
Zukunft der Arbeit & UUX
Digital erweiterte Arbeit einfach nutzbar und positiv erlebbar gestalten
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Impressum

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

Das Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability 
wurde gegründet, um sich gemeinsam mit kleinen  
und mittleren Unternehmen diesen Herausforde-
rungen zu stellen. Die vorliegende Themenbroschüre 
soll Ihnen dabei als kurze Einleitung in die Thematik 
Usability und positive User Experience und deren 
Bedeutung für eine positive Zukunft der Arbeit 
dienen. Wir freuen uns, bei unseren Veranstaltungen, 
Messeständen oder über unsere Webseite mit 
Ihnen in Kontakt zu treten. Besuchen Sie uns auf  
www.kompetenzzentrum-usability.digital, um mehr 
über unser Angebot zu erfahren.
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Weitere Informationen 
 
 

Interessant

Das Mittelstand 4.0-Kompe-
tenzzentrum Usability bietet 
interessante Vorträge und 
Austauschmöglichkeiten  
zu UUX und der Zukunft  
der Arbeit auf der kosten- 
losen Veranstaltungs-
reihe „UUX-Roadshow“.

Usability & User Experience

UUX ist die Kombination von Usability (U) und User 
Experience (UX). Unter Usability versteht man, wie 
benutzerfreundlich oder gebrauchstauglich ein Pro-
dukt oder Service in einem bestimmten Kontext 
für 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 über das Produkt hinausgeht, also auch 
z. B. damit zusammenhängende Dienstleistungen. 
Die Forschung der letzten Jahre zeigt, dass das  
Verständnis von User Experience weiter geschärft 
werden muss, denn was Erlebnisse mit Technik ganz 
wesentlich prägt, sind die damit einhergehenden  
Emotionen. So umfasst User Experience ein momen-
tanes, vor allem wertendes Gefühl (positiv – negativ) 
während der Nutzung eines Produktes oder Services  
(Hassenzahl, 2008; Hassenzahl et al., 2010). Durch 
das Erfüllen psychologischer Bedürfnisse wie Kom-
petenz, Stimulation, Verbundenheit, Autonomie,  
Popularität, Sicherheit und Bedeutung werden posi-
tive Erlebnisse ermöglicht.

Warum UUX?

Gute Usability vereinfacht die Nutzung und ver- 
hindert vor allem negative Erlebnisse, wie Frustration, 
Ärger oder Ängste bei der Techniknutzung. Emotional 

Interessant

Unternehmen, die auf  
dem  McKinsey Design  

Index gut abschneiden und  
nutzerzentriert arbeiten, 

haben im Vergleich zu  
Wettbewerbern eine um ca.  

50 % erhöhte Aktienrendite.1

Interessant

Die Studie des  
Stifterverbandes „Bildung – 
Wissenschaft – Innovation“, 
zu den bis 2023 benötigten 

beruflichen Kompetenzen in 
der Wirtschaft, nennt bei den 

technischen Kompetenzen 
bereits hinter „komplexen  

Datenanalysen“ die Kompe-
tenz „nutzerzentriertes  

Design“ an zweiter Stelle.2

1 Sheppard et al., 2019

2 Kirchherr et al., 2018

Was versteht man unter UUX?

50% positive Erlebnisse hingegen können durch positive 
User Experience erreicht werden. Erfolgreiche Pro- 
dukte  oder Dienstleistungen brauchen sowohl gute 
Usability als auch positive User Experience. Auch 
wenn beiden Ansätzen 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 würde. 
Eine ganzheitliche Lösung koppelt die verschie- 
denen Ansätze, 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 wettbewerbsfähig zu bleiben.

Das Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability 
bietet bei einem ersten informellen, persönlichen 
und kostenlosen Gespräch bei einer Tasse Kaffee  
Einblicke in die Themen Usability und positive User 
Experience (kurz: UUX). Anhand Ihrer Heraus- 
forderungen klären wir, wie unser Kompetenzzentrum  
Sie individuell unterstützen kann. Wir nennen es ein-
fach: UUX Kaffeeklatsch.
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Usability & User Experience

Wie schätzen Sie Ihr 
Wissen zu Usability ein?

Wie schätzen Sie Ihr Wissen 
zu User Experience ein?

Zeichnen Sie den definierten  
Produkt- oder Software- 

entwicklungsprozess Ihres  
Unternehmens und in  

wechen Schritten bereits 
UUX einbezogen wird.

Wie werden in Ihrem  
Unternehmen Ihre künftigen 

Nutzenden in die Produkt-
entwicklung einbezogen?

*weitere Informationen finden  
Sie auf unserer Website  
(direkter Link siehe QR-Code)

gering hoch

gering hoch

Vor-Ort-BesucheInterviews

CoCreation* Nutzer-Workshop

Online-Umfrage

Reflexion
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Zukunft der Arbeit

Die Digitalisierung wird für Unternehmen auf der 
ganzen Welt immer wichtiger, denn sie bietet  
viele Möglichkeiten, Arbeit neu zu gestalten.  
Intelligente und lernende Systeme sind unter- 
einander vernetzt und wissen viel über den Nutzer  
und seine Arbeit. Neben Ängsten, dass das  
Sammeln von Daten zu weniger Privatsphäre  
und mehr Überwachung führt, bietet die Digi- 
talisierung Möglichkeiten, um die Arbeit positiv  
zu gestalten. Routinetätigkeiten oder anstrengende  
Arbeiten können abgebaut und interessante  
und kreative Arbeiten gefördert werden. Es wird  
ermöglicht, dass Arbeitsplätze von Grund auf neu 
konzipiert werden. 
Mithilfe von positiver User Experience entstehen  
zudem neue faszinierende Möglichkeiten 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 ermöglichen.

Interessant

Durch eine erlebniszentrierte 
Gestaltung kann ein empa-

thischer Companion (digitaler 
Assistent) positive Erlebnisse 
während der Arbeit schaffen.3

3 Burmester et al., 2019

Zukunft der Arbeit

Weitere Informationen

Notizen

Zukunft der Arbeit bedeutet allerdings nicht nur 
Künstliche Intelligenz und andere neue Technologien  
einzusetzen, sondern auch ein gemeinsames 
Mindset zu finden und Prozesse umzudenken. Mehr 
dazu in den folgenden Kapiteln.

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  
ermöglichen.
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Zukunft der Arbeit

Wie sehen Sie die  
Zukunft der Arbeit? 

Wie wünschen Sie sich   
in Ihrem Unternehmen  

Arbeitsplätze der Zukunft?

Welche Veränderungen 
sind in Ihrem Unternehmen 

bereits in Planung?

Welche Chancen und  
Risiken sehen Sie für  
Ihr Unternehmen durch  
die Digitalisierung?

negativ positivneutral

Chancen Risiken

Reflexion
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Neue Technologien

Durch die Digitalisierung können sich Arbeitsplätze  
z. B. beim Einsatz von Künstlicher Intelligenz (KI)  
radikal ändern. Es kommt zu einer neuen Verteilung 
der Aufgaben zwischen Mensch und Maschine. Tätig- 
keiten werden von Maschinen übernommen,  neue 
Aufgaben für die Nutzenden entstehen und Mensch  
und Maschine arbeiten verstärkt kooperativ. Dabei 
kommen neue digitale Technologien zum Einsatz, 
die die Interaktion mit der Technik revolutionieren 
und dazu führen, dass Nutzerorientierung und UUX 
eine größere Rolle spielen. Denn derzeit steht die 
technische Machbarkeit im Fokus der Entwicklung 
neuer Technologien.
Mit Augmented Reality beispielsweise können War-
tungstechniker durch eine Datenbrille Informationen 
zu Ausbaureihenfolgen eingeblendet bekommen und 
Ersatzteile bereits als virtuelle Objekte direkt an der 
realen Maschine betrachten. 
Künstliche Intelligenz kann natürlich-sprachliche 
Interaktion ermöglichen und sich auf die jeweilige  
Situation der Nutzenden anpassen, in der sich 
diese gerade befinden (z. B. im Büro, in Fabrik-
hallen oder Zuhause).

Neue Technologien

Interessant

Ca. 40% der Berufs- 
tätigen sehen in der  

Digitalisierung Chancen  
für neue Jobentwicklungen. 

Etwa genauso viele ver-
spüren Anpassungsdruck.4

4 Initiative D21 e.V., 2019, S. 9

Bei all diesen neuen Möglichkeiten 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 ermöglichen. 
Das heißt: UUX spielt eine neue und vielleicht noch  
wichtigere Rolle mit all den innovativen Interaktions- 
möglichkeiten, die durch neue Technologien ermög-
licht werden.

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

40%

Notizen
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Neue Technologien

Ordnen Sie neue Techno-
logien, die Ihnen einfallen, 

in die vier Felder ein!

zum Beispiel:

Welche Probleme sollen in 
Ihrem Unternehmen durch  

den Einsatz neuer Tech-
nologien gelöst werden?

bereits vorhanden 
(habe ich)

zukünftig geplant 
(möchte ich)

Si
nn

vo
ll

Sp
ie

le
re

i

Robotik

Künstliche 

Intelligenz

Datenbrillen

Digitaler 
Assistent

Reflexion
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Neue Technologien

In Zukunft wird die Zusammenarbeit mit Robotern in 
immer mehr Arbeitskontexten wichtig werden. Der 
Bereich der Robotik ist längst nicht mehr nur Teil der 
Industriebranche. Auch in der Krankenpflege oder im 
Handwerk sind Anwendungsfälle für soziale Roboter 
in der Erprobung. Roboter können sehr hilfreich und 
praktisch sein, aber sie können auch inspirieren, mo-
tivieren und die Bedürfnisse der Nutzenden direkt 
ansprechen.

Wie kann eine Zusammenarbeit mit 
Robotern positiv gestaltet werden?

Durch die individuellen Anwendungsfelder der 
Technologien erhält 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 für die Zusammenarbeit ist 
beispielsweise, dass es ein grundsätzliches Ein- 
verständnis geben muss, zusammen zu arbeiten. 
Zudem müssen der Mensch und der Roboter 
verstehen, was der jeweils andere als nächstes 
 machen wird. Die Arbeitshandlungen müssen an-
passbar sein und Mensch und Roboter brauchen 
ein gegenseitiges Verständnis dafür, was der  
jeweils andere weiß und kann (Klein et al., 2004).

Interessant

In Dubai werden bei der 
Polizei bereits erste Roboter 

im Dienst eingesetzt. Bis 2030 
sollen etwa 25 % von Dubais 
Polizisten smarte Maschinen 

sein und für Kontrollen, An- 
zeigenaufnahmen, Verfolgung 

von Kriminellen und vielem 
mehr eingesetzt werden.5

Interessant

Bei der Online-Studie „Homo 
Digitalis“ aus dem Jahr 2018 
gaben 80 % der Teilnehmer 
an, dass sie einer konstruk-

tiven Zusammenarbeit mit 
Robotern im Arbeitsumfeld 
positiv gegenüber stehen.6

5 Bitkom, 2017
6 Pollmann et al., 2018

Robotik & UUX

80%

Weitere Informationen

Notizen

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

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

In welchen Bereichen 
können Sie sich Roboter 
zukünftig vorstellen?

Wie stehen Sie zu Robotik?

Ich freue mich auf die Zusammenarbeit mit einem Roboter.

Ich denke, dass sich meine Kompetenzen mit 
denen eines Roboters gut ergänzen werden.

Meine Arbeit wird spannender durch die Zu-
sammenarbeit mit einem Roboter.

Durch die Hilfe von Roboter wird die menschliche Ar-
beit zukünftig weniger gesundheitsgefährdend.

In der Zusammenarbeit mit einem Roboter werde ich selbst  
bestimmen, wer welche Tätigkeiten übernimmt.

Durch die Zusammenarbeit mit einem Roboter werde ich in  
Zukunft (viel) weniger mit menschlichen Kollegen zu tun haben.

Ich kann mir nicht vorstellen, wie ein Roboter 
mir zukünftig bei der Arbeit helfen kann.

Ich habe Angst, dass mein Arbeitsplatz auf-
grund von Robotern wegrationalisiert wird.

Mein Arbeitsplatz wird durch Zusammenarbeit mit Robotern  
zukünftig weniger attraktiv sein.

Im Bereich der 
Produktion

Im Bereich der Pflege 
(z.B. bei älteren Leuten)

Im Bereich von 
kreativem Arbeiten

Im Bereich des Einzelhan-
dels und beim Shopping

Stimme  
nicht zu

Stimme  
voll zu

im Bereich 
„Kundenkontakt“

Reflexion
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Neue Technologien

Wie die Robotik bietet auch Künstliche Intelligenz 
(KI) neue Wege und Möglichkeiten für die Zukunft 
der Arbeit. KI wird oft damit erklärt, dass Computer  
intelligentes Verhalten zeigen. Doch dadurch 
wird nur geklärt, dass „künstlich“ sich offenbar auf  
Leistungen eines Computers bezieht. Der Bitkom  
definiert in einem Entscheidungspapier die Künstliche  
Intelligenz mithilfe von vier Komponenten.

• „Wahrnehmen“: Computer nutzen Sensoren 
und andere Datenquellen, um Informationen 
über 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 ausgeführt. 

• „Lernen“: Die Rückmeldungen aus dem Handeln  
des Systems werden verarbeitet und über Lern-
algorithmen wird der Wissensbestand des 
Systems optimiert. Dies ist die zentrale Kom- 
ponente von KI (Bitkom 2017).

Dadurch werden neue intelligente und innovative  
Anwendungen ermöglicht, die nur mit KI-Algorithmen  
möglich sind. Mindestens genauso interessant ist  
aber der Einsatz der KI zur Verbesserung und  
Optimierung bestehender Prozesse, Projekte und  
Produkte.

Interessant

Die Kombination von Mensch 
und KI erhöht die Qualität der 

Einzeldiagnosen für Brust-
krebs. Die Zusammenarbeit 

ermöglicht mit 99,5 % ent-
deckter Karzinome, 2,9 % 
mehr als beim Radiologen 
und 7 % mehr als gegen-

über der KI alleine.7

7 Bitkom, 2017

Künstliche Intelligenz

Was bedeutet der Einsatz von KI für Mit- 
arbeitende?

Durch den Einsatz von KI werden Aufgaben/ 
Prozessschritte übernommen und neue Arbeitsplät- 
ze gestaltet. Dadurch müssen Prozesse im Unter-
nehmen neu strukturiert werden, um den Einsatz  
von KI bestmöglich zu integrieren. Wichtig ist hierbei, 
sich von dem Gedanken zu lösen, dass eine KI die  
Arbeit Mitarbeitender vollständig übernimmt und 
diese  ersetzt. Vielmehr geht es um eine neue  
Verteilung der Aufgaben zwischen Mensch und  
Maschine und einer verstärkt kooperativen Arbeit.

Was hat KI mit UUX zu tun?

Die Veränderung der Arbeitsplätze und Prozesse 
im Unternehmen durch KI fordert neue Konzepte 
für die Zukunft der Arbeit und die Gestaltung der 
Mensch-KI-Interaktion. Um positive Erlebnisse im  
Arbeitskontext zu fördern, müssen UUX-Methoden 
bereits von Beginn an in die Prozesse integriert 
werden, um die Zukunft der Arbeit zu gestalten. 

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

Weitere Informationen

99,5%
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Wird KI breits in Ihren Unter-
nehmensprozessen ein-
gesetzt? Wenn ja, wie?

In welchen Aufgaben kann Sie 
KI wie stark unterstützen?

Welche Chancen, aber auch 
Risiken bringt Ihrem Unter-

nehmen der Einsatz von KI?

NeinJa

Chancen Risiken

gar nicht autonom

gar nicht autonom

gar nicht autonom

z. B. Terminplanung

Reflexion
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Anders arbeiten - Anders denken

Mit UUX kann man viel erreichen – aber wo fängt 
man an, wie macht man weiter und wann ist man 
fertig? Eine der wichtigsten Komponenten ist der 
Prozess, durch den gestaltet wird. Die zukünftigen 
Nutzenden werden in sämtlichen Prozessschritten 
von Beginn an einbezogen – nicht erst am Ende. Ent-
wickler und Projektmitarbeitende versuchen, die Nut-
zenden so gut wie möglich kennenzulernen. Zudem 
werden auch die Anforderungen weiterer Personen - 
sogenannte „Stakeholder“, z. B. Einkäufer von Soft-
ware - berücksichtigt, die ein Interesse am Produkt, 
System oder der Dienstleistung haben. Je intensiver 
der Kontakt zu den Nutzenden ist, umso empathi-
scher kann sich das Team in ihre Lage hineinver-
setzen und das Produkt auf die Bedürfnisse der Ziel-
gruppe anpassen.

Wie sieht so ein Gestaltungsprozess aus?

Es gibt viele Definitionen, doch alle menschzen-
trierten Gestaltungsprozesse beinhalten ähnliche 
Schritte. Eine Definition wurde in der Norm DIN 
EN ISO 9241-210 (2010) standardisiert. Wichtige 
Grundprinzipien sind:

• Der Prozess ist iterativ – das bedeutet, dass 
es gewollt und vorgesehen ist, dass die Pro-
zess-Schritte mehrfach durchlaufen werden und 
ggf. Ergebnisse auch wieder verworfen werden.

• Die zukünftigen Nutzenden werden einge-
bunden.

Interessant

Wie lässt sich so ein  
Prozess am besten starten? 

Sie können dieser Frage  
gemeinsam mit dem Kom-

petenzzentrum im Rahmen 
eines Kaffeeklatschs, Work-

shops oder gemeinsamen  
Pilotprojekten nachgehen  

und Prozesse für Ihr  
Unternehmen definieren,  

sowie UUX-Methoden  
gemeinsam ausprobieren.

Anders arbeiten - Anders denken

Weitere InformationenNachdem zunächst die UUX-Aktivitäten geplant 
werden, steht anschließend immer das Verstehen 
des Nutzungskontextes im Vordergrund: Nutzende 
und ihre Umgebung, Wünsche und Bedürfnisse 
werden analysiert. Die Ergebnisse werden zu Er-
kenntnissen verdichtet, aus denen sich anschließend 
die Anforderungen definieren lassen. Immer wieder 
werden Nutzende in den Prozess einbezogen. Die 
gewonnenen Erkenntnisse werden verwendet, um 
eine konkrete Lösung zu entwerfen. Diese Lösung 
bzw. dessen Prototyp wird dann evaluiert, also mit 
den zukünftigen Nutzenden getestet. Bei jedem 
Schritt wird geprüft, ob nicht ein Rücksprung in vor-
herige Phasen notwendig ist und es werden – je 
nach Feedback – die Schritte wiederholt. Wichtig ist 
hier: Iterationen sind normal – es wäre verwunder-
lich, wenn bereits beim ersten Anlauf die perfekte 
Lösung gefunden würde.

UX-Aktivitäten planen
1

Nutzungskontext
verstehen

2

Anforderungen
definieren

3

Lösungen
entwerfen

4

Lösungen
evaluieren

5
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Kennen Sie in Ihrem 
Unternehmen die Nutzer- 
gruppe* Ihres Produkts? 

Was kennzeichnet diese?

*Gibt es mehr als eine Nutzer-
gruppe, kopieren Sie dieses Blatt.

Alter:

Beruf:

Das Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability 
bietet Möglichkeiten, den nutzerzentrierten Prozess 
und passende Methoden und Maßnahmen 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 für die Nutzenden zu 
schaffen.

Einstellung zu Technik:

Fähigkeiten:

Aufgaben:

Sonstiges:

Machen Sie sich Gedanken, 
inwiefern Nutzende, Abtei-
lungen und Mitarbeitende 
in Ihren Prozess-Schritten 
integriert werden.

Reflexion

1
Nutzende:

Abteilungen / Mitarbeitende:

2
Nutzende:

Abteilungen / Mitarbeitende:3
Nutzende:

Abteilungen / Mitarbeitende:

4
Nutzende:

Abteilungen / Mitarbeitende:

5
Nutzende:

Abteilungen / Mitarbeitende:
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Anders arbeiten - Anders denken

Design Thinking ist seit einigen Jahren ein großer 
Hype, wenn es um die strukturierte Erarbeitung von 
Innovationen geht. Die Methoden aus diesem Ansatz 
dienen dazu, die Kreativität aller Beteiligten optimal  
zu fördern und dabei die Menschen und ihre  
Bedürfnisse nicht aus den Augen zu verlieren, seien 
es die zukünftigen Nutzenden oder andere relevante 
Stakeholder. Damit sind Design-Thinking-Methoden  
eine passende und nützliche Ergänzung zum 
menschzentrierten Gestaltungsprozess, mit dem 
sich bei der Entwicklung der Innovationen die  
wichtigen Aspekte aus UUX direkt adressieren 
lassen. Beiden Ansätzen – sowohl dem mensch-
zentrierten Gestaltungsprozess, als auch dem  
Design Thinking – ist gemeinsam, dass die zukünf-
tigen Nutzenden, aber auch andere am Produkt  
 beteiligte Menschen (beispielsweise zukünftige  
Administratoren, Einkäufer, etc.) im Mittelpunkt der 
Gestaltung stehen. Design Thinking funktioniert am 
besten in interdisziplinären, flexiblen Teams und in 
Räumen, die Gestaltungsfreiräume und viel Platz 
bieten. Gerade diese Ressourcen sind in den kleinen 
und mittleren Unternehmen nicht immer verfügbar, 
aber mit Improvisation lässt sich auch hier einiges 
verwirklichen. 

Innovationsprozess

Interessant

Im Weltwettbewerbsbericht 
2018 des Weltwirtschafts- 

forums lag Deutschland 
im Bereich Innovation auf 

Platz 1,  in der Gesamt- 
bewertung weltweit  

auf Platz 3.8

8 Schwab, 2019

Interessant

Der UUX TransferSpace des 
Mittelstand 4.0-Kompetenz-
zentrum Usability ist eine 
Wan derausstellung sowie  
ein mobiler Kreativraum,  
der im Rahmen des Projekts 
durch Süddeutschland  
wandert. Hier können  
Kreativmaterialien, wie das  
PopUp Toolkit und der UUX- 
Werkzeugkasten (Methoden- 
beschreibungen, Arbeits- 
materialien und vieles mehr), 
kostenlos entliehen werden.

„Hat jemand eine gute Idee?“

Innovationsprozesse benötigen viel Freiraum, um gut 
zu funktionieren, egal ob es sich um ein 5-minütiges 
Brainstorming oder um wochenlange Entwicklungen 
in Kreativräumen handelt. Einige Regeln sollten für 
kreative Prozesse immer beachtet werden.

• Negative Kommentare sind verboten: „Das ist 
zu teuer“ oder „das geht nicht“ zerstören jede 
Kreativität.

• Es ist wichtig, Raum zu geben für verrückte 
Ideen, spielerische Ansätze und „out of the box“ 
Denken.

• Ideen bauen aufeinander auf und entstehen 
gemeinsam. Deshalb sollte jeder kreative  
Gedanke geteilt werden. Hierbei ist es möglich 
und sinnvoll Nutzer einzubinden.

In einfachen Prototypen können Ideen schnell um-
gesetzt werden. Nach der Kreativphase werden die 
Ideen bewertet: welche lohnt sich und welche kann 
die Anforderungen nicht erfüllen, welche ist für die 
Nutzenden die beste Lösung und an welcher Idee 
hängt mein Herz?

Weitere Informationen
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Das Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability 
unterstützt kleine und mittlere Unternehmen bei der 
Förderung von Kreativität und zeigt Maßnahmen, 
wie man diese am besten anregt. Durch  kreative  
Innovationsprozesse können spielerisch viele Ideen 
gesammelt und anschließend stichhaltig evaluiert 
werden. Welche Methode man dabei verwenden 
möchte, ist jedem selbstüberlassen. Das wichtigste 
ist, den Spaß nicht zu vergessen.

Wann und wo können 
Sie kreativ sein?

Wie wird in Ihrem Unter-
nehmen Kreativität gefördert?

Zeichnen Sie, wie sie sich  
einen idealen Kreativitäts- 
raum vorstellen!

z. B. unter 
der Dusche

Reflexion
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Anders arbeiten - Anders denken

Das Mindset des Innovationsprozesses ist der  
Kern der UUX Gestaltung. Dabei steht immer der 
Mensch, zukünftige Nutzende und Stakeholder 
im Mittelpunkt sowie die Gestaltung von positiven  
Erlebnissen für diese Menschen. Wichtig ist, dass 
alle Beteiligten hinter dem menschzentrierten Ge-
staltungsprozess stehen und ein gemeinsames 
Grundverständnis teilen:

• Die menschzentrierte Perspektive zeigt sich in  
der Offenheit und Empathie gegenüber den Be-
dürfnissen 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  
Lösungen ergeben. Sie bilden die Grundlage, 
auf der Visualisierungen, Prototypen und Ver-
besserungen stattfinden. 

• Auch interdisziplinäre Teamstrukturen sind 
notwendig, um Ideenpotenziale auszuschöpfen 
und über den Tellerrand hinauszublicken.

Wie sieht das im Unternehmen aus?

UUX Teams sind interdisziplinär 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  

Interessant

Das UUX Team eines inter- 
nationalen Softwareherstellers 

ist bspw. zusammengesetzt 
aus Psychologen, Medien- 
informatikern und einigen  

Quereinsteigern wie Chemi-
kern.9  Diese Interdisziplina-

rität hilft dabei, verschiedene 
Standpunkte und Nutzende 

besser in den Produktentwick-
lungsprozess einzubringen.

Um UUX in den Produkt- 
entwicklungsrozess zu  

integrieren, müssen nicht 
zwangsläufig neue Res-

sourcen eingeplant werden. 
Eine Schulung zum nutzer-

zentrierten Mindset für  
Mitarbeitende ist der erste 

Schritt, um UUX im Unter-
nehmen zu verankern.

9 Diefenbach & Hasenzahl, 2017,  
   S. 2 

Mindset, Rollen und Teams

Weitere Informationen

Welche Maßnahmen 
werden in Ihrem Unter-
nehmen für ein gemeinsames 
Mindset bereits ergriffen?

Produkt zum Leben. Um erfolgreich gestalten zu 
können, sollte neben dem richtigen Team, Mindset und 
Prozess auch der richtige Ort gewählt werden. Offene 
Räume und körperliche 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 heran- 
geführt, sondern können diese selbst erleben.

Reflexion
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Anders arbeiten - Anders denken

Beschreiben Sie ein  
positives Erlebnis, bei dem  
interdisziplinäre Zusammen- 
arbeit eine Rolle gespielt hat.

Was ist passiert? Wo fand es statt?

Wer war daran beteiligt?

Wodurch wurde das Gefühl ausgelöst?

Wie hat sich das angefühlt?

Erlebnis:
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Konsequenzen

Alles neu durch Digitalisierung – Mindset, Prozesse, 
Teamstrukturen. UUX scheint vor allem für kleine 
und mittlere Unternehmen eine besondere Heraus-
forderung zu sein. Aber Veränderungen können 
schon klein beginnen. Ob in der Zusammenstellung 
der Teams im nächsten Projekt, Kreativmethoden 
in der Entwicklung oder kleinen Studien zu Bedürf-
nissen der Nutzenden – all das sind kleine Schritte 
auf dem Weg zu nutzerzentrierter Gestaltung. Denn 
anders arbeiten bedeutet zwangsläufig auch anders 
zu denken. Schritt für Schritt kann so das Wissen zu 
UUX in Ihrem Unternehmen wachsen und sich weiter- 
entwickeln. 

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 Veranstalt- 
ungen, Messeständen oder über unsere Webseite  
www.kompetenzzentrum-usability.digital in Kontakt 
zu treten. Wir freuen uns auf Sie.

Konsequenzen

Welche Veränderungen 
sind in Ihrem Unternehmen 
bereits bemerkbar?

Wie gehen Sie mit den 
Veränderungen in Bezug 
auf UUX in Ihrem Un-
ternehmen um?

Reflexion
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Konsequenzen

Welche Veränderungen  
sind in Ihrem Unter-

nehmen in Bezug auf 
UUX breits in Planung?

H
eute

Zukunft im
 Jahr

z. B. Kreativitätsmethoden
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Mittelstand-Digital

Mittelstand-Digital

Mittelstand-Digital informiert kleine und mittlere Un-
ternehmen über die Chancen und Herausforderungen 
der Digitalisierung. Die geförderten Kompetenzzen-
tren helfen mit Expertenwissen, Demonstrationszen-
tren, Best-Practice-Beispielen sowie Netzwerken, 
die dem Erfahrungsaustausch dienen. 
Das Bundesministerium für Wirtschaft und Energie 
(BMWi) ermöglicht die kostenfreie Nutzung aller An-
gebote von Mittelstand-Digital. Der DLR Projekt-
träger begleitet im Auftrag des BMWi die Kompe-
tenzzentrenfachlich und sorgt für eine bedarfs- und  
mittelstandsgerechte Umsetzung der Angebote. Das 
wissenschaftliche Institut für Infrastruktur und Kom-
munikationsdienste (WIK) unterstützt mit wissen-
schaftlicher Begleitung, Vernetzung und Öffentlich-
keitsarbeit. Weitere Informationen finden Sie unter 
www.mittelstand-digital.de.
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