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Zusammenfassung

Das Thema der Basisstudie ist die nutzerzentrierte Entwicklung in kleinen und mittle-
ren Unternehmen (KMU). Das Ziel dieser Basisstudie besteht darin, ein grundlegen-
des Verstandnis uber die Auspragungen einer nutzerzentrierten Entwicklung aus der
Sicht von KMU zu erarbeiten und die Potentiale von Living Labs zu explorieren.

Dieses Papier ist ein Ergebnis aus dem Arbeitspaket 1 "Bestandsaufnahme des In-
novationsumfeldes fir Living Labs" im Rahmen des Projektes "Living Labs in der
Green Economy: Realweltliche Innovationsraume fir Nutzerintegration und Nachhal-
tigkeit“ (INNOLAB)".

Zur methodischen Exploration dieser Fragestellung wurden drei semi-strukturierte
Experteninterviews mit Praxispartnern aus dem INNOLAB Projekt geflihrt. Die Inter-
views geben Einblicke in die Ziele, Umsetzungsstrategien und Herausforderungen
einer nutzerzentrierten Entwicklung der jeweiligen Unternehmen. Zudem wurden die
Potenziale von Living Labs fur eine nutzerzentrierte Entwicklung aus KMU Sicht be-
wertet.

Die folgende Abbildung veranschaulicht die grundlegende Einbettung der Nutzer im
Living Lab im Rahmen der nutzerzentrierten Entwicklung.

Industrie

Einbettung der Nutzer im Living Lab und Ansatz des User Centred Design

Die empirischen Ergebnisse der Interviews zeigen, dass die Bedarfe eines methodi-
schen Rahmenwerks von KMU aus der Green Economy Uber etablierte UCD Ansat-
ze hinausgehen.



Zusammenfassung

Als Schlisseldimensionen fur Living Labs zur nutzerzentrierten Entwicklung in KMU
wurden die folgenden Potenziale identifiziert:

Entwicklung von Strategien, die eine moglichst fruhe Veranschaulichung von
Prototypen und eine kontinuierliche Einbeziehung der Nutzer in den Gestal-
tungsprozesse erlauben und in die unternehmerischen Strukturen integrieren.

Untersuchung der Potenziale von Kompetenznetzwerken fur den unternehme-
rischen Kontext und Erarbeitung von Realisierungsstrategien als Best Prac-
tices.

Entwicklung eines erweiterten Verstandnisses von Nutzern als Blrger und
Schaffung von Mdglichkeiten eines gemeinsamen Lernens zwischen Nutzern
und Entwicklern (Mutual Learning).

Gestaltung von (semi-) realen Laboren (z.B. ein Showroom), die neue Interak-
tionsformen mit den Nutzern oder anderen Akteuren der Wertschopfungskette
ermoglichen.
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1 Einleitung

Im Folgenden wird das Thema und Ziel der Basisstudie nutzerzentrierte Entwicklung
in KMU dargestellt (1.1), in den allgemeinen Projekthintergrund eingeordnet (1.2) und
der weitere Dokumentenaufbau (1.3) beschrieben.

1.1 Thema und Ziel

Far den Erfolg innovativer Produkte kommt der Gebrauchstauglichkeit und dem posi-
tiven Nutzererlebnis (Usability und User Experience, kurz UUX) eine immer hohere
Bedeutung zu. Insbesondere bei kleinen und mittleren Unternehmen (KMU) herr-
schen hinsichtlich der Berucksichtigung dieser Qualitatsmerkmale und ihrer methodi-
schen Absicherung noch deutliche Defizite (Hering et al., 2013). Oft mangelt es aus
finanziellen, methodischen, oder logistischen Grunden an einem systematischen
Einbezug von Nutzern und deren Feedback in den Entwicklungsprozess. Dabei gilt
die nutzerzentrierte Entwicklungsweise in allen Phasen eines Softwareprojektes ge-
meinhin als einer der wichtigsten Faktoren fur gute UUX (Hansson et al., 20006).

Die grofRe Bedeutung wird auch durch die Verankerung in der DIN EN ISO 9241 be-
tont. Allerdings weist die ISO-Norm sowie andere etablierte Prozessmodelle, wie z.B.
das User Centered Design groRe Lucken in der konkreten Umsetzung sowie der
Einbettung in die Prozesse von KMU auf. Living Labs gewinnen in diesem Zusam-
menhang immer groRere Bedeutung. Die wissenschaftliche Literatur zur Einbindung
von KMU in Living Labs ist jedoch ebenfalls noch unterentwickelt (Niitamo et. al.,
2012). Wahrend einige GroRunternehmen (u.a. SAP, Philips, Metro AG,
Bosch/Siemens) bereits Living Labs betreiben, sind die Potentiale von Living Labs
mit offenen Standards fur die Schaffung von Innovation und Nachhaltigkeit insbeson-
dere KMU oft nicht bekannt oder werden von diesen bewusst nicht genutzt. Die
Grande hierfur sind vielfaltig: fur ein einzelnes KMU wird der hohe finanzielle und
zeitliche Aufwand fur den Aufbau und die Betreuung eines Living Labs in der Regel
als nicht rentabel eingeschatzt. Zudem gibt es keine allgemein zugangliche For-
schungsplattform zu Living Labs in Deutschland (Geibler et al. 2013).

Der vorliegende Beitrag soll dazu beisteuern, Wege aufzuzeigen, um diese Lucken
zu schliel®en. Aufbauend auf einem Verstandnis der Mensch-Computer Interaktion
(HCI) und der computerunterstutzten Gruppenarbeit (CSCW) als sozio-technische
und stark an Praktiken von Menschen orientierte Disziplinen (Wulf et al., 2011), wahl-
ten wir Fallstudien in drei kontrastiven Unternehmen (den 3 Praxispartnern — GS1
Germany, ARGE REGIO Stadt- und Regionalentwicklung GmbH und infoware
GmbH), um ein breites Verstandnis uber existente Praktiken der Nutzerintegration in
Entwicklungsprozessen und deren Herausforderungen zu gewinnen. Darauf basie-
rend diskutieren wir Strategien und Herausforderungen einer nutzerzentrierten Ent-
wicklung und die Potenziale von Living Labs.
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1.2 Projekthintergrund

Der vorliegende Bericht ist im vom BMBF geforderten Projekt ,Living Labs in der
Green Economy: Realweltliche Innovationsraume fur Nutzerintegration und Nachhal-
tigkeit” (kurz ,INNOLAB®) entstanden.

Das Projekt zielt auf die Demonstration der Leistungskraft von Living Labs in der
Green Economy ab. Im INNOLAB-Projekt werden Assistenzsysteme fur eine verbes-
serte Mensch Technik-Interaktion in drei Handlungsfeldern (Mobilitat, Wohnen und
Einkaufen) mit dem Living Lab Ansatz entwickelt und entsprechende Geschaftsmo-
delle konzipiert. In drei Living Labs (dem Fraunhofer-inHaus-Zentrum in Duisburg,
dem Innovative Retail Laboratory in Saarbricken und den Praxlabs in Siegen) entwi-
ckeln und testen Unternehmen und Forschungseinrichtungen neue Produkte und
Dienstleistungen unter besonderem Einbezug von Nutzern'. Dieser Ansatz ermdg-
licht frihzeitige Integration von Nachhaltigkeitsaspekten in Innovationsprozesse. Zu-
dem bauen die Projektpartner das nationale und internationale Netzwerk aus und
entwickeln eine Roadmap zur Starkung des Living Lab Ansatzes im Forschungs- und
Innovationssystem.

Das Projekt wird vom Bundesministerium fur Bildung und Forschung im Rahmen der
sozial-6kologischen Forschung zum Themenschwerpunkt ,Nachhaltiges Wirtschaf-
ten” gefordert. Das Verbundprojekt wird vom Wuppertal Institut fur Klima, Umwelt,
Energie GmbH (Verbundkoordination), dem Fraunhofer-Institut fir System- und In-
novationsforschung ISIl, dem Fraunhofer-Institut fur Mikroelektronische Schaltungen
und Systeme IMS, der Universitat Siegen, Lehrstuhl fur Wirtschaftsinformatik und
Neue Medien und vom Deutsches Forschungszentrum fur Kunstliche Intelligenz
GmbH gemeinsam mit den 4 Praxispartnern — GS1 Germany, ARGE REGIO Stadt-
und Regionalentwicklung GmbH und infoware GmbH und SODA GmbH — durchge-
fuhrt.

1.3 Aufbau des Dokuments

Das Dokument ist wie folgt strukturiert: Zunachst wird in Kapitel zwei der For-
schungsstand zur nutzerzentrierten Entwicklung aus der Perspektive der beiden For-
schungsfelder Computer Supported Cooperative Work (CSCW) und Human Compu-
ter Interaction (HCI) erlautert und der Forschungsbedarf einer nutzerzentrierten
Entwicklung fur Assistenzsysteme im Bereich der nachhaltigen Entwicklung motiviert.
In Kapitel drei wird das Forschungsdesign zur Adressierung des Forschungsbedarfs
beschrieben. Dazu werden Interviews mit den drei klein- und mittelstandischen Pra-
xispartnern des INNOLAB Projekts gefuhrt, die in den drei unterschiedlichen Berei-
chen nachhaltige Assistenzsysteme entwickeln: Wohnen, Konsum und Mobilitat. Der

' Aus Griinden der sprachlichen Vereinfachung wird in diesem Dokument nur die mannliche Form
verwendet. Es sind jedoch stets Personen weiblichen und mannlich Geschlechts gleichermafien ge-
meint.
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Hauptteil des Berichts ist das vierte Kapitel, das die Ergebnisse aus der Analyse auf-
gezeigt. Dabei werden insbesondere Strategien der KMU einer nutzerzentrierten
Entwicklung deutlich, die sich hinsichtlich des Standardablaufs der Entwicklung, der
Kommunikationskanale, Werkzeuge, sowie der Einschatzung von Herausforderun-
gen und Potenzialen des Living Lab Ansatzes zeigen. Um die Anonymitat der Inter-
viewees aus forschungsethischen Grunden zu wahren, ist dieses detaillierte Kapitel
aus der offentlichen Version des Berichts ausklammert und ausschlie3lich fur die in-
terne Nutzung vorbehalten. Der Bericht schlieft mit einer Zusammenfassung und
Diskussion der Ergebnisse und einer Einschatzung der Relevanz der Ergebnisse fur
andere Arbeitspakete des Projekts.
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2 Forschungsstand

Im Folgenden werden theoretische Ansatze einer nutzerzentrierten Entwicklung er-
lautert und hinsichtlich der spezifischen Bedarfe in KMU diskutiert.

2.1 Ansatze und Methoden zur nutzerzentrierten Entwicklung

Historisch grinden nutzerzentrierte Ansatze auf Studien des englischen Tavistock
Instituts aus den 1950er Jahren. Zentrales Ziel dieser Stromung war es Technik in
seiner sozialen Einbettung zu verstehen. Sie beruht auf der Annahme, dass sich die
Anwendbarkeit eines technischen Systems erst in der konkreten Nutzungspraxis er-
weist. Innerhalb einer fundierten Industriestudie in einem englischen Kohlebergwer-
ken wurde festgestellt, dass eine verstarkte Mechanisierung nicht die erhoffte Pro-
duktivitatssteigerung erbrachte. Die Grunde fur das Ausbleiben der Steigerung der
Produktivitat basierten maf3geblich auf den organisatorischen Konsequenzen infolge
der Technikerweiterung und einer ablehnenden Haltung der Arbeiter gegenuber der
neuen und aufgezwungenen Technik (vgl. Nett und Wulf 2005, 150). Emery und Tris-
te machten dieses Konzept zehn Jahre spater unter dem Begriff, des ,sozio-
technischen Systems® fruchtbar. Wie der Begriff bereits andeutet, verweist er darauf,
dass die Entwicklung von kooperationsunterstutzenden Systemen unzureichend ver-
standen wird, wenn sie lediglich das technische Problem adressieren (vgl. Emery
und Triste 1965). Der Ansatz erhebt daher den Anspruch, Design- und Nutzungsan-
forderungen zu berucksichtigen und an den Nutzungskontext der Arbeitnehmer an-
zupassen.

Im Skandinavien der 1960er und 70er Jahre wurde daruber hinaus nicht nur der Nut-
zungskontext (design for users), sondern auch der Endnutzer in den Vordergrund
geruckt, um in zentralen Fragen der Systemgestaltung zu partizipieren (design with
and by users). In dieser Zeit bildete sich in der Softwareentwicklung eine ideologi-
sche Stromung heraus, die Collective Resource Approach (CRA) genannt wurde und
die ,Demokratisierung der Arbeitswelt' adressierte. Der CRA kritisierte vor allem,
dass die Entwicklung von Informationssystemen nicht allein von Experten (IT-
Spezialisten und Manager) vorgegeben werden sollte und machte sich zum Ziel, den
Nutzern technischer Artefakte die Freiheit, das Recht und die Moglichkeit zur Partizi-
pation an der Gestaltung einzuraumen (Ehn 1989, 270). Im Bereich der Technikent-
wicklung wurden diese beiden Stromungen als ,Participatory Design® (PD) aufge-
nommen und weiterentwickelt (Mumford 1983, Ehn und Kyng 1987). PD adressiert
folglich den Anspruch an die Softwareentwicklung, dass der Endnutzer in die Ent-
wicklung aktiv mit einbezogen wird. Nur so konne einerseits die Komplexitat der Si-
tuation in Unternehmen bei der Festlegung technischer Anforderungen, als auch so-
zialethische Ziele wie Demokratisierung, Humanisierung der Arbeitswelt und
Qualifikation in angemessener Weise berucksichtigt werden.
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Auf Basis der zugrundeliegenden Philosophie wurde jedoch schnell auch aul3erhalb
der akademischen Welt im Rahmen kommerzieller Entwicklungen mit kontinuierlicher
Nutzerintegration und -ermachtigung experimentiert (Floyd et al., 1989). Konzepte
wie ,Lead User Innovation (von Hippel 1986) oder ,Open Innovation“ (vgl. Ches-
brough 2003) fordern ein kundenbasiertes Wirtschaften, in dem die Kunden nicht nur
als Anwender, sondern auch als mogliche Erfinder in Erscheinung treten und fordert
den Unternehmen neue Innovationskompetenzen ab. Entsprechend findet sich im
neueren Innovationsmanagement die Forderung, dass Unternehmen sich gegenuber
extern generiertem Wissen, Ideen, und Innovationskonzepten 6ffnen und Innovatio-
nen in dynamisch zusammengesetzten Wertschopfungsnetzen kooperativ umzuset-
zen sollten (Piller et al. 2004, Chesbrough 2003). Von besonderer Bedeutung sind
dabei beispielsweise Wissensressourcen, die Nutzer in der Form von implizitem Wis-
sen (sticky information, Von Hippel 1998) in Innovationsprozesse einbringen konnen.
Die sozio-technische Perspektive gewinnt fur die organisationale Entwicklung von
KMU auch an Bedeutung, um die Schwierigkeit zu adressieren, dass eine konstruier-
te und antizipierte Nutzung von IKT nicht mit der spateren Nutzung identisch sein
muss (Stevens, Draxler 2006). Nutzerbeitrage konnen damit zu erheblichen Kosten-
einsparungen fuhren und die Entwicklungszeit von Innovationsprojekten massiv ver-
kirzen (Reichwald & Piller 2009: 172-175). Beitrage von Nutzern in Innovationspro-
zessen im Sinne des Open-Innovation-Paradigma sind unternehmensexterne
Quellen. lhre Nutzung setzt demnach ein aktives Management voraus. Fur die Ent-
wicklung von Software in KMU bedeutet dies, dass Methoden und Werkzeuge not-
wendig werden, um an dem praktischen Arbeits- oder Nutzungswissen des Kunden
anzusetzen, damit gute und vor allen Dingen auch nutzbare IKT gestaltet werden
kann. In diesem Zusammenhang werden neben der technischen, vor allem die orga-
nisationale Herausforderung hervor gehoben (vgl. Dittrich et al. 2006; Fischer und
Giaccardi 2006; Wulf und Rohde 1995). So hat sich z.B. Gerhard Fischer mit den
Konsequenzen einer am Nutzer orientierten Entwicklung fur den gesamten Soft-
wareentwicklungsprozess auseinandergesetzt und in der Form eines Meta-Designs
explizit berucksichtigt, dass Software im Nutzungskontext durch den Endbenutzer
weiterentwickelt wird (Fischer und Ostwald 2002). Das Prozessmodell fordert eine
zyklische Entwicklung. Daher bestimmt das Meta-Design auch einen Prozess, ,in
which users become co-designers not only at design time, but throughout the whole
existence of the system” (Fischer und Giaccardi 2006, 430). Ahnliche Uberlegungen
finden sich auch im erweiterten STEPS Modell von Wulf und Rohde als Teil des An-
satzes zur integrierten Organisations- und Technikentwicklung (vgl. Wulf und Rohde
1995, 60).

Neben diesen stark forschungsorientierten Ansatzen, wird in KMU haufig das Modell
des User Centered Design, kurz UCD verwendet (Mao et al., 2005). Der Nutzer rickt
hier starker als Ressource in den Vordergrund, der prozessorientiert in den Entwick-
lungsprozess eingebunden werden kann. Der Ansatz ist in der DIN EN ISO 9241 als
Standard kodifiziert und wird haufig speziell in der KMU Entwicklung genutzt. Die ISO
Normen bieten einen Uberblick tber die Bandbreite der eingesetzten Methoden.
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Dariber hinaus bieten Muller (2003) und Preece et al. (2015) weitere Einblicke in die
praktische Nutzung der Methoden an.

Interviews
Fragebdgen
Cultural Probes
Aktionsforschung
Beobachtungen

Tagebuch-Studien

Mock-up Entwicklung
Participatory Design
Workshops

&
o
&
Fokusgruppen &

S

o
S

Abb. 1:  Auswahl an Methoden zur Unterstltzung einer nutzerzentrierten Entwicklung.

Eine kleine Auswahl an haufig genutzten Methoden und eine sehr grobe Einteilung
ihrer Nutzung zu den verschiedenen Entwicklungsphasen ist reduziert in der Abb. 1
abgebildet. Im Rahmen des INNOLAB Projekts wird in Arbeitspaket 2 die Methodi-
sche Bandbreite im Detail erlautert.

Zwar konnen Methoden der nutzerzentrierten Entwicklung den verschiedenen Ent-
wicklungs-Phasen (hier bestehend aus ,Kontext verstehen®, ,Ideen generieren®, ite-
rativ designen® und ,Prototypen evaluieren®) zugeordnet werden, doch bleibt die Fra-
ge bislang untererforscht, wie diese in die organisationalen Prozesse von
Unternehmen eingebunden sind. Wahrend gréRere Unternehmen in der Regel weit-
aus mehr finanzielle und personelle Ressourcen flr diesen Bereich bereit stellen
kénnen, missen KMU eher individuelle und flexible Lésungen finden, um eine nut-
zerzentrierte Entwicklung zu realisieren, die oft von Fall zu Fall stark variieren (Sti-
ckel et al. 2015).
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2.2 Anforderungen an und Herausforderungen von einer nutzerzentrierten
Entwicklung in KMU

Die Spezifizierung von UCD in der ISO 9241 bleibt jedoch sehr vage in der Beschrei-
bung einer konkreten Umsetzung. Softwareentwickelnde Unternehmen und darunter
auch immer mehr KMU, strukturieren ihre Entwicklungsprozesse daher zunehmend
anhand von Prinzipien der agilen Softwareentwicklung (Beck et al., 2001), die klar
von klassischen Entwicklungsphilosophien wie z.B. dem Wasserfallmodell abwei-
chen. Agile Methoden wie Scrum (Schwaber, 1995) oder Kanban (Anderson &
Reinertsen, 2010) betonen die haufig hohe Flexibilitat von KMU und deren Reakti-
onsfahigkeit auf unvorhersehbare Ereignisse, die Mdglichkeit einer kleinschrittigen
Entwicklung mit einem geringen Overhead (z.B. ohne tiefe Dokumentationen) und
haufig auch die Moglichkeit fur eine enge Zusammenarbeit mit dem Kunden. UCD-
Ansatze und agile Entwicklungsmodelle teilen sich verschiedene Charakteristika wie
z.B. eine iterative Entwicklung und die zunehmend hohe Relevanz die einer nutzer-
zentrierten Entwicklung beigemessen wird (Chamberlain et al., 2006). Daher gilt die
agile Strukturierung von Softwareentwicklungsprozessen als relevanter Ansatzpunkt
zur prozesshaften Nutzbarmachung einer aktiven Einbindung von Anwendern fur
KMU. In diesem Bereich existieren bereits Versuche wie z.B. explizite Design-Zyklen
in agilen Prozessen zu formulieren (Silva et al., 2012) oder UUX-Experten in agile
Teams zu integrieren (Beyer, 2010). Es wurden auch besondere Rollen in der agilen
Entwicklung beleuchtet: beispielsweise wurde der Product Owner (in der Scrum-
Doktrin die zentrale, fur die Produktvision verantwortliche Rolle), als die fur UUX
malfdgebliche Rolle diskutiert. Singh (2008) argumentiert auch dafur, mehrere PO
einzusetzen, wobei einer von diesen explizit auf UUX geschult werden sollte, um fo-
kussiert die nutzerzentrierte Entwicklung umzusetzen.

Insgesamt ist jedoch festzustellen, dass trotz entsprechender Vorarbeiten noch gro-
Re Lucken fur die praktische Integration von nutzerzentrierter UUX-Evaluation und
agiler Entwicklung bestehen, die nicht zuletzt auch auf ein mangelndes Verstandnis
tatsachlicher Entwicklungs- und Arbeitspraxis von KMU Software-Unternehmen zu-
ruckgehen (Draxler et al., 2014; Ferreira et al., 2007). Insbesondere limitierte Res-
sourcen sorgen haufig dafur, dass KMU nutzerzentrierte Methoden oft nur in gerin-
gen Ausmall anwenden (konnen) (Hering et al., 2013). In der Softwarebranche ist die
Frage Uber die Einbeziehung der Konsumenten zwar aktuell stark diskutiert, doch
trotz der zentralen Rolle, die entsprechenden betrieblichen Praktiken zur Erlangung
von Kunden/Nutzerwissen des Zielmarktes zugemessen werden kann, sind aus Kos-
ten und Personalmangel haufig wenig ausgepragt.

Seit 2005 gewinnt der Ansatz der Living-Labs zunehmend an Bedeutung. Der Ansatz
wurde in der EU geforderten Initiative 'European Network of Living-Labs (ENoLL)' als
nachhaltige, nutzerzentrierte Strategie fur Innovationsprozesse in Europa weiterent-
wickelt (Eriksson, Niitamo, und Kulkki 2005). Im allgemeinen wird er als eine Infra-
struktur verstanden, in denen verschiedene Akteure Innovationen in einem offenen
Prozess experimentell entwickeln, im realen Kontext nutzen und evaluieren (Fglstad
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2008, Niitamo et al. 2006). Der Ansatz zielt auf die Erforschung dynamischer und
komplexer Wechselwirkungen von Bedarfen und Maoglichkeiten in der Aneignung
neuer Technologien in Realumgebungen ab (Forsa 2010). Eine detaillierte Arbeitsde-
finition des vorliegenden Verstandnisses von Living Labs, wie sie in diesem Projekt
zum Einsatz kommen, findet sich im Bericht zur Definition und Kartierung von Living
Labs im INNOLAB Projekt.

Der Ansatz der Living Labs verspricht durch die holistische Infrastruktur gegentber
isolierten Einzelmethoden der Komplexitat sozialer Praxis gerechter werden zu kon-
nen (Liedtke et al. 2012, von Geibler et al. 2014, Liedtke et al. 2015). Gleichzeitig
konnen Living Labs geeignete Rahmenbedingungen bereit stellen, um Nutzer an der
Entwicklung und Gestaltung von neuen gebrauchstauglichen Anwendungen zu betei-
ligen sowie die Interaktion und den Austausch zwischen beteiligten Akteuren und
Nutzern zu fordern und gemeinsam mit Endnutzern neue Technologien erforschen
zu konnen (Hellfeld, Oberweis, und Wessel 2015, Liedtke et al. 2015).

Im Smart Home Bereich wurden Living-Labs primar zur Gestaltung nachhaltiger In-
novationen eingesetzt. Sie tragen dabei zu der Entwicklung von ,global und langfris-
tig verallgemeinerbaren, inter- und intragenerationell tragfahigen Produktions- und
Konsummustern® bei (Geibler et al., 2013). Beispiele hierfur sind das EU-Projekt
,BeAware”, bei dem Eco-Feedback Konzepte erforscht wurden (Spagnolli u. a. 2011)
oder das Siegener Living-Lab SMEDL in dem die Gestaltung und Aneignung eines
Heim Energie Management System uber drei Jahre untersucht wurde (Schwartz,
Denef, u. a. 2013; Schwartz, Stevens, u. a. 2013) und erste Einblicke in die Beteili-
gung von KMU liefern konnte. Obgleich der Ansatz der Living Labs insbesondere fur
KMU als ein vielversprechendes Rahmenwerk einer nutzerzentrierten Entwicklung
fungieren konnte, sind die damit verbunden Herausforderungen und Potenziale bis-
lang nur wenig untersucht (Stickel et al. 2015, Ogonowski et al. 2015).

3 Methodisches Vorgehen

Die theoretischen Voruberlegungen stellen an die Forschung einer nutzerzentrierten
Gestaltung einige spezifische Herausforderungen. Dabei ist die Frage zentral, ob und
wie kleine Unternehmen Kompetenzen, Gewohnheiten und Winsche der Nutzer ih-
rer Produkte erkennen konnen. Es werden dazu Experteninterviews mit den drei
Praxispartnern im INNOLAB Projekt durchgefuhrt, die folgend kurz beschrieben wer-
den.

Kurzbeschreibung infoware GmbH

Die infoware GmbH ist Spezialist fur Navigation, Verkehr und Routing. Die Wurzeln
des eigentumergefuhrten Unternehmens reichen zurick bis ins Jahr 1984. Seit 1999
beschaftigen sie sich ausschlielich mit Navigation, Mapping und Routing. Als Anbie-
ter von professionellen Navigationslosungen entwickeln sie individuelle Softwarelo-
sungen und Services im professionellen B2B Umfeld. Entsprechend ist der Kunde in
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den meisten Fallen nicht der Endnutzer, sondern ein anderes Unternehmen. Uber die
gangigen Anforderungen an Navigationssysteme hinausgehend sind sie auf spezifi-
sche Branchenanforderungen und passende Features spezialisiert, die in unter-
schiedliche Systeme integriert werden.

Kurzbeschreibung GS1 Germany GmbH

Das Unternehmen ist auf die ldentifizierung und die Festlegung gemeinsamer Stan-
dards fur die ldentifikation von Artikeln oder die Kommunikation entlang der gesam-
ten Wertschopfungskette spezialisiert. GS1 Germany begleitet die Entwicklung und
Implementierung offener, branchenubergreifender, weltweit gultiger Standards. Auf
dieser Basis werden auch Prozess- und Anwendungsempfehlungen fur Unterneh-
men aus unterschiedlichen Branchen zur Wertschopfungssteigerung entwickelt.
Durch praxisorientierte Trainings und Fachveranstaltungen sichert GS1 Germany
den Know-how-Transfer zwischen allen Markteilnehmern. Bedurfnisgerechte Bera-
tungsangebote und Services begleiten erfolgreiche Implementierungen und Umset-
zungen von effizienten Prozessen bei Kunden. Ebenso wie die infoware GmbH ist
die GS1 Germany ein Unternehmen, das sich hauptsachlich auf dem B2B Markt be-
wegt und damit nicht in einem direkten Kontakt zu Endnutzern steht, sondern ande-
ren (Dienstleistungs-) Unternehmen.

Kurzbeschreibung ARGE REGIO GmbH Stadt- und Regionalentwicklung

Die ARGE REGIO bietet als Arbeitsgemeinschaft fur regionales Projektmanagement
den direkten Kontakt zu regionalen Projekten und erfahrenen Projektdienstleistern.
Die ARGE REGIO steht dabei fur nachhaltige und partizipative Projektentwicklung.
Die Schwerpunkte des KMU liegt auf der Projektierung, Initiierung, Realisierung und
Optimierung von eigenstandigen und beauftragten Projekten im Bereich der regiona-
len Wertschopfung, lokalen Okonomie und Lebensqualitat, Vermittlung von regiona-
len Praktikerlnnen und Expertinnen, Forschung und Entwicklung.

Im Zuge der Basisstudie wurden Interviews mit 1-2 Vertretern der drei Praxispartner
gefuhrt (siehe Anhang). Alle Interviews wurden anhand eines semi-strukturierten Ge-
sprachsleitfadens gefuhrt, Audio-Aufzeichnungen angefertigt und transkribiert. Wei-
terhin wurden Feldnotizen angefertigt und Artefakte (z.B. interne Berichte von Nut-
zertests) gesammelt. Alle Daten gingen in die Analyse ein, die in Anlehnung an die
Thematische Analyse (Braun & Clarke, 2006) vorgenommen wurde. Die Themati-
sche Analyse ist eine der Grounded Theory artverwandte, jedoch weniger umfassend
auf extensive Theoriebildung fokussierte Art der qualitativen Analyse. Ahnlich einer
Herangehensweise mittels Grounded Theory lag der Fokus auf der feldgetriebenen
und unmittelbaren Weiterentwicklung des Analyse- und Forschungsprozesses. Dies
wurde durch induktive, kontinuierliche und iterative Codierung unmittelbar ab dem
ersten Interview, das Schreiben von Memos sowie Diskussion und Kategorienbildung
gemeinsam mit Forschern, die nicht in die Feldstudien involviert waren, (im Sinne der
Inter-Coder-Reliablitat) sichergestellt. Die im Folgenden aufgeflihrten Kategorien
entwickelten sich durch diesen Analyseprozess als zentrale Aspekte der Nutzerin-
tegration in Softwareentwicklung durch KMU.
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4 Praktiken und Herausforderungen einer nutzerzentrierten
Entwicklung

Aus forschungsethischen Grunden ist die detaillierte Ergebnisdarstellung zu den
Praktiken und Herausforderungen einer nutzerzentrierten Entwicklung aus Sicht der
Praxispartner in der offentlich zuganglichen Version des Berichts ausgeklammert.
Um die Vertraulichkeit detaillierter Angaben der Interviewees zu wahren, ist die de-
taillierte Ergebnisdarstellung ausschlie3lich der internen Nutzung vorbehalten. Eine
Zusammenfassung der Ergebnisse kann im anschlieRenden Kapitel 5.1 nachgelesen
werden.

5 Schlussfolgerungen

Im Folgenden werden die zentralen Ergebnisse der Interviewstudie zusammenge-
fasst und Potenziale fur INNOLAB sowie weiterfihrende Fragestellungen expliziert.

5.1 Zusammenfassung der Ergebnisse

Anhand der kontrastiven Falle wird die Notwendigkeit einer verbesserten Nutzerin-
tegration deutlich. Die Mittel der Wahl sind oft interne Tests mit Kollegen aus ande-
ren Projekten oder die Einnahme eines mentalen Fokus auf den Nutzer und seine
Bedarfe. Die Interviewpartner sind sich jedoch der Unzulanglichkeit solcher Metho-
den bewusst. Insbesondere fur Unternehmen, die nicht direkt fur Endkunden, son-
dern im Auftrag fur andere Unternehmen entwickeln (B2B), kommt die Problematik
hinzu, ihre Kunden von Investitionen in die nutzentrierte Entwicklung zu uberzeugen.
Ein mdglicherweise probates Mittel ware die Externalisierung bestimmter Aspekte
der Zusammenarbeit mit Nutzern, beispielsweise durch Crowd-Testing oder realwelt-
liche Tests (z.B. in Living Labs) — einerseits mit Bezug auf rationalisierungsékonomi-
sche Faktoren, andererseits auch im Sinne von Uberzeugungsarbeit am Kunden, die
solche fokussierten Dienstleister zur Nutzerintegration im Idealfalle durch umfangrei-
che Portfolios und harte Zahlen (return on investment) leisten konnen.

Die unterschiedlichen Falle verdeutlichen zudem unterschiedliche Bedarfe an einer
frihen Nutzerintegration in den Designprozess durch Visualisierungskonzepte, die
Untersuchung von Konsumentenentscheidungen am POS oder eine veranderte Per-
spektive auf den Nutzer als Burger, der gleichsam Einfluss auf den Herstellungspro-
zess nimmt. Eine Zusammenfassung der Ergebnisse kann der Tabelle 1 entnommen
werden.
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Themen

Zielorientie-
rungen im
Standardab-

lauf

Adressaten

Kommunika-
tionskanale
und Werk-
zeuge zur
Realisierung

der Ziele

infoware GmbH

Die zyklische, iterative
Entwicklung steht im Zent-
rum, um flexibel auf Kun-
denbedarfe einzugehen, da
sich Bedarfe im Projektver-
lauf verandern oder nicht
unmittelbar zu Beginn artiku-

liert werden kénnen.

Der Austausch und die
Kommunikation mit Kun-
den (B2B) soll
frih im Entwicklungsprozess
stattfinden durch die Hilfe

moglichst

von Visluaisierungskon-

zepten.

Es werden oft erste Proto-
typen zur besseren Visuali-
sierung genutzt (z.B. Test -

oder Staging-Systeme).

Interne Tests und Evaluati-
onen durch eigene Mitarbei-

ter.

Erhalten gefiltertes End-
nutzer-Feedback durch ihre
Kunden. Erst wenn diese
nicht mehr vermittein kon-
nen, wird ein direkter Dialog
mit dem Endnutzer ge-

sucht.

Face-to-face Meetings wird
ein hoher Stellenwert beige-

messen.

GS1 Germany GmbH

Die Innovationsleistung eines
nachhaltigen Vertriebs wird in
einer Prozess-
Standardisierung am Point
of Sale gesehen und umfasst
an zentraler Stelle das Cate-

gory-Management.

Der Austausch mit anderen
Unternehmen (B2B) wird als
wichtig beurteilt, um Best-
Practice-Ansétze zu erarbei-

ten.

Nutzung einer Kommunikati-
onsplattform mit anderen
Unternehmen (B2B) zur ge-

genseitigen Information.

Schaffung einer Stelle fiir den
Nachhaltigkeitssektor zur
Erarbeitung eines Nachhal-

tigkeitsglossars.

Forcierung von kooperativen

Biindnissen zwischen In-

dustrie, Wissenschaft und

Forschung (uber Projekte,
oder starker institutionalisierte

Formen).

Neben Marktforschungsin-
strumenten (z.B. Nutzerbre-
Haus-

fragungen) werden

haltspanels und
Handscanner positiv bewer-
tet, um ein besseres Ver-
stédndnis eines nachhaltigen
Konsums auf der Konsumen-

tenseite zu generieren.

In den Bereichen der fast-

ArgeRegio GmbH

Empowerment des Nut-
zers wird als Leitmotiv for-
muliert. Die Information ber
(geplante) Obsoleszenz
wird als wesentliches The-

ma formuliert.

Der Nutzer wird als Birger
adressiert, der in einen
Dialog mit den Unterneh-

men treten kann.

Ausbau eines Informa-
tionsnetzwerks: bestehend
aus Fordermitgliedern (ins-
Initiativen

besondere aus

dem Verbraucherschutz),
ehrenamtlichen Mitarbeitern
und Mitgliedern, die Informa-

tionen teilen.

Informationen werden auch
Uber Ausstellungen und

Webseiten vermittelt.
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Tab. 1:

Themen

Herausforde-

rungen

Potenziale

von

Labs

Living

infoware GmbH

Eine zentrale Herausforde-
rung wird darin beschreiben,
dem Kunden Uber Prototy-
pen ein besonders realitats-
nahes Abbild des Produk-
tes zu vermitteln, ohne dass
das Produkt bereits final

entwickelt oder umgesetzt

wurde.

Der Living Lab Ansatz wird
insbesondere fur
Navigationsanwendungen

interessant

als bewertet,

wenn der Nutzer das

Produkt

verbessern kann.

testen und

Eine weitere Madglichkeit
besteht darin, dass Kunden
Nutzertests in Auftrag
geben koénnen und Living
Labs

Infrastruktur genutzt werden

als eine Service-

kdnnten.

GS1 Germany GmbH

moving consumer goods, wird
ein Showroom eines Super-
marktes genutzt, um das
Konsumentenverhalten am

POS zu untersuchen.

Nachhaltiges Kundenverhal-
ten muss besser verstanden
werden. Zwar spielt Nachhal-
tigkeit fir Konsumenten eine
immer grofiere Rolle, doch ist
unklar, wie sich diese Einstel-
lung im Kundenverhalten nie-

derschlagt.

Nachhaltiger Konsum ist ein-
gebettet in komplexe Wert-
schopfungsketten die be-
riicksichtig werden missen.

Die existierenden Ansatze
eines Showrooms sollen star-
ker in Richtung eines Living
Lab-Ansatzes weiter entwickelt
werden, um das Lab auch fiir
externe Forschungsauftriage

Zu nutzen.

Ein Living Lab koénnte auch zu
einem besseren Verstandnis
liber die komplexen Wert-

schopfungsketten beitragen.

Zusammenfassung der Ergebnisse aus der Interview-Studie

ArgeRegio GmbH

Entwicklung eines Assis-
tenzsystems das den fach-
lich orientierten Dialog zwi-
und

Es

schen Nutzern

Entwicklern ermdglicht.
soll gleichsam auch als
Kompetenznetzwerk/ Ex-
pertennetzwerk dienen, um
einen fachlich moderierten

Diskurs zu ermdglichen.

Repair Cafes koénnten einen
Ort bieten um die neue
Rolle des Nutzers als
Biirger zu forcieren und zu

erproben.

Living Labs kénnen zudem

Orte  sein, an denen
Entwickler und Nutzer von
einander lernen und ein
design by users realisiert

werden kann.

Fallibergreifend wurde zum einen ein groler Bedarf nach Netzwerkaufbau (Geibler
et al. 2014) und Kompetenzaustausch artikulliert. Eine solche Living Lab Infrastruktur
sollte
Kunden/Verbraucher und Vertreter von KMU schaffen, indem bereits frihzeitig eine
Interaktion mit dem Anwendungsfeld als auch eine Technikinteraktion mit den Nut-
zern forciert werden kann (Fahi et al., 2005). Neben einem Industrienetzwerkes wur-

entsprechend

einen

Interaktionsraum

far

potenzielle

Nutzer/End-
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de auch die Kooperation mit der Wissenschaft, oder Verbraucherorganisationen her-
vorgehoben. Zum anderen wird der raumliche Bezug einer Laborumgebung n allen
Fallen benannt:

= Sei es als Ort zur gemeinsamen Co-Creation (wie im Fall von infoware), in
dem Visualisierungskonzepte face-to-fache besprochen werden kénnen,

= um das Kaufverhalten am POS beobachtbar zu machen (wie im Fall von
GS1), indem eine realweltliche Nutzererfahrung erzeugt wird,

= oder in Gestalt eines Repair Cafés (wie im Fall von ArgeRegio), in dem neue
Praxen entstehen, gelebt und die Beziehung zwischen Entwicklern und Nut-
zern informiert werden kénnen.

5.2 Anknupfungspunkte fiir INNOLAB

Die artikulierten Bedarfe gehen somit darlber hinaus, was ein UCD Ansatz leisten
kann. Wahrend dieser (wie der Name bereits anklndigt) primar auf Methoden zur
Nutzerintegration fokussiert (im Sinne eines design with und design by users), wird in
den Interviews ein erweiterter Bedarf zur praktischen und organisationalen Einbet-
tung dieser Methoden artikuliert, die im methodischen Rahmenwerk eines Living
Labs erfolgen konnte. Die folgende Abbildung veranschaulicht die Einbettung der
Nutzer im Living Lab und UCD Ansatz schematisch.

Industrie
realweltliche
Umgebung
semirealweltliche
Umgebung

Politik Wissenschaft

\/

Abb. 2:  Einbettung der Nutzer im Living Lab und Ansatz des User Centred Design
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Im Rahmen von INNOLAB ware es somit im weiteren Verlauf der Fallstudien (AP3,
AP4 und AP5) interessant zu untersuchen, wie der Entwicklungsprozess (hier in grin
anhand der vier Phasen: ,Kontext verstehen®, ,Ideen generieren®, ,‘iterativ designen®
und ,in der Praxis testen®) im Kontext von Living Labs realisiert wird. Ein Fokus konn-
te bei der Untersuchung auf den beiden in 5.1 herausgestellten Merkmalen der Ver-
netzung und der ,Orts-bezogenen Entwicklung liegen (hier in grau dargestellt). Kon-
kret kann fur INNOLAB ein Forschungspotenzial in den folgenden Punkten liegen:

= Strategien zur frihen Veranschaulichung von Prototypen und einer frihen,
kontinuierlichen Einbeziehung der Nutzer.

» Aufbau eines Kompetenzausnetzwerks um Best Practices auf der Unterneh-
mensebene zu teilen (B2B). Dies wird insbesondere in Bereichen relevant, in
denen noch wenig Uber das Nutzerverhalten bekannt ist.

» Ein erweitertes Verstandnis von Nutzern als Burger und Moglichkeiten eines
gemeinsamen Lernens zwischen Entwicklern und Nutzern/ Burger ermogli-
chen.

=  Kommunikation zwischen Nutzern und Entwickler tiber Showrooms vereinfa-
chen.

* Innerhalb (semi-) realer Labore mit den Nutzer oder anderen Akteuren des
Kompetenznetzwerks in einen gemeinsamen Austausch zu treten. Auf der
Ebene der Nutzer sind Laborumgebungen denkbar, die das Design with, for
and by users adressieren.

5.3 Weiterfuhrende Fragestellungen

Fur die Projektarbeit in INNOLAB konnen diese ersten Ergebnisse den Ausgangs-
punkt fur weitere Arbeiten bilden. Diese Folgearbeiten konnten insbesondere die AP2
und Fallstudien in AP3, AP4 und APS adressieren und die folgenden Punkte umfas-
sen:

» Die Potentiale von Living Labs konnten im Rahmen dieses Berichts nur in ers-
ten Zuagen exploriert werden. Im Sinne des theoretical sampling kann unter-
sucht werden, ob andere KMU weitere Potenziale artikulieren. Insbesondere
im Hinblick auf Entwicklungen im Kontext einer Green Economy gilt es die Po-
tenziale des Living Lab Ansatzes noch genauer auszubuchstabieren.

» Die vorliegenden Daten gewahren keine Einblicke in die Fragestellung, ob die
Potenziale innerhalb einer KMU aus der Perspektive unterschiedlicher Rollen
anders artikuliert werden wurden. Entsprechend konnte es interessant sein In-
terviews mit Vertretern unterschiedlicher Rollen in einer KMU zu fuhren. Ins-
besondere ware es fur die organisationale Struktur in KMU auch interessant
zu fragen, ob ein Living primar mit einer Rolle verbunden ist oder ob der Ein-
fluss eher in die Breite geht und verschiedene Bereiche durchzieht.
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» Ferner kann das Projekt in seinem weiteren Verlauf (insbesondere im Rahmen
der drei Fallstudien) Einblicke gewahren, welche Strategien und Konzepte von
KMU entwickelt werden, um Ling Labs aufzubauen oder zu nutzen.

= Daruber hinaus kann der weitere Projektverlauf die Moglichkeit bieten, Veran-
derungen der eigenen Einschatzung von Living Labs zu untersuchen sowie
die Rationalisierung dieser veranderten Einstellungen.

= SchlieBlich kann es interessant sein, die organisationalen Strukturen von KMU
zu untersuchen, die eine Nutzung von Living Labs begunstigen oder sogar be-
oder verhindern.

= Im Hinblick auf die Methodenreflexion ergibt sich die interessante Fragestel-
lung wie und welche Methoden in KMU diskutiert werden.
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Ziel der Interviews ist ein grundlegendes Verstandnis Uber die beteiligten Anwen-
dungs-partner zu erhalten, deren Unternehmensphilosophie, interne Strukturen,
Dienstleistungen und die aus Unternehmenssicht identifizierten Potenziale von nach-
haltigen Assistenzsystemen. Diese Erkenntnisse bilden eine Grundlage fur die Ablei-
tung erster Guidelines im Bereich Living Lab und User-Centered Design Methoden
(Usability/UX) fur nachhaltige Assistenzsysteme in den Bereichen Kon-
sum/Wohnen/Mobilitat. Zu diesem Zweck sollen Interviews mit Mitarbeitern gefuhrt
werden (die verschiedene Rollen innehaben konnen). Welche Rollen das sind, wurde
entweder ex ante aus den beiden Schwerpunkten der Guidelines abgeleitet oder
durch Gesprache definiert.

Geschatzte Interview Dauer: ca. 60 Minuten
Allgemeines zur Person und zur KMU

* Welche Position haben Sie in der KMU inne und wie ist Ihr Werdegang in der
KMU?

* Beschreiben Sie bitte kurz Ihre Kernaufgaben.

* Wie ist ein typischer Arbeitstag organisiert?

* Mit wem/welchen Abteilungen arbeiten Sie zusammen?

* Was fur einen Hintergrund haben Sie? (Ausbildung)

* Welches Portfolio an Produkten/ Services wird angeboten?

* Wie ist die KMU organisiert, welche Abteilungen/Funktionen werden abge-
deckt?

* Wie bewerten Sie die aktuelle Marktsituation Ihrer Branche? (Marktnische/
starke Konkurrenz?)

Dienstleistung/Service

* Wie ist die Konzeption neuer Dienstleistungen und Angebote organisiert? Be-
schreiben Sie bitte einen typischen Ablauf.

* Wie ist das Vorgehen bei der Beratungsdienstleistung organisiert?
* Wer ist daran beteiligt?

* Wie ist die Kommunikation zu den Kunden organisiert? (Kommunikationska-
nale). Beschreiben Sie bitte einen typischen Ablauf.

* Wie sichert die KMU die Qualitat der Produkte?
Gestaltung nachhaltiger Assistenzsysteme

* In wie fern wird das Thema ,nachhaltige Entwicklung“ adressiert oder relevant
fur die KMU?
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Gibt es aktuelle Projekte, die sie beispielhaft benennen kénnen? (Anschau-
ungsmaterial?)

Was ist der Ablauf zur Gestaltung nachhaltiger Assistenzsysteme organisiert?

Unterscheiden sich die Ablaufe von Nicht-auf Nachhaltigkeit ausgerichteten
Produkten?

Nutzerzentrierte Entwicklung

In wie fern spielt das Thema der nutzerzentrierten Entwicklung eine Rolle fur
die KMU?

Welche Nutzerinformation/Feedback wiirden Sie als hilfreich fur die KMU be-
werten?

In welchen Projekt-/Entwicklungsstufen ware eine starkere Nutzerintegration
vorstellbar oder winschenswert?

Wie werden Endnutzer/Endkunden bei der Gestaltung von neuen Angebo-
ten/Dienstleistungen adressiert?

Welche Methoden benutzen Sie, um Endnutzer/Endkunden einzubeziehen?
Welche Herausforderungen ergeben sich daraus?

Wie ist Ihre Einschatzung? Wird eine Nutzer-zentrierte Entwicklung im Seg-
ment nachhaltiger Assistenzsysteme auf besondere Weise relevant und wenn
ja, warum?

Living Lab

Was verstehen Sie unter dem Begriff Living Lab? Was sind besondere Cha-
rakteristika fur Sie?

Wo sehen Sie Herausforderungen/Starken eines solchen nutzerzentrierten
Entwicklungsprozesses?

Unter welchen Bedingungen ist/ware die Arbeit in einem Living Lab fur Sie in-
teressant?

Was versprechen Sie sich von dem Ansatz?

Offener Schluss

Haben Sie noch Fragen oder mochten Sie noch etwas hinzufugen?
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Anhang 2: Eckdaten zu Internviews und Interviewees

Interview infoware GmbH

Das Interview wurde mit Herrn Schulte-Hillen und Herrn Rudigier der infoware GmbH
im Juli 2015 durchgefuhrt.

Teilnehmer:

Herrn Thomas Schulte-Hillen (Interviewee)

Herrn Gunther Rudigier (Interviewee)

Frau Johanna Meurer (Interviewer)

Erlauterungen zu dem Interview:

Das Interview fand direkt im Gebaude der Infoware GmbH in Bonn statt. Im Meeting-
raum fand das Treffen bei Heil3 und Kaltgetranken zu dritt statt mit dem Geschafts-
fuhrer und dem technischen Leiter auf der Seite der infoware GmbH und der Inter-
viewerin der Universitat Siegen. Das Gebaude und die Personen waren bereits ei-
nander aus friheren Kooperationen bekannt. Die Fragen wurden oft abwechselnd an
die beiden Interviewees gerichtet. Das Interview fand in gel6ster und entspannter
Stimmung statt.

Interview GS1 Germany GmbH

Das Interview wurde mit Herrn Zillgitt im Juli 2015 durchgefuhrt.
Teilnehmer:

Herrn Andreas Zillgitt (Interviewee)

Frau Johanna Meurer (Interviewer)

Herr Lukas JanfRen (Interviewer)

Erlauterungen zu dem Interview:

Das Interview fand mit dem Konferenz-Tool ,gotoMeeting“ statt, da Skype auf Grund
von internen Richtlinien vom Interviewee nicht genutzt werden konnte. Das Gesprach
fand in einer freundlichen Atmosphare zu dritt statt und hat ca. eine Stunde gedauert.
Die Aufnahme konnte unmittelbar Uber die Konferenzschaltung aktiviert werden.
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Interview ArgeRegio GmbH

Das Interview wurde mit Herrn Schridde im Juli 2015 durchgefuhrt.
Teilnehmer:

Herrn Stefan Schridde (Interviewee)

Herrn Lukas Janf3en (Interviewer)

Frau Johanna Meurer (Interviewer)

Erlauterungen zu dem Interview:

Das Interview mit Herrn Schridde fand Uber Skype statt. Wir nutzten nicht allein die
Moglichkeit einer Konferenzschaltung um ein Gesprach zu dritt zu ermdoglichen, son-
dern insbesondere auch die Video Funktion. Die Aufnahme des Gesprachs ist leider
missgluckt, weshalb wir auf die Ersatzaufnahme uber einen Handymitschnitt zurtck-
greifen mussten. Entsprechend ist die Aufzeichnung oft leider nur schwer verstand-
lich. Wahrend des Interviews gab es eine technische Storung, weshalb wir die ge-
meinsame Schaltung einmal unterbrechen und neu aufsetzen mussten. Das
Gesprach selbst verlief gut in einer angenehmen Atmosphare.



