse

Nutzer-
zentriert

Beobachten, 
Interviewen

Neue Perspektive: Technologiegestaltung
Theoriebasiert
Bedürfnisse, 

Positive 
Psychologie



18

Aspekte und Methoden 
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u Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability

u Usability und Human-centred Design

u Positive User Experience?

u In Arbeitskontexten?

u Technologiegestaltung anders denken

Erlebnisinterview

u Narratives Interview: Erzählaufforderung mit Detaillierungsfragen

uZ.B. „Erzähle mir von einem positiven Erlebnis aus Deiner Arbeitswelt, 
das Du in den letzten zwei Wochen erlebt hast“  

u Ziel 1: Verständnis existierender positiver Erlebnisse
u Explorieren existierender positiver Erlebnisse, nur positive Erlebnisse!

u mit oder ohne Technologie

u Existierende positive Erlebnisse erweitern oder intensivieren

u Möglichkeiten für neue positive Erlebnisse erzeugen

u Ziel 2: Erlebniskategorien bilden
u Je nach Kontext 80 bis 150 Interviews: können online erhoben werden

u Mit mehreren Auswertern kategorisieren
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Positive Erlebnisse in 
Arbeitskontexten existieren!

(Zeiner, Laib, Schippert & Burmester, 2016)

Positive Erlebnisse in Arbeitskontexten?

349

0

50

100

150

200

250

300

350

400

Erlebnisse

274

75

0

50

100

150

200

250

300

350

400

Erlebnisse

allein
21%

mit Anderen 79%

Davon 
67% (50) 
mit Technologie

Davon
27% (74) 
mit Technologie

349

Positive Erlebnisse in Arbeitskontexten?

(Zeiner, Laib, Schippert & Burmester, 2016)
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Kategorien positiver Erlebnisse in Arbeitskontexten
Cluster Erlebniskategorie Prozent Social Index Gesamt

Resonanz
Feedback bekommen 13,2% 0,9

80Feedback geben 1,2% 1,0
Wertschätzung 9,1% 0,9

Unterstützung
Helfen 5,3% 1,0

35Hilfe bekommen 3,5% 1,0
Anderen etwas beibringen 1,5% 1,0

Herausforderung Herausforderung meistern 21,6% 0,7 87Herausforderung bekommen 3,8% 0,9

Kompetenz Etwas austüfteln 1,8% 0,5 14Kreativität erleben 2,3% 0,4

Organisation
Etwas erledigen 4,4% 0,5

37
Überblick haben (inkl. Prioritäten) 6,4% 0,5

Kommunikation und 
Erfahrungsaustausch

Mit Leuten in Kontakt kommen 4,1% 1,0

89
Gegenseitiger Austausch 4,7% 1,0
Neues kennenlernen 6,1% 0,5
Gemeinsam etwas schaffen 8,5% 1,0
Zu etwas Höherem beitragen 2,6% 0,8

Gesamt: 100,0% 342Zeiner, Burmester et al. (2018)

„Das habe ich geschafft“

▶︎ Rückmeldung über das, 
was man konstruiert hat

▶︎ Als Video
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„Das habe ich geschafft“

▶︎ Die letzten 50 Schritte

Sinn in der Arbeit

u Sinn in der Arbeit in vier Dimensionen:
1. Bedeutsamkeit 

(wahrgenommener Nutzen der eigenen Tätigkeit für andere)

2. Orientierung 
(Identifikation mit den Zielen und Werten am Arbeitsplatz an dem man arbeitet)

3. Kohärenz 
(Vereinbarkeit der Person mit der beruflichen Rolle hinsichtlich Kompetenzen, Persönlichkeit, 
Interessen und Werten)

4. Zugehörigkeit 
(Gefühl ein Teil eines Teams oder des Unternehmens zu sein)

Schnell (2018, p. 14)
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Sinn in der Arbeit

u Sinn in der Arbeit in vier Dimensionen:
1. Bedeutsamkeit 

(wahrgenommener Nutzen der eigenen Tätigkeit für andere)

2. Orientierung 
(Identifikation mit den Zielen und Werten am Arbeitsplatz an dem man arbeitet)

3. Kohärenz 
(Vereinbarkeit der Person mit der beruflichen Rolle hinsichtlich Kompetenzen, Persönlichkeit, 
Interessen und Werten)

4. Zugehörigkeit 
(Gefühl ein Teil eines Teams oder des Unternehmens zu sein)

Schnell (2018, p. 14)

Konzept Tracking Models
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Studie zur Bedeutsamkeit der Arbeit in Callcentern

u Spendensammlung für eine Universität
u Experimentalbedingungen

1. Kontrollgruppe (Arbeit wie üblich)

2. Zwei fingierte Briefe: 
positive Auswirkung der Arbeit auf die Karriere

3. Zwei fingierte Briefe:
Dankbarkeit von Empfängern eines Stipendiums, das 
aufgrund der Spenden gewährt wurde

u Ergebnis (nach Erhalt der Briefe):
u Gruppe 1 und 2: 

keine Änderung des Spendenaufkommens

u Gruppe 3: 
Steigerung des Spendenaufkommens um 243%!

Grant (2008, zit. nach Schnell, 2018)

Aspekte und Methoden 
der Usability und positiver User Experience

u Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability

u Usability und Human-centred Design

u Positive User Experience?

u In Arbeitskontexten?

u Technologiegestaltung anders denken
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u Positiv erleben

u Mit Usability und menschzentrierter Gestaltung 
können wir
u Technologie so gestalten, 

dass sie Menschen optimal unterstützt,

u Technologienutzung vereinfachen,

u negative Erlebnisse reduzieren.

u Mit positiver User Experience können wir
u digital unterstützte Arbeit so gestalten, dass

u Menschen sie als sinnvoll und bedeutsam erleben

u Menschen sich selbst 
als wirksam und positive erleben

u positive Erlebnisse und Wohlbefinden 
bei der Arbeit steigern

Fazit zur Gestaltung digital unterstützter Arbeit

6. Februar 2019

www.kompetenzzentrum-usability.digital
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