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Zusammenfassung 

Internationale Studierende werden während ihrer Studienzeit aufgrund sprachlicher Barrieren 

mit vergleichsweise mehr Herausforderungen konfrontiert als ihre einheimischen 

Kommiliton:innen. Um diesem Problem entgegenzuwirken, greifen Hochschulen auf 

verschiedene Methoden zurück. Viele dieser Methoden adressieren dabei jedoch meist die 

Unterstützung zur Aneignung einer neuen Sprache und nicht etwa, wie internationalen 

Studierenden während ihrer Studienzeit geholfen werden kann, wenn diese der einheimischen 

Sprache nicht mächtig sind, jedoch ausreichende Englischkenntnisse besitzen. 

Die zugrundeliegende Arbeit nimmt sich daher diesem Befund an und stellt einen 

technologiebasierenden Ansatz vor, der internationale Studierende bei ihren universitäts-

internen Projekten helfen kann, ohne dass diese die deutsche Sprache erlernen müssen. 

In diesem Zusammenhang wurde im Vorfeld eine empirische Vorstudie durchgeführt, über die 

eruiert wurde, welche Anforderungen Endnutzer:innen an eine digitale Plattform stellen, damit 

sich internationale Studierende und Forschungspartner:innen begegnen können, um gemeinsam 

auf Englisch zu forschen. 

Das Ziel der vorliegenden Arbeit ist es zu ergründen, wie ein User Interface Design einer 

digitalen Plattform gestaltet werden muss, um den Anforderungen der Endnutzer:innen gerecht 

zu werden. Für die Beantwortung der Forschungsfrage wurde ein partizipativer 

Designworkshop mit Vertreter:innen potenzieller Endnutzer:innen durchgeführt und ein 

Designsystem nach dem Atomic Design Ansatz entworfen. 

Ausgehend von den Ergebnissen des Workshops und relevanter Fachliteratur, wurde 

nachfolgend ein klickbarer Prototyp erstellt, der die Resultate dieser Arbeit widerspiegelt und 

in einer weiterführenden Forschung dazu verwendet werden kann, die Plattform 

programmiertechnisch umzusetzen. 

Schlüsselwörter: Sprachbarrieren, Internationale Studierende, Partizipatives Design, User 

Interface Design, Atomic Design 

 

 

 



Abstract 

International students face comparatively more challenges during their studies than their native 

peers due to language barriers. To counteract this problem, higher education institutions resort 

to various methods. However, many of these methods usually address support for learning a 

new language rather than how to help international students during their studies if they do not 

speak the local language but have sufficient English skills. 

This thesis therefore addresses this finding and presents a technology-based approach that can 

help international students with their internal university projects without them having to learn 

the German language. 

In this context, a preliminary empirical study was conducted to find out what end users’ needs 

are for a digital platform that allows international students and research partners to come 

together and conduct research in English. 

The aim of this thesis is to find out how a user interface design of a digital platform must be 

designed in order to meet the requirements of the end users. To answer the research question, a 

participatory design workshop was conducted with representatives of potential end users and a 

design system was created using the Atomic Design approach. 

Based on the results of the workshop and relevant literature, a clickable prototype was designed 

that reflects the results of this work and can be used in further research to implement the 

platform. 

Keywords: Language barriers, international students, participatory design, user interface 

design, atomic design
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„Good design is actually a lot harder to notice than poor design, in part because good 

designs fit our needs so well that the design is invisible.” 

Donald A. Norman
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1 Einleitung 

1.1 Problemstellung 

Die Internationalisierung an Hochschulen hat sich im Laufe der vergangenen Jahre stetig 

verändert (Knight, 2008; Wit, 2020), nimmt jedoch auch nach wie vor einen zentralen 

Stellenwert ein (Li & Eryong, 2022; Tight, 2021). Dies zeigt sich ebenfalls an Hochschulen in 

Deutschland. So haben zum Beispiel alle deutschen Hochschulen ein internationales Büro, 

Studierenden in Deutschland wird zunehmend angeboten ein Auslandsaufenthalt während ihres 

Studiums zu absolvieren und es werden vermehrt englischsprachige Studiengänge an deutschen 

Universitäten eingeführt (Deppe et al., 2018). Letzteres führt unter anderem dazu, dass immer 

mehr internationale Studierende an deutschen Hochschulen studieren: Sowohl im Rahmen von 

Studiengängen, die sie an ihren Heimathochschulen absolvieren, als auch im Rahmen eines 

Vollzeitstudiums in Deutschland (Wahlers, 2018). Viele internationale Studierende finden vor 

allem Motivation darin, sich an ausländischen Hochschulen zu bewerben, da sie glauben, dass 

dies ihre Chancen auf dem (internationalen) Arbeitsmarkt erhöhen können (Di Pietro, 2019). 

Lag der Anteil ausländischer Studierender an deutschen Hochschulen im Jahr 2012 noch bei 

weniger als 12 Prozent, so stieg dieser in den fortlaufenden Jahren stetig an und erreichte im 

Jahr 2022 seinen bisherigen Peak (seit der Messung im Jahr 2005) von rund 15 Prozent 

(Statistisches Bundesamt, 2022). 

Für viele Hochschulen ist die Internationalisierung eine Bereicherung. So bringt sie 

beispielsweise Vorteile wie etwa eine verstärkte internationale Zusammenarbeit und 

Verbesserung der Qualität des Lehrens und Lernens auf institutioneller Ebene mit sich 

(Marinoni, 2019). Auf personeller Ebene zeigen sich zum Beispiel positivere Aspekte und dem 

Gesichtspunkt des interkulturellen Austausches, sowie den allgemeinen Zugang zu 

Hochschulbildung für Studierende aus Ländern, in denen die lokalen Einrichtungen die 

Nachfrage nicht decken können (Altbach & Knight, 2007).  

Dennoch trifft Internationalisierung an Hochschulen ebenfalls auf Hindernisse. So haben zum 

Beispiel internationale Studierende an ausländischen Hochschulen mehr 

Anpassungsschwierigkeiten in ihrer Anfangszeit im Vergleich zu ihren einheimischen 

Kommiliton:innen (Andrade, 2006). Diese reichen von gesellschaftlichen bis hin zu 

psychologischen Herausforderungen für die Studierenden (Wu et al., 2015). 
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Ein wesentlicher Nachteil, den Internationalisierung an Hochschulen mit sich bringt, sind vor 

allem sprachliche Barrieren für ausländische Studierende (Li et al., 2010; Marinoni, 2019; Wu 

et al., 2015). Eine Sprachbarriere wird definiert als „eine Schwierigkeit in der Verständigung 

zwischen Angehörigen verschiedener Sprachen“ (Dudenredaktion, o. D.). Daher müssen sich 

internationale Studierende zunächst ausreichende Sprachkenntnisse der englischen (bei 

internationalisierten Studiengängen) und/oder der einheimischen Sprache aneignen, um 

erfolgreich im Ausland kommunizieren und somit erfolgreich studieren zu können. Dennoch 

können Sprachbarrieren auch dann auftreten, wenn internationale Studierende ausreichende 

Sprachkenntnisse der erforderten Sprache(n) aufweisen (Medved et al., 2013). Obwohl 

Vorlesungen sowie Seminare internationalisierter Studiengänge in Deutschland in der Regel 

auf Englisch stattfinden, sind ausländische Studierende, die ausreichende Englisch-, jedoch 

keine ausreichenden Deutschkenntnisse besitzen, nach wie vor auf deutsche 

Muttersprachler:innen (zum Beispiel deutschsprachige Kommiliton:innen) angewiesen, wenn 

diese für Projektarbeiten außerhalb der Hochschule mit Menschen zusammenkommen, die nur 

auf Deutsch kommunizieren können. Als Beispiel sei hier die Suche nach und Zusammenarbeit 

mit Interviewpartner:innen für Forschungsprojekte genannt. 

Die vorliegende Arbeit soll daher Sprachbarrieren von internationalen Studierenden an 

deutschen Hochschulen adressieren. Im Folgenden soll der Terminus „Internationaler 

Studierender“ als Person definiert werden, die an einer deutschen Hochschule eingeschrieben 

ist und nicht deutsche Muttersprachlerin ist. 

Um einen ganzheitlichen Überblick zu erhalten, wie Sprachbarrieren für internationale 

Studierende bereits begegnet werden, soll in Kapitel 1.2 ein Überblick zu aktuellen, relevanten 

Forschungsbefunden dargestellt werden. Dabei soll zunächst betrachtet werden, wie 

internationale Studierende bei der Begegnung von Sprachbarrieren (durch Hochschulen) 

allgemein unterstützt werden können. Nachfolgend soll aufgezeigt werden, welche 

Möglichkeiten es gibt, um mit (externen) Forschungspartner:innen in Kontakt treten zu können, 

die sie bei ihren beispielsweise englischsprachigen universitäts-internen Projektarbeiten 

unterstützen können, ohne dabei die deutsche Sprache erlernen zu müssen. Der 

Betrachtungsschwerpunkt soll dabei auf technologiebasierenden Lösungen liegen. 

Anschließend soll näher erläutert werden, wie die vorliegende Arbeit den gegenwärtigen 

Forschungsstand erweitern kann. In diesem Zusammenhang wird eine empirische Vorstudie 

vorgestellt (Kapitel 1.3), auf der diese Arbeit aufbaut. Weitergehend soll dann die konkrete 
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Zielsetzung, sowie die Forschungsfrage für die vorliegende Arbeit definiert werden (Kapitel 

1.4). 

1.2 Forschungsstand 

Um internationale Studierende bei aufkommenden Sprachbarrieren während ihrer Studienzeit 

zu unterstützen, können Hochschulen auf unterschiedliche Methoden zurückgreifen. Eine 

Methode setzt zum Beispiel bereits vor dem Start des Studiums an, indem angehende, 

internationale Studierende offene Online-Sprachkurse besuchen, die sie dann parallel zu ihrem 

Studium weiterführen können (Morris-Lange & Brands, 2015). Auch hochschulinterne 

Sprachkurse, Nachhilfeunterricht und Zusatzkurse, die sich auf bestimmte akademische Inhalte 

und Fähigkeiten konzentrieren können, können internationale Studierende besuchen, um die 

englische Sprache und/oder Landessprache, zum Beispiel Deutsch, zu erlernen und diese 

während des Studiums weiter auszubauen (Andrade, 2006). 

Eine weitere vorgeschlagene Methode ist eine Änderung der Verhaltensweise von Dozierenden 

in der Lehre. Medved et al. (2013) schlagen vor, dass Dozierende während ihrer Vorlesungen 

und/oder Seminare langsamer sprechen und diese ohne übermäßigen Gebrauch von 

komplizierten Wörtern (Sprichwörter oder Slang) halten sollten. Weiterhin könnten sie mehr 

Zeit für Studierende zum Nachdenken einräumen, da „in some culture, students feel more 

comfortable to speak up after enough thinking“ (Medved et al., 2013, S. 9). Aufgrund von 

grammatikalischen Unterschieden in der Muttersprache und der englischen- beziehungsweise 

Landessprache, könnten schriftliche Abgaben von internationalen Studierenden ebenfalls 

anders bewertetet werden, wobei bestimmte Standards eingehalten werden sollten. Außerdem 

könnten internationale Studierende mit Gleichaltrigen interagieren, um ihre Schreib- und 

Kommunikationsfähigkeiten allgemein zu verbessern (Medved et al., 2013). 

Letzteres geht auch mit Aaron et al. (2018) einher, die ein Gesprächspartner:innen-Programm 

vorschlagen, in denen Muttersprachler:innen der Landessprache der Hochschulen und Nicht-

Muttersprachler:innen (internationale Studierende) für einen regelmäßigen (sprachlichen) 

Austausch zusammengeführt werden sollen. 

Obwohl die bisher aufgeführten Methoden internationale Studierende bei Sprachbarrieren 

unterstützen könnten, gehen diese, mit Ausnahme der Online-Sprachkurse, nur wenig auf 

technologische Lösungen ein. Daher sollen nachfolgend unterstützende, auf Technologie 

basierende Methoden bei der Begegnung von Sprachbarrieren vorgestellt werden, die im 

deutschsprachigen Raum Verwendung finden.  
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Bereits zu Beginn des 21. Jahrhunderts beschäftigte sich zum Beispiel Womser-Hacker (2004) 

mit Anforderungen an ein mehrsprachiges, internationales Diskussionsforum, auf dem 

Studierende der Universität Hildesheim möglichst problemlos und ohne sprachliche Barrieren 

zum Thema Informationswissenschaft kommunizieren können. Als Forensprache werden 

neben der deutschen Sprache ebenfalls Englisch, Spanisch und Französisch angeboten, die von 

den Nutzer:innen individuell eingestellt werden können. Auch Forenbeiträge können durch die 

Integration einer Übersetzungssoftware übersetzt werden. Einige Möglichkeiten, die das Forum 

anbietet, sind das Veröffentlichen neuer Themen und Beiträge, ein Überblick über Aktivitäten 

von Mitgliedern und neu hinzugekommene Beiträge, sowie das Versenden von E-Mails. 

Eine weitere, auf modernerer Technologie basierende Methode präsentieren Cho et al. (2013) 

am Karlsruher Institut für Technologie mit einem automatischen Echtzeit-

Sprachübersetzungssystem, das mehrere Vorlesungen parallel übersetzen kann. Die Ausgabe 

des „Lecture Translators“1 erfolgt in Form von Echtzeit-Untertiteln über eine Webseite, auf die 

Studierende, die an einer mit dem Lecture Translator verknüpften Vorlesung teilnehmen, über 

Mobiltelefone, Tablets oder Laptops zugreifen können. Die ausgegebene Sprache kann dabei 

eigenständig aus einer Liste von verfügbaren Übersetzungssprachen ausgewählt werden. Die 

Vorteile sind dabei auf der einen Seite die Bereitstellung der (Live-)Übersetzung der 

Vorlesungssprache für internationale Studierende für eine mögliche Überwindung von 

Sprachbarrieren und auf der anderen Seite die Bereitstellung der (Live-)Transkription zur 

Steigerung der Barrierefreiheit. 

Weiterhin bieten viele Hochschulen für internationale Studierende ein sogenanntes „Buddy-

Programm“ an, das „by nature addresses social support, aiming at encouraging networks and 

friends“ (Nilsson, 2019, S. 36). Dabei bekommen angehende, internationale Studierende vor 

ihrer Anreise ins Ausland eine:n „Buddy“ von der Hochschule zugewiesen, welche:r (in der 

Regel) ebenfalls Studierender an der Hochschule ist und die internationalen Studierenden 

beispielsweise bei sprachlichen Problemen und der allgemeinen Integration in das neue Umfeld 

unterstützt (Nilsson, 2019). Diese können dann zusammen über verschiedene Kanäle wie zum 

Beispiel via Telefon, Chat oder E-Mail kommunizieren (Crawford & Bethell, 2012). So bietet 

zum Beispiel die Universität Siegen ein solches Buddy-Programm2 an, bei dem die 

teilnehmenden Buddies die internationalen Studierenden vor der Anreise ins Ausland per E-

 
1 https://lecture-translator kit.edu/#/ 
2 https://www.uni-siegen.de/incoming/programs/buddy/ 
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Mail kontaktieren. Als Belohnung für ihre Teilnahme können Buddies eine 

Teilnahmebescheinigung ausgestellt bekommen.  

Die Universität Duisburg-Essen bietet ebenfalls ein solches Buddy-Programm3 an, das auch als 

Baustein für das hochschulinterne „Zertifikat für internationale Kompetenz“4 angerechnet 

werden kann, für das Studierende verschiedene Vorlesungen, Kurse und/oder Veranstaltungen 

mit internationalem Bezug belegen und/oder einen studienbezogenen Auslandaufenthalt 

absolvieren müssen. 

Viele der oben vorgeschlagenen Methoden können internationalen Studierenden zwar bei dem 

Erwerb von (neuen) Sprachkenntnissen helfen, allerdings nur dann, wenn sich diese (in der 

Regel) für einen längeren Zeitraum an der ausländischen Hochschule aufhalten. Es wird nicht 

näher darauf eingegangen, wie internationale Studierende (bei ihren universitäts-internen 

Projekten) unterstützt werden können, wenn diese der jeweiligen Landessprache der 

Hochschule (zum Beispiel Deutsch) nicht mächtig sind, dennoch ausreichende 

Englischkenntnisse besitzen und/oder sich nur für einen kürzeren Zeitraum an der 

ausländischen Hochschule aufhalten - etwa im Rahmen von ERASMUS5. Letzteres enthält die 

Annahme, dass nicht davon ausgegangen werden kann, dass internationale Studierende sich 

innerhalb von kürzerer Zeit eine neue Sprache auf einem hohen Sprachniveau aneignen. Daher 

soll im Folgenden eine Methode aufgezeigt werden, die internationale Studierende nutzen 

könnten, um externe, englischsprachige Forschungspartner:innen für ihre Forschungsprojekte 

zu akquirieren. 

Der Begriff „Citizen Science“ (CS) beschreibt: 

die aktive Beteiligung von Personen an wissenschaftlichen Prozessen, die nicht in 

diesem Wissenschaftsbereich institutionell gebunden sind. Diese Beteiligung kann in 

einer kurzzeitigen Erhebung von Daten bis hin zu einem intensiven Einsatz von Freizeit 

bestehen, um sich gemeinsam mit Wissenschaftler:innen und/oder anderen 

Ehrenamtlichen in ein Forschungsthema zu vertiefen. (Bonn et al., 2022, S. 12) 

Dabei ist zu berücksichtigen, dass obwohl viele ehrenamtliche Forscher:innen eine 

akademische Ausbildung absolviert haben, dies keine Voraussetzung für die Teilnahme an 

Forschungsprojekten darstellt, sondern wesentlich die Einhaltung wissenschaftlicher Standards 

 
3 https://www.uni-due.de/international/buddy_programm 
4 https://www.uni-due.de/international/iah_zertifikat.php 
5 ERASMUS = European Region Action Scheme for the Mobility of University Students, 
https://www.erasmusplus.de/ 
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ist (Bonn et al., 2022). Weiterhin ist zu beachten, dass der Umfang der Beteiligung und des 

Engagements für jedes Projekt, sowie innerhalb jedes Projektes, variieren kann (Haklay, 2013). 

So reicht eine Beteiligung von Forschungspartner:innen von einer passiven Projektteilnahme 

(Crowdsourcing), indem sie nur bestimmte Ressourcen zur Verfügung stellen, wie etwa GPS-

Daten, bis hin zu einer stark aktiven, kollaborativen Projektteilnahme (Extreme Citizen 

Science), bei der Forschungspartner:innen bei Projektentscheidungen und Formen der 

Datenerfassung mitbestimmen können (Haklay, 2013). 

CS-Projekte finden sich weltweit und sind beispielsweise über das Internet einsehbar und 

erreichbar. So gibt es zum Beispiel für Europa die „European Citizen Science Association“6, 

die eine webbasierte Plattform7 zur Verfügung stellt, auf der Nutzer:innen unter anderem 

Projekte von verschiedenen Organisationen einsehen und daran teilnehmen können. Die 

Plattform ist in über zehn europäischen Sprachen verfügbar und beinhaltet internationale 

Projekte, die gefiltert und im eigenen Account gespeichert werden können. Weiterhin können 

Nutzer:innen unter bestimmten Voraussetzungen auch eigene Projekte einstellen. Darüber 

hinaus hat die OeAD-GmbH - Agentur für Bildung und Internationalisierung (2023) einen 

Aufruf gestartet, diese mithilfe von partizipativen Designmethoden mitzugestalten und zu 

verbessern. 

In der DACH-Region8 verfügen sowohl Österreich9, die Schweiz10 als auch Deutschland über 

verschiedene CS-Plattformen, die ebenfalls über das Internet erreichbar sind. In Deutschland 

gibt es, neben kleineren Initiativen wie „citizen-science-germany“11, die Online-Plattform 

„Bürger schaffen Wissen“12, die CS-Aktivitäten in Deutschland präsentiert und vernetzt, um 

bestehende Ansätze der Bürger:innenwissenschaften vorzustellen und den Austausch zwischen 

den verschiedenen Akteur:innen zu erleichtern (Ziegler et al., 2014). Auch hier werden Projekte 

verschiedener Organisationen über die webbasierte Plattform bereitgestellt, an denen 

Nutzer:innen teilnehmen können. Das Einstellen von eigenen Projekten auf der Plattform ist 

ebenfalls unter bestimmten Voraussetzungen möglich. 

 
6 https://www.ecsa ngo/ 
7 https://eu-citizen.science/ 
8 DACH = Deutschland, Österreich und Schweiz 
9 https://www.citizen-science.at/ 
10 https://www.schweizforscht.ch/ 
11 https://www.citizen-science-germany.de/index html 
12 https://www.buergerschaffenwissen.de/ 
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Auch im universitären Kontext ist CS zu finden. So gibt es beispielsweise Projekte an der 

Westfälischen Wilhelms-Universität Münster13, der Universität Potsdam14 oder an der 

Heinrich-Heine-Universität Düsseldorf. Letztere stellt ihren CS-Ansatz unter dem Konzept 

„Bürgeruniversität“15 vor, das ebenfalls das Programm „Bürgeruniversität in der Lehre“16 

beinhaltet, in welchem gesellschaftsbezogene Lehrformate unter Einbeziehung von externen 

Kooperationspartner:innen gefördert werden (Stabsstelle Bürgeruniversität, o. D.). Angehörige 

der Universität können so zum Beispiel mit Bürger:innen zusammen in Projekten forschen. Das 

Karlsruher Institut für Technologie bietet ebenfalls mit „wir-forschen.digital“17 eine Plattform 

für CS-Projekte, auf der sich Nutzer:innen registrieren und an wissenschaftlichen Projekten 

beteiligen können. 

Es wird deutlich, dass sich mit CS-Plattformen ein Ansatz für internationale Studierende bieten 

könnte, um externe, englischsprachige Forschungspartner:innen für ihre Projekte zu 

akquirieren. Dennoch setzen die vorgestellten CS-Plattformen bestimmte Voraussetzungen, um 

Projekte auf der Plattform einzustellen, die für internationale Studierende zu Problemen führen 

könnten.  

So setzt die Plattform „Bürger schaffen wissen“ zum Beispiel die Bedingungen, dass 

eingestellte Projekte in deutscher Sprache durchgeführt werden, diese einen regionalen 

Schwerpunkt in Deutschland haben und Projekte eine eigene Homepage mit Informationen in 

deutscher Sprache besitzen müssen (Leitfaden für Projektinitiator*innen, o. D.). Obwohl die 

CS-Plattform „eu-citizen.science“ auch internationale Projekte berücksichtigt, werden 

beispielsweise alle Daten und Metadaten aus CS-Projekten „made publicly available and where 

possible, results are published in an open access format“ (ECSA, 2015), was für universitäts-

interne Projekte aufgrund von datenschutzrechtlichen Bestimmungen zu Schwierigkeiten 

führen könnte. Bestehende CS-Ansätze aus dem universitären Kontext bieten ebenfalls keine 

passenden Lösungen für universitäts-interne Projekte für internationale Studierende, da 

entweder keine eigenen Projekte eingestellt werden können (zum Beispiel wir-forschen.digital) 

oder nur weitestgehend größere, mit Fördergeldern finanzierte Projekte unterstützt und 

veröffentlich werden (zum Beispiel Bürgeruniversität). 

 
13 https://www.uni-muenster.de/AFO/CS/ 
14 https://www.uni-potsdam.de/de/innovative-hochschule/gesellschaftscampus/citizen-science 
15 https://www.buergeruni.hhu.de/ 
16 https://www.buergeruni.hhu.de/stabsstelle-buergeruniversitaet/foerderung/buergeruniversitaet-in-der-lehre 
17 https://wir-forschen.digital/ 
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Die vorliegende Arbeit nimmt sich daher dieser Forschungslücke an und will einen Beitrag 

dazu leisten, wie internationale Studierende während ihrer Studienzeit bei ihren universitäts-

internen Projekten unterstützt werden können, ohne von beispielsweise deutschsprachigen 

Kommiliton:innen aufgrund von möglichen Sprachbarrieren in Bezug auf die deutsche Sprache 

abhängig zu sein. Dabei sollen Aspekte des CS-Ansatz berücksichtigt werden, die ebenfalls mit 

den datenschutzkonformen Regelungen der jeweiligen deutschen Hochschule einhergehen. 

Dafür wurde im Vorfeld eine empirische Vorstudie durchgeführt, die sich damit beschäftigt hat, 

Anforderungen für eine webbasierte Plattform zu definieren, damit internationale Studierende 

und englischsprachige Forschungspartner:innen zusammenkommen und gemeinsam forschen 

können. Diese empirische Vorstudie soll im nachfolgenden Kapitel vorgestellt werden. 

1.3 Empirische Vorstudie 

Der Lehrstuhl Wirtschaftsinformatik, insbesondere „IT für die alternde Gesellschaft“ der 

Universität Siegen hat im Jahr 2022 die webbasierte Plattform „Become a Co-Researcher“18 

mit dem Ziel entwickelt, ausländische Studierende der Universität und ehrenamtliche, 

englischsprachige Forschungspartner:innen (in diesem Kapitel nachfolgend „Co-Researcher“ 

genannt) zusammenzubringen, um möglichen Sprachbarrieren der Studierenden während ihrer 

Studienzeit entgegenzuwirken. Als Co-Researcher wurden Personen des Senior Experten 

Service (SES)19 rekrutiert, die sich auf der Plattform registrieren können und Studierenden 

beispielsweise als Interviewpartner:innen unterstützen. Der SES umfasst ehrenamtliche Fach- 

und Führungskräfte im Ruhestand oder in einer beruflichen Auszeit für alle Branchen und 

Sektoren im In- und Ausland (Senior Experten Service, 2022). 

Da die Plattform auf keiner wissenschaftlichen Grundlage implementiert worden ist, 

beschäftigte sich Specovius (2022) damit, die Anforderungen der Plattform neu zu definieren. 

Diese wurden mithilfe partizipativer Designansätze ausgearbeitet und werden im Folgenden 

näher beschrieben, da die vorliegende Arbeit auf dieser empirischen Vorstudie aufbauen soll: 

 

 

 
18 https://italg-forschungspartner-forum.wineme.wiwi.uni-siegen.de/home/ 
19 https://www.ses-bonn.de/ 
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Als Grundlage einer näheren Anforderungsanalyse der Plattform, wurden zunächst die 

Zielgruppen definiert: 

1. Internationale Studierende der Universität Siegen (Nutzer:innen) 

2. Co-Researcher (Nutzer:innen) 

3. Der Lehrstuhl Wirtschaftsinformatik, insbesondere „IT für die alternde Gesellschaft“ 

der Universität Siegen (Administration) 

Anschließend wurden Personen aller Zielgruppen mithilfe semi-strukturierter Einzelinterviews 

sowie über eine Forumsdiskussion über die Anforderungen der Plattform befragt. Aufgrund der 

COVID-19 Pandemie fand die Kommunikation ausschließlich online statt. Die Datenanalyse 

erfolgte mithilfe einer Thematic Analysis (TA) nach Braun und Clarke (2012). Die Ergebnisse 

wurden in Wireframes visualisiert und in einem weiteren Gruppeninterview mit allen 

Zielgruppen gemeinsam reflektiert. Daraufhin folgte eine weitere Datenanalyse des 

Gruppeninterviews (TA). Die Ergebnisse wurden anschließend den Wireframes aus der ersten 

Datenanalyse (visuell) hinzugefügt. 

Die Ergebnisse für die Anforderungen der Plattform20 stellen sich zusammengefasst wie folgt 

dar: 

Die Plattform soll aus zwei englischsprachigen Hauptseiten mit jeweils diversen Unterseiten 

bestehen. 

1 Landing Page 

Die Landing Page soll frei zugänglich sein, Informationen über die Plattform bereitstellen und 

als erste Anlaufstelle für (neue) Nutzer:innen dienen. Sie soll eine Übersicht über alle 

beteiligten Zielgruppen geben und kommunizieren, dass Co-Researcher ehrenamtlich und ohne 

Vergütung für ihre Arbeit auf der Plattform ihre Dienste anbieten. Dies soll in einer nicht weiter 

definierten Form auf der Landing Page wertgeschätzt werden. Weiterhin sollen allgemeine 

Fragen zu der Plattform beantwortet, sowie ein Link zu einer Login- und Registrierungsseite 

bereitgestellt werden. 

Auf der Registrierungsseite können Nutzer:innen einen Account erstellen. Studierende und 

neue Mitarbeiter:innen des Lehrstuhls beantragen dabei einen Account, der anschließend vom 

 
20 Die Zusammenfassung soll einen Überblick über die wichtigsten Ergebnisse der empirischen Vorstudie liefern. 
Alle Ergebnisse (Finale Wireframes) liegen dieser Arbeit in elektronischer Form bei. Diese sind unter „Templates“ 
im Designsystem zu finden. Weitere Informationen dazu finden sich in Kapitel 3.3. 
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Lehrstuhl freigegeben wird, wogegen Co-Researcher direkt einen Account erstellen können. 

Durch die Freigabe der Accounts von Studierenden und neuen Mitarbeiter:innen des 

Lehrstuhls, soll gewährleistet werden, dass zunächst ein besserer Überblick über die 

Endnutzer:innen geschaffen wird. 

2 Plattform 

Wurde sich über die Registrierungsseite beziehungsweise Login-Seite angemeldet, sollen 

Endnutzer:innen auf die Hauptseite der Plattform weitergeleitet werden. Sowohl die Hauptseite 

als auch die Unterseiten unterscheiden sich je nach Zielgruppe in einigen Funktionalitäten.  

Die Navigation soll für alle Zielgruppen nahezu identisch aufgebaut sein und sich auf der linken 

Seite der Plattform, in Form einer Navigation Rail (Vertikale Menüstruktur), befinden. Über 

der Navigationsleiste soll sich ein Header befinden, der eine Such-, Chat-, Benachrichtigungs- 

und Einstellungsfunktion beinhalten soll. Darüber hinaus soll ein Footer implementiert werden, 

der die wesentlichen Informationen über die Plattform enthält wie beispielsweise ein 

Impressum oder eine Datenschutzerklärung. Nachfolgend werden alle Navigationspunkte näher 

beschrieben: 

Home 

Die Startseite soll als erste Seite aufgerufen werden, nachdem sich die Nutzer:innen registriert 

und/oder eingeloggt haben. Es sollen ein Nachrichtenfeed, sowie eigene und neue Projekte und 

Ideen angezeigt werden. Außerdem sollen Nutzer:innen eingeblendet werden, die sich neu 

registriert haben. Der Lehrstuhl soll zusätzlich Statistiken über die Plattform einsehen und 

Neuigkeiten oder Umfragen erstellen können. Studierende können zusätzlich ein Projekt oder 

Neuigkeiten (Anfrage vorher beim Lehrstuhl) erstellen und eigene Projektentwürfe angezeigt 

bekommen. Co-Researcher sollen neue Projektanfragen einsehen, ihr Profil einfrieren21 oder 

Neuigkeiten (Anfrage vorher beim Lehrstuhl) erstellen können. 

News 

Auf der News-Seite sollen Nachrichten angezeigt werden, die der Lehrstuhl oder andere 

Nutzer:innen eingestellt haben. Außerdem sollen Umfragen angezeigt werden, die von der 

Community (Lehrstuhl, Studierende und Co-Researcher) beantwortet werden können. Der 

Lehrstuhl soll zusätzlich Neuigkeiten oder Umfragen erstellen können. 

 
21 Einfrieren bedeutet hier das eigene Profil (vorübergehend) abzuschalten, sodass keine Benachrichtigungen mehr 
erhalten werden und auch keine Kontaktmöglichkeit für Studierende besteht. 
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Projects 

Auf der Projektseite sollen die veröffentlichten Projekte der Studierenden jeweils in einer 

Übersicht mit reduzierten Informationen abgebildet werden und auf die Hauptprojektseiten 

verlinken, die alle Projektinformationen enthalten. Co-Researcher sollen dort die Möglichkeit 

haben, an Projekten teilnehmen zu können. Die reduzierten Informationen über das Projekt 

beinhalten: 

• Projektbild 

• Projektzeitraum 

• Titel 

• Autor:innen 

• Projektanforderungen 

• Link zur Projekthauptseite 

Darüber hinaus soll es eine Funktion allen Nutzer:innen ermöglichen, Projekte über eine 

Filterfunktion zu suchen und als Favoriten abzuspeichern. Zudem soll die Projektnavigation 

weitere Unterpunkte aufweisen, die es Nutzer:innen erleichtern soll, auf bestimmte Projekte 

schnelleren Zugriff zu erhalten. Mitarbeiter:innen des Lehrstuhls sollen Unterpunkte zu ihren 

eigenen betreuten Projekten, Favoriten und Projektanfragen der Studierenden haben. Co-

Researchern soll es ermöglicht werden, Projekte, an denen sie selbst teilnehmen, sowie ihre 

gespeicherten, favorisierten Projekte möglichst schnell finden zu können. Studierende sollen 

Unterpunkte haben, die auf ihre eigenen Projekte und Entwürfe verweisen. 
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Auf der Hauptprojektseite sollen alle Projektinformationen übersichtlich aufgelistet werden: 

• Projektzeitraum 

• Projektschlüsselwörter 

• Teilen- und Speicherfunktionen 

• Titel 

• Autor:innen 

• Beschreibung 

• Ziel 

• Anlagen 

• Referenzen 

• Diskussion 

• Bewertungen 

• Projektanforderungen 

• Mögliche Projektaufgaben für Co-Researcher 

• Projektstatus 

• Übersicht der Teilnehmenden Co-Researcher 

• Teilnahmefunktion (Nur Co-Researcher) 

• Zeitplan 

• Informationen über Projektbetreuer:innen 

• Reportdownload (Nach Projektende) 

Community/People 

Die Community-Seite stellt eine Übersicht über alle Nutzer:innen bereit. Diese soll ähnlich zur 

Projektseite aufgebaut, filterbar sein und zunächst jedes Profil mit reduzierten Informationen 

darstellen und auf die Hauptprofilseiten verlinken. Weiterhin soll die Möglichkeit gegeben sein, 

Personen direkt über eine Chatfunktion zu kontaktieren. Darüber hinaus sollen Studierende die 

Möglichkeit erhalten, mehrere Co-Researcher gleichzeitig über eine „Multi-Request-Funktion“ 

für Projekte anschreiben und rekrutieren zu können.  
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Die reduzierten Profilinformationen beinhalten: 

• Profilfoto 

• Name 

• Zielgruppe (Co-Researcher, Studierende oder Lehrstuhl) 

• Gesprochene Sprache(n) 

• Anzahl der Projekte, an der die Person teilnimmt/veröffentlicht hat/betreut 

• Alter in Altersspanne (Nur Co-Researcher) 

• Information über Verfügbarkeit (Nur Co-Researcher) 

• Studiengang (Nur Studierende) 

• Abteilung (Nur Lehrstuhl) 

Auf der Hauptprofilseite werden alle Informationen abgebildet. Die Anforderung ist dabei, dass 

Nutzer:innen selbst entscheiden können, wie viele Informationen sie über sich veröffentlichen 

möchten. Informationen, die zusätzlich zu den oben genannten Informationen abgebildet 

werden können, umfassen: 

• Titelbild 

• Pronomen 

• Namensaussprachehilfe 

• Herkunft 

• Forschungsinteressen 

• Netzwerkangebote (Nur Co-Researcher) 

• Informationen über Herkunftsland/-länder (Nur Studierende) 

• Ausbildung 

• Aktuelle Arbeit und Erfahrung in Jahren (Nur Co-Researcher) 

• Vita (Nur Lehrstuhl) 

• Verfügbarkeit (Nur Co-Researcher) 

• Freier Informationstext „Über mich“ 

• Aktuelle Projekte 

• Link zu anderen Profilen 

• Profilkommentarfunktion 
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Ideation Board 

Das Ideation Board soll insbesondere Co-Researchern ermöglichen, auf der Plattform aktiv zu 

werden. Alle Nutzer:innen können hier ihre Ideen für Projekte veröffentlichen und zu einer 

Diskussion anregen. Ideen sollen gefiltert, gelikt und kommentiert werden können. Die 

Übersichtsseite besteht ebenfalls aus einer Darstellung der einzelnen Ideen mit reduzierten 

Informationen (Bild, Titel, Beschreibung, Autor:innen, Anzahl der Likes/Kommentare, Datum 

der Veröffentlichung), die auf die Hauptideenseiten verlinken sollen. Auf der Hauptideenseite 

werden die Gesamtprojektbeschreibungen sowie mögliche Anhänge dargestellt. Des Weiteren 

soll im unteren Bereich der Seite eine Kommentarfunktion abgebildet werden.  

FAQ, About, Logout 

Die FAQ-Seite22, sowie die About-Seite sollen Nutzer:innen helfen, Fragen über das Forum 

stellen zu können und Informationen über die Plattform und den Lehrstuhl zu erhalten. Über 

die Logout-Funktion sollen Nutzer:innen ausgeloggt werden und wieder zurück auf die Landing 

Page gelangen können. 

1.4 Zielsetzung und Forschungsfrage 

Durch die empirische Vorstudie wurden Anforderungen für eine webbasierte, 

englischsprachige Plattform definiert, die internationalen Studierenden dabei helfen kann, mit 

englischsprachigen Forschungspartner:innen zusammenzukommen und gemeinsam zu 

forschen. Die vorliegende Arbeit soll auf diesen Ergebnissen aufbauen und die in der 

empirischen Vorstudie definierten Anforderungen, vor allem auch im Hinblick auf die 

Zielgruppe(n), als Grundlage nehmen, um ein vollständiges User Interface (UI) zu entwickeln, 

das anschließend implementiert und genutzt werden kann. 

Hierfür stellen sich drei konkrete Forschungsfragen, die im Rahmen dieser Arbeit untersucht 

werden sollen: 

1. Wie muss ein User Interface einer webbasierten Plattform gestaltet werden, um den 

Anforderungen internationaler Studierender gerecht zu werden? 

2. Wie muss ein User Interface einer webbasierten Plattform gestaltet werden, um den 

Anforderungen englischsprachiger Forschungspartner:innen gerecht zu werden? 

 
22 FAQ = Frequently Asked Questions 
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3. Wie muss ein User Interface einer webbasierten Plattform gestaltet werden, um den 

Anforderungen des Lehrstuhls Wirtschaftsinformatik, insbesondere „IT für die alternde 

Gesellschaft“ der Universität Siegen gerecht zu werden? 

Für die Untersuchung der Forschungsfragen soll das nachfolgende Kapitel (Kapitel 2) zunächst 

einen Überblick über relevante Theorien schaffen, um anschließend das in dieser Arbeit 

zugrundeliegende Versuchsdesign besser beschreiben zu können (Kapitel 3). Anschließend 

sollen die Ergebnisse präsentiert werden (Kapitel 4), gefolgt von dem Fazit (Kapitel 5), in dem 

die Ergebnisse noch einmal zusammengefasst (Kapitel 5.1), kritisch reflektiert (Kapitel 5.2), 

sowie ihre Limitationen aufgezeigt werden (Kapitel 5.3). Abschließend werden Empfehlungen 

ausgesprochen (Kapitel 5.4), die für aufbauende Folgeuntersuchungen genutzt werden können. 
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2 Theoretische Grundlage 

2.1 Partizipatives Design 

Partizipatives Design (PD) zählt zu den partizipativen Forschungsansätzen und kann somit als 

Unterbegriff partizipativer Forschung eingeordnet werden. Partizipative Forschungsansätze 

erforschen und beeinflussen partnerschaftlich die soziale Wirklichkeit mit dem Ziel, diese zu 

verstehen und zu verändern (Unger, 2014). Präziser beschrieben ist PD ein Ansatz zur 

Gestaltung und Entwicklung von technologischen und organisatorischen Systemen, der die 

aktive Beteiligung potenzieller oder aktueller Nutzer:innen an Entscheidungsprozessen fördert 

(Palaigeorgiou et al., 2011). So bezeichnen zum Beispiel van der Velden und Mörtberg (2015) 

PD als „collection of design practices for involving the future users of the design as co-

designers in the design process” (S. 2). Anders als beim User-Centered Design, bei dem der 

Fokus mehr auf das zu entwickelnde Produkt gelegt und versucht wird, dieses an die 

Bedürfnisse der Nutzer:innen anzupassen (Sanders, 2002), geht PD noch einen Schritt weiter, 

indem potenzielle und/oder aktuelle Nutzer:innen vor, während und nach der Entwicklung eines 

technologischen Systems aktiv daran beteiligt werden. Sanders (2002) beschreibt diese 

Veränderung als „a shift in attitude from designing for users to one of designing with users” (S. 

1).23 Ein Vorteil von PD ist daher, dass Nutzer:innen nicht nur ermöglicht wird, Teil des 

Designteams zu werden und die Benutzerfreundlichkeit eines Systems zu testen, sondern es 

ebenfalls eine iterative Überarbeitung von Systemanforderungen und -design einräumt (Osman 

et al., 2009). 

Wie in allen partizipativen Forschungsansätzen kann Partizipation auch in PD auf verschiedene 

Weisen erfolgen. Wie oben bereits erwähnt, werden Nutzer:innen bei PD von Beginn an in den 

Designprozess aktiv mit einbezogen und bestimmen bei Designentscheidungen mit. Dieses 

Mitbestimmungsrecht kann zugleich innerhalb eines Projektes beziehungsweise dessen Phasen 

variieren und ist daher nicht immer gleich zu gewichten. Nachfolgend soll das 

Mitbestimmungsrecht von Nutzer:innen in PD anhand des Stufenmodells der Partizipation 

(Abbildung 1) nach Wright et al. (2010) verdeutlicht werden. 

 
23 Dieses Zitat stammt aus dem Abstract des Online-Artikels und ist in der Originalquelle nicht vorhanden. Im 
Literaturverzeichnis ist daher ein Link zur Onlinequelle eingefügt. 
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Nachfolgend sollen die einzelnen Stufen des Modells näher erläutert werden: 

Stufe 1: Instrumentalisierung  

Bei der Instrumentalisierung spielen die Belange der Zielgruppe keine Rolle. Die 

Entscheidungen werden außerhalb der Zielgruppe getroffen und die Interessen der 

Entscheidungsträger:innen stehen im Mittelpunkt (Bethmann et al., 2021). 

Stufe 2: Anweisung 

Auf der zweiten Stufe nehmen die Entscheidungsträger:innen die Lage der Zielgruppe zwar 

wahr, die Meinung der Zielgruppe wird jedoch nicht berücksichtigt. Nur die 

Entscheidungsträger:innen definieren auf Grundlage ihrer fachlichen Meinung die von der 

Zielgruppe auftretenden Probleme und entwickeln eigenverantwortlich Lösungsstrategien, um 

diese zu lindern oder zu beseitigen (Wright et al., 2010).  

Diese Stufen formen zusammen die Ebene der Nicht-Partizipation, „die vermieden werden 

sollten“ (Unger, 2014, S. 39). 

Stufe 3: Information 

Die dritte Stufe gehört zusammen mit den Stufen vier und fünf den Vorstufen der Partizipation 

an, in denen die Zielgruppe in Entscheidungsprozesse zunehmend eingebunden wird, obwohl 

kein direkter Einfluss auf die Prozesse möglich ist (Wright et al., 2010). 

In der Informationsstufe teilen die Entscheidungsträger:innen der Zielgruppe mit, welche 

Probleme die Gruppe aus ihrer Sicht hat und welche Hilfe sie benötigt. Anschließend werden 

verschiedene Handlungsmöglichkeiten für die Linderung oder Beseitigung der Probleme 

empfohlen (Bethmann et al., 2021). 

Stufe 4: Anhörung 

Auf der vierten Stufe interessieren sich die Entscheidungsträger:innen zwar für die Belange der 

Zielgruppe, diese haben jedoch keine Kontrolle darüber, ob ihre Position Beachtung findet 

(Wright et al., 2010).  

So werden auf dieser Stufe beispielsweise Wünsche für neue Funktionen bei der 

Weiterentwicklung einer Webanwendung der Nutzer:innen gehört, falls diese jedoch zu 

aufwendig und/oder zu teuer in der Entwicklung sind, werden diese nicht umgesetzt. Auch ohne 

Begründung können die Belange der Zielgruppe auf dieser Stufe abgelehnt werden. 
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Stufe 5: Einbeziehung 

Die letzte Stufe der Vorstufen der Partizipation ist der vierten Stufe sehr ähnlich. Die 

Entscheidungsträger:innen interessieren sich auch hier für die Interessen der Zielgruppe, mit 

dem Unterschied, dass die Zielgruppe vorab eine oder mehrere Personen als Sprecher:innen 

bestimmen, die mit den Entscheidungsträger:innen kommunizieren. Die Kommunikation hat 

dabei keinen verbindlichen Einfluss auf den Entscheidungsprozess (Wright et al., 2010). 

Stufe 6: Mitbestimmung 

Ab der sechsten Stufe beginnt erstmals die Partizipation mit der Zielgruppe, die sich insofern 

zeigt, als dass „bei der ‚echten‘ Partizipation die … Adressatengruppe eine formale, 

verbindliche Rolle in der Entscheidungsfindung [hat]“ (Bethmann et al., 2021, S. 1085). 

Bei der Mitbestimmung halten die Entscheidungsträger:innen mit Vertreter:innen der 

Zielgruppe Rücksprache, um wesentliche Aspekte einer Maßnahme abzustimmen. Somit hat 

die Zielgruppe ein Mitspracherecht, jedoch keine alleinigen Entscheidungsbefugnisse. 

Dennoch kann es auf dieser Stufe zu Verhandlungen mit den Vertreter:innen der Zielgruppe 

und den Entscheidungsträger:innen kommen (Bethmann et al., 2021).  

Haben Nutzer:innen beispielsweise bei Befragungen zu neuen Funktionen einer 

Webanwendung einen bestimmten Wunsch, kann mit den Entscheidungsträger:innen 

verhandelt werden, inwieweit sich der Wunsch in der Anwendung umsetzen lässt.  

Stufe 7: Teilweise Übertragung von Entscheidungskompetenz 

Der Zielgruppe wird auf dieser Stufe ein Beteiligungsrecht sichergestellt, sodass die Zielgruppe 

bestimmte Aspekte einer Maßnahme selbst bestimmen kann. Die Verantwortung und Tragweite 

für die Maßnahme liegt jedoch weiterhin in den Händen der Entscheidungsträger:innen (Wright 

et al., 2010).  

So können Entwickler:innen einer Webanwendung zum Beispiel während der 

Entwicklungsphase den Endnutzer:innen die Entscheidung zum Namen der Anwendung 

übertragen, der daraufhin ohne weitere Verhandlungen übernommen wird. 

Stufe 8: Entscheidungsmacht 

Auf der achten Stufe bestimmt die Zielgruppe alle wesentlichen Aspekte einer Maßnahme 

selbst. Die ehemaligen Entscheidungsträger:innen sind weiterhin an den Maßnahmen beteiligt, 
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übernehmen jedoch auf dieser Stufe nur eine beratende Funktion und unterstützen die 

Zielgruppe bei Bedarf im Entscheidungsprozess (Wright et al., 2010).  

Bei der Entwicklung einer Webanwendung können die Nutzer:innen beispielsweise während 

der Entwicklungsphase die (Grund-)Funktionen der Anwendung vorgeben und werden über die 

Entwickler:innen, welche auf den unteren Stufen noch die (alleinige) Entscheidungsdirektive 

besaßen, hier nur noch durch dessen fachliche Expertise unterstützt. 

Stufe 9: Selbstorganisation 

Die Stufe der Selbstorganisation befindet sich auf der letzten Ebene des Modells und geht über 

die Partizipation hinaus. Diese umfasst alle Formen selbst organisierter Maßnahmen, die nicht 

unbedingt als Folge eines partizipativen Entwicklungsprozesses entstehen, sondern von Anfang 

an von der Zielgruppe selbst initiiert werden können (Wright et al., 2010). 

Bei der Selbstorganisation initiiert und führt die Zielgruppe ein (Teil-)Projekt oder eine 

Maßnahme selbst durch. Auch die Verantwortung liegt bei der Zielgruppe und alle Mitglieder 

der Zielgruppe gelten als Entscheidungsträger:innen (Bethmann et al., 2021). 

Innerhalb einer Webanwendung können Nutzer:innen somit beispielsweise eine Funktion 

vorschlagen, die sie selbst betreuen und verwalten. Ein Beispiel hierfür wäre eine (Beratungs-) 

Telefonhotline, die von Nutzer:innen für Nutzer:innen angeboten wird und über die 

Webanwendung zu erreichen ist. Die Entwickler:innen implementieren lediglich eine 

Anruffunktion innerhalb der Webanwendung, sind aber nicht für die Betreuung und 

Verwaltung der (Beratungs-)Telefonhotline zuständig. Diese Funktion kann ebenfalls über das 

Bestehen der Webanwendung hinausgehen und (über einen anderen Kanal) weiter existieren, 

auch wenn die Webanwendung nicht mehr zur Verfügung stehen sollte. 

2.1.1 Partizipative Workshops 

Partizipation kann auf verschiedenen Ebenen innerhalb qualitativer Forschung erfolgen. So ist 

zum Beispiel die Verwendung von partizipativen Workshops (PW) eine Methode innerhalb von 

PD (van der Velden & Mörtberg, 2015). Sanoff (2000) bezeichnet einen Workshop als „a 

planned event in which participants learn from each other as they explore issues” (S. 80). Diese 

bieten ein hohes Maß an Interaktion zwischen Menschen mit einem gemeinsamen Ziel (Sanoff, 

2000). So können PW ebenfalls dazu genutzt werden, um beispielsweise Endnutzer:innen von 

Webanwendungen von Anfang an mit in den Designprozess mit einzubeziehen und sie in die 

(Design-)Entwicklung partizipativ einzubinden. Eine Möglichkeit dies zu erreichen ist die 
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Methode des partizipativen Prototyping innerhalb PW. Partizipatives Prototyping ist „the 

activity in the design process in which values are translated into requirements and become 

materialised in a designed object” (van der Velden & Mörtberg, 2015, S. 17). Dabei ist es jedoch 

wichtig, die Nutzer:innen nicht als Design-Expert:innen zu betrachten. Die Ergebnisse aus den 

partizipativen Designansätzen müssen daher neu interpretiert werden, um die Bedürfnisse und 

Wertvorstellungen der Nutzer:innen zu verstehen, anstatt ihre Designideen direkt in das 

endgültige Design zu überführen (Lim et al., 2008).  

So haben beispielsweise Katterfeldt et al. (2012) partizipative Designansätze genutzt, um eine 

webbasierte Plattform für berufliches Lernen zu entwickeln, auf welcher Jugendliche vor allem 

zum Thema „Ausbildung“ kollaborieren, Wissen austauschen und eine Community bilden 

können. Dabei haben sie insgesamt sechs PW durchgeführt. Die ersten beiden Workshops 

fanden in der frühen Entwicklungsphase der Plattform statt. Dabei wurde unter anderem auf die 

Methode des Paper Prototypings zurückgegriffen, um erste Designideen mithilfe der 

Endnutzer:innen zu generieren. Die Teilnehmenden haben im ersten Workshop mit Buntstiften 

auf Templates (leere Browserfenster) ihre Designs gezeichnet. Da die Ergebnisse jedoch nicht 

zufriedenstellend waren, wurde die Paper Prototyping Methode im zweiten Workshop 

angepasst. Dabei haben die Teilnehmenden nicht nur Templates erhalten, sondern ebenfalls 

vorgefertigte Papiere mit typischen Webseite-Elementen und Sozialen-Medien-Symbolen, 

sowie Scheren und Kleber, was sich positiv auf die Resultate ausgewirkt hatte. Aufbauend auf 

den Workshop-Ergebnissen wurde dann ein erster Prototyp entwickelt. Dieser wurde als 

Ausgangspunkt genutzt, um den Prototyp iterativ durch die Verwendung weiterer PW 

weiterzuentwickeln. 

Auch Anthony et al. (2012) nutzten einen eintägigen PW für das Ermitteln von Anforderungen 

an barrierefreies Design, sowie die Bewertung von Apps und Spielen, die als Zielgruppe 

Nutzer:innen mit Lernschwierigkeiten (zum Beispiel Aufmerksamkeitsdefizit, Autismus-

Spektrum-Störung) besaß. Ziel dieser Studie war es vor allem, Studierenden die Bedürfnisse 

von Studierenden mit Lernschwierigkeiten näher zu bringen und zum anderen Studierenden mit 

diesen Lernschwierigkeiten den Begriff des Interaction Design Process verständlicher zu 

machen, sowie Fertigkeiten zu entwickeln, die sie in einer zukünftigen Human-Centered-

Computing (HCC) bezogenen Rolle anwenden können. Der PW wurde dabei in drei Teile 

aufgeteilt. Zunächst wurden die Konzepte von HCC und PD näher erläutert und, um den PW 

einzuleiten, die Studierenden mit Lernschwierigkeiten in einer Gruppendiskussion nach ihren 

Meinungen zu den Themen Apps, Spielen und Technologie befragt (Ice-Breaker Game). Im 
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zweiten Teil des PW interagierten die Studierenden mit Lernschwierigkeiten mit vorgefertigten 

App- und Spielprototypen, die sich speziell an diese Zielgruppe richtete. Dabei wurden sie 

zunächst mit den Prototypen vertraut gemacht und anschließend gebeten, über Möglichkeiten 

nachzudenken das bestehende Design zu verbessern oder sie im Hinblick auf die User 

Experience (UX) benutzerfreundlicher zu gestalten. Hierbei wurden sowohl mit Low-, als auch 

mit High-Fidelity-Prototypen (siehe Kapitel 2.2.2) gearbeitet. Abschließend endete der PW mit 

einer Gruppenreflexion und einer Umfrage über die Erfahrungen, die die Studierenden mit 

Lernschwierigkeiten im Workshop gesammelt haben. 

Partizipative Designmethoden bieten durch die aktive Einbindung der Zielgruppe im 

Gestaltungsprozess zwar einen großen Mehrwert, setzen jedoch auch immer eine strukturierte 

Planung voraus (Hendriks et al., 2013). Dies gilt ebenfalls für die Vorbereitung von PW 

(Northway et al., 2014). Der britische Soziologe Robert Chambers hat Methoden einer 

partizipativen Didaktik entwickelt, indem er „durch seine eigene Inkompetenz als Manager von 

Entwicklungsprojekten in Kenia gelernt [hat], die Zielgruppen einzubeziehen“ (Block et al., 

2010, S. 110). Dabei geht Chambers (2004) ebenfalls auf die Vorbereitung von PW ein, die er 

in Form von 21 Fragen definiert hat. Diese „Skeleton Checklist“ (Chambers, 2004, S. 4) bietet 

eine gute Übersicht für Forscher:innen innerhalb partizipative Designmethoden und soll daher 

aufgrund der Relevanz für diese Arbeit in Tabelle 1 abgebildet werden. 
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Tabelle 1 

21 Fragen zur Vorbereitung von partizipativen Workshops nach Chambers, 2004, S. 4-6 

Question Description 

1 Why What is the purpose? Who determines it? What experience, sharing, 

analysis, learning or other end is sought? 

2 How does it fit? How does the workshop fit into longer-term processes of learning and 

change? If there are no such longer-term processes, should you 

undertake it at all? Or should you negotiate with the sponsors for 

commitment to make it fit? 

3 Who and how many? Who will the people be? How should they be selected, and against what 

criteria? How many should there or will there be? 

4 What expectations? What will they expect? How can you find out? 

5 How participatory? What sort of process? How participatory can and should it be? How 

much can participants do themselves? 

6 What is your part? What is your role and contribution? Trainer, facilitator, co-learner…? 

7 Who else? Who else could, should or will help, take part or co-facilitate? 

8 Where? What venue should be sought, against what criteria? 

9 When? When should it be? How long should it take? What should the timetable 

be for preparations? 

10 Finance What will it cost and how will it be paid for? What allowances, if any, 

will participants expect and receive, and who will pay for these? 
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11 Programme With whom, where, when and how should the programme be planned? 

Who should be consulted? 

12 Languages What languages will be used? Who may be marginalized by language? 

What can be done about it? Are interpreters needed? 

13 Logistics Who – not a facilitator and not a participant – will handle travel and 

logistics? Are extra support staff needed? 

14 Materials and equipment What will be needed – materials, equipment, transport? 

15 Participants’ preparation What should be sent to participants in advance? What should they do in 

advance? 

16 Local liaison Do arrangements need to be made with a local administration, local 

communities or other organizations? Who should make these? 

17 Outputs What outputs will there be? A written record? A report? A video? 

Notes? If so, who will be responsible and what will be the later value, 

circulation and use of the output(s)? 

18 Follow-up What follow-up can and should there be? With participants? With their 

organizations? Locally, with administration, communities and 

organizations? 

19 Your preparation What do you need to do to prepare? When and how can you do this? 

What help do you need? 

20 Flexibility What is best left unplanned? 

21 What is missing from this list? What else should you be thinking about and preparing for? 
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Zu Beginn eines PW macht Chambers darauf aufmerksam, dass idealerweise „all [participants] 

have wanted to come, have prepared in advance, have arrived in good time, and are present at 

the start, satisfied with the logistical and financial arrangements, free from worries, and well 

rested, fit, friendly, open and enthusiastic” (Chambers, 2004, S. 17). In der Realität treffen diese 

Konditionen jedoch nicht auf alle Teilnehmenden zu (Chambers, 2004). Dennoch können 

Maßnahmen getroffen werden, um diese weitestgehend zu erfüllen. So kann zum Beispiel auch 

die Raumvorbereitung in Form einer Sitzstruktur unterstützend wirken, sodass sich die 

Teilnehmenden zur proaktiven Teilnahme umso eingeladener fühlen. Eine Möglichkeit ist hier 

die vorüberlegte Sitzstruktur, bei der die Zusammensetzung der Teilnehmenden im Vorfeld von 

den Moderator:innen festgelegt wird. Dabei können Namenschilder auf den jeweiligen 

Sitzplätzen helfen, sodass die Teilnehmenden schnell und einfach ihren Platz im Raum finden 

(Chambers, 2004).  

Als erste Aufgabe innerhalb eines PW empfiehlt es sich, die Teilnehmenden miteinander 

vertraut zu machen, ohne dabei direkt in das Thema einzusteigen. So nutzten beispielsweise 

Martin-Hammond et al. (2018) bei der Durchführung eines PW für eine ältere Zielgruppe das 

Kritisieren einer bestehenden Webseite zu Gesundheitsinformationen als Ice-Breaker, um die 

Teilnehmenden auf die Designaktivität im weiteren Verlauf des PW vorzubereiten. 

Weiterhin gibt es, während eines PW, Zeitpunkte, an denen das Energieniveau der 

Teilnehmenden sinken kann. So ist beispielsweise „towards the end of a morning is one bad 

time. The early afternoon after lunch is worse“ (Chambers, 2004, S. 31). Hierbei können 

bestimmte Maßnahmen getroffen werden, um diesem Problem entgegenzuwirken. Chambers 

(2004) empfiehlt hierfür, dass schwierigere Aufgaben zu den besseren Zeitpunkten und 

leichtere Aufgaben zu den schlechteren Zeitpunkten absolviert werden sollten.  

Nach erfolgreicher Beendigung eines PW müssen Forscher:innen eine geeignete Methode 

finden, um ihre gesammelten Daten zu analysieren. Eine Methode, die sich dafür eignet, ist die 

Thematic Analysis nach Braun und Clarke, die im nachfolgenden Kapitel weiter erläutert 

werden soll. 

2.1.2 Thematic Analysis nach Braun und Clarke 

Die Thematic Analysis ist eine weit verbreitete Methode zur Analyse von qualitativen Daten 

(Castleberry & Nolan, 2018; Kiger & Varpio, 2020) und wird verwendet, um Textmaterial wie 

zum Beispiel Interviews zu analysieren, um die darin enthaltenden Hauptthemen zu ermitteln 

(Howitt & Cramer, 2011). In dem grundlegenden Ansatz bestehen die für die TA genutzten 
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Phasen aus Transkription, analytischem Aufwand und Themenidentifikation. Diese 

unterscheiden sich jedoch nur konzeptionell voneinander, da sie sich in der Praxis immer 

wieder überschneiden (Howitt & Cramer, 2011). 

Aufgrund der Tatsache, dass die TA zwar eine weit verbreite, aber dennoch eher schlecht 

definierte Methode der qualitativen Datenanalyse war (Braun & Clarke, 2012; Roulston, 2001) 

haben Braun und Clarke (2006) daraufhin „a more sophisticated version of thematic analysis“ 

(Howitt & Cramer, 2011, S. 335) entwickelt. Dadurch wurde die TA einem breiteren Publikum 

bekannt gemacht und hat aufgrund der einfachen Herangehensweise bei der Suche nach 

Themen, die für die eigentliche Forschungsfrage relevant sind, häufig in verschiedenen 

Forschungsbereichen Verwendung gefunden (Humble & Mozelius, 2022).  

Die TA wird in der überarbeiteten Version wie folgt beschrieben: 

TA is a method for systematically identifying, organizing, and offering insight into 

patterns of meaning (themes) across a data set. Through focusing on meaning across a 

data set, TA allows the researcher to see and make sense of collective or shared 

meanings and experiences. (Braun & Clarke, 2012, S. 57) 

Weitergehend wird beschrieben, dass die TA vor allem aufgrund ihrer „accessability and 

flexibility“ (Braun & Clarke, 2012, S. 58) überzeugt. Ist das qualitative Forschungsfeld für 

Personen noch unbekannter, bietet die TA einen guten Einstieg in das Arbeitsfeld, das 

grundsätzlich sehr „conceptually challenging, and overly complex“ (Braun & Clarke, 2012, S. 

58) sein kann. Erfahrene Analyst:innen dagegen, haben den Vorteil, dass sie zum einen über 

den vermehrten und somit vertrauteren Umgang mit qualitativen Datensätzen mit höherer 

Wahrscheinlichkeit tiefere Einblicke in diese erhalten, den Prozess der Kodierung schneller und 

einfacher finden, sowie in der Lage sind auf einer Ebene zu kodieren, die verhältnismäßig 

konzeptioneller ist (Braun & Clarke, 2012). Darüber hinaus entwickeln sie schneller und 

sicherer Themen, die weniger Überarbeitung und Verfeinerung benötigen, vor allem, wenn Sie 

mit einem kleineren Datensatz arbeiten (Braun & Clarke, 2012). 

Es bestehen verschiedene Ansätze bei der Ausführung der TA. So gibt es zum einen den 

induktiven Ansatz (bottom-up), der sich daran orientiert, was in den Daten enthalten ist. Die 

Themen und Codes ergeben sich hierbei aus den Inhalten der Daten selbst (Braun & Clarke, 

2012). Auf der anderen Seite existiert der deduktive Ansatz zur Datenkodierung (top-down), 

bei dem die Forscher:innen die Daten zusätzlich mit einer Reihe von Konzepten, Ideen oder 

Themen mitbringen, die daraufhin zur Kodierung und Interpretation der Daten verwendet 
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besonders wichtig heraus, sodass Forscher:innen deutlicher verstehen, was ihre Daten bedeuten 

- insbesondere in Hinblick auf ihre Forschungsfrage (Braun & Clarke, 2012). 

Phase 2: Erste Codes generieren 

Die zweite Phase beginnt mit der systematischen Analyse der Daten durch Kodierung. Nach 

Braun und Clarke (2012) sind Codes „the building blocks of [the] analysis” (S. 61). Diese 

identifizieren und stellen ein Label für die Daten bereit, das potenziell für die Forschungsfrage 

relevant ist. Darüber hinaus können Codes auch über die Bedeutung der Teilnehmenden 

hinausgehen und eine Interpretation über die Inhalte der Daten liefern. Dennoch ist für alle 

Codes entscheidend, dass diese eine Relevanz der Antwort auf die Forschungsfrage aufweisen 

(Braun & Clarke, 2012). Für größere Datensätze schlägt Rosala (2022) geeignete Datenanalyse-

Software wie beispielsweise MAXQDA24 vor, die es zum einen ermöglichen Bild-, Text- 

und/oder Audiodateien zu kodieren und/oder vorab zu transkribieren (Phase 1). 

Phase 3: Nach Themen suchen 

In dieser Phase soll die Analyse weiter geformt werden, indem von Codes zu Themen 

übergegangen wird. Ein Thema „captures something important about the data in relation to the 

research question, and represents some level of patterned response or meaning within the data 

set” (Braun & Clarke, 2006, S. 82). Die generierten Codes sollen daher in einen semantischen 

Zusammenhang gebracht und durch das Erstellen von (Ober-)Themen kategorisiert werden. 

Das Suchen nach Themen soll als ein aktiver Prozess angesehen werden, sodass Themen 

generiert, statt entdeckt werden (Braun & Clarke, 2012). Ein weiterer entscheidender Schritt in 

dieser Phase ist es, die Themen auf ihre Beziehung zueinander zu überprüfen und zu schauen, 

wie diese zusammenarbeiten, um eine „overall story about the data“ (Braun und Clarke, 2012, 

S. 65) berichten zu können. 

Phase 4: Überprüfen der Themen 

Diese Phase dient primär dazu, die vorherigen Phase einer Qualitätskontrolle zu unterziehen. 

Durch einen rekursiven Prozess sollen die entwickelten Themen im Hinblick auf die Beziehung 

zu den kodierten Daten und dem gesamten Datensatz überprüft werden. Diese Überprüfung 

kann beinhalten, dass zusätzliche Themen erstellt, überarbeitet oder verworfen werden, wenn 

 
24 https://www maxqda.com/ 
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die Themen (noch) nicht die wichtigsten Elemente der Daten in Bezug auf die Forschungsfrage 

erfassen (Braun & Clarke, 2012). 

Phase 5: Präzisieren der Themen 

In der fünften Phase sollen Forscher:innen in der Lage sein, zu verdeutlichen, was die 

herausgearbeiteten Themen einzigartig und spezifisch machen. Dies kann überprüft werden, 

indem die Hauptaussagen der Themen in einigen Sätzen zusammengefasst werden können. Es 

wird darauf hingewiesen, dass eine gute TA Themen beinhaltet, die 

a. idealerweise einen einzigen Schwerpunkt besitzen, 

b. miteinander in Beziehung stehen, sich aber nicht überschneiden 

beziehungsweise wiederholen, obwohl sie auf früheren Themen aufbauen 

können, 

c. direkt auf die Forschungsfrage eingehen. 

In einigen Fällen kann es sinnvoll sein, Unterthemen innerhalb von Themen zu definieren, wenn 

es in den Daten übergreifende Muster in Bezug auf die Forschungsfrage gibt, diese aber jeweils 

auf unterschiedliche Weise zum Tragen kommen (Braun & Clarke, 2012). Bei der 

Namensgebung der Themen weisen Braun und Clarke (2012) darauf hin, dass Themen gut 

benannt sind, wenn diese „informative, concise and catchy“ (S. 68-69) sind. 

Phase 6: Bericht anfertigen 

Anders als bei quantitativer Forschung, in welcher der Bericht auf der fertigen Datenanalyse 

aufbaut und zusammengefasst wird, beinhaltet die letzte Phase der TA das Anfertigen eines 

Berichtes, der das Ziel verfolgt, eine überzeugende Geschichte auf Grundlage der Analyse zu 

liefern (Braun & Clarke, 2012). Diese Geschichte soll „convincing and clear yet complex and 

embedded in a scholarly field” (Clarke & Braun, 2012, S. 69) sein. Ein Beispiel hierfür ist die 

Reihenfolge, in der die Themen präsentiert werden. Diese sollen logisch und sinnvoll 

miteinander verknüpft sein, um eine zusammenhängende Geschichte über die Daten zu 

erzählen (Braun & Clarke, 2012). 

Die TA nach Braun und Clarke bietet somit durch die strukturierte Gestaltung der sechs Phasen 

ein gutes Werkzeug zur Analyse von Daten(-sätzen) innerhalb qualitativer Forschung. So ist 

neben der Flexibilität und einfachen Erlernbarkeit der Methode ein weiterer Vorteil, dass die 

TA eine „useful method for working within participatory research paradigm, with participants 

as collaborators“ (Braun & Clarke, 2006, S. 97) ist.  
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Die TA kann somit ebenfalls dazu genutzt werden, um partizipative (Design-)Workshops 

auszuwerten. So haben beispielsweise Arboleda et al. (2020) die TA verwendet, um Themen 

aus einem PW heraus zu identifizieren, die dazu verwendet werden können, Entscheidungen 

zur Gestaltung von Mensch-Roboter-Kollaboration am Arbeitsplatz zu beeinflussen. Auch 

Peters et al. (2017) nutzten die TA für die Datenanalyse eines PW, bei denen Jugendliche ihre 

Erfahrungen mit ihrer Asthma-Krankheit teilten und dabei unterstützen, eine App zu gestalten, 

die zur Selbstorganisation dieser Krankheit beitragen soll. 

2.2 User Interface Design  

User Interfaces existieren bereits so lange wie Computer, das heißt auch bereits, bevor das 

Forschungsfeld Human-Computer Interaction (HCI) etabliert wurde (Jørgensen & Myers, 

2008). Historisch betrachtet werden UI in Character User Interfaces (CUI), die zeichenbasiert 

arbeiten, Graphical User Interfaces25 (GUI), die über eine grafische Benutzungsoberfläche 

steuerbar sind, und Natural User Interfaces (NUI), die zum Beispiel Gesten- und 

Sprachsteuerung unterstützen, eingeteilt (Minagawa et al., 2014). Um UI und das damit 

einhergehende Design zu verstehen, soll zunächst eine Einordnung des Terminus User Interface 

in das Forschungsfeld erfolgen, anschließend genauer definiert und zuletzt näher auf das Thema 

Design im heutigen Zeitalter eingegangen werden. 

Durch ihre Abhandlung „The Psychology of Human-Computer Interaction“ haben Card et al. 

(1983) den Begriff HCI geprägt. John M. Carroll, ein wichtiger Vertreter in der HCI 

Forschungs-Community (Kuutti, 1995), beschreibt HCI als „science of design“ (Carroll, 1997, 

S. 62). HCI umfasst dabei das Verständnis und die Unterstützung von Menschen, die mit und 

durch Technologie interagieren (Carroll, 1997). Ein Großteil der Struktur der Interaktion ergibt 

sich aus der Technologie und „many of the interventions must be made through the design of 

technology“ (Carroll, 1997, S. 62). Hier wird bereits die Bedeutsamkeit von (UI) Design 

angesprochen, es reicht jedoch noch nicht aus, dieses genauer einordnen zu können. HCI als 

breites Forschungsfeld umfasst viele Disziplinen. Um einen Überblick davon zu erhalten, wo 

HCI ansetzt und welche Forschungsfelder damit einhergehen, so auch User Interfaces (Galitz, 

2007), wird dies im Nachfolgenden visualisiert. Abbildung 3 zeigt eine modifizierte 

Darstellung von Saffer (2010), der die Einstufung von Interaction Design, eine weitere 

Disziplin von HCI, vorgenommen hat, wobei „interaction design as a discipline is tricky to 

 
25 Da diese Arbeit ausschließlich GUI thematisiert, soll der Begriff UI fortan im Kontext von GUI betrachtet 
werden. 
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jedoch unterschiedlich interpretiert. Durch dieses „lack of a shared definition of UX“ (Law et 

al., 2008, S. 2395), können Kund:innen von Produkten oder Dienstleistungen nicht nur in die 

Irre geführt werden, sondern wird auch die Wirksamkeit von Forschung, Management und 

Lehre im Bereich UX untergraben (Law et al., 2008). So wird UX beispielsweise von Norman 

und Nielsen (o. D.) definiert als „all aspects of the end-user's interaction with the company, its 

services, and its products” (Para. 1), wogegen Hassenzahl und Tractinsky (2006) UX definieren 

als 

a consequence of a user’s internal state (predispositions, expectations, needs, 

motivation, mood, etc.), the characteristics of the designed system (e.g. complexity, 

purpose, usability, functionality, etc.) and the context (or the environment) within which 

the interaction occurs (e.g. organisational/social setting, meaningfulness of the activity, 

voluntariness of use, etc.). (S. 95) 

Dabei zeigt sich, dass der Fokus in der Definition von UX in den verschiedenen Bereichen 

variiert. So bezieht sich Norman und Nielsens Definition mehr auf den industriellen Sektor, 

wogegen letztere den Schwerpunkt eher auf die Forschung setzen (Law et al., 2008). Um nun 

nachzuvollziehen, inwiefern die Begriffe User Experience und User Interface 

zusammenhängen, muss zunächst die offensichtlichste Gemeinsamkeit betrachtet werden - der 

Begriff „User“.  

Stull (2018) bezeichnet einen User26 als „a person having an experience“ (S. 10). Obwohl die 

Definition sehr einfach gehalten ist, wird betont, dass diese den Kern, das heißt was einen User 

ausmacht, widerspiegelt: Man benötigt einen User, um ein Erlebnis zu haben, und man benötigt 

ein Erlebnis, um einen User zu haben. Diese beiden fundamentalen Eigenschaften sind 

untrennbar miteinander verbunden (Stull, 2018). Bannon (1991) dagegen bezeichnet User, mit 

einem stärkeren Fokus auf HCI als „all people who use a particular computer system, or 

application” (S. 28). Dabei sei es wichtig, dass User nicht als „naive users“ (Bannon, 1991, S. 

28) bezeichnet und folglich als kompetent genug betrachtet werden, um Anwendungen zu 

benutzen (Bannon, 1991). Obwohl sich beide Definitionen erheblich voneinander 

unterscheiden, verfolgen sie das gleiche Ziel. Um eine Anwendung zu entwickeln, die für User 

einen Mehrwert haben, müssen vorab die Bedürfnisse der User verstanden werden, da 

 
26 Nachfolgend wird der englische Begriff „User“ verwendet, um die Relevanz von User in User Experience und 
User Interface zu verdeutlichen. In den vorherigen sowie nachfolgenden Kapiteln wird der Begriff durch die 
deutschen Bezeichnungen Nutzer:innen beziehungsweise Endnutzer:innen ersetzt und verwendet. 
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höhere Bedürfnisse ansteuern zu können. Diese höheren Bedürfnisse (usable, pleasurable) 

können durch User Interface Design adressiert werden, indem ein „user-friendly interface“ 

(Bannon, 1991, S. 39) implementiert beziehungsweise die Benutzungsfreundlichkeit (engl. 

Usability) in der Anwendung verbessert wird (Bevan et al., 1991). 

Um zu verstehen, was ein benutzungsfreundliches UI (im heutigen Zeitalter) beinhaltet muss, 

soll dieses zunächst genauer definiert werden: 

In der Norm wird das User Interface als ein „set of all the components of an interactive system 

that provide information and controls for the user to accomplish specific tasks with the 

interactive system” (International Organization for Standardization, 2020, Para. 3.10) 

beschrieben. Galitz (2007) dagegen, legt den Fokus stärker auf den User und definiert ein UI 

als den Teil eines Computers und seiner Software, den User sehen, hören, berühren, ansprechen 

oder anderweitig verstehen oder steuern können. Dabei wird ebenfalls auf die Bedürfnisse eines 

Users (siehe oben) eingegangen. Ein geeignetes User Interface Design bietet eine Mischung 

aus gut konzipierten Eingabe- und Ausgabemechanismen, die den Bedürfnissen, Fähigkeiten 

und Beschränkungen des Users auf möglichst effektive Weise gerecht werden (Galitz, 2007). 

Dabei bezeichnet der Eingabemechanismus (Input), wie ein User die Bedürfnisse oder 

Wünsche an einen Computer übermittelt (beispielsweise in Form von Tastatureingaben) und 

der Ausgabemechanismus (Output), die Art und Weise, wie ein Computer die Ergebnisse seiner 

Berechnungen und Anforderungen an den User, zum Beispiel über den Bildschirm, weitergibt 

(Galitz, 2007).  

Damit UI den (heutigen) Ansprüchen von Usern gerecht werden können, müssen sich diese mit 

der Zeit weiterentwickeln. Neben zeitlosen UI-Gesetzen, wie etwa eine einheitliche Konsistenz 

innerhalb eines UI zu verfolgen, gängige UI-Elemente zu nutzen, angemessenes Feedback 

bereitzustellen und eine für User verständliche Sprache zu nutzen (Johnson, 2007; Molich & 

Nielsen, 1990), entstehen mit der Zeit stets neue Herausforderungen, die von Designer:innen 

bewältigt werden müssen, um ein für das heutige Zeitalter angemessenes UI zu gestalten 

(Oulasvirta & Abowd, 2016). 

War zum Beispiel die Nutzung des menschlichen Tastsinns in User Interfaces damals noch 

weitgehend unerforscht (Galitz, 2007), macht diese heutzutage den Großteil jedes Smartphones 

aus. Prognosen zufolge werden bis 2025 fünf Milliarden Menschen das mobile Internet nutzen 

(Stryjak, 2020). Dies verdeutlicht die Wichtigkeit, dass UI heutzutage „mobile first“ (van 

Goethem et al., 2019, S. 206) gestaltet werden müssen, um die bestmögliche UX für User 
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schaffen zu können. Dabei können Webanwendungen entweder responsiv (ein Design, das sich 

fließend an jede Endgerätgröße anpasst) oder adaptiv (mehrere Designs der gleichen 

Webanwendung für verschiedene Endgerätgrößen) an mobile Endgeräte angepasst werden 

(Macaulay, 2018). Sollten Webanwendungen für kleinere Endgeräte nicht angepasst sein, 

können diese zu jeder Zeit nachgerüstet werden (van Goethem et al., 2019).  

Eine weitere Anforderung für UI der heutigen Zeit ist die Berücksichtigung der Barrierefreiheit 

(siehe Kapitel 2.3). Waren die Forschungen und Entwicklungsmöglichkeiten von und zu UI 

früher weitestgehend begrenzt, können Designer:innen heute während der Entwicklung auf 

Webstandards wie zum Beispiel den Web Content Accessibility Guidelines (WCAG)27 

zurückgreifen, sodass diese nicht nur „the ‚average‘ typical user“ (Stephanidis, 2001, S. 5) mit 

einem UI ansprechen, sondern stattdessen alle potenziellen User, einschließlich jüngerer und 

älterer, sowie User mit situationsbedingten oder dauerhaften Behinderungen (Stephanidis, 

2001). 

Weiterhin zeigten Thompson et al. (2005), dass obwohl durch die Entwicklung der Technologie 

und der damit verbundenen Möglichkeit mehrere Funktionalitäten in eine Anwendung zu 

implementieren, User bei zu vielen Funktionalitäten innerhalb einer Anwendung überfordert 

werden können. Auch die Menge an Informationen innerhalb von (technologischen) 

Anwendungen, mit der User konfrontiert werden, können einen negativen Einfluss auf die 

Usability haben, wobei ältere Menschen diesbezüglich signifikant stärker betroffen sind als 

jüngere (Benselin & Ragsdell, 2016). Daher sollten Designer:innen einen stärkeren Fokus auf 

die Darstellungsweise der Informationen legen, die abgebildet werden. Ein Ansatz hierfür ist 

die Denkweise des Minimalismus, bei der sich Designer:innen darauf konzentrieren nur die 

relevantesten Informationen in UI abzubilden (Fessenden, 2021a; Obendorf, 2009). 

Die Art und Weise User Interfaces zu entwickeln hat sich mit der Zeit ebenfalls gewandelt. Die 

Wasserfallmethode, in der alle Schritte einer Entwicklung streng aufeinander folgen und 

(Design-)Veränderungen nur mit erhöhtem Aufwand durchgeführt werden können (Allen & 

Chudley, 2012; Vesselov & Davies, 2019), wurde in der Softwareentwicklung (weitestgehend) 

durch agiles Arbeiten abgelöst (Beck et al., 2001; Stull, 2018). Mithilfe von agilem Arbeiten 

können schnellere Anpassungen an UI vorgenommen werden, die ohne lange Verzögerungen 

implementiert werden können uns somit schneller User Bedürfnisse befriedigen (Allen & 

 
27 https://www.w3.org/TR/WCAG21/ (Die aktuelle Version 2.1 stammt aus dem Jahr 2018. Eine neue, 
überarbeitete Version (2.2) soll im Mai 2023 unter https://www.w3.org/TR/WCAG22/ veröffentlicht werden. 
Darüber hinaus wird neben dieser Version unter dem Begriff WCAG 3.0 an einer neuen Richtlinienstruktur unter 
https://www.w3.org/TR/wcag-3.0/ gearbeitet.) 
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Chudley, 2012; Vesselov & Davies, 2019). Um schnellere (Design-)Anpassungen 

vorzunehmen und Designs für alle möglichen Endgeräte wie beispielsweise Computer, 

Smartphone, Tablet oder TV entwickeln zu können, greifen Designer:innen auf Designsysteme 

zurück (siehe Kapitel 2.2.1 als ein Beispiel). Die Idee hinter einem Designsystem ist ein 

komponentenbasierter Ansatz, bei dem sich Designer:innen darauf konzentrieren, User 

Interfaces so weit wie möglich zu standardisieren, um die Qualität und Konsistenz des 

Erscheinungsbildes der Anwendung, die sie entwickeln zu wahren (Tidwell et al., 2020). 

Zusammenfassend sind User Experience Design und User Interface Design zwei verschiedene 

Disziplinen von HCI mit unterschiedlichen Schwerpunkten, die jedoch nur ergänzend ein 

außergewöhnliche User-Erlebnis schaffen können. Während sich UX mit den (individuellen) 

Anforderungen einer Anwendung, die aus den Bedürfnissen der User resultieren, befasst, 

fokussiert sich das UI auf die visuelle Darstellung dieser Bedürfnisse und unterliegt dabei 

(größtenteils) wissenschaftlich fundierten Gesetzmäßigkeiten. 

2.2.1 Atomic Design 

Durch das Aufkommen von komponentenbasierten Architekturen und dem Übergang zu agilen 

Methoden in der Softwareentwicklung, ist der Bedarf an Designsystemen gestiegen (Vesselov 

& Davis, 2019). Dabei ist die Definition von Designsystemen in der Fachliteratur jedoch nicht 

immer eindeutig. So beschreibt Kholmatova (2017) ein Designsystem als „a set of 

interconnected patterns and shared practices coherently organized to achieve the purpose of 

digital products“ (S. 18), wohingegen Fessenden (2021b) über diese Definition noch weiter 

hinaus geht und den Fokus stärker auf „reusable components and patterns“ (Para. 1) legt. Durch 

das Wiederverwenden von Komponenten können Designer:innen schneller und effizienter 

arbeiten, wodurch Kosten gespart und die Produktivität erhöht werden (Handal et al., 2022).  

Ein Designsystem, das sich in der Softwareentwicklung bewährt hat, ist der Atomic Design 

Ansatz nach Frost (2016). Dieser Ansatz bietet eine klare Richtung und durch dessen Befolgung 

können Konsistenz und Skalierbarkeit in Designsystemen widergespiegelt werden (Handal et 

al., 2022).  

Frost beschreibt das Designsystem, basierend auf dem atom-theoretischen Ansatz, aus den 

Naturwissenschaften heraus. Dieses besagt, dass sich in der Natur atomare Elemente zusammen 

zu Molekülen verbinden, und sich diese Moleküle mit anderen Molekülen weiter zu 

(komplexeren) Organismen formen können (Frost, 2016). Diesen Ansatz überträgt Frost auf 

das Designsystem und fügt noch weitere Elemente hinzu. Insgesamt besteht die Methodik des 
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Wireframes haben den niedrigsten Detaillierungsgrad und sind erste Skizzen eines Designs. Sie 

sind visuell sehr einfach gehalten und verwenden nur grundlegende Komponenten wie Bilder, 

Buttons oder Inputs und können daher, bei Bedarf, leicht verändert werden (Stoeva, 2021). 

Mockups haben einen höheren Detaillierungsgrad als Wireframes und sind statische Designs 

einer Webanwendung, die bereits viele finale Designkomponenten beinhalten, jedoch 

üblicherweise keine Funktionen aufweisen und oftmals Platzhalter, wie beispielsweise für Text, 

benutzen (bin Uzayr, 2022). Prototypen dagegen haben den höchsten Detaillierungsgrad, 

beinhalten finale Designkomponenten und sind darüber hinaus funktionsfähig, sodass 

Endnutzer:innen mit diesen interagieren können (Asfarian et al., 2020; Preece et al., 2019). In 

der Fachliteratur ist die Definition der verschiedenen Stadien jedoch nicht immer eindeutig und 

so werden Wireframes und Mockups gelegentlich auch als gleichwertig bezeichnet (Sinha & 

Karim, 2013) oder Prototypen über verschiedene Genauigkeitsgrade (Low-fidelity, High-

fidelity) definiert (Preece et al., 2019; Walker et al., 2002). Die Genauigkeitsgrade geben an, 

„how closely the prototype looks and acts like the finished product” (McElroy, 2017, S. 39), 

wobei High-fidelity Prototypen die Definition von Prototypen in dieser Arbeit widerspiegeln. 

Bei der Erstellung von Entwürfen greifen Designer:innen auf Software wie etwa Adobe XD28, 

Figma29 oder Sketch30 zurück (Sharma & Tiwari, 2021; Stoeva, 2021). Das Unternehmen hinter 

letzterer besitzt, neben der Bereitstellung von Designsoftware, ebenfalls einen Onlineblog, 

indem die verschiedenen Entwurfsstadien miteinander verglichen werden (Sketch B.V., 2022). 

Dieser Vergleich soll in Tabelle 2 einen detaillierten Überblick über die verschiedenen Stadien 

schaffen. 

 

 

 

 
28 https://helpx.adobe.com/de/support/xd.html 
29 https://www figma.com/ 
30 https://www.sketch.com/ 
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Tabelle 2 

Vergleich zwischen den Entwurfsstadien Wireframes, Mockups und Prototypen nach Sketch 

B.V., 2022 

 Wireframe Mockup Prototype 

Purpose 
Communicate structure 

and get early feedback 
Showcase design 

Showcase design and 

functionality 

Fidelity Low High High 

Functionality No No Yes 

Skill requirement Low High High 

Resources Minimal Design tool Design tool 

Time needed Very low Medium High 

Product cycle stage Discovery Design Prototyping and testing 

 

Da für die vorliegende Arbeit ausschließlich Prototypen relevant sind, sollen diese im 

Folgenden genauer definiert werden: 

Prototypen werden typischerweise zu einem späteren Zeitpunkt innerhalb des Designprozesses 

angefertigt (Derboven et al., 2010) und besitzen das Aussehen des fertigen User Interfaces, 

sowie dessen (meisten) Funktionalitäten (Preece et al., 2019). Aufgrund des starken 

Detaillierungsgrades bieten sie daher eine gute Möglichkeit, sich mit dem Team und weiteren 

Stakeholdern darüber auszutauschen (McElroy, 2017) oder für Endnutzer:innen das User 

Interface auf dessen Eignung zu prüfen und dieses (vor der Entwicklungsphase) zu testen 

(Coyette et al., 2007; Preece et al., 2019). Abbildung 9 soll den Prozess des Prototypings 

verdeutlichen. 





43 
 

 

Forschungspartner:innen gerecht zu werden? und (3) Wie muss ein User Interface einer 

webbasierten Plattform gestaltet werden, um den Anforderungen des Lehrstuhls 

Wirtschaftsinformatik, insbesondere „IT für die alternde Gesellschaft“ der Universität Siegen 

gerecht zu werden? auf Barrierefreiheit im Internet (engl. Web Accessibility) im 

Zusammenhang mit der alternden Gesellschaft liegen. 

In der Fachliteratur gibt es verschiedene Definitionen von Web Accessibility. So beschreibt 

zum Beispiel die Web Accessibility Initiative (WAI)31, dass Web Accessibility meint „that 

websites, tools, and technologies are designed and developed so that people with disabilities 

can use them. More specifically, people can: 

• perceive, understand, navigate, and interact with the Web 

• contribute to the Web” (Henry, 2022, Para. 2). 

Darüber hinaus profitieren von Web Accessibility nicht nur Menschen mit Behinderungen, 

sondern zum Beispiel auch „older people with changing abilities due to ageing“ (Henry, 2022, 

Para. 2). Eine umfassendere Definition präsentieren Petrie et al. (2015), die Web Accessibility 

so definieren, dass „all people, particularly disabled and older people, can use websites in a 

range of contexts of use, including mainstream and assistive technologies; to achieve this, 

websites need to be designed and developed to support usability across these contexts” (S. 3). 

So zeigt sich, dass bei der Gestaltung von UI der Gedanke von Barrierefreiheit stets 

berücksichtigt werden sollte. Designer:innen können dafür auf Webstandards wie etwa den in 

Kapitel 2.2 angesprochenen WCAG zurückgreifen. Diese umfassen für die WCAG 2.1 auf 

oberster Ebene vier Prinzipien (Perceivable, Operable, Understandable, Robust) mit insgesamt 

dreizehn Guidelines, welche die Grundlage für den Zugang zu und die Nutzung von 

Webinhalten für Nutzer:innen adressieren (Web Accessibility Initiative, 2022). Für jede 

Guideline werden prüfbare Erfolgskriterien bereitgestellt, die in drei Konformitätsstufen 

eingeteilt werden, welche von A (niedrigste) bis AAA (höchste) definiert werden und darüber 

Aussagen treffen können, welche Konformitätsstufe eine Webseite erreicht (World Wide Web 

Consortium, 2018). 

Um eine gute Form der Zusammenarbeit zwischen Designer:innen und älteren Endnutzer:innen 

zu erreichen, ist vor allem die Entwicklung eines tiefgreifenden Verständnisses der alltäglichen 

Aktivitäten der älteren Endnutzer:innen, sowie der Gestaltungspraktiken der Designer:innen 

 
31 https://www.w3.org/WAI/ 
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entscheidend (Dickel & Müller, 2018). Um sich näher mit den alltäglichen Aktivitäten älterer, 

potenzieller Endnutzer:innen zu befassen, lassen sich zum Beispiel PW als empirische 

Ergründungsmethode nutzen (siehe Kapitel 2.1.1). Hierbei ist jedoch zu beachten, dass PW für 

ältere Zielgruppen besondere Anforderungen stellen können. Vor allem das Arbeiten mit 

(neuen) Technologien kann sich als Herausforderung darstellen. Daher gelte es die 

Teilnehmenden zunächst dazu zu motivieren, sich mit diesen auseinanderzusetzen (Müller et 

al., 2015). Um die Motivation der Teilnehmenden zu erhöhen, können zunächst regelmäßige 

Treffen angesetzt, sowie eine vertraute Umgebung für die Teilnehmenden (zum Beispiel in 

Form einer gemeinsame Kuchentafel) geschaffen werden, welche einen gemeinsamen, 

gedanklichen Möglichkeitsraum eröffnet, der die Ideenentwicklung fördern kann (Dickel & 

Müller, 2018). Auch die Auseinandersetzung mit (neuen) Medien vor PW, kann dazu beitragen, 

Ängste und Barrieren diesen gegenüber abzubauen (Müller et al., 2013). Darüber hinaus sind 

auch bei onlinebasierten PW besondere Anforderungen zu beachten. Dies betrifft sowohl ältere 

Teilnehmende (Cerna & Müller, 2021), als auch solche mit zum Beispiel Einschränkungen des 

Sehvermögens (Bittenbinder et al., 2021; Lu et al., 2022) oder weitere Formen von 

Einschränkungen, wodurch Teilnehmende auf unterstützende Technologien angewiesen sind 

(Hersh et al., 2020). 
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3 Methode 

3.1 Versuchsdesign 

Für die Untersuchung der Forschungsfragen wurde in dieser Studie ein qualitativer 

Forschungsansatz gewählt. Durch die Verwendung von partizipativen Designmethoden wurde 

gewährleistet, dass die Endnutzer:innen bei der Gestaltung des UI der webbasierten Plattform 

in den Entscheidungsprozess aktiv mit einbezogen werden. Die Partizipation erfolgte in Form 

eines partizipativen Designworkshops (PDW), an dem ausgewählte, stellvertretende Personen, 

aller drei Endnutzer:innen-Instanzen (Internationale Studierende, englischsprachige 

Forschungspartner:innen und Mitarbeiter:innen des Lehrstuhls Wirtschaftsinformatik, 

insbesondere „IT für die alternde Gesellschaft“ der Universität Siegen) teilnahmen (Kapitel 

3.2). Der Schwerpunkt des PDW lag in der Zusammensetzung/Priorisierung der Anforderungen 

von Schlüsselstrukturen für jede Instanz der webbasierten Plattform. Die Entscheidungsmacht 

der Partizipation der Endnutzer:innen lässt sich auf Stufe 7 (Teilweise Übertragung von 

Entscheidungskompetenz) innerhalb des Stufenmodells der Partizipation nach Wright et al. 

(2010) einordnen, da die Endnutzer:innen lediglich ausgewählte Aspekte der Gestaltung des UI 

der webbasierten Plattform mitbestimmen konnten. Der überwiegende Teil des Designs wurde 

anhand von Guidelines und Best practices gestaltet (zum Beispiel anhand von Galitz, 2007; 

Nielsen, 2020; Tidwell et al., 2020). Die Ergebnisse aus dem PDW wurden anschließend 

mithilfe einer TA nach Braun und Clarke (2012) analysiert. Die Transkription der 

Audioaufzeichnung des PDW für die TA erfolgte nach den einfachen Transkriptionsregeln nach 

Claussen et al. (2020). Die Code- und Themenerstellung innerhalb der TA wurde mithilfe des 

Programms MAXQDA durchgeführt. Die Analyseergebnisse der TA sind in einem nächsten 

Schritt (neu) interpretiert (Lim et al., 2008) und in das bereits im Vorfeld angefertigte, jedoch 

nicht fertig ausgearbeitete Designsystem (Kapitel 3.3) übernommen worden. Anschließend 

wurde das Design auf bestimmte Formen der Barrierefreiheit geprüft und abschließend zu 

einem funktionsfähigen, klickbaren Prototyp finalisiert. Das Designsystem wurde in der 

Software Figma angelegt.32 Abbildung 10 soll das Versuchsdesign dieser Studie chronologisch 

aufzeigen. 

 
32 Das gesamte Designsystem liegt dieser Arbeit in elektronischer Form bei. 
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3.2 Partizipativer Designworkshop 

Der PDW fand am 17. Februar 2023 von 10.00 Uhr bis 12.00 Uhr (120 Minuten) in den 

Räumlichkeiten der Universität Siegen statt. Insgesamt nahmen neun Personen an dem PDW 

teil: Drei Vertreter:innen der internationalen Studierenden (Internationale Studierende der 

Universität Siegen, nachfolgend VIS genannt), zwei Vertreter:innen der englischsprachigen 

Forschungspartner:innen (Personen des SES, nachfolgend VEF genannt) und drei 

Vertreter:innen der Mitarbeiter:innen des Lehrstuhls Wirtschaftsinformatik, insbesondere „IT 

für die alternde Gesellschaft“ der Universität Siegen (Mitarbeiter:innen des Lehrstuhls, 

nachfolgend VLW genannt) sowie der Autor dieser Arbeit, der die Moderation führte. Für die 

Studie erfolgte keine Vergütung, die Anfahrtskosten konnten jedoch auf Anfrage erstattet 

werden.  

Die Rekrutierung der Proband:innen erfolgte über die Plattform „Become a Co-Researcher“ 

und via E-Mail. Um eine ausgeglichene Dynamik unter den Proband:innen zu erreichen, 

wurden sowohl neue als auch Proband:innen, die bereits an der empirischen Vorstudie 

teilgenommen hatten, rekrutiert. Durch die Rekrutierung von Proband:innen, die bereits an der 

empirischen Vorstudie teilgenommen haben, sollte sich ein effektives Feedback versprochen 

und durch die Teilnahme neuer Proband:innen zugleich eine Voreingenommenheit vorgebeugt 

werden (Visser & Visser, 2006). Insgesamt nahmen drei Proband:innen an dem PDW teil, die 

bereits zuvor an der empirischen Vorstudie teilnahmen (Eine Person als VIS und zwei Personen 

als VEF). 

Den Proband:innen wurden vorab allgemeine Informationen über den Ablauf des PDW, sowie 

die Einverständniserklärung via E-Mail zugesendet. Der PDW fand in englischer Sprache33 

statt und wurde für die Evaluation im Einverständnis der Proband:innen im Audioformat 

aufgezeichnet. 

Der Konferenzraum wurde im Vorfeld durch den Moderator hinsichtlich der Sitzstruktur und 

Atmosphäre vorbereitet. Aufgrund der vordefinierten Aufgaben sollten Teilnehmende der 

gleichen Instanz nebeneinandersitzen. Es wurden Namensschilder, auf denen die Instanzen 

abgebildet waren, Arbeitsmaterialien (Papier, Stift und Klebefilm), sowie Verpflegung (Kaffee 

und Kuchen) bereitgestellt. Letzteres sollte vor allem aufgrund der älteren Zielgruppe (VEF) 

für eine angenehme Atmosphäre sorgen (Dickel & Müller, 2018). Das Abspielen von Musik 

 
33 Während der Gruppenarbeitsphasen wurde unter den Teilnehmenden teilweise Deutsch gesprochen. Die 
Präsentation der Gruppenergebnisse, sowie alle weiteren Diskussionen fanden jedoch weiterhin auf Englisch statt. 
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während des Eintreffens der Teilnehmenden, sowie die Verwendung der Vornamen im weiteren 

Verlauf des PDW (Katterfeld et al., 2012) sollte ebenfalls dazu beitragen. Für die Aufgaben 

wurden, aufgrund der Erkenntnisse von Katterfeld et al. (2012), im Vorfeld, durch den 

Moderator, Vorlagen für die aufgabenspezifischen Seiten und Anforderungen (Aufgaben 1 bis 

3), sowie typische Webseiten-Elemente (Aufgabe 4) angefertigt (Abbildung 11), sodass für die 

Erstellung während des PDW Zeit gespart und mögliche Inspiration geschaffen werden konnte. 

Abbildung 11 

Beispiele typischer Webseiten-Elemente für den PDW mit Beschreibungen 

 

Der PDW wurde so angesetzt, dass dieser gegen 12.00 Uhr endete, um ein hohes Energieniveau 

der Teilnehmenden zu gewährleisten (Chambers, 2004). Auch die Aufgabenreihenfolge 

innerhalb des PDW wurde, in Anlehnung an Chambers (2004), so gewählt, dass kognitiv 

anspruchsvollere Aufgaben am Anfang und offenere, die weniger kognitive Anstrengung 

erforderten, gegen Ende erfolgten. Der PDW wurde mithilfe einer vorgefertigten Präsentation 

für jede Aufgabe begleitet.34 Tabelle 3 soll den zeitlichen Ablauf des PDW (Agenda) mit den 

Aufgaben der Teilnehmenden darstellen, welche anschließend genauer erläutert werden. 

 
34 Die gesamte Präsentation liegt dieser Arbeit in elektronischer Form bei. 
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Tabelle 3 

Zeitlicher Ablauf des PDW (Agenda) 

Uhrzeit Tätigkeit 

10:00 Begrüßung 

10:05 Agenda vorstellen 

10:10 Ice-Breaker Spiel  

10:15 Präsentation/Wiederholung der Ergebnisse der empirischen Vorstudie 

10:25 1. Simultane Gruppenarbeit (Jede Instanz für sich in einer Gruppe zusammen): 

Zusammensetzung/Priorisierung der Menüstruktur der Navigation Rail  

(Anforderungen aus empirischer Vorstudie)  

10:30 1. Präsentationsrunde (Jede Gruppe): Gruppenergebnisse aus der ersten Gruppenarbeit 

präsentieren 

10:40 2. Simultane Gruppenarbeit (Jede Instanz für sich in einer Gruppe zusammen): Erstellung der 

Projektseite mit vorgefertigten Anforderungselementen  

(Anforderungen aus empirischer Vorstudie) 

10:50 2. Präsentationsrunde (Jede Gruppe): Gruppenergebnisse aus der zweiten Gruppenarbeit 

präsentieren 

11:00 Pause 

11:05 3. Simultane Gruppenarbeit (Jede Instanz für sich in einer Gruppe zusammen): Erstellung der 

Projektübersichtskarten mit vorgefertigten Anforderungselementen  

(Anforderungen aus empirischer Vorstudie) 
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11:10 3. Präsentationsrunde (Jede Gruppe): Gruppenergebnisse aus der dritten Gruppenarbeit 

präsentieren 

11:20 4. Simultane Gruppenarbeit (Gemischte Gruppen – Je eine Instanz in einer Gruppe): 

Erstellung der Landing Page mit vorgefertigten, typischen Webseiten-Elementen 

11:30 4. Präsentationsrunde (Jede Gruppe): Gruppenergebnisse aus der vierten Gruppenarbeit 

präsentieren 

11:40 Bonusaufgabe: Einen Namen für die Plattform ausdenken (Alle Proband:innen für sich) 

11:45 Diskussion der Bonusaufgabe und allgemeine Diskussions-/Feedbackrunde 

12:00 Ende 

 

Der PDW begann mit einer Begrüßung und einer kurzen Vorstellung des Moderators, Ziel des 

PDW, sowie der Vorstellung der Agenda. 

Damit sich die Teilnehmenden besser kennenlernen konnten, folgte anschließend ein Ice-

Breaker Spiel (Anthony et al., 2012; Martin-Hammond et al., 2018). Nachdem die 

Teilnehmenden ihren Namen auf die vorgefertigten Namensschilder geschrieben hatten, sowie 

einen favorisierten Sticker (Katze oder Emoji) daneben geklebt hatten (vom Moderator 

bereitgestellt), sollten sie ihre fiktive Superkraft definieren, auf die Rückseite ihres 

Namensschildes schreiben und in der Runde kurz vorstellen.  

Anschließend erfolgte eine Präsentation/Wiederholung der Ergebnisse aus der empirischen 

Vorstudie durch den Moderator, damit alle Teilnehmenden auf den gleichen Wissensstand 

geführt werden konnten. 

Die erste Aufgabe, die sich auf die webbasierte Plattform bezog, bestand aus der 

Zusammensetzung/Priorisierung der Menüstruktur der Navigation Rail. Dafür erhielten alle 

Gruppen eine vorgefertigte Navigation Rail für ihre Instanz und sollten die vordefinierten 

Menüpunkte sinnvoll priorisieren. 
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Die zweite Aufgabe war die Erstellung der Projektseite. Hierfür erhielten alle Gruppen die 

vordefinierten Anforderungen aus der empirischen Vorstudie, die sie daraufhin auf der 

Projektseitenvorlage ihrem Ermessen nach anordnen sollten. 

Die dritte Aufgabe war die Erstellung der Projektübersichtskarten. Auch hierfür erhielten alle 

Gruppen die vordefinierten Anforderungen und sollten diese sinnvoll anordnen. 

Für die vierte Aufgabe erhielten alle Gruppen typische Webseiten-Elemente, die sie für die 

Erstellung der Landing Page nutzen sollten. Für diese Aufgabe sollten, konträr zu den 

vorangegangenen Aufgaben, die Gruppen gemischt werden, sodass in jeder Gruppe mindestens 

eine Person jeder Instanz vertreten war. Neben den typischen Webseiten-Elementen konnten 

Stifte für zusätzliche Informationen genutzt werden, um die Landing Page zu gestalten. 

Innerhalb dieser Aufgabe wurde den Teilnehmenden der größte Gestaltungsfreiraum in Bezug 

auf die Anforderungen zuteil, da nur der Header für diese Seite als Anforderung vordefiniert 

wurde. 

Die letzte (Bonus-)Aufgabe (Nur bei verbliebener Zeit) bestand darin, dass sich alle 

Teilnehmenden Gedanken zu einem passenden Namen der Plattform machen und diesen 

notieren sollten. Abschließend endete der PDW mit einer Diskussions- und Feedbackrunde. 

3.3 Designsystem 

Das Designsystem für die webbasierte Plattform wurde in der Software Figma angelegt. 

Zunächst wurden verschiedene Seiten erstellt, die nach dem Atomic Design Ansatz aufgebaut 

wurden Frost (2016) und sich an der Fachliteratur orientierten. Zuerst wurden die Atome 

definiert (wie beispielsweise das Typeface und die Fonts der Plattform) und anschließend 

Moleküle und Organismen iterativ angelegt. Iterativ meint hier, dass Elemente, die auf einer 

Seite benötigt wurden, zunächst als Hauptkomponente angelegt (zum Beispiel in Form eines 

Moleküls) und im weiteren Designverlauf als Instanz (wieder-)verwendet wurden. Dies 

begünstigt, dass sich Änderungen in der Hauptkomponente auf dessen verwendete Instanzen 

auswirken, sodass nachträgliche Veränderungen unkompliziert durchgeführt werden konnten 

(beispielsweise nachträgliche Designanpassungen, basierend auf den Ergebnissen des PDW). 

Somit konnten verschiedene Elemente schrittweise für einzelne Seiten fertiggestellt werden. 

Als Templates wurden die Wireframes aus der empirischen Vorstudie eingefügt, damit während 

des gesamten Designprozesses darauf zurückgegriffen werden konnte.  
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In einem nächsten Schritt wurde der Prototyp durch ausgewählte Figma-Plugins auf bestimmte 

Formen der Barrierefreiheit geprüft. Das Design wurde mit dem Plugin „Contrast“35 auf die 

Konformitätsstufen der WCAG getestet und mit dem Plugin „Color Blind“36, sowie relevanter 

Fachliteratur sollte sichergestellt werden, dass der Prototyp auch mit Einschränkungen des 

Sehvermögens nutzbar ist.  

Die fertig gestalteten Seiten der webbasierten Plattform wurden am Ende zusammengeführt, 

sodass ein funktionsfähiger, klickbarer Prototyp entstanden ist, der zur Beantwortung der 

Forschungsfragen beitragen soll. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
35 https://www figma.com/community/plugin/748533339900865323/Contrast 
36 https://www figma.com/community/plugin/1115550442410459794/Color-Blind 
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4 Ergebnisse 

4.1 Partizipativer Designworkshop 

Die Ergebnisse der vorliegenden Arbeit sollen in chronologischer Reihenfolge dargestellt 

werden. In diesem Kapitel werden zunächst die Ergebnisse aus dem PDW abgebildet. 

Anschließend folgt eine Übersicht der Datenanalyse aus der TA (Kapitel 4.2) und die daraus 

resultierende Interpretation und Umsetzung in den Prototypen (Kapitel 4.3). Abschließend soll 

der Aspekt der Barrierefreiheit überprüfend erörtert werden (Kapitel 4.4). 

Um die Ergebnisse später besser zuordnen zu können, wir nachfolgend zunächst eine Übersicht 

der Teilnehmenden aus dem PDW (Tabelle 4) dargestellt. 
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Tabelle 4 

Übersicht der Teilnehmenden aus dem PDW 

Identifikationsnummer Instanz und Anmerkungen 

B1 Vetreter:in englischsprachiger 

Forschungspartner:innen (VEF, ebenfalls in 

empirischer Vorstudie eingebunden)  

B2 Vertreter:in internationaler Studierender (VIS, 

ebenfalls in empirischer Vorstudie eingebunden) 

B3 Vertreter:in internationaler Studierender (VIS) 

B4 Vertreter:in internationaler Studierender (VIS, hat 

den PDW während der zweiten Gruppenpräsentation 

der VLW und VEF verlassen und ist zu Beginn der 

dritten Aufgabe wiedergekehrt) 

B5 Vertreter:in des Lehrstuhls Wirtschaftsinformatik, 

insbesondere „IT für die alternde Gesellschaft“ der 

Universität Siegen (VLW) 

B6 Vertreter:in des Lehrstuhls Wirtschaftsinformatik, 

insbesondere „IT für die alternde Gesellschaft“ der 

Universität Siegen (VLW) 

B7 Vertreter:in des Lehrstuhls Wirtschaftsinformatik, 

insbesondere „IT für die alternde Gesellschaft“ der 

Universität Siegen (VLW) 

B8 Vetreter:in englischsprachiger 

Forschungspartner:innen (VEF, ebenfalls in 

empirischer Vorstudie eingebunden) 
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Bei der Priorisierung der Navigation Rail (Aufgabe 1) waren die Teilnehmenden zu 

verschiedenen Ergebnissen gekommen (Anhang A). So hatten die Gruppen der VEF und der 

VLW die Menüpunkte der Navigation Rail in einem zweispaltigen Layout und die Gruppe der 

VIS in einem einspaltigen Layout angeordnet und priorisiert. Die einzelnen Menüpunkte 

wurden ebenfalls unterschiedlich priorisiert. Obwohl jede Gruppe den Menüpunkt „Projekte“ 

hoch priorisiert und weit oben auf der Navigation Rail angeordnet hatte, wurden die anderen 

Menüpunkte für jede Gruppe anders eingestuft. So hatten die VLW zum Beispiel den 

Menüpunkt „News“ mit der Begründung, dass „you can directly see, what happened on the 

platform, and what the most important information are“ (B6) hoch priorisiert, der bei den 

anderen Gruppen jedoch niedriger eingestuft worden war. Weiterhin waren sich alle Gruppen 

darüber einig, dass die Menüpunkte „Settings“, „Help“ und „Logout“ zusammen zuzuordnen 

sind, obwohl diese bei jeder Gruppe an verschiedenen Stellen der Navigation Rail angeordnet 

wurden. Die Gruppe der VIS hatte darüber hinaus angemerkt, dass die Menüpunkte „Ideation“, 

„News“ und „Community“ für Verwirrung sorgen könnten, da „some user might not know what 

exactly would happen if I click on that tab“ (B4). Außerdem wurde vorgeschlagen, dass der 

Menüpunkt „Ideation“ als ein Unterpunkt von „Projects“ und „News“ besser als ein Unterpunkt 

von „Community“ eingeordnet werden solle. Die VLW brachten den Verbesserungsvorschlag 

ein, dass zusätzlich zu dem Profilbild und -namen ein Profilbutton der Navigation Rail 

hinzugefügt werden könnte, da „maybe it is not that intuitive, if we just have our name that you 

can click on it and that you get into your profile“ (B6). Darüber hinaus merkte ein:e VIS in 

einer abschließenden Diskussion der ersten Aufgabe an, dass ein einspaltiges Layout eine 

„much more easier navigation“ (B3) biete, als ein zweispaltiges Layout. 

Die Ergebnisse der zweiten Aufgabe unterschieden sich ebenfalls in den Gruppen, wiesen 

jedoch auch Gemeinsamkeiten auf (Anhang B). Alle Gruppen hatten die Projektseite in einem 

zweispaltigen Layout angeordnet. Auf der rechten Seite befanden sich bei allen Gruppen die 

Information, wie viele Teilnehmende für das Projekt benötigt werden, sowie der Projektstatus. 

Die VIS wiesen darauf hin, dass der Projektstatus auf der Seite nicht gezeigt werden sollte, da 

dieser die Teilnehmenden möglicherweise entmutigen könne teilzunehmen, wogegen die VLW 

argumentierten, dass der Projektstatus als Motivation dienen könnte, „because if people see the 

project is very low and there are not so many researchers already involved, then they become 

altruistic and say: ,Okay, I see there is someone needed and I will do the job‘” (B5). Dies geht 

ebenfalls mit der Ansicht der VEF einher, welche den Projektstatus als „interesting“ (B1) 

einstuften. Für die VEF erschien es ebenfalls wichtig, dass auf den Titel eine Beschreibung 

folge, sodass mehr Informationen über das Projekt erfahren werden könnte. Anschließend 



56 
 

 

sollten die Anforderungen für das Projekt gelistet werden, gefolgt von den zu erwartenden 

Aufgaben der Teilnehmenden und dem Zeitraum des Projekts. Weniger wichtig für die VEF 

waren die Autor:innen. Darüber hinaus merkten sie an, dass die Information, wie viele 

Teilnehmende für das Projekt benötigt werden, eindeutiger zu erkennen sein müsste. Als 

Lösung hierfür wurde seitens der VIS eine „progress bar“ (B3) vorgeschlagen. Weiterhin hatten 

die VLW darauf aufmerksam gemacht, dass eine Form von Gamification auf der Plattform 

implementiert werden könnte, sodass „if you participate in, for example, ten projects, then you 

go to the next level and that could also motivate people to participate” (B5). Als 

Belohnungsbeispiel für das Erreichen einer nächsten Stufe wurde „a free dinner at the mensa“ 

(B8) oder „you just get points or something or you get a nice hat on your profile picture or 

something like that” (B5) vorgeschlagen. 

Während der Ergebnisdiskussion der dritten Aufgabe (Anhang C) stimmten alle Gruppen darin 

überein, dass der Titel im oberen Bereich auf der Projektübersichtskarte stehen sollte. Auch die 

Anforderungen (Zeit, Ort und Informationen über Teilnehmende) sind von jeder Gruppe 

zusammen und untereinander angeordnet worden. Für die VEF erschien es wichtig, zu wissen, 

in welchem Zeitraum das Projekt stattfinde, sodass die Angabe der Zeit hoch priorisiert wurde. 

Außerdem wurden die Informationen zu der Art des Projekts als wichtig eingestuft, sodass 

potenzielle Teilnehmende wissen könnten, ob es sich beispielsweise um eine Onlinestudie oder 

eine Studie in den Räumlichkeiten der Universität Siegen handele. Die Autor:innen waren für 

die VEF weniger relevant. Letzteres ging auch mit den Ergebnissen der Gruppe der VLW und 

VIS einher. Für die VIS erschienen die grundlegenden Informationen zu den Autor:innen 

(Name ohne zusätzliches Profilbild) als ausreichend. Weitergehend merkten die VLW und die 

VIS an, dass es wichtig sei, zu wissen, ob es sich bei dem Projekt um eine iterative oder 

einmalige Studie handele. Als Lösungsansatz schlugen die VIS eine „textbox“ (B4) vor, in der 

Autor:innen die Anforderungen der Studie frei beschreiben könnten oder ein „dropdown menu“ 

(B4), das mehrere, vordefinierte Möglichkeiten an Anforderungen bereitstellt, die von den 

Autor:innen ausgewählt werden könnten. Des Weiteren hatten die VIS angemerkt, dass 

Fachbegriffe auf den Projektübersichtskarten näher beschrieben werden sollten, da nicht davon 

ausgegangen werden könnte, dass potenzielle Teilnehmende beispielsweise wissen, „what a lab 

study is because a lab study sounds like really like you put them into like a room that is really 

depressing“ (B4). 

Während der Definition der Anforderungen für die Landing Page in der vierten Aufgabe 

(Anhang D), zeigte sich, dass alle Gruppen zu Beginn einen Einleitungstext definiert haben, 



57 
 

 

der Informationen über die Plattform bereitstellen soll. So hat ein:e VLW berichtet, dass „it 

would be good to have a big text like in the newspaper so that everybody knows what's going 

on” (B7). Neben dem Einleitungstext sollte die Landing Page ebenfalls ein “attractive picture” 

(B1) zeigen, da „otherwise people go off after three seconds“ (B1). Darüber hinaus sollten auf 

der Landing Page ebenfalls Beispielprojekte abgebildet werden, damit potenzielle 

Endnutzer:innen einen ersten Eindruck über die Projekte der internationalen Studierenden 

erhalten könnten. Weiterhin sollten einzelne Begriffe, wie etwa die verschiedenen Rollen auf 

der Plattform, beschrieben werden. Das Layout der Landing Page könnte nach einer Gruppe „a 

bit simplistic“ (B2) gestaltet werden. Weiterhin könnte die Landing Page, neben dem „Sign up 

Button“ im Header, weitere Optionen bereitstellen, sich als Endnutzer:in einen Account anlegen 

zu können. Abschließend sollten auf der Landing Page gängige Webseitenelemente wie ein 

Impressum, Kontakte oder ein „button to go back to the top“ (B1) implementiert werden. 

Innerhalb der Bonusaufgabe waren sich alle Teilnehmenden darüber einig, dass die Plattform 

den Namen „research buddy“ erhalten soll. Obwohl weitere, mögliche Namen für die Plattform 

vorgeschlagen wurden (Anhang E), wie zum Beispiel „researcher-connected“, „60+ for 

university“ oder „research together“ und eine Abstimmung seitens des Moderators 

vorgeschlagen beziehungsweise nach weiteren Ideen gefragt wurde, antwortete ein:e VIS in 

Übereinstimmung aller Teilnehmenden des PDW, dass „Not important. We vote for research 

buddy” (B4). 

4.2 Thematic Analysis 

Aus der Datenanalyse durch die TA sind insgesamt sechs Oberthemen herausgearbeitet worden, 

die diverse Unterthemen und Codes beinhalten.37 Die Codes wurden induktiv herausgearbeitet 

und haben sich sowohl durch die Diskussionen (Transkription) als auch durch die visuellen 

Ergebnisse (Bilder der Ergebnisse aus dem PDW) ergeben. Als Oberthemen wurden die 

verschiedenen Aufgaben des PDW definiert und wurden deduktiv herausgearbeitet.38 Die 

Unterthemen und Codes unterscheiden sich für jede Aufgabe. 

Für die ersten Aufgaben (Aufgaben 1 bis 3) wurden Prioritäten codiert (Niedrigste Priorität bis 

höchste Priorität), die Aufschluss darüber geben sollen, welchen Stellenwert die vordefinierten 

Anforderungen aus den Aufgaben für die Teilnehmenden hatten. Zusätzlich wurden die 

 
37 Die erstellten Themen und Codes liegen dieser Form in elektronischer Form bei. 
38 Zusätzlich wurde das Thema „Review“ hinzugefügt, das sich nur auf die Struktur des PDW bezieht und keine 
Relevanz für die Untersuchung der Forschungsfragen hat. Dennoch soll dieses im Fazit erneut aufgegriffen 
werden, um qualifizierte Aussagen über die Methodik der vorliegenden Arbeit treffen zu können. 



58 
 

 

Unterthemen „Verbesserungsvorschläge“, „Verwirrung“ und „Diskussion“ erstellt, die 

verschiedene, aufgabenspezifische Codes beinhalten, die sich darauf beziehen, wie die 

Teilnehmenden die Anforderungen verbessern würden (Verbesserungsvorschläge), welche 

Anforderungen für Verwirrung gesorgt hatten (Verwirrung) und welche Diskussionsthemen 

zusätzlich zu den Gruppendiskussionen aufgekommen waren (Diskussion). 

Da die nachfolgenden Aufgaben (Aufgabe 4 und Bonusaufgabe) nahezu keine vordefinierten 

Anforderungen enthielten (Mit Ausnahme des Headers aus Aufgabe 4), wurden an dieser Stelle 

keine Prioritäten codiert, sondern die Unterthemen „Ideen“ und „Verwirrung“ erstellt, dessen 

Codes aufzeigen, was für Ideen die Teilnehmenden für die Seitenstruktur beziehungsweise für 

die Namensgebung der Plattform hatten (Ideen) und wo es zu Problemen bei der Erstellung 

gekommen war (Verwirrung). Tabelle 5 soll nachfolgend einen detaillierten Überblick über die 

Themen und Codes aufzeigen. 
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Tabelle 5 

Übersicht der Themen und Codes aus der TA 

Thema Unterthemen und Codes 

Aufgabe 1 Unterthemen (3): Verbesserungsvorschläge, Verwirrung, Diskussion 

Codes insgesamt (11): 

Einzelne Code (3): Höchste Priorität, Mittlere Priorität, Niedrigste Priorität 

Codes aus Verbesserungsvorschlägen (4): Community und News kombinieren, Ideation 

unter Projects, Profile Button, Zwei Spalten Layout 

Codes aus Verwirrung (2): Definition Ideation, Definition News und Community 

Codes aus Diskussion (2): My Profile unter Settings, Zwei Spalten Layout 

Aufgabe 2 Unterthemen (2): Verbesserungsvorschläge, Verwirrung 

Codes insgesamt (11):  

Einzelne Codes (3): Höchste Priorität, Mittlere Priorität, Niedrigste Priorität 

Codes aus Verbesserungsvorschlägen (6): Beschreibung verkürzen, Gamification, 

Information über Research Buddies, Kein Projektstatus, Q&A verbessern, Research 

Buddy Status 

Codes aus Verwirrung (2): Anforderungen, Research Buddies needed 

Aufgabe 3 Unterthemen (2): Verbesserungsvorschläge, Verwirrung 

Codes insgesamt (9):  

Einzelne Codes (3): Höchste Priorität, Mittlere Priorität, Niedrigste Priorität 

Codes aus Verbesserungsvorschlägen (5): Freie Wahl an Anforderungen, Iterative 

Studieninformationen, Mehr Informationen der Anforderungen, Research Buddy Status, 

Return Button 

Codes aus Verwirrung (1): Profilbilder 
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Aufgabe 4 Unterthemen (2): Ideen, Verwirrung 

Codes insgesamt (13): 

Codes aus Ideen (12): Back to top Button, Beispielprojekte, Best practices, Definition 

einzelner Begriffe, Einleitungstext, Eyecatcher-Bild, Gängige Webseitenelemente, 

Individualisierung, Längeren Text verstecken, Minimalismus, Rollenbeschreibung, 

Signup-Funktion 

Codes aus Verwirrung (1): Header 

Bonusaufgabe Unterthemen (1): Ideen 

Codes insgesamt (8): 

Codes aus Ideen (8): 60+ for university, connect research, great ideas wanted, research 

buddy, research together, Researcher, researcher connected, your opinion needed 

Review Codes insgesamt (2):  

Einzelne Codes (2): Atmosphäre, Verständnis 

 

4.3 Prototyp 

Nachdem die Ergebnisse aus dem PDW mittels einer TA analysiert wurden, folgte die (Neu-) 

Interpretation der Ergebnisse und der anschließenden Umsetzung in den Prototypen 

(Anpassung des Designsystems). Dabei wurden die Ergebnisse des PDW mit dem 

vordefinierten Designsystem, das sich aus Guidelines und Best practices zusammensetzte, 

verknüpft. Nachfolgend soll nur das UI-Design der (Seiten-)Strukturen näher erläutert werden, 

das sich aus der (Neu-)Interpretation der Ergebnisse aus dem PDW ergeben hat.39 

Die Navigation Rail wurde nach der Zusammensetzung der VIS aus dem PDW und Best 

practices (Laubheimer, 2021) für alle Instanzen in einem einspaltigen Layout angelegt. Neben 

den jeweiligen (Haupt-)Funktionen der einzelnen Instanzen (Ein Projekt erstellen für 

internationale Studierenden, das Profil einfrieren für englischsprachige 

Forschungspartner:innen, sowie das Erstellen von Neuigkeiten und Umfragen für 

Mitarbeiter:innen des Lehrstuhls Wirtschaftsinformatik, insbesondere „IT für die alternde 

 
39 Das gesamte UI-Design der Plattform liegt dieser Arbeit in elektronischer Form bei. 
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Gesellschaft“ der Universität Siegen), wurden die Menüpunkte „Home“ und „Requests“ weiter 

oben angesetzt, da diese eine höhere Relevanz aufweisen, als andere Menüpunkte. So wird zum 

Beispiel in verschiedenen Menüstrukturen einer Webseite der Menüpunkt „Home“ ganz oben 

angezeigt (Yu & Roh, 2002). Die weiteren Menüpunkte wurden nach den Ergebnissen des 

PDW für jede Instanz individuell untereinander angeordnet. Weiterhin wurden die Menüpunkte 

„Settings“, „Help“ und „Logout“, die während des PDW als „general settings“ (B1) bezeichnet 

wurden, aufgrund von Best practices in den unteren Teil der Navigation Rail angeordnet. 

Laubheimer (2021) empfehlt, dass bei längeren, vertikalen Navigationen, weniger wichtige 

Menüpunkte nach unten gesetzt werden sollten. Damit Endnutzer:innen zu jeder Zeit wissen, 

auf welcher Seite sie sich auf der Plattform bewegen, wurde die Navigation Rail „sticky“ 

gestaltet (so bleibt diese beim Scrollen auf der gleichen Position) und „structural cues“ (Yu & 

Roh, 2002, S. 925) in Form von beispielsweise Hover- und Selected-States für die Menüpunkte 

hinzugefügt. Abbildung 12 stellt das finale Design der Navigation Rail für jede Instanz dar. 
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Abbildung 12 

Navigation Rail für alle Instanzen mit verschiedenen States 

 

Die Projektseite wurde für alle Instanzen gleich gestaltet. Da in dem PDW nur ausgewählte 

Anforderungen eingesetzt wurden, unterscheidet sich das finale Design wesentlich von den 

Ergebnissen aus dem PDW. Die Projektseite wurde in einem zweispaltigen Layout gestaltet, 

indem auf der rechten Seite die Informationen über die benötigten Teilnehmenden (unter 

anderem in Form einer Fortschrittsanzeige), sowie der Projektstatus abgebildet ist. Auf der 
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linken Seite beginnt die Projektseite mit dem Zeitraum der Studie, Schlüsselwörtern, dem Titel, 

den Autor:innen, sowie der Beschreibung. Nachfolgend finden sich mögliche Anlangen zu der 

Projektbeschreibung, sowie die Anforderungen der Teilnehmenden. Auf dem unteren Teil der 

Seite können Teilnehmende den Autor:innen Fragen zu dem Projekt stellen, die von allen 

Endnutzer:innen der Plattform eingesehen werden können. Abbildung 13 zeigt das finale 

Design der Projektseite. 
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Abbildung 13 

Exemplarische Projektseite aus der Sicht englischsprachiger Forschungspartner:innen 
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befinden sich zwei Call-to-Action (CTA) Buttons. Einer verlinkt auf die Login- und der 

andere auf die Registrierungsseite. 

Die Landing Page startet auf der linken Seite mit einem Informationstext über die Plattform. 

Auf der rechten Seite befindet sich ein “attractive picture” (B1). Auf der unteren Seite des 

ersten Abschnitts, wird den Endnutzer:innen (mit einer Animation) verdeutlicht, dass sie 

weiter nach unten scollen können, um mehr Informationen über die Plattform zu erhalten. Das 

Layout ist minimalistisch gehalten und soll nur Informationen zeigen, die für potenzielle 

Endnutzer:innen einen Mehrwert bieten. So wird beispielsweise im Einführungstext erwähnt, 

dass es sich um ein unentgeltliches, auf freiwilliger Arbeit basierendes Projekt handelt und 

Sprachbarrieren für internationale Studierende überwunden werden (wollen). Außerdem wird 

erwähnt, dass die Standardsprache der Plattform Englisch ist. Darüber hinaus befindet sich 

auf der rechten Seite ein sticky-CTA, der bei einem Mausklick (zurück) auf den Startabschnitt 

der Landing Page führt. Abbildung 15 zeigt den ersten Abschnitt der Landing Page. 

Abbildung 15 

Erster Abschnitt der Landing Page mit einem sticky-Header 
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Der zweite Abschnitt wurde in verschiedene Schritte eingeteilt, um potenziellen 

Endnutzer:innen zu erklären, wie sie sich auf der Plattform anmelden können (Abbildung 16). 

Zunächst wird beschrieben, dass ein Account erstellt werden muss. Hierbei werden den 

Endnutzer:innen die drei verschiedenen Instanzen auf der Plattform vorgestellt. Über ein 

Maushover erhalten sie weitere Informationen zu den einzelnen Rollen. Außerdem wird 

erneut erwähnt, dass das gesamte Projekt kostenfrei ist. Der zweite Schritt zeigt 

Beispielprojekte der Plattform, die auf die Login-Seite verlinken, sobald Endnutzer:innen 

mehr Informationen über ein Projekt erfahren möchten. Der dritte Schritt bietet eine weitere 

Möglichkeit auf der Plattform an einen Account zu erstellen und klärt über den möglichen 

Nutzen der Plattform auf. 
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Abbildung 16 

Zweiter Abschnitt der Landing Page 
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Der dritte Abschnitt der Landing Page beginnt mit den Vorteilen, die alle Teilnehmenden auf 

der Plattform haben. Als vorteilhaft stellt sich beispielsweise dar, dass 

Forschungspartner:innen ihre Ausgaben für das Teilnehmen an Studien von der Universität 

zurückerstattet bekommen können und somit nur ihre Zeit in Projekte investieren (müssen). 

Weiter folgt der „About-Abschnitt“, der unter anderem über den Link im Header erreichbar 

ist. Hier werden Informationen über den Lehrstuhl Wirtschaftsinformatik, insbesondere „IT 

für die alternde Gesellschaft“ der Universität Siegen abgebildet und ein CTA Button verlinkt 

auf dessen Webseite (Abbildung 17). 

Abbildung 17 

Dritter Abschnitt der Landing Page 
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Der letzte Abschnitt der Landing Page startet mit dem „FAQ-Abschnitt“, auf dem allgemeine 

Fragen beantwortet werden und eine Kontaktadresse zu der Plattformadministration 

angegeben ist. Die Fragen und Antworten sind in Accordions abgebildet. Abschließend soll 

über einen Informationstext ein Dank für alle bereits teilnehmenden Forschungspartner:innen 

ausgeschrieben werden (Anforderung seitens des Lehrstuhls aus der empirischen Vorstudie). 

Die Landing Page endet mit einem weiteren Bild und schließt mit einem Footer ab, auf dem 

die Kontaktadresse der Universität Siegen, sowie die Ankerlinks aus dem Header zu finden 

sind. Abbildung 18 zeigt das Design des letzten Abschnitts der Landing Page. 
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Abbildung 18 

Letzter Abschnitt der Landing Page 
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4.4 Prüfung der Barrierefreiheit 

Nach der Anpassung des Designsystems durch die Ergebnisanalyse des PDW, wurde das 

Design zusätzlich auf bestimmte Formen der Barrierefreiheit geprüft. Dafür wurden 

ausgewählte Figma-Plugins und relevante Fachliteratur genutzt, um das Design  

a. aus der Sicht von Personen mit gängigen Farbsinnstörungen zu betrachten (Figma-

Plugin „Color Blind“) 

b. auf die Konformitätsstufen der WCAG zu prüfen (Figma-Plugin „Contrast“) 

Sowohl Tritanopie, eine „Farbfehlsichtigkeit im blau-violetten Bereich“ (Dudenredaktion, o. 

D.) als auch die (vollständige) Farbblindheit Achromatopsie, eine „Störung des Farbsinns, 

durch die nur Hell-Dunkel-Kontraste, aber keine Farben erkannt werden können“ 

(Dudenredaktion, o. D.), werden unter H53.5 des International Statistical Classification of 

Diseases and Related Health Problems (ICD) den Farbsinnstörungen eingeordnet 

(Bundesinstitut für Arzneimittel und Medizinprodukte, 2022). Abbildung 19 und Abbildung 20 

zeigen simulierte Ausschnitte der Plattform aus der Perspektive von Personen, die von 

Tritanopie beziehungsweise Achromatopsie betroffen sind. 
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Abbildung 19 

Simulation der Landing Page aus der Perspektive einer Person mit Tritanopie 
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Abbildung 20 

Simulation der Community Page aus der Perspektive einer Person mit Achromatopsie 

 

Damit Personen mit verschiedenen Formen von Farbblindheit die Plattform angemessen nutzen 

können, wurde während des Designs so viel Farbe wie nötig, aber so wenig wie möglich 

verwendet. Der Primärfarbton der Plattform orientierte sich an einer blauen und der 

Basisfarbton an einer grauen Farbpalette. Da die Plattform einen seriösen Eindruck für 

Endnutzer:innen erwecken soll, wurde die Farbe Blau gewählt, da diese nach Labrecque und 

Milne (2012) mit Kompetenz verknüpft werde. Die Verwendung einer monochronen 

Farbpalette wirkt sich ebenfalls positiv auf Endnutzer:innen mit (verschiedenen Formen) einer 

Farbblindheit aus, da „using monochrome offers color blind visitors a way of easily 

appreciating our design, even if they can't necessarily identify the intended colors“ (Abd 

Ellfattah, 2014, S. 40). Einzelne Elemente der Plattform haben abweichende Farbtöne. Darüber 

hinaus wurde darauf geachtet, dass Elemente genügend white-space (freie Flächen) besitzen 

und Schriften leicht erkennbar sind. Für letzteres wurde ein sans-serif Typeface ohne kursive 

Schriftformen verwendet (Swierenga et al., 2011). 



75 
 

 

Um einen ausreichenden (Text-)Kontrast auf der Plattform zu gewährleisten, wurde die 

Plattform auf die Konformitätsstufen der WCAG geprüft. Dabei stellte sich heraus, dass einige 

Seiten (wie zum Beispiel die Landing Page) der Prüfung AA standhielten (Abbildung 21), 

andere jedoch (wie beispielsweise die Community-Seite oder die Ideation-Seite) nicht. Keine 

der Seiten hielt den Anforderungen der Konformitätsstufe AAA stand. 

Abbildung 21 

Exemplarische Prüfung der Landing Page auf die Konformitätsstufe AA der WCAG 
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5 Fazit 

5.1 Zusammenfassung 

Das Ziel der vorliegenden Arbeit war es zu untersuchen, wie internationale Studierende 

während ihrer Studienzeit bei ihren universitäts-internen Projekten unterstützt werden können, 

ohne dafür die deutsche Sprache erlernen zu müssen. Dafür wurden zu Beginn auf Basis einer 

empirischen Vorstudie drei Forschungsfragen aufgestellt. Über diese sollte herausgefunden 

werden, wie internationale Studierende und englischsprachige Forschungspartner:innen über 

eine webbasierte Plattform zusammenkommen und gemeinsam forschen können. Als 

englischsprachige Forschungspartner:innen können dabei, gemäß dem CS-Ansatz, alle 

Personen gelten, auch ohne dabei an den zu erforschenden Wissensbereich institutionell 

gebunden zu sein. Aufgrund der vordefinierten Anforderungen, lag der 

Betrachtungsschwerpunkt dieser Arbeit darauf, wie ein UI einer webbasierten Plattform 

gestaltet werden muss, um den Anforderungen der Endnutzer:innen entsprechen zu können. Als 

Endnutzer:innen galten dabei internationale Studierende (Forschungsfrage 1), 

englischsprachige Forschungspartner:innen (Forschungsfrage 2) und der Lehrstuhl 

Wirtschaftsinformatik, insbesondere „IT für die alternde Gesellschaft“ der Universität Siegen 

(Forschungsfrage 3). 

Für die Beantwortung der Forschungsfragen wurde ein Designsystem nach dem Atomic Design 

Ansatz entworfen, welches auf Guidelines und Best practices aus der Fachliteratur, sowie den 

Ergebnissen eines PDW basiert. Für den PDW wurden Vertreter:innen aller Endnutzer:innen 

eingeladen, die sich damit auseinandergesetzt haben, wie ausgewählte Schlüsselstrukturen der 

webbasierten Plattform anzuordnen beziehungsweise zu priorisieren sind. Darüber hinaus sollte 

sichergestellt werden, dass die Plattform auch für ältere und/oder eingeschränkte Nutzer:innen, 

wie zum Beispiel Personen mit einer Farbsinnstörung, nutzbar ist. Dafür wurde ebenfalls auf 

relevante Fachliteratur, sowie ausgewählte Plugins innerhalb der verwendeten Designsoftware 

zurückgegriffen. 

5.2 Diskussion 

Durch relevante Fachliteratur und einem PDW innerhalb dieser Arbeit, konnten bestimmte UI-

Anforderungen für alle Zielgruppen der webbasierten Plattform herausgearbeitet werden. PD 

mit älteren Menschen können Herausforderungen mit sich bringen (Müller et al., 2015), vor 

allem auch im Vergleich zu jüngeren Menschen (Lindsay et al., 2012). Für den PDW in dieser 
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Studie hat sich jedoch herausgestellt, dass eine Mischung von älteren und jüngeren Menschen 

eine positive Wirkung auf die Teilnehmenden hat. So berichtete zum Beispiel ein:e VEF, dass  

I would like to add that I thought the idea of putting together our different generations 

and for us, we talked about-. We were watching the younger people and remarking the 

differences between their approaches and our approaches. And I think that was very 

good and very well done with your design of the workshop. That I think was very 

creative and very illuminative. (B8) 

Nachfolgend sollen die Ergebnisse aus der vorliegenden Arbeit diskutiert werden, um 

Erkenntnisse ableiten zu können, wie eine webbasierte Plattform gestaltet werden muss, um 

den Anforderungen aller Zielgruppen gerecht zu werden. 

Die erste Forschungsfrage beschäftigte sich damit, wie ein UI einer webbasierten Plattform 

gestaltet werden muss, um den Anforderungen internationaler Studierender gerecht zu werden. 

Dabei hatte sich herausgestellt, dass die Navigation Rail des UI in einem einspaltigen Layout 

gestaltet, der Menüpunkt „Projekte“ hoch priorisiert werden soll, sowie „Settings“, „Help“ und 

„Logout“ zusammen anzuordnen sind. Letzteres kann mit dem Gestaltprinzip der gemeinsamen 

Region von Palmer (1992) erklärt werden, welches besagt, dass Elemente als zusammengehörig 

wahrgenommen werden, wenn sich diese in einer gemeinsamen Region befinden. Die VIS 

schlugen vor, dass der Menüpunkt „Ideation“ als Unterpunkt von „Projects“ eingeordnet 

werden könnte. Dies widersprach jedoch den Anforderungen der empirischen Vorstudie, da 

durch den Hauptmenüpunkt „Ideation“ sichergestellt werden sollte, dass das aktive Teilnehmen 

der Forschungspartner:innen über einen Hauptnavigationspunkt erreichbar sein soll. Auf der 

Projektseite sollten die Informationen über (fehlende) Teilnehmende in einer 

Fortschrittsanzeige angezeigt werden. Da es sich hierbei um einen Prozess mit bekannten, 

statischen Abschlussbedingungen handelt, schlagen Harrison et al. (2007) hierfür eine 

standardisierte Fortschrittsanzeige vor. Auf den Projektübersichtskarten sollte das UI eine 

Möglichkeit bieten, Begrifflichkeiten genauer definieren zu können, sofern diese für 

Endnutzer:innen nicht eindeutig seien. Hierfür könnten Tooltips eingesetzt werden, sodass 

Endnutzer:innen bei einem Maushover mehr Informationen über Begrifflichkeiten erhalten 

können. Nach Lawrence & Verzani (2012) eignen sich diese „to guide new users of a GUI” (S. 

18). 

Die zweite Forschungsfrage beschäftigte sich damit, wie ein UI einer webbasierten Plattform 

gestaltet werden muss, um den Anforderungen englischsprachiger Forschungspartner:innen 



78 
 

 

gerecht zu werden. Hierbei stellte sich heraus, dass die Navigation Rail in einem zweispaltigen 

Layout gestaltet werden sollte. Dabei ist deutlich geworden, dass die Aufgabenstellung im 

PDW möglicherweise missverstanden wurde, da die Anforderungen ein einspaltiges Layout 

definieren (Aufgabenstellung), welches ebenfalls mit der Fachliteratur einhergeht (Laubheimer, 

2021). In dem finalen Prototyp ist daher ein einspaltiges Layout gestaltet worden, das jedoch 

die priorisierte Navigationsstruktur der VEF berücksichtigt hat, wie beispielsweise die hohe 

Priorisierung des Menüpunkts „Projects“. Für die Projektseite hat sich herausgestellt, dass das 

UI wichtige Informationen oben (Titel, Beschreibung, Anforderungen, Projektstatus, 

Informationen über Teilnehmende) und weniger wichtige Informationen unten (Autor:innen, 

Diskussion) abbilden sollte. Dies geht ebenfalls mit einer visuellen Hierarchie (Gordon, 2021) 

einher, die im finalen Prototyp umgesetzt wurde: Elemente, die als weniger wichtig priorisiert 

wurden, sind beispielsweise kleiner gegenüber solchen Elemente gestaltet worden, die eine 

höhere Priorisierung aufwiesen (zum Beispiel die Autor:innen der Projekte). Die 

Gestaltungsanforderungen für die Projektübersichtskarten gingen mit den Anforderungen der 

internationalen Studierenden einher (siehe oben). Da vor allem englischsprachige 

Forschungspartner:innen für die Plattform rekrutiert werden sollen, wurden die Anforderungen 

der VEF für die Landing Page umgesetzt. Die ersten Elemente auf der Seite sollen einen 

aussagekräftigen Einführungstext und ein ansprechendes Bild enthalten, da laut Aussagen der 

VEF Endnutzer:innen nach wenigen Sekunden die Seite verlassen und das Interesse an dieser 

verlieren würden. Dies deckt sich ebenfalls mit den Forschungsergebnissen von Nielsen (2011), 

welche besagen, dass Endnutzer:innen Webseiten oftmals innerhalb von 10-20 Sekunden 

verlassen, wenn diese ihren Inhalt nicht klar kommunizieren. Daher wurde der erste Abschnitt 

der Landing Page so gestaltet, dass Endnutzer:innen einen klaren Überblick über das Ziel der 

Webseite bekommen, ohne dabei von anderen Elementen abgelenkt zu werden. Die Überschrift 

soll das Ziel der Plattform schnell und einfach kommunizieren. Der Text unter der Überschrift 

soll interessierten Endnutzer:innen mehr Informationen geben. Der Text in einem stärkeren 

Font darunter fasst den darüberliegenden Text für Endnutzer:innen, die Webseiten schnell 

scannen (Nielsen, 2006), kurz zusammen. Im weiteren Verlauf erhalten potenzielle 

Endnutzer:innen darüber hinaus zusätzlich Informationen in Form von Rollenbeschreibungen 

und Beispielprojekten. 

Die dritte Forschungsfrage beschäftigte sich damit, wie ein UI einer webbasierten Plattform 

gestaltet werden muss, um den Anforderungen des Lehrstuhls Wirtschaftsinformatik, 

insbesondere „IT für die alternde Gesellschaft“ der Universität Siegen gerecht zu werden. Dabei 

hat sich herausgestellt, dass die VLW bei der Navigation Rail, ähnlich wie bei den VEF, ein 
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zweispaltigen Designlayout bevorzugten. Auch hier könnte die Aufgabenstellung 

missverstanden worden sein (siehe oben). Dennoch wurden die Hauptmenüpunkte der 

Priorisierung nach geordnet. Für die VLW war zum Beispiel, im Gegensatz zu den VIS und 

VEF, der Menüpunkt „News“ hoch priorisiert worden, sodass dieser weiter oben auf der 

Navigation Rail angesetzt wurde. Weiterhin hatten die VLW angemerkt, dass der Projektstatus 

auf der Projektseite potenzielle Forschungspartner:innen dazu ermutigen könne, an Projekten 

teilzunehmen. Dies könnte damit erklärt werden, dass die Fortschrittsanzeige des Projektstatus 

als persuasive Strategie angesehen werden kann. Im Onlinehandel werden diese Strategien dazu 

eingesetzt, um das Kaufverhalten von Konsument:innen zu beeinflussen (Adaji et al., 2020). Es 

könnte somit die Phrase „Only a few left in stock“ (Adaji et al., 2020, S. 2) auf beispielsweise 

“Diesem Projekt fehlen nur noch 20 Prozent“ übertragen werden, um Forschungspartner:innen 

dazu zu motivieren, an diesem Projekt teilzunehmen. 

Es wird deutlich, dass die Anforderungen eines UI einer webbasierten Plattform für jede Instanz 

unterschiedlich sind und somit individuell gestaltet werden müssen. So kann beispielsweise die 

Navigation Rail individuell für jede Instanz gestaltet werden, andere Seiten sollten jedoch, 

aufgrund der Konsistenz im Design und einer nachfolgenden Programmierung, möglichst 

gleich gehalten werden. Schlüsselseiten, wie die Projektseite, sollten daher auf die Ergebnisse 

aus dem PDW abgestimmt werden, sollten jedoch (zunächst) nicht alle Aspekte 

berücksichtigen. Die VLW berichteten zum Beispiel weiterhin, dass eine Form von 

Gamification der Plattform hinzugefügt werden könne. Gamification könnte die Motivation der 

Endnutzer:innen für die Benutzung der Plattform zwar erhöhen, ist jedoch in der Umsetzung 

ein (zeit-)aufwändiger, komplexer Prozess, kann das UI überladen und muss individuell an die 

Endnutzer:innen angepasst werden (Monterrat et al., 2014). Daher sollte sich das UI zunächst 

an den bestehenden Anforderungen orientieren, sodass dieses praktisch umgesetzt werden 

kann, um eine erste Community aufzubauen, bevor weitere, komplexe Funktionalitäten der 

Plattform hinzugefügt werden. 

Darüber hinaus lässt sich feststellen, dass verschiedene Faktoren berücksichtigt werden 

müssen, um eine barrierefreie UI-Gestaltung für Endnutzer:innen gewährleisten zu können. 

Durch die Ergebnisse der ersten Aufgabe innerhalb des PDW hat sich herausgestellt, dass einige 

Hauptmenüpunkte zu Verwirrungen führen können. Sayago & Blat (2009) fanden heraus, dass 

ältere Personen während der Interaktion mit UI mehr Wert auf Wörter als Icons legen. Daher 

ist es wichtig, dass alle UI-Elemente innerhalb der Plattform, so auch die Navigation Rail, 

ausreichend beschriftet sind, um Anwendungsprobleme gegenüber vor allem älteren 
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Endnutzer:innen vorzubeugen. Für die Anforderungen der Plattform, in Hinblick auf 

Endnutzer:innen mit beispielsweise Einschränkungen des Sehvermögens, kann ein (erstes) UI 

Design nur begrenzt Lösungen anbieten. Aspekte, die während der Designphase berücksichtigt 

werden können, sind vor allem die Auswahl der Farben (ausreichender Kontrast) oder der 

Typographie (geeignete Schriftarten). Dennoch sollte auch während der Umsetzung der 

Plattform (innerhalb der Programmierphase) verstärkt darauf geachtet werden, dass alle UI-

Elemente den WCAG entsprechen, um ein UI zu schaffen, dass von möglichst vielen 

Endnutzer:innen genutzt werden kann. 

5.3 Limitation 

Trotz der Anwendung partizipativer Designmethoden, sowie die Verwendung relevanter 

Fachliteratur stößt die vorliegende Arbeit auf Limitationen für die Gestaltung eines UI im 

Hinblick auf die Forschungsfragen, auf die anschließend Bezug genommen werden soll. 

Das Designsystem für das UI basiert auf theoretischen Erkenntnissen aus der Fachliteratur und 

den Ergebnissen eines PDW mit potenziellen Endnutzer:innen. In der agilen 

Softwareentwicklung ist es üblich, dass sich Designer:innen und Programmierer:innen über das 

UI Design im Hinblick auf die Möglichkeiten und Umsetzbarkeit regelmäßig austauschen 

(Stull, 2018). Dies konnte in dieser Arbeit nicht gewährleistet werden und hat somit ebenfalls 

negative Auswirkungen auf ein barrierefreies UI-Design.  

Viele Funktionalitäten für eingeschränkte Endnutzer:innen lassen sich erst im Code realisieren, 

wie beispielsweise ALT-Textbeschreibungen für Medien (McEwan & Weerts, 2007), die 

Verwendung der Tastaturnavigation (Chiou et al., 2021) oder die Integration von Screenreadern 

(Lazar et al., 2007). Obwohl im UI-Design ein Accessibility-Modus angedeutet wird, kann 

nicht gewährleistet werden, dass dieser im Nachgang genauso umgesetzt werden kann. 

Weiterhin bietet das verwendete Plugin für das Testen des Kontrasts nicht die Funktion an, die 

Webseite auf die erste Konformitätsstufe der WCAG zu testen. So kann zwar eine Aussage 

getroffen werden, dass einige Seiten die Stufe AA und keine Seite die Stufe AAA passieren, 

welche Seiten jedoch die minimalen Anforderungen (A) bestehen, kann nicht bestimmt werden. 

Weiterhin wurden in dem PDW, aufgrund der zeitlichen Limitation des Workshops, nur 

ausgewählte Schlüsselseiten von potenziellen Endnutzer:innen erstellt. Da die webbasierte 

Plattform jedoch noch weitere Seiten beinhaltet, bleibt offen, ob diese den Anforderungen der 

Zielgruppen ebenfalls gerecht werden, da diese nur auf Basis von Guidelines und Best practices 

erstellt wurden. 
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5.4 Ausblick 

Abschließend werden solche Empfehlungen ausgesprochen, die für aufbauende 

Folgeuntersuchungen genutzt werden können. 

Zunächst sind die UI-Anforderungen aus dieser Studie nur für Endgeräte mit größeren 

Bildschirmen definiert. Daher kann keine Aussage darüber getroffen werden, ob die UI-

Anforderungen ebenfalls auf kleinere Endgeräte übertragbar sind. Obwohl aus der empirischen 

Vorstudie ersichtlich wurde (vor allem im Hinblick auf ältere Endnutzer:innen), dass die 

Plattform zunächst nur für größere Endgeräte gestaltet werden sollte, sollte die Plattform 

ebenfalls für kleinere Endgeräte responsiv oder adaptiv angepasst werden. Aus einer Umfrage 

zu Endgeräten der Internetnutzung bei Personen ab 60 Jahren in Deutschland geht hervor, dass 

47% aller befragten Personen das Internet über ein Handy oder Smartphone erreichen (IfD 

Allensbach, 2022), welche die Relevanz dieser Empfehlung unterstreicht. 

Die UI-Anforderungen wurden mithilfe von partizipativen Designmethoden sowie relevanter 

Fachliteratur definiert. Weitergehenden Hypothesen könnten in einem nächsten Schritt über 

quantitative Testverfahren hergeleitet werden. So könnte das UI zum Beispiel mithilfe des User 

Experience Questionnaire (Laugwitz et al., 2008) oder der System Usability Scale (Brooke, 

1996) auf die Gebrauchstauglichkeit getestet und, falls erforderlich, angepasst werden, bevor 

dieses implementiert wird. In diesem Zusammenhang sollte das UI ebenfalls vorab mit 

potenziellen Endnutzer:innen getestet werden, die beispielsweise Einschränkungen des 

Sehvermögens aufweisen, um sicherzustellen, dass das UI auch dieser Zielgruppen gerecht 

wird. 

Weiterhin könnte das UI ebenfalls mit einem stärkeren Fokus auf kulturelle Aspekte untersucht 

werden. Da ein Großteil der Nutzerschaft (internationale Studierende) viele Kulturen aus 

verschiedenen Ländern der Welt vertreten, sollte dies bei der Gestaltung von UI-Elementen 

berücksichtigt werden, da dies die Benutzungsfreundlichkeit der Plattform erhöhen kann 

(Alexander et al., 2021). 

Darüber hinaus konnte in dieser Arbeit nur unzureichend auf die weiteren vorgeschlagenen 

Funktionalitäten der Plattform aus dem PDW eingegangen werden, da der Fokus dieser Arbeit 

auf der UI-Gestaltung und nicht den generellen Anforderungen der Endnutzer:innen lag. Es 

empfiehlt sich daher, dass diese in einer weiteren Studie untersucht werden, um die 

Anforderungen gegebenenfalls anzupassen. Sollte das UI jedoch im Vorfeld implementiert 

werden, erscheint es umso förderlicher ein Feature Request (Maalej & Nabil, 2015) in die 
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Plattform zu integrieren. Somit kann gewährleistet werden, dass zu jeder Zeit die Wünsche der 

Endnutzer:innen an die Plattform aufgenommen werden und diese fortlaufend verbessert 

werden kann, um schließlich einen umso wirkungsvolleren Austausch zwischen 

englischsprachigen Forschungspartner:innen und internationalen Studierenden eröffnen zu 

können. 
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Anhang A 

Ergebnisse von Aufgabe 1 des PDW 

Abbildung 22  

Ergebnisse der VLW von Aufgabe 1 des PDW 
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Abbildung 23 

Ergebnisse der VEF von Aufgabe 1 des PDW 
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Abbildung 24 

Ergebnisse der VIS von Aufgabe 1 des PDW 
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Anhang B 

Ergebnisse von Aufgabe 2 des PDW 

Abbildung 25 

Ergebnisse der VLW von Aufgabe 2 des PDW 
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Abbildung 26 

Ergebnisse der VEF von Aufgabe 2 des PDW 
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Abbildung 27 

Ergebnisse der VIS von Aufgabe 2 des PDW 
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Anhang C 

Ergebnisse von Aufgabe 3 des PDW 

Abbildung 28 

Ergebnisse der VLW von Aufgabe 3 des PDW 
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Abbildung 29 

Ergebnisse der VEF von Aufgabe 3 des PDW 
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Abbildung 30 

Ergebnisse der VIS von Aufgabe 3 des PDW 
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Anhang D 

Ergebnisse von Aufgabe 4 des PDW 

Abbildung 31 

Ergebnisse der ersten gemischten Gruppe von Aufgabe 4 des PDW 
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Abbildung 32 

Ergebnisse der zweiten gemischten Gruppe von Aufgabe 4 des PDW 
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Abbildung 33 

Ergebnisse der dritten gemischten Gruppe ohne VEF von Aufgabe 4 des PDW 
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Anhang E 

Ergebnisse der Bonusaufgabe des PDW 

 

Abbildung 34 

Ergebnisse der Bonusaufgabe des PDW 
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