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Abstract

Die erfolgreiche Integration von Usability Engineering Aktivitdten in Unternehmensprozesse ist
abhangig von der jeweiligen Situation und den Personen, die am Prozess beteiligt sind. Sowohl
in grol3en als auch in kleinen und mittelstdndischen Unternehmen gewinnt die Kompetenz der
Personen an Bedeutung, da diese zunehmend mehrere Rollen in ein und derselben Person
austiben. Damit wird aber auch die Herausforderung groR3er, qualitativ hochwertige Ergebnisse
im Projekt zu erreichen. Usability Professionals beim Erwerb und bei der Aufrechterhaltung der
notwendigen Kompetenzen zu unterstitzen ist eines der Anliegen des Arbeitskreises
Qualitatsstandards, dessen aktuelle Arbeiten in diesem Paper vorgestellt werden.
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1. Herausforderungen

Das Themengebiet Usability und User Experience hat sich in den vergangenen zwanzig Jahren
erheblich weiterentwickelt, wie es auch im aktuellen Branchenreport Usability 2013 der German
UPA (Diefenbach et al., 2013) bestatigt wird. Der Einsatz gebrauchstauglicher
Anwendersoftware gewinnt zudem inshesondere im Bereich kleiner und mittelstandischer
Unternehmen an Bedeutung. Dies lasst sich im Wesentlichen auf die ,[...] Erreichung
betriebswirtschaftlicher Ziele wie die Steigerung von Produktivitat, Qualitat und
Kundenzufriedenheit sowie die Erfillung industriespezifischer Standards zur Dokumentation
und Nachvollziehbarkeit der Unternehmensaktivitdten* (Woywode et al., 2012) zuriickfihren.
Dennoch scheinen in der betrieblichen Praxis eine Vielzahl von Herausforderungen in Bezug
auf eine angemessene Integration menschzentrierter Aktivitaten in die Softwareentwicklung zu
existieren (Fischer et al., 2013). Dies wird auch durch eine Studie im Auftrags des
Bundesministeriums fur Wirtschaft und Energie — BMWi — deutlich (Woywode et al., 2012), in
der vierzehn wesentliche Herausforderungen aufgezeigt werden. Drei dieser
Herausforderungen beziehen sich auf die Aspekte ,Normen®, ,Wissen“ und ,Theoretisierung"“. In
Bezug auf Normen wird deutlich, dass diese ,hinsichtlich ihrer Bekanntheit als auch hinsichtlich
ihrer Potentiale, Fachwissen zu bindeln, vergleichbar und kommunizierbar zu machen, noch
hinter den Erwartungen ihrer Entwickler zurickbleiben* (Woywode et al., 2012). Ebenso
mangelt es in Softwareunternehmen an Expertenwissen, dessen Aufbau in einem Unternehmen
zur Etablierung des Themas Usability sowohl auf normativer, strategischer als auch auf



operativer Ebene beitragen kann. Der dritte Aspekt der Theoretisierung bezieht sich auf ein
einheitliches Begriffsystem. ,Als Vorreiter der akademischen Diskussion werden besonders die
USA wahrgenommen* (Woywode et al., 2012). Dies fuhrt dazu, dass deutschsprachige
Fachbegriffe gegentiber den englischen Ausdriicken unterschiedlich interpretiert und ausgelegt
und so auch Konzepte verschiedenartig angewandt werden.

Als Konsequenzen aus diesen drei Herausforderungen wurde im Arbeitskreis
Qualitatsstandards der German UPA der ,Qualitatsstandard fur Usability Engineering”
(Behrenbruch et al., 2012) erarbeitet. Ziel dabei ist es den Zugang zu internationalen Normen
(bspw. ISO 9241-210, ISO/IEC 15288, ISO/CD 9241-220) zu vereinfachen, so dass Produkt-
und Prozessverantwortliche unterschiedlicher Herkunft den Entwicklungsprozess verstehen, ihn
verankern, aber auch einen konkreten Prozess mit Aktivitdten und daraus resultierenden
Arbeitsprodukten beschreiben kénnen. Die Zielgruppe des Qualitatsstandards ist divergent und
erhebt unterschiedliche Anspriiche an die Durchfiihrung eines menschzentrierten
Gestaltungsprozesses. Neben Usability-Professionals, die sich konkrete
Handlungsanweisungen wiinschen, gehoren auch Auftraggeber, Aus- und
Weiterbildungsinstitute sowie Personen-Zertifizierungsstellen dazu, die Klarheit tGiber bendétigte
Kenntnisse, Fertigkeiten und Kompetenzen fordern.

Aktuelle Themen zur Erweiterung des Qualitatsstandards Usability Engineering fokussieren die
Beschreibung von Schnittstellen des Usability Engineering zu anderen Bereichen, bspw.
Customer Experience Design, Requirements Engineering oder Design Thinking (Kapitel 2).
Dabei wird unter anderem analysiert, welche Begriffe in anderen Bereichen definiert werden, die
auch im Usability Engineering verwendet werden. Zudem wird betrachtet, welche weiteren
Rollenmodelle neben dem ,Berufsbild Usability/UX" (Bogner et al., 2011) existieren und welche
Fragen dabei in welcher Form bei welcher Zielgruppe in welcher Situation beantwortet werden
missen. Ebenso werden Anwendungsszenarien definiert, die die Zusammenarbeit mit anderen
Bereichen darstellen. Ein weiteres Thema, das sich in der Bearbeitung des Arbeitskreises
befindet, befasst sich mit den Arbeitsprodukten im Usability Engineering (Kapitel 3). Hier sollen
exemplarische Arbeitsprodukte, bspw. fur einen qualitativen Usabilitytest mit Benutzern,
erarbeitet werden, die aufzeigen, wie Ergebnisse in Form von Dokumenten, Prototypen etc.
dargestellt und kommuniziert werden konnen. Des Weiteren wird der momentane Stand an der
Entwicklung einer Personenzertifizierung vorgestellt (Kapitel 4).

Diese Themen adressieren die zuvor genannten Herausforderungen und sollen eine einheitliche
und abgestimmte Begriffs-/Konzeptwelt erzeugen sowie Uber leichter zugangliche Normen die
Maoglichkeit zum Aufbau von Fachwissen in Unternehmen beitragen.



2. Usability Engineering und andere
Disziplinen

Interdisziplinaritat ist ein wesentlicher Aspekt im Usability Engineering. So ist die
Zusammenarbeit zwischen Usability Professionals und anderen Professionen im Entwicklungs-
und Gestaltungsprozess zu klaren und zu synchronisieren (Behrenbruch et al., 2012, Abschnitt
3.3). Die Usability Professionals selbst entstammen verschiedenen Disziplinen, wie etwa der
Psychologie, der Informatik und dem Design. Im Rahmen ihrer Aktivitdten begegnen sie einer
Vielzahl weiterer Disziplinen, zum Beispiel dem Requirements Engineering, dem Service Design
oder dem Marketing. Dabei kommt es einerseits zum Informationsaustausch und zur Ubergabe
von Arbeitsprodukten. Andererseits existieren Uberschneidungen zwischen den Disziplinen. Nur
mit gegenseitigem Verstandnis und Abstimmung ist eine angemessene Berlicksichtigung von
Usability zu erreichen. Um Potenziale der Zusammenarbeit aufzuzeigen, werden aktuell im
Arbeitskreis Qualitatsstandards mehrere Disziplinen systematisch analysiert und in der Form
eines ,Steckbriefes* die Gemeinsamkeiten, Unterschiede und mdgliche Schnittstellen
beschrieben.

2.1 Disziplinen

Usability Professionals kommen bei ihrer Arbeit zum Beispiel mit folgenden Bereichen in
Berihrung (in alphabetischer Reihenfolge):

Customer Experience Design
Design Thinking

Marketing

Requirements Engineering
Service Design

Software Engineering

User Experience Design

Ob es sich wirklich in jedem Fall um eine Disziplin oder zum Beispiel um eine Denkrichtung
oder Methode handelt, wird im Einzelfall noch validiert. Zunachst gilt die Annahme, dass es sich
um Disziplinen handelt. Die Liste ist offen fUr weitere Ergdnzungen.

2.2 Steckbriefe

Fur jede analysierte Disziplin soll es einen Steckbrief geben. Dieser beginnt mit einer
Einfihrung in Zweck und Ausbildung als Quellen fur die weitere Charakterisierung der
Disziplin entlang der folgenden Merkmale:

Begriffe:



Gleich lautende Begriffe kdnnen einerseits unterschiedliche Bedeutung haben, andererseits
kann dasselbe Konzept mit verschiedenen Begriffen bezeichnet werden. Dies bedarf einer
Klarung, um Verwirrung zu vermeiden. Das Verstandnis von Konzepten ist die Grundlage fir
alle anderen Betrachtungen.

Rollen:

Die Rollen im Prozess missen bekannt sein, damit sichergestellt werden kann, mit wem ein
Austausch notwendig und sinnvoll ist.

Aktivitaten, Techniken, Arbeitsprodukte:

Die Rollen fuhren ihre Aktivitaten jeweils aus der Perspektive ihrer Disziplin durch und setzen
dabei spezifische Techniken ein. Abhangig davon variieren auch die Arbeitsprodukte.

Eine Gegeniiberstellung mit den entsprechenden Auspragungen beim Usability Engineering
zeigt Unterschiede, Gemeinsamkeiten, Uberschneidungen, Erganzungen und liefert damit
Ansatzpunkte fur die Zusammenarbeit und fur den Austausch von Wissen (Schnittstellen). Die
Beschreibung dieser Schnittstellen soll mehr Transparenz fir Unternehmen schaffen, so dass
die Softwareentwicklungsmethoden entsprechend aufgebaut und erweitert werden kdénnen.

Anwendungsszenarien erlautern, wie solche Schnittstellen unter bestimmten Bedingungen
aussehen koénnen, zum Beispiel bei verschiedenen Organisationsgréf3en oder
Vorgehensmodellen (zum Beispiel V-Modell, RUP, Scrum, Kanban). Das kann konventionell so
geschehen, dass Usability Professionals sich einseitig den anderen Disziplinen anpassen, um
kurzfristig mit kleinen Schritten eine Verbesserung der Zusammenarbeit zu erreichen. Genauso
gebraucht werden aber auch Visionen, die Anpassungen auf beiden Seiten in Betracht ziehen,
um eine weitergehende Optimierung sowie gegenseitige Akzeptanz zu erreichen.

2.3 Beispiel Requirements Engineering

Dieser Abschnitt zeigt am Beispiel des Requirements Engineering, wie ein Steckbrief inhaltlich
aussehen konnte. Abbildung 1 stellt dazu einen Ausschnitt aus der Gegenuberstellung von
Requirements Engineering (RE) und Usability Engineering (UE) dar.
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Abb. 1: Gegenuberstellung von RE & UE (Ausschnitt)

2.3.1 Charakterisierung

Begriffe

RE: Der RE-Begriff der ,Anforderung" ist umfassender als der spezielle Begriff der
,Nutzungsanforderung“ im UE. Das RE ordnet die Benutzbarkeit als nicht-funktionale



Anforderung ein (Frihauf et al., 2012, LE1), entsprechend wird der Usability keine Bedeutung
bei den funktionalen Anforderungen beigemessen.

UE: Wéahrend sich die quantitativen Nutzungsanforderungen des UE als Akzeptanzkriterien flr
die Effektivitat, Effizienz und Zufriedenstellung eines interaktiven Systems in das Verstandnis
nicht-funktionaler Anforderungen einordnen lassen, sieht das UE qualitative
Nutzungsanforderungen als Basis fur Funktionen und damit als Einflussfaktor fir funktionale
Anforderungen (Molich et al., 2014).

Rollen

RE: Die Hauptrolle im RE spielt der Requirements Engineer, der seine Tatigkeiten in
Zusammenarbeit mit den Stakeholdern ausubt (Glintz, 2013).

UE: Sein Gegenstiick im UE ist die auf die Benutzer spezialisierte Rolle des User Requirements
Engineer.

Aktivitaten

RE: Vier Haupttatigkeiten: Ermitteln, Dokumentieren, Prifen/Abstimmen, Verwalten von
Anforderungen (ISO/IEC 29148; Fruhauf et al., 2012, LE1).

UE: (Behrenbruch et al., 2012)

Benutzergruppen beschreiben (Kap. 7.2.2)

Nutzungskontext fir jede Benutzergruppe erheben und beschreiben (Kap. 7.2.3)
Nutzungskontext validieren (Kap. 7.2.4)

Erfordernisse im Nutzungskontext identifizieren (Kap. 7.3.2)
Nutzungsanforderungen aus Erfordernissen herleiten (Kap. 7.3.3)

Modelle fur alle zu unterstiitzende Kernaufgaben bzw. aufzufindende Informationen
konstruieren (Kap. 7.3.5)

Techniken

RE: Bei den Ermittlungstechniken werden Befragungstechniken, bspw. Interview, genannt
(Fruhauf et al., 2012, LE 3.3). Fragen zu funktionalen Anforderungen werden als Kernfragen
des Interviews betrachtet (Pohl & Rupp, 2011).

UE: Eine Technik der Kontextanalyse ist das Kontextinterview zur Erhebung von
Kontextszenarien (Behrenbruch et al., 2012, 7.2.2; DAKKS, 2010). Es zielt auf ein Verstandnis
der Aufgaben ab, um daraus Erfordernisse zu identifizieren und aus diesen
Nutzungsanforderungen abzuleiten. Funktionale Anforderungen werden nicht direkt beim
Benutzer abgefragt.

Arbeitsprodukte
RE: (Frihauf et al., 2012)
e Stakeholder-Dokumentation (LE 3.1)
e Anforderungsspezifikation (LE 4)
e Glossar (LE 4.7)
UE: (Behrenbruch et al., 2012)
e Profilbeschreibung fiir jede Benutzergruppe (Kap. 7.2.2)
e Nutzungskontextbeschreibung fur jede Benutzergruppe (Kap. 7.2.3)



e Spezifikation der Nutzungsanforderungen (Kap. 7.3.3)

Anhand dieser Beispiele wird deutlich, dass es auf mehreren Ebenen erganzende Konzepte
und Potentiale zur Zusammenarbeit gibt. Diese lassen sich als Schnittstelle bspw. durch
folgende Anwendungsszenarien beschreiben.

2.3.2 Schnittstellen

Die Zusammenarbeit sollte tUber die beiden genannten Rollen stattfinden. Insgesamt kann das
UE die Aktivitaten im spezialisierten Teilbereich der Nutzungsanforderungen tibernehmen und
seine Ergebnisse in das RE einbringen. Jedoch muss fiir eine angemessene Berlicksichtigung
von Usability Gberlegt werden, an welchen Stellen im Prozess dies geschieht. Das Verstandnis
gualitativer Nutzungsanforderungen im UE hat das Potenzial, die Prozesssicht des RE in Frage
zu stellen. UE kann Uber die Nutzungsanforderungen hinaus auch bei der Validierung anderer
Anforderungen aus dem RE helfen und als Ergebnis einen Bericht tibergeben (Behrenbruch et
al., 2012, Kap. 7.5.4).

Die Profilbeschreibungen des UE kdnnen unmittelbar Bestandteil der Stakeholder-
Dokumentation des RE werden. Ebenso stellen die Nutzungsanforderungen und die
Aufgabenmodelle des UE einen wichtigen Beitrag zur Anforderungsspezifikation des RE dar. In
diesem Fall ist jedoch nicht unmittelbar ersichtlich, wie sie dort eingehen sollten (siehe Abschnitt
2.3.1, Punkt ,Begriffe”). Ein Glossar ist im UE offenbar kein explizit gefordertes Arbeitsprodukt.
Hier kdnnte vom RE gelernt und das Ergebnis dem RE zugénglich gemacht werden. Die
Nutzungskontextbeschreibung wird als Konzept nicht explizit im RE thematisiert. Allerdings
werden im RE benétigte Anbindungen zu anderen Systemen analysiert, die u.a. einen kleinen
Teil des physischen Kontexts einer Nutzungskontextbeschreibung ausmachen. Demnach
lassen sich aus diesem Dokument auch Informationen fiir bspw. Systemanforderungen ablesen.

Das bisher beschriebene Beispiel zwischen dem Requirements Engineering und Usability
Engineering stellt einen kleinen Auszug der aktuellen Arbeiten dar und soll bei Fertigstellung auf
der Webseite des Arbeitskreises Qualitatsstandards zur Verfigung gestellt werden.

3. Usability-Arbeitsprodukte

Im Verlauf seiner taglichen Arbeit erzeugt ein Usability Professional eine Vielzahl von
Ergebnissen, die in Form von Arbeitsprodukten (Dokumente, Boards, Mockups etc.)
beschrieben und kommuniziert werden. Bisher existieren keine konkreten Vorgaben oder
Empfehlungen, wie die jeweiligen Arbeitsprodukte dargestellt werden kénnen. Dies ist sicherlich
auch abhangig von der jeweiligen Projektsituation, bspw. von der Art der Einbindung (friih oder
spat in einem Prozess), der Aufgabe und der Zusammenarbeit eines Usability Professionals mit
anderen Rollen.

Auf Ebene der Standardisierung wurde in den letzten Jahren im Rahmen des ,Software Product
Quality Requirements and Evaluation (SQuaRE)" mit dem ,Common Industry Format (CIF) for



Usability-related Information“ ein Rahmenwerk fur Arbeitsdokumente des Usability Engineering
Prozesses formuliert (Theofanos & Stanton, 2011). Auf Basis dieser Arbeiten erstellt der
Arbeitskreis Qualitatsstandards exemplarische Dokumente, die insbesondere Praktikern
beispielhaft aufzeigen sollen, wie Arbeitsdokumente im Usability Engineering aussehen koénnen.

Als erstes Dokument wird aktuell ein Beispiel fur einen Bericht zu einem qualitativen Usability-
Test erstellt. Grundlage fir dieses Beispiel sind einerseits normative Vorgaben: die Autoren
werteten den aktuellen Entwurf des CIF fur ,Evaluation Reports* aus (ISO/IEC CD 25066).
Andererseits ist das Beispiel auch das Ergebnis umfangreicher praktischer Erfahrungen vieler
Usability Professionals aus den ,Comparative Usability Evaluation (CUE)“-Studien. Beide
Quellen werden im Folgenden kurz vorgestellt.

3.1 Common Industry Format (CIF) for Usability-Related

Information

Das CIF Rahmenwerk (ISO/IEC TR 25060) wird im Rahmen einer Joint Working Group (JWG)
erarbeitet, die sich aus Mitgliedern des ISO Subkomitee fiir ,Ergonomics of Human-System
Interaction“ zusammensetzt. Nach Vorarbeiten des US National Institute of Standards and
Technology (NIST) begann dieses Gremium 2005 im Rahmen der International Organization for
Standardization (ISO) seine Arbeit.

In einem Konsensprozess wurden sieben Arbeitsprodukte fiir den menschzentrierten
Gestaltungsprozess zur Entwicklung interaktiver Systeme festgelegt. Diese Dokumente
erfassen alle Informationen, die wahrend des Entwicklungsprozesses benétigt werden. Jedes
Dokument soll nun in einem ,,Common Industry Format” (CIF) beschrieben werden. Teilweise
sind diese bereits verdffentlicht, wahrend sich andere noch in der Bearbeitung befinden und in
den nachsten Jahren fertiggestellt werden sollen. Tabelle 1 zeigt einen Uberblick tiber die
sieben Dokumente und ihren aktuellen Normierungsstatus.

Fur qualitative Usability-Tests wird die ISO/IEC CD 25066 malRgeblich sein, die sich derzeit
noch im Entwurfsstadium befindet.

Tabelle 1: Uberblick der Normen des CIF-Rahmenwerks

Dokument mit Normennummer Status/Inhalt

Context of Use Description Wurde 2014 verdffentlicht.
(ISO/IEC 25063)
Legt Mindestinhalte fur eine

Nutzungskontextbeschreibung fest.

User Needs Report Wurde 2013 verdéffentlicht.
(ISO/IEC 25064:2013)
Definiert den Begriff Erfordernis, stellt Arten von

Erfordernissen vor und legt Mindestinhalte fiir einen




Bericht Uber identifizierte Erfordernisse im
Nutzungskontext fur ein zu entwickelndes
interaktives System fest.

User Requirements Specification Als neues Normungsprojekt (NP) festgelegt.
(ISO/IEC NP 25065)
Soll den Begriff ,User Requirement”
(Nutzungsanforderung) eindeutig definieren und
Mindestinhalte fir eine ,User Requirements
Specification” festlegen.

Evaluation Report Ein zweiter Entwurf befindet sich in der Entwicklung.
(ISO/IEC CD 25066)
Klassifiziert Prifberichte in folgende Arten und legt
Mindestinhalte fur diese Arten von Prifberichten fest
e Inspektion
e Usability-Test
o Qualitativ
o Quantitativ (Effizienzmessung)
e Benutzerbefragung
o Qualitativ (,Was passt nicht?")
o Quantitativ (Skalen, bspw. SUS)

User Interaction Specification Im Rahmenwerk der ISO/IEC TR 25060 vorgesehen,
User Interface Specification aber bisher noch keine Normungsprojekte initiiert.
Field Data Report

3.2 Die CUE-Studien

CUE steht fur ,Comparative Usability Evaluation®, also vergleichende Usability Bewertung. Bei
jeder CUE-Studie evaluieren Teams aus Usability Professionals unabhangig voneinander die
gleiche Webseite, Web-Anwendung oder Software. Teilnehmer waren in der Vergangenheit
unter anderem Steve Krug, Chauncey Wilson, Carol Barnum, Tom Tullis und Nigel Bevan. Die
CUE-Studien werden von Rolf Molich (DialogDesign) seit 1998 durchgefihrt; bisher haben neun
Studien stattgefunden.

Im Rahmen der Studien wurden viele Testberichte zu qualitativen Usability-Tests erstellt, zuletzt
allein 19 bei der CUE-9-Studie. Die Autoren des Beispielberichts haben die Berichte aus den
CUE-Studien analysiert und viele ,good practices" einflieRen lassen.

3.3 Exemplarischer , Qualitativer Usability-Test"

Der qualitative Usability-Test (z.B. mit , Think Aloud“-Technik) ist eine der bekanntesten und am
haufigsten eingesetzte Technik des Usability Engineering. Aus diesem Grund ist der Bericht zu
einem qualitativen Usability-Test das erste Beispieldokument, das der Arbeitskreis zur
Verfligung stellt.



Das vom Arbeitskreis erarbeitete Dokument soll ein vollstandiges Beispiel fir das
Arbeitsprodukt zu einem realistischen qualitativen Usability-Test bieten. Die Verwendung als
Vorlage oder zu Lehrzwecken soll explizit erlaubt sein. Zielgruppe fur das Dokument sind
Praktiker, die Anregungen bei der Erstellung eigener Dokumente suchen, oder Lehrkréfte, die
im Rahmen einer Usability-Ausbildung ein Beispiel bendtigen.

Inhaltliche Basis fir das Beispiel ist ein unbeaufsichtigter Remote Usability-Test der Webseite
www.buchhandel.de. Insgesamt wurden vier Testsitzungen durchgefihrt, je zwei mit
mannlichen bzw. weiblichen Teilnehmern. Die Testunterlagen sowie die Videos der Tests sollen
mit dem Beispiel veroffentlicht werden.
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Abb. 2: Exemplarischer Bericht mit ,good practices*-Kommentaren

Die Tests wurden von den Autoren ausgewertet und in einem Testbericht dokumentiert.
Zusatzlich zu den eigentlichen Testergebnissen enthélt das Beispiel Notizen der Autoren, die
den Aufbau des Berichts erlautern (siehe Abbildung 2). Darin werden der Aufbau begriindet,
optionale Teile beschrieben und es wird auf Besonderheiten hingewiesen. Diese Bemerkungen
dienen also als Anleitung zur Interpretation des Beispiels.

Der Beispielbericht wird aktuell einem Review durch die Mitglieder des Arbeitskreises
unterzogen. Eine tUberarbeitete Version soll dann im Rahmen der Ausbildung zum CPUX-UT
(Certified Professional for Usability and User Experience — Usability Testing) eingesetzt werden.
AnschlieRend wird der Beispielbericht auf der Webseite des Arbeitskreises veroffentlicht und ist
offen fir Rickmeldungen von erfahrenen aber auch beginnenden Usability Professionals.



Als néchster Arbeitsschritt soll aufgrund der Erfahrungen aus CUE-9 ein alternatives Beispiel fur
einen Testbericht erarbeitet werden: eine eher bildorientierte Prasentation als Alternative zum
klassischen, eher textlastigen Berichtsformat. Weitere Beispiele zu den anderen
Arbeitsprodukten sind fiir die Zeit danach geplant.

4. Zertifizierung von Usability
Professionals

Auf Initiative des Arbeitskreises Qualitatsstandards der German UPA wurde im Oktober 2013
das International Usability and User Experience Qualification Board e.V. (UXQB) gegriindet, um
so ein international einheitliches Zertifizierungsverfahren fir Usability Professionals
systematisch voranzutreiben.

4.1 International Usability and UX Qualification Board

Das UXQB ist ein Zusammenschluss von internationalen Fachexperten auf dem Gebiet
,=Usability und User Experience”. Zweck des UXQB ist die Institutionalisierung von Entwicklung
und Pflege eines weltweit anerkannten Zertifizierungssystems fiir Personen im Bereich der
Usability und der User Experience. Das Zertifizierungssystem soll unter aktiver Beteiligung von
Experten von den teilnehmenden L&andern erstellt und weiterentwickelt werden. Insbesondere
wird der Zweck durch folgende MalRnahmen verwirklicht:

e (Weiter-)Entwicklung und Pflege des ,Certified Professional for Usability and User
Experience“-Modells und Sicherstellung seiner fachlichen Qualitat

e Erstellung, Pflege, Freigabe und Veroffentlichung der Lehrplane fur alle Stufen des
Modells
Erstellung, Pflege und Freigabe der Prufungsfragen fir alle Stufen des Modells
Unterstitzung des Prifungswesens fur das Modell durch Erstellung und Pflege der
Zertifizierungs- und Prifungsordnungen
Anerkennung von Zertifizierungsstellen
Zusammenarbeit mit nationalen und internationalen Berufs-/Interessensverbanden im
Bereich Usability und User Experience

Aus Griinden der Neutralitatswahrung fuhrt das UXQB selbst weder Seminare, Priifungen noch
Zertifizierungen flr erarbeitete Zertifizierungsprogramme durch. Die Durchfiihrung von
Seminaren erfolgt durch derzeit neun anerkannte Trainingsanbieter des UXQB (Stand: Mai
2014). Die organisatorische Durchfuihrung von Prifungen und Zertifizierungen erfolgt durch
akkreditierte Zertifizierungsstellen. In Deutschland konnte dafur das International Software
Quality Institute (iISQI GmbH) gewonnen werden.

Das UXQB strebt eine Zusammenarbeit mit den Organisationen und Interessengruppen fir
Usability und User Experience in allen LaAndern der Welt an. Jede landesweite Organisation fur



Usability und User Experience ist herzlich eingeladen, Mitgliedsorganisation des UXQB zu
werden und in diesem Rahmen Experten zu nominieren, die sich an der fachlichen Erarbeitung
und Weiterentwicklung des CPUX-Programms aktiv beteiligen. Zum aktuellen Zeitpunkt sind der
Berufsverband der Deutschen Usability und User Experience Professionals (German UPA e.V.)
sowie das User Experience Netzwerk der Schweiz (UXPA Switzerland) Mitgliedsorganisationen
des UXQB. Gesprache mit weiteren Landern werden derzeit gefihrt.

4.2 Zertifizierungsschema CPUX

Das Basiszertifikat ,UXQB® Certified Professional for Usability and User Experience —
Foundation Level (CPUX-F)” wurde bereits durch den Arbeitskreis Qualitatsstandards der
German UPA herausgebracht und seit Griindung des UXQB systematisch weiterentwickelt, so
dass aktuell eine tUberarbeitete Version des Curriculums, des Glossars und der 6ffentlich
zuganglichen Prifungsfragen (40 Fragen mit Losungen zur Ubung) in der Version 2.10 sowohl
im deutscher als auch in englischer Sprache vorliegen.

Seit Veroffentlichung des Basiszertifikates CPUX-F haben sich mittlerweile bereits Gber 150
Personen zertifizieren lassen. Die aktuelle Quote der bestandenen Prifungen liegt bei ca. 89
Prozent.

Als spezialisierende Ergdnzungen zum Basiszertifikat sind vier Aufbaustufen geplant (siehe
Abbildung 3):

User Requirements Engineering (CPUX-URE)

Interaction Specification, Information Architecture and Prototyping (CPUX-IIP)
Usability Testing (CPUX-UT)

Usability Engineering (CPUX-UE)

Der ,UXQB® Certified Professional for Usability and User Experience — Usability Testing
(CPUX-UT)” befindet sich bereits in der Entwicklung. Nach Durchfiihrung und Auswertung eines
Pilotseminars ist der offizielle Startschuss dieser ersten Aufbaustufe ist fur die 2. Jahreshalfte in
2014 vorgesehen. Die weiteren Aufbaustufen werden sukzessive folgen.
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Abb. 3: Zertifizierungsstufen des Certified Professionals for Usability and User Experience
(CPUX)

5. Ausblick

In diesem Beitrag wurden Ausschnitte aus den aktuellen Weiterentwicklungen am
Qualitatsstandard Usability Engineering der German UPA vorgestellt. Dabei werden aktuelle
Herausforderungen der Disziplin des Usability Engineering thematisiert. So wird angestrebt den
Zugang zu internationalen Normen zu erleichtern und somit den Aufbau von Fachwissen in
Unternehmen zu férdern. Gleichzeitig soll eine einheitliche und abgestimmte Begriffswelt mit
anderen Disziplinen erreicht werden, so dass Schnittstellen zu Bereichen, mit denen Usability
Professionals zusammenarbeiten, entstehen und deutlicher formuliert werden. Dies soll
anderen Disziplinen dabei helfen, die Inhalte des Usability Engineering zu verstehen, deren
Notwendigkeit zu erkennen und ihre Prozesse fir eine verbesserte Zusammenarbeit zu 6ffnen.
Gleichermal3en sollen auch Usability Professionals die Inhalte und Aufgaben anderer
Disziplinen verdeutlicht bekommen und wahrnehmen, mit wem sie tiber welche Fragestellungen



sprechen und wem sie welche Informationen liefern missen, um gemeinsam ein
gebrauchstauglicheres Produkt fir die Benutzer zu erzeugen.
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