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Auf Usability gebaut —

Entwicklung und Einfiihrung einer einfachen Ressourcenplanung fiir Bauunternehmen

Bauen zahlt zu den elementaren Wirtschaftszwei-
gen. Hier werden Traditionen noch grol3 geschrie-
ben: Haufiger als in anderen Branchen werden Fir-
men innerhalb der Familie Gbertragen und von den
Kindern weitergefuhrt. Dabei werden tendenziell
auch die bewahrten Vorgehensweisen Gbernom-
men, beispielsweise die Organisation der Baupro-
jekte und Arbeitsablaufe.

Neue Entwicklungen bedeuten neue
Anforderungen fiir die Baubranche

Die wachsenden Anspriiche und Bedurfnisse der
Bauherrn, Neubauten sowie Modernisierungen
erfordern eine immer hdhere Bereitschaft der Bau-
unternehmen, sich von altgedienten Arbeitsweisen
zu lésen und auf neue Techniken einzulassen. Zu
diesen neuen Techniken gehoért neben hochmoder-
nen Baumaschinen auch der sinnvolle Einsatz von
branchenspezifischer Software.

In vielen Baufirmen ist heute noch die klassische
Magnettafel zu finden, Uber die samtliche Baustel-
len, Mitarbeiter und Maschinen des Unternehmens
gemanagt werden. Fur die meisten Unternehmen
stellt sie die einfachste Art der Ressourcenplanung
und -organisation dar. Doch sie hat auch Nach-
teile. Zum einen ist sie nur lokal verfligbar. Wer die
Magnettafel nicht vor Augen hat, ist Uber die aktu-
elle Planung und mégliche Anderungen nicht infor-
miert. Dies gilt besonders fur Mitarbeiter auf den
Baustellen oder im Auflendienst. Zum anderen ist
die Magnettafel fehleranfallig. Eine unvorsichtige
Bewegung oder ein Luftzug kdnnen die sorgfaltig
geplanten Konstellationen verfalschen oder sogar
hinwegfegen. Beides kann gravierende Konse-
quenzen haben, von der Bauablaufstérung bis hin
zum Verfehlen der Projektziele. Fur die betroffenen
Bauunternehmen bedeutet dies zusatzliche Kosten
sowie unter Umstanden auch Einnahmeeinbul3en.

Im Zeitalter der mobilen Endgerate kann eine
mobile Software eine gute Alternative zur lokal
gebundenen Magnettafel sein. Dem Unternehmen
natzt eine solche Software allerdings nur, wenn sie
eine moglichst hohe Akzeptanz bei allen Mitarbei-
tern genief3t und auch wirklich genutzt wird. Die
Nutzung entscheidet sich in erster Linie anhand
der Usability (dt. Gebrauchstauglichkeit). Die Soft-
ware muss genauso einfach handhabbar sein wie
die Magnettafel. Und sie muss sich im Arbeitsalltag

bewahren. Nur dann kann sie dem Unternehmen
und den Mitarbeitern helfen, ihre Aufgaben effektiv
und effizient zu erledigen sowie wichtige Informa-
tionen zur Unternehmenssteuerung bereitstellen.
Leistet die Software dies nicht, kehren die Unter-
nehmen rasch zur bewahrten Magnettafel zurlck,
wie uns mehrfach berichtet wurde.

Kundennahe Software-Entwicklung:
Von der Idee zum bedarfsgerechten Produkt —
Usability inklusive

Am Anfang der von uns entwickelten Bausoftware
CCGROM stand der Wunsch unseres Kunden: ein
Programm, das im Prinzip eine typische Magnettafel
aus dem Baugewerbe abbildet und genauso einfach
zu nutzen ist. Nach unseren firmeninternen Uberle-
gungen zur Machbarkeit gingen wir an die Umset-
zung dieser virtuellen Magnettafel. Unsere Zielset-
zung war, eine intuitiv bedienbare Software mit hoher
Usability zu entwickeln.

Um sicher zu gehen, dass die Software den tatsachli-
chen Bedurfnissen des Kunden entspricht, fand wah-
rend der Entwicklung ein immer wiederkehrender
Austausch mit ihm statt, sowohl verbal als auch mit
neuen Versionen der Software. Dabei lag ein beson-
derer Schwerpunkt auf den zuklnftigen Anwendern
der Software, den Bauleitern. Durch diese rege Kom-
munikation war es maglich, bereits wahrend der Ent-
wicklung Feedback von den zukinftigen Benutzern
zu erhalten und dies unmittelbar umzusetzen. Auch
entstanden in diesem Prozess zusétzliche Ideen, die
den Funktionsumfang der Software sinnvoll erwei-
terten. Diese Methodik wird in Fachkreisen auch als
Prototyping bezeichnet. Dabei kann jeder einzelne
~Prototyp“ schon als ein fir sich fertiges Stlick Soft-
ware angesehen werden, das die Nutzer ausgiebig
testen kénnen.

Die Usability der Software profitierte in mehrfacher
Hinsicht von dem intensiven Austausch zwischen den
Bauleitern und Entwicklern. Die Bauleiter konnten
genau beurteilen, ob die Software in der jeweiligen
Version fir sie bereits optimal gebrauchstauglich war
oder noch angepasst bzw. erweitert werden musste.
Die Entwickler konnten aus ihrem Wissen um die
aktuellen Technologien die passenden Umsetzungen
dieser Anregungen entwickeln. Am Ende stand dann
eine Software, die auch auf mobilen Endgeraten wie
z. B. Tablets und Smartphones nutzbar ist.

Kundensupport zur Erhohung
der User Experience

Usability wird meistens mit einem benutzerfreundli-
chen Aufbau und einer intuitiven Bedienung gleich-
gesetzt. Doch damit eine neue Software von den
Anwendern gut angenommen wird, ist mindestens
genauso wichtig, dass der Benutzer bei der Ins-
tallation und den ersten Schritten begleitet wird.
Seine User Experience muss also erhoht werden.
Bei CCGROM Ubernimmt diese Aufgabe einerseits
ein Installer-Programm, welches den Anwender in
einfachen Schritten selbst komplizierte Prozesse
wie eine Servereinrichtung ermdglicht. Zudem
unterstitzen wir unsere Kunden durch personli-
chen Support dabei, die Daten all ihrer Ressourcen
in das Programm zu Ubernehmen. Danach kénnen
sie direkt mit der neuen Software arbeiten. Wah-
rend des Supportes kdnnen unsere Mitarbeiter wie-
derum direkte Einblicke gewinnen, die zurick in die
Entwicklung flieRen. So kamen wir zu der Erkennt-
nis, dass kleine Einspieler (Videoclips) beim erst-
maligen Programmstart den Einstieg des Nutzers
in die neue Software erleichtern. Denn je leichter
dem Nutzer der Einstieg fallt, desto eher nimmt er
die Software an.

Die Herausforderung:
Wer die Wahl hat, hat die Qual

Immer gunstigere Touchscreens, betriebssystem-
seitige Unterstitzung von Multitouch, starke Veran-
derungen in der Softwareentwicklung wie Windows
Presentation Foundation (WPF) und Model View
ViewModel (MVVM) — dies sind nur ein paar Bei-
spiele der vielen neuen Mdglichkeiten, die sich hin-
sichtlich der Bedienkonzepte als auch des Designs
der Software — beispielsweise bei der Entwick-
lung von Oberflachen — eréffnen. Daher steht am
Anfang jedes Projektes die Wahl der jeweils geeig-
neten Technologien. Dies betrifft sowohl die Seite
der Hardware als auch der Software. Die Qual der
Wahl beginnt mit der Entscheidung der verwende-
ten Endgeréate, geht Gber die Auswahl der zu ver-
wendenden Frameworks hinaus und endet mit der
Definition des Layouts.

Bedingt durch neue Bedienungskonzepte wie
Touch- oder Gestenerkennung muss sich heute
auch das Softwaredesign von den gewohnten
Strukturen der Oberflachengestaltung l6sen.
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Dabei ist neben dem technischen Know-how viel
Kreativitat und grafisches Kénnen gefragt. Deshalb
ist der Einsatz eines Designers dulerst hilfreich. In
Bezug auf die Usability kann dieser durch seinen
Abstand zur Software besonders gut intuitiv nutz-
bare Oberflachen kreieren.

Die Zeit arbeitet fiir uns

Die wachsende Vielfalt sowie Verbreitung von End-
geraten wie z. B. Ultrabooks und Tablets bedeu-

tet auch eine wachsende Erfahrung im Umgang mit
ihnen und ihrer typischen Software. Dadurch kon-
nen Firmen solche Gerate vermehrt professionell
nutzen — in den meisten Fallen besitzen ihre Mitar-
beiter bereits die erforderlichen Grundkenntnisse.
Zudem verbindet eine mobile Software mit intuitiver
Bedienung und einem ansprechende Design Effizi-
enz und Freude an der Arbeit.

Doch um Usability umfassend und auch jenseits
der Programmoberflache zu garantieren, macht
es aus unserer Erfahrung Sinn, sie als wichtigen
Faktor in den gesamten Entwicklungsprozess ein-
zubeziehen. Besonders die Rickmeldung von
zukunftigen Anwendern und Spezialisten anderer
Fachrichtungen wie z. B. Designern waren fur uns
immer wieder von grofem Wert. Darlber hinaus
ist es fur uns als Unternehmen selbstverstandlich
wichtig, das Thema Usability weiter zu erforschen,
um Standards zu etablieren und durch einheitli-
ches Design und klare Vorgaben den Wiederer-
kennungseffekt der Software beziehungsweise der
damit in Verbindung stehenden Firma zu erhéhen.
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Diese Veroffentlichung ist Teil der Best Practice
Sammlung des Projekts KompUEterchen4KMU.

Projekt KompUEterchen4KMU ist Teil der Forderi-
nitiative ,Einfach intuitiv - Usability fir den Mittel-
stand, die im Rahmen des Férderschwerpunkts
,Mittelstand-Digital - IKT-Anwendungen in der Wirt-
schaft vom Bundesministerium fir Wirtschaft und
Energie (BMWi) gefordert wird. ,Mittelstand-Digital*
unterstutzt gezielt kleine und mittlere Unternehmen
(KMU) sowie das Handwerk bei der Entwicklung
und Nutzung moderner Informations- und Kommu-
nikationstechnologien (IKT). Der Férderschwer-
punkt setzt sich zusammen aus den Forderinitiati-
ven ,eKompetenz-Netzwerk flr Unternehmen® mit
38 eBusiness-Lotsen, ,eStandards: Geschéaftspro-
zesse standardisieren, Erfolg sichern® mit derzeit
16 Forderprojekten und ,Einfach intuitiv - Usability
fur den Mittelstand” mit zurzeit 13 Férderprojekten.
Weitere Informationen finden Sie unter
www.mittelstand-digital.de.

CCVOSSEL GmbH

Die CCVOSSEL GmbH wurde 1996 von Carsten
Christian Vossel gegriindet und firmierte Anfang
des Jahres 2013 zur GmbH um. lhre Kernkom-
petenz liegt in den Bereichen Softwareentwick-
lung, IT-Beratung und Support. Sie wurde bereits
mehrfach mit dem Innovationspreis der Initia-
tive Mittelstand ausgezeichnet, besitzt drei der
seltenen Microsoft Silver Zertifikate, ist ISO
9001:2008 zertifiziert und wurde mit dem Gute-
siegel Software Made in Germany ausgezeich-
net. CCVOSSEL wachst kontinuierlich und hat
mittlerweile Uber 35 feste und freie Mitarbeiter.
Samtliche Projekte werden in Berlin entwickelt,
es findet keine Auslagerung ins Ausland statt.
Besonders stolz sind wir auf die Auszeichnung
als Finalist beim Grof3en Preis des Mittelstandes
2014.

Unternehmenskontakt:

Carsten Vossel, Geschaftsflihrer
Liane Thiede, Presse
Norbert Widhalm, Softwareentwickler

CCVOSSEL GmbH @
Sredzkistralte 28
10435 Berlin CCVOSSEL

030-60 98 409 20
I.thiede@ccvossel.de
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