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1.
EINFÜHRUNG

FORTUNE steht als Abkürzung des Projektnamens:

(Forum of user-ORganisations Training for Usability and Networking in Europe)

(Forum zur Nutzer-Organisationsschulung für Benutzbarkeit und Networking in Europa)

FORTUNE ist ein von der EU gefördertes Projekt mit dem Ziel, ein Konzept für die Nutzerbeteiligung an Forschung und Entwicklung (F&E) auf der Basis des Konzepts einer echten Partnerschaft zu entwickeln. FORTUNE will die Kluft zwischen Endnutzern mit Behinderungen, ihren Organisationen und dem F&E Bereich überbrücken.

Zur Sicherstellung von Unterstützung und Stärkung der Beteiligung repräsentieren die Nutzer  Organisationen behinderter Menschen. Für die Schulung der Nutzer wurde ein Lehrplan entwickelt und Studienmaterialien ausgearbeitet. Die Nutzer mit Behinderungen wurden geschult und anschließend in laufende Projekte einbezogen, um das Konzept zu evaluieren. 
Struktur dieses Leitfadens

Diese Broschüre will einen Überblick über wichtigsten FORTUNE Ergebnisse vermitteln. Sie zielt darauf ab, den Wissensstand über die Vorteile von Nutzerbeteiligung und über den richtigen Weg zu ihrer Umsetzung zu fördern.

Die Broschüre basiert auf den Erfahrungen des FORTUNE Projekts. Eingangs werden einige Grundüberlegungen über Nutzerbeteiligung dargestellt, die den Hintergrund für die kon​kreten Empfehlungen bilden. Als praktische Hilfestellung wird FORTUNE Konzept zur Nutzerbeteiligung an Pro​jek​ten vorgestellt. Ein kurzer Überblick über Methoden der Nutzerbeteiligung und mögliche organisatorische Rahmenbedingungen vervollständigen diese prak​tische Anleitung.

Der zweite Teil der Broschüre behandelt die Schulung, d.h. wie Endnutzer für die Beteiligung qualifiziert werden können.

Der Leitfaden schließt mit Anmerkungen zu den Erfahrungen und Empfehlungen. Ein Anhang enthält Verweise und Hinweise auf relevantes Material und FORTUNE-Quellen im Internet.
Erfahrungen mit der Nutzerbeteiligung an F&E in Europa

Eine Begutachtung im Rahmen europäischer F&E Programme unterstrich den Wert der Nutzerbeteiligung. Die Evaluation der Projekte im 3. Rahmenprogramm (Rahmenpro​gramm F&E der Europäischen Union) ergab jedoch, dass die Kenntnis und Praxis einer struk​turierten Nutzerbeteiligung an F&E in der Regel gering ist. Die Gutachter identifizierten die Haupthindernisse und sprachen Empfehlungen für ein besser strukturiertes und wirksames Verfahren aus. Insbesondere stellte der Gutachterausschuss des TIDE-Programms der EU als Ergebnis der Bewertung der Pilotprojekte fest, dass "die erfolgreichsten Projekte diejenigen waren, an denen Vertreter von Nutzerorganisationen aktiv und mit Begeisterung mitwirkten. " (1.1). Daher empfahl er, für die Projekte solche Experten im Rahmen zukünftiger Begleitmaßnahmen und konzertierten Aktionen auszubilden.
Viele Endnutzer sind in Selbsthilfeorganisationen für Menschen mit bestimmten Beein​träch​tigungen oder Behinderungen organisiert. Diese Verbänden leisten auf ehrenamtlicher Basis eine sehr gute Informations- und Öffentlichkeitsarbeit . Dagegen ist der Kontakt zwischen Tele​ma​tikanbietern und Endnutzerorganisationen schwach. Der Wissensstand von Endnutzern über die neuen Möglichkeiten von IST Lösungen sind gering. Als Hindernisse für die Beteiligung an europäischen F&E Programmen und Projekten führen viele Organisationen ihre ehrenamtliche interne Struktur, die für die Prozeduren in europäischer F&E Arbeit noch nicht bereit erscheint, an. 

Die F&E Gemeinschaft ist im Prinzip zur Zusammenarbeit mit Nutzern bereit, jedoch stehen nicht genügend gut geschulte Nutzer von Nutzerorganisationen zur Verfügung, um auf professionelle Weise am Prozess F&E zu partizipieren. Aber es muß sich auch die Einstellung und Herangehensweise der Nutzerbeteiligung ändern. Bisher bleibt die Nutzerbeteiligung häufig darauf beschränkt, dass die Nutzer Studienobjekt sind oder Nutzer spät im Projektablauf lediglich im Zusammenhang mit Prototyp-Prüfungen beteiligt werden. 

Überblick über das FORTUNE Projekt 

FORTUNE konzentriert sich auf die wachsende Gruppe von Nutzern mit Behinderungen und älteren Menschen. FORTUNE befaßt sich mit dem vorerwähnten Problem und konzentriert sich dabei auf die Überbrückung der Kluft zwischen IST und Endnutzern. FORTUNE ist die notwendige und logische Konsequenz der gesamten Arbeit an der Nutzerbeteiligung im Rahmen der Programme s Telematik, TIDE (z.B. ART, USER, CERTAIN), HELIOS und nationaler Aktivitäten.

Die Hauptziele von FORTUNE sind wie folgt:

· Ermöglichung der Beteiligung von Nutzerorganisationen an F&E

· Qualifizierung von Nutzern (die Nutzerorganisationen vertreten) mit Behinderungen und älteren Menschen zur Beteiligung an europäischer F&E

· Verbesserung des europäischen Erfahrungsaustausches durch Nutzerinformations-Netzwerke

· Verbreitung von Informationen und Förderung der Umsetzung neuer IST Anwendungen.

Daher stellt das FORTUNE Unterstützungsprojekt Werkzeuge für die Beteiligung von Nutzern auf  gleicher Ebene durch eine Vorstellung bewährter Methoden, ein Referenzmodell für Nutzerbeteiligung, eine Schulung für Vertreter von Nutzerorganisationen und Verweise auf vorhandene Expertenbereit.

Das FORTUNE Projekt wurde im Rahmen des EU-Programms TIDE für die Zeit von 1998 - 2000 gefördert. Im FORTUNE-Projekt haben Selbsthilfeorganisationen mit Institutionen, die im Bereich F&E auf europäischer Ebene Erfahrungen haben, partnerschaftlich zusammengearbeitet. Das Konzept nationaler Kontakte in allen europäischen Ländern und der Beteiligung des Europäischen Behindertenforums (EDF) und der Association for the  Advancement of Assistive Technology in Europe (AAATE) schafft eine wirklich europäische Dimension. Vertreter verschiedener Nutzerorganisationen für verschiedene Behinderungen aus mehreren europäischen Ländern werden durch diese organisatorische Vorgehensweise beteiligt oder angesprochen. Die Nutzer qualifizierten sich mit Hilfe von Peer- Nutzerexperten sowie Spezialisten in unterstützen​den Technologie- und Projektmanagement für die volle Beteiligung an F&E Programmen und Projekten. Die Methoden und der Inhalt der Kurse basieren auf bekannten Methoden und Erfahrungen und verfeinern sie. Die Nutzer qualifizierten sich in nationalen und euro​päischen Seminaren. Ein europäischer Austausch wird durch das Netzwerk der Nutzerorganisationen und die Beteiligung an konzertierten Telematik-Aktionen implementiert. Eine experimentelle Umgebung, die wechselseitige Beziehungen zwischen Nutzern und Entwicklern ermöglicht, wird eingerichtet. Die Auswertung dieser Pilotversuche ermöglichen die Weiterentwicklung des Schulungsprogrammes.  und dienen der Evaluation des Projekterfolgs.
Auf diese Weise unterstützt FORTUNE die Beteiligung gut geschulter Nutzer (Vertreter von Nutzer​grup​pen) für die volle Beteiligung an F&E. Der Erfahrungsaustausch zwischen IST Teams und Nutzerorganisationen und die Erstellung eines Informationsnetzes von Nutzern werden ermöglicht. FORTUNE stellt Material in gedruckter sowie elektronischer Form zur Verfügung, um F&E Teams zu unterstützen und die Beurteilung ihrer Aktivitäten zu verbessern. Richtlinien und Bewertungskriterien für die volle Beteiligung von Endnutzern unterstützen benutzerorientierte F&E.

Danksagungen

Das FORTUNE Konsortium möchte sich für die Zusammenarbeit bei den Endnutzern und ihren Or​ganisationen während des gesamten Projekts bedanken. Ohne ihr Interesse, ihren Enthusias​mus und ihr Engagement wäre das FORTUNE Projekt unmöglich gewesen. Es war ein wert​voller Lernprozeß für uns alle. 

Wir möchten uns auch für die Zusammenarbeit und hervorragende Unterstützung unserer europäischen Kontaktstellen, des Europä​ischen Behindertenforum und der AAATE bedanken.. Sie sorgte für eine erweiterte europäische Dimension.

Wir danken ebenfalls allen Projekten für das gezeigte Interesse und das Angebot, sich praktisch für Pilotprojekte zur Verfügung zu stellen. Die Praxiserfahrung war eine solide Ergänzung der Schu​lung.

Schließlich danken wir für die Unterstützung der Europäischen Kommission durch die Projektförderung und die praktische Unterstützung während der Projektlaufzeit.

2.
ALLGEMEINER HINTERGRUND DER NUTZERBETEILI​GUNG

In der europäischen Gesellschaft ist die Basis für Demokratie im allgemeinen auf dem Prinzip von  Beteiligung und Einflussnahme aufgebaut. Beteiligung ist sowohl ein Recht als auch eine Ver​pflich​tung, auszuwählen und zu entscheiden, sich einzubringen und mitzuwirken.. Während der letzten Jahre ist dieses Prinzip auch als Strategie in F&E aufgenommen worden.. Dies basiert in erster Linie auf der Wahrnehmung, dass:

· nur Nutzerzufriedenheit zu einem dauerhaften Markterfolg führt;

· Nutzer am besten wissen, was sie benötigen;

· Nutzer erkennen können, was in der Praxis funktioniert und was nicht;

· Nutzer neue Produkte und Dienstleistungen akzeptieren müssen, um echte Märkte zu erobern, und

· Nutzer Produkte und Dienstleistungen auch aus anderen Gründen als der bloßen  Funktionalität  ablehnen könnten.

Herkömmlich werden Nutzerbedürfnisse und -Randbedingungen durch Marktforschung be​wertet. Es ist jedoch deutlich geworden, dass positive Marktdaten allein keinerlei Erfolg garantieren, solange nicht Nutzeranforderungen berücksichtigt werden. Andererseits haben die Nutzer selbst erkannt, dass F&E gelegentlich mit öffentlichen Mitteln finanziert wird, ohne dass Endnutzer einbezogen werden. Die Nutzer sind überzeugt, dass die Effektivität und Effizienz von Forschung durch Nutzerbeteiligung verbessert werden kann. Folglich wer​den Nutzer sowohl als Marktmacht als auch als wertvolle Informationsquelle während der F&E Phase angesehen, und zwar nicht nur durch Befragung der Endnutzer während des Tests von Prototypen, sondern vielmehr dadurch, dass man Nutzer als Partner in den F&E-Projekten betrachtet. Dies hat  Auswirkungen auf die Rollen der Partner und bringt Rollenkonflikte mit sich. Die Beteiligung an Projektarbeit unterliegt auch wichtigen externen Randbedingungen. Der Wettbewerb mit anderen, geschäftlich und/oder wissenschaftlich, könnte Vereinbarungen über Verschwiegenheit und Vertraulichkeit erforderlich ma​chen. Ebenso ist es wichtig, zeitliche  oder finanzielle Rahmenbedingungen zu respektieren. Im Zusammenhang mit Nutzertests sind ethische Fragen von hoher Relevanz. Kultu​relle, regulative und rechtliche Randbedingungen müssen ebenfalls berücksichtigt werden. In der Praxis führt dies zu der Notwendigkeit im Hinblick auf solche Randbedingungen Kompromisse zu schließen. Dies liegt in der Verantwortung aller beteiligten Partner
Nutzerbeteiligung - Kontext der unterstützenden Technologie

Das Verständnis des Konzepts von "Nutzern" variiert je nach Standpunkt. Im dem Gebiet der Rehabilitation sind häufig nur die Fachkräfte, die für die Erbringung von Dienstleistungen für Menschen mit Behinderungen verantwortlich sind; dazu gehören z.B. Ärzte, Krankenschwestern, Therapeuten, Sozial​ar​beiter, Psychologen und Spezialisten für Rehabilitationstechnik, als Nutzer verstanden worden.
Heute hat sich das Verständnis von Rehabilitation von einer medizinischen auf eine viel breitere Perspektive geändert. Heute stehen Aspekte der der Lebensqualität bezogen auf den Einzelnen im Vordergrund. Unterstützenden Technologie verfolgt vorrangig das Ziel, den Einzelnen gemäß den individuellen Prioritäten zu unterstützen (2.1):

· Aktivitäten im täglichen Leben, zu Hause/in der Freizeit, in der Schule, bei der Arbeit;

· Innere Werte, wie z.B. Selbstachtung, Komfort, Sicherheit, Schmerz;

· Außenbeziehungen, wie z.B. Familienleben, Soziales Umfeld.

Folglich sind Nutzer, so wie wir sie definieren, die Menschen mit Behinderungen und älteren Menschen selbst.

Der Grundgedanke der Nutzerbeteiligung besteht darin, diejenigen, die von einer Ent​schei​dung betroffen werden, an der Entscheidungsfindung teilnehmen zu lassen. Mit anderen Wor​ten: Wer von einer Entscheidung betroffen ist, sollte Einfluss auf den Entscheidungsfindungsprozess ausüben können. Wir sprechen über eine Wechselbeziehung zwischen Menschen. Durch Nutzerbeteiligung errichten wir eine Plattform für einen inter​ak​tiven Austausch von Erfahrungen und die Entwicklung neuer Ideen/Lösungen, für neues Wissen und neue Einstellungen.

Nutzerbeteiligung ist nicht unzweideutig: Sie umfasst sowohl Nutzervertretung durch Nutzerorganisationen im Namen der gesamten Nutzergruppe als auch die Beteiligung von einzelnen Person bezüglich Entscheidungen über ihre eigene Versorgung.
In vielen Ländern hat sich der Gedanke der Nutzerbeteiligung und der Nutzereinflussnahme während der letzten 20 Jahre schnell entwickelt, und heute sehen wir aktive Nutzerbe​teili​gung auf verschiedenen Ebenen:

· Politikebene, national oder kommunal;

· Programmebene, wie z.B. F&E Programme;

· Projektebene;

· Einzelfallebene.

In unserem Fall konzentrieren wir uns auf Nutzerbeteiligung auf Projektebene.

Nutzerbeteiligung ist im Verlauf von Programmen oder Projekten oft erst spät bedacht worden. Typischerweise werden Nutzer erst eingeladen, an einem Anhörungsprozess teilzunehmen, wenn die wichtigsten Arbeiten bereits abgeschlossen und die Möglichkeiten zur Einflussnahme nicht gerade überwältigend sind. In F&E treten Nutzer traditionell während der Endprüfung von Produkten ins Bild. Nur selten haben Nutzer im Anfangsstadium von Projekten oder bei der Projektkonzipierung als vollwertige Partner in einem Projektteam teil​genommen. Es gibt Beispiele aus der Vergangenheit bei denen Nutzerbeteiligung mehr auf dem Papier als durch wirkliche Beteiligung und Einflussnahme stattgefunden hat. In Fällen, in denen Nutzer beispielsweise zu Referenzgruppen eingeladen wurden, wurde eine unentgeltliche Teilnahme erwartet. Diese Ausgangssituation stellt eine Herausforderung sowohl für die F&E Welt als auch für die Nutzerorganisationen dar. 

Heutzutage machen die Gruppen der Menschen mit Behinderungen und ältere Men​schen mit Funktionseinschränkungen bereits einen erheblichen Teil der Gesamtbevölkerung aus. 
Allgemein schätzt man, dass 10 % der Bevölkerung unter schweren Funk​tions​einschränkungen leiden (37 000 000 Menschen in Europa). In einigen Ländern wurden im Rahmen von Bevölkerungsstudien sogar noch höhere Prozentsätze ermittelt. So werden in Schweden und Norwegen beispielsweise bis zu 20 % der Ge​samt​bevölkerung als Menschen mit Funktionsproblemen im täglichen Leben bezeichnet. 
In den nächsten Jahren werden diese Zahlen sogar noch mehr zu​nehmen, und zwar insbesondere aufgrund der Zunahme des Anteils älterer Menschen an der Gesamtbevölkerung. 

Das Auftreten von von Funktionseinschränkungen unter älteren Menschen ist ziemlich hoch.

Menschen mit Behinderungen und ältere Menschen können mit den Möglichkeiten der unterstützender Technologie ihre eigenen Fähigkeiten stärken, selbständig zu sein und ein selbstbestimmtes Leben zu führen. Folglich hat der Markt für unterstützende Technologie während der kommenden Jahre ein beträchtliches Wachstums​po​tential. Die vielen Nutzer stellen eine  eine bedeutsame Wissensquelle für die Entwicklung neuer Lösungen und Produkte sowie eine große potentielle Verbrauchergruppe dar. Esist so eine große Herausforderung für uns sicherzustellen, dass Nutzer in diesem Zusammenhang eine vorangehende, aktive Hal​tung einnehmen.

Allgemeine Politik der Nutzerbeteiligung

Während der letzten 15 Jahre haben sich die europäischen Länder verpflichtet, die Lebensqualität von Menschen mit Behinderungen und älteren Menschen zu verbessern. Daher sind Son​derprogramme aufgestellt worden, die darauf abzielen, ihre Rechte gleichzustellen und ihre Integration und Teilhabe in der Gesellschaft zu verbessern. Dieser Fortschritt spiegelt mehrere Initiativen wider, wie z.B. die Annahme offizieller internationaler Doku​men​te wie die "UN Standard Rules on the Equalisation of Opportunities for Persons with Disabilities (= Standardregeln der Vereinten Nationen über die Chancengleichheit von Menschen mit Behinderungen) (2.2), das CEU Weißbuch über Europäische Sozialpolitik - Ein Weg vorwärts für die Union (2.3), oder der Artikel 13 des Vertrags von Amsterdam (2.4).

In Gleichheit und Beteiligung liegt ein demokratisches Recht auf Teilnahme und Einflussnahme. So erklärt beispielsweise die FFO, die norwegische Nutzer-Dachorganisation, in ihrem Ak​tionsplan 1996-99, dass "Nutzerbeteiligung eine notwendige Vorbedingung für die Verwirk​lichung von Menschenrechten und die Entwicklung einer Gesellschaft ist, die Gleichheit und Be​tei​li​gung für jeden garantiert". Das Europäische Behindertenforum befasst sich in seiner "Europäischen Grundsatzerklärung über die Informationsgesellschaft und Menschen mit Behinderungen" mit dem Übergang zur Informationsgesellschaft aus einer ähnlichen Per​spektive (2.5).

Nutzer - Eine wertvolle Ressource in F&E und Projekten

Das Telematik-Anwendungsprogramm der EU hat die Bedeutung der benutzerorientierten F&E im Entwurfsstadium des Programms erkannt. In den "Zehn Geboten" des Programms für den Zeitraum 1994-1998 (2.6) ist angeführt, dass die Projekte "benutzer- und Kosten-Nutzen orientiert, anstatt technologiegetrieben" sein sollen und "in jeder Phase eines Projekts  Vertreter von Nutzern einbeziehen sollen".. Während der TIDE Pilotaktion und Brückenphase wurden die Einbeziehung von Nutzern und die Nutzerbeteiligung als ein grundlegendes Prinzip für alle Projekte anerkannt. Der Gutachterausschuss des TIDE-Programms stellte fest, "die erfolgreichsten Projekte diejenigen waren, an denen Vertreter von Nutzerorganisationen aktiv und mit Begeisterung mitwirkten. ". Daher empfahl er, für die Projekte solche Experten im Rahmen zukünftiger Begleitmaßnahmen und konzertierten Aktionen auszubilden. (s. o.).

Die (pro-)aktive Nutzerbeteiligung an F&E wird zweifellos ein gewinn für die zukünftigen Entwicklungen auf dem Gebiet der unterstützenden Technologie sowie der Entwicklungen im Bereich „De​sign für Alle“ in der Massenproduktion sein. Es ist sowohl für die Nutzerorganisationen als auch für die F&E Fachkräfte eine Herausforderung, eine Plattform zu entwickeln, die diesem Zweck dient.

Nutzer und Nutzerorganisationen können eine wertvolle Wissensplattform in Bezug auf Nutzercharakteristiken, Nutzerprobleme und Nutzerbedürfnisse bereitstellen. Somit können Nutzer bei der Problemerhebung und bei der Entwicklung neuer Ideen eine wichtige Rolle spielen. Nutzer können bei der Lösungsfindung und in der Designphase eine wertvolle Ressource sein. Nutzer bilden eine wichtige Ressource bei Prüfungen und Brauchbarkeitsstudien, um nur einige Beispiele zu erwähnen.

Gleichzeitig gibt es laut FORTUNE mehrere Bedingungen, die erfüllt werden sollten, um mit (pro-) ak​tiver Nutzerbeteiligung in F&E erfolgreich zu sein:

· Nutzer sollen nicht nur ihren eigenen Fall vertreten, sondern vielmehr ein Experten sein, welche die gesamte Nutzergruppe vertreten. Diese Nutzer sollten eine Basis in ihrer eige​nen Organisation haben.

· Nutzer müssen genügend Schulung haben, um mit F&E Experten kommunizieren zu können, d.h. Kenntnis des Vokabulars, der F&E Arbeit und Verfahren und der Be​teili​gungs​methoden.

· Identifikation der Rolle der Nutzer. Loyalität zum Projekt und zu den Partnern. Re​spek​tieren der "Grund-Regeln" in der F&E Arbeit, wie z.B. Zeitablaufpläne, Vertraulich​keit, Teamverantwortung und Wirtschaftlichkeit.

· F&E Bereiche sollen Nutzer als Experten auf der gleichen Basis wie andere Fach​kräf​te betrachten. Respekt. Änderung traditioneller Einstellungen.

· F&E Bereiche sollen die beteiligten Nutzer entschädigen wie eine Fachkraft.

3.
DAS FORTUNE KONZEPT DER NUTZERBETEILIGUNG AN PROJEKTEN

Im Verlauf des FORTUNE Projekts wurde klar, dass die Auswahl der Methoden, des Lehrplans, der Schulung, der Motivation und des Bestrebens der Nutzer sämtlich auf einer gemein​sa​men Vision der Nutzerbeteiligung an Projekten basierten. Diese Beobachtung hat zu der Ausarbeitung des FORTUNE Konzepts der Nutzerbeteiligung an Projekten geführt. Dieses Konzept beschreibt das Idealmodell der Nutzerbeteiligung aus Sicht von FORTUNE. Um den vollen Nutzen aus den Fertigkeiten und Kenntnissen der Nutzer zu ziehen, wird die Beteiligung von Endnutzern als wichtiger Teil in der gesamten Entwicklung eines Projektes gesehen,. Daher empfiehlt es sich, die Arbeit der Nutzer von Anfang an im Projektplan zu berücksichtigen, um unerwarteten Bedarf in Bezug auf Etat, Zeit oder zugängliche Materialien zu ver​meiden. Diese Zusammenarbeit sollte von einem Partnerschaftsgeist geleitet werden, in dem Nutzer und andere Beteiligte an dem Projekt in gemeinsamer Sache und auf gleicher Basis arbeiten.

Dieses Idealmodell lässt sich in den folgenden sieben Prinzipien darstellen:

	1
	Partnerschaft als Basis (Partnerschaftskodex siehe Anhang)

	
	

	2
	Nutzer sind Mitglieder und/oder Vertreter von Nutzerorganisationen

	
	

	3
	Nutzer erhalten ihre Bezahlung auf gleicher Basis

	
	

	4
	Die Zugänglichkeit zu allen relevanten Materialien und Räumlichkeiten ist garantiert

	
	

	5
	Jeder Partner garantiert:

	
	Vertraulichkeit

	
	gegenseitige Achtung

	
	Sachverstand

	
	

	6
	Detailplan für das Projekt, einschließlich Zeit- und Ressourcenplanung (für Nutzerbeteili​gung)

	
	

	7
	Die Partnerschaft wird von Beginn des Projekts an verwirklicht.


Das FORTUNE Konzept gibt als Idealmodell eine Vision, wie die Nutzerbe​teiligung in einem Projekt stattfinden sollte. Die nachstehende Tabelle vermittelt einen Über​blick über die 7 Prinzipien. Die Beschreibung jedes Prinzips besteht aus:

<Nummer des Prinzips, KURZTITEL, Grundgedanke, kurze Erläuterung>

Tabelle 3.1: Die sieben Prinzipien der Nutzerbeteiligung an Projekten

	1 
	PARTNERSCHAFT

	
	· Zusammenarbeit basiert auf dem Gedanken der Partnerschaft

Partnerschaft auf gleicher Ebene, mit gegenseitigem Respekt.

Kooperative Einstellung. Anteil an einer gemeinsamen Sache, an Verant​wor​tung und Einflussnahme, am Risiko und am Nutzen. Suchen nach Lösungen - nicht nach Problemen.




	2
	AUF BENUTZERORGANISATION BASIEREND

	
	Nutzer sind Mitglieder oder Vertreter einer Organisation von Endnutzern

Mehr als nur den Einzelfall ( den eigenen Fall) vertreten.

Unterstützung der Organisation in praktischen Angelegenheiten und zum Er​halt von Feedback von anderen Mitgliedern.



	3
	GLEICHE Bezahlung

	
	· Nutzer erhalten Entschädigungen auf der gleichen Basis wie alle anderen Partner

Alle Partner in dem Projekt erhalten angemessene Entschädigung für ihren Beitrag. Der Beitrag von Nutzern wird nicht als ehrenamtliche Tätigkeit, sondern als integraler Bestandteil des Projektes behandelt.



	4
	ZUGÄNGLICHKEIT

	
	· Alle Projektmaterialien, die Kommunikation und die Räumlichkeiten werden für die Nutzer zugänglich gemacht

Alternative Formate für Druckmaterial, angemessene Kommunikationsmedien, zugäng​liche Treffpunkte, Räume und Hotelunterbringung, persönliche Unterstützung.



	5
	QUALIFIZIERTES PERSONAL

	
	· Jeder Partner muss qualifizierte Mitarbeiter für das Projekt bereit​stellen

Mitarbeiter bringen die richtige Einstellung, gegenseitige Achtung, Sachverstand und Fertigkei​ten für das Projekt mit. Sie akzeptieren Projektregeln und Randbedingungen, wie z.B. zeitliche Vorgaben, Etats, Vertraulichkeit usw.



	6
	SOLIDE  PLANUNG

	
	· Der Projektplan enthält geeignete Arbeitspakete und Aufgaben zur Nutzerbetei​li​gung
Die Nutzerbeteiligung wird genauso detailliert geplant und beschrieben wie alle anderen Punkte des Projektplans, einschließlich Verantwortlichkeiten, Methoden, zeitliche Vorgaben und Etats.



	7
	FRÜHE EINBEZIEHUNG

	
	· Nutzer sind von Anfang an Partner eines Projekts 

Nutzer sind bereits von den ersten Schritten der Projektkonzeption an einbezogen, bereits bei der Identifizierung einer Prokjektidee, der Gründung eines Konsortiums und der Projektpla​nung.




Mit diesen sieben Prinzipien formuliert das FORTUNE Konzept die Vision des Idealmodells der Nutzerbeteiligung an Projekten mit dem Ziel, in der Realität so nahe wie möglich an das Ideal heranzukommen. Daher ist das FORTUNE Konzept für die verschiedenen, in F&E involvierten Parteien von großer Bedeutung:

· Für die Geldgeber: Als Richtlinie, die bei der Auswertung von Projektergebnissen und der Methodik benutzt wird.

· Für Nutzerverbände: Um die Nutzerbeteiligung an Projekten zu bewerten und zu kontrollieren.

· Für Industrie und F&E Einrichtungen: Als praktisches Werkzeug zur Berücksichtigung der Grundaspekte einer guten Nutzerbeteiligung und die damit notwendigen Maßnahmen zur Erzielung größtmöglichen Nutzens aus der Arbeit der Nutzer in ihren Projekten.

4.
FORTUNE KRITERIEN UND SCHEMA FÜR DIE BEWERTUNG DER NUTZERBETEILIGUNG AN PROJEKTEN

Die Idealsituation für Nutzerbeteiligung wird nicht immer gegeben sein. Dann könnten Kriterien zur Steuerung der Bewertung und Beurteilung der Erfüllung (bzw. den Grad der Erfüllung) der 7 Prinzipien nützlich sein. Dabei sollten die Art und Weise der Planung und Durchführung der Nutzerbeteiligung einschließlich der Anforderungen für gute Arbeitsbedingungen des Endnutzers berücksichtigt werden. Außerdem muss die Qualität der Zusammenarbeit und der interaktiven Beziehungen daraufhin bewertet werden, ob sie von allen Seiten von Vertrauen und Gleichberechtigung getragen wird..

Gemäß den 7 Prinzipien sind folgende Kriterien besonders hervorzuheben:

KRITERIEN

für die Bewertung der Nutzerbeteiligung

· Funktion und Status des Nutzers in dem Projekt

· Autorisierung von Nutzerorganisationen 

· Ressourcenzuweisung

· Zugänglichkeit von Materialien und Räumlichkeiten

· Schlüsselpersonal

· Aufgaben-, Zeit- und Ressourcenplanung

· Zeit des Einstiegs in das Projekt

Diese Kriterien können durch die folgenden Indikatoren gemessen werden:

INDIKATOREN

für die Bewertung der Nutzerbeteiligung

· Verantwortungen in den Projekten

· Formelle Beauftragung

· Budgets für Arbeit, Reisen, persönliche Unterstützung

· Angemessene Berücksichtigung der Zugänglichkeit im Arbeitsplan und/oder während der Durchführung

· Abschlüsse (Qualifikationen) (FORTUNE Schulung; siehe Kapitel 7), Berufserfahrungen, Nutzererfahrungen

· Aufgabenbeschreibung, Methoden, Zeitrahmen, allgemeine Rahmenbedingungen (ethische Verhaltensregeln, Sicherheit, Privatsphäre, persönlicher Nutzen für persönlichen Beitrag)

· z.B. vor dem Anlauf des Projekts.

Die Ergebnisse der Beurteilung könnten entweder "Ja" lauten, falls ein Kriterium entsprechend des Indikators erfüllt ist, oder andernfalls "Nein". Jedoch ist die Realität häufig nicht nur schwarz oder weiß. Daher kann es auch sinnvoll sein, den Grad der Erfüllung zu messen. Und möglicherweise ist das Bewertungsschema nicht für alle Zeiten vollständig. Das FORTUNE Konsortium glaubt jedoch, dass es besser ist, mit einem einfachen, jedoch brauchbaren Instrument zu arbeiten, anstatt ein kompliziertes theo​retisches Modell abzuleiten. Daher verständigte sich das Konsortium darauf, folgendes Bewertungsschema vorzuschlagen und zu veröffentlichen:

Tabelle 4.1: FORTUNE Schema für die Beurteilung der Nutzerbeteiligung an Projekten

	FORTUNE

KONZEPT

7 Prinzipien
	KRITERIEN

für die Beurteilung

der Nutzerbe​teili​gung
	INDIKATOREN

(Punktwerte)
	ERGEBNISSE

	Partnerschaft als Basis (Part​ner​schaftskodex)
	Rolle und Status im Pro​jekt
	Verantwortlichkeiten im Pro​jekt
	Klarer/unklarer 

Arbeitspaketleiter, Aufgabenleiter, Unterauftragnehmer, ...

	Nutzer sind Mitglied und/​oder Vertreter der Nutzerorganisation
	Durch Nutzerorga​nisa​tion beauftragt
	formelle Beauftragung
	Ja/Nein

	Nutzer werden auf glei​cher Basis bezahlt
	Ressourcenzuweisung
	Budgets für Gehalts- und Lohn​kosten, Reisen, per​sön​liche Unterstützung
	Ja/Nein

	Der Zugang zu allen relevanten Materia​li​en und Räumlichkeiten ist garantiert
	Zugänglichkeit von Materia​li​en und Räumlichkeiten
	Arbeitsplan, Durchführung
	Ja/Nein

	Jeder Partner garantiert: Vertraulichkeit, Respekt, Sachverstand
	Schlüsselpersonal
	Abschlüsse (Qualifikationen) (FORTUNE Schulung), 
Be​rufs​erfahrungen, Nutzererfahrungen
	Ja/Nein

	Detailplan für das Pro​jekt, einschließlich Zeit- und Ressourcenplanung (für Nutzerbeteiligung)
	Aufgaben-, Zeit- und Res​sourcenplanung
	Aufgabenbeschreibung, Metho​den, Zeitrahmen, Rahmenbedingungen (Verhaltensregeln, Sicherheit, private Sphäre, persönlicher Nutzen)
	Ja/Nein

	Partnerschaft wird ab Be​ginn des Projekts verwirklicht
	Zeitpunkt des Einstiegs in das Projekt
	z.B. vor dem offiziellen Pro​jektstart


	Erster Gedanke, Planungsphase, Arbeitsphase.


Beispiel der Nutzerbeteiligung

Wir bewerten - als Beispiel - die Beteiligung eines FORTUNE Teilnehmers in einem Ver​suchs​projekt: Er war ein Aufgabenleiter in einem Arbeitspaket; er war Mitglied und Vertreter einer Nutzerorganisation; er wurde nicht auf gleicher Basis bezahlt; er hatte Zugang zu allen rele​vanten Materialien und Räumlichkeiten; er garantierte Vertraulichkeit, Respekt und Sachverstand; seine Beteiligung - einschließlich Zeit- und Reiseressourcen - war eingeplant, und er beteiligte sich an dem Projekt, als es bereits angelaufen war.

Tabelle 4.2: Beurteilungsbeispiel

	KRITERIEN


	INDIKATOREN
	ERGEBNISSE

	Rolle und Status
	Verantwortung in dem Projekt
	Aufgabenleiter
klar

	Durch Nutzerorganisation be​auftrag
	Formelle Beauftragung
	Ja


	Ressourcenzuweisung
	Budgets für Gehalts- und Lohn​ko​sten, 

Reisen, persönliche Unter​stützung

	Nein

Ja

	Zugänglichkeit zu Materialien und Räumlichkeiten
	Arbeitsplan, Implementierung
	Ja

	Schlüsselpersonal
	Abschlüsse 
(Qualifikationen) (FORTUNE Schu​lung), Berufserfahrungen, Nutzererfahrungen
	Ja

	Aufgaben-, Zeit- und Ressourcen​planung
	Aufgabenbeschreibung, Metho​den, Zeitrahmen, Rahmenbedingungen (ethische Ver​haltensregeln, Sicherheit, private Sphäre, persönliche Vergütung)
	Nein

	Zeitpunkt des Einstiegs in das Projekt
	z.B. vor dem Einstieg in das Projekt
	Arbeitsphase


In einem Idealmodell wäre er zum Zeitpunkt Spezifikation des Projektgedankens kontaktiert und auf gleicher Basis bezahlt worden, und die Ressourcenzuweisung hätte seine Arbeitszeit berücksichtigt.

5.
ÜBERBLICK ÜBER DIE EINBEZIEHUNG VON NUTZERN IN DER F&E PRAXIS

Mit diesem Kapitel soll ein kurzer Überblick über die derzeitige Praxis der Einbeziehung von Nutzern in F&E gegeben werden. Es werden verschiedene Methoden und Organisationsrahmen für die Nutzerbeteiligung vorgestellt. In diesem Kontext ist es wichtig, Methoden sowie Vorgehensweisen für die Organisation zu betrachten.

Die verschiedenen beschriebenen Strategien der Nutzerbeteiligung umfassen F&E-bezogene Arbeiten einschließlich F&E Projekten und Entwurfsverfahren sowie die Prü​fung von Produkten und Normungsarbeiten.

Das Einbeziehen von Nutzern kann in verschiedenen Phasen des Projektzyklus stattfinden. Auch kann die Einbeziehung integraler Bestandteil des gesamten Projekts sein, sei es durch  Mitgliedschaft in einem Projektteam, durch Mitgliedschaft in einem Projektlenkungsausschuss oder einer Projekt-Referenzgruppe.

Die Einbeziehung kann während der gesamten Wertschöpfung, von der ersten Ideenfindung bzw. Erkennen eines Problems bis zur Freigabe des Produkts auf dem Markt stattfinden.

Vor der Behandlung von Methoden für die Nutzerbeteiligung ist es wichtig, die Elemente einer Wertschöpfungskette sowie die Merkmale der Projektarbeit im allgemeinen zu verstehen.

Einführung in F&E und Begleitmaßnahmen

Die Gesamtzeit von der Problemidentifizierung einer Produktidee bis zur Freigabe der Endergebnisse wird häufig als der Projektzyklus bezeichnet. Ein Projekt kann verschiedene Zielsetzungen haben: die Entwicklung einer neuen Methode zur Beurteilung individueller Auswirkungen von unterstützender Technologie, die Entwicklung von Lehrmaterial und Ausbildungssystemen für die Schulung von Fachleuten in Ergonomie, die Durchführung einer Untersuchung über Nutzererfahrungen mit einer speziellen Behandlung in einem Kranken​haus, die Entwicklung neuer Schnittstellen zur Erleichterung der Zugänglichkeit auf neue IT (Informations-Technologie) Dienste, die Entwicklung neuer unterstützender Ge​räte zur Umfeldkontrolle und andere. Ein Projekt kann zu neuem Wissen führen; es kann ebenfalls zu neuen Produkten und/oder neuen Dienstleistungen auf dem Markt führen. Begleitmaßnahmen zielen insbesondere darauf ab, die F&E zu unterstützen - beispielsweise durch Übersichten, Information, Ausbildung, Unterstützung bei der Verbreitung usw.

Obwohl verschiedene Projekte verschiedene Zielsetzungen haben, folgen die Phasen jedes Pro​jekts einem vergleichbaren Aufbau; siehe Abbildung 5.1.

Initiierung
Planung
Ausführung
Abschluss
Nacharbeit

Abb. 5.1: Phasen in der Projektarbeit

Kurzbeschreibung der verschiedenen Phasen:

· Initiierung: Erkennen von Problemen und Zielsetzungen und Einigung darüber. Benennung der Partner, die sich an dem Projekt beteiligen sollen. Erste Planung. Setzung wirtschaftliche Rahmenbedingungen. Vertragsfragen. 

· Planung: Ausarbeitung eines Detailplans für die Durchführung des Projekts, einschließ​lich eines Zeitablaufplans (Gantt Diagramm).

· Ausführung: Durchführung der verschiedenen Aufgaben entsprechend dem Ablaufplan zur Erreichung der Ziele des Projekts. Anwendung von Qualitätssicherungssystemen. Kom​muni​kation mit der Unternehmensleitung oder der vertraglichen Auftraggebers. Berichter​stattung über Verfahren und Ergebnisse.

· Abschluss: Auslieferung des Produktes an die Unternehmensleitung oder den vertraglichen Auftraggeber. Schlussberichterstattung über Ergebnisse/ Produkte.

· Nacharbeit: Endgültiger Abschluss gemäß innerbetrieblicher Verfahren, einschließlich innerbetrieblicher Dokumente, Laboratorien/ Einrichtungen.

Die Phasen in Abb. 5.1 sind als aufeinanderfolgende Schritte beschrieben. Manch​mal sind Schleifen zwischen den verschiedenen Phasen eingeplant oder können infolge von Problemen und Änderungen während des Projektes vorkommen. Schleifen erlauben oftmals notwendige Wiederholungen und Änderungen. Zwei wesentliche Rahmenbedingungen sind jedoch in projektorientierter Arbeit stets einzuhalten: der Zeitplan und die Finanzbudgets. Es ist sehr wichtig, dass diese Randbedingungen eingehalten werden. Das setzt hohe Loyalität aller an der Projektarbeit beteiligten Partner voraus.

Bei Projekten mit dem Ziel der Entwicklung neuer Produkte, wird der Prozess vom ersten Erkennen des Problems bis zur endgültigen Freigabe des Produkts auf dem Markt als Wertschöpfungskette bezeichnet. Die Wertschöpfungskette bezeichnet nicht nur die F&E Phase und/oder den Entwurfsprozess, sondern auch die Phasen der Planung und Durchführung der Produktion, Abschlussprüfung, des Marketings und der Bewertung der Gesamtwertschöpfungskette. Es gibt mehrere Möglichkeiten, die verschiedenen Elemente eines Wertschöpfungskettenprozesses zu beschrei​ben. In Abb. 5.2 ist ein solches System aufgezeigt.

Die vielen Schleifen, welche die Phasen der Wertschöpfungsketteverbinden, sind der Einfachheit halber in Abb. 5.3 wiederum nicht aufgezeichnet. Solche Schleifen können im voraus eingeplant oder während der Durchführung des Projektes als Reaktion auf aktuelle Änderungen hinzugefügt werden.

Die Forschungs- und Entwicklungskomponente ist nur ein Teil des Wertschöpfungskette und umfasst normalerweise die folgenden Phasen: Problemdarstellung, Funktionsbeschreibung, Proto​typen​twicklung und Vorprüfung.

F&E Phase

Problemdarstellung
Funktionsbeschreibung
Prototypentwicklung
Vorprüfung.

Kommerzialisierungsphase

Endgültiger Entwurf
Produktion
Abschließende Prüfung
Marketing und Verkauf

Abb. 5.2: Die verschiedenen Phasen in einem Wertschöpfungsprozess.

(Schleifen zwischen den verschiedenen Phasen sind der Einfachheit halber nicht gezeigt)

Kurzbeschreibungen der verschiedenen Phasen:

· Problemdarstellung: Analyse der Nutzerbedürfnisse, einschließlich Nutzeranalyse und Aktivitätsanalyse. Diese Analyse, die häufig als System​ana​lyse bezeichnet wird, sollte auch den Umweltkontext in weitem Sin​ne (physikalisch, kulturell, ethisch usw.) widerspiegeln. Ideengenerierung und ungefähre Produktbeschreibungen.

· Funktionsbeschreibung: Identifizierung von Erfordernissen und Produktmerkmalen. Entwurfsmerkmale einschließlich Problemlösungs​werten, Aussehen und Akzeptanzmerkmalen, Berücksichtigung der örtliche Umgebung der Be​nutzung.

· Prototypentwicklung: Systembeschreibung, Detailentwurf, Entwicklung und Bau einer ersten Version gemäß der Funktionsbeschreibung.

· Vorprüfung: Technische Prüfung gemäß Normen, falls verfügbar. Funktionsprüfung oder eine umfassende Prüfung der Gebrauchstauglichkeit.

· Endgültiger Entwurf und Produktion: Auf Prototyp und Vorprüfung aufbauende Ände​rung und Anpassung für die Produktion, unter Berücksichtigung von Gesichtspunkten für einen endgültiger Entwurf. Produktion der ersten Serie.

· Abschließende Prüfung: Prüfung des Endprodukts mit Bezug auf funktionelle und tech​nische Spezifikation, Sicherheit und Gebrauchstauglichkeit.

· Marketing und Verkauf: Alle Vorbereitungsarbeiten für die Vermarktung.

Neben diesen Punkten können auch Aspekte bezüglich des Angebots von Dienstleistungen bewertet werden, wie z.B. die Flexibilität für individuelle Anpassung, einfache Schulung usw. Solche Fra​gen können auch in Brauchbarkeitsstudien behandelt werden.

Methodische Ansätze

Nachstehend werden verschiedene methodische Ansätze für die Nutzerbeteiligung beschrie​ben. Die meisten der Methoden beziehen sich darauf, wie Nutzeraspekte während der ver​schiedenen Phasen des Projekts als Informationsquelle in Projektarbeit eingebracht werden können. Dies wird häufig als benutzerzentrierter Entwurf bezeichnet (5.1) (5.2). Viele wertvolle Informationen über einen benutzerzentrierten Entwurf finden sich in dem Buch "Userfit - Ein praktisches Handbuch über benutzerzentrierten Entwurf für unterstützende Technologie (5.3)", das als Quelle in diesem Bereich empfohlen wird. Mehr Informationen finden sich außerdem im Anhang und auf der FORTUNE Web-Site (www.fortune-net.org).

Verzeichnis der Methoden

· Kreativitätsverfahren

· Brainstorming

· Kreative Problemlösung (Creative Problem solving - CPS)

· Zauberer von Oz (Wizard of Oz)

· Aufgabenanalyse

· Direkte Beobachtungen

· Tätigkeitstagebuch

· Sachverständigengutachten

· Fragebögen

· Interviews

· Gruppendiskussionen

· Fokusgruppen

· Nutzergremien

· Nutzerversuche

· Feldversuche

· Simulationen

· Gebrauchstauglichkeitsprüfung

Viele der vorstehend beschriebenen Methoden haben einen Nutzerfokus und involvieren Nutzer bei der Durchführung der Studien. In mehreren Fällen sind Nutzer jedoch nur als Informanten und nicht als Partner einbezogen. Trotzdem können Nutzer ebenfalls als Experten an der Plan​ung der Studien teilnehmen, etwa mit Beiträgen zur Spezifikationen und den Rahmenbedingungen für die Durchführung der Untersuchungen/Studien. Die Erfahrung zeigt, dass es sich hier um einen wertvollen Beitrag handelt, um die Studien an Nutzerbedürfnissen und Nutzermerkmalen auszurichten, z.B. bei Planung von Kriterien und Spezifikationen für Brauchbarkeitsstudien, Planung von Interviews und Fragebögen, Planungsansätze und -Rahmenbedingungen für Nutzer- und Feldversuche usw. Genauso kann sich die Nutzerbeteiligung bei der Analyse von Datenmaterial für ein besseres Verständnis der Nutzerperspektive lohnen.

Ein Überblick über die Methoden und ihre Relevanz in der Wertschöpfungskette findet sich in der nachstehenden Tabelle:

Tabelle 5.1: Überblick über die Methoden der Nutzerbeteiligung und die Wertschöpfungskette

DIE WERTSCHÖPFUNGSKETTE

Problemdarstellung 

Funktionsbeschreibung 

Prototypentwicklung 

Vorprüfung

Endgültiger Entwurf + Produktion 

Abschließende Prüfung 

Marketing und Verkauf

BENUTZERBETEILIGUNGSMETHODEN

Kreativitätsverfahren

Brainstorming 

Kreative Problemlösung (CPS)

Wizard of Oz

Aufgabenanalyse

Direkte Beobachtungen

Tätigkeitstagebuch

Sachverständigengutachten

Fragebögen

Interviews

Gruppendiskussionen

Fokusgruppen

Nutzergremien

Nutzerversuche

Feldversuche

Simulationsarbeiten

Gebrauchstauglichkeitsprüfung

Erläuterung:

Keine/Geringe Relevanz
Möglicherweise relevant
Einige Relevanz
Sehr relevant

ANMERKUNG:

Der Wert der Nutzerbeteiligung im Planungsprozess versteht sich ungeachtet der gewählten Methode!

Beispiele von Aufgaben und Rollen von Nutzern in Projekten

Projekte werden auf verschiedene Art und Weise organisiert, und Nutzer können auf verschie​denen Ebenen innerhalb und außerhalb von Projekten einbezogen (involviert) werden oder sich be​teiligen. In Kapitel 3 wurde das FORTUNE-Konzept der Nutzerbeteiligung vorgestellt. In diesem Kapitel gehen wir auf die Organisation der Projektarbeit ein und darauf, wie Nutzerbeteiligung innerhalb dieser Organisationsansätze stattfinden kann. Wir werden potentielle Aufgaben und Rollen der Nutzerbeteiligung aufzeigen. Bei diesen Aufgaben und Rollen handelt es sich lediglich um Beispiele – manchmal kann nur die mangelnde Phantasie daran hindern, die richtige Kombination von Methoden  auszumachen.

Bitte beachten Sie, dass wir einen Unterschied machen zwischen Einbeziehung (Involvieren) von Nutzern, was einer passiveren Rolle entspricht, und Nutzerbeteiligung als einer aktive Rolle gemäß dem FORTUNE Konzept. Die Methoden für die Einbeziehung von Nutzern haben jedoch das Potential zur Beteiligung, wenn sie gemäß dem FORTUNE Konzept angewandt werden (Prinzip 6, "Solider Plan", erwähnt ausdrücklich das Erfordernis von Methoden.)

Ein Projekt wird in der Regel einen Projektleiter haben. Außerdem ernennen mehrere andere Partner auch eine für das Projekt verantwortliche Person. Der Projektleiter ist die für die Durchführung des gesamten Projekts zuständige Person, während die für das Projekt verantwortliche Person für die Qualitätssicherung, Kontrolle des Ablaufplans, die Wirtschaftlichkeit, die Berichter​stattung und die Qualität des Endprodukts zuständig ist.

Dem Projektleiter wird häufig ein Projektteam zugeordnet. Die Mitglieder des Teams verfügen über die notwendigen Arbeitsressourcen und sind ihr/ihm bei der Durchführung der verschiedenen Aufgaben behilflich. Für größere Projekte kann ein Lenkungsausschuss eingesetzt werden. Der Lenkungsausschuss trifft alle formellen Entscheidungen, kann jedoch Verantwortlichkeiten an den Pro​jektleiter delegieren. Die Mitglieder des Lenkungsausschusses können aus Vertretern des Projektauftraggebers, der Finanzierungsgeber, einiger strategisch wichtiger Dienststellen für das Pro​jekt, Spezialisten und anderen je nach Art des Projekts und der Dispositionen des Auftraggebers bestehen. Ein Nutzerexperte kann sehr wohl als Mitglied eines Lenkungsausschusses einbezogen werden.

Zur Prokjektunterstützung könnte die Einsetzung einer Referenzgruppe sinnvoll sein. Referenzgruppen bieten die multidisziplinäre Unterstützung durch Experten, ein Diskussionsforum für kritische Fragen und erleichtern die Nachbearbeitung abgeschlossener Projekte. Die Teilnehmer von Referenzgruppen sind von Fall zu Fall verschieden, wobei sich eine Beteiligung von Nutzerexperten oft als wertvoll erweist. Referenzgruppen werden gewöhnlich für die Gesamtdauer des Projekts eingesetzt.

Außerdem können während des Projektzyklus andere verschiedenartige Grup​pen eingesetzt werden, wie z.B. Diskussionsgruppen, Arbeitsgruppen, Seminargruppen für Son​derthemen. Auch in diesen Fällen können Nutzerexperten wertvolle Teilnehmer sein.

Ein Nutzerexperte kann sehr wohl Mitglied eines Projektteams sein oder sich an einer Viel​zahl von Aufgaben beteiligen,

projektintern, wie z.B.:

· Peer-Projektunterstützung

· Problemdefinition, Analyse von Nutzerbedürfnissen 

· Funktionsbeschreibung 

· Prüfung von Prototypen

· Entwurf des endgültigen Produkts

· Prüfung und Gebrauchstauglichkeitsanalyse

· Ergebnisbeurteilungen (Wirksamkeit, Nutzbarkeit)

· Peer-Expert Begutachtung von Berichten und Projektergebnissen

oder projektextern, wie z.B.:

· Beratung
· Begutachtung von Projektanträgen

· Begutachtung laufender Projekte

· Auswertung von Projekten

· Produktprüfung, Gebrauchstauglichkeitspüfung

· Normierung und Standardisierung

Ebenso können sich Nutzer sehr wohl innerhalb der Projektorganisation beteiligen, als Mitglieder in Projektlenkungsausschüssen, Mitglieder von Projektteams, Referenz-, Arbeits- oder anderen Gruppen. Falls eine Nutzerorganisation das Projekt initiiert hat, können Nutzer auch als Projektleiter auftreten. Es ist jedoch zu vermerken, dass sie in diesem Fall als Manager oder technische Experten anstatt als Nutzerexperten arbeiten.

6.
DAS FORTUNE ORGANISATIONSMODELL

Während des FORTUNE Projekts wurde die Schulung in Seminaren durch praktische Erfah​run​gen mit laufenden oder neuen Projekten ergänzt. Die geschulten Nutzer wurden mit ausge​wählten Projekten (Pilots) in Kontakt gebracht. Die Ziele waren dabei wie folgt:

Ergänzung der Schulung für die Teilnehmer;

Anbieten von Unterstützung und unabhängigem Input von geschulten Nutzern für Projekte;

Aussage über die Erfahrungen zur Verbesserung des FORTUNE Lehrplans (siehe überarbei​teter Lehrplan);

Definition von Kriterien der Nutzerbeteiligung, die bei zukünftigen Maßnahmen ange​wen​det werden sollen (siehe FORTUNE Konzept).

Das FORTUNE Modell

Während dieses Projektabschnitts wurde klar, dass verschiedene organisatorische Aspekte in schriftlichen Vereinbarungen formal bekräftigt werden müssen, um Missverständnisse zu vermeiden und die Beziehung zwischen den verschiedenen Kooperationsparteien klarzustellen: FORTUNE - Teilnehmer - Pilot - FORTUNE. Eine ähnliche Beziehung könnte außerhalb des FORTUNE Projekts zwischen Nutzerorganisationen, individuellen Nutzern und Projekten - beispielsweise in einer Beteiligung als externer Berater - eintreten. Daher wird der durch FORTUNE beschrittene Lösungsweg auf diese allgemeinere Situation übertragen.

In Abbildung 6.1 wird die empfohlene Konstellation von Beziehungen und Vereinbarungen aufgezeigt. Die Nutzerorganisation hat eine Vereinbarung mit dem Projekt (A1)*1 und eine mit dem individuellen Nutzer, der die Aufgaben durchführt (A2)*2. Beide behandeln den gleichen Inhalt, gehen jedoch auf die jeweilige Beziehung zur Nutzerorganisation ein. Die beiden Vereinbarungen haben identische Anhänge - den Partnerschaftskodex und eine Auf​gabenbeschreibung. Diese Beziehung trägt dem Umstand Rechnung, dass Endnutzer meistens kein Beschäftigungsverhältnis mit ihrer Organisation haben.

Dieser Idee folgend, bieten wir einen Satz Dokumente an, die zusammen das darstellen, was wir als „FORTUNE-Modell" bezeichnen:

· die beiden Vereinbarungsformulare (A1, A2) stellen sicher, dass die Rechte und Pflichten jedes Teils erfüllt werden und definieren die Beteiligungsebene des Nutzers;

· der Partnerschaftskodex, auf den verwiesen wird, um die FORTUNE Philosophie für Zusam​menarbeit zu beschreiben;

· eine Sammlung von Beschreibungen möglicher Beteiligungsebenen als Basis für das Identifizieren konkreter Aufgaben.

	
	Nutzerorganisationen
	

	
	A1
	FORTUNE System
	A2
	

	Projekt
	Partnerschaftskodex
	Individueller Nutzer##

	
	Aufgabenbeschreibung
	


Abb. 6.1: FORTUNE System

Ein wichtiger Punkt im Modell ist das Kategorisieren der verschiedenen Ebenen der Nutzer​beteiligung. Anhand der Erfahrungen der FORTUNE Partner war deutlich, dass die Nutzer​beteiligung an Projekten in den meisten Fällen auf Prototyp-Prüfung beschränkt ist. Diese Art der Zusammenarbeit könnte verbessert werden, indem man die Nutzerbeteiligung auf die verschiedenen Phasen der Projekte ausweitet. Außerdem soll eine Auswahl von Beteili​gungsmodalitäten angeboten werden, die mit den jeweiligen Projektbedürfnissen übereinstimmen.

Das vorgestellte Modell und die dazugehörigen Unterlagen sind im FORTUNE Projekt ge​prüft worden und werden als Methodik zur Anwendung in zukünftigen F&E Projekten angeboten. Trotzdem muss jeder Einzelfall, wie gesagt, auf der Basis dieser Unterlagen individuell ausgehandelt werden.

Projekte müssen insbesondere folgende Aspekte mit Nutzerorganisationen verhandeln und vereinbaren:

· Serviceniveau

· Phase des Projektzyklus für die Beteiligung

· Konkrete, vom Nutzer zu erledigende Aufgaben

· Vertraulichkeit

· Kosten und Zahlungen

· Ergebnisauswertung

Den Partnerschaftskodex (Anhang 2), Vertragsformulare und die Aufgabenliste finden Sie auf der FORTUNE Homepage (www.fortune-net.org).

Unterstützungsstrategie

Während des FORTUNE Projekts vereinbarten die Partner, Unterstützung für den Arbeitsein​satz von Teilnehmern in Projekten bereitzustellen. Die Unterstützung galt sowohl den Teilnehmern als auch den Pilotprojekten. Der Grund für diese Unterstützungsstrategie bestand darin, das Risiko eines generellen Misserfolgs der Arbeitseinsätze infolge von unerwarteten Problemen zu ver​meiden. Auch wurde den sich beteiligenden Parteien dadurch Vertrauen und Sicherheit ge​geben. Während der Laufzeit des Projekts wurde die Unterstützung für die Teilnehmer durch die Nutzerorganisationen und die Unterstützung der Pilotprojekte durch die F&E Partner von FORTUNE bereitgestellt. Der erste Schritt zur Unterstützung war die von FORTUNE gespielte Vermittlerrolle. Erste Kontakte zwischen Nutzern und Projekten wurden durch den für jeden speziellen Arbeitseinsatz zuständigen FORTUNE Partner ermöglicht. In den meisten Fällen fand eine Besprechung unter Teilnahme dieser drei Gruppen (Nutzer, Pilotprojekt und FORTUNE) statt, um die Zusammenarbeit zu klären: Definition der Ebene der Nutzerbeteiligung, Informationen über Gegenstand und Position innerhalb des Pilotpro​jekts und die Analyse der Bedürfnisse des Pilotprojekts. In einigen Fällen hat der FORTUNE Kon​takt das F&E Projekt unterstützt, um seine Anwendung mit einer guten Nutzerbeteiligung vorzubereiten.

Nachdem der Teilnehmer seine Arbeit in dem Pilotprojekt aufgenommen hatte, wurde die Unter​stützung auf zwei verschiedene Arten verwirklicht: mit der weiteren Verfolgung der Nutzer​beteiligung, die ständige Kontakte mit Nutzern impliziert, und der Reaktion auf spezielle Anforderungen. Einige FORTUNE Partner haben Unterstützung durch regelmäßige Zusammenkünfte angeboten. In einigen Fällen haben FORTUNE Partner Einzelpersonen auf andere Art und Wei​se unterstützt - beispielsweise durch Hilfeleistung beim Ausarbeiten ihrer schriftlichen Antwort an das Projekt.

Bezüglich der Projekte galt die Unterstützung in erster Linie der Einrichtung des Kontakts, der Ausarbeitung der Vereinbarungen und praktischen Angelegenheiten wie z.B. Timing und Zu​gäng​lichkeit.

Insgesamt gesehen war die allgemeine Verfügbarkeit der Unterstützung trotz der Tatsache, dass nicht viel Unterstützung angefordert wurde, sehr nützlich. Infolgedessen empfiehlt das FORTUNE Konsortium dringend, einen Unterstützungsmechanismus sicherzustellen. In der Praxis - wo kein FORTUNE Projekt verfügbar ist - empfehlen wir, dass die Nutzerorganisatio​nen diese Unterstützung bereitstellen. Das wurde in den sieben Prinzipien wiedergegeben, ins​be​sondere im Prinzip 2, Nutzerorganisationshintergrund, und im Prinzip 5, Quali​fiziertes Personal. Eine praktische Konsequenz bei einigen FORTUNE Partnern ist die Schaffung von Einheiten innerhalb ihrer Organisationen, die eine solche Unterstützung fördern. 

*

7.
DER FORTUNE LEHRPLAN zur BENUTZERSCHULUNG

Allgemeine Einführung

Ziel des Ausbildungskonzepts im Rahmen des FORTUNE Kontexts ist letztlich die Förderung der Nutzer​be​teiligung in europäischen Forschungs- und Entwicklungsprogrammen (F&E) durch Qualifizierung von möglichst vielen Endnutzern mit Behinderungen. An der Spitze dieser Bemühungen stehen die Partner des FORTUNE Projektes, die in Forschung und Entwicklung (F&E), Information und Beratungstätigkeiten, Nutzerbeteiligung und Schulung auf dem Gebiet der Unterstützenden Technologie (assistive technology) spezialisiert sind.

Im Rahmen des FORTUNE-Projektes wurde die Schulung in zwei Schritten durchgeführt: erstens wurde auf nationaler Ebene eine Einführung in die Lernmethode und den Inhalt gegeben, und daran anschließend fand ein internationales Seminar mit vertiefenden Diskussionen und einem ausführlicheren gegenseitigen Aus​tausch statt.

Zur Erreichung der Lernziele haben wir uns an einem Unterrichtskonzept orientiert, das im wesentlichen den Wissensstand und das Erfahrungspotential der Zielgruppe berücksichtigt. Die Philosophie des „problemorientierten Lernens“ (PBL) wird angewandt

In der Ausbildung ging es nicht allein um theoretische Wissensvermittlung, sondern vielmehr um den aktiven Wissensaufbau zu den einzelnen Punkten des Lehrplanes.
Wenn auch die inhaltlichen Fragestellungen bei unserer Arbeit stets eine wichtige Rolle spielen, so ist doch die Suche nach der effektivsten Vermittlung und Weitergabe der Schlüssel zu einer erfolgreichen Schulungsdurchführung. Dies erfordert ein vertieftes Verständnis darüber, wie man Inhalte darstellt und nutzt und das Training zu ihrer Anwendung. Bei den Kursen muß zusätzlich unterschiedlichen Aspekten der Schulung von Menschen mit Behinderungen Rechnung getragen werden..

Einführung in die Lernmethode

Eines der Hauptziele des FORTUNE Projekts ist die Stärkung (Empowerment) von Nutzern. Die Ausbildungsmethode "Problemorientiertes Lernen (PBL)" baut auf dem Erfahrungspotential der Teilnehmer und nicht auf dem Vermitteln von Wissen auf. PBL fördert das Prinzip der Befähigung (Empowerment) der Nutzer durch Ausschöpfung ihres Wissenspotentials in Seminargruppen.

Was ist Problemorientiertes Lernen?

PBL ist im Kern eine Methode, wie Lernende anhand von konkreten Fallbeispielen kritisches Denken und Problemlösungsstrategien lernen und Wissen über die essentiellen Inhalte des Kurses (Training) erwerben. Bei PBL erwerben die Lernenden Fähigkeiten zum lebenslangen Lernen einschließlich der Fähigkeit, geeignete Ressourcen für das Lernen zu nutzen. Der Lernprozess läuft folgendermaßen ab: 

1.
Die Lehrgangsteilnehmer werden mit einem Problem konfrontiert (zum Beispiel mit einem Fall, einer Forschungsabhandlung, einem Video). Die Lehrgangsteilnehmer (in Gruppen) bringen ihre Ideen und früheren problembezogenen Kenntnisse ein und versuchen, die Grundzüge des Problems zu definieren.
2. Während der gesamten Dauer der Diskussion stellen Lehrgangsteilnehmer “Lernfragen“, also Fragen über Aspekte des Problems, die sie nicht verstehen. Diese Lernfragen wer​den von der Gruppe aufgezeichnet. Die Lehrgangsteilnehmer werden ständig ermutigt zu definieren, was sie wissen – und noch wichtiger – was sie nicht wissen.

3. Lehrgangsteilnehmer ordnen die im Diskurs entstandenen Fragen der Wichtigkeit nach ein. Sie entscheiden, welche Fragen durch die gesamte Gruppe weiterverfolgt werden und welche Fragen Einzelpersonen zugewiesen werden können, die später den Rest der Gruppe unterrichten. Die Lehrgangsteilnehmer und der Kursleiter erörtern auch, welche Ressourcen benötigt werden, um Lösungen zu finden, und wo man sie erschließt.

4. Anschließend sondieren sie die vorherigen Lern​fra​gen und bringen ihre neuen Kenntnisse in den Kontext des Problems ein. Lehrgangs​teilnehmer werden auch ermutigt, ihre Kenntnisse zusammenzufassen und neue Konzep​te mit alten zu verbinden. Weiterhin  definieren sie neue Lernfragen , während sie das Problem weiterverfolgen. Die Lehrgangsteilnehmer erkennen recht bald, dass Lernen ein fortlaufender Prozess ist, und dass es immer Lernfragen geben wird, die untersucht werden müssen – selbst für den Lehrer. 
Welche Rolle spielt der Lehrer beim PBL?

Der Kursleiter muss die Initiativen von Lehrgangsteilnehmern lenken, hinterfragen und unterstützen - nicht einen Vortrag halten, Anweisungen erteilen oder einfache Lösungen bereitstellen. Inwieweit ein PBL kursteilnehmer- statt lehrerzentriert ist, ist eine Entscheidung, die der Lehrer abhängig von der Größe der Gruppe, ihrem Niveau und der Ausbildungsziele des Lehrgangs treffen muss.

Wenn eine Fakultät PBL in ihren Kursen anwendet, verhilft sie ihren Studenten dazu, eine verantwortliche Lernrolle zu übernehmen, und die Dozenten müssen einen Teil ihrer Autorität an die Studenten abgeben. 

Der Lehrplan

Der Lehrplan ist unter Beachtung der zeitlichen und finanziellen Einschränkungen, die jeder Ausbildungstätigkeit gesetzt sind, erstellt worden. Die Lehrgangsteilnehmer müssen daher bestimmte Voraussetzungen hinsichtlich ihrer Fähigkeiten erfüllen. Man sollte jedoch keine technischen Kenntnisse oder Projekterfahrungen voraussetzen. Verlangt werden jedoch Fertigkeiten in der Kommunikation (auch in Englisch), im sozialen Umgang, die Fähigkeit, an dem gesamten Kursus teilzunehmen und genügend Energie, um 45 Minuten in einem Diskussionskreis durchzustehen. Der Lehrplan fördert den Aufbau von Wissen in den relevantesten Gebieten für F&E Projektarbeiten. Er wurde auf der Basis der Auswertung der FORTUNE Seminare und der anschließenden Erfahrungen in realen Projekten ausgearbeitet. 

FORTUNE konzipierte den Lehrplan in zwei Phasen, welches die Bedeutung eines sorgfältig ausgearbeiteten Ausbildungskursus zum Ausdruck bringt. Für den Ausbildungskursus sind zwei Szenarien möglich. Sie werden nach der Vorstellung der Unterrichtseinheiten präsentiert.

Phase 1 – Einführungsniveau

Überblick über Unterrichtseinheiten für das Einführungsniveau

	Unterrichtseinheit 1
	Einführung in die FORTUNE Schulung

	Unterrichtseinheit 2
	Einführung in die Einbeziehung von Nutzern, Erfahrungen und Möglichkeiten für die Nutzerbeteiligung

	Unterrichtseinheit 3
	Problemorientiertes Lernen (PBL)

	Unterrichtseinheit 4
	Einführung in F&E

	Unterrichtseinheit 5
	Terminologie


	Unterrichtseinheit 1
	Einführung in die FORTUNE Schulung

	Ziele
	· Verständnis der Zielsetzungen der FORTUNE Schulung

· Kennen lernen der Lehrgangsleiter, der Unterrichtenden und der anderen Teilnehmer

	Inhalt
	Diese Unterrichtseinheit vermittelt einen genauen Überblick über die Hintergründe und Ziele des Schulungsprozesses. Der Kontext in dem die Schulung durchgeführt wird, wird erläutert.

	Material
	· Kopie des FORTUNE Schulungsprogramms


	Unterrichtseinheit 2
	Einführung in die Einbeziehung von Nutzern, Erfahrungen und Möglichkeiten für die Nutzerbeteiligung

	Ziele
	· Kenntnis über verschiedene Arten der Nutzerbeteiligung

· Verständnis der Bedeutung der Rolle des Nutzers bei F&E Projekten

· Austausch von Erfahrungen in der Einbeziehung von Nutzern/Nutzerbeteiligung an verschiedenen Projekten

	Inhalt
	In der F&E Welt werden viele Methoden und Arten der Einbeziehung von Nutzern in Projekten angewendet. In europäischen Projekten sind viele verschiedene Akteure involviert. In dieser Kombination der Einbeziehung von Nutzern und Partnern in Projekten gibt es sehr viele Missverständnisse. Dies ist ein wichtiges Problem, das ausdrücklich im Kurs behandelt werden sollte. An Fallbeispielen werden mögliche Rollen von Nutzern und/oder Nutzerorganisationen erörtert und geklärt.

Den Lehrgangsteilnehmern werden auch verschiedene Methoden der Nutzerbeteiligung vorgestellt.


	Unterrichtseinheit 3
	Problemorientiertes Lernen (PBL)

	Ziele
	· Vertraut werden mit den Prinzipien und der Durchführung eines Ausbildungslehrgangs auf der Grundlage des Problemorientierten Lernens (PBL).

	Inhalt
	Beim Problemorientierten Lernen handelt es sich um eine Ausbildungs​methode , die durch das Heranziehen von Problemen aus dem täg​lichen, wirklichen Leben gekennzeichnet ist. Dadurch erlernen die Lehrgangs​teil​nehmer kritisches Denken und Problemlösungsfertigkeiten und eignen sich Kenntnisse über wesentliche Konzepte an. Unter Anwendung des Problemorientierten Lernens erwerben die Lehrgangsteilnehmer lebenslange Lernfähigkeiten , welche die Fähigkeit einbeziehen, geeignete Ressourcen zu finden und zu benutzen. In der Unterrichtseinheit wird das Problemorientierte Lernen den Lehrgangsteilnehmern als ein Ausbildungsmethode vorgestellt.

	Material
	· Artikel “Problemorientiertes Lernen: Ein Leitfaden für Lehr​gangs​teilnehmer“ von Eric C. Niederhoffer.


	Unterrichtseinheit 4
	Einführung in F&E

	Ziele
	· Verständnis der in der F&E Umgebung angewendeten Verfahren

· Verständnis der Bedeutung der Nutzerbeteiligung an diesen Verfah​ren

	Inhalt
	Die F&E Welt benutzt verschiedene Beschreibungen für Entwicklungs​verfahren, z.B. den Produktlebenszyklus oder die Wertschöpfungskette. In dieser Unterrichtseinheit wird die Präsentation einer Fallstudie über Produktentwicklung die Bedeutung der verschiedenen Schritte in diesem Verfahren aufzeigen.


	Unterrichtseinheit 5
	Terminologie

	Ziele
	· Vertraut werden mit ICIDH-2 (heute ICF)

· Vertrauter werden mit der in europäischen F&E Projekten benutzten Terminologie.

	Inhalt
	Kommunikation ist ein entscheidender Knackpunkt bei der nationalen und internationalen Projektkooperation. Oft verwenden die unterschiedlichen Projektpartner unterschiedliche Terminologien. Diese Unterrichtseinheit zeigt unterschiedliche Gesichtspunkte bei der Benutzung von Terminologien und Klassifikationen. Die Konsequenzen der Benutzung der Terminologie werden auf der Basis einer Terminologieliste mit den Teilnehmern erörtert.

	Material
	· Glossar der TAP Projekte. (Oder ein anders Glossar aus dem F&E Bereich)


Phase 2 – Niveau für Fortgeschrittene

	Überblick über Unterrichtseinheiten für Fortgeschrittene

	Unterrichtseinheit 1
	Einführung in die FORTUNE Schulung

	Unterrichtseinheit 2
	Terminologie

	Unterrichtseinheit 3
	Rollenidentifizierung bei F&E Projekten

	Unterrichtseinheit 4
	Methoden der Einbeziehung von Nutzern

	Unterrichtseinheit 5
	Verständnis von Behinderung

	Unterrichtseinheit 6
	Implementierung von Unterstützender Technologie

	Unterrichtseinheit 7
	Grundlagen der Wertschöpfungskette

	Unterrichtseinheit 8
	F&E Verfahren und Arbeit

	Unterrichtseinheit 9
	Das FORTUNE Konzept der Nutzerbeteiligung und das FORTUNE Organisationsmodell

	Unterrichtseinheit 10
	Projektarbeit im europäischen Kontext

	Unterrichtseinheit 11
	Europäischer Kontext der F&E

	Unterrichtseinheit 12
	Abschluss der allgemeinen Schulung


	Unterrichtseinheit 1
	Einführung in die FORTUNE Schulung

	Ziele
	· Verständnis der Zielsetzungen der FORTUNE Schulung 

· Erkennen der Grenzen der Schulung

· Verschaffen eines Überblicks über den Schulungszeitplan

· Anpassen des eigenen Engagements und der eigenen Erwartungen

· Kennenlernen der Lehrgangsleiter, der Unterrichtenden und der anderen Teilnehmer

	Inhalt
	Zu Beginn dieser Unterrichtseinheit stellen sich alle anwesenden Perso​nen vor. Diese Unterrichtseinheit vermittelt einen Überblick über die Hintergründe, die Zielsetzungen und das Vorgehen der Schulung. Der Kontext in dem die Schulung durchgeführt wird, wird erläutert.

	Material
	· Kopie des FORTUNE Ausbildungsprogramms

· Optional: Kurze, strukturierte Lebensläufe aller Teilnehmer (mit Fo​tos).


	Unterrichtseinheit 2
	Terminologie

	Ziele
	· Benutzung von Schlüsselbegriffen in der Diskussion mit den Partnern in einem Projekt und Verständnis der Konsequenzen der Benutzung dieser Terminologie.

· Bereitstellung bestehender Glossare in Digitalformaten als Hinter​grundinformation.

	Inhalt
	Kommunikation ist ein wichtiger Gesichtspunkt in der nationalen und internationalen Zusammenarbeit. Verschiedene Akteure und Teilnehmer an Projekten benutzen häufig verschiedene Terminologien. Auch die Be​nutzung von Klassifizierungen wie z.B. ISO 9999 oder ICIDH verursachen häufig Verständnisprobleme. Die Unterrichtseinheit wird sich nicht auf die Benutzung einer Terminologie konzentrieren, sondern auf das Verständnis unterschiedlicher Auffassungen bei der Benutzung von Terminologie und will Verständnis wecken für die Konsequenzen der Benutzung von Terminologie.

Anhand einer Liste häufig verwendeter Termini werden Begrifflichkeiten  erläutert und mit den Teilnehmern erörtert.

	Material
	· Liste mit den 15 häufig benutzen Begriffen 

· FORTUNE Abhandlung von P. Vreeswijk über Rollen, Terminologie und Konsequenzen

· Andere bestehende Glossare

· 5 Beispiele unterschiedlicher Begriffsverwendung


	Unterrichtseinheit 3
	Rollenidentifizierung bei F&E Projekten

	Ziele
	· Identifizieren von verschiedenen Rollen bei F&E Projekten

· Verständnis der Rolle von Nutzern bei F&E Projekten

· Konsequenzen dieser Rollen in Bezug auf Beteiligung und Arbeit

	Inhalt
	An europäischen Projekten sind viele verschiedene Akteure beteiligt. Der Ausgangspunkt von Projekten sind häufig Kontakte zwischen Personen und Aktivitäten in internationalen Netzwerken und Organisationen. Alle Projektpartner spielen bei der Ausführung der Arbeit eine bestimmte Rolle. Allen Beteiligten an FORTUNE ist klar, dass nicht immer alle Rollen den Projektpartnern klar sind.

In dieser Unterrichtseinheit lautet die zu beantwortende Frage: Welches sind meine Erwartungen und die Erwartungen der Partner in Bezug auf meine Rolle in dem Projekt?

	Material
	· Liste der gängigsten Rollen in europäischen F&E Projekten

· Abhandlung von Bas Treffers (EDF) über Rollen von Nutzern und Nutzerorganisationen in Projektarbeiten


	Unterrichtseinheit 4
	Methoden der Einbeziehung von Nutzern

	Ziele
	· Wissen über verschiedene Methoden für die Einbeziehung von Nutzern

· Verständnis des Konzepts der Nutzerbeteiligung

· Einführen ausgewählter Methoden durch Fallstudien

	Inhalt
	In der F&E Welt werden viele Methoden und Arten der Einbeziehung von Nutzern in F&E Projekten angewendet. Diese Unterrichtseinheit befasst sich mit verschiedenen Methoden und Arten der Einbeziehung von Nutzern, um die Teilnehmer mit diesen Methoden vertrauter zu machen.. Es wird eine Auswahl von Methoden mit Fallstudien erörtert, um mehr über diese Methoden zu erlernen und das Konzept der Nutzerbeteiligung zu verstehen und zu identifi​zieren.

	Material
	· Auszüge aus den FORTUNE Abschnitten 1.1 und 1.3

· “Userfit“ Handbuch


	Unterrichtseinheit 5
	Verständnis von Behinderung

	Ziele
	· Analyse der eigenen Situation und Umsetzung in allgemeinere Zusammenhänge.

· Aktivieren der Kenntnisse über Fragen der Behinderung

	Inhalt
	Viele Nutzer beteiligen sich an F&E Projekten. Sie sind alle mit ihren persönlichen Erfahrungen und ihrer persönlichen Situation vertraut. Die​ser Einzelfall wird oft als Einbeziehung von Nutzern “benutzt“. Die Forscher setzen diesen Einzelfall häufig in allgemeine Zusammenhänge  um.

In dieser Unterrichtseinheit wird nicht nur dieser Verallgemeinerungsprozess hervorgehoben, sondern es gibt auch eine Diskussion darüber, wie Kenntnisse und Erfahrungen durch teilnehmende Nutzer und/oder Nutzerorganisationen in Projekten von Nutzern aktiviert und benutzt werden können.

	Material
	· Einführung von ICIDH-2

· FFO Dokument

· Kapitel über Nutzeranalyse des “Userfit“ Handbuchs


	Unterrichtseinheit 6
	Implementierung  von Unterstützender Technologie (AT)

	Ziele
	· Aufzeigen der möglichen Auswirkung von AT für jeden Einzelnen

· Verstehen der Hauptakteure und ihrer Aktivitäten auf dem AT Markt

· Genaues Verständnis der kritischen Faktoren des Service- und Bereitstellungsprozesses

· Verstehen der Diskussion: Design für alle und spezifisches Design

	Inhalt
	Die wichtigste Frage in dieser Unterrichtseinheit ist, zu verstehen, wie sich Unterstützende Technologien individuell auswirken. Die Lehrgangsteilnehmer erfahren auf der Basis einer Fallstudie, wer auf dem AT Markt wichtig ist, und sie verstehen die Rolle dieses Akteurs. Auch der Service- und Bereitstellungsprozess und seine Schwierigkeit werden anhand einer Fallstudie erläutert.



Die Diskussion zum Thema „Design für Alle“ und AT wird mit einem Diskussionspapier erläutert.


	Material
	· Die Beschreibung des CORE Marktmodells

· Verbesserung von Service- und Bereitstellungsprozessen für Unterstützen​de Technologie (HEART line C)

· FORTUNE Abhandlung von Ch. Bühler über Design für Alle 

· Bericht über das CERTAIN Projekt: Kritische Faktoren und allgemei​ne Resultate des AT–Einsatzes (2.1)


	Unterrichtseinheit 7
	Grundlagen der Wertschöpfungskette

	Ziele
	· Schaffen eines klaren Verständnisses der verschiedenen Stufen der Wertschöpfungskette

	Inhalt
	Siehe Kapitel 5!

	Material
	· FORTUNE Abschnitt 1.1 –

· Methoden und Erfahrungen

· “Userfit“ Handbuch (5.3)


	Unterrichtseinheit 8
	F&E Verfahren und Arbeit

	Ziele
	· Kenntnis über F&E Programme

· Kenntnis von F&E Rahmenbedingungen

	Inhalt
	Die F&E Umgebung ist für viele Menschen häufig nicht sehr transparent. In dieser Unterrichtseinheit werden die grundlegenden Ziele, die Verfah​ren, die Phasen und die Probleme in F&E behandelt.


Die Lehrgangsteilnehmer werden am Beispiel des Telematik-Anwendungsprogramms eine Diskussion führen und ein besseres Verständnis dessen entwickeln, was in diesen europäischen F&E Programmen und Projekten abläuft.

	Material
	· Dokumentation über das Telematik-Anwendungsprogramm


	Unterrichtseinheit 9
	Das FORTUNE Konzept der Nutzerbeteiligung und das FORTUNE Organisationsmodell 

	Ziele
	· Verständnis des Idealmodells der Nutzerbeteiligung

· Nutzung der Kriterien für die Beurteilung der Nutzerbeteiligung an Projekten

· Verständnis der formalen Bedingungen

	Inhalt
	Das Idealmodell der Nutzerbeteiligung an Projekten wird vorgestellt und analysiert. Die sieben Prinzipien der Nutzerbeteiligung werden erörtert. Die Rolle des Modells als Referenz für eine Beurteilung realer Projekte wird ausführlich behandelt. Die Kriterien, Indikatoren und Vorteile des FORTUNE Modells werden vorgestellt. Das FORTUNE Organisationsmodell und ins​besondere der Partnerschaftskodex werden vorgestellt.

	Material
	· Das FORTUNE Konzept mit den sieben Prinzipien der Nutzer​be​teiligung

· Das FORTUNE Organisationsmodell (Partnerschaftskodex, Vereinbarungen, Aufgabenverzeichnis)


	Unterrichtseinheit 10
	Projektarbeit im europäischen Kontext

	Ziele
	· Verständnis der Projektorganisation, Planung, Koordinierung, Über​prüfung und Finanzangelegenheiten

	Inhalt
	In Projekten können sehr viele Schritte mit Arbeitspaketen, Aufgaben, Abschnitten, Zeitplänen usw. identifiziert werden. Zur die Diskus​sion wird ein realer Projektfall (Technischer Anhang) benutzt.

Die Lehrgangsteilnehmer identifizieren die kritischen Faktoren bei der Durchführung von europäischen Projekten und lernen, das mit diesen Projekten verbundene Verfahren und die damit verbundenen Schwierig​keiten zu verstehen.

	Material
	· Projektphasen und –beschreibungen

· Technischer Anhang eines Projektes (z.B: des FORTUNE-Projektes)


	Unterrichtseinheit 11
	Europäischer Kontext der F&E

	Ziele
	· Grundlegendes Verständnis der EU

· Verständnis des Unterschiedes zwischen nationalen und europä​ischen F&E Projekten

· Kenntnis der Unterschiede zwischen verschiedenen europäischen Programmen

	Inhalt
	Der europäische Kontext wird bei vielen Aktivitäten im Sozialbereich, wirtschaftlichen Angelegenheiten, Gesundheitswesen und anderen Angelegenheiten immer wichtiger. Europa ist auch in der F&E Welt wichtig. Diese Unterrichtseinheit hilft den Lehrgangsteilnehmern dabei, den europäischen Kontext in Bezug auf nationale Ange​legenheiten zu verstehen. Für diese Diskussion wird der Fall der Qualitätssicherung von AT benutzt.

	Material
	· FORTUNE Material von CEAPAT über den europäischen Kontext der F&E


	Unterrichtseinheit 12
	Abschluss der allgemeinen Schulung

	Ziele
	· Zusammenfassung des in der Schulung Erreichten

· Übertragung von Erwartungen in Perspektiven

· Bereitstellung von Informationen über weitere Networking-Optionen (Telekommunikation, Zusammenkünfte usw.)

· Förderung weiterer Kommunikation

· Beginn einer Auswertung des Seminars

	Inhalt
	Das im Seminar Erreichte wird gemeinsam resümiert. Die Erwartungen der Teilnehmer, Ausbilder und anderer in den Prozess involvierter Personen werden erörtert. Es wird eine klare Perspektive darüber eröffnet, welches die nächsten Schritte, die formalen Rahmenbedingungen und die Zeitrahmen sein werden. Mögliche Kommunikationsmittel zwischen Teilnehmern werden erläutert und konkrete Vorschläge gemacht. Die Auswertung des Seminars wird vorbereitet und begonnen.

	Material
	· Die Erfahrungen dieses Seminars sind die Basis für diese Unterrichtseinheit
· Erwartungen und Pläne von Finanzgebern, Nutzerorganisationen, Wirtschaftszweigen

· Konkreter Vorschlag über weitere Kommunikation (je nach Kontext des Seminars)

· Auswertungsfragebogen


Szenarien für die Implementierung des FORTUNE Lehrplans

Vor Beginn eines Kurses gemäß dem FORTUNE Lehrplan ist es wichtig, das Niveau der Kenntnisse, Fertigkeiten und Erfahrungen der Teilnehmer zu einzuschätzen.

Falls die Teilnehmer auf dem Gebiet der F&E relative Neulinge sind, empfehlen wir, den Lehr​gang/ die Schulung in Anlehnung an das Szenario 1 (s.u.) aufzubauen. Falls die Teilnehmer mit der Welt der F&E vertraut sind, empfehlen wir die Benutzung des Szenarios 2.

Um das “Eingangsniveau“ der Teilnehmer zu bewerten, kann der nachstehende Fragenkatalog für ein Inter​view benutzt werden.

Empfehlung für das Eingangsinterview der Teilnehmer

1. Verstehen Sie, was wir mit der Schulung in Anlehnung an die Grundlagen des FORTUNE Projekts erreichen wollen?

2. Wissen Sie, wie Nutzer in F&E Projekte einbezogen werden können?

3. Haben Sie irgendwelche Erfahrungen in der Teilnahme an Ausbildungslehrgängen?

4. Können Sie etwas darüber erzählen, wie F&E Projekte durchgeführt werden?

5. Weshalb ist die Nutzerbeteiligung Ihrer Meinung nach wichtig?

6. Haben Sie jemals mit Leuten aus der F&E Welt über Projekte/Ergebnisse usw. diskutiert?

Szenarien für den Aufbau des FORTUNE Lehrgangs/ Schulung

Szenario 1

Im ersten Szenario empfehlen wir, den Lehrgang/ die Schulung in zwei Schritten aufzubauen – so wie wir es im FORTUNE Projekt getan haben. Wir bauten zunächst einen Kurs auf nationaler Ebene auf, um die einzelnen Punkte des Lehrgangs vorzustellen und ein vergleich​bares Niveau für alle Teilnehmer an dem internationalen Lehrgang für Fortgeschrittene zu gewährleisten.

Szenario 2

In diesem Szenario wird der Lehrgang in Anlehnung an eine mehr am Inhalt orientierte Abfolge aufgebaut. Wir können uns vorstellen, dass die Abfolge auf dem Interesse und den Kenntnissen der Teilnehmer aufbaut und/ oder einem inhaltlich logischen Aufbau folgt.

Ein Beispiel eines auf Inhalt basierenden Aufbaus könnte folgendermaßen aussehen:

1. Problemorientiertes Lernen (PBL)

2. Terminologie
3. Rollenidentifizierung in Projektarbeit
4. F&E Verfahren und Arbeit

5. Implementierung von Unterstützender Technologie
6. Verständnis von Behinderung
7. Grundlagen der Wertschöpfungskette
8. Methoden der Nutzerbeteiligung
9. Das FORTUNE Konzept
10. Projektarbeit in einem europäischen Kontext

11. Europäischer Kontext der F&E
12. Abschluss der allgemeinen Schulung
Allgemeine Anmerkungen

Wir empfehlen, als Ergänzung zu der allgemeineren Schulung projektspezifische Instruktionen durchzuführen oder auf den konkreten Fall der beabsichtigten Beteiligung ausgerichtete Workshops abzuhalten. Es empfiehlt sich, den Nutzern im Voraus verfügbares Material mit der Post zuzusenden, um die Vorbereitung zu erleichtern. Um eine Überbrückung zwischen Anwesenheitszeiten vorzusehen und den Austausch zwischen den Teilnehmern anzuregen, empfiehlt es sich, geeignete Übertragungskanäle – beispielsweise durch eine Mailing-Liste, einen Chat-Room, durch Rundschreiben, durch zusätzliche Seminare usw. – zu installieren.

Vorbereitung der Lehrgangsleiter

Die Ausbildungsmethode „Problemorientiertes Lernen“ ist den Personen, die Seminare - wie z.B. das FORTUNE – abhalten, häufig nicht bekannt. Die meisten haben mehr Erfahrungen in der traditionelleren Lern- und Ausbildungsmethode. Daher ist es nötig, die Lehrgangsleiter für die Anwendung der Problemorientierten Lernmethode vorzubereiten.

Um mit dem Prinzip des PBL vertrauter zu werden, scheint ein eintägiger Ausbildungskursus eine geeignete Vorbereitung zu sein. Die PBL Methode selbst kann als Lehrmethode angewen​det werden. Als Wissens-Input für diese Schulung kann man das PBL Video sowie schriftliches Material über PBL (7.1, 7.2) benutzen. In einem zweiten Schritt müssen die ausgewählten Lehrgangsleiter den gesamten Inhalt des Kursus durchgehen und potentielle Einführungen und Startfragen für die Unterrichtseinheiten erörtern. Sämtliche Lehrgangsleiter sollen einen Versuch mit einer der Unterrichtseinheiten und dem Rest des Konsortiums als Seminargruppe unternehmen.

Eindrücke von FORTUNE Seminaren

In dem FORTUNE Projekt benutzten wir das Szenario 1. Die erste Phase wurde auf nationaler Ebene in einem Seminar mit nationalen/ regionalen Nutzergruppen durchgeführt. Dadurch wurde es ermöglicht, auf die Unterschiede in der Sprache und den Ausgangspunkten der Nutzergruppen einzugehen.

Das 2. Seminar während des FORTUNE Projekts ist auf internationaler Ebene mit einer Gruppe von ca. 40 Nutzern mit Behinderungen aus 4  Ländern durchgeführt worden. Die ausgewählte Nutzergruppe repräsentierte eine Vielfalt von Behinderungsarten und Einschränkungen. Das Programm wurde in Plenar- und Parallelsitzungen aufgeteilt, wobei die intensivste Arbeit in den Parallelsitzungen erfolgte.

Plenarsitzungen sind nützlich für eine allgemeine Einführung in das Seminarprogramm, um zu​mindest die Namen aller  Teilnehmer zu erfahren, und um organisatorische und praktische An​gelegenheiten zu klären.

Parallelsitzungen sind die Arbeitssitzungen, welche die Diskussion und den Aufbau von Wissen über PBL ermöglichen. Eine geeignete Gruppenzahl umfasst zwischen 8 und 12 Mitglieder sowie einen Lehrgangsleiter und einen Assistenten. Während der Lehrgangsleiter den Diskussionsprozess leitet, trägt der Assistent Sorge für die Erfüllung von menschlichen Bedürfnissen und eventueller, besonderer Erfordernisse der Teilnehmer (genügend Pausen einlegen, sicherstellen, dass Erfrischungen bereitstehen, Bereitstellung von zugänglichem Material usw.).

Während des FORTUNE Projekts sind vier gemischte Gruppen nach unterschiedlicher Nationalität und Behinderung gebildet worden. Die Projektleiter und -bearbeiter sind regelmäßig zusammengekommen, um sich auszutauschen und den Fort​schritt in den Gruppen abzustimmen. Während der Sitzungen, jedoch auch während der Abende und Pausen, erfolgte eine intensive Diskussion und ein Austausch von Erfahrungen und Wissen. Es entwickelte sich eine echt europäische Atmosphäre und ein angenehmes Zusammensein. Das Seminar wurde anhand eines Fragebogens und später (nach den Pilotphasen mit praktischen Erfahrungen) durch strukturierte Interviews und Fragebogen ausgewertet. Diese Auswertungen haben zu Änderungen des Lehrplans geführt, die bereits in die vorstehende Beschreibung aufgenommen wurden.

8.
SCHLUSSFOLGERUNGEN UND EMPFEHLUNGEN

Das FORTUNE Projekt ist eine Pilotaktion auf dem Gebiet der Nutzerbeteiligung an F&E. Obgleich Nutzerbeteiligung bereits seit einigen Jahren auf der europäischen Tagesordnung steht, hat die Realität gezeigt, dass es noch ein langer Weg ist, bis sie wirklich stattfindet.

Die erste Hürde ist die allgemeine Einstellung. Viele für F&E tätige Personen glauben, dass sie dem Zweck dient, Nutzer als Objekte zu studieren. Auf dem Gebiet der Behinderungen gehen Profis häufig davon aus, dass sie selbst genug über die Nutzer wissen. Sie alle erkennen nicht klar, dass Beteiligung häufig zu einem völlig neuen Standpunkt führt. Sie stellt einen wichtigen Input für den Entwurf bereit und schafft eine Basis für Nutzerakzeptanz.

Das zweite Problem ist die Durchführung einer angemessenen Nutzerbeteiligung. Häufig wird sie lediglich durch Einsatz von Ehrenamtlichen/ Freiwilligen in einer bestimmten Phase des Projekts geplant. Selbst wenn man von Nutzern erwartet, dass sie einen wichtigen Bei​trag zu dem Projekt leisten, werden in den meisten Fällen keine geeigneten Ressourcen für die jeweiligen Aufgaben zugewiesen. Meistens haben die Nutzer absolut kein wirkliches Mitspracherecht im Projektkonsortium.

Der dritte Problembereich hängt mit praktischen Fragen zusammen, zu denen beispielsweise Zugänglichkeit, Verfügbarkeit alternativer Formate, persönliche Assistenz und die Unterstützung gehören. Das ist im Grunde der am leichtesten lösbare Teil des Problems. In der Praxis bleibt es jedoch häufig ein Problem. 

Aus Sicht der Nutzerorganisationen könnte ein Rollenkonflikt in ihrer Eigenschaft als Interessenvertreter und -verbände eintreten. Für politische Arbeit und Aktionen ist ein solches verhalten von der Öffentlichkeit akzeptiert. In einer F&E oder Projekt​um​gebung führt eine fundamentale Opposition jedoch nicht zu den Vereinbarungen und Kompromissen, die nötig sind, um das Projekt (das sich von Natur aus auf ein spezielles Problem konzentriert und in Bezug auf Zeit, Budget und Ressourcen beschränkt ist) erfolgreich zu Ende zu bringen. Schulung hilft, dieses Hindernis zu überwinden.

Aufgrund der Erfahrungen im FORTUNE-Projekt sind wir überzeugt, dass Nutzerbeteiligung in An​lehnung an die 7 Prinzipien des FORTUNE Konzepts das Potential besitzt, die Situation zu verbessern: Nutzerbedürfnisse werden während des Designprozesses besser erkannt, die Nutzerakzeptanz wird gesteigert, und die Nutzer selbst können die Produkteinführung auf dem Markt unterstützen.

Als Schlußfolgerung unserer Erfahrungen und der Ergebnisse des Projekts sprechen wir die folgenden Hauptempfehlungen aus:

Erhöhung des Problembewusstseins

Bei F&E- und Nutzerorganisationen sollte weiterer Nachdruck auf die Erläuterung der Vorteile der Nutzerbeteiligung gelegt werden. Wir empfehlen die Durchführung weiterer, zielgerichteter Förderaktivitäten auf nationaler und europäischer Ebene. Die Nutzerorganisationen in Europa – von denen viele unter der Schirmherrschaft des EDF organisiert sind – sollten eine Schlüsselrolle spielen. Sie benötigen jedoch die fundierte Unterstützung des öffentlichen Bereichs, d.h. der Mitgliedstaaten und der EU. Das FORTUNE Modell einer gemeinsamen Aktion von Nutzerorganisationen, F&E und der Industrie scheint der am besten ge​eig​nete Lösungsweg zu sein.

Ausbildung und Schulung

Wir empfehlen, mehr Nutzer nach dem FORTUNE Lehrplan zu schulen.

Eine ergänzende Schulung für Personen aus dem F&E- und Projektbereich und für Projektleiter wird dringend empfohlen.

Eine Schulung in gemischten Gruppen von Nutzern, Forschern, Industrie und des öffentlichen Dienstes liefert ein Potential zur Begründung eines besseren wechselseitigen Verständnisses und zur Einleitung des multilateralen Dialogs.

Systematischer Ansatz der Nutzerbeteiligung

Das FORTUNE Konzept mit den 7 Prinzipien stellt ein Referenzmodell bereit, das einen systematischen Ansatz der Nutzerbeteiligung ermöglicht. Das FORTUNE Organisationsmodell mit dem Partnerschafts​kodex, den Vereinbarungen und der Unterstützungsstrategie bieten weitere praktische Unterstützung. Somit kann d FORTUNE-Instrumentarium für die Weiterentwicklung der Praxis der Nutzerbeteiligung dienen. Wir empfehlen, dass alle Beteiligten diese Werkzeuge bei weiteren Umsetzungen innerhalb des F&E Programms sowie bei Projekt​arbeiten benutzen. Der Ansatz sollte im Bereich der Unterstützenden Technologie, jedoch auch zur Unterstützung des universellen Designs von allgemeinen Konsumgütern benutzt werden.

Das FORTUNE Konsortium hat beschlossen, weitere Empfehlungen an die beteiligten Gruppen auf seiner Website zu veröffentlichen. Das soll die Vorstellungskraft der verschiedenen Beteiligten anregen, aktiv zu werden und geeignete Strategien in ihrem eigenen Kontext zu entwickeln.

Unsere Erfahrungen haben gezeigt, dass Nutzerbeteiligung das Potential hat, Projektarbeit zu verbessern und zu wertvollen Ergebnissen für Produkten und Dienstleistungen zu führen. Es bleibt den Beteiligten in F&E, in der Industrie und in Nutzerorganisationen überlassen, Maßnah​men zu ergreifen und dieses Potential zum Nutzen aller freizusetzen.
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ANHÄNGE

A1 
Verzeichnis mit Abkürzungen und Akronymen

	AAATE
	Verband für die Förderung Unterstützender Technologie in Europa

	AT
	Unterstützende Technologie

	CERTAIN
	Kostenwirksame Rehabilitierungstechnologie durch geeignete Indikatoren, europä​isches Projekt

	CEU
	Kommission der Europäischen Union

	CPS
	Kreative Problemlösung

	EDF
	Europäisches Körperbehindertenforum

	EU
	Europäische Union

	FFO
	Funktionshemmende Fellasorganisation

	FORTUNE
	Forum von Nutzerorganisationen - Schulung und Networking in Europa, euro​pä​isches Projekt

	FP
	Systemprogramm (Forschung und Entwicklung (F&E) der Europäischen Union ist in 5-Jahres-FPs organisiert)

	HEART
	Horizontale Europäische Tätigkeit in Rehabilitierungstechnologie, europäisches Pro​jekt (Tide 309)

	HELIOS
	Körperbehinderte Menschen in der Europäischen Gemeinschaft, die selbständig in einer offenen Gesellschaft leben, europäisches Programm

	ICIDH-2
	Internationale Klassifizierung von Schädigungen, Tätigkeiten und Beteiligung (Re​vision der Internationalen Klassifizierung von Schädigungen, Behinderungen und Körperfehlern), WHO (= Weltgesundheitsorganisation)

	INUSE
	Brauchbarkeits-Unterstützungszentren für Informationstechnik, europäisches Pro​jekt

	IST
	Gesellschaft für Information/Technologie

	PBL
	Problembasisbezogenes Lernen

	F&E
	Forschung und Entwicklung

	SUMI
	SUMI ist die Bezeichnung eines Fragebogens, der in dem INUSE Projekt entwickelt wurde (siehe oben), um die Gegebenheiten von Erleichterung/Hilfe in Bezug auf Brauchbarkeitsstudien zu beurteilen

	TIDE
	Technologie-Initiative für Körperbehinderte und ältere Menschen; eine europäische F&E Tätigkeit in dem 3. FP , die später als Telematik für die Integration von Kör​per​behinderten und älteren Menschen erweitert wurde

	USER
	Ausarbeitung von Nutzererfordernissen in der Rehabilitierung und Unterstützen​den Technologie, europäisches Projekt TP1062.


A2
Partnerschaftskodex

Dieses Dokument soll Anhang I der Vertragsformulare sein.

Einführung

Zweck des FORTUNE Systems ist die Unterstützung und Verbesserung der Nutzerbeteili​gung in europäischen und nationalen F&E Projekten. Wir hoffen, dass sich eine solche Zusam​menarbeit für die Projekte, die Partner in dem Projekt und schließlich die Endnutzer der Pro​dukte von Dienstleistungen als vorteilhaft erweisen wird.

Partnerschaft

Die Zusammenarbeit wird auf dem Geist der Partnerschaft basieren und einen positiven Ansatz haben. Partnerschaft bedeutet den Daseinszustand einer Person oder Organisation, die sich mit anderen an einem Projekt mit geteilten Risiken und Gewinnen beteiligt und daran teilnimmt (vgl. The Concise Oxford, 1990).

Man kann Partnerschaft als eine Schlüsselidee des FORTUNE Systems betrachten. Diese Idee ermöglicht es uns, zwei Welten zu verbinden:  die der F&E mit den  Nutzern.

Die  Idee der "Partnerschaft" hat verschiedene Aspekte:

· Wer ist Partner?

· Was ist Partnerschaft?

FORTUNE definiert Partnerschaft als eine gemeinsame Angelegenheit und eine Herausfor​de​rung, die einen notwendigen Beitrag von verschiedenen Parteien voraussetzt. Aus der Per​spek​tive von FORTUNE müssen der eigene Beitrag der Partner und die Verantwortung für die Qua​li​tät des Beitrags hervorgehoben werden. Gemeinsame Angelegenheit bedeutet: posi​tive Einstellung für alle und gleicher Status.

Jemand kann seinen/ihren persönlichen Beitrag leisten, wenn er/sie für diesen Beitrag verant​wortlich ist und er/sie eine Vergeltung erhält.

Bedeutung der Partnerschaft

Das zentrale Streben und die zentrale Herausforderung bestehen darin, Nutzerexpertise und technische Expertise in gegenseitiger Anerkennung zusammenzubringen, hierzu stellen beide Teile ihre spe​zifischen Kenntnisse zur Verfügung. Das Ziel ist das Erreichen des bestmöglichen Fortschritts und Er​gebnisses bei F&E Projekten.

Verschiedene Rollen

· Partnerschaft setzt verschiedene Rollen voraus.

· Jedes Projekt hat seine eigenen Spezifikationen.

· Die Partner handeln auf der Basis eigener Expertise, Erfahrungen und ihrer eige​nen Verhältnisse.

· Die Beiträge sind unterschiedlich.

· Daher ist es wichtig, gleich zu Beginn der Überlegung über eine Form von Zu​sam​menarbeit Übereinstimmung über Rollen und Beiträge zu erzielen. Es ist sehr nützlich, während eines Projekts  mit der Überlegung über die Zusammenarbeit fortzufahren.

Kommunikation

· Eine gute Kommunikation zwischen den Partnern ist eine notwendige Vorbedin​gung für eine erfolgreiche Partnerschaft.

· Kommunikation ist stets die wechselseitige Beziehung zwischen Personen mit unter​schiedlichen Erfahrungen, Fertigkeiten und Verhältnissen. 

Jeder Partner hat seine/ihre eigene Terminologie, seine/ihre eigenen Konzepte und seine/ihre eigenen Methoden der wechselseitigen Beziehung.

· Kommunikation in einem Projekt fordert Partner heraus, ein gemeinsames Wissens- und Verständnisniveau aufzubauen.
Einstellung

· Partnerschaft ist das Ersuchen um eine kooperative Einstellung.

· Partner müssen in ihrem Ansatz bezüglich ihrer gemeinsamen Angelegenheiten, für die sie arbeiten, konstruktiv und loyal sein. Es ist immer hilfreich, in Bezug auf den eigenen Beitrag und die eigenen Maßnahmen selbstkritisch zu sein.

· Ein Motto für eine erfolgreiche Partnerschaft lautet: Nach Lösungen, nicht nach Prob​lemen suchen.

A3
Überblick über Methoden

Kreativitätsprozesse

In (A.1) wird ein Kreativitätsprozess wie folgt definiert: “Ein Kreativitätsprozess ist das Hervorbringen eines neuartigen  sinnvollen Produkts , das einerseits aus der Einzigartigkeit der Ein​zel​person, und andererseits aus den Materialien, Ereignissen, Menschen oder Umständen ihres Lebens entsteht”. Mit anderen Worten: Ein Kreativitätsprozess ist der Rahmen für das Finden von neuartigen Lösungen für definierte Probleme. Hierbei werden mehrere Einzelpersonen – ohne irgend​welche Hindernisse - in einen interaktiven und offenen Prozeß einbezogen sind. Für solche Prozesse gibt es einige Grundbedingungen:

· Ein Problemen muß beschrieben und formuliert werden.

· Bedingungslose Akzeptanz aller teilnehmenden Einzelpersonen.

· Offenheit, keine Rechtfertigung. Bereitstellung eines Klimas, in dem jegliche ex​ter​ne Beurteilung fehlt. Jeglicher Beurteilungsort besteht nur intern für die Einzel​per​son. Kein Lob, keine Kritik von anderen. Völlige Redefreiheit. 

· Die Fähigkeit, mit Elementen und Konzepten zu spielen.
Insgesamt gibt es nahezu 150 verschiedene Verfahren/Methoden/Strategien der Durchführung von Kreativitätsprozessen: Brainstorming, Kreative Problemlösung (CPS), Gordon Methode, Attri​butauflistungsmethode, Bionikmethoden, morphologische Analyse – um nur einige zu nen​nen (A.2). Einige der Techniken benutzen metaphorische Bilder, wie z.B. Metaphorikdenken. Nachstehend beschreiben wir kurz drei  Methoden: Brainstorming und CPS sowie Wizard of Oz.

A.1
Rogers C.R.: Hinarbeiten auf eine Kreativitätstheorie, aus “Ein Quellenbuch für Kreatives Den​ken”. Herausgegeben von Parnes S.J. und Harding H.F. Charles Scribner´s Sons, New York.

A.2
Souder W.E., Ziegler R.W.: Eine Überprüfung von Kreativität und Problemlösungs​metho​den, Research Management, Juli 1977.

Brainstorming ist eine absichtlich hemmungslose Methode, die meistens von den Gruppen  an​gewendet wird. Das Ziel ist die Generierung – in einer Klassenzimmerumgebung – der größten Anzahl von Ideen für Lösungen eines Problems. Nichts wird abgelehnt oder kritisiert. Wäh​rend des Brainstorming-Prozesses ist jeglicher Versuch, Ideen zu analysieren, abzulehnen oder zu bewerten, verboten. Alle Ideen werden für die anschließende Bewertung und Entwick​lung niedergeschrieben.

Die Kreative Problemlösungs (CPS) (A.3)-Methode ist ein strukturierter Abweichungs- und An​näherungsansatz für jede der 6  Stufen in dem Prozeß. Die sechs Stufen sind: 

· Auffinden von Unordnung. Hierbei handelt es sich um eine Einführungsübung zum Identifizieren von allgemeinen Themen , die als Ausgangspunkte von CPS die​nen, wie der anfängliche Problembereich, die Schlüsselfrage, auf die man sich kon​zentrieren muß, usw.

· Auffinden von Daten: Erfassen von verfügbaren Informationen, Wissen, Tat​sachen, Gefühlen, Gedanken, Meinungen oder Fragen im Zusammenhang mit der Un​ordnung. Analyse und Klärung.

· Auffinden von Problemen: Erwägen von Fragen, Problemen, über die man nach Ideen sucht. Erwägen einer Anzahl möglicher Darstellungen von Problemen oder  Unter​problemen. Suchen nach einer endgültigen Problemdarstellung.

· Auffinden von Ideen: Suchen nach vielen möglichen Antworten oder Ideen für die Problemdarstellung. Identifizierung der Ideen für Lösungen mit der größten Er​folgs​wahrscheinlichkeit.

· Erwägung von und Entscheidung über Kriterien für die Auswertung von Ideen., Herausfinden der vielversprechendsten Ideen für Lösungen.
· Auffinden der Akzeptanz: Erwägen spezifischer Elemente, die eine erfolgreiche Implementierung begünstigen werden. Erwägen von Hindernissen oder Schwierig​kei​ten, die einer Lösung im Weg stehen können. Entscheidungs- und Aktions​plan.

A.3
Isakson S.G., Treffinger D.J.: Arbeitsbuch für Kreative Problemlösung: Der Grundlehr​gang. Bearly Limited. 1985.

Wizard of Oz: Hierbei handelt es sich um eine Methode, bei der Metaphern oder einige Simu​lationsmittel benutzt werden. Die Idee besteht darin,  den Teilnehmern (Nutzern) ein kon​kretes Vorstellungsvermögen darüber zu vermitteln, welche Art von Lösung oder Dienst​leistung in einer frühen Phase eines Projektes identifiziert/erwartet werden muß. Häufig besteht nichts Vergleichbares, und daher ist es schwierig, die potentiellen Merkmale und Vorteile einer Neuentwicklung ins Auge zu fassen. Es gibt keinen wirklichen Prototyp bzw. keine wirkliche Lösung, sondern es wird vielmehr eine Metapher oder ein Simulationswerkzeug als “Prototyp” be​nutzt, um Funktionsmerkmale und andere relevante Eigenschaften zu simulieren. Es ist  zwar eine ziemlich hilfreiche Methode, jedoch hängt sie auch stark von den für die Simulation aus​gewählten Ressourcen ab.

Spezifische Werkzeuge zur Unterstützung der Strukturierung und der Ausführung des Kreati​vi​tätsprozesses werden für einige der Methoden entwickelt. Das können Spezialtafeln, graphi​sche Darstellungen, Piktogramme usw. sein. Oft reichen Flip-Overs, Organisationsblätter, A-4 Blät​ter und andere.

Kreativitätsprozesse können während der folgenden Phasen der Wertschöpfungskette angewendet wer​den: Problemdefinition, Funktionsspezifikation, Prototypentwicklung und endgültiges Design und Produktion.

Aufgabenanalyse

Aufgabenanalysen sind Studien dessen, was ein Nutzer tun muß, um eine Aufgabe zu Ende zu führen. Es können physische Aktionen sowie kognitive Prozesse analysiert werden. Das Ziel der Aufgabenanalyse besteht darin, auf strukturierte Weise zu beschreiben, wie Tätig​kei​ten/Aktionen zusammenpassen, und Implikationen für die Entwicklung von Produkten in Fragen zu erkennen. Somit ist eine Aufgabenanalyse eine Strategie um herauszufinden, wie Nutzer auf Probleme stoßen, und wie die zu lösenden Probleme zu definieren sind. Es ist ein systematischer Ansatz, der Nutzer in ihrer eigenen Umgebung einbezieht.

Aufgabenanalysen sollten auf holistische Art und Weise durchgeführt werden, wobei nicht nur der Nutzer einbezogen ist, sondern auch andere, die durch die Probleme und/oder potentiellen Lösungen berührt werden. Neben alltäglichen Aufgaben sollte ein seltenerer Gebrauch, wie z.B. Reinigung und Wartung sowie typischer Mißbrauch einbezogen werden.

Die Aufgabenanalyse ist, wie vorstehend angeführt, ein strukturiertes Verfahren, das aus ver​schiedenen Phasen besteht: Herausfinden von Aufgaben durch Beobachtung, Befragung und Notizen; Aufgabendarstellung durch Schaubilder, Tabellen und klarstellende Notizen; Erör​te​rung der Aufgabendarstellung mit Nutzern; Input in den Entwicklungsprozeß.

Die Aufgabenanalyse wird in der Problemdefinitionsphase der Wertschöpfungskette angewendet.

Direkte Beobachtungen

Diese Methode eignet sich zur Anwendung in der eigenen Umgebung des Nutzers, wobei das Funktionieren und die vorgefundenen Probleme beobachtet werden. Die Methode wird häu​fig als “nicht-einmischend” bezeichnet, was bedeutet, dass von den Nutzern erwartet wird, dass sie das tun, was sie gewöhnlich tun, ohne durch die Beobachter gestört zu werden. Das ist wahrscheinlich die Theorie. Die Einführung von ”externen Personen” könnte selbstverständlich zu der Tatsache führen, dass Menschen nicht in der normalen Art und Weise arbeiten, sondern eher besser oder schlechter.

Der Beobachter sollte passiv dabeisitzen und die Tätigkeiten und die Leistungen des Nutzers so genau wie möglich aufzeichnen. Die Aufzeichnung kann offen oder strukturiert sein. Je offener die Struktur, desto professioneller müßte der Beobachter sein. Die aufgezeichneten Informationen können sowohl objektiv als auch subjektiv sein. Bei direkten Beobachtungen ist es dem Beobachter nicht gestattet, sich in die Arbeit der Nutzer einzu​mischen.

Die direkte Beobachtung wird meistens für die Produktbewertung in einem natürlichen Bereich angewendet. Die Methode kann auch in der Problemdefinitionsphase angewendet werden, um zu lösende Probleme zu bewerten.

Tätigkeitstagebuch

Die Nutzer sind bei Benutzung von Tätigkeitstagebüchern die Schlüsselfiguren. Man erwartet von ihnen, dass sie Tätigkeiten/Aufgaben aufzeichnen, die sie in einer normalen Lebenssituation oder in einer vorher konzipierten Situation durchziehen. Die Strukturen von Tagebüchern kön​nen von ziemlich offenen bis hin zu hochstrukturierten Fragebögen mit Abhakkästchen vari​ieren. Die Technologie zur Unterstützung von Tätigkeitstagebüchern kann sowohl überaus ein​fach als auch ziemlich hochentwickelt sein: Papier und Bleistift, Band- und Videotagebücher und computerunterstützte Online-Fragebögen.

Tätigkeitstagebücher werden gewöhnlich benutzt, um die Tätigkeiten der infrage stehenden Nutzergruppe während der Anfangsphasen der Problemdefinition und Funktionsspezifi​kations​phasen des Projekts zu verstehen.

Sachverständigengutachten

Hierbei handelt es sich um eine relativ zwanglose Methode, mit der Experten auf dem Gebiet – in diesem Fall Nutzer oder eine Mischung von Nutzern und anderen Experten – aufge​fordert werden, ihre Meinung über ein Problem, über Funktionsspezifikationen, über Design​fragen, über Leistung, über Berichte und anderes zum Ausdruck zu bringen. Der Rahmen kann eine Sachverständigensitzung, Gruppendiskussionen, kleinere Zusammenkünfte und selbst eine Gleichrangigenüberprüfung von Berichten durch Einzelpersonen sein. Der Rahmen für Sachverständigengutachten kann ziemlich offen sein. Es ist jedoch nützlich, Kon​trollisten, Titelzeilen oder Schüsselwörter vorzubereiten, um sich auf das Arbeitsverfahren zu konzentrieren und das Endergebnis zu strukturieren.

Fragebögen

Fragebögen bilden die Grundlage für die quantitative Analyse von spezifischen Problem​bereichen. Daher sind Fragebogenansätze im allgemeinen sehr gut dazu geeignet, eine größere An​zahl von Informanten anzusprechen und somit eine statistische Analyse der erfaßten Daten  zu ermöglichen. Ein Fragebogen besteht sehr oft aus einer bestimmten Anzahl von Fragen mit vordefinierten Antwortkategorien. Ein Fragebogen kann auch einige offenere Fragen aufweisen, wobei der Informant  Antworten nach seinem Belieben niederschreiben kann. Dabei ist jedoch folgendes zu bedenken: Je mehr offene Fragen, desto schwieriger das Analysieren der Antwor​ten. Einige der am häufigsten gestellten Arten von Fragen sind wie folgt:

· Auswahlfragen (mit vorgegebenen Antwortmöglichkeiten). Die Fragen bieten zwei oder mehr Wahlmöglichkeiten, unter denen der Befragte wählen kann.

· Verhältnismaßstäbe. Maßstäbe zum Erhalt eines Anhaltspunktes über sowohl die Art als auch die Größenordnung der Meinung der Befragten.

· Paarvergleiche. Eine Beurteilungsmethode, um durch Vergleiche von Punkten als Paare zu entscheiden, welche aus einer Reihe von Alternativen am besten geeignet ist. Diese Methode könnte zwar etwas kompliziert sein, ist jedoch auch ziemlich gut.

· Rangeinteilung. Die Befragten werden aufgefordert, Punkte nach ihren individuellen Bevorzugungen einzuordnen.

· Frei beantwortbare Fragen. Offener Text entsprechend der Meinung der Informanten.

Fragebögen werden benutzt, wenn die Absicht darin besteht, eine größere Gruppe von Infor​man​ten anzusprechen. Die schwache Stelle in Fragebögen besteht darin, dass es schwierig ist, deutliche Antworten zu erhalten, die die eigene Meinung der Informanten wiedergeben. Auch könnte die Struktur der Fragebögen die Fragen nicht aufführen, die das größte Maß an Feingefühl haben, um die Nutzersituation und die Nutzerprioritäten widerzuspiegeln. Folglich sollten Fragebögen mit Vorsicht benutzt werden, da sie gegen falsche Auslegungen nicht gefeit sind, indem sowohl die Informanten die Fragen nicht verstehen, als auch diejenigen, die die Er​geb​nisse analysieren und nicht die Antworten und die individuellen Hinweise verstehen.

Fragebögen können in der Problemdefinitionsphase und bei der Auswertung von Absatzzahlen benutzt werden.

Interviews

Interviews können sowohl in qualitativen als auch in quantitativen Studien benutzt werden. Quan​ti​tative Studien erfordern jedoch eine ziemlich große Zahl von Informanten und hochstrukturierte Fragebögen. Letzteres ist wegen der mit der Analyse von weniger strukturierten Daten verbun​denen schweren Arbeit ziemlich wichtig. Quantitative Studien eignen sich für statistische Ana​lysen. Qualitative Studien können weniger strukturiert sein, wobei halbstrukturierte Fragebögen als Leitfäden für die Interviewer benutzt werden. Wenn der Interviewer ein Profi ist, können die Fragen sodann innerhalb des Rahmens des Originalinhalts neu formuliert werden, um sicher​zustellen, dass der Informant die Fragen auch versteht. Es können Klarstellungen vorgenommen werden. Auch kann ein Problembereich weiterverfolgt werden, um Probleme, Bedürfnisse und/​oder Meinungen weiter klarzustellen. Interviews sollten in unserem Fall in der Lebensumgebung des individuellen Nutzers, in einer vertrauten und sicheren Umgebung für den Informanten durchgeführt werden. Die Herausforderung an den Interviewer besteht darin, eine Basis des Vertrauens und guter Kommunikation zu schaffen. Das erfordert, dass der Interviewer gut auf den Informanten eingeht, echtes Interesse zeigt und die allgemeinen Regeln einer höflichen Konversation beachtet.

Interviews können je nach dem Vorstellungsvermögen der Projektleiter während verschiedener Phasen des Wertschöpfungskettenprozesses stattfinden. Die Techniken der Nutzerinterviews sind besonders wirksam, wenn sie als Bezugspunkte für nachfassende Interviews von Servicepro​vidern angewendet werden, um die Bereitstellung von Verbesserungsverfahren von Dienst​leistungen einzuleiten, um die Koordination von Dienstleistungen zwischen Akteuren und den Informationsfluß zwischen verschiedenen Serviceakteuren zu überprüfen und dadurch sicherzu​stellen, dass alle Akteure auf dieselben Ziele hinarbeiten, und um andere Verbesse​rungs​möglichkeiten bereitzustellen.

Gruppendiskussionen

Gruppendiskussionen können organisiert werden, wenn die Idee darin besteht, einen interak​tiven Dialog zwischen mehreren Personen zu führen, der durch die Inputs anderer in der Grup​pe stimuliert und ausgelöst wird. Folglich werden die gemeinsamen Bemühungen größer als die Summe individueller Inputs. Es erweist sich häufig als wirksam, die Gruppe aus Einz​elpersonen mit verschiedenen Erfahrungen und Verhältnissen - wie z.B. verschiedene Altersgruppen, verschiedene berufliche Verhältnisse, verschiedene Arten von Behinderungen innerhalb des Problembereichs, verschiedene Lebenssituationen (städtisch, ländlich) und andere – zusammenzustellen. Auch könnte es sich als wirksam erweisen, Diskussionsgruppen mit einer Zusammensetzung aus Vertretern von Nutzerorganisationen, Profis in der Bereitstellung von Dienstlei​stun​gen, Experten in Unterstützender Technologie und anderen zusammenzustellen.

Gruppendiskussionen können zwar relativ formell und strukturiert, jedoch auch relativ offen sein. Es ist jedoch wichtig, sich für strukturierte Berichterstattung zu organisieren. Häufig ist es nützlich, Flip-Overs oder Organisationsblätter zu benutzen, um die ersten Notizen zu machen.

Gruppendiskussionen werden gemäß Beschreibung an früherer Stelle in diesen Abschnitten in Kreativitätsprozessen benutzt.

Zielgruppen

Eine besondere Art von Diskussionsgruppenumgebung ist die Zielgruppe. Zielgruppen wer​den benutzt, um zu irgendeiner Art von Arrangement oder Konsens über ein Problem, eine vor​geschlagene Lösung, Thema oder Streitfrage zu gelangen. In Unterstützender Technologie können Zielgruppen beispielsweise benutzt werden, um  vorgeschlagene Multimedia​pro​gramme für Nutzer zu kommentieren und Empfehlungen zu machen, um vorge​schla​gene Designs von spezifischen Prototypen und Produkten zu kommentieren, um Änderungen/​Abwandlungen von Produkten zu erörtern, usw. Somit funktioniert die Zielgruppe eher wie eine “Anhörungsgruppe”. Zielgruppen werden benutzt, um Qualitäten von Produkten auf dem Markt als Teil offizieller Prüfverfahren zu bewerten. Zielgruppen können auch in innovativeren Prozessen benutzt werden. 

Gruppendiskussionen sind von einem Leiter abhängig, um in der Diskussion das Thema nicht zu verfehlen und einen ausgewogenen Beitrag aller Teilnehmer zu gewährleisten. Es werden viele verschiedene Techniken entwickelt, um den Einsatz von Zielgruppen zu unterstützen.

Gruppendiskussionen können je nach der zur Diskussion anstehenden Streitfrage in verschie​de​nen Phasen der Wertschöpfungskette nützlich sein.

Nutzerausschüsse

Nutzerausschüsse werden eingesetzt, um Qualitäten von Prototypen und Endprodukten auf dem Markt zu beurteilen. Verbraucherorganisationen können durch Prüfung von Konsumgütern – wie z.B. Keramik – auf lange Traditionen zurück​blicken. Die Prüfung findet statt, indem man Nutzer bittet, das Produkt in einer normalen Weise zu benutzen und die Ergebnisse in einen vorbereiteten Fragebogen einzutragen. Offener Text kann ebenfalls zugefügt werden.

Nutzerausschüsse können auch eine aktivere Rolle spielen - beispielsweise Änderun​gen, Abwandlungen, neue Lösungen und Standards auf der Basis ihrer Erfahrungen und Ana​ly​sen von Produkten auf dem Gebiet vorschlagen. In diesen Fällen könnten sich interaktive Dialoge mit anderen Experten als wertvoll erweisen.

Nutzererprobungen

Die Ziele von Nutzererprobungen sind das Austesten eines Produkts/eines Systems in einer kontrollierten Atmosphäre. Häufig wird der prüfenden Person eine bestimmte Anzahl von Auf​gaben gestellt. Nutzererprobungen werden gewöhnlich in einer Laboreinrichtung oder einfach in einem Raum durchgeführt, der so weit wie möglich eine Nutzerumgebungssituation simu​liert. Es werden mehr als zwei Beobachter empfohlen, um Probleme und Herausforderungen zu ermitteln, denen sich der Nutzer gegenübergestellt sieht. In einigen Fällen werden spezielle Vi​deo​aufzeichnungsgeräte eingesetzt, um Leistungen eingehender zu studieren. Auch können in Speziallabors Ausrüstungen zum Aufzeichnen von Bewegungen durch elektrooptische Meß​verfahren, Bewegungen des Körpers sowie Bewegungen der Augen vorhanden sein. Diese Einrich​tungen werden für genauere Studien benutzt. Eine einfachere Art der Aufzeichnung wäre es, interessantere Ereignisse zu vermerken oder sogar den Nutzer zu bitten, “laut zu denken”. Nach der Erprobung kann der Nutzer gebeten werden, einen vorstrukturierten Fragebogen aus​zufüllen.

Nutzererprobungen werden zum Austesten von Prototypen angewendet. Die Methode kann auch angewendet werden, um Vergleichstests von Produkten auf dem Markt durchzu​füh​ren.

Praktische Erprobungen unter realen Bedingungen

In praktischen Erprobungen unter realen Bedingungen wird ein Produkt in einer normalen Nutzerumgebung , zu Hause, im Freien, bei der Arbeit usw. getestet. Folglich besteht die Absicht darin, das Gerät in einer realen Lebensumgebung – nicht in einer künstlichen Um​ge​bung wie z.B. in einem Laboratorium – zu testen. Es ist wichtig, genügend Zeit einzukal​kulieren, damit sich der Nutzer/die Nutzerin in seiner/ihrer Umgebung mit dem Gerät vertraut machen kann. Das bedeutet auch, dass andere Personen durch das Gerät beeinflußt werden.

Zu erwägende strukturierte Fragen oder Punkte müssen ausgearbeitet werden, wenn für ein Prüfverfahren formelle Verweise erforderlich sind. Solche strukturierten Ansätze sind erfor​derlich, wenn Vergleichsprüfungen durchgeführt werden, oder wenn das Produkt bestimmten An​forderungen genügen muß. Ansonsten sind praktische Erprobungen unter realen Bedingun​gen in ihrer Form ziemlich frei und führen z.B. lediglich zu einer Liste von Problemen.

Bei der Durchführung von praktischen Erprobungen unter realen Bedingungen ist es wichtig, erforderliche Unterstützungsfunktionen bereitzustellen, falls es zu Pannen oder Notsituationen kommen sollte.

Praktische Erprobungen unter realen Bedingungen werden in Vorprüfungs- sowie in Endprü​fungs​verfahren angewendet.

Simulationsarbeit

Zur Festlegung von Kriterien und Rahmen für technische Prüfungen und Sicherheitsprüfungen von Unterstützender Technologie ist die Nutzerbeteiligung wichtig, um Dehnungen, Scher​kräfte, Schwingungen und Stoßbelastungen an unterstützenden Geräten im effektiven Gebrauch zu erkennen. Somit können unterstützende Geräte mit Dehnungsmessfühlern, Beschleunigungsmessgeräten und anderen Meßfühlern ausgerüstet werden, um beim Simulieren von realen Ein​satz​situationen im täglichen Leben Belastungen zu messen. Die erfaßten Daten bilden dann die Basis für die Simulation der lebenslangen Belastungs- und Verschleißprüfungen von unter​stützenden Geräten in einer Laborsituation. Die Grundlagen für die Prüfung und für Stan​dar​disierungsarbeiten von Laufstühlen, Krücken und Rollstühlen sind durch solche Simulationsmessarbeiten festgelegt worden.

Simulationstechniken werden auch angewendet, um Funktionsdesigns zu optimieren. Folglich werden Laborsimulationen des Rollstuhlfahrens mit Nutzern durchgeführt, um Energie​verbrauch und Dehnungsfaktoren in Verbindung mit der Optimierung der Positionierung von Rädern in Bezug auf die Sitzposition zu messen.

Brauchbarkeitsprüfung

Die Brauchbarkeitsprüfung ist eine spezielle Form von Nutzererprobungen und praktischen Erprobungen unter realen Bedingungen in Abhängigkeit von der Prüfumgebung. Zwar war die Brauchbarkeitsprüfung ursprünglich für die Durchführung in Brauchbarkeitslaboratorien ge​dacht, jedoch wurde jetzt der Durchführung in der realen Nutzerumgebung mehr Aufmerk​samkeit geschenkt. Zu Brauchbarkeitsprüfungen gehören die folgenden vier Kernpunkte: Wirk​sam​keit, Leistungsfähigkeit, Sicherheit und Komfort (A.4). Das Material für die Prüfung und die durchzuführenden Aufgaben muß sorgfältig ausgearbeitet werden, um für die Benutzung des Produktes repräsentativ zu sein. Zu den Einrichtungen für die Unterstützung von Brauch​barkeitsstudien gehören die meisten der üblichen Ausrüstungen zum Aufzeichnen der Prüfereig​nisse. 

Zur Durchführung von Brauchbarkeitsstudien gibt es verschiedene Ansatzstrategien und –methoden. Diese lassen sich jedoch in zwei Hauptarten unterteilen: Registrierung von Nutzer​problemen bei der Benutzung des Produkts (Problemliste) und Messung von Zeit/An​strengung und Fehlern. Die letztgenannten Punkte können automatisch aufgezeichnet werden, wenn computerorientierte Produkte – wie z.B. Programmware - getestet werden. Andernfalls müßten Spezialgeräte für die Messwerterfassung gebaut werden.

Komfort wird in einer subjektiveren Art und Weise gemessen – gewöhnlich durch Benutzung eines Fragebogens. Bei der Durchführung von Vergleichsprüfungen müssen diese Fragebögen standardisiert werden. In dem EU Projekt INUSE ist ein Sonderfragebogen (SUMI) entwickelt worden.

Die Erfahrung hat gezeigt, dass relativ kleine Testgruppen nötig sind, um die relevantesten Informationen zu erhalten – also 4-6 Personen. Es können jedoch weitaus größere Nutzergruppen zum Einsatz kommen, wenn die Grundkriterien und Spezifikationen für die Prüfsysteme identifiziert werden.

Bei Anwendung der Brauchbarkeitsprüfung der unterstützenden Technologie scheint es wichtig zu sein, Strategien zu entwickeln, damit diese Prüfungen unter Anwendung einer möglichst einfachen Technologie durchgeführt werden können. Laboreinrichtungen werden immer künstlich sein und eine Umgebung der Beklommenheit für den Nutzer bedeuten. 

A.4 Nielsen, J., Brauchbarkeitstechnik, Academic Press, Boston, 1993.

A4
Die nationalen Kontaktstellen in Europa

1 Österreich: FORTEC, Wien

2 Belgien: VLICHT, Heverlee

3 Dänemark: DANISH CENTRE, Taastrup

4 Finnland: ISAK, Outokumpu

5 Frankreich: UNAPEI, Paris

6 Deutschland: BAGH, Düsseldorf

7 Griechenland: ICS-FORTH, Kreta

8 Irland: DISABLED FEDERATION of Ireland, Dublin

9 Italien: SIVA, Mailand

10 Luxemburg: ADAPTH

11 Holland: IRV, Hoensbroek

12 Norwegen: FFO, Oslo

13 Portugal: FORMEM, Lissabon

14 Spanien: COCEMFE, Madrid

15 Schweden: HSO, Stockholm

16 Schweiz: FST, Neuchâtel

17 Großbritannien: CoRE/King´s College, London

Die FORTUNE WEB Ressource

FORTUNE hat eine WEB Ressource eingerichtet, aus der zusätzliches FORTUNE Material und weitere Infor​ma​tionen abgerufen werden können:

www.fortune-net.org
FORTUNE Kontaktstelle:

FTB

Grundschötteler Str. 40

D-58300 Wetter/Ruhr

Deutschland

Telefax-Nr.: +49 2335 9681-19

E-Mail: info@fortune-net.org

A5
Verfügbare FORTUNE Materialien zur Nutzerbeteiligung

Auf der folgenden Seite finden Sie eine Tabelle der FORTUNE Materialien.

Bitte benutzen Sie diese Seite auch, um Materialien zu bestellen.

Alle Download Dokumente sind PDF Dateien. Zugreifbare Formate können auf individuelle An​for​derung bereitgestellt werden.

Bitte informieren Sie die FORTUNE Kontaktstelle über Ihr bevorzugtes Format. Wir helfen Ihnen gerne!

Tabelle: FORTUNE Materialien

	Erhältlich durch
	Internet Download
	
	Mail
	
	Postversand

HIER

	FORTUNE Leitfaden

Ermächtigte Beteiligung von Nutzern mit Behinderungen an Projekten

Eine Zusammenfassung mit den Hauptergebnissen des FORTUNE Projekts

ISBN 3-930774-09-7

Preis: Euro 10
	
	
	X
	
	

	Systemdokumente

Partnerschaftskodex

Musterverträge

Aufgaben-Einkaufsliste


	X

X

X
	
	
	
	

	Lehrplan

CD-ROM

Preis; Euro 10
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	Weitere Dokumente

Methoden der Nutzerbeteiligung

- Übersicht und Auswahl von Methoden

- Bestand an Erfahrungen und Kontaktstellen


	X

X
	
	
	
	

	Datenbank

Mit Verweisungen auf Nutzerbeteiligung in Unterstützender Technologie


	X
	
	
	
	


Bestellformular für FORTUNE- Materialien

Name:


________________________________________________________

Organisation/

________________________________________________________

Firma

Anschrift

________________________________________________________




________________________________________________________




________________________________________________________

Telefon

______________________
Fax
__________________________

Datum


________________________________

Unterschrift

________________________________

Absenden an:

FTB

- FORTUNE -

Grundschötteler Str. 40

D – 58300 Wetter/Ruhr

Telefax:
02335-96 81 – 19

e-mail:
info@fortune-net.org
Nutzerorientierung in Bezug auf Produkte und Dienstleistungen wird als ein wichtiger Faktor für den Erfolg auf dem Markt gesehen. Häufig ist jedoch nicht bekannt, wie diese Nutzerorien​tierung in projektorientierter Arbeit – wie z.B. Forschung und Entwicklung – am besten sicher​ge​stellt werden könnte. Eine überzeugende Lösung ist die Nutzerbeteiligung.

Diese Broschüre gibt praktische Ratschläge zu der Implementierung der Nutzerbeteiligung (von Men​schen mit Behinderungen und älteren Menschen) an Projekten. Das Ziel besteht darin, das Wissensniveau über die Vorteile der Nutzerbeteiligung an Projekten und über die rich​tige Art  ihrer Implementierung zu steigern.

Die Broschüre basiert auf den Erfahrungen von FORTUNE:

Forum für die Schulung von Nutzerorganisationen in Bezug auf Brauchbarkeit

und Networking in Europa.

FORTUNE begann im September 1997 als ein von der EU gesponsertes Projekt im Rahmen des Telematik-Anwendungsprogramms. Das Hauptziel ist die Entwicklung eines Konzepts für Nutzerbeteiligung an F&E auf der Basis des Prinzips echter Partnerschaft und der Schulung von Nutzern.

Ein Lehrplan zur Schulung von Nutzern mit Behinderungen wurde entwickelt, und Studien​ma​terialien sind ausgearbeitet worden. Nutzer mit Behinderungen wurden geschult und dann in laufende Projekte eingeführt, um die Gültigkeit des Konzepts zu bewerten.

In diesem Leitfaden wird das FORTUNE Konzept der Nutzerbeteiligung an Projekten als ein ideales Bezugsmodell präsentiert. Ein Aktionsprogramm mit Kriterien für die Bewertung der Nutzerbeteiligung wird als praktisches Mittel zur Verfügung gestellt. Eine kurze Übersicht über Me​tho​diken für die Nutzerbeteiligung und ein Organisationsschema vervollständigen diese prak​tische Anleitung.

Der zweite Teil der Broschüre behandelt die Ausbildungskomponente: wie qualifiziert man Nutzer für die Beteiligung.

Die Broschüre schließt mit Anmerkungen über Erfahrungen und Empfehlungen. Der Anhang enthält Verweise und Hinweise auf relevantes Material und auf die FORTUNE Web-Res​source.

= = = = = = = = = TEXTENDE = = = = = = = = =

*1 Falls die BenutzerNutzerorganisation ein Partner in einem Projektkonsortium ist, werden A1 und die Anhänge durch den Projektvertrag oder die Konsortialvereinbarung ersetzt.


*2 Bei einem Beschäftigungsverhältnis sind A2 und die Anhänge Teil des Arbeitsvertrags.
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