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Abstract

Oft treten in der Durchfiihrung von Projekten Schwierigkeiten und Hirden auf. Vor dem Ziel ein Produkt
oder Service mit hoher Qualitat, guter Usability und positiver User Experience entstehen zu lassen, wird
es immer wichtiger, reale Abldufe von Entwicklungsprozessen zu rekonstruieren und daraus
Erkenntnisse fir zukiinftige Vorhaben abzuleiten. Durch die Usability Projekt Evaluation wird es moglich,
Projekte nach ihrem Abschluss systematisch zu evaluieren, Schwierigkeiten und Herausforderungen zu
identifizieren und bewahrenswerte Aspekte sowie Abweichungen von urspriinglichen Projektplanen
herauszuarbeiten.

Obwohl einzelne Entwicklungs- bzw. Usability-Projekte im Fokus der Analyse stehen, kann die Usability
Projekt Evaluation einen tiefen Einblick in gegebene Entscheidungsprozesse, etablierte
Kommunikationsstrukturen, offene Schnittstellenproblematiken und gelebte Fiihrungsstile in
Unternehmen geben. So kénnen Baustellen identifiziert und gezielte MalRnahmen abgeleitet werden,
die nicht nur fiir ein konkretes Projekt relevant sind, sondern auch projektiibergreifend und auf
organisationaler Ebene zu Veranderungen fiihren kénnen.
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1 Nutzen von Projekt Evaluation

Oft treten bei der Durchfiihrung von Projekten Schwierigkeiten und Hirden auf. In Projekten sollen
Usability-Aktivitaten in vorhandene Entwicklungsprozesse oder Vorgehensmodelle integriert werden
bspw. in die agile Arbeit von Entwicklerteams. Dabei wird schnell deutlich, dass unterschiedliche
Arbeitsweisen von Teams, Verzogerungen und schwierige Kommunikation trotz vermeintlich guter
Planung zu Abweichungen und Anderungen im Projektverlauf fiihren. Doch welche Faktoren und
Einfllisse sind es genau, die den reibungslosen Projektverlauf bremsen?

Die Ergebnisse von Entwicklungsprozessen systematisch zu evaluieren ist bereits eine vielfach
wiederholte Empfehlung in der Literatur (Gubbels, 2009 ) und gangige Praxis in Projekten, in denen
Usability & UX eine Rolle spielen. Dies dient in der Regel jedoch primar dem Zweck, den Erfolg eines
Projektes abschlieRend auszuweisen und den Nutzen der entwickelten Ldsung an diverse
Interessengruppen zu kommunizieren (bspw. Auftraggeber, Benutzer, Kollegen). Evaluation wird
eingesetzt, um Aufwand und Ergebnis im Verhaltnis zu eingesetzten Ressourcen zu rechtfertigen und
Rechenschaft abzulegen.

Evaluation kann jedoch auch Uber die Legitimation und Bewertung des eigentlichen Ergebnisses hinaus
eingesetzt werden. In der Riickbetrachtung eines Projektes erschlieBen sich oftmals erst die Vor- und
Nachteile einzelner Vorgehensweisen, lassen sich férderliche und hinderliche Randfaktoren erkennen,
offenbaren sich Unterstlitzer und Gegenspieler, heben sich erfolgversprechende Ideen von
gescheiterten ab. Doch werden diese Vor- und Nachteile nur selten erfasst, dokumentiert oder die
Erfahrungen fiir spatere Projekte verwendbar gemacht. Die Erleichterung nach Projektende, nach
Abgabe des Berichtes oder nach der letzten Prasentation siegt Gber die Vernunft, einen Blick auf das
Geschehene zuriickzuwerfen und kritisch, aber konstruktiv auf das eigentliche Projekt zu schauen.

In der langfristigen Perspektive er6ffnet sich erst die Funktionalitat systematischer Evaluation: Durch das
wiederholte Reflektieren und Lernen werden Moglichkeiten eréffnet, sich lber das einzelne Projekt
hinweg in den eigenen Kompetenzen und Techniken kontinuierlich weiterzuentwickeln. Dies betrifft
sowohl Einzelpersonen (bspw. in Gestalt von selbstindig agierenden Entwicklern, Projektleitern und
Flihrungskrdften) und Teams (bspw. Entwicklerteams, Qualitdtssicherer etc.), als auch ganze
Organisationen (bspw. Softwareanbieter, Projektgesellschaften, Netzwerke).

Wenn die Evaluation wiederum zum Standard in einer Organisation wird, profitiert die gesamte
Unternehmung von den neu gewonnen Kompetenzen, da langfristig auch die Gegebenheiten in einer
Organisation den veranderten Arbeits- und Kooperationsmustern der Mitglieder Rechnung tragen muss.

2 Ansatze zur Projekt Evaluation

Um die Erfahrungen aus vergangenen Projekten fiir zuklinftige Vorhaben nutzbar zu machen, braucht es
Wege, das gewonnene Wissen zusammenzutragen, es aufzubereiten und nachhaltig nutzbar zu machen.
In der Literatur finden sich verschiedenste Wege, dies umzusetzen. Sie reichen von umfangreichen
Interviewleitfaden (bspw. Chiesa, Coughlan & Voss, 1996) ilber standardisierte Projekthandbiicher



(bspw. PMA, 2011) bis hin zu kommunikativen Formaten des Wissensmanagements wie dem story
telling (Reinmann-Rothmeier, Erlach & Neubauer, 2000).

Um auf allen drei Ebenen — Person, Team, Organisation — zu evaluieren, hat sich auch die kollegiale
Fallberatung in der Vergangenheit als dullerst wirksame Methode der Personal-, Team- und
Organisationsentwicklung herausgestellt (Lippmann, 2013).

Im Rahmen einer solchen Beratung berichten die Teilnehmer in einem geschiitzten Rahmen von den
eigenen Erfahrungen, besonders von kritischen bzw. gescheiterten Situationen, um die Geschehnisse
anschlieBRend mit der Gruppe zusammen zu analysieren, zu bewerten und eine breite Palette an
Losungsmoglichkeiten zusammenzutragen. Als Feedbackgeber fungieren hier Personen gleicher
Profession, die jedoch in keinem sonstigen Verhaltnis miteinander stehen.

Das gleiche Format lasst sich auch in Gruppen von Personen anwenden, die kontinuierlich
zusammenarbeiten. Im Rahmen dieser moderierten Supervision tauschen sich die Teilnehmer tber ihre
derzeitigen Projektstéande aus, reflektieren die Zusammenarbeit, bewerten Facetten der Kommunikation
und entwickeln sich so als Team weiter (van Dick & West, 2005). Auf diese Weise gestaltet sich Gber die
Zeit hinweg Personalentwicklung und letztendlich sogar Organisationsentwicklung.

3 Voraussetzungen zur erfolgreicher Projekt
Evaluation

Die Gute einer kollegialen Fallberatung bzw. einer Supervisionssitzung hangt von mehreren Faktoren ab.
Hierzu zdhlen unter anderem eine Atmosphadre des Vertrauens und der Offenheit. Die Teilnehmer
missen die Bereitschaft zur Reflektion des eigenen Tuns haben. Auch das Setting selbst muss einen
geschitzten Rahmen ermdglichen, um ehrliches und selbstkritisches Feedback zu erarbeiten und
konstruktiv nutzbar zu machen. Die Teilnehmer sollten den Mut haben und ihn zeigen, um eigene
Schmerzpunkte zu nennen und auch die Zusammenarbeit mit anderen im Projekt zu kritisieren, ohne
anzuklagen. Nur so wird gemeinsames Lernen fiir sich, das Team und die Organisation moglich.

Um den Prozess umsetzen zu kdnnen, bendtigt eine erfolgreiche Projekt Evaluation zudem die
Moderation. Nur durch Strukturierung und Steuerung des Evaluationsprozess’ wird es moglich, die fir
die Teilnehmer relevanten Themen herauszuarbeiten, zu beleuchten und Erfahrungen nutzbar zu
machen.

Die Moderation bezieht sich dabei auch auf Aspekte der organisatorischen Strukturierung, der
thematischen Fokussierung sowie der adaquaten Visualisierung. Nur wenn die eingebrachten Falle in
einem anschaulichen, verstandlichen und zugleich nachvollziehbaren Weg dargestellt werden, kann die
Gruppe dem Fallgeber folgen und zu einer gemeinsamen Losungssuche beitragen. Auch ist ein gewisses
Mal} an Interview-Kompetenz des Moderators notwendig.



4 Usability Projekt Evaluation als
Moderationsmethode

Im Rahmen dieses Beitrages mochten wir eine Moderationsmethode fiir kollegiale Fallberatungen
vorstellen, die dazu dient, auf einfache Art einen Produkt-, Softwareentwicklungs- bzw.
Innovationsprojektverlauf zu visualisieren und zugleich detailliert zu reflektieren.

Als Ausgangspunkt dient eine diagnostische Methode zur Innovationsprozessanalyse (IPA), durch die
vom Startpunkt eines Projektes, bis hin zur erfolgreichen Umsetzung einer Innovation auf verschiedenen
Abstraktionsgraden Daten ausgewertet werden kdnnen (Kunert 2013a). Die Innovationsprojekt-Analyse
stellt eine diagnostische Methode dar, um einerseits Prozesse von bisherigen Innovationen genauer zu
beleuchten und diese Prozesse zusatzlich fiir kiinftige Projekte zu optimieren.

Ziel der IPA ist es, aufzuzeigen, wie leicht oder schwer es neue Ideen in ihrer Organisation haben und wo
typische Stolpersteine einen Innovationsprozess ausbremsen. Zum anderen sollte eine groRe Bandbreite
individueller Ablauf-Modelle erhoben werden, um daraus auf tibergeordneter Ebene typische Verlaufe
und Eigenschaften von Innovationsprozessen erkennen zu kénnen. Mit Hilfe der IPA konnte bspw.
gezeigt werden, dass das Zeitmanagement bzw. die Dauer von ungeplanten Verzégerungen im
Verhaltnis zur Gesamtprozessdauer einen signifikanten Einfluss auf den Erfolg eines Projektes hat
(Kunert 2013b).

Die IPA soll nun erstmals gezielt auf Usability Projekte in Unternehmen angewendet werden.
Ausgangspunkt ist die augenscheinlich giiltige Annahme, dass die Methode eine hohe Neutralitat
gegenliber den eigentlichen Inhalten den betrachteten Prozessen aufweist. Daher ist sie relativ
unabhéangig und nur durch geringen Anpassungsaufwand auf andere Projekttypen tbertragbar.

5 Anwendung einer Usability Projekt Evaluation

5.1 Fragestellung

Im Vorfeld der Durchfiihrung einer Usability Projekt Evaluation sollte eine konkrete Fragestellung
festgelegt werden. So kann man die spezifische Projekt-Perspektive, die libergreifende Projekt-
Perspektive oder aber auch die Projekt-Perspektive auf Ebene der Organisation einnehmen.

In der spezifischen Projekt-Perspektive steht ein konkretes Projekt im Mittelpunkt der Betrachtung. Das
kann von Nutzen sein, weil es nach Abschluss evaluiert werden soll, aber auch wenn es besonders gut
oder besonders schlecht verlief, um daraus fir kiinftige Projekte zu lernen.

In der Gbergreifenden Projekt-Perspektive kdnnen eine Reihe von dhnlichen (parallel oder nacheinander
abgelaufenen) Projekten betrachtet werden. Daraus lassen sich Erkenntnisse ableiten, die generelle in
Projekten dieser Art berlcksichtigt werden sollen und was noch verbessert werden kann.



Letztendlich kann man auch die Projekt-Perspektive auf Ebene der Organisation einnehmen und
generell Projekte im Unternehmen betrachten. So kann tbergreifendes Optimierungspotenzial erkannt
werden, dass die gesamte Organisation in ihrer Entwicklung férdern kann.

5.2 Durchfiuhrung

In der Analysephase werden mit Hilfe eines Leitfadens retrospektiv je nach Fragestellung im Interview
mit einem oder mehreren Mitarbeitern ein oder mehrere vergangene Projekte durchgegangen, die in
ihrem Unternehmen unter ihrer Beteiligung durchgefiihrt wurden und moglichst noch nicht allzu weit
zurickliegen.

Als moderierte kollegiale Fallberatung kann die Methode zudem in einer Gruppe durchgefiihrt werden.
Ein Teilnehmer fungiert dabei als Fallgeber. Im Laufe der Durchfiihrung kénnen auch die anderen
Teilnehmer Fragen stellen. Aufgabe des Moderators ist die addaquate Steuerung der Durchflihrung durch
die einzelnen Steps und die jeweilige thematische Fokussierung.

Stepl — Projektauswahl

Zunachst wird das konkrete Projekt, also der Gegenstand der Befragung bestimmt. Hier sollte ein
Projekt ausgewahlt werden, dass der Fallgeber gut kennt und bei dem er im idealerweise auch Uber die
gesamte Laufzeit involviert war oder zumindest ausreichend Kenntnis tGber den Ablauf besitzt.

Hilfreich ist es, sich das Projekt schon hier in wenigen Satzen erzahlen zu lassen, um zunachst einen
Uberblick (iber den Ablauf zu erhalten.

Step 2 — Projektablauf

Im zweiten Schritt geht es darum, das Projekt und seine einzelnen Schritte zu rekapitulieren. Zur
besseren Veranschaulichung wird jeder genannte Projektschritt mit Hilfe einer Moderationskarte
visualisiert®. Alle Schritte, bzw. Moderationskarten werden auf einem Zeitstrahl angeordnet und stellen
so dar, wie das Projekt von der ersten Anfrage, dem Kick-off oder der Idee bis hin zum Ergebnis und
Abschluss (bspw. Ubergabe eines Berichtes an den Kunden, aber auch interne Projektabschliisse, wie
Sicherung des Wissens) ablief.

Step 3 — Fakten zum Projekt

Ist der Ablauf des Projektes festgehalten und visualisiert und aus Sicht des Teilnehmers und des
Moderators detailliert genug festgehalten, wird der Meta-Blick eingenommen. Hier sollten insbesondere
die Beteiligten, der zeitliche Ablauf und Artefakte betrachtet werden.

Die Beteiligten konnen nach Einzelpersonen oder nach Teams zusammengefasst werden. Dabei sollte
auf die direkten Projektbeteiligten fokussiert werden.

Der zeitliche Verlauf sollte von einem Prozessschritt zum nachsten betrachtet werden. Hier sind

' Gleichzeitig besteht naturlich die Mglichkeit, das Gesagte mit Hilfe eines Protokolltools festzuhalten. Auch
eine Audioaufzeichnung ist denkbar, jedoch sollte Datenschutz und die Sparsamkeit der Datenerhebung an
die Fragestellung angepasst werden.



insbesondere Verzogerungen oder ungewdhnlich lange Zeitraume zu hinterfragen, da sie ein Indiz fiir
ungeplante Vorkommnisse oder Hirden im Projekt darstellen.

Artefakte stellen besondere Situationen oder Meilensteine in Projekten dar. Daher sollte gezielt danach
gefragt werden, an welcher Stelle Artefakte (bzw. damit verbundene Schnittstellen zu Kunden, anderen
Abteilungen oder projekt-externen Kollegen) entstanden sind und welche Bedeutung diese im Projekt
hatten.

Alle Fakten zum Projekt kénnen ebenfalls auf Moderationskarten oder Post-Ist mit unterschiedlicher
Farbe oder Form festgehalten werden, um Ubersichtlichkeit und Vollstandigkeit zu schaffen.
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Abb. 1: Schematische Darstellung Fakten und Artefakte in verschiedenen Projektschritten
Step 4 — Bewertung des Projektes

Zunachst wird der Teilnehmer nach seiner individuellen Bewertung des Projektes befragt. Der Fokus
sollte auf der subjektiven Motivation, Stimmung oder dem wahrgenommen Arbeitsklima im
Projektteam. Besonders hier ist es wichtig ist, nicht den Blick auf das konkret betrachtete Projekt zu
verlieren.

Um die individuelle Bewertung festzuhalten, wird eine Achse senkrecht zur Zeitachse aufgestellt, und
der Verkauf der Bewertung eingezeichnet.

Im Anschluss sollte der Fokus auf das Projekt gelegt werden, in dem danach gefragt wird, wie es dem
Projekt aus Sicht des Teilnehmers in den einzelnen Projektschritten ging. Dies kann, je nach Teilnehmer
als Metapher erfolgen (bspw. mit der Frage ,,Stellen Sie sich vor, das Projekt selbst wéare eine Person,
wie ging es dieser in den verschiedenen Schritten”) oder lber einen direkteren Zugang (bspw. indem
nach der Einschatzung der Erfolgswahrscheinlichkeit des Projektes gefragt wird).

Step 5 — Erfolgs- und Misserfolgsfaktoren

In Step 5 wird der Fokus der Bewertung erweitert. Hier wird zunachst nach den Schritten, Aktivitaten
oder Abldufen gefragt, die in diesem konkreten Projekt richtig gut bzw. richtig schlecht liefen. Dadurch
werden Erfolgs- und Misserfolgsfaktoren auf Ebene dieses Projekts identifiziert.



Im Anschluss kann die Betrachtung tber dieses Projekt hinaus erfolgen. Nun wird der Teilnehmer nach
beziglich dieser Erfolgs- oder Misserfolgsfaktoren innerhalb aller von ihm in diesem Unternehmen (mit-
)durchgefiihrten dhnlichen Projekten befragt. ,In wie weit ist das ein typisches Projekt? ist bspw. eine
geeignete Frage, um die Fokussierung des Teilnehmers auf dieses konkrete Projekt zu unterbrechen und
sein Denken zu erweitern.

Die Betrachtung kann auch dhnliche Projekte hinaus erweitert werden durchgefiihrten. Dadurch kann
Uber Starken und Schwachen der gesamten Organisation reflektiert werden.
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Abb. 2: Schematische Darstellung der Projektschritte mit Fakten, Artefakten, Bewertung sowie Erfolgs- und
Misserfolgsfaktoren

Step 6 - Auswertung

Im letzten Schritt kdnnen bewahrenswerte Aspekte und konkrete MalRnahmen fiir Veranderungen
erarbeitet werden. Hier sind insbesondere die anderen Teilnehmer gefragt, um neue Perspektive oder
Erfahrungen aus der eigenen Arbeit einzubringen.

Hier ist beliebige Skalierung denkbar. Je nach Zeit, kbnnen auch Kleingruppen gebildet werden, die an
konkreten Fragestellungen arbeiten und so SOLL-Zustande fir zukiinftige Projekte des Fallgebers
definieren.

Alle gewonnenen Informationen kénnen nachtréglich mit einem Protokoll-Tool strukturiert digitalisiert
werden. Auch weitere grafische Aufbereitungen sind moglich. Den Beteiligten kann somit das Ergebnis
mit auf den Weg weiterer Projekte gegeben werden.

Fiir die Auswertung denkbar ist auch, unterschiedliche Unternehmen miteinander zu vergleichen oder
die analysierten Projekte mir standardisierten Vorgehensmodellen (bspw. Human-Centred-Design) zu

vergleichen.



6 Fazit

Die Usability Projekt Evaluation ermdoglicht es, ohne besondere technische Hilfsmittel oder komplizierte
Erfassungstools, Projekte nach ihrem Abschluss systematisch zu evaluieren, Schwierigkeiten und
Herausforderungen zu identifizieren und bewahrenswerte Aspekte sowie Abweichungen von
urspriinglichen Projektplanen herauszuarbeiten.

Durch die einfache Handhabbarkeit der Usability Projekt Evaluation erhalten die Anwender ein
effizientes Tool zur Reflexion von durchgefiihrten Projekten. Die Erfassung der Informationen fiir die
Usability Projekt Evaluation ist schnell zu erlernen und mit etwas Ubung mit wenig Aufwand
durchzufiihren.

Obwohl zunachst einzelne Vorhabenim Fokus der Analyse stehen, kann die Usability Projekt Evaluation
als systematisch etablierte Methode einen tiefen Einblick in gegebene Entscheidungsprozesse, etablierte
Kommunikationsstrukturen, offene Schnittstellenproblematiken und gelebte Fiihrungsstile geben. So
kénnen Baustellen identifiziert und gezielte MaRnahmen auf drei Ebenen abgeleitet werden:

e auf Ebene des Einzelprojektes
bspw. zur systematischen Evaluation, als Wissensmanagement-Methode
e auf Ebene von Teams, Abteilungen oder Fachgruppen
bspw. zur Analyse von Schnittstellenproblematiken, Flihrungsstilen, Ressourcenmanagement,
Projektmanagement
e auf Ebene des gesamten Unternehmens
bspw. Ressourceneinsatz, Unternehmensklima, strategische Bedeutung des Projektes

Somit kénnen die Ergebnisse nicht nur von den Projektbeteiligten selbst genutzt werden, sondern bieten
auch einen Mehrwert fiir alle Stakeholder und Entscheider im gesamten Unternehmen.
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