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Konzeptioneller Rahmen zum Prototyping

Prototyping (PT) beschreibt im Rahmen von Innovationsprozessen die erste
vereinfachte Darstellung (Entwurf) einer |Idee oder Losung. Der PT-Prozess dient der
Veranschaulichung des Designs und der Produktfunktionen eines (interaktiven)
Produktes und kommt insbesondere in nutzerorientieren Entwicklungsansatzen, z.B.
Design-Thinking, zur Anwendung. Ziel ist es, so fruh wie moglich Einschatzungen zum
Erfolgspotential eines Produktes sowie Feedback zu erhalten, um dieses direkt im
weiteren Entwicklungsprozess berucksichtigen zu koénnen (Diefenbach und
Hassenzahl 2017). Prototypen konnen von abstrakten Darstellungen erster Ideen bis
hin zu konkreten, greifbaren LoOsungen reichen. Diese unterschiedlichen
Entwicklungsphasen liefern jeweils unterschiedliche Erkenntnisse zur weiteren
Gestaltung des Produktes. So dient der PT-Workshop in AgilOLab mit einem ersten
Click-Dummy der Erprobung der Ldsung hinsichtlich ihrer Funktionalitaten sowie
Usability und User Experience (Schritt 2). Nachfolgende Abbildung zeigt welche drei
Phasen insgesamt im Projekt erfolgen.

. Funktionsfahiger PT

2. Click-Dummy

Papier Prototypen

Ubersetzung erster Ideen in Gestalt

Aufgaben e Brainstorming e Funktionsbeschreibung e Technische Umsetzung
Fokus: e Anforderungen (“Lastenheft”) e Ideen-Evaluation (UUX) e UX Evaluation
Rollen: e Nutzer: Bedarf / Challenge formulieren e Nutzer: Testen, Feedback e Nutzer: Nutzung
e Forschung: Konzeption e Forschung: Funktionalitdten, UX e Forschung: Evaluation
e  Entwickler: Technische Mdglichkeiten o Entwickler: Anforderungen beurteilen e Entwickler: Gestaltung, Anpassung

Abb. 1 Die Phasen der Prototypen Entwicklung von Software (In Anlehnung an
Christoforakos, L. und Diefenbach 2017)

In der untenstehenden Tabelle werden beispielhafte Fragstellungen fur Workshops
vorgestellt. Sie orientieren sich an den drei Gestaltungsebenen des
Nutzungserlebnisses welche sich mit Hilfe von Prototypen beantworten lassen
(Diefenbach & Hassenzahl 2017 in Anlehnung an Hassenzahl 2010).

Tab. 1 Beispielhafte Fragestellung zur Erprobung von Prototypen (Quelle: Diefenbach &
Hassenzahl 2017, S. 173)

WARUM .
Emotionen: Wie wird sich der Nutzer wahrend der Interaktion mit

Erlebnisse  jem Produkt fiihlen (z. B. aufgeregt, argerlich, frustriert,

und gelangweilt)?
Bedlirfnisse



WAS
Praktiken

WIE

Interaktion
und Dinge

Bediirfnisse: Welche Bedurfnisse spricht das Produkt an (z. B.
Kompetenz, Sicherheit, Verbundenheit)? Wie gut werden diese
erfullt?

(...)

Interaktionswahrnehmung: Wie fuhlt sich die Interaktion fur den
Nutzer an (z. B. langsam, kraftvoll, direkt)?

Formale Gestaltung: Wie bewerten Nutzer die dul3ere Form des
Produktes? Welchen Ausdruck vermittelt die Form (z. B. elegant,
praktisch)?

Farbwahrnehmung: Wie bewerten Nutzer die farbliche Gestaltung
des Produktes? Welchen Ausdruck vermittelt die farbliche
Gestaltung (z. B. aufregend, kiuhl, aggressiv)?

(...)

Funktionsumfang: Stellt das Produkt alle Funktionen bereit, die
der Nutzer sich wunscht? Bietet das Produkt alle fur die
Aufgabenerfullung notwendigen Funktionen?

Effektivitat: Ist die Umsetzung der Funktionen so, dass der Nutzer
seine Aufgaben erfolgreich erledigen kann?

Effizienz: Ist die Umsetzung der Funktionen so, dass der Nutzer
seine Aufgaben effizient erledigen kann (z. B. keine Uberflissigen
Interaktionspfade)?

(...)



Ziel und Vorgehen

Ziel des Prototyping Workshops vom 11. August 2022 (10.00-13.00 Uhr) war
Feedback zu dem AgilO-Prototyp hinsichtlich seines Zwecks, Funktionen und
Benutzerfreundlichkeit zu erhalten. Die Ergebnisse zahlen direkt auf die
nachfolgenden Arbeitsschritte in den Arbeitspaketen 3 und 4 ein. Im Weiteren erfolgte
eine Identifikation von Empfehlungen hinsichtlich des Interaktionsdesigns der AgilO-
Kompetenzplattform (Weiterverwendung in Arbeitspaket 5) sowie fur die praktische
Implementierung der AgilO-Kompetenzplattform. Ferner wurde fur ein besseres
Verstandnis agiler Methoden eine Einfuhrung in die Prototyping-Phasen der
Produktentwicklung, inkl. Scrum und Personas, gegeben. Wahrend in vorherigen
Workshops der praktische Umgang mit dem Online Tool Miro erprobt werden konnte,
wurde im Prototyping-Workshop die digitale Kompetenz hinsichtlich der alternativen
Nutzung von Google-Prasentationen ausgebaut.

Abbildung 1 zeigt die Agenda fur den 3-stindigen Workshop.

Willkommen (W1I)
e BegrulRung
e Input und Diskussion: Was ist Prototyping und Scrum? Was sind Personas?

Vorstellung Click-Dummy aktueller Stand (FG\W)

Diskussion in 3 Kleingruppen: Feedback zum Click-Dummy (Alle)

e FErster Eindruck, zentrale Funktionen, Interaktionsdesign und
Empfehlungen fur die Implementierungen.
PAUSE

Plenum: Vorstellung der Ergebnisse und Diskussion (Alle)

Abschluss (\WI)

Abb. 2 Agenda des Prototyping-Workshops



Teilnehmerinnen

Am Workshop nahmen 16 Personen teil. Diese waren KMU-Mitarbeiter*innen der
assoziierten- und Projektpartner:

- Ritter Technologie: 1 Person
- Future Cleantech Architects: 2 Personen
- Arnz Flott Werkzeugmaschinen: 3 Personen
- ARNTZ: 3 Personen
Geplant und moderiert wurde der Workshop von den Forschungspartnern:
- Forschungsgemeinschaft Werkzeuge und Werkstoffe: 2 Personen
- Bergische Universitat Wuppertal: 2 Personen
- Wuppertal Institut: 3 Personen
Hintergrund

Die Wirtschaftsregion Bergisches Land gehort mit ihren mittelstandisch gepragten
Stadten Wuppertal, Solingen und Remscheid zu den durch den Strukturwandel am
starksten betroffenen Gebieten in Deutschland. Die Industrie hat in der regionalen
Wertschopfung traditionell einen hohen Anteil. Im Zuge einer grundlegenden
Transformation der Region stehen die haufig familiengefuhrten Unternehmen vor einer
besonderen Herausforderung: Eine sehr traditionell gepragte Arbeits- und
Fertigungskultur, die ihre Wurzeln mehrheitlich in der Metallverarbeitung, dem
Maschinenbau und der Fertigung von Schneidwaren und Werkzeugen hat, trifft auf
zunehmend digitale und prozessorientierte Anforderungen der mittlerweile stark
globalisierten Markte.

Ziel des Verbundprojektes AgilOLab ist die Entwicklung eines integrativen Konzeptes
zur agilen Gestaltung der Arbeits- und Organisationsstrukturen in KMU. Dieses
Konzept soll unter Berucksichtigung der spezifischen Rahmenbedingungen der
etablierten Industrie digitalisierte und evidenzbasierte Losungen fur die Findung und
Implementierung von nutzerorientierten Innovationen beinhalten sowie zur
Entwicklung von zukunftsfahigen Geschaftsmodellen beitragen. Die entstehende
Kompetenzarchitektur soll visionaren Charakter haben und strukturschwachen
Regionen mit produzierenden KMU ein Musterbeispiel fur digitale, agile und
redundanzfreie Arbeitsorganisation bieten. Die Erkenntnisse sollen uber die Region
hinaus Ubertragbar sein, so dass die Architektur-Module und Software-Komponenten
zur Unterstutzung und Implementierung digitalen und agilen Arbeitens auch auf andere
— in starker Transformation stehende — Fachbereiche und Industrien anwendbar sind,
insbesondere auch fur KMU mit bisher geringen Digitalkompetenzen. Ferner soll aus
dem Projekt ein Satz von Technologien und Methoden hervorgehen, welche eine
einfach durchzufuhrende Informationsverteilung in KMU ermdoglicht. Dazu zahlt die
Anwendung AgilOApp, welche ebenfalls zur Entwicklung zukunftsfahiger
Geschaftsmodelle in den Unternehmen beitragen soll.

Methodik



Der Workshop wurden online veranstaltet. Die Kommunikation erfolgte uber Google
Meet im Groflraum (Plenum) als auch in zwei KleinrGumen in der
Gruppenarbeitsphase (Breakout Rooms). Die Teilnehmerlnnen-Interaktion im
Workshop wurde durch Google Prasentationen unterstutzt und moderiert.

Im Folgenden wird das methodische Vorgehen beschrieben:

Part 1: Input und Diskussion zu Prototyping und Scrum (Verantwortung:
WI)

Part 2: Vorstellung Click-Dummy aktueller Stand (Verantwortung: FGW,
Unterstutzung: WI und BUW)

Part 3: Diskussion in 2 Kleingruppen und der Gesamtgruppe: Feedback
zum Click-Dummy (Verantwortung: WI, Unterstutzung: BUW und FGW)

Einleitend wurde in Part 1 ein allgemeines Verstandnis zum Prototyping und Scrum
vermittelt (Warum ist Prototyping sinnvoll? Was bedeutet Prototyping? Prototyping im
AgilOLab Projekt; Entwicklung des AgilO-Prototyps). Im Anschluss fand eine knappe
Diskussion mit Teilnehmerlnnen zu der Fragestellung ,Was bedeutet fur Sie
Prototyping?* statt. Als weiterer (inspirierender) Input wurde ein Uberblick Uber das
Scrum-Framework und seine zentralen Bestandteile gegeben.

Nach dem theoretischen Input zu agilen Methoden erfolgte die Vorstellung der
aktuellen Version des Prototyps der AgilO-Losung (Stand 11.08.2022) durch die FGW.
Der in Part 2 (30 Min) vorgestellte Click-Dummy baut auf dem Feedback zu dem ersten
Prototyp, vorgestellt im Meilensteintreffen am 29.06.2022, auf.

Die Gruppenarbeit (Part 3) bot die Moglichkeit, die vorgestellten Inhalte im Detail zu
reflektieren (Sticky-Notes in Google Prasentationen) und Feedback zu aul3ern. Nach
der Pause erfolgte eine Diskussion im Plenum zu den gesammelten Inhalten.

Die folgenden Abbildungen 2 bis 4 fassen den Ablauf des interaktiven Teils des
Workshops zusammen:

Click-Dummy

30 Min (Franziska Greis,
alle TN)

Justus von
Geibler

Julius Piwowar

Gruppenarbeit: 60 Min Breakout 2

40 Min Diskussion

(Alle TN)

Abb. 3 Uberblick der drei Schritte der Interaktion inkl. Moderatorlnnen (Part 2 und 3)




Part 1: EINFUHRUNG in PROTOTYPING / SCRUM / PERSONA (Gesamtgruppe)

Einleitend wurde ein allgemeines Verstandnis zum Prototyping (PT) vermittelt, indem
verschiedene PT-Kontexte sowie Ziele, Prozesse und die Einordnung in AgilOLab
dargestellt wurden. Anknupfend daran wurde ein Einblick in das Scrum-Framework
als agile Methode zur Planung und Steuerung von Prozessen, z.B. Produktentwicklung
inkl. Prototyping, gegeben. Der Fokus lag auf der fur die Scrum-Methodik typischen
Rollenverteilung (Product Owner, Scrum Master). Als Inspiration fur die spatere
Interaktion wurden die beiden Rollen beispielhaft in Form der Persona-Methode
dargestellt sowie die Vorteile von Persona in Scrum erlautert.

Part 2: VORSTELLUNG DES CLICK-DUMMYS (Gesamtgruppe)

AnschlielRend erfolgte die Vorstellung der aktuellen Version des Prototyps der AgilO-
Losung (Stand 11.08.2022). Dieser baut auf dem Feedback zu dem ersten Prototyp,
welcher im Meilensteintreffen am 29.06.2022 vorgestellt wurde, auf. Die
Funktionalitaten leiten sich aus den Anforderungen der Nutzer*innen, welche in den
Arbeitspaketen 1 und 2 evaluiert wurden, ab. Als Abgrenzung zu dem ersten Prototyp
wurden im nachsten Schritt auch Aspekte des User-Interface-Design,
Interaktionsformate und Gamification-Ansatze in den Click-Dummy integriert. Die
Folien befinden sich im Anhang.

Part 3: FEEDBACK ZUM CLICK-DUMMY & EMPFEHLUNGEN ZUR
IMPLEMENTIERUNG (Kleingruppen und Gesamtgruppe)

Im interaktiven Part wurde der Click-Dummy zuerst in Kleingruppen und anschliel3end
im Plenum diskutiert. Ziel war es, Feedback zu explorieren, welches in die weitere
Entwicklung der AgilO-L6sung integriert werden kann. Auch Erkenntnisse zur spateren
Implementierung in den KMUs wurden an dieser Stelle erfragt.

Abbildung 3 verdeutlicht das Vorgehen des interaktiven Teils.

T 30 Schritt 1 - Feedback allgemein
Zweck? Bedienbarkeit? Implementierung?

Schritt 2 - Feedback im Detail

— Zielfuhrend? Verstandlich? Interaktion?
Ham Schritt 3 - Priorisierung
- 3 Punkte pro Person (nur Schritt 1)
Pause
244
a0 4 Diskussion im Plenum

Eine Person in der Gruppe stellt Ergebnisse vor (3-4 Minuten)

Abb. 4 Beschreibung der Schritte in Part 3 (Diskussion in 2 Kleingruppen und der
Gesamtgruppe: Feedback zum Click-Dummy)



In Schritt 1 wurde zunachst in zwei Kleingruppen (jeweils Vertreter verschiedener
KMUs/ Forschungspartner) der erste Eindruck zu den in Part 2 prasentierten Inhalten
reflektiert:

Was ist Ihr Feedback zum aktuellen Prototyp?

Was ist positiv? Was ist unklar? Welche Schwierigkeiten kénnten auftreten?
Haben Sie Verbesserungsvorschlége?

Empfehlung: Implementierung? Gibt es bereits MalBnahmen bzw. Tools, die Sie
in der Testphase umsetzen méchten?

Demach hat jede Kleingruppe in einem circa 20-minutigen Brainstorming relevante
Punkte auf Sticky-Notes in Google Prasentationen notiert und zugeordnet (10 Min.)
sowie vorgestellt bzw. diskutiert (10 Min.).

Um detailliertes Feedback zu einzelnen Funktionen zu erhalten wurde in Schritt 2 der
Gruppenarbeit folgender Fragestellung nachgegangen:

Wie versténdlich (zielfiihrend) finden Sie die zentralen Funktionen?

Bitte diskutieren Sie die Visualisierungen der folgenden Funktionen. Fokus u.a.
auch fiir Anreize fiir stetige Nutzung.

Die Teilnehmerlnnen haben in einem weiteren Brainstorming schrittweise entlang der
relevanten Folien des Click-Dummys Feedback zu den Funktionalitaten und zur
Visualisierung gegeben (circa 5 Minuten pro Folie, insgesamt 20 Minuten). Die Co-
Moderatorlnnen notierten relevante Inhalte der Diskussion auf Sticky-Notes, wahrend
der Moderator die gemeinsame Diskussion entlang der Folien des Click-Dummys
leitete. Besonders wichtige oder allgemeine Ruckmeldungen, wurden durch die Co-
Moderatorlnnen dem Template, welches in Schritt 1 genutzt wurde, zugeordnet
(orangener Rahmen).

Priorisierung: Um relevante Bedarfe und Kritikpunkte hervorzuheben, hatten die
Teilnehmerlnnen in der Gruppenarbeit abschliel3end die Moglichkeit Sticky-Notes des
Templates aus Schritt 1 zu priorisieren (10 Min., 3 Punkte pro Person).

Screenshots der ausgefullten Templates befinden sich im Anhang.

Die Ergebnisse der Kleingruppen wurden nach der Pause von den Moderatoren der
Gruppen im Plenum zusammengefasst und prasentiert. Dabei wurde u.a. diskutiert,
ob es Uberschneidungen von Bedarfen gibt (20 Min).

Abschlief3end wurde ein Ausblick auf die weiteren Arbeiten und ToDos im Projekt und
insbesondere im anschlieRenden Arbeitspaket 4 gegeben.



Workshop Ergebnisse

Nachfolgend werden die Ergebnisse des interaktiven Teils zu ,Funktionen und
Interaktionsdesign der AgilO-Losung® dargestellt. Die aus den zwei Kleingruppen
hervorgegangenen Ruckmeldungen zum Prototyp sind in Tabelle 3 und 4 notiert und
werden nachfolgend zusammengefasst.

(1) Feedback, Empfehlungen und Implikationen

Die nachfolgend formulierten Ergebnisse fassen die Diskussion der zwei
Kleingruppen hinsichtlich folgender Fragestellung zusammen:

Was ist Ihr Feedback zum aktuellen Prototyp?

Was ist positiv? Was ist unklar? Welche Schwierigkeiten kénnten auftreten?
Haben Sie Verbesserungsvorschlége?

Empfehlung: Implementierung? Gibt es bereits MalBnahmen bzw. Tools, die Sie
in der Testphase umsetzen méchten?

Insgesamt wurden in den zwei Kleingruppen 47 Ruckmeldungen gegeben. Die
folgenden Feedbacks hatten inhaltlich die haufigsten Uberschneidungen sowie 3
mindestens 3 Stimmen (3 Stimmen pro Person, Gruppe 1: N = 6, Gruppe 2: N = 5).

1.

Allgemein: Einfache bzw. ,nicht-akademische® Sprache bzw. Wortwahl,
Nutzerfreundliche und direktere Formulierungen

(G1 = 2 Stimmen, G2 = 5 Stimmen)

Implementierung: ,Best-Practice® bzw. ,Real-Life"-Beispiel vorgeben,
Leitfaden zur Einfuhrung und fur unterschiedliche Use-Cases Templates
vorbereiten

(G1 = 4 Stimmen)

Startseite: “zu viel los”, “mehr Ruhe”, “mehr Klarheit”, “mehr Ergonomie”, keine
Logos

(G2= 4 Stimmen)

Lizenzfragen: Schnittstellen zu externen Tools moglich? U.a. Bezlge zu
anderen Managementsystemen wie ISO 9000/ 56002, ERP-Systemen, CRM-
Systemen

(G1 = 3 Stimmen)

Implementierung: Strukturierte Testphase planen, An einem Kkonkreten
Beispiel den Prototypen testen (G1 = 3 Stimmen)



Die Workshop-Teilnehmenden bewerteten den Aspekt der direkten und ,nicht-
akademischen® Wortwahl als besonders relevant. Sowohl fur die Formulierungen in
dem Fragebogen (AgilO-Insight) als auch in der spateren Toolbox (Projektplanung)
sollte somit eine anwendernahe Sprache verwendet werden, um so maoglichste viele
Anwenderinnen zur Plattformnutzung zu motivieren.

In Bezug auf die spatere Implementierung der AgilO-Losung in den Unternehmen
wurde angemerkt, dass eine detaillierte EinfuUhrung, z.B. mittels eines Leitfadens oder
anhand eines ,Best-Practices® wulnschenswert ist. Eine in APS vorgesehen
prototypische Anwendung in ausgewahlten Anwendungsfallen bzw. Use Cases (unter
Federfliihrung von FCA) kénnte diesem Anspruch gerecht werden. Ahnlich wie der
Einsatz von anwendernahen Formulierungen, konnen Schritt-fir-Schritt Anleitungen
und praktische Beispiele einen motivierenden Effekt auf die Nutzerlnnen haben.

Ebenfalls mit 4 Stimmen bepunktet wurde ein Feedback zum User Interface der
Startseite. Diese wurde als Uberladen und unklar bezeichnet. Ein alternativer
Homescreen sollte z.B. weniger Logos enthalten.

In der anschlieBenden Diskussion im Plenum wurde an den Outcome aus den
Kleingruppen angeknupft. So wurde die ,Sprache® bzw. die Frage nach der
Formulierung erneut aufgegriffen. Die Formulierung bestimmter Themenbereiche soll
in der weiteren Entwicklung berucksichtigt werden.

Um Akzeptanz der Anwenderlnnen fur die AgilO-Losung zu fordern, sollte die ,hohe
Relevanz der Plattform fur die Wertschopfung der Organisation® hervorgehoben
werden. Die Nutzung des Tools kann die Unternehmensentwicklung fordern. Dieser
Aspekt kann sich motivierend auf Nutzerlnnen auswirken.

Neben der Zielsetzung sollte auch die Einzigartigkeit (Unique Selling Point) der AgilO-
Losung klar kommuniziert und verfolgt werden. Dies konnte z.B. die bedarfsgenaue
Ubersicht der MaRnahmen/ Tools und Aktivititen sein. Auch die iterative und
realitatsnahe Entwicklung der AgilO-L6sung kann als ,Unique Selling Point® gelten.

Weitere Fragestellungen, welche in der weiteren Entwicklung berlcksichtigt werden
konnten, sind die Folgenden:

- Wie sehen spatere Nutzungsformen der Plattform aus? Gibt es ein stringentes
Vorgehen (Erst Schritt X, dann Schritt Y, etc.) oder in welcher Art/ Reihenfolge
soll die Plattform genutzt werden?

- An welche Prozesse dockt die Losung im Hintergrund an? (z.B. an einen
anstehenden Audit zum Qualitatsmanagement)

- Plattform als Wissensdatenbank



10

Tab. 2 Schritt 1 bis 3: Ergebnisse der Gruppe 1 zu Feedback, Empfehlung und Voting (pro

Person 3 Votings; N = 6)

Positives fiir den §

Click-Dummy 5
Q@

Klare Struktur,

nachvollziehbare

Vorgehensweise

Klare Struktur 1

Anschaulich, besser
gefuhrt

Modernes Frontend
(attraktive
Bedienbarkeit)

Sehr schone
Visualisierung/
Design

~,Gamification” ist
eine sehr gute Idee
als Ansporn fiir die
Nutzer

Unklar, Kritik, Empfehlungen
fiir den Click-Dummy

Einfachere Sprache,

Instruktionen

Einfaches Wording/ Einfach
Wortwahl

Ein ,Real Life“ Beispiel ware
nach ersten echten Projekten
toll (keine Kritik, eher ein
Wunsch)

Stringenz // ,easy to
understand“ (Roter Faden, was
zu tun ist)

Testweise mal ein Real Case
durchfiihren

Bei “Personen einladen”: Ist ein
Login notig?

Schnittstellen zwischen
anderen/externen Tools?
(Lizenzfragen)

Bezlige zu anderen
Management-systemen wie
ISO 9000/ 56002 unklar.
(Verfahrensanweisungen im QM
-Handbuch, Dokumentation von
Prozessen)

Schnittstellen zu ERP / CRM
Systemen (grofte
Herausforderung)

Aus Schritt 2:

(2) Motivation fir Mitarbeiter:
Schon erzielte Erfolge /
umgesetzte Mallnahmen zu
Beginn darstellen

(2) Abfrage/ Sammlung von
bisherigen MalRnahmen

Aus Schritt 2:

(2) Unklar: Verknupfung
zwischen dem was ich machen
muss, um dahin zu kommen, wo
ich hin will - Visualisierung

Buigop

Empfehlung: Spatere
Implementierung und
favorisierte Tools

Step-by-Step-Anleitung
& Best-Practice
Leitfaden statt FAQ
(FLOTT)

An einem konkreten
Beispiel den Prototypen
testen (FLOTT)

Strukturierte Testphase
planen (FGW)

Vielleicht noch weit weg,
aber bereits frih ,Best
Practice“-Beispiele zur
Verfligung stellen / fur
unterschiedliche
Projektfalle Templates an
die Hand geben.
Markttransfer und
Marketing / Rechtliche
Fragen berlcksichtigen:
Open Source? (FGW)
Tool: Verstarkte IST-
Aufnahme & System zur
Aufnahme des IST-
Zustandes (alle
Unternehmen)

Erklarvideo?

Buizop

w



Aus Schritt 2:

(4) Offene Frage: Was steckt
hinter den Faktoren? - Wdh. der
Inhalte des Modells (z.B. tUber
Info/ Legende) - Bedarf es
sowas?

Schniering (FCA): Definitiv
dafir, sonst geht Akronym gdf.
verloren
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Tab. 3 Schritt 1 bis 3: Ergebnisse der Gruppe 2 zu Feedback, Empfehlung und Voting (pro

Person 3 Votings; N = 5)

Gruppe 2

Positives fiir den
Click-Dummy

Ubersichtlich

visualisiert, Intuitiv,
klar strukturiert

Praxis- und
anwendungsnah

Optisch sehr
ansprechend

Avatar sehr hilfreich

Menifiihrung ist klar
und Ubersichtlich

Bunop

Unklar, Kritik, Empfehlungen
fiir den Click-Dummy

Bunop

Keine akademische Sprache/
Sprache des Anwenders/ Nutzers 5
- nicht des Beraters!

Konkrete Formulierung und
Beispiele wahlen, Vorsicht mit
gefahrlichen, ideologischen

Begriffen wie ,Vision“ oder
,Charisma*“ (direktere

Begrifflichkeit)

Safe Tool -> Direktere
Begrifflichkeit

Operationalisierung muss mehr
verhaltensnah formuliert sein

(Fragen, Items): Was machen 2
Flhrungskrafte/ Teams

tatsachlich?

Prozess- und Ergebnisrelevanz

sollte starker hervorgehoben

werden (Gewichtung der

Faktoren, Bezug zu KPIs)

Konkret werden: Wo ist der

Bezug zur Wertschopfung

Was waren Persona?

Was sind die Fahigkeiten vom

Avatar?

Aus Schritt 2:

(1) Was sind die Moglichkeiten
zum Avatar? 1

Leitung, Informativ aber nicht

nerven

Deaktivierbar (“Buroklammer”

von Word)

Aus Schritt 2:

(1a) Startseite: 4
- “zuviel los”

Empfehlung: Spatere
Implementierung und
favorisierte Tools

Tooltips (fir
weiterflihrende
Informationen)

Aus Schritt 2:

(6b) Tool Beschreibung:
Anonymes Feedback
notig

Aus Schritt 2:
(6b) Tool-Beschreibung:
Unproblematisch »3-

Angebote®, man muss es
nur kenntlich machen
Aus Schritt 2:

(4) Dashboard:
Spinnennetz
Radardarstellung
bekannt Vorschlag von
KPI Darstellung aktueller
Stand - zwei
Darstellungen

Bunop
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- “mehr Ruhe”

- “mehr Klarheit”

- “mehr Ergonomie”

- keine Logos
Was ist USP?
Zusammenschau Faktoren und
Tools-
Welche Visualisierung braucht
es? Welche Infosysteme werden
aktuell genutzt?
Managementprozesse?  Audit?
Welche Prozesse gitb es, wo es
(AgilO-Loésung) andockt?
Kernfunktion:  Tooliibersicht
(mehr Energie statt Avatar?)
USP: Was ist ein agiles
Unternehmen? Visualisierung -
IST - intern festlegen wo ich
hingehen mdchte - Plattform =
Wissensmanagement

USP: Radare auf dem Markt sind
eher sehr allgemein, um breite
Kunden anzusprechen

(2) Interaktionsqualitaten

Der prasentierte Click-Dummy berucksichtigt erstmals Interaktionsqualitaten fur die
Kommunikation und Visualisierung von Inhalten und Ergebnissen. Prototypisch
wurden integriert:

- Avatar
- Maglichkeit, Teilnehmer*innen zur AgilOlnsight-Umfrage einzuladen

- Teilnehmerlnnen fur die Definition der Vision (Wo will ich hin?) einzuladen, z.B.
in einem Videocall

- Maglichkeit Tools hinzuzufugen
- Moglichkeit Tools zu bewerten

Dabei betonten die Workshopteilnehmer*innen, dass im Zuge der Implementierung der
Software, die Mitarbeitenden zur Teilnahme an der Umfrage motiviert werden sollten.
Zum Beispiel, indem bereits erzielte Erfolge oder umgesetzte Malinahmen zu Beginn
dargestellt oder in der Umfrage integrieret werden. Die an die Umfrage anschlieRende
Formulierung des Soll-Zustands sollte kollaborativ in Abstimmung mit weiteren
Nutzer*innen der eigenen Organisation erfolgen und anschiellend transparent
kommuniziert werden. Eine Moglichkeit ist es, auf der Plattform einen Anreiz zum
Austausch zu setzen. Demnach kann an geeigneter Stelle zu einem Video-Call mit
Projektmitgliedern eingeladen werden oder auf die Organisation eines Treffens zur
Absprache verwiesen werden, um gemeinsam die Vision zu formulieren. Im Ubergang
zu der tatsachlichen Umsetzung der beschlossenen MalRnahmen sollte ein
Handlungsleitfaden zum weiteren Vorgehen vorgegeben werden. An dieser Stelle
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konnte der Avatar die Handlungsmoglichkeiten und noétigen Schritte erlautern und
somit zur tatsachlichen Umsetzung motivieren. Eine Ruckmeldung aus dem Workshop
dazu war, dass der Avatar ,Informativ aber nicht nerven® und ,deaktivierbar” sein sollte.
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Anhang

Ergebnisse: Screenshots der Interaktion im Click-Dummy (Part 2)

1. Was ist |hr Feedback zum aktuellen Prototypen?

Was ist positiv? Was ist unklar? Welche Schwierigkeiten kénnten auftreten? Haben Sie Verbesserungsvorschlage?
Empfehlung: Implementierung? Gibt es bereits MaBnahmen bzw. Tools, die Sie in der Testphase umsetzen méchten?

Empfehlung:

(R ies (il L ey Spatere Implementierung und favorisierte Tools

Unklar, Kritik bzw. Empfehlung fiir Klick-Dummy

i i Step-by-Step-Anleit Strukturierte
Klare Struktur, Einfachere Einfacheres Stringenz // et s ;
i Sprache, Wording easy to estphase planen
nachvollziehbare 5 practises FG
Vorgeh 5 Instruktionen understand Veifaden statt RO (FGW) . .
CIUSHISISRBRS Sanaecione (Roter Faden, :'Lg;r" ¢
Visualisierung/Design was zu tun ist)
AT E ) Vielleicht noch weit weg, aber.
Beispiel den bereits friih ‘best practice’
Ein ‘real life’ N . Prototypen testel Beispiele zur Verfligung stellen /
Anschaulich ] P Beispiel ware nach || Testweise mal ein somr @) fiir unterschiediiche Projekifélle
besser gefﬁr‘rl .D'e ‘:Gamrﬁcamn' ersten echten REAL,,CASE an die Hand geben.
:z:":::ﬂ";ﬁ Projekten toll (keine
ey Kritik, eher ein " Markttransfer und
Sehr einfache LI 7 Ve " @ e ing / Rechtic Verstarkte IST-Aufnahme &
Tools? Fragen beriicksichtigen: System zur Aufnahme des
Modemes Frontend Lizenzfragen Open Source? (FGW) IST-Zustandes (alle
fir attraktive L
Bedienbarkeit Bei “Personen
enbarke einladen” (2) Unklar: Verkniipfung Erklarvideo?
zwischen dem was ich -Amntz

Ist ein LOGIN nétig ?
machen muss, um dahin zu
kommen, wo ich hin will
(JP, Flott) - Visualisierung

Beziige zu anderen
Managementsystemen wie ISO 9000/

(4) Offene Frage: Was steckt hinter
den Faktoren? - Wdh. der Inhalte des
Modells (z.B. tber Info/ Legende) -

56002 unklar. (
im QM Handbuch, Dokumentation vor, Abfrage/Sammlung‘ bedarf es sowas? FCA: definitiv dafiir,
von bisherigen sonst geht Akronym ggf. verloren
JVG/WI

Schnittstellen zu ERP / CRM
Systemen (groe

e e (2) Motivation fiir Mitarbeiter: Schon
erzielte Erfolge / umgesetzte

zu Beginn

(1(;\\Dl0b:0

Abb. 5 Screenshot: Ergebnisse der Gruppe 1 — Feedback, Empfehlungen & Voting (Schritte
1 bis 3)

@‘” 1. Was ist |hr Feedback zum aktuellen Prototypen?

\ Min  Was ist positiv? Was ist unklar? Welche Schwierigkeiten kénnten auftreten? Haben Sie Verbesserungsvorschlage?

Gruppe 2 Empfehlung: Implementierung? Gibt es bereits MaBnahmen bzw. Tools, die Sie in der Testphase umsetzen méchten?

Empfehlung:

positivesigiiicnimmy Spatere Implementierung und favorisierte Tools

Unklar, Kritik bzw. Empfehlung fiir Klick-Dummy

Obersichtlich SO AT ® Was sind die (1a) Startseite;gy (6b) Tool
e Praxis- und Sprache/ Sprache des ahigkei zu viel los” Beschreibung:
visualisiert, Intuitive d h ® Fahigkeiten “mehr Ruhe” e eng;
Klare Strukturiert e dunosna Anwenders/ Nutzers, Avatar? | | .mehrRune” gy Anonymes Feedback
N vom Avatar: ‘mehr Klarheit’ noti
nicht des Beraters,! g “mehr 9
\ (3) Was sind die Ergonomie” (6b)
- 2 keine Logos(@) Tool-Beschreibung:
izl SofeTool- | umd kéi'.i.f.‘ii'l\“«';"h'.‘;"n" puatarg Unproblematisch s
ansprechend Avatar sehr hilfreich direktere | Vorsicht mit ' Leitung, Informativ aber P ea— o Abgebote man muss es
Begrifflichkeit | gefahrlichen, nicht nerven g nur kenntlich machen
deaktivierbar, Spinnennetz
Begriffen, wie Vision “Biiroklammer” Word bRa:ardars\;ellun'?l
e i ekannnt Vorschlag von
xaenuﬁ:’hrung ist Oder Charigma. KPI Darstellung Y Tooltips (fir
I un o : iterflihrende
el Welche Fiihrung aktueller Stand - zwei o
Gbersichtlich Operationalisierung i
wollen wir? muss mehr Darstellungen Informationen)
Business Sprech verhaltensnah formuliert
;,m]“r"’:’::":’,‘r:;‘h:: sein (Fragen, Items): Was ist USP?
e : el RN Zusammenschau Faktoren und
wie Entscheidungen tatsachlich? Tools- USP Was ist ein agiles
treffen. Welche Visualisierung braucht es? Unternehmen? Visualisierung - IST
Welche Infosysteme werden aktull - intern festlegen wo ich hingehen
P genutzt? Managementprozesse? méchte - Plattform =
rozess- und Audit? Welche Prozesse gitbe swo | | wissenmanagement
bl hsglke es andockt?
e — ;’z’dz; OYoroohio e;‘e' Kernfunktion: Tooliibersicht mehr USP Radare auf dem Markt sind
°e woistderBozug | Faktoren, Bezug zu KPls) g A GRS s
(7[}\«",>l0b'. el was waren . =
B . Persona?

Abb. 6 Screenshot: Ergebnisse der Gruppe 2 — Feedback, Empfehlungen & Voting (Schritte
1 bis 3)




