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GruRwort

Grul3wort

Die Digitalisierung und neue Technologien, wie bei-
spielsweise Kunstliche Intelligenz (KI), fordern kleine
und mittlere Unternehmen in Deutschland heraus. Um
digital veranderte und erweiterte Arbeit erfolgreich zu
gestalten ist es notwendig, dass digitale Produkte
und Dienstleistungen einfach nutzbar sind und positiv
erlebt werden kénnen. So lassen sich Produktivitat,
Kundenzufriedenheit und Kundenbindung erreichen.
Moglich ist dies mit Methoden zur Gestaltung von
Usability und User Experience (kurz: UUX).

Das Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability
wurde gegrundet, um sich gemeinsam mit kleinen und
mittleren Unternehmen diesen Herausforderungen
zu stellen. Die vorliegende Themenbroschiire soll
Ihnen dabei als kurze Einleitung in die Thematik
Usability und positive User Experience und deren
Bedeutung flr eine positive Zukunft der Arbeit
dienen. Wir freuen uns, bei unseren Veranstaltungen,
Messestanden oder Uber unsere Webseite mit Ihnen
in Kontakt zu treten. Besuchen Sie uns auf www.
kompetenzzentrum-usability.digital, um mehr Gber
unser Angebot zu erfahren.




— Usability & User Experience

Was versteht man unter UUX?

50%

UUX ist die Kombination von Usability (U) und User
Experience (UX). Unter Usability versteht man,
wie benutzerfreundlich oder gebrauchstauglich ein
Produkt oder Service in einem bestimmten Kontext
fur bestimmte Nutzergruppen ist. Der Begriff User
Experience erweitert nach dem Teil 210 der Norm
DIN EN ISO 9241 (2010) den Usability-Begriff um
das subjektive Erleben bei der Nutzung, Erwartungen
und Reflexionen der Nutzung sowie das Erleben der
Nutzung, die Uber das Produkt hinausgeht, also auch
z. B. damit zusammenhangende Dienstleistungen
bertcksichtigt. Die Forschung der letzten Jahre hat
ergeben, dass das Verstandnis von User Experience
weiter gescharft werden muss, denn das was
Erlebnisse mit Technik ganz wesentlich pragt sind
die damit einhergehenden Emotionen. So umfasst
nach Hassenzahl (2008) User Experience ein
momentanes, vor allem wertendes Geflihl (posi-
tiv — negativ) wahrend der Nutzung eines Produk-
tes oder Services (Hassenzahl, 2008; Hassenzahl
et al., 2010). Durch das Erfullen psychologischer
Bedirfnisse, werden positive Erlebnisse, wie Kom-
petenz, Stimulation, Verbundenheit, Autonomie,
Popularitat, Sicherheit und Bedeutung ermdglicht.

Warum UUX?

Gute Usability vereinfacht die Nutzung und ver-
hindert vor allem negative Erlebnisse, wie Frustration,

Arger oder Angste bei der Techniknutzung. Emotional
positive Erlebnisse konnen durch positive User
Experience erreicht werden. Erfolgreiche Produkte
oder Dienstleistungen brauchen sowohl gute Usability
als auch positive User Experience. Auch wenn
beiden Ansatzen im weitesten Sinne ein nutzer-
zentriertes Gestalten zugrunde liegt, unterscheiden
sich Wissen, Methoden und Gestaltungsprinzipien zu
Usability und User Experience mehr als man auf den
ersten Blick erwarten wirde.

Eine ganzheitliche Lésung koppelt die verschiedenen
Ansatze, welche dann direkt in die bereits
existierenden Gestaltungs- und Entwicklungs-
prozesse der Unternehmen eingebunden werden
sollen. Da weltweit zunehmend auf eine erfolgreiche
Kopplung von Usability und User Experience gesetzt
wird, sollten auch kleine und mittlere Unternehmen
diese nutzen, um wettbewerbsfahig zu bleiben.

Das Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability
bietet bei einem ersten informellen, persoénlichen
und kostenlosen Gesprach bei einer Tasse Kaffee
Einblicke in die Themen Usability und positive User
Experience (kurz: UUX). Anhand I|hrer Heraus-
forderungen klaren wir, wie unser Kompetenzzentrum
Sie individuell unterstiitzen kann. Wir nennen es ein-
fach: UUX Kaffeeklatsch.




— Usability & User Experience

Haben Sie sich bereits mit

Usability und User Experience

beschaftigt? Wenn ja, wie?

Haben Sie einen definierten

Produkt- oder Softwareent-

wicklungsprozess in welchem

UUX einbezogen wird?

Wie binden Sie lhre zukinftigen

Nutzer in die Produktentwick-

lung ein?




Zukunft der Arbeit

Zukunft der Arbeit

Interessant

Durch eine erlebniszentrierte
Gestaltung kann ein empa-
thischer Companion (digitaler
Assistent) positive Erlebnisse
wahrend der Arbeit schaffen

(Burmester et al., 2019).

Weitere Informationen

Die Digitalisierung wird fir Unternehmen auf der
ganzen Welt immer wichtiger, denn sie bietet
viele Moglichkeiten Arbeit neu zu gestalten.
Intelligente und lernende Systeme sind unter-
einander vernetzt und wissen viel Uber den Nutzer
und seine Arbeit. Neben Angsten, dass das
Sammeln von Daten zu weniger Privatsphare
und mehr Uberwachung fiihrt, bietet die Digi-
talisierung Maoglichkeiten, um die Arbeit positiv
zu gestalten. Routinetatigkeiten oder anstrengende
Arbeiten kénnen abgebaut und interessante
und kreative Arbeiten geférdert werden. Es wird
ermoglicht, dass Arbeitsplatze von Grund auf neu
konzipiert werden.

Mithilfe von positiver User Experience entstehen
zudem neue faszinierende Maoglichkeiten Arbeit
positiv zu erleben. Beispielsweise kann durch
Algorithmen analysiert werden, was der Nutzer
bereits alles geschafft hat (ein Erlebnis der eigenen
Wirksamkeit) und welchen Beitrag die eigene
Arbeit zum Erfolg des Unternehmens geleistet hat
(ein Erlebnis der Sinnhaftigkeit und der eigenen
Bedeutsamkeit). Studien =zeigen, dass solche
Anwendungen positiv. wahrgenommen werden und
das Potenzial haben, positive Erlebnisse bei der
Arbeit zu ermoglichen.

Das Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability
begleitet kleine und mittlere Unternehmen, sowie
Start-ups bei der Digitalisierung und Gestaltung der
Zukunft der Arbeit. Mittels UUX-Methoden werden
die Mitarbeitenden in den Fokus gestellt, um nutzer-
zentriert zu gestalten und positive Erlebnisse zu
ermoglichen.

Wie sehen Sie die Arbeits-
platze der Zukunft in lhrem

Unternehmen?

Welche Veranderungen haben

Sie bereits in Planung?



Durch die Digitalisierung kénnen sich Arbeitsplatze
z. B. beim Einsatz von Kunstlicher Intelligenz (KI)
radikal andern. Es kommt zu einer neuen Verteilung
der Aufgaben zwischen Mensch und Maschine.
Tatigkeiten werden von Maschinen Ubernommen,
neue Aufgaben fiir die Nutzenden entstehen und
Mensch und Maschine arbeiten verstarkt
kooperativ. Dabei kommen neue digitale Tech-
nologien zum Einsatz, die die Interaktion mit
der Technik revolutionieren und dazu fihren,
dass Nutzerorientierung und UUX eine gréRere
Rolle spielen. Denn derzeit steht die technische
Machbarkeit im Fokus der Entwicklung neuer
Technologien. Mit Augmented Reality beispiels-
weise konnen Wartungstechniker durch eine
Datenbrille  Informationen zu Ausbaureihen-
folgen eingeblendet bekommen und Ersatzteile
bereits als virtuelle Objekte direkt an der realen
Maschine betrachten.

Kl ermdglicht zum Beispiel naturlich-sprachliche
Interaktion und kann sich auf die jeweilige Situation
der Nutzenden anpassen, in der sich dieser
gerade befindet (z. B. im Buro, in Fabrik-
hallen oder Zuhause).

Bei all diesen neuen Mdglichkeiten ist es aller-
dings wichtig, von Anfang an die Nutzenden in den
Fokus der Entwicklung zu stellen, um eine einfache
Nutzung und positive Erlebnisse zu ermdoglichen.
Das heifldst: UUX spielt eine neue und vielleicht
noch wichtigere Rolle mit all den innovativen

Interaktionsmaoglichkeiten, die durch neue Techno-
logien ermdglicht werden.

Das Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability
bietet online oder Vorort kostenlose Schulungs-
veranstaltungen und Workshops, zur Gestaltung von
UUX flr den Einsatz neuer digitaler Technologien.



In Zukunft wird die Zusammenarbeit mit Robotern in
immer mehr Arbeitskontexten wichtig werden. Der
Bereich der Robotik ist Iangst nicht mehr nur Teil der
Industriebranche. Auch in der Krankenpflege oder im
Handwerk sind Anwendungsfalle fur soziale Roboter
in der Erprobung. Roboter kénnen sehr hilfreich und
praktisch sein, aber sie kdnnen auch inspirieren,
motivieren und die Bedurfnisse der Nutzenden direkt
ansprechen.

Durch die individuellen Anwendungsfelder der
Technologien erhalt UX einen besonderen Stellen-
wert bei der Gestaltung von (sozialer) Mensch-
Roboter-Interaktion.

Methoden und Richtlinien helfen bei der Analyse
und Gestaltung der Mensch-Roboter-Zusammen-
arbeit. Voraussetzung fir die Zusammenarbeit
ist beispielsweise, dass es ein grundsatzliches
Einverstandnis geben muss, zusammen zu arbeiten.
Zudem mussen der Mensch und der Roboter
verstehen, was der jeweils andere als nachstes
machen wird. Die Arbeitshandlungen mussen an-
passbar sein und Mensch und Roboter brauchen
ein gegenseitiges Verstandnis dafiir, was der jeweils
andere weild und kann (Klein et al., 2004).

Durch die nutzerzentrierten Anpassungen koénnen
Akzeptanz, Benutzerfreundlichkeit und Glaubwirdig-
keit von Roboter-Anwendungen gesteigert werden.

Das Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability
unterstitzt die (Weiter-)Entwicklung von Mensch-
Roboter-Interaktion durch die Anpassung von UX
Research Methoden und die Vermittlung eines
passenden Mindsets fir |hr Unternehmen. So kann
von einfacher bis hin zu komplexer Interaktion
positives Erleben geschaffen werden.



Wie die Robotik bietet auch Kunstliche Intelligenz
(KI) neue Wege und Mdglichkeiten fur die Zukunft
der Arbeit. Kl wird oft damit erklart, dass Computer
intelligentes Verhalten zeigen. Doch dadurch wird
nur geklart, dass ,kunstlich“ sich offenbar auf
Leistungen eines Computers bezieht. Die Bitkom
definiert in einem Entscheidungspapier die Kiinstliche
Intelligenz mithilfe von vier Komponenten.

* ,Wahrnehmen“: Computer nutzen Sensoren
und andere Datenquellen, um Informationen
Uber die Welt zu generieren.

» ,Verstehen": Die Daten werden zu Informationen
und Wissen aufbereitet, u. a. mithilfe von
Machine Learning.

» ,Handeln®; Es werden Reaktionen des Systems
erzeugt, d. h. Informationsausgaben produziert
oder bei Robotern Bewegungen ausgefunhrt.

» ,Lernen®: Die Rickmeldungen aus dem Handeln
des Systems werden verarbeitet und tGber Lern-
algorithmen wird der Wissensbestand des
Systems optimiert. Dies ist die zentrale Kom-
ponente von Kl (Bitkom 2017).

Zum einen werden neue intelligente und innovative
Anwendungen ermoglicht, die nur mit KI-Algorithmen
moglich sind. Mindestens genauso interessant
ist aber der Einsatz der Kl zur Verbesserung
und Optimierung bestehender Prozesse, Projekte
und Produkte.

Durch den Einsatz von KI werden Aufgaben/
Prozessschritte ibernommen und neue Arbeitsplat-
ze gestaltet. Dadurch muissen Prozesse im Unter-
nehmen neu strukturiert werden, um den Einsatz
von Kl bestmoglich zu integrieren. Wichtig ist hierbei,
sich von dem Gedanken zu Idsen, dass eine Kl die
Arbeit Mitarbeitender vollstdndig Ubernimmt und
diese ersetzt. Vielmehr geht es um eine neue Vertei-
lung der Aufgaben zwischen Mensch und Maschine
und einer verstarkt kooperativen Arbeit.

Die Veranderung der Arbeitsplatze und Prozesse
im Unternehmen durch KIl, fordert neue Konzepte
fur die Zukunft der Arbeit und die Gestaltung der
Mensch-Kl-Interaktion. Um positive Erlebnisse im
Arbeitskontext zu férdern missen UUX-Methoden
bereits von Beginn an in die Prozesse integriert
werden, um die Zukunft der Arbeit zu gestalten.

Das Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability
unterstltzt kleine und mittlere Unternehmen, sowie
Start-ups auch bei der Gestaltung von Mensch-KI-
Interaktion.



— Neue Technologien

Setzen Sie bereits Kl in lhren

Unternehmensprozessen ein?

Welche Vorteile aber auch
Risiken bringt lhnen der Ein-
satz von Kl in lhrem Unter-

nehmen?

Wo finden sich in |hrem
Unternehmen Anwendungs-
bereiche, in denen Mensch

und Kl kooperieren kénnen?




Mit Usability und positiver User Experience kann man
viel erreichen —aber wo fangt man an, wie macht man
weiter und wann ist man fertig? Eine der wichtigsten
Komponenten ist der Prozess, durch den gestaltet
wird. Die zuklnftigen Nutzenden werden in sémtlichen
Prozessschritten von Beginn an einbezogen — nicht
erst am Ende. Entwickler und Projektmi-
tarbeitende versuchen, die Nutzenden so gut wie
moglich kennenzulernen. Zudem werden auch
die Anforderungen weiterer Personen - sogenannte
~otakeholder” - berlcksichtigt, die ein Interesse
am Produkt, System oder der Dienstleistung
(z. B. Einkaufer von Software) haben. Je intensiver
der Kontakt zu den Nutzenden, umso empa-
thischer kann sich das Entwicklungsteam in ihre
Lage hineinversetzen und das Produkt auf die
Bedurfnisse der Kundengruppe anpassen.

Es gibt viele Definitionen, doch alle mensch-
zentrierten Gestaltungsprozesse beinhalten ahnliche
Schritte. Eine Definition wurde in der Norm DIN EN
ISO 9241-210 (2010) standardisiert. Die wichtigsten
Grundprinzipien sind:
« Der Prozess ist iterativ — das bedeutet, dass es
gewollt und vorgesehen ist, dass die Prozess-
Schritte mehrfach durchlaufen werden und ggf.

Ergebnisse auch wieder verworfen werden,
wenn sie sich im weiteren Verlauf als nicht gut
genug herausstellen.
 Die zukinftigen Nutzenden werden eingebunden.
Am Anfang des Entwicklungsprozesses steht immer
der (zuklnftige) Nutzungskontext im Vordergrund:
Nutzende und ihre Umgebung, Wiinsche und Bediirf-
nisse werden analysiert. Die Ergebnisse werden zu
Erkenntnissen verdichtet, aus denen sich anschlieRend
die richtigen Maf3nahmen ableiten lassen. Immer wie-
derwerden Nutzende inden Prozess einbezogen. Die-
se Erkenntnisse werden verwendet, um ein konkretes
Produkt zu formen. Im letzten Schritt wird das
Produkt bzw. dessen Prototyp evaluiert, also mit
den zukinftigen Nutzenden getestet. AnschlielRend
werden — je nach Feedback — die Schritte wiederholt.
Wichtig ist hier: Iterationen sind normal — es ware
verwunderlich, wenn bereits beim ersten Anlauf die
perfekte Losung gefunden wirde.

UX-Aktivitaten planen

Nutzungskontext
verstehen
I
s N
/ \
RN
/ |
)
‘ N S /
Testen & Feedback \ ) Erkenntnisse
einholen =~ - zusammenfassen

Ideen sammeln &
umsetzen



Anders arbeiten - anders denken

Kennen Sie die Nutzenden
lhres Produkts? Was kenn-

zeichnet Ihre Nutzenden?

In welchen Prozessschritten,

wenn Uberhaupt, beziehen Sie

derzeit die Nutzenden ein?

Wie kénnen Sie zukinftig
noch starker die Nutzenden in

lhre Prozesse einbeziehen?

Das Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability
bietet Moglichkeiten, den nutzerzentrierten Prozess
und passende Methoden und Malinahmen kennen-
zulernen. Ob bei der Analyse durch User Research
Methoden, bei der Gestaltung durch Participatory
Design oder bei der Evaluation, wichtig ist das Ziel
nicht aus den Augen zu verlieren: durch das neue
Produkt ein positives Erlebnis fir die Nutzenden zu
schaffen.




Design Thinking ist seit einigen Jahren ein groRer
Hype, wenn es um die strukturierte Erarbeitung von
Innovationen geht. Die Methoden aus diesem Ansatz
dienen dazu, die Kreativitat aller Beteiligten optimal
zu férdern und dabei die Menschen und ihre
Bedurfnisse nicht aus den Augen zu verlieren, seien
es die zukunftigen Nutzenden oder andere relevante
Stakeholder. Damit sind Design-Thinking-Methoden
eine passende und nitzliche Erganzung zum
menschzentrierten Gestaltungsprozess, mit dem
sich bei der Entwicklung der Innovationen die
wichtigen Aspekte aus Usability und User Experience
direkt adressieren lassen. Beiden Ansatzen — sowohl
dem menschzentrierten Gestaltungsprozess, als
auch dem Design Thinking — ist gemeinsam, dass
die zukinftigen Nutzenden, aber auch andere am
Produkt beteiligte Menschen (beispielsweise
zukunftige Administratoren, Einkaufer, etc.) im Mittel-
punkt der Gestaltung stehen. Design Thinking
funktioniert am besten in interdisziplinaren, flexiblen
Teams und in Raumen, die Gestaltungsfreiraume
und viel Platz bieten. Gerade diese Ressourcen
sind in den kleinen und mittleren Unternehmen nicht
immer verflgbar, aber mit Improvisation lasst sich
auch hier einiges verwirklichen.

Innovationsprozesse bendtigen viel Freiraum um gut
zu funktionieren, egal ob es sich um ein 5-mindtiges
Brainstorming oder um wochenlange Entwicklungen
in Kreativraumen handelt. Einige Regeln sollten flr
kreative Prozesse immer beachtet werden.

* Negative Kommentare sind verboten: ,Das ist
zu teuer” oder ,das geht nicht* zerstéren jede
Kreativitat.

« Es ist wichtig Raum zu geben fur verrickte
Ideen, spielerische Ansatze und ,out of the box"
Denken.

* Ideen bauen aufeinander auf und entstehen
gemeinsam, deshalb sollte jeder kreative
Gedanke geteilt werden. Hierbei ist es moglich
und sinnvoll Nutzer einzubinden.

In einfachen Prototypen kénnen Ideen schnell um-
gesetzt werden. Nach der Kreativphase werden die
Ideen bewertet: welche lohnt sich und welche kann
die Anforderungen nicht erflllen, welche ist fir die
Nutzenden die beste Lésung und an welcher Idee
hangt mein Herz?

no hierarchies. leave titles at the door.

stay focused.



Anders arbeiten - anders denken

Wie fordern Sie in Ihrem

Unternehmen die Kreativitat?

Gibt es in Ihrem Unterneh-
men raumliche und zeitliche

Freirdume, die zum kreativen

Arbeiten anregen konnen?

Das Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability
unterstitzt kleine und mittlere Unternehmen
bei der Forderung von Kreativitat und zeigt
MaRnahmen, wie man diese am besten anregt.
Durch kreative Innovationsprozesse koénnen
spielerisch viele Ideen gesammelt und anschlieRend
stichhaltig evaluiert werden. Welche Methode
man dabei verwenden mochte, ist jedem selbst
Uberlassen. Das wichtigste ist, den Spal} nicht zu
vergessen.




Das Mindset des Innovationsprozesses ist der
Kern der UUX Gestaltung. Dabei steht immer der
Mensch, zukinftige Nutzende und Stakeholder im
Mittelpunkt, sowie die Gestaltung von positiven
Erlebnissen fur diese Menschen. Wichtig ist, dass
alle Beteiligten hinter dem menschzentrierten
Gestaltungsprozess stehen und ein gemeinsames
Grundverstandnis teilen:

» Die menschzentrierte Perspektive zeigt sich in der
Offenheit und Empathie gegeniiber den Bedurf-
nissen und Anforderungen der verschiedenen
beteiligten Personen.

* Gedanken wie fail early and often“ zeigen
die Bereitschaft, neues auszuprobieren und
auch wieder zu verwerfen, wenn sich bessere
Lésungen ergeben. Sie bilden die Grundlage,
auf der Visualisierungen, Prototypen und
Verbesserungen stattfinden.

* Auch interdisziplindre Teamstrukturen sind
notwendig, um ldeenpotenziale auszuschdpfen
und Uber den Tellerrand hinauszublicken.

UUX Teams sind interdisziplinar aufgebaut. Sie werden
projektspezifisch individuell zusammengestellt und
bestehen meist aus Researchern, die Anforderungen
erheben und Konzeptern, die die Anforderungen
strukturieren. Die Designer erwecken dann das

Produkt zum Leben. Um erfolgreich gestalten zu
koénnen, sollte neben dem richtigen Team, Mindset
und Prozess auch der richtige Ort gewahlt werden.
Offene Raume und korperliche Bewegung im Raum
tragen erheblich zu einem freien Denken und einem
stetigen Ideenfluss bei.

Das Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability
legt Wert auf alle Komponenten und bringt sie
in Einklang. Durch unsere Angebote werden
Sie nicht nur an das Mindset und die Rollenbilder
herangeflhrt, sondern kdnnen diese selbst erleben.



Alles neu — Mindset, Prozesse, Teamstrukturen.
UUX scheint vor allem fir kleine und mittlere
Unternehmen eine besondere Herausforderung
zu sein. Aber Veranderungen koénnen schon klein
beginnen. Ob in der Zusammenstellung der Teams im
nachsten Projekt, Kreativmethoden in der Entwick-
lung oder kleinen Studien zu Bedirfnissen der
Nutzenden — all das sind kleine Schritte auf dem
Weg zu nutzerzentrierter Gestaltung. Denn
anders arbeiten bedeutet zwangslaufig auch
anders zu denken. Schritt fur Schritt kann so das
Wissen zu UUX in |hrem Unte nehmen wachsen
und sich weiterentwickeln.

Das Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability
bietet Hilfestellung, wie zum Beispiel informative
Veranstaltungen, gemeinsame Projekte, Tools, wie
den mobilen Kreativraum ,PopUp Toolkit*, den ,UUX
-Werkzeugkasten® mit Arbeitsmaterialien zu UUX
Methoden oder auch den Austausch im UUX Transfer
Space an. Dadurch wird UUX mit weniger Aufwand
und einfachen Mitteln umsetzbar. Wir laden Sie
herzlich ein, mit uns auf Veranstaltungen, Messe-
standen oder Uber unsere Webseite www.kompe-
tenzzentrum-usability.digital in Kontakt zu treten. Wir
freuen uns auf Sie.
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Mittelstand-Digital

Mittelstand-Digital

Das Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability
gehort zu Mittelstand-Digital. Mit Mittelstand-Digital
unterstitzt das Bundesministerium fir Wirtschaft und
Energie die Digitalisierung in kleinen und mittleren
Unternehmen und dem Handwerk. Mittelstand-Digital
informiert kleine und mittlere Unternehmen uber die
Chancen und Herausforderungen der Digitalisierung.
Regionale Kompetenzzentren helfen vor Ort dem
kleinen Einzelhandler genauso wie dem gréfReren
Produktionsbetrieb mit Expertenwissen, Demons-
trationszentren, Netzwerken zum Erfahrungsaus-
tausch und praktischen Beispielen. Das Bundesmi-
nisterium fur Wirtschaft und Energie ermdglicht die

Redaktion

Anika Spohrer befasst sich im Kompetenzzentrum
Usability insbesondere mit 6ffentlichkeitsrelevanten
Themen und ist Ansprechpartnerin des Umsetzungs-
projekts ,Interaktion mit Kunstlicher Intelligenz®.
Darlber hinaus vertritt sie das Kompetenzzentrum
auf diversen Fachmessen und Tagungen.

Frau Spohrer hat an der Hochschule der Medien
(HdM) Informationsdesign studiert. Bereits seit
April 2018 ist Frau Spohrer als wissenschaftliche
Mitarbeiterin an der HdM Stuttgart beschaftigt und
ist dabei an einer Vielzahl von Projekten zum Thema
Usability und User Experience beteiligt.

kostenlose Nutzung aller Angebote von Mittelstand-
Digital. Weitere Informationen finden Sie unter
www.mittelstand-digital.de. Doris Janssen befasst sich im Kompetenzzentrum
Usability insbesondere mit Umsetzungs- und Pilot-
projekten zum Thema UUX, Arbeit 4.0 und Kreativi-

tat, sowie mit den Roadshows in der Region Sid.

7 Mittelstand 4.0
fﬁ Kompetenzzentrum

Usability Das im Kompetenzzentrum entwickelte PopUp-Tool-
kit sowie der TransferSpace stellen einen weiteren

Mittelstand- @ wichtigen Schwerpunkt ihrer Arbeit dar. —
Digital 9 Sie ist wissenschaftliche Mitarbeiterin im Team User
Experience am Fraunhofer-Institut flr Arbeitswirt-
) schaft und Organisation in Stuttgart, zuvor studierte
sepraendureh o sie Wirtschaftsinformatik an der DHBW Stuttgart und

R | B der Universitat Bamberg.

und Energie

aufgrund eines Beschlusses
des Deutschen Bundestages
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