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Einleitung

Gender-UselT

Leitlinien zur Integration der Genderperspektive
in den Gestaltungsprozess von Software

Im Laufe eines Softwareentwicklungsprozesses muss eine Viel-
zahl von Entscheidungen getroffen werden — Zeit und Geld sind
dabei meist knapp. Warum also noch einen weiteren Aspekt in den
Prozess einbauen?

Die Antwort ist einfach: Die Berlcksichtigung der Genderperspek-
tive kann die Bedarfsgerechtigkeit und Qualitat von Software stei-
gern, neue Marktpotenziale erschlieRen und Entwicklungskosten
minimieren.

Die vorliegenden Leitlinien geben hierzu eine Hilfestellung. Da-
bei soll es nicht darum gehen, Software ,fur Manner” oder ,fur
Frauen” zu gestalten. Vielmehr geht es darum, sich bewusst zu
machen, fur wen eine Anwendung erstellt wird, wem welche Auf-
gaben zugeordnet werden. Und nicht zuletzt darum, niemanden
auszuschliefsen — vielleicht ganz ohne es zu wollen.

Die Leitlinien basieren auf dem menschzentrierten Gestaltungs-
prozess zur Gestaltung gebrauchstauglicher interaktiver Systeme,
wie die ISO-Norm 9241-210 ihn vorgibt. Es wird beschrieben, was
zu beachten ist, um GenderBlindheit zu vermeiden, also Gender
in der Gestaltung von interaktiven Bedienoberflachen angemessen
zu bertcksichtigen.

Der Gender-Check fiir Ihren Gestaltungsprozess

Diese Leitlinien arbeiten in erster Linie mit Fragen, die Sie sich fur
den Gestaltungsprozess lhrer Software stellen konnen. Wenn Sie
gute Antworten im Sinne einer menschzentrierten Gestaltung auf
die meisten hier gestellten Fragen haben, konnen Sie sicher sein,
dass Sie Genderaspekte in der Gestaltung bereits berlcksichtigen.
Wenn Sie Fragen haben oder Unterstutzung brauchen, wenden Sie
sich gerne an uns.

Prof. Dr. Nicola Marsden
Hochschule Heilbronn
nicola.marsden@hs-heilbronn.de

Ute Kempf
Kompetenzzentrum Technik-Diversity-Chancengleicheit
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Uber diese Leitlinien

Diese Leitlinien sind im Rahmen des vom Bundes-
ministerium fir Bildung und Forschung geforderten
Verbundvorhabens , Gender-UselT. Web-Usability un-
ter Gendergesichtspunkten. Netzwerk zum Auf- und
Ausbau der interdisziplindren Forschung zur Gender-
perspektive im Usability-Engineering-Prozess” ent-
standen.

www.gender-useit.de

Was bedeutet ,Genderperspektive”?

Die Berlicksichtigung der Genderperspektive im
menschzentrierten Gestaltungsprozess bedeutet, die
vielfdltigen Lebensrealitdten von Mannern und Frau-
en zu bertcksichtigen und gesellschaftliche Zuschrei-
bungen zu hinterfragen.

Das Dilemma

Das Herausstellen der Unterschiede zwischen ,den
Méannern” und ,den Frauen” soll keinen Hinweis
auf ihr ,So-Sein” geben, sondern dazu animieren,
im menschzentrierten Gestaltungsprozess moglichst
unterschiedliche Lebensrealitdten zu bertcksichtigen.
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Ubersicht

UX und Usability: Besser mit Genderperspektive

Ziel dieser Leitlinien

Auf der Basis der ISO 9241-210 sollen diese Leitlinien
das Potenzial aufzeigen, das in der Berlicksichtigung
von Gender im menschzentrierten Gestaltungspro-
zess liegt. Sie sollen neugierig darauf machen, durch
einen gendergerechten Designprozess zielgruppen-
gerechte, bedirfnisorientierte Anwendungen zu ent-
wickeln.

Zum Gesamtprozess

Gehen Sie im Gestaltungsprozess offensiv gegen Gender-Blind-
heit vor: Berlicksichtigen Sie soziale Vielfalt bei der Zusammen-
setzung der Teams. Legen Sie das Hinterfragen von Geschlech-
terstereotypen als Team-Norm fest. Uberlegen Sie, wessen
Interessen Sie bertcksichtigen — und wen Sie dadurch vielleicht
ausschlieRen. Nutzen Sie ein Vorgehen, welches Gender und
Diversitat explizit berlcksichtigt.

Verstehen
und Festlegen
des Nutzungs-

kontexts
Evaluieren der | Festlegen der
Gestaltungs- Nutzungs-
lIésung anforderungen

Entwerfen der
Gestaltungs-
I6sung

Der menschzentrierte Gestaltungsprozess nach

1ISO 9241-210

Der menschzentrierte Gestaltungsprozess nach ISO 9241-210
ist ein etablierter Prozess fur UX und Usability. Er beginnt mit
der Planung und ist dann unterteilt in 4 Phasen. Dabei sind Ite-
rationen, also das Zurlckgehen auf einen vorangegangen Pro-
zessschritt, als Teil des Prozesses vorgesehen. Aus Genderper
spektive sind diese lterationen besonders wichtig, denn durch
Reflexion und Integration weiterer Aspekte konnen Erkenntnis-
se gewonnen werden, die das Produkt dann verbessern und
Aufwand in spateren Phasen ersparen.

Hintergrundgedanken

Wirtschaftliche Interessen berticksichtigen

Bei der Planung des menschzentrierten Gestaltungsprozesses
ist zu beachten, dass die Auswahl der Methoden, der Auskunft
gebenden Personen, der gewinschten User Experience etc. im-
mer auch aus einer bestimmten Perspektive und Interessens-
lage heraus geschieht — meist der des Auftraggebers. Hierbei
spielen wirtschaftliche Interessen eine groRRe Rolle: Das heif3t,
dass es nur dann gelingen wird, eine Genderperspektive zu in-
tegrieren, wenn schon in der Planungsphase dem Auftraggeber
gegenuUber verdeutlicht wird, warum diese flr das Vorhaben
wichtig ist.



Das GERD-Modell

Mit dem ,, Gender Extended Research and Development” (GERD)-
Modell stellen Maal3, Draude und \Wajda einen Ansatz vor, der die
Gender- und Diversity-Forschung fur die Informatik nutzbar macht.
Sie zeigen auf, dass unsere Vorstellungen von Gender in allen Pha-
sen des Entwicklungsprozesses eine Rolle spielen und es sein
kann, dass wir durch ein generalisiertes Sprechen von , Nutzern”
oder ,Nutzergruppen” Verklrzungen vornehmen und relevante Ka-
tegorien unsichtbar werden. Deshalb sieht ihr Modell vor, in allen
Phasen Reflexionsaspekte zu integrieren, die zu einer erweiter
ten Betrachtung anregen und Relevanz, Nutzen, Wissen, Werte,
Machtverhaltnisse, Menschenbild, Sprache und Arbeitskultur mit
in Betracht ziehen (MaaR, Draude & Wajda, 2014).

Wenn Frauen die Frauenperspektive meiden

Frauen gezielt in den Gestaltungprozess zu involvieren, ist
essenziell zur Berlcksichtigung von Genderaspekten. Aller
dings reicht dies leider nicht aus, da GenderBlindheit meist Teil
der Organisationskultur ist. Gayna Williams fand, dass gerade
Frauen oftmals keine Ideen aus einer expliziten Frauenperspektive
beisteuerten — unter anderem deshalb, weil sie keine Aufmerk-
samkeit auf die Tatsache lenken wollen, dass sie Frauen sind —
und so herausgehoben und auf Geschlecht reduziert zu werden
(Williams, 2014).

Problematisch: Die ,I-Methodology“-Falle

Die ,|-Methodology” beschreibt einen fundamentalen Gestal-
tungsfehler: Anstatt Alternativen zu explorieren, gehen wir in die
Introspektion. Wir gehen von unseren eigenen Erfahrungen, An-
nahmen und \Werten aus, um andere zu verstehen. \Wenn wir aber
unseren Intuitionen Uber sinnvolle Funktionalitaten, geeignete In-
teraktionsmuster und angemessene Oberflachengestaltung ver
trauen, werden wir Opfer der blinden Flecken und impliziten Ste-
reotypen, die wir alle haben.

Der Schliissel: Partizipation und Diversitat

Durch das gezielte Zusammensetzen von vielfaltigen Teams und
der Integration von Reflexion in den Prozess konnen die Effekte der
I-Methodology minimiert werden. Ideal ist die partizipative Gestal-
tung, das heif3t, mogliche Nutzerinnen und Nutzer werden von An-
fang an direkt in den Gestaltungsprozess einbezogen.

Schweigespirale der Genderperspektive

Hinsichtlich der Genderperspektive gelten die Regeln der so ge-
nannten Schweigespirale: Die Bereitschaft, sich zu etwas zu be-
kennen, hangt von der wahrgenommenen Mehrheitsmeinung ab.
Da nicht in allen Fallen die Mehrheiten geandert werden konnen,
muss hier im Prozess und in der Organisation gegengesteuert
werden: Es gilt, neben Iterationen auch Reflexionen aus der Gen-
derperspektive aktiv in den Gestaltungsprozess einzubauen und
die Berucksichtigung von Genderaspekten als Rolle mindestens
einer Person zuzuordnen — und nur dann einer Frau, wenn Frauen
imTeam in der Mehrheit sind. Entsprechend sollte —z. B. bei agilen
Verfahren — gezielt eine Kundenreprasentanz gesucht werden, die
eine Genderperspektive einbringt.

Gender

.Gender” ist eine der grundlegenden Kategorien, um
unsere soziale Welt — und somit auch die Nutzerinnen
und Nutzer unserer IT-Systeme — zu strukturieren.
Oft verkiirzen wir dabei auf , die Madnner” und ,die
Frauen” und nehmen auf dieser Basis Zuschreibun-
gen Uber Interessen, Verhalten und Kompetenzen vor.
Menschen in ihrer Unterschiedlichkeit wahrzunehmen
bedeutet jedoch, die Kategorie Gender weiter aufzu-
fachern und im Zusammenspiel mit anderen sozialen
Kategorien, z. B. Erwerbssituation, zu betrachten.

Doing Gender

Zuschreibungen auf der Basis von Geschlecht ma-
chen wir alle kontinuierlich — meist nicht absichtlich,
sondern automatisch und unbewusst. So wird Gen-
der tagtédglich von uns allen wieder hergestellt — das
ist ,Doing Gender” Auch in der Gestaltung von User
Experience kénnen wir dies nicht vermeiden. Umso
mehr gilt es also, sich dessen bewusst zu werden und
sicherzustellen, dass das Ergebnis den vielféltigen Le-
bensumstédnden von Ménnern und Frauen entspricht.

Usability

Usability oder Gebrauchstauglichkeit beschreibt das
Ausmal3, in dem ein System genutzt werden kann, um
festgelegte Ziele effektiv, effizient und zufriedenstel-
lend zu erreichen. Dies umfasst die User Experience
der Nutzerinnen und Nutzer.

User Experience

User Experience (UX) oder Benutzungserlebnis be-
schreibt Emotionen, Vorstellungen, Wahrnehmungen,
Reaktionen, Verhaltensweisen und Leistungen, die
sich vor, wahrend und nach der Nutzung ergeben.



Phase 1

Verstehen und Festlegen des Nutzungskontexts

=3y

Evaluieren der
Gestaltungs-

Worum es geht

Ziehen Sie bestehende gesellschaftliche Verhaltnisse in die Cha-
rakterisierung von Nutzungskontexten mit ein. Nutzen Sie offene
und partizipative Methoden, um die tatsachlichen Nutzungsmaog-
lichkeiten zu verstehen. Machen Sie einen Figur-Grund-Wechsel:
Stellen Sie Lebensrealitaten und Praktiken in den Vordergrund
und die Interaktion mit einem System in den Hintergrund.

Verstehen
und Festlegen
des Nutzungs-
kontexts

Festlegen der
Nutzungs-
anforderungen

I6sung

Entwerfen der
Gestaltungs-
I6sung

Das sagt ISO 9241-210

In dieser Phase geht es darum, den Nutzungskontext eines
Systems zu verstehen und zu beschreiben. Dabei sind zu be-
rtcksichtigen: Die Nutzerinnen und Nutzer und sonstige Interes-
sensgruppen, Merkmale der Nutzenden, Ziele und Arbeitsaufga-
ben der Nutzenden sowie die Umgebungen des Systems.

Was zu beachten ist

Durch die Integration der Genderperspektive kann die Analyse
des Nutzungskontextes deutlich verbessert werden. Die Ana-
lyse kann noch detailreicher gestaltet, Potenziale frihzeitig er
kannt bzw. Fehler vermieden werden, die spater im Prozess sehr
kostspielig werden wdrden.



Beispiele

Mobilitatsverhalten

Entsprechend der gesellschaftlichen Rollenaufteilung haben
Manner und Fauen ein unterschiedliches Mobilitatsverhalten.
Allgemein nutzen Manner seltener offentliche Verkehrsmittel, der
Anteil der Wege flr Reproduktionszwecke wie Holen und Brin-
gen oder Einkauf ist geringer, Freizeitwege sind haufiger als bei
Frauen — allerdings ist dies innerhalb der Gruppen nochmals sehr
unterschiedlich. Daraus ergeben sich weiterreichende Unterschie-
de im Nutzungskontext, z. B. hinsichtlich der Aufgaben, die unter
wegs bearbeitet werden mussen oder der Nutzung mobiler End-
gerate mit Handschuhen (Sicks, 2011).

Kérperliche Unterschiede

Zeynep Tufekci beschreibt in ihrem Artikel , It's a man’s phone”
(Tufekcei, 2013), wie durch eine mangelhafte Analyse des Nutzungs-
kontexts Produkte entwickelt werden, die flr Personen mit kleinen
Handen nicht im gleichen MalRe bedienbar sind. Es kann entschei-
dend sein, ob es moglich ist, mit einer Hand zu fotografieren — oder
ob beide Hande dazu bendtigt werden. Nur wenn dies bertcksich-
tigt wird, konnen auch Gestaltungslosungen hierzu gefunden wer-
den, z. B. eine entsprechende Belegung der Lautstarke-Tasten.

Familienkonstellationen

Der Nutzungskontext variiert auch mit Bezug auf Familienkonstel-
lationen: Die Rollenzuteilung hinsichtlich der Nutzung von Techno-
logien ist in Familien mit zwei Elternteilen starker geschlechter
konform als bei Alleinerziehenden (Yardi & Bruckman, 2012). Es
zeigte sich auRerdem, dass Familien aus den unteren Einkom-
mensschichten Computer und Mobiltelefone haufiger gemeinsam
verwenden. Familien aus hoheren Einkommensschichten teilten
sich seltener Gerate. Dies fuhrt dazu, dass die Eltern aus unte-
ren soziookonomischen Schichten ihre Kinder starker kontrollieren
konnen.

Online-Belastigung:

Gefahr fir mannliche Jugendliche unterschatzt

Durch geschlechterstereotype Wahrnehmung wird z. B. das Ri-
siko der Online-Belastigung von mannlichen Usern unterschatzt
(Pedersen, 2012). Dies wird beispielsweise relevant bei der Gestal-
tung von Social Network Sites, wenn es darum geht, Belastigun-
gen melden oder Personen sperren zu konnen.

Big Data kann helfen — und verfalschen

In Datenbanken gespeichertes Verhalten von Nutzerinnen und Nut-
zern bietet umfassende Maoglichkeiten, um Nutzungskontexte und
tatsachliche Nutzung zu analysieren. Doch sie kdnnen auch in die
Irre fUhren: Bei Twitter zeigt sich, dass gerade solche Hashtags,
die besonders popular sind, in Tweets nicht mehr verwendet wer-
den — somit bringt hier eine qualitative Befragungen sehr viel , rich-
tigere” Ergebnisse als eine quantitative Analyse der Hashtags (Tu-
fekei, 2014 im Druck).

Was Sie sich fragen sollten:

Wie werden Informationen fiir die Analyse des Nut-
zungskontexts herangezogen? Wie wird berticksich-
tigt, dass sich der Nutzungskontext verandern kann,
je nachdem, welche Merkmale die beteiligte Person
mitbringt, z. B. Geschlecht, Alter, Beruf, aulRerberuf-
liche Aufgaben, Bildung, Einkommen, Lebensform,
Technikbezug, Ethnie? Wie wird das Zusammenspiel
dieser Merkmale einbezogen? Wie kann sichergestellt
werden, dass diese Daten 6kologisch valide sind? Wie
kénnen Nutzerinnen und Nutzer schon in dieser Phase
beteiligt werden?

Das Produkt konnte in unterschiedlichen Nutzungs-
zusammenhéangen eingesetzt werden — wie wurden
Praktiken und Gewohnheiten bertcksichtigt? Gibt
es unterschiedliche Anspriiche an die ,Inhalte” der
Technik zwischen verschiedenen Nutzendengruppen?
Durch unterschiedliches Erwerbsumsténde, Mobili-
tat, Freizeit, aber auch durch korperliche Unterschie-
de wie GroR3e der Hande, Stimmlage oder Gehdrsinn
entstehen unterschiedliche Nutzungszusammenhéan-
ge — wie werden diese berticksichtigt?

Wie wird der fundamentale Gestaltungsfehler vermie-
den, das heil3t, wie wird sichergestellt, dass bei der
Auswahl dessen, welche Informationen relevant sind,
nicht die eigenen Annahmen handlungsleitend sind?
Wie werden objektive Befragungen der Zielgruppe
sichergestellt? Wie wird verhindert, dass die eigenen
Mitter, Omas, Ehefrauen, Freundinnen und Tochter
als typische Nutzerinnen herangezogen werden, ohne
dass sie systematisch befragt wurden? Wie kann ver-
hindert werden, dass die gesellschaftliche Arbeitstei-
lung durch eine bestimmte Gestaltung der Technik
zusétzlich festgeschrieben wird?



Phase 2

Festlegen der Nutzungsanforderungen

Worum es geht

Denken Sie die in Phase 1 erarbeiteten Nutzungszusammen-
hange bei der Entwicklung der Nutzungsanforderungen mit und
beziehen Sie dabei unterschiedliche Lebenswelten und unter
schiedliche Menschen mit ein. Hinterfragen Sie implizite Annah-
men und meiden Sie den fundamentalen Gestaltungsfehler der
[-Methodology: die Annahme, durch Introspektion herausfinden
zu konnen, was andere wollen.

Verstehen
und Festlegen
des Nutzungs-

kontexts
Evaluieren der ] Festlegen der
Gestaltungs- Nutzungs-
lI6sung anforderungen

Entwerfen der
Gestaltungs-
Idsung

Das sagt ISO 9241-210

In dieser Phase geht es um die Bestimmung der funktionalen
und weiteren Anforderungen: Nutzungsanforderungen sollen im
Zusammenhang mit der Beschreibung des Nutzungskontexts
und den wirtschaftlichen Zielen des Systems klar dargestellt
werden. Die Spezifikation muss u. a. folgendes enthalten: Den
Nutzungskontext, die Anforderungen, abgeleitet aus Nutzungs-
kontext und Erfordernissen der Nutzenden (z. B. Nutzbarkeit im
Freien), die Anforderungen aus Normen und Richtlinien (z. B. Zu-
ganglichkeit) sowie messbare Kriterien fur Gebrauchstauglich-
keit, Asthetik und Zielerreichung.

Was zu beachten ist

Der Versuch, Genderaspekte zu berUcksichtigen, aktiviert oft
gerade in der Anforderungsanalyse stereotype Vorstellungen da-
riber, was ,die Manner” und ,die Frauen” fur Anforderungen
haben. Diese Aktivierung automatischer Denkmuster ist normal.
Genau an diesem Punkt liegt allerdings auch der Schlissel dazu,
konstruktiv damit umzugehen. Wichtig ist, sie zu erkennen, zu
betrachten und zu hinterfragen — und sie nicht im Sinne von
,Das durfen wir nicht denken!” oder , Aber das ist ja auch so."
beiseite zu schieben.



Beispiele

Gender-Swapping bei Personas

Personas werden als fiktive Personen mit Attributen wie Ge-
schlecht, Alter, sozialem Umfeld, Beruf etc. beschrieben. Ihr unre-
flektierter Einsatz birgt die Gefahr, dass Stereotypen wiedergege-
ben werden (Marsden, Link & Blullesfeld, 2014). Sie konnen aber
die Basis fur innovativere Losungen sein: Eva Kallhammer und Asa
Wikberg Nilsson zeigen, wie das Austauschen des Geschlechts
einer Persona genutzt werden kann, um Genderaspekte gezielt
aufzudecken und zu reflektieren (Kallhammer & Nilsson, 2012).

Was motiviert zur Beteiligung?

Untersuchungen zu User Generated Content, also Inhalten, die
von Nutzerinnen und Nutzern erstellt werden, zeigen geschlechts-
bezogene Unterschiede in der Interaktion mit Systemen. Dabei
sind soziale Motive der einflussreichste Faktor dafur, auf wel-
chen Plattformen Personen sich beteiligen (Steinmann, Hausler,
Klettner, Schmidt & Lin, 2013).

Neue Systeme ermaoglichen neues Verhalten

In normalen Gesprachssituationen ist es so, dass den Aussagen
von Mannern mehr Aufmerksamkeit geschenkt wird als denen
von Frauen. In einer Untersuchung von Interaktionen in sozialen
Netzwerken konnte gezeigt werden, dass sich hier das genau um-
gekehrte Phanomen zeigte: Bei Beitragen von Frauen wurde ofter
dargestellt, dass man daran Gefallen fand und sie wurden haufiger
kommentiert (Wang, Burke & Kraut, 2013).

Vorsicht mit ,Wissen” iiber Geschlechterunterschiede

Ein vermeintlich gendersensibles Design kann einschranken und
tradiertes Verhalten wieder herstellen — zudem sind Erkenntnisse
aus anderen, vermeintlich vergleichbaren Kontexten unter Umstan-
den nicht Ubertragbar, denn neue Systemen konnen neue Situatio-
nen schaffen. Zum Beispiel ist es so, dass Manner auf Facebook
mehr Freunde haben als Frauen (Rosen, Whaling, Carrier, Cheever
& Rokkum, 2013). Dies kann durch die Art und Weise bedingt sein,
wie die Anzahl der Freunde auf Facebook prasentiert wird und wie
der Status , Freund” durch Facebook neu definiert wird.

User Stories haben nichts mit Nutzerinnen und Nutzern zu tun
In der Anforderungsanalyse ist es gerade zur Integration von Gen-
deraspekten wichtig, zuerst und vollig losgelost von technischen
Losungen die Anforderungen aus der Nutzungsperspektive zu
betrachten. Wichtig sind hierbei klare Begrifflichkeiten, denn die-
se sind oft unklar oder auch verwirrend: So haben , User Stories”
trotz ihres vielversprechenden Namens eben gerade nichts damit
zu tun, welche Anforderungen und Verhaltensweisen echte Nutze-
rinnen und Nutzer haben, sondern beschreiben lediglich die Soft-
wareanforderungen verschiedener Rollen (Hudson, 2013).

Bessere Anforderungen durch Mind Scripting

Designteams, die durch die Methode des ,,Mind Scripting” die
eigenen Geschlechterstereotypen reflektierten, fanden hierbei
deutliche Auswirkungen ihrer eigenen Vorstellungen vom ,,durch-
schnittlichen User”: Diese hatten einen gravierenden Einfluss auf
die wahrgenommenen Anforderungen an das System, konkret fur
das, was als Standardeinstellung im System geplant war und was
in den ,Preferences” geandert werden konnte (Allhutter, 2012).

Was Sie sich fragen sollten

Wessen Welt wird hier reprasentiert? Wie wird berick-
sichtigt, dass der Zugang zu Endgeraten, Motivation,
Kénnen und verschiedene Formen der Unterstltzung
entsprechend der gesellschaftlichen Rollen unter-
schiedlich verteilt sind? Wie werden unterschiedliche
Lebensumstdnde beriicksichtigt, insbesondere aus
Bereichen, die traditionell weiblich sind und typi-
scherweise weniger bericksichtigt werden?

Wie wird eine Reflexion moglicher Geschlechterste-
reotype in der Anforderungsanalyse sichergestellt?
Wie wird sichergestellt, dass auch die Anforderungen
von Nutzerinnen und Nutzern, die nicht geschlechts-
rollenkonform sind, beriicksichtigt werden? Wie wer-
den Anforderungen so erhoben und dokumentiert,
dass sie tatsachlich den Bedarfen und Wiinschen der
Nutzenden entsprechen?

Wie wird verhindert, dass schon in der ersten Iterati-
on der Fokus darauf liegt, was von Systemseite aus
umsetzbar ist? In welcher Iteration und wie werden
die Anforderungen der Nutzerinnen und Nutzer fest-
gehalten und wie entstehen daraus konkrete Anforde-
rungen an das System?



Phase 3

Entwerfen der Gestaltungsldosung

Worum es geht

Gestalten Sie fur eine gute User Experience die Effektivitat und
Effizienz fur alle Nutzenden. Vermeiden Sie ein mannliches oder
weibliches Design, mit dem gesellschaftliche Rollen wieder her
gestellt werden. Achten Sie darauf, dass Sprache, Bilder und
Auswahlmaglichkeiten keine Stereotype verstarken.

Verstehen
und Festlegen
des Nutzungs-

kontexts
Evaluieren der Festlegen der
Gestaltungs- Nutzungs-
I6sung anforderungen

Entwerfen der
Gestaltungs-
I6sung

Das sagt ISO 9241-210

In dieser Phase geht es um die Gestaltung des Benutzungser
lebnisses. Dies ist ein Innovationsprozess, bei dem sowohl die
Zufriedenstellung der Nutzenden (einschlieRlich emotionaler
und asthetischer Aspekte) als auch die Effektivitat und Effizienz
bertcksichtigt werden. Mit Hilfe von Prototypen und Modellen
werden Gestaltungsentwurfe vermittelt und es wird verdeut-
licht, welche Aufgaben vom System und welche von den Nut-
zenden selbst Ubernommen werden, wie die Interaktion in Inhal-
ten, Abfolge und Dynamik gestaltet ist etc.

Was zu beachten ist

De facto gibt es durchaus Praferenzen, Herangehensweisen und
Vorstellungen, in denen sich Frauen und Manner unterscheiden.
Der Gefahr, durch den Blick auf Unterschiede diese auch wieder
herzustellen, entkommt man nur dadurch, dass man hinterfragt,
was man daraus lernen kann, um die Software fur alle Nutzerin-
nen und Nutzer zu verbessern. Denn gleichgultig, ob es Man-
ner oder Frauen (oder Karriereorientierte, Alleinerziehende oder
nachtaktive Langzeitstudierende) sind: Fakt ist, dass es Nutzerin-
nen und Nutzer gibt, aus deren Lebensrealitaten sich individuelle
Bedarfe und Wiinsche an eine Bedienoberflache ergeben.



Beispiele

~Herausprogrammieren” von Geschlecht ist schwierig
Facebook bietet in der USA neben der Maglichkeit, sich selbst als
.male” oder ,female” zu bezeichnen, fast 60 weitere Auswahlmaog-
lichkeiten an, z. B. ,,nonbinary” oder , transgender” Rena Bivens
analysiert die resultierenden Anderungen im System und kommt
zum Ergebnis, dass Geschlechterbinaritat im System trotzdem
noch tief verankert ist. Sie zeigt auf, wie Geschlecht in der zehn-
jahrigen Geschichte von Facebook in die Software eingeschrieben
wurde und dass es auch in einem Softwaresystem — ahnlich wie
in der Gesellschaft — nicht einfach wieder ,herausprogrammiert”
werden kann (Bivens, 2014).

Der mannliche Default im Webformular

Bei geschlechtsbezogenen Eingabefeldern (z. B. beim Aufklapp-
Menu , Anrede”) zeigt sich, dass die mannliche Anrede haufiger
als Default verwendet wird als andere (Marsden, 2014).

Asthetische Vorlieben bei Bloginterfaces

Durch die Auswahl eines Blogdesigns konnen Nutzende ihre Iden-
titat und Individualitat ausdricken. Bei ihrer Praferenz fur das Text-
Bild-Verhaltnis gibt es deutliche Geschlechtsunterschiede: Manner
bevorzugen textlastigere Designs, Frauen bevorzugten Designs
mit einem groReren Anteil an Bildern (Hsu, 2012).

Manner und Frauen personalisieren ihre Endgerate unter-
schiedlich

Personalisierung des eigenen Smartphones flhrt dazu, dass
die Usability hoher eingeschatzt und die Nutzung hoher ist. Ge-
schlechtsunterschiede bei der Personalisierung wurden dahin-
gehend gefunden, dass Manner weniger Anwendungen instal-
lieren, Anwendungen weniger haufig bewegen und das Bild des
Sperrbildschirms seltener verandern (Tossell, Kortum, Shepard,
Rahmati & Zhong, 2012).

Siri: Glaubwiirdigkeit durch Rollenkonformitat

Das Vermeiden von Stereotypen ist schwierig. Die virtuelle Assi-
stentin ,, Siri” wird genau dadurch glaubwidirdiger, dass sie gangige
Vorstellungen von Normalitat bedient: Die Assistentin ist weiblich,
der Nutzer mannlich und geschaftlich unterwegs — diese Rollenver-
teilung ist implizit in ,, Siri” eingeschrieben (Both, 2014).

Annahmen der Geschlechtsneutralitat tiberpriifen

Gayna Williams schlagt aufgrund ihrer Untersuchungen geschlech-
terneutraler Software folgendes vor: Immer dann, wenn ein Team
der Meinung ist, dass Geschlecht bei der geplanten Softwa-
re keine Rolle spiele, solle ein Team mit nur weiblichen Mitglie-
dern fur die Gestaltung eingesetzt werden — als Gegenpol zur
hohen mannlichen Partizipation bei der technischen Umsetzung
(Williams, 2014).

Was Sie sich fragen sollten

Wie kann die Kategorie Geschlecht bei der Erstellung
des Prototyps mitgedacht werden? Wie wird soziale
Vielfalt im Prototyp berlicksichtigt? Welche korper-
lichen Merkmale kénnten eine Rolle beim Bedienen
und der Verwendung spielen?

Wie wird anhand des Prototyps uberprift, ob das
Design vergeschlechtlicht ist, also durch Sprache,
Metaphern, Bilder, Farbe oder Form, gedachte Ein-
satzgebiete und Inhalte Geschlechterbilder und
Vorstellungen Uber bestimmte Geschlechterrollen
transportiert werden? Was kann schon beim Proto-
typing getan werden, um den am menschzentrierten
Gestaltungsprozess Beteiligten zu helfen, diese Ste-
reotypisierungen zu erkennen und bei der weiteren
Konzeption des Produkts zu verhindern? Wie konnte
der Prototyp weniger vergeschlechtlicht sein?

Wie werden Designentscheidungen dokumentiert,
die getroffen wurden, aber bestimmte Anforderun-
gen und Zielgruppen nicht berticksichtigen? Wie wird
sichergestellt, dass die geplante Art der Realisierung
nicht die Gestaltung des Prototyps bestimmt? Wie
wird dargestellt, wie sich die Elemente des Prototyps
aus den Anforderungen ergeben?

Wie werden auch bei der Gestaltung des Prototyps
Ideen aus verschiedenen Perspektiven gezielt inte-
griert? Wie wird sichergestellt, dass weitere Ideen, die
den herkdmmlichen Geschlechterrollen nicht entspre-
chen, generiert und bertcksichtigt werden? Wie wird
der Prototyp dazu verwendet, auch anderen Gruppen
Zugang zu bestimmten Arbeits- oder Freizeitaktivita-
ten zu geben, um gezielt neue Nutzungsgruppen fir
die bestimmte Technik zu gewinnen?
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Phase 4

Evaluieren der Gestaltungslosung

Worum es geht

Stellen Sie sicher, dass die Evaluation auf realistischen und in-
klusiven Testszenarien und Nutzungskontexten basiert. Nutzen
Sie sowohl testpersonen- als auch checklistenbasierte Evalua-
tionsmethoden, um problematische Vergeschlechtlichungen zu
entdecken.

Verstehen
und Festlegen
des Nutzungs-
kontexts

Festlegen der
Nutzungs-
anforderungen

Evaluieren der
Gestaltungs-
I6sung

Entwerfen der
Gestaltungs-
losung

Das sagt ISO 9241-210

In dieser Phase geht es um die Evaluierung der Gestaltungs-
losung aus der Perspektive der Nutzerinnen und Nutzer. Hier
bei konnen neue Informationen Uber die Erfordernisse der Nut-
zenden gesammelt werden, Ruckmeldungen uber Starken und
Schwachen der Gestaltungslosung erhalten werden, die Ziel-
erreichungsgrade hinsichtlich Gebrauchstauglichkeit, UX und
Aufgabenangemessenheit gemessen werden und Vergleiche
zwischen Gestaltungsalternativen durchgefihrt werden.

Was zu beachten ist

Die Evaluation kann AufschllUsse daruber bieten, ob es Unter
schiede zwischen den Geschlechtern in Bezug auf Inhalte und
Benutzerfuhrung gibt. Die Untersuchung von Genderaspekten,
um durch Testpersonen oder inspektionsbasiert ein eventuell
.mannliches” Design zu entlarven und ein gendersensibles De-
sign zu ermoglichen, sollte als explizites Evaluationsziel definiert
sein.



Beispiele

Unterschiede bei Usability-Tests durch das Geschlecht der
Versuchsleitung

Es gibt Hinweise darauf, dass das Geschlecht der Person, die ei-
nen Usability-Test durchflhrt, das Ergebnis beeinflusst. Bei Un-
tersuchungen von Verbesserungsmaoglichkeiten flr ein Job-Portal
mit der Methode des lauten Denkens zeigte sich, dass mannliche
Testpersonen die erfolgreiche Erledigung einer Test-Aufgabe eher
sich selber zuschrieben und mehr Verbesserungsvorschlage mach-
ten, wenn der Usability-Test von einer Frau durchgefuhrt wurde
(Schmehl, Bobeth, Deutsch & Tscheligi, 2012).

Es klappt nicht: Woran liegt es?

Bei der Untersuchung von Ursachenzuschreibungen bei der Nut-
zung von Mensch-ComputerSchnittstellen zeigten sich unter
schiedliche Attributionsmuster. Insbesondere hatten Frauen eher
den gunstigen Attributionsstil, mit Erfolgen in der Ursachenzu-
schreibung realistisch umzugehen (Janneck & Guczka, 2013).

Wie wichtig ist Usability?

Manner legen weniger Wert auf Usability als Frauen. Die eigene Er
fahrung in der Webgestaltung hat allerdings bei Frauen einen star
keren Effekt als bei Mannern, das heif3t, Geschlechtsunterschie-
de verschwinden je nach Nutzungskontext und Erfahrung (Page,
Robson & Uncles, 2012).

Versteckte Einfliisse auf Usability-Erleben

Frauen sind von depressiven Storungen etwa doppelt so haufig
betroffen wie Manner. Wahrend die objektive Leistung bei Online-
Suchaufgaben durch eine depressive Erkrankung kaum beeinflusst
ist, zeigen sich auffallig negativere subjektive Bewertungen fir die
User Experience. Objektive und subjektive Usability konnen sich
also deutlich voneinander unterscheiden (Thielsch, Kemper &
Stegemodller, 2014).

Technik wird weniger mannlich

In der gesellschaftlichen Konstruktion von Geschlecht ist der Be-
reich ,Technik” mannlich konnotiert. Doch dies ist anderbar: durch
Routinisierung und Usability kann z. B. E-Learning den Charakter
als ,Technik” verlieren (Remmele & Holthaus, 2013).

Cognitive Walkthrough: Die GenderlMaP-Methode

Eine Spezialisierung des Cognitive Walkthrough ist darauf ausge-
richtet, Bedienoberflachen aus der Genderperspektive zu evaluie-
ren: Die Methode GenderMaP (GenderHCI Cognitive Walkthrough
with Magnifying Persona) kombiniert einen erweiterten Cognitive
Walkthrough mit der Persona-Methode. Die Personas wurden ba-
sierend auf Erkenntnissen zu unterschiedlichen Herangehenswei-
sen und Einstellungen von Mannern und Frauen im Kontext der
Softwarenutzung entwickelt und werden verwendet, um den von
den Entwickelnden definierten ,idealen” Weg durch eine Soft-
ware zu hinterfragen und alternative Moglichkeiten zu inspirieren
(Burnett et al., 2014).

Was Sie sich fragen sollten

Wie wird sichergestellt, dass bei Usability- oder UX-
Tests oder bei inspektionsbasierten Verfahren (bei der
Auswahl von Testpersonen, Versuchsleitungen, Inspi-
zierenden etc.) Vielfalt reprasentiert ist? Auf welche
Art werden realistische und inklusive Testszenarien
und Nutzungskontexte sichergestellt?

Wie wird sichergestellt, dass die Evaluation sich an
den Kriterien orientiert, die in Nutzungskontext- und
Anforderungsanalyse definiert wurden? Wie wird
sichergestellt, dass die Ausgrenzung bzw. die Nicht-
Berticksichtigung bestimmter Gruppen (z. B. durch
technische Ausstattung, Sehfahigkeit o. A.) in der Eva-
luation abermals tberprift wird, um sicherzustellen,
dass der Kreis der potenziellen Nutzerinnen und Nut-
zer nicht unnétig verkleinert wird? Wie wird in dieser
Phase versucht, die Perspektiven von Personengrup-
pen, die im bisherigen Gestaltungsprozess auf3en vor
waren, zu bertcksichtigen?

Einige Anforderungen zeigen sich erst dann, wenn ein
Lésungsvorschlag vorliegt — wie wird sichergestellt,
dass eine weitere lteration folgt, in der wiederum ge-
zielt Bereiche einbezogen werden, die traditionell als
typisch weiblich gelten? Wie wird getestet, ob auch
ungewohnliche Kontexte und Lebensumsténde, die
eher im Kontext eines weiblichen Alltags auftauchen,
berticksichtigt werden?

Wie wird das Vorhandensein verschiedener men-
taler, finanzieller und zeitlicher Ressourcen bei den
Zielgruppen in die Evaluation berticksichtigt? Durch
welche Methode wird lGberprift, mit welchen Stereo-
typen das System arbeitet und an welcher Stelle es
personliche Geflihle bestimmter Gruppen verletzen
kénnte?

1
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