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Obwohl digitale Plattformen wie Instagram, YouTube oder Paypal täg-
lich von Millionen von Menschen verwendet werden, wissen die meis-
ten von ihnen wenig über die Funktionsweise und die dahinterliegen-
den Entscheidungssysteme dieser Plattformen.
Ein Grund hierfür ist, dass sich über die Algorithmen, die viele Ent-
scheidungsprozesse innerhalb dieser Plattformen steuern, von außen 
wenig erfahren lässt.

An diesem Punkt setzt das Forschungsprojekt DataSkop an, in dessen 
Rahmen die vorliegende Thesis verfasst wurde. Ziel des Pilotprojekts 
von DataSkop ist es, mithilfe von Datenspenden von YouTube-Nut-
zer:innen mehr über die Funktionsweise des Empfehlungsalgorithmus 
von YouTube herauszufinden. Gleichzeitig sollen den Spender:innen 
der YouTube-Daten anhand von Experimenten mit ihren eigenen Daten 
im Rahmen eines Datenspendeprogramms Aspekte der digitalen Sou-
veränität näher gebracht werden. 

Die vorliegende Thesis untersucht im Rahmen des Forschungspro-
jekts Bedürfnisse, Einstellungen und Erfahrungen zum Thema der 
Datenspenden und der digitalen Souveränität. Hierzu wurden zwei 
Workshops durchgeführt. Auf Basis der Erkenntnisse der Workshops 
wurden drei visuelle Stränge von Screen-Designs als Vorschläge für 
die Gestaltung des Datenspendeprogramms DataSkops ausgearbei-
tet. Die Screen-Designs wurden anschließend in drei moderierten 
User Tests evaluiert. Schließlich wurden auf Basis der Erkenntnisse der 
Workshops und der User Tests Empfehlungen für die Gestaltung des 
Datenspendeprogramms DataSkops formuliert.

1 Abstract 2 Einleitung 

Algorithmen und digitale Souveränität

Digitale Plattformen wie Paypal, Instagram oder YouTube werden täg-
lich von Millionen von Menschen gerne genutzt. Sie haben unser Le-
ben in vielen Aspekten erleichtert, bequemer und unterhaltsamer ge-
macht. Von außen betrachtet sind die Angebote dieser Plattformen 
benutzerfreundlich und zugänglich gestaltet. Doch was passiert im 
Hintergrund dieser? Welche unserer persönlichen Daten werden ver-
wendet, sodass wir die Angebote dieser Plattformen auf eine so per-
sonalisierte und bequeme Weise nutzen können?
Als Nutzer:innen können wir nur bedingt hinter die Fassaden schauen. 
Die Empfehlungsprozesse der Algorithmen dieser Plattformen sind 
von außen nicht einsehbar. Sie stellen eine sogenannte Black Box dar. 
Das heißt, dass wir als Nutzer:innen dieser Plattformen nicht nachvoll-
ziehen können, welche unserer persönlichen Daten auf welche Weise 
verwendet werden. So erweist es sich als schwierig, ein grundlegen-
des Verständnis für die Funktionsweise der Plattformen zu entwickeln, 
die wir vielleicht täglich nutzen. 

Mit dem Thema der digitalen Souveränität habe ich mich schon seit ei-
niger Zeit befasst. Ich empfinde es teilweise als erschreckend, wie we-
nig Wissen in meinem persönlichen Umfeld zu der Funktionsweise von 
digitalen Plattformen oder allgemein zu Aspekten unseres zunehmend 
digitalisierten Lebens vorhanden ist.  Die Gründe dafür sind vielfäl-
tig. Komplexe Zusammenhänge, ständige Veränderung oder schlicht 
mangelndes Interesse sind hier Faktoren.  Gleichzeitig sind aber Me-
dienkompetenz und grundlegendes Wissen um die Funktionsweise 
des Internets als Teilaspekte der digitalen Souveränität Themen, die 
uns alle betreffen und in Zukunft mit der zunehmenden Digitalisierung 
einen noch größeren Einfluss auf uns als Individuen und als Gesell-
schaft haben. 

DataSkop

Hier setzt das Forschungsprojekt DataSkop an, in welchem diese The-
sis verfasst wurde. In dem Pilotprojekt von DataSkop soll mithilfe von 
Datenspenden von YouTube-Nutzer:innen mehr über die Funktions-
weise des YouTube-Empfehlungsalgorithmus herausgefunden wer-
den. Beispielsweise soll untersucht werden, inwiefern Empfehlungen 
von Videos im Autoplay-Modus oder innerhalb der Nachrichtenfunk-
tion YouTubes personalisiert werden. 
Gleichzeitig sollen den Spender:innen der YouTube-Daten anhand von 
Experimenten mit ihren eigenen Daten Aspekte der digitalen Souve-
ränität näher gebracht werden. Durch Interaktionen und Erklärungen 
sollen sie im Rahmen eines Programms Hintergrundinformationen zur 
Funktionsweise von Algorithmen erhalten und so ein besseres Ver-
ständnis der Prozesse dahinter entwickeln können.
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Zusätzlich zu dem Thema der digitalen Souveränität liegt der Fokus in 
dem Forschungsprojekt DataSkop auf dem Thema der Datenspende. 
Die Datenspende als Format rückte in Deutschland erst im Jahr 2020 
mit der Corona-Datenspende-App in die öffentliche Wahrnehmung. 
Über den medizinischen Kontext hinaus wurde das Format der Daten-
spende bisher nur in wenigen Projekten verwendet. Ich denke, dass 
hier für Gestalter:innen nWoch viel Potential in dem Ausbau dieses 
Formats steckt. Von besonderem Interesse im Projekt war für mich, 
dass das Thema der Datenspende als Vehikel für die Vermittlung von 
Aspekten der digitalen Souveränität verwendet wird. 

Forschungsfrage

Das Ziel der vorliegenden Thesis war es, Bedürfnisse, Einstellungen 
und Erfahrungen zum Thema der Datenspenden und der digitalen 
Souveränität zu untersuchen und daraus Empfehlungen für die Ge-
staltung eines Datenspendeprogramms für DataSkop zu formulieren. 
Der Fokus dieser Arbeit lag daher auf dem Aspekt der User Research. 
Die Thesis war folgendermaßen strukturiert: In einer ersten Phase 
wurden zwei Workshops mit Repräsentant:innen der vorgesehenen 
Zielgruppen durchgeführt. In diesen wurden visuelle und spielerische 
Designmethoden wie Inspiration Cards, metaphorisches Prototyping 
und Brainwriting verwendet.
Auf Basis der Erkenntnisse der Workshops wurden drei unterschied-
liche visuelle Stränge von Screen-Designs als eine Art Diskussions-
grundlage für die Gestaltung des Datenspendeprogramms DataSkops 
ausgearbeitet. Diese Screen-Designs wurden anschließend in drei 
moderierten User Tests evaluiert. Schließlich wurden auf Basis der Er-
kenntnisse der Workshops und der User Tests Empfehlungen für die 
Gestaltung des Datenspendeprogramms DataSkops formuliert.
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3 Hintergrund und 
  Forschungsstand

3.1 Über das Forschungsprojekt DataSkop

DataSkop ist ein Forschungsprojekt innerhalb des Programms 
„Mensch-Technik Interaktion für digitale Souveränität“ des Bundes-
ministeriums für Bildung und Forschung (Bundesministerium für Bil-
dung und Forschung, 2021).  Es ist ein Verbundprojekt der NGO Al-
gorithmWatch, der Europa-Universität Viadrina, der Fachhochschule 
Potsdam, der Universität Paderborn, dem Verein Mediale Pfade und 
wird journalistisch vom Nachrichtenmagazin Der Spiegel begleitet. 
Das Forschungsprojekt startete im August 2020 und hat eine Laufzeit 
von drei Jahren. Das Ziel des Forschungsprojekts ist, mehr Licht ins 
Dunkel über die Funktionsweise von algorithmischen Entscheidungs-
prozessen zu bringen und gleichzeitig Nutzer:innen die Auseinander-
setzung mit den eigenen Daten näher zu bringen. Die Algorithmen der 
meisten digitalen Plattformen stellen ein Black Box dar, das heißt, dass 
man von außen wenig über die Funktionsweise im Inneren erfahren 
kann. Um diese genauer zu erforschen, werden festgelegte Suchan-
fragen gestellt und beobachtet, was vom Empfehlungssystem vorge-
schlagen wird. Diese Daten werden analysiert und es werden Rück-
schlüsse auf das Verhalten des zugrundeliegenden Algorithmus aus 
ihnen gezogen.

Im Pilotprojekt, das im Juli 2021 startete, geht es um das Empfehlungs-
verhalten des YouTube-Algorithmus (DataSkop, 2021). Untersucht wird 
hier, welche Empfehlungen und Suchergebnisse der YouTube-Algo-
rithmus den jeweiligen Nutzer:innen zu Themen der Bundestagswahl 
2021 bereitstellt. Dazu müssen sich die Nutzer:innen ein Datenspen-
deprogramm von der DataSkop-Website herunterladen, auf welchem 
sie sich zunächst mit ihrem persönlichen YouTube-Profil einloggen. 
Mithilfe eines eigens für das Projekt angefertigten Scrapers werden 
nun Daten zu vorher festgelegten Suchanfragen ausgelesen. Nun kön-
nen die Nutzer:innen auf Basis der ausgelesenen Daten einige Experi-
mente zu Suchergebnissen, der Autoplay-Funktion und der Nachrich-
tenfunktion von YouTube durchführen (DataSkop, 2021b) . Die Daten 
werden zunächst lokal auf den Rechnern der Nutzer:innen ausgelesen. 
Im Anschluss können die Nutzer:innen entscheiden, ob sie ihre Daten 
für Forschungszwecke spenden möchten.

Innerhalb des Projekts DataSkop gibt es außerdem die Möglichkeit für 
Dritte aus nicht kommerziellen Forschungsvorhaben oder zivilgesell-
schaftliche Akteure die Datenspendeplattform zu nutzen und selbst 
Datenspendeprojekte zu initiieren. DataSkop bietet Lernszenarien für 
den schulischen und außerschulischen Bildungsbereich an und er-
forscht, inwiefern die gespendeten Daten unter Wahrung des Daten-
schutzes für weitere Forschung im Rahmen eines Datentreuhänders, 
eines sogenannten Data Trusts, verwendet werden können.

3.2 Forschungsstand zu Datenspenden mit 
        vergleichbaren Projekten

In Deutschland hat das Thema der Datenspenden erst seit kürzerer 
Zeit Aufmerksamkeit im öffentlichen Diskurs erfahren. Mit der Stel-
lungnahme „Big Data und Gesundheit – Datensouveränität als infor-
mationelle Freiheitsgestaltung“ des Deutschen Ethikrats von 2017 
wurde der Begriff der Datenspende zunehmend diskutiert (Deutscher 
Ethikrat, 2017). Hier werden jedoch vor allem Datenspenden im me-
dizinischen Kontext thematisiert. Bisher haben Datenspendeprojekte 
mit einer großen Anzahl von Spender:innen vornehmlich im medizini-
schen Bereich stattgefunden (Hummel et al., 2021). Das bekannteste 
aktuelle Beispiel ist die Corona-Datenspende-App des Robert-Koch-
Instituts, die im April 2020 veröffentlicht wurde. Hier werden mit Hilfe 
von Datenspenden in Form von Vitaldaten wie Pulswerten über Wea-
rables Fieberkurven für Deutschland erstellt, womit indirekt die Zahl 
an Covid-19-Erkrankter abgeschätzt und lokale Covid-19-Ausbrüche 
sichtbar gemacht werden können (Robert-Koch-Institut, 2021).

Es hat aber auch in Deutschland schon kleinere Datenspendeprojek-
te gegeben wie beim Datenspendeprojekt zur Bundestagswahl 2017 
des Fraunhofer-Instituts für Offene Kommunikationssysteme, bei dem 
Google-Suchergebnisse verglichen wurden (Mohabbat-Kar & Kompe-
tenzzentrum Öffentliche IT, 2018, S. 485). Wie beim Projekt DataSkop 
wurde hier der Empfehlungsalgorithmus als eine Black-Box unter-
sucht, in dem man Suchanfragen eingibt und im Anschluss die Emp-
fehlungen analysiert.

Da es bisher wenige größere Datenspendeprojekte in Deutschland 
gab, ist dieses Format in der breiten Öffentlichkeit noch nicht sehr be-
kannt. Im Jahr 2017 wurden Datenspendenprojekten in einem Bericht 
über den Wert persönlicher Daten der Open Knowledge Foundation im 
Namen des Sachverständigenrats für Verbraucherfragen ein schnel-
les Wachstum prognostiziert (Palmetshofer et al., 2017). Datenspen-
den werden hier als ein Tool mit potenziell hohem gesellschaftlichem 
Nutzen mit starkem Bezug zur Zivilgesellschaft und der interessierten 
Community beschrieben. Vor allem technische Beschränkungen stün-
den allerdings der zunehmenden Verbreitung von Datenspenden im 
Weg (Palmetshofer et al., 2017). Palmetshofer et al. (2017) empfehlen 
außerdem die Errichtung dezentraler Strukturen für mehr Kontrolle der 
eigenen Daten seitens der Nutzer:innen. 

Als Beispiel hierfür nennen sie eine Infrastruktur für Datenspenden von 
Nutzer:innen. Auf diesem Wege könne „unter Einbindung wichtiger 
Stakeholder aus Zivilgesellschaft, Wirtschaft, Verwaltung und Wissen-
schaft […] ein Bewusstsein für den Wert persönlicher Daten für das 
Individuum und die Gesellschaft gestärkt werden“ (Palmetshofer et al., 
2017, S. 36). Im Designbereich wurde zum Thema Datenspenden unter 
anderem zur Verbesserung von Vertrauen in Datenspendeprogram-
men (Maus et al., 2020) oder Datenspenden zur Verbesserung von all-
gemeinen digitalen Kompetenzen (Rodrigues et al., 2018) publiziert.
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3.3 Digitale Souveränität

Das Pilotprojekt DataSkops soll mehr Licht in das Dunkel der Black 
Box des Empfehlungsalgorithmus von YouTube bringen. Gleichzeitig 
soll es die Datenspender:innen inspirieren sich mehr mit ihren eigenen 
Daten zu beschäftigen. In konkreten Fallbeispielen sollen die Spen-
der:innen mehr über ihre eigenen Daten und den Umgang damit ler-
nen können. Auf diese Weise soll ihre individuelle digitale Souveränität 
gestärkt werden. 

Der Begriff der digitalen Souveränität hat seit der NSA-Affäre von 2013 
zunehmende Aufmerksamkeit erfahren (Friedrichsen & Bisa, 2016). 
Zunächst rückte vor allem die nationale und wirtschaftliche Ebene 
der digitalen Souveränität im Sinne rechtlicher Rahmenbedingungen, 
unabhängiger Cloud-Infrastrukturen und IT-Sicherheit in den Fokus. 
Jedoch wurde zunehmend klar, dass auch die individuelle digitale 
Souveränität eine wichtige Voraussetzung für die digitale Gesellschaft 
der Zukunft ist. Der Sachverständigenrat für Verbraucherfragen be-
schreibt in einem Gutachten die individuelle digitale Souveränität als 
die Fähigkeiten und Rahmenbedingungen, dass Bürger:innen digitale 
Dienste und Medien frei, kompetent, verantwortungsvoll und selbst-
bestimmt nutzen können (Reisch & Büchel, 2017). Nur so können sie 
aktiv ihren Rechten und Pflichten als Bürger:innen in einer digitalen 
Gesellschaft nachkommen und an dieser teilhaben.

Ein Beispiel der zunehmenden Anerkennung der Wichtigkeit des Be-
griffs der Digitalen Souveränität ist die Arbeit der Forschungsgruppe 
Ungleichheit und digitale Souveränität des Weizenbaum-Instituts für 
die vernetzte Gesellschaft. Hier werden die verschiedenen Aspekte 
der digitalen Souveränität aus einer Designforschungsperspektive un-
tersucht (Weizenbaum-Institut für vernetzte Gesellschaft, 2021). Auch 
ist das Forschungsprojekt DataSkop ein Beispiel dafür, dass die indi-
viduelle digitale Souveränität von staatlicher Seite förderungswürdig 
erscheint. Im Interfacedesign gibt es viele Schnittstellen zum Thema 
der digitalen Souveränität. Designentscheidungen können hier maß-
geblich beeinflussen, wie selbstbestimmt wir uns als Nutzer:innen im 
digitalen Raum bewegen können.

3.4 Problemstellung und Forschungsfragen

Während der thematischen Einarbeitung in das Projekt DataSkop fiel 
auf, dass im Bereich des Designs wenige Arbeitspakete für User Re-
search mit eingeplant waren. Vor allem bei den Themen Datenspenden 
und digitale Souveränität, zu welchen viele Nutzer:innen noch keinen 
Bezug haben, schien es wichtig im Sinne des Human Centered Design 
mit qualitativen Methoden weitere Informationen zu Bedürfnissen, Er-
fahrungen und Einstellungen seitens der Nutzer:innen zu sammeln.  
Daraus sollten Ableitungen für die Gestaltung des Datenspendepro-
gramms und der DataSkop-Website gewonnen werden, um Design-
entscheidungen nicht aufgrund persönlicher Annahmen sondern auf-
grund von Nutzer:innenrecherche zu treffen.

Die Forschungsfragen waren: 

• Was sind die Bedürfnisse, Einstellungen und Erfahrungen von
        potentiellen Nutzer:innen zu Datenspenden und digitaler 
        Souveränität? 
• Wie kann ein solches Wissen mithilfe von Designmethoden am 

besten in digitaler Form abgefragt werden? 
• Welche Erkenntnisse lassen sich daraus für die Gestaltung des 

Datenspendeprogamms ableiten?

Zu diesem Zweck wurde ein dreistündiger Workshop konzipiert, in 
dem diese Informationen auf visuelle und spielerische Weise abgefragt 
wurden. Als Basis für die Konzeption des Workshops diente ein Paper 
zur Psychologie der persönlichen Datenspende (Skatova & Goulding, 
2019). Aus dem Paper von Skatova & Goulding gehen verschiede-
ne Gründe und Voraussetzungen hervor, unter denen Nutzer:innen 
ihre persönlichen Daten für einen in diesem Fall medizinischen For-
schungszweck spenden würden. Als Hauptgrund wird genannt, dass 
Spender:innen der Gesellschaft etwas Gutes tun möchten. Außerdem 
versprechen sich die Spender:innen selbst Vorteile von ihren Spen-
den. Beispielsweise könnten ihnen die Ergebnisse der Forschung 
zugutekommen. Dabei sei die Voraussetzung für erfolgreiche Daten-
spenden nach Skatova & Goulding (2019) die Kenntnis des Zwecks 
der Datenspende durch die Spender:innen. In Bezug auf diese Gründe 
und Voraussetzungen wurden geeignete Fragestellungen entworfen, 
die im Rahmen der Workshops untersucht wurden.



4.1 Erster Workshop

4.2 Zweiter Workshop

4.3 Fazit und Reflexion der 
    beiden Workshops

4.4 Verbildlichung der 
    Erkenntnisse der Workshops

4 User Research Phase 1



020 021

4.1 Erster Workshop

Aufbau des ersten User-Research-Workshops 

Der erste User-Research-Workshop fand am 26. März 2021 von 14:00 
bis 16:30 Uhr mit sieben Teilnehmer:innen statt – aufgrund der Coro-
na-Kontaktbeschränkungen in digitaler Form über die Videoplattform 
Zoom und das Programm Miro. Der Workshop beinhaltete einen Teil 
zur Einführung und Vorstellung, eine Aufwärmaufgabe, einen Input 
zum Thema Daten und Datenspenden, eine Aufgabe mit Bildern, eine 
Collagen-Aufgabe und anschließende Besprechungen in der Gruppe. 
Der Workshop dauerte insgesamt zweieinhalb Stunden. Die Moderati-
on des Workshops wurde von mir übernommen. Eine Kollegin aus dem 
DataSkop-Team unterstütze den Workshop mit der Protokollführung.

Wahl der Methoden

Bei diesem Workshop wurden Methoden mit einem offenen und spie-
lerischen Fokus ausgewählt, da es zunächst darum ging, Bedürfnis-
se und Einstellungen zum Thema Datenspenden abzufragen. Hierfür 
wurden die Methoden Inspiration Cards und Prototyping gewählt. 
Bei der Methode der Inspiration Cards wurde eine Reihe von Bildern 
auf dem Miro-Board vorbereitet, die die Teilnehmer:innen als Antwort 
auf eine Frage in eine gewünschte Reihenfolge bringen sollten. Hier 
ging es vor allem darum ihre Meinung, wie ein guter Datenspendepro-
zess aussehen sollte mithilfe von visuellen Anhaltspunkten auszudrü-
cken. Die Bilder sollten hier als Aufhänger oder Boundary Objects die-
nen, um aus der Erklärung Bedürfnisse ableiten zu können (Star, 2017).
Es wurde außerdem die Methode des Prototyping ausgewählt, damit 
die Teilnehmer:innen selbst „ins Machen“ kommen können. Sie sollten 
einen aus ihrer Sicht sicheren Datenspendeprozess als einen Daten-
fluss mithilfe von Icons beschreiben, die alle einen Bezug zum Thema 
des Wassers hatten. Im Anschluss wurden die Ergebnisse reihum in 
der Gruppe vorgestellt. Bei dieser spezifischen Prototyping-Aufgabe 
ging es darum, mit einer bekannten Metapher ein den Teilnehmer:in-
nen möglicherweise unbekanntes System mithilfe von visuellen An-
haltspunkten zu beschreiben. Aus den Ergebnissen – also der An-
ordnung der Icons in Kombination mit der Beschreibung durch die 
Teilnehmer:innnen  – lassen sich für den Gestaltungsprozess Erkennt-
nisse verschiedener Art gewinnen.

Gestaltung des Miro-Boards

Für den Workshop wurden gleichzeitig das Videokonferenztool Zoom 
und die Kollaborationsplattform Miro verwendet, da der Workshop 
aufgrund der Einschränkungen durch die Pandemie digital stattfin-
den musste. Durch die Reduktion auf diese zwei Programme anstatt 
eines Workshops vor Ort sollte das Miro-Board als der „Ort“, an dem 

4 User Research Phase 1 sich die Cursor der Teilnehmer:innen treffen, ansprechend und einla-
dend gestaltet sein. Auf dem Board war für die Teilnehmer:innen pro 
Aufgabe jeweils ein eigenes Board mit ihrem Namen vorbereitet, das 
sie bearbeiten konnten. Pro Aufgabe waren die Boards je Person in 
einer anderen Reihenfolge angeordnet. So war die Reihenfolge der 
anschließenden Besprechung der Aufgaben auch immer unterschied-
lich. Auf diese Weise wurde versucht der allgemeinen Müdigkeit ent-
gegenzuwirken, die bei längeren Workshops vor allem in der digitalen 
Form auftreten kann.
Auf Basis der verwendeten Metapher des Wassers in der Prototyping-
Aufgabe wurde ein blauer Farbverlauf mit gelben Akzentfarben für die 
Hintergründe gewählt. In Bezug auf das Datenthema wurde die Mono-
space-Schrift „IBM Plex Mono“ ausgewählt.

Auswahl der Teilnehmer:innen

Sieben Teilnehmer:innen wurden auf Basis der im Projekt Dataskop 
beschriebenen Proto-Personas ausgewählt. Es wurden nicht mehr 
Teilnehmer:innen ausgewählt, da sonst nicht genügend Zeit pro Per-
son für die anschließenden Besprechungen in der Runde zur Verfü-
gung gestanden hätte. Von einer Kollegin wurden im Projekt DataSkop 
zuvor sechs verschiedene Proto-Personas entwickelt: 

• Anne, 31 Jahre alt, ist von Beruf wissenschaftliche Mitarbeiterin an 
einer Universität. Sie ist an politischen und sozialen Themen inter-
essiert, vor allem im Bereich der digitalen Themen.

• Christian, 41 Jahre alt, ist von Beruf IT-Administrator beim Max-
Planck-Institut. Er ist politikinteressiert und engagiert sich beim 
Chaos-Computer-Club. 

• Heike, 52 Jahre alt, ist eine erfahrene Grundschullehrerin und ist 
in ihrer Nachbarschaft gut vernetzt. In ihrem Unterricht verwendet 
sie digitale Formate wie die digitale Tafel, ist aber teilweise 

Abb. 1: Prototyping-Aufgabe in Miro
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       reserviert gegenüber anderen digitalen Formaten, die die Schü    
       ler:innen sehr vom eigentlichen Unterricht ablenken.
• Michael, 42 Jahre alt, ist ein Grundschullehrer und übt seinen Be-

ruf mit voller Überzeugung aus. Er hat eine offene Persönlichkeit 
und sagt über sich, dass er eine hohe Medienkompetenz aufweist.

• Maximilian, 18 Jahre alt, ist Schüler am Gymnasium. Er hat einen 
großen Freundeskreis und spielt gerne Videospiele. Eventuell 
möchte er etwas mit Medien studieren.

• Marie, 14 Jahre alt, ist Schülerin am Gymnasium. Sie ist extro-
vertiert und hat viele Freunde und möchte nach ihrem Abitur ein 
freiwilliges kulturelles Jahr absolvieren. Sie verwendet täglich ver-
schiedene Social-Media-Apps auf ihrem Smartphone.

Auf Grundlage der Proto-Personas und der im Untersuchungszeitraum 
zur Verfügung stehenden Kontakte wurden folgende Teilnehmer:innen 
ausgewählt:

• Teilnehmer A (Softwareentwickler im Audiobereich), 38 Jahre
• Teilnehmerin B (Kommunikationsdesignerin), 31 Jahre
• Teilnehmerin C (Studentin Produktdesign), 22 Jahre
• Teilnehmer D (Wissenschaftlicher Mitarbeiter Universität), 
        32 Jahre
• Teilnehmerin E (Grundschullehrerin), 33 Jahre
• Teilnehmerin F (Abiturientin), 18 Jahre
• Teilnehmerin G (Abiturientin), 18 Jahre

Agenda des ersten Workshops

Ablauf des ersten Workshops

Zunächst gab es eine Vorstellungsrunde der Teilnehmer:innen mit 
einer Ice-Breaker-Frage und eine kurze Einführung in den Ablauf des 
Workshops. Die Antworten sollten von den Teilnehmer:innen auf dem 
Miro-Board festgehalten werden. Daraufhin haben die Teilnehmer:in-
nen mit der Beantwortung der Introfragen begonnen:

• Hast du schon mal etwas gespendet (z.B. Zeit, Geld oder Dinge)?
• Wenn ja, was hast du gespendet?
• Hast du schon mal Daten für einen guten Zweck oder Forschungs-

zwecke gespendet?
• Spendest du regelmäßig?
• Wie war der Prozess gestaltet, als du etwas gespendet hast?
• Welche Formate findest du beim Spenden gut und warum?

Die Fragen konnten von den Teilnehmer:innen ausreichend in den vor-
gesehenen 10 Minuten bearbeitet werden. Anschließend wurden die 
Antworten reihum anhand der Reihenfolge der Namen auf dem Mi-
ro-Board in der Gruppe besprochen. Eine Teilnehmerin musste den 
Workshop aus zeitlichen Gründen hier schon verlassen. Als Nächstes 
habe ich einen kurzen Überblick zu Daten im Allgemeinen, Datensi-
cherheit und Datenspenden in Form einer Präsentation gegeben. Zum 
einen diente dieser Input zur inhaltlichen Vorbereitung der nächsten 
Aufgaben. Zum anderen wollte ich den Teilnehmer:innen für ihre Teil-
nahme auch neue Erkenntnisse für sich selbst bieten. Aus meiner Er-
fahrung ist es außerdem gut neben aktiven Teilen im Workshop auch 
zuhörende, also passive Teile für die Workshopteilnehmer:innen ein-
zuplanen. Durch die Abwechslung kann ein digitaler Workshop so we-
niger ermüdend wirken. Nach dem Input gab es eine kurze Pause. Re-
gelmäßige Pausen sind vor allem bei digitalen Workshops essenziell 
für die Konzentrationsfähigkeit und die Stimmung in der Gruppe. Bei 
der anschließenden Aufgabe „Inspiration Cards“ sollten die Teilneh-
mer:innen folgende Frage beantworten:

• Mit welchen Bildern (und Wörtern) würdest du die Umstände be-
schreiben, in denen du deine persönlichen Daten für Forschungs-
zwecke spenden würdest? 

Wähle hierfür Bilder oder Wörter von diesem Board aus und bringe sie 
in eine Reihenfolge, die für dich Sinn ergibt. Du kannst auch neue Bil-
der hinzufügen. Es gibt hier kein richtig oder falsch, sondern nur freies 
Assoziieren :)

Da die meisten Teilnehmer:innen eine Aufgabe solcher Art noch nicht 
bearbeitet hatten, wurden die Anweisungen noch genauer erklärt. Da-
raufhin lief die Bearbeitung problemlos. Nach der Bearbeitungszeit 
wurde die Aufgabe wieder in der Runde besprochen. Hierbei gab es 
verschiedene Arten der Bearbeitung. Einige Teilnehmer:innen haben 
die Bilder vor allem als visuell-ästhetisches Element verwendet wäh-
rend andere diese als inhaltliches Element in ihrer Collage
verwendeten.

Abb. 2: Agenda des ersten Workshops in Miro
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Nach einer Pause wurde die letzte Aufgabe des Prototypings bearbei-
tet. Hier wurden die Teilnehmer:innen Folgendes gefragt:

• Würdest du dir ein Programm runterladen, mit dem man seine per-
sönlichen Daten für Forschungszwecke spenden kann?

• Wem oder was würdest du vertrauen, wenn er oder sie dich nach 
einer Datenspende fragen würde (z.B. Institutionen, Freunden, 
Zeitungen etc.)?

• Stelle dir vor, deine persönlichen Daten sind ein Fluss. Der Fluss 
kann gelenkt werden durch Rohre, Brücken, Dämme und alles, was 
du rechts auf dem Board findest. Wenn du dir nun das digitale Pro-
gramm vorstellst, in dem die Daten gespendet werden – wie stellst 
du dir einen sicheren Datenspendeprozess vor? 

Baue dir hier dein System aus den Icons, die du rechts findest. Du 
kannst nach Belieben kombinieren, kopieren, einfügen und drehen, so-
dass es für dich Sinn ergibt. Wenn es dir lieber ist, kannst du das Ganze 
auch auf Papier zeichnen und abfotografieren.

Die Aufgabe wurden von allen Teilnehmer:innen gut verstanden und 
schnell bearbeitet. Anschließend wurde die Aufgabe reihum bespro-
chen und es gab eine kurze Feedback-Runde. Den Workshop haben 
die Teilnehmer:innen als kurzweilig mit interessanten und ihnen vorher 
unbekannten Methoden beschreiben. Die Zeiteinteilung mit den Pau-
sen hat ihrer Meinung nach gut funktioniert.

Erkenntnisse des ersten Workshops

Insgesamt konnten in dem Workshop interessante Erkenntnisse im 
Hinblick auf implizites Wissen und Einstellungen der Teilnehmer*innen 
zum Thema Datenspenden gewonnen werden. 

Abb. 3: Screenshot Bearbeitung der Prototyping-Aufgabe

Introfragen

Alle Teilnehmer:innen spendeten bereits entweder Geld und Kleidung. 
Drei von sieben Teilnehmer:innen haben auch Bücher oder Zeit für eh-
renamtliche Tätigkeiten gespendet. Zwei Teilnehmer:innen erwähnten, 
dass ihnen Bequemlichkeit beim Spenden wichtig sei und dass die 
Hürden so klein wie möglich gehalten werden sollten. Ein Teilnehmer 
merkte an, dass ihm Transparenz, Feedback, fortlaufende Beziehung/
Kommunikation und abgestufte Modelle wichtig seien. Eine Teilneh-
merin bewertete es positiv, wenn man direkt sieht, was mit den Spen-
den passiert.  Als Beispiel nannte sie, dass die auf Instagram Stories 
sah, wie von dem für Tierrettung gespendetes Geld Tierfutter gekauft 
wurde. Einige Teilnehmer:innen wünschten sich Feedback in Form ei-
nes Dankesbriefs, andere dagegen wollten kein Infomaterial als Dank 
für die Spende bekommen. Die meisten Teilnehmer:innen präferierten 
Formate , die transparent gestaltet seien und bei denen man weiß, was 
mit den Spenden passiert. Die Aktion „Weihnachten im Schuhkarton“ 
wurde von zwei jüngeren Teilnehmer:innen mehrfach erwähnt. Hier 
wurde die Institution der Schule als sehr vertrauenswürdig bewertet. 
Eine Teilnehmerin sagte, dass Spenden für sie bedeute etwas ohne 
Gegenleistung zur Verfügung zu stellen. Spenden müsse bewusst 
passieren. 

Abb. 4: Bearbeitetes Board Introfragen
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Inspiration Cards

Im Hinblick auf die Umstände, in denen Daten gespendet werden sol-
len, wurden Vertrauen und Transparenz als besonders wichtig für den 
Datenspendeprozess angesehen. Vertrauen werde hier vor allem Insti-
tutionen wie Universitäten entgegengebracht. Ein Teilnehmer erwähn-
te, dass bei ihm „Vertrauen durch Langweiligkeit“, also durch trocken 
und langweilig wahrgenommene Formate wie bürokratische Formula-
re entstehe. Bei der Datenspende sei eine vertrauensbildende Website 
wichtiger als ein besonderes, modernes Design. Er sehe sich nicht als 
„Datenspendepionier“, sondern eher als jemand, der mit dem Strom 
schwimmt. Dazu wählt er in seiner Collage das Bild von zwei Fahrrad-
fahrern, die gemütlich nebeneinanderher fahren. 

Solange die Institution eine vertrauenswürdige sei und die Daten 
anonymisiert werden, könne man aus Sicht zweier Teilnehmer:innen 
auch Daten spenden, die nicht zweckgebunden sind. Dabei könnten 
großartige Dinge herausgefunden werden. Hierfür verwendete ein 
Teilnehmer das Bild des Elefanten, um eine große Überraschung aus-
zudrücken. In der Gestaltung könnte hier ein überraschendes Bild/Il-
lustration verwendet werden, um das Potential der Forschung mit der 
Datenspende auszudrücken. Die meisten Teilnehmer:innen wollten 
mit ihrer Spende etwas bewegen und der Gesellschaft etwas Gutes 
tun – hierfür wählten sie Bilder von Menschen aus. Für die Gestaltung 
des Datenspendeprogramms und der Website könnte interessant sein 
zu zeigen, wem die Spende im Endeffekt zugutekommen soll. In die-
sem Fall wäre das die Gesellschaft im Allgemeinen. Ein Teilnehmer 

wählt das Bild von Kuchen in einem gemütlichen Café als Symbol für 
ein Glücksgefühl, was nach dem Spendeprozess entsteht. Eventuell 
könnten hier visuelle Belohnungsmomente in die Gestaltung mit auf-
genommen werden.

Prototyping

In der Prototyping-Aufgabe wurde gefragt, wie sich die Teilnehmer:in-
nen einen sicheren Datenspendeprozess vorstellen. Die Metapher 
des Flusses aus Wasser für den Datenfluss wurde von allen Teilneh-
mer:innen schnell aufgegriffen. Es wurden ausführliche, informations-
reiche Bilder erzeugt, die untereinander einige Parallelen aufweisen. 
Zu Anfang stand in den Collagen der meisten Teilnehmer:innen der 
Wasserfall, der den Datenstrom repräsentieren soll. In einem nächsten 
Schritt wurden die Rohdaten gefiltert – symbolisiert durch das Icon 
des Damms. Nur die Daten werden gespendet, die für die Forschungs-
zwecke benötigt wurden. Zwei Teilnehmer:innen fanden es wichtig, 
dass das Programm Open-Source sein soll, damit es von außen über-
prüft werden kann. 

Es sei außerdem wünschenswert, dass es eine unabhängige Instanz 
gebe, an die man sich bei Fällen von Datenmissbrauch wenden kann 
(Darstellung durch das Icon der Brücke). Es lauerten nämlich Sicher-
heitsrisiken (symbolisiert durch Haie und Monster) zum Beispiel durch 
unbefugten Zugriff auf die gespendeten Daten oder nicht pseudony-
misierte Daten an verschiedenen Punkten des Prozesses. Die Sicher-
heit der Daten und die Pseudonymisierung dieser sei sehr wichtig. Ein 
Teilnehmer erwähnte außerdem, dass hinter der Verarbeitung der Da-
ten viel Arbeit stecke und Erkenntnisse „nicht vom Himmel fallen“. Dies 
solle am besten sichtbar gemacht werden. Dafür wählt der Teilnehmer 
in seiner Collage umgedrehte Icons der Dusche und 

Abb. 5: Bearbeitetes Board Inspiration Cards
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Abb. 6: Bearbeitetes Board Prototyping
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Gießkanne. Dieser Punkt könnte als zusätzliche Dimension von Trans-
parenz in der Gestaltung aufgegriffen werden. Zwei Teilnehmer:innen 
wünschen sich außerdem hinsichtlich des Aspekts der Transparenz 
immer im Datenstrom mitschwimmen zu können (ausgedrückt durch 
das Icon der Taucherin oder des Kanufahrers). Wie die eindrücklichen 
Bilder der Teilnehmer:innen verdeutlichen, könnte die Metapher des 
Wassers für den Datenstrom in der Gestaltung zur Erklärung des Da-
tenspendeprozesses verwendet werden.

4. 2 Zweiter Workshop

Aufbau des zweiten User-Research-Workshops

Um die Erkenntnisse des ersten Workshops zu verdichten, wurde am 
10. Mai 2021 der Workshop in einer ähnlichen Form mit einer anderen 
Gruppe von Teilnehmer:innen durchgeführt. Auch dieser Workshop 
fand im digitalen Format über das Videokonferenztool Zoom und das 
Kollaborationsprogramm Miro statt. Dieses Mal wurde der Workshop 
mit Designstudierenden des Kurses „Digitale Souveränität“ der FH 
Potsdam durchgeführt. Da die Studierenden sich mit den Themen der 
Daten und der digitalen Souveränität bereits auseinandergesetzt hat-
ten, wurde der Input weggelassen. Stattdessen wurde die Agenda um 
den Programmpunkt des Brainwritings am Ende ergänzt. Hier sollten 
die Studierenden in Gruppen den Begriff der Datenspende und der di-
gitalen Souveränität verknüpfen. Um eine Vergleichbarkeit der Ergeb-
nisse herzustellen wurden die Formulierungen der Aufgaben und die 
Gestaltung des Miro-Boards beibehalten.

Wahl der Methoden

Die gewählten Methoden blieben bis auf die zusätzliche Methode 
des Brainwritings die gleichen wie beim ersten Workshop. Das Brain-
writing ist eine Designmethode zur Ideenfindung. Im Gegensatz zum 
Brainstorming werden Ideen nicht laut ausgesprochen, sondern auf 
ein Blatt Papier notiert und rotierend weiterentwickelt. In diesem Fall 
wurde auf ein „digitales“ Blatt Papier auf dem Miro-Board geschrie-
ben. Die Teilnehmer:innen suchen zunächst ihr zugewiesenes Blatt 
auf dem Miro-Board. Eine Gruppe besteht aus drei bis vier Personen. 
Dann haben die Teilnehmer:innen zwei Minuten Zeit, um ihre Ideen als 
Antwort auf die gestellte Frage zu notieren. Nach Ablauf der Zeit wird 
die Uhr aufs neue auf zwei Minuten gestellt und die Teilnehmer:in-
nen bewegen sich im Uhrzeigersinn zum nächsten „Blatt Papier“ auf 
dem Miro-Board und knüpfen an die Ideen der Vorgänger:innen aus 
ihrer Gruppe an. Dieser Vorgang wird für drei Runden wiederholt. Zum 
Schluss haben die Teilnehmer:innen in der Gruppe 10 Minuten Zeit, 
um zu besprechen, welche Ideen in der Runde aller Teilnehmer:innen 
vorgestellt werden und wer diese vorstellt. Ich habe in der Vergangen-
heit gute Erfahrungen mit dieser Methode in Workshops gesammelt 
und sie deshalb ausgewählt. Vor allem lässt sie sich gut in das digitale 
Format übertragen.

Gestaltung des Miro-Boards

Die Gestaltung des Miro-Boards wurde beibehalten. Die Brainwriting-
Aufgabe wurde dem Stil der restlichen Aufgaben angepasst.

Agenda des zweiten Workshops

Ablauf des zweiten Workshops

Auch bei diesem Workshop wurden die Aufgaben gut von den Studie-
renden verstanden und konnten in dem vorgegebenen zeitlichen Rah-
men bearbeitet werden. Die Aufgaben des ersten Workshops wurden 
um die Aufgabe des Brainwritings am Ende ergänzt:

Findet euch bei eurem Feld ein und nehmt euch zwei Minuten Zeit, 
um eure Gedanken zur untenstehenden Frage aufzuschreiben. Dann 
wechselt ihr im Uhrzeigersinn zum nächsten Feld und führt die Ge-
danken der vorigen Person weiter. Das Ganze wird viermal wiederholt. 
Die Frage lautet: 
• Wie könnte man (aus Perspektive von Gestaltenden) den Begriff 

der Datenspende und den der digitalen Souveränität am besten 
(visuell oder inhaltlich) verknüpfen?

Im Anschluss hatten die Studierenden 10 Minuten Zeit, um zu bespre-
chen, welche Ideen sie in der großen Runde vorstellen möchten. Diese 
wurden dann vorgestellt und es gab noch eine kurze Feedbackrunde. 
Hier hat die Zeiteinteilung mit den Pausen auch gut funktioniert. 

User Research Phase 1

Abb. 7: Agenda zweiter Workshop in Miro
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Erkenntnisse des zweiten Workshops 

Auch bei dem zweiten Workshop konnten spannende Erkenntnisse zu 
explizitem und implizitem Wissen zum Thema Datenspenden und di-
gitale Souveränität gewonnen werden.

Introfragen

In diesem Workshop kam zum Vorschein, dass es verschiedene Spen-
der:innentypen gibt: während einige regelmäßig spenden, spenden 
andere intuitiv und spontan („Sehen, verstehen, handeln“). Wichtig sei 
allen, dass der Prozess transparent gestaltet sei, das heißt, dass Spen-
der:innen zu jedem Zeitpunkt wissen sollen, was mit ihrer Spende ge-
schieht. Außerdem sollten sie ihre Daten auch im Nachhinein löschen 
und verwalten können. Es wird auch erwähnt, dass Spenden getätigt 
werden, um das Gewissen zu beruhigen. Zwei Studierende spenden 
am liebsten zweckgebunden an jemanden, der oder die es begründet 
braucht. Es bestehe allerdings der Verdacht, dass die Spenden nicht 
unbedingt dort ankommen, wo sie hinsollen.

Inspiration Cards

Den meisten Studierenden waren Vertrauen und Sicherheit im Daten-
spendeprozess besonders wichtig. Sie wollen darauf vertrauen kön-
nen, dass nur die Daten verwendet werden, deren Spende sie zuge-
stimmt haben und dass die Daten auch wirklich dort ankommen, wo 
sie sollen und nicht für andere Zwecke genutzt werden. Informationen 
seien hier die „Voraussetzung für Vertrauen“. Als Symbole wurden hier 

eine durchgestrichene Black-Box, aber auch ein entspannt liegender 
junger Mann ausgewählt. Die Auswahl des Bildes wurde so beschrie-
ben, dass ein solches Maß an Vertrauen bestehe, dass man sich ent-
spannen kann. Aus diesem Punkt könnten sich Ableitungen für die 
Gestaltung ziehen lassen. Acht von elf Studierenden gaben an, mit 
ihrer Datenspende etwas Gutes für die Gesellschaft tun oder im All-
gemeinen etwas Sinnvolles beisteuern zu wollen. Um diesen Punkt zu 
illustrieren, wurden Bilder von Menschen ausgewählt – Senior:innen, 
Menschengruppen oder ein Mensch, der die Straße kehrt. Diese Bil-
der könnten im übertragenden Sinn verwendet werden, um im Daten-
spendeprogramm und bei der Website zu zeigen, wem die Datenspen-
den am Ende zugutekommen – nämlich der Gesellschaft. 

Dabei würden die Studierenden gerne einen Einfluss bei Menschen 
in ihrer Umgebung sehen. Eine Teilnehmerin war generell eher bereit 
zu spenden, wenn sie die Not direkt gesehen hat. Einige Studierende 
nannten als Antwort auf die Frage, wie sie die Umstände beschreiben 
würden, unter denen sie ihre persönlichen Daten spenden würden, 
auch das Glücksgefühl, das sie beim Spenden bekämen. Dafür wähl-
ten einige von ihnen das Bild des Lamas aus – eventuell könnte man in 
der Gestaltung auch ein solches verspieltes Element einbauen.
Zwei Studierende erwähnten, dass sie gerne eine Belohnung für ihre 
Spende in Form eines Geschenks oder Updates bekommen würden. 
Außerdem sei generell eine bequeme Abwicklung und einfache Be-
nutzbarkeit wichtig. Zwei weitere Studierende bemerkten außerdem, 
dass sie sich mit ihrer Datenspende auch gerne als Pionier:innen füh-
len möchten.

Abb. 8: Bearbeitetes Board Introfragen beim zweiten Workshop
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Abb. 9: Bearbeitetes Board Inspiration Cards beim zweiten Workshop
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Prototyping

Die Antworten dieser Aufgabe weisen einige Parallelen zu den Ant-
worten des ersten Workshops auf. In Bezug auf einen sicheren Daten-
spendeprozess nannten acht von elf Studierenden, dass sie die Kont-
rolle und den Überblick über die Daten haben wollen, die sie spenden. 
Das Staudamm-Icon symbolisiert hier, dass die Daten erst mal gefiltert 
werden und dann nur gewisse Daten gespendet werden. 
Information und Transparenz, was mit den gespendeten Daten pas-
siert, ist in jedem Schritt wichtig. Das Taucher-Icon haben drei Studie-
rende verwendet, um damit auszudrücken, dass man als Spender:in 
immer mitschwimmt und die Kontrolle über die eigenen Daten behält. 
Über den Wasserhahn, den einige Studierende in ihrer Collage aus-
wählten, kann bestimmt werden, wie viele Daten gespendet werden 
sollen. Hier zeigt sich, dass das Thema der Kontrolle über die eigenen 
Daten als sehr wichtig für einen Datenspendeprozess gesehen wird.
Die Metapher des Mitschwimmens, des Filterns und des Wasser-
hahns könnte für die Gestaltung eines Datenspendeprogramms ver-
wendet werden. 

Drei Teilnehmende erwähnten, dass es ihnen wichtig sei, dass ihre 
persönlichen Daten anonymisiert werden, bevor diese für Forschungs-
zwecke verwendet werden. Es lauerten nämlich überall Gefahren des 
Datenmissbrauchs (symbolisiert durch Loch-Ness-Monster und den 
Hai). Rohre werden verwendet, um die gesicherten Wege der Weiter-
leitung der Daten zu zeigen. 
Ein Teilnehmer erwähnte außerdem, dass er zu jedem Zeitpunkt im 
Spendeprozess zurück gehen können möchte, um ein früheres Ein-
verständnis zur Spende zu widerrufen. Am Ende steht bei mehreren 
Teilnehmer:innen das Forschungsprojekt in Form der Pflanze, das mit 
der Datenspende „richtig gegossen werden kann“. Auch diese Meta-
pher wäre in der späteren Gestaltung eines Programms gut umsetzbar.

In Bezug auf die verwendeten Icons für die Collagen haben die Teilneh-
menden teilweise die gleichen, teilweise aber auch unterschiedliche 
Icons ausgewählt. Jedoch haben die Studierenden die Icons oft auch 
eher auf illustrierende Weise genutzt, um dadurch Bilder zu schaffen.

Brainwriting

Bei der Frage, wie die Begriffe der Datenspende und der digitalen 
Souveränität aus Gestalter:innenperspektive am besten ausgedrückt 
werden können, nannten alle drei Gruppen als ersten Punkt die Wich-
tigkeit der Aufklärung. Menschen sollen am besten anhand von kon-
kreten Beispielen vorgeführt bekommen, was passiert, wenn ihre Da-
ten nicht sicher genutzt werden. Der Begriff sei nämlich für Laien nicht 
greifbar.  Zwei Gruppen schlugen ein Datenkonto vor, bei dem man 
ähnlich wie bei einem Bankkonto den Überblick auf seine Daten erhält. 
Es solle jederzeit möglich sein, sich einen Überblick über die eigenen 
Daten verschaffen zu können. Außerdem wurde die Frage diskutiert 
was wäre, wenn Daten die gleiche gesellschaftliche Wertschätzung 
wie Geld erfahren würden. Eine Gruppe schlug vor, dass Spender:in-
nen die Möglichkeit gegeben werden sollte, ihr eigenes Datenspen-
depaket zu schnüren. Das heißt man solle je nach Spende auswählen 
können, welche Daten an welche Institution gespendet werden.
Neben anschaulichen Grafiken wäre auch aus der Sicht einer Grup-
pe eine Sendungsverfolgung wie bei der Post wünschenswert, um die 
Kontrolle behalten zu können. Hier könnten für die spätere Gestaltung 
vertrauensbildende Analogien aus dem Alltag verwendet werden.

Abb. 10: Bearbeitetes Board Prototyping beim zweiten Workshop

Abb. 11: Bearbeitetes Board Brainwriting beim zweiten Workshop
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4.3 Fazit und Reflexion der beiden Workshops

Die Durchführung der beiden Workshops hat eine Vielzahl an span-
nenden Erkenntnissen gebracht. Die Ergebnisse aus den beiden 
Workshops haben sich an vielen Punkten überschnitten und lassen 
sich zu den folgenden Punkten verdichten. 

Es gab unter den Teilnehmer:innen verschiedene Spender:intypen. 
Während einige regelmäßig spendeten, spendeten andere intuitiv 
oder spontan („Sehen, verstehen, handeln“).
Den Workshopteilnehmer:innen waren als Voraussetzungen vor allem 
Vertrauen, Transparenz, Kontrolle und Bequemlichkeit wichtig, wenn 
sie ihre persönlichen Daten spendeten. Sie wollten Kontrolle und ei-
nen Überblick über die persönlichen Daten haben und diese verwalten 
können. Vertrauen entstehe durch eine Vielzahl an Faktoren. Von den 
Teilnehmer:innen wurden vertrauenswürdige Institutionen hinter dem 
Datenspendeprojekt, die Sicherheit ihrer Daten, eine unabhängige In-
stanz, die diese überprüft, die Pseudonymisierung der Daten und die 
Verwendung von Open-Source Software genannt.

Transparenz ließe sich am besten durch ausreichende, zugängliche 
Information zum Prozess realisieren. Unter Bequemlichkeit verstehen 
die Workshopteilnehmer:innen vor allem eine einfacher Benutzbarkeit 
der Anwendung, in der die Daten gespendet werden sollen.
Eine Motivation der Workshopteilnehmer:innen für die Datenspende 
war etwas Gutes für die Gesellschaft zu tun. Das Glücksgefühl, das 
man nach dem Spenden bekomme, wurde hier auch als ein motivie-
render Faktor genannt.

In Bezug auf den Begriff der digitalen Souveränität sei es wichtig, 
anhand von konkreten Beispielen Aufklärung zu diesem zu leisten. 
Bekannte Metaphern aus dem Alltag wie der des Datenkontos, das 
Schnüren eines Datenpakets oder der Sendungsverfolgung könnten 
das Thema auch Laien näherbringen.
Bezüglich der Planung und des Ablaufs haben die Workshops gut 
funktioniert. Bei einer erneuten Durchführung sollte man die Aufgaben 
eventuell noch etwas verdichten und etwas mehr Zeit für die Bespre-
chungen in der Gruppe einkalkulieren, da die Zeit hier etwas knapp 
bemessen war.

Im Hinblick auf die Abfragung von implizitem Wissen und Einstellun-
gen hat sich die visuelle Methode des Collagierens mit den Methoden 
der Inspiration Cards und dem Prototyping und der Arbeit mit Meta-
phern auf dem Miro-Board als geeignet erwiesen. Die Icons bei der 
Prototyping-Aufgabe wurden noch intensiver genutzt als die Bilder 
bei den Inspiration Cards – vermutlich aufgrund der spezifischer ge-
wählten Fragestellung. Auch war es beim ersten Workshop gut, dass 
die Teilnehmer:innen vor Beginn des Workshops nicht bereits einige 
Stunden vor dem Rechner verbracht hatten. So waren sie zum Ende 
des Workshops nicht ganz so erschöpft wie die Teilnehmer:innen des 
zweiten Workshops. Es darf nicht vergessen werden, dass ein zwei-
einhalb bis dreistündiger Workshop vor allem im digitalen Format sehr 
viel Aufmerksamkeit und Konzentration bedarf. Es sollten also genug 
Pausen einkalkuliert werden.
All diese gesammelten Erkenntnisse bieten viele Anknüpfungspunkte 
für die Gestaltung eines Datenspendeprogramms und einer dazuge-
hörigen Website für das Projekt DataSkop.

4.4 Verbildlichung der Erkenntnisse aus den Workshops

Um die Erkenntnisse des Workshops – bisher in Textform – für die wei-
teren Schritte verwendbar zu machen, wurden diese in Zeichnungen 
verbildlicht. Hierbei wurden die wichtigsten Erkenntnisse als Voraus-
setzungen für einen guten Datenspendeprozess aus Sicht der Works-
hopteilnehmer:innen ausgewählt:

• Vertrauen
• Transparenz
• Feedback bekommen, was mit der Spende passiert
• Bequemlichkeit
• Glücksgefühle nach der Spende
• Potential der Datenspende für die Forschung aufzeigen
• Der Gesellschaft etwas Gutes tun
• Den Überblick behalten
• Kontrolle über die gespendeten Daten behalten
• Open-Source Software
• Unabhängige Vertrauensinstanz, die den Prozess prüft
• Datensicherheit
• Pseudonymisierung der Daten
• Die Arbeit hinter der Auswertung der Daten sichtbar machen

User Research Phase 1

Abb. 12: Clustern der Erkenntnisse der Workshops
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• Datenstrom als einen Fluss mit Wasser
• Es gibt verschiedene Datenspender:innentypen
• Pionier:in sein
• Aufklärung über komplexe Sachverhalte (wie digitale Souveränität)

Dieser Schritt war sinnvoll, um die Erkenntnisse dem Medium näher 
zu bringen, in dem dann am Ende auch gestaltet werden sollte. Auch 
weckte diese Übertragung noch mehr Assoziationen und Ideen, wie 
sich die Erkenntnisse weiterverwenden lassen.

Abb. 13: Beispiele Visualisierungen v.l.n.r.: Glücksgefühl, Spenden 
für die Gesellschaft, Aufklärung über Komplexes

User Research Phase 1
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5 Entwurf

5.1  Von den Workshops zum Entwurf

Auf Basis der Erkenntnisse der Workshops wurde in Absprache mit 
dem DataSkop-Team entschieden, drei visuelle Stränge als Vorschlä-
ge für die Gestaltung des Datenspendeprogramms von DataSkop 
auszuarbeiten. Während der Ausarbeitung dieser wurde das Daten-
spendeprogramm von DataSkop in seiner ersten Version bereits ver-
öffentlicht. Die Ausarbeitung der Vorschläge erfolgte also parallel zu 
der Veröffentlichung und konnte insofern zeitlich nicht in den Design-
prozess der ersten Version mit einbezogen werden. Die gestalteten 
Screens sollten vielmehr eine Diskussionsgrundlage darstellen, auf 
Basis derer Gestaltungsempfehlungen für den nächsten Launch des 
Datenspendeprogramms abgeleitet werden können. 

In Bezug auf die Gestaltung sollten sich die drei Varianten der Screen-
designs für das Datenspendeprogramm visuell und in der Ansprech-
haltung klar voneinander abgrenzen. Sie sollten genug Detailreichtum 
aufweisen, um auf deren Basis User Feedback einholen zu können, 
aber erheben noch nicht den Anspruch als pixelgenaue UI-Objekte zu 
fungieren. In einem nächsten Schritt, der jedoch über den zeitlichen 
Rahmen dieser Thesis hinausgehen würde, könnten diese dann noch 
weiter ausgearbeitet werden.

Die verschiedenen Varianten sollen sich in folgendem Maße unter-
scheiden: Die erste Variante „Behörde“ soll offiziell wirken und Ver-
trauen durch eine eher förmliche Ansprechhaltung und eine klare und 
reduzierte visuelle Gestaltung schaffen. Ähnlich der Gestaltung von 
modern und übersichtlich gestalteten Seiten für Dienstleistungen 
von Behörden soll sie eine klare Navigation durch das Programm er-
möglichen und auf Barrierefreiheit achten. Diese Variante nimmt Be-
zug auf die Erkenntnisse aus den Workshops, dass Vertrauen eines 
der wichtigsten Voraussetzungen für eine erfolgreiche Datenspende 
ist und dass Institutionen wie z.B. die Schule oder die Universität von 
den Workshopteilnehmer:innen als besonders vertrauensvoll bewertet 
wurden.

Die zweite Variante – hier Variante „Design“ genannt – soll reduziert, 
mathematisch geometrisch und „cool“ wirken. Als Kontrast zu den re-
duzierten Inhalten soll hier mit Farbakzenten gearbeitet werden. Hier 
wird Bezug genommen auf die Erkenntnisse des Workshops, dass der 
Datenspendeprozess möglichst reibungslos und auch ansprechend 
gestaltet sein sollte.

Die dritte Variante „Illustrativ“ soll mit metaphorischen und humorvol-
len Mitteln arbeiten und Zugänglichkeit vermitteln. Es wird Bezug ge-
nommen auf die Erkenntnisse aus den Workshops, dass die Metapher 
des Wassers als Beschreibungstool für die Workshopteilnehmer:innen 

gut verständlich war und dass Bilder und Metaphern „trockene“ The-
men wie die der Datenspenden und der digitale Souveränität auflo-
ckern können. So sollen unterschiedliche Gruppen von Menschen für 
diese Themen angesprochen werden.

5.2 Recherche für die drei Varianten

Bevor mit der tatsächlichen Gestaltung der Varianten begonnen wurde, 
wurden zunächst auf einem Miro-Board (Link im Anhang) beispielhaf-
te Screen-Designs von Webseiten gesammelt, die für die jeweiligen 
Varianten passende Aspekte aufwiesen. Auf der Basis von journalisti-
scher Textarbeit für die Ansprechhaltung der verschiedenen Varianten 
konnten außerdem weitere Designentscheidungen getroffen werden.

Recherche Variante 1 („Behörde“)

Für die Variante „Behörde“ wurde zunächst die Website der Außenprä-
sentation des E-Governments und die Website der Dienstleistungen 
der estnischen Behörden als Referenz herangezogen (E-Estonia, 2021 
& Riigiportaal Eesti.ee, 2021) . Durch den weiten Ausbau des E-Go-
vernments gilt Estland als Vorreiterin auf diesem Gebiet. Aus diesem 
Grund waren der Aufbau und die Gestaltung der Websites hier von In-
teresse.

Auf der Online-Recherche zum Thema Behörden, die Online-Dienst-
leistungen für Bürger:innen mit guter Benutzbarkeit anbieten, wurde 
die britische Webseite „gov.uk“ gefunden (Gov.uk, 2021). Besonders 

Abb. 14: Screenshot Website estnische Behördendienstleistungen
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hervorstechend waren hier klare Hierarchien, Übersichtlichkeit durch 
eine effektive Organisation der Inhalte, gute Lesbarkeit und ein Fokus 
auf die Navigationselemente. In Bezug auf Barrierefreiheit wurde auf 
starke Kontraste, die Benutzbarkeit der Webseite mit einem Screen 
Reader und den Pfeiltasten und die Möglichkeit einer bis zu dreifa-
chen Vergrößerung ohne Qualitätseinbußen geachtet. Die Textfarbe 
ist Schwarz für möglichst starke Kontraste. Darüber hinaus werden 
klickbare Elemente in Blau angezeigt und teilweise mit der Akzent-
farbe Gelb hinterlegt. Die britischen Behörden bieten außerdem ein 
Designsystem für Gestalter:innen an, wie sie ihre System konsistent 
mit der „gov.uk“-Seite gestalten können (Gov.uk Design System, 2021).

Als weiteres Beispiel wurde die Website des US-amerikanischen 
Web-Design-System 2.0 herangezogen. Diese Website stellt eine 
Code-Bibliothek mit Anleitung vor, auf Basis dieser Mitarbeiter des Öf-
fentlichen Dienstes in den USA Webseiten mit guter Benutzbarkeit er-
stellen können. Auffallend war hier, dass in Bezug auf die visuelle Spra-
che deutlich mehr Grafiken als bei der britischen Variante verwendet 
werden (US Web Design System, 2021).

Auf der australischen Website für staatliche Dienstleistungen für Bür-
ger:innen war vor allem die übersichtliche Aufteilung der möglichen 
Aktionen in Lebenslagen auffallend (Australian Government Services 
Australia, 2021).

Recherche Variante 2 („Design“)

Für die Variante "Design" wurde nach klaren ansprechenden Layouts 
mit geometrischen Formen und Linien gesucht. Über die Plattform 
are.na wurden verschiedene Beispiele gefunden.
Die Seite von Juxta Press kommuniziert durch die Unterteilung der 
Fläche durch die Linien und die reduzierte Farbgebung Klarheit und 
lädt zum Entdecken ein (Juxta Press, 2021).
Die Seite von Figma Design Systems weist ein ansprechendes, redu-
ziertes Layout auf, in dem sich gut gesetzte Typografie, klare Linien 
und bunte geometrische Elemente die Waage halten (Design Systems, 
2021). Diese Seite ist sowohl sehr übersichtlich als auch visuell inter-
essant.

Abb. 15: Screenshot Website der britischen Behörden

Abb. 16 und 17: Screenshot Website Juxta Press und Design Systems

Entwurf
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Die Seite der schweizerischen Textile and Design Alliance weist ein 
sehr klares Layout mit minimalistischer Navigation und interessanten 
Grafiken und Animationen auf (TaDA Textile and Design Alliance & Ar-
tist in Residence Programm, 2021). Auch hier werden feine Linien als 
visuelles Trennelement verwendet. Die Seite der NGO Tactical Tech ist 
ein besonders gelungenes Beispiel für die wirkungsvolle Anwendung 
von Design, um komplexe Sachverhalte wie das Thema der persönli-
chen Daten und deren Schutz an eine breite Öffentlichkeit zu kommu-
nizieren (Tactical Tech, 2021). Sie ist auf der einen Seite durch die klare 
Unterteilung der Webseite in die verschiedenen Elemente übersicht-
lich und weckt auf der anderen Seite Interesse durch die ansprechen-
den und themenunterstreichenden Illustrationen.

Eine ältere Version der Floating University – die Seite wurde inzwi-
schen neu gestaltet – zeigt, wie mit minimalen gestalterischen Mitteln 
viel Wirkung erzeugt werden kann (Floating University Berlin, 2021). 
Vor allem die Verwendung von Mustern und Typografie ist hier inte-
ressant. Auch hier werden feine Linien verwendet, die die einzelnen 
Elemente klar voneinander trennen und Übersichtlichkeit schaffen.

Entwurf

Recherche Variante 3 (“Illustrativ”)

Für die illustrative Variante wurden ebenfalls auf der Plattform are.na 
interessante Beispiele gefunden. Auf der Seite der Kool Aid Factory 
stechen die farbstarken Illustrationen ins Auge, die einen eher trocke-
nen Inhalt – wie Organisationen sich untereinander koordinieren – den 
Leser:innen auf verspielte Weise näher bringen (The Kool-Aid Factory, 
2021). Durch den gedeckten Hintergrundton kommen die Farben noch 
besser zur Geltung.

Abb. 18 und 19: Screenshots Website Tactical Tech und frühere Website Floating 
University

Abb. 20 und 21: Screenshots Website The Kool Aid Factory und Website
Khan Academy Annual Report 2019 
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Auf der Seite des Khan Academy Jahresberichtes von 2019 fielen vor 
allem die Illustrationen auf als ein leicht chaotischer, collagierter Il-
lustrationsmix aus Ausschnitten von Fotos und computergenerierten 
Flächen (Khan Academy, 2021). Die Unperfektheit weckt hier einen zu-
gänglichen Eindruck der Webseite. Auch hier wird ein grauer Hinter-
grundfarbton gewählt, auf dem die leuchtenden Farben der Illustratio-
nen besser zur Geltung kommen als auf einem weißen Hintergrund.

Ein weiteres Beispiel für die illustrative Variante war die Webseite der 
Schriftart Maru von der Type Foundry Grilli Type (Grilli Type, 2021). Die-
se Website erzählt auf beeindruckend durchdachte und handwerklich 
ausgeführte Weise die Entstehungsgeschichte der Schrift GT Maru. 
Hier ist vor allem das kindlich verspielte Narrativ und die Verwendung 
von Illustrationen in ausschließlich starken Farben interessant.

5.3 Wireframes

Im nächsten Schritt wurden Wireframes für das Datenspendepro-
gramm auf Basis von existierenden Screen-Designs der Kollegen des 
DataSkop-Teams erstellt (Link im Anhang). Hierfür wurde das Prototy-
ping-Tool Figma verwendet. Hierbei wurden die Navigationselemente 
vereinfacht und vereinheitlicht und die Gestaltungselemente wie der 
Beschreibungstext, die Abbildungen und die klickbaren Elemente in 
ihren Grundzügen übernommen. Teilweise wurde die Reihenfolge der 
verschiedenen Screens da angepasst, wo es im Sinne der Benutzer-
freundlichkeit angebracht schien. Dadurch, dass von den drei Varian-
ten der Screen-Designs Empfehlungen für die Gestaltung des Da-
tenspendeprogramms abgeleitet werden sollen, erschien es sinnvoll 
grundsätzlichen Elemente der existierenden Screens zu übernehmen, 
um eine Vergleichbarkeit herzustellen zu können.

Durch die Erstellung der Wireframes wurde für die folgenden Schrit-
te ein guter Überblick über die Struktur und die einzelnen Elemente 
des Programms geschaffen. Die fertigen Wireframes waren wiederum 
eine gute Basis, um darauf die drei Varianten mit ihren unterschiedli-
chen Ansprechhaltungen und visuellen Merkmalen aufzubauen.

5.4 Wording 

Für jede der drei Varianten wurden unterschiedliche Beschreibungs- 
und Buttontexte erstellt. Als Basis dienten hier die Texte des kurz zuvor 

Entwurf

Abb. 22: Screenshot Website GT Maru

Abb. 23 und 24: Beispiele Wireframes – Programm Landing Page und Übersicht der 
Daten vor der Spende



048 049

veröffentlichten ersten Prototypen des DataSkop-Datenspendepro-
gramms (DataSkop, 2021a). Für die Variante „Behörde“ wurde ein of-
fizieller, klarer und verbindlicher Ton gewählt. Außerdem wurden die 
Nutzer:innen wie bei der Korrespondenz zwischen Bürger:innen und 
staatlichen Behörden gesiezt. 

Die ursprünglichen Beschreibungstexte der Screens wurden beim 
Ausprobieren des kürzlich veröffentlichten Programms als zu lang 
empfunden. Zu Beginn wurde jeder Beschreibungstext von mir noch 
gelesen. Bei den späteren Screens wurde aufgrund der Länge des 
Texts dazu übergegangen, die Texte nur noch auf Schlüsselwörter zu 
überfliegen. Aus diesem Grund wurden die Beschreibungstexte nicht 
nur in die Ansprechhaltung der Variante „Behörde“ geändert, sondern 
soweit es ging auch gekürzt. Hierbei wurde immer wieder die Recher-
che der Beispielseiten zu Rate gezogen, um den Schreibstil und die 
Ansprechhaltung zu überprüfen. Es wurde versucht, möglichst einfach 
verständliche und kurze Sätze zu verfassen und gleichzeitig auf Ver-
bindlichkeit und einen offiziellen Ton zu achten.

Für die Variante „Design“ wurde eine reduzierte, „coole“ Ansprech-
haltung gewählt. Passend dazu wurden die Nutzer:innen hier geduzt. 
Hierfür wurden die Beschreibungs- und Buttontexte unter diesen Ge-
sichtspunkten umgeschrieben. Außerdem wurden die Texte teilweise 
gekürzt und direktere Ansprachen und Fragen verwendet. Passend zu 
dem Ton dieser Variante hätte ich den Text dieser Variante gerne noch 
weiter gekürzt. Aufgrund des dichten Themas der Datenspende und 
der Mission des Datenspendeprogramms die Nutzer:innen über den 
Sachverhalt zu informieren, war dies jedoch oft nicht möglich. Für die 
Variante „Illustrativ“ wurde eine lockere und legere Ansprechhaltung 
mit Fokus auf bildliche Sprache gewählt. Es wurde Bezug genommen 
auf die Metapher des Wassers, die auch in den Illustrationen aufgegrif-
fen wird. Hier stand die Zugänglichkeit im Vordergrund. Im Vergleich 
zu den anderen Varianten wurden die Überschriften eher in der Frage-
form verfasst und insgesamt informellere Formulierungen gewählt. 

5.5 Screen Design 

Vorgehen bei Variante 1 („Behörde“)

Die Variante „Behörde“ wurde als erstes bearbeitet, da diese im Ver-
gleich zu den anderen Varianten am meisten Klarheit ausdrücken soll 
und folglich simpel aufgebaut ist. Ein weiterer Grund hierfür war, dass 
auf Basis der Recherche einige gute Anhaltspunkte für die Gestaltung 
vorlagen. Vor der Erstellung der Screens wurden zunächst die Be-
schreibungstexte auf Basis der bestehenden Screens der Kollegen 
des DataSkop-Teams verfasst. Im nächsten Schritt wurde ein über-
sichtliches Layout erstellt, das eine Top Bar mit Logo und Menu-But-
ton aufweist. Der Text, die Experimente und Grafiken wurden zentriert 
dargestellt. Insgesamt sollte das Layout schnörkellos wirken und Infor-
mationen klar kommunizieren. 

Als nächstes wurden Schriften recherchiert, die auf der einen Sei-
te gut zu dem Thema der Behörde passen und auf der anderen Sei-
te eine gute Lesbarkeit auf Screens aufweisen. Nach dem Vergleich 
von verschiedenen in Frage kommenden Schriften wurde sich für den 
Google-Font „Inter“ in verschiedenen Schnitten entschieden. Da das 
ursprüngliche DataSkop-Logo durch die Schriftwahl eher verspielt 
wirkte, wurden auch für das Logo verschiedene Schriften ausprobiert. 
Schließlich fiel die Wahl auf die Google-Schrift Karla. 

Als Bedingung für diese Variante wurde entschieden, dass hier zu-
gunsten der einfachen Benutzbarkeit die ganze Information auf einem 
Screen dargestellt und nicht gescrollt werden soll. Diese Beschrän-
kung war bei manchen Screens eine Herausforderung, da die Informa-
tionen pro Screen teilweise stark kondensiert werden mussten. Vor al-
lem die Experimente füllen im Vergleich zu den anderen Screens sehr 
viel Raum aus. Während der folgenden Arbeit an den anderen Varian-
ten wurden zwischenzeitlich Dinge an dieser Variante geändert, die 
durch die Arbeit an den anderen Screens aufgefallen waren. 

Vorgehen bei Variante 2 („Design“)

Als zweites wurde die Variante „Design“ erstellt, da diese im Vergleich 
zu der illustrativen Variante mehr Klarheit aufweisen soll und so der 
Variante „Behörde“ ähnlicher ist. Wie bei Variante 1 wurden zunächst 
die Beschreibungs- und Buttontexte verfasst. Daraufhin wurde auf 
Basis der Recherche und den Wireframes ein Layout erstellt, welches 
den Screen durch 1-Pixel-Linien in verschiedene Bildflächen aufteilt. 
Dieses aufgeräumt und nüchtern wirkende Layout schien für das The-
ma Daten und digitale Souveränität passend. Die feinen Linien erzeu-
gen einen an Tabellen erinnernden Eindruck. Außerdem ist diese klare 
Aufteilung des Screens auch gut geeignet, um diese durch weichere 
Formen und intensive Farben zu brechen und so ein ansprechendes 
Gesamtbild zu erhalten. Im nächsten Schritt wurden passende Schrif-
ten recherchiert und sich für die Schrift „IBM Plex Mono“ für Über-
schriften und die Schrift „Diatype“ der Schriftgestalter Dinamo für den 
Fließtext entschieden.

Das Logo wurde auch in der Schrift „IBM Plex Mono“ gesetzt. Die 
Bildmarke wurde bei dieser Variante weggelassen, da dieses Element 
einen verspielten Charakter hatte, der für diese Variante weniger pas-
send schien. Außerdem kamen so die farbigen Formen im Hintergrund 
besser zum Vorschein. Einige Screens mit einer höheren Informations-
dichte sind bei dieser Variante scrollbar. Hier wurde darauf geachtet, 
dass die einzelnen Elemente genug Raum haben und dass der Auf-
bau stimmig ist. Die Möglichkeit zu scrollen ist auf der rechten Seite 
der Screens indiziert. Bei der Gestaltung wurde auf die Erkenntnisse 
aus den Workshops zurückgegriffen. Die Screens dieser Variante soll-
ten durch die Stimmigkeit in der Gestaltung den Wert des Vertrauens 
transportieren, sie sollten eine bequeme Nutzung ermöglichen und 
durch die farbige Formen Glücksgefühle und Informationen über die 
möglichen Aktionen seitens der Nutzer:innen vermitteln.

Entwurf
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Vorgehen bei Variante 3 („Illustrativ“)

Als Drittes wurde die Variante „Illustrativ“ bearbeitet, da sie in der An-
sprechhaltung und der Gestaltung der Variante 2 ähnlicher ist als der 
Variante 1. Als ersten Schritt wurden die Beschreibungs- und Button-
texte nach den in der Recherchephase aufgestellten Kriterien verfasst. 
Daraufhin wurde ein thematisch passendes Layout und Farbschema 
erstellt. Das Farbschema sollte Zugänglichkeit und Verspieltheit wi-
derspiegeln. Aus diesem Grund wurde entschieden, den Text nicht in 
schwarz, sondern in dunkelgrün zu setzen. Passend dazu ist der Hin-
tergrund nicht in Weiß, sondern in einem Beige gehalten. Auf diesem 
Hintergrund kommen die Akzentfarben Gelb, Orange und Blau gut zur 
Geltung.

Im nächsten Schritt wurden geeignete Schriften recherchiert. Für die 
Überschriften wurden hier die Google-Schrift „Space Mono“ und für 
den Fließtext die Google-Schrift „Rubik“ ausgewählt. Bei dieser Va-
riante ist die Bildmarke Teil des Logos, da diese mit dem illustrativen 
Stil harmoniert. Die Farben wurden dem Farbschema dieser Variante 
angepasst. Für die Schriftmarke wurde – wie für den Fließtext – die 
Schriftart Rubik verwendet. Auch bei dieser Variante muss auf einigen 
Screens gescrolled werden, um die ganze Information zu sehen, da 
der grafische Stil dieser Variante mehr Raum als beispielsweise Va-
riante 1 auf dem Screen benötigt. Bei der Bearbeitung wurden zuerst 
die Beschreibungstexte in die Screens eingefügt. Daraufhin wurden 
die illustrativen Elemente hinzugefügt und alle Elemente innerhalb des 
Rasters angeordnet.

5.6 Gestaltungselemente 

Entwurf

Schriften Schriftgrößen Textformatierung

V1

Für diese Variante wurden Schriften 
recherchiert, die auf der einen Seite 
zu dem Thema der Behörde passen 
und gleichzeitig gut auf Screens 
lesbar sind. Nach dem Vergleich 
von verschiedenen in Frage kom-
menden Schriften fiel die Wahl auf 
die Google-Schrift „Inter“. Diese 
wurde speziell für die Verwendung 
auf Screens gestaltet und wirkt klar, 
modern und eher minimalistisch. 
Diese wurde sowohl für die Über-
schriften als auch für den Fließtext 
und die Buttonbeschreibungen 
verwendet. Es wurden bewusst 
nur eine Schriftart und drei Schrift-
schnitte (Regular, Medium und 
Semi Bold) verwendet, um Klarheit 
und Seriosität zu vermitteln.

Für die Überschriften wurden 
Schriftgröße 24, für den Fließtext 
Schriftgröße 18 und für Hinweise 
Schriftgröße 14 verwendet.

Für eine bessere Lesbarkeit wurde 
kein Blocksatz, sondern Flattersatz 
verwendet. Auf typografische Re-
geln wurde geachtet.

V2

Bei dieser Variante wurde nach 
einer aus Gestaltendenperspektive 
ansprechenden serifenlosen Schrift 
und einer dazu passenden Mono-
space-Schrift gesucht. Eine Mono-
space-Schrift wurde aufgrund ihrer 
Verwendung in Texteditoren für die 
Programmierung und dem Bezug 
zum Thema Daten gewählt. Nach 
dem Vergleich von verschiedenen 
serifenlosen Schriften fiel die Wahl 
auf die Schrift „Diatype“ der Schrift-
gestalter Dinamo, da diese freund-
lich und klar wirkt. Für die Mono-
space-Schrift wurde sich für die 
„IBM Plex Mono“ entschieden, da 
sie vielseitig verwendbar ist und gut 
zu der Diatype-Schrift passt.

Für die Überschriften in IBM Plex 
wurde Schriftgröße 30 und für die 
Sub-Header Schriftgröße 18 ver-
wendet. Für den Fließtext in Dia-
type wurde Schriftgröße 18 und für 
Hinweise Schriftgröße 14 verwen-
det.

Für eine bessere Lesbarkeit wurde 
auch bei dieser Variante kein Block-
satz verwendet. Auf typografische 
Regeln wurde geachtet.

V3

Für diese Variante wurden freund-
liche und zugänglich wirkende 
Schriften gesucht, die gut zu ei-
nem farbigen und illustrativen Stil 
passen. Nach dem Vergleich von 
verschiedenen Schriften fiel die 
Wahl auf die Google-Schrift Rubik. 
Für die Überschriften wurde eine 
verspieltere Monospace-Schrift 
gesucht. Hier wurde die Google-
Schrift „Space Mono“ ausgewählt.

Für die Überschriften in Space 
Mono wurden die Schriftgrößen 36 
und 30 verwendet. Für den Fließ-
text in Rubik wurde die Schriftgröße 
18 und für Hinweise Schriftgröße 14 
verwendet.

Auch bei dieser Variante wurde der 
Flattersatz verwendet.



053052

Farben Experimente/Grafiken Logo

V1

In den recherchierten Screens wer-
den fast ausschließlich die Farben 
schwarz und blau in unterschied-
lich starken Farbtönen verwendet. 
Deshalb wurde sich hier für ein 
leuchtendes blau als Akzentfarbe 
entschieden, um gleichzeitig Ver-
trauen als auch Modernität zu kom-
munizieren.

Die Erklärungsgrafiken wurden 
farblich an die Farbauswahl des Lo-
gos angepasst.
Die Experimente sind für bessere 
Übersichtlichkeit in graue Kästen 
eingefasst. Hier soll der Inhalt der 
Experimente im Vordergrund ste-
hen.

Für das Logo fiel die Wahl nach 
Ausprobieren von verschiedenen 
Optionen auf den Google-Font Kar-
la, da dieser Klarheit und Schlicht-
heit transportiert und sich von dem 
Inter-Font unterscheidet und ihn 
gleichzeitig ergänzt. Statt der ur-
sprünglichen vier Farben wurden 
drei Farben und leuchtendere Farb-
töne gewählt.

V2

Es wurden leuchtende Farben aus-
gewählt, um ein visuelles Gleich-
gewicht zwischen den klaren Linien 
und dem eher strengen und geome-
trischen Layout zu schaffen. 
Screens, auf denen sich Erklärun-
gen oder Hinweise befinden, wur-
den mit runden oder ovalen Formen 
in Gelb hinterlegt. Auf Screens, 
auf denen die Nutzer:innen selbst 
etwas tun und erfahren können, 
sind eckigen Formen in Orange 
zu sehen. Kleinere blaue Vierecke 
symbolisieren Datenpakete und die 
Datenspende. Der Farbverlauf der 
geometrischen Formen im Hinter-
grund unterstreicht diese Untertei-
lung. Ein Farbverlauf, der nach un-
ten hin dunkler wird, kommuniziert, 
dass hier Informationen von den 
Nutzer:innen aufgenommen wer-
den. Ein Farbverlauf, der nach oben 
hin dunkler wird, zeigt an, dass hier 
Nutzer:inneninteraktion gefragt ist 
und Informationen seitens der Nut-
zer:innen eingegeben werden sol-
len. Die Überlegung war hier, dass 
der Begriff der digitalen Souveräni-
tät sowohl aktive als auch passive 
Dimensionen beinhaltet.

Die Erklärungsgrafiken sind in Weiß 
und Grau gehalten und mit einer 
runden Form hinterlegt, um diese 
zu hervorzuheben. Die Experimen-
te werden von eckigen Formen im 
Hintergrund eingerahmt.

Für das Logo fiel die Wahl nach 
Ausprobieren von verschiedenen 
Optionen auf die Schrift „IBM Plex 
Mono Bold“, die einen Bezug zum 
Datenthema aufzeigt und aufgrund 
der gleichen Schriftfamilie auch zu 
den Überschriften passt. Die Bild-
marke wurde hier weggelassen, da 
diese nicht mit den geometrischen 
Formen im Hintergrund harmoniert 
hätte.

V3

Als Text- und Konturenfarbe wurde 
in dieser Variante Schwarz anstatt 
von Dunkelgrün verwendet. Dieses 
weist immer noch genug Kontrast 
für eine gute Lesbarkeit auf und 
harmonisiert besser mit dem Stil 
dieser Variante. Passend dazu wur-
de ein beigefarbener Hintergrund 
gewählt, da hier die leuchtenden 
Akzentfarben hervortreten kön-
nen. In Bezug auf die Akzentfarben 
wurden ein Sonnengelb, ein dunk-
les Orange und ein leuchtendes 
Mittelblau ausgewählt. Es wurden 
bewusst Farben gewählt, die naive 
oder kindliche Assoziationen we-
cken, da diese Variante zugänglich 
und humorvoll wirken soll. 

Die Erklärungsgrafiken sind dem 
Farbschema angepasst und die Ex-
perimente sind mit farbigen, organi-
schen Formen hinterlegt.

Für die Schriftmarke wurde die 
Schriftart Rubik ausgewählt, die 
auch für den Fließtext verwendet 
wird. Die Bildmarke des ursprüng-
lichen Logos wurde dem Farbsche-
ma dieser Variante angepasst.

Links Layout Illustrationen

V1

Für eine bessere Übersichtlichkeit 
und Benutzbarkeit sind alle klick-
baren Elemente und Links in blau 
gehalten. So entstehen keine Miss-
verständnisse bei der Benutzung.

Die Hintergrundfarbe des Pro-
gramms ist weiß für größtmögli-
chen Kontrast, damit der Text mög-
lichst gut lesbar ist. Die Top Bar und 
die Progress Bar auf der unteren 
Seite sorgen für einen visuellen 
Ausgleich zu den Informationen in 
der Mitte. Diese Elemente sind in 
hellen Farben gehalten, um visuell 
in den Hintergrund zu treten. Die 
Text- und Bildelemente sind zent-
riert, da der Fokus hier auf der kla-
ren Vermittlung von Informationen 
und nicht auf einem experimentel-
len Layout liegen soll. Es wurde mit 
einem 12er-Spalten-Raster gearbei-
tet, an welchem die Text- und Bild-
elemente ausgerichtet wurden.

Auf Basis der Recherche werden 
hier keine Illustrationen verwendet. 

V2

Links im Text wurden schwarz un-
terstrichen. Hierbei wurde darauf 
geachtet, die Unterlängen auszu-
sparen. Für die Buttons wurde ein 
leuchtendes blau gewählt, da diese 
dadurch visuell gut hervorgehoben 
werden.

Die Recherche für diese Variante 
beinhaltete einige Beispiele, bei 
denen der Screen mit feinen 1-Pi-
xel-Linien in verschieden große Flä-
chen geteilt wurde. Die hierdurch 
erzeugte Übersichtlichkeit und der 
klare Zusammenhang zwischen den 
einzelnen Informationselementen 
wurde für diese Variante als pas-
send empfunden und umgesetzt. 
Je nach Anforderung und Menge 
an Informationen variiert die Größe 
der Felder. Auch bei dieser Variante 
wurde mit einem 12er-Spalten-Ras-
ter gearbeitet.

siehe Punkt „Farben“

V3

Links wurden bei dieser Variante 
in der Schriftart „Rubik Semi Bold“ 
dargestellt. 

Der Beschreibungstext wurde hier 
in abgerundete Boxen gesetzt, die 
entlang des Rasters auf dem Screen 
verteilt sind. So entsteht eine lose 
visuelle Anordnung, die dennoch 
übersichtlich ist und auf den ersten 
Blick die Menge an Informationen 
überblicken lässt. Die Überschriften 
sind mit farbigen Formen hinterlegt. 
Bei dieser Variante wurde ebenso 
mit einem 12er-Spalten-Raster ge-
arbeitet.

Die illustrativen Elemente neh-
men Bezug auf die Metapher des 
Datenflusses als einen Fluss, der 
Wasser führt. Diese Metapher wur-
de von den Teilnehmer:innen der 
Workshops als leicht verständlich 
und passend zum Datenthema be-
schrieben. In der Wahl der Tiere, 
Menschen und der Objekte wird 
eine leicht assoziative Verbindung 
zu den Screen-Inhalten angestrebt. 
Die Nutzer:innen des Datenspen-
deprogramms werden durch das 
Programm hinweg unter anderem 
von Fischen, Surfern und Hydranten 
begleitet. Auf den letzten Screens 
wird mit dem Wasser aus dem Was-
serhahn schließlich das Gras – in 
diesem Falle das Forschungspro-
jekt – mit einer Gießkanne mit den 
Daten „gegossen“. 

Entwurf
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5.7 Beispielscreens 

Variante 1: „Behörde“ (gesamte Abfolge auf S. 090)

Entwurf

Variante 2: „Design“ (gesamte Abfolge auf S. 100)

Abb. 25 und 26 von oben nach unten: Screen „Landing Page“ und Screen „Datenspende“ Abb. 27 und 28 von oben nach unten: Screen „Landing Page“ und Screen „Datenspende“
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Variante 3: „Illustrativ“ (gesamte Abfolge auf S. 111)

Entwurf

Abb. 29 und 30 von oben nach unten: Screen „Landing Page“ und Screen „Datenspende“
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6 User Research Phase 2

6.1 User Tests der drei Varianten 

Im nächsten Schritt wurden am 6. und 9. August 2021 drei moderierte 
User Tests durchgeführt. Diese Entscheidung wurde getroffen, um auf 
Basis der Erkenntnisse Empfehlungen für den nächsten Launch des 
Datenspendeprogramms von DataSkop ableiten zu können.

Auswahl der Testpersonen

Als Testpersonen wurden aufgrund der im Untersuchungszeitraum zur 
Verfügung stehenden Kontakte drei Personen ausgewählt:

–Testperson A: Mitarbeiter an der Universität, 32 Jahre
–Testperson B: Softwareentwickler, 37 Jahre
–Testperson C: Studentin, 25 Jahre

Hierbei wurde darauf geachtet Personen mit unterschiedlichen Kennt-
nisständen zu dem Thema zu gewinnen, um Feedback aus möglichst 
verschiedenen Perspektiven zu erhalten. Die Tests wurden jeweils mit 
einer Testperson über Zoom einzeln geführt. Für einen Test waren 90 
Minuten eingeplant.

Ablauf der User Tests

Zu Beginn des Tests wurde eine kurze Einführung in das Thema Da-
tenspenden, digitale Souveränität und das Projekt DataSkop gegeben. 
Danach wurden die Vorstellungen der Testperson an das Design einer 
Datenspendeapp abgefragt. Anschließend wurde die Testperson ge-
beten, sich nacheinander durch die Screens der Varianten 1 bis 3 zu 
klicken. Dabei sollte sie ihre Gedanken laut aussprechen, ob sie etwas 
besonders anspricht oder etwas für sie unverständlich ist. Der Test-
person wurde auch mitgeteilt, dass es bei einem solchen Test keine 
richtigen oder falschen Antworten gibt – das Einzige, was zählt ist die 
eigene Meinung und der Eindruck, den die Screens hervorrufen.
Bei jeder Testperson wurde der Fragenkatalog nacheinander durch-
gegangen. Wenn bei den Antworten etwas unklar war oder mehr in die 
Tiefe gegangen werden sollte, wurde nochmal nachgehakt.
Mit den Fragen an die Testpersonen sollten die Erwartungen an die 
Gestaltung eines Datenspendeprogramms abgefragt werden. Die ers-
ten Eindrücke der verschiedenen Varianten sollten verglichen werden. 
Außerdem sollten die Varianten nach den Kriterien aus den Erkennt-
nissen der Workshops von den Testpersonen bewertet werden.

Erkenntnisse der User Tests

Wie stellst du dir das Design 
einer Datenspendeapp vor?

Testperson A stellt sich das Design einer Datenspendeapp seriös, pro-
fessionell und transparent vor. Gleichzeitig soll das Design nicht lang-
weilig wirken. Man sollte auf den ersten Blick sehen können, wer hinter 
dem Projekt steht. 
Testperson B möchte gerne informiert werden, welche Daten genau 
ausgelesen werden. Außerdem möchte sie die Auswahl haben für wel-
che Projekte sie welche Daten spenden kann. Für sie wäre es außer-
dem interessant die Daten anzusehen, bevor diese am Ende gespen-
det werden.
Testperson C stellt sich das Design simpel und intuitiv vor. Ohne viel 
Text sollte ein Gefühl von Sicherheit entstehen. Sie würde außerdem 
gerne auf Anhieb sehen, welche Institutionen hinter dem Datenspen-
deprojekt stehen.

Was ist dein erster Eindruck der 
Variante „Behörde“ (Variante 1)?

Testperson A gefällt der erste Screen, da er „seriös und übersichtlich“ 
wirkt. Das Erste, was Testperson A auffällt ist das Wort „YouTube“. Als 
Zweites fällt Testperson A das DataSkop-Logo auf.
Testperson B bewertet den ersten Screen als „schick und anspre-
chend“. Dieser sehe aufgeräumt aus. Erst liest Testperson B den Text 
und schaut sich danach die Grafik an. Sie bewertet positiv, dass offen-
sichtlich Wert darauf gelegt werde, dass die Nutzer:innnen verstehen, 
was in diesem Programm passiert.
Testperson C sieht ihre Vermutung bestätigt, dass gleich kommuni-
ziert wird, wer hinter dem Projekt steht. Bei staatlich finanzierten Pro-
jekten sollte man dies wissen. Die Sätze sind für den Geschmack von 
Testperson C zu lang.

            Welche Aspekte fallen dir bei der Variante 1 (positiv) auf?

Testperson A findet, dass die Navigation mit den Pfeilen gut verständ-
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lich ist und bewertet die Progress Bar positiv, da man weiß, wo man 
gerade steht. Das Design erinnere sehr an die Gestaltung von Umfra-
gen. Der Scraping-Prozess im Hintergrund werde auf einfache und gut 
verständliche Weise erklärt. Die Load Bar wird von allen Testpersonen 
als informativ wahrgenommen. Die Erklärungsgrafiken auf dem Screen 
zur Forschung findet Testperson A anschaulich und ansprechend.
Bei dem Screen mit der Übersicht zur eigenen YouTube-Nutzung ver-
steht Testperson A, dass die Ergebnisse für sie personalisiert sein sol-
len. Dieser Screen sei interessant und informativ. Das Icon der Glüh-
birne gefällt Testperson A, da dieses den Lesefluss auflockert.
Durch die vielen Erklärungen zum Datenschutz werde Transparenz 
kommuniziert. Insgesamt sei alles klar formuliert und gut lesbar. 
Testperson B findet den Screen mit den Infos zum Scraper anspre-
chend. Die Datenvisualisierung vom Überblick zur YouTube-Nutzung 
bewerten Testpersonen B und C positiv, da diese gut gemacht sei und 
zur weiteren Beschäftigung damit einlade.

Welche Aspekte könnten bei 
Variante 1 verbessert werden?

Testperson C findet den Screen des YouTube Logins „ein bisschen zu 
clean“. Er erwecke den Eindruck von Umfragen aus der Psychologie.
Testperson B würde sich hinter der Überschrift zur erfolgreichen An-
meldung noch einem großen grünen Haken wünschen. Den Screen 
„Infos zum Programm“ brauche es für Testpersonen B und C nicht 
wirklich, da die Information darauf selbsterklärend sei. Testperson B 
schlägt vor, entlang der Progress-Bar unten die Symbole der Erklä-
rungsgrafiken zu zeigen. So hätten die Nutzer:innen noch mehr Infor-
mationen darüber, wo sie sich gerade im Datenspendeprogramm be-
finden.
Testperson A erwähnt, dass es toll wäre, wenn man die YouTube-Vi-
deos aus den Experimenten direkt in YouTube aufrufen könnte. Sie 
merkt außerdem an, dass man online auch Spuren hinterlässt, wenn 
man nicht bei YouTube eingeloggt ist. Diese würde der YouTube-Algo-
rithmus auch einbeziehen. Testperson A schlägt vor, Informationen zu 
diesem Aspekt hinzufügen.
Testpersonen B und C bemängeln, dass der Info-Screen zur For-
schung von DataSkop nicht bereits am Anfang gezeigt wird. Testper-
son C empfiehlt diesen hinter den Screen der Infos zum Programm zu 
setzen.
Testperson B fragt sich, ob ihre Daten in anonymisierter Form vorlie-
gen und ob die zu spendenden Daten mit dem Namen und der E-Mail-
Adresse verknüpft sind. Falls dies der Fall sein sollte, möchte Testper-
son B ihre Daten nicht spenden.
Testperson B schlägt außerdem vor, bei dieser Variante mehr mit Icons 
zu arbeiten, um als Folge die Menge des Texts reduzieren zu können. 
Insgesamt sei diese Variante nämlich zu textlastig.

      
       Findest du, dass das Design von 
       Variante 1 zum Thema passt?

Testperson A findet, dass das Design zum Thema passt, da sie es als 
unaufgeregt und seriös empfindet. Das verwendete blau sei sehr mar-
kant und passe gut zu den verwendeten Weiß- und Grautönen.
Testperson B findet, dass das Design grundsätzlich zum Thema passt. 
Es „versuche nicht übermäßig lustig“ zu sein und sehe insgesamt nicht 
zu trocken aus. Das Design dieser Variante sei außerdem „seriös, aber 
nicht langweilig“.
Testperson C denkt, dass dieses Design auf der einen Seite zum The-
ma passt, da es einen Umfragecharakter hat. Auf der anderen Seite 
denkt sie, dass das Design nicht perfekt zum Thema passt, da es sehr 
statisch wirke und „nicht so frisch“ aussehe. Testperson C hat das Ge-
fühl, dass es die Leute, die angesprochen werden sollen, nicht wirklich 
anspreche.

Was ist dein erster Eindruck von 
Variante „Design“ (Variante 2)?

Testperson A gefällt diese Version auf Anhieb um einiges besser als 
die vorige Version. Der Screen sehe „cooler“ aus und „irgendwie passt 
es so besser zusammen“. Das Logo ohne die Dreiecke wirke moderner. 
Das Einzige, was Testperson A stört, ist, dass die Überschrift über eine 
Linie läuft und sie so in zwei Teile geteilt wird.
Testperson B erinnert diese Version mehr an eine Behörde. Die direk-
te Ansprache in dieser Version gefällt Testperson B nicht. Sie sei „es 
nicht gewohnt von einer App mit du angesprochen zu werden“. Die 
zweifarbige Erklärungsgrafik der vorigen Version gefällt Testperson B 
besser.
Testperson C schildert ihren ersten Eindruck dieser Variante als „super 
und übersichtlich“. Der Text sei außerdem verständlicher geschrieben.

Welche Aspekte fallen dir bei 
der Variante 2 (positiv) auf?

Testperson A findet, dass der Anmeldescreen ansprechend aussieht. 
Auf diesem sei recht viel Text, jedoch könne man diesen gut lesen. Ge-
duzt zu werden gefällt Testperson A besser als die Ansprache in Va-
riante 1. Sehr gut gefällt Testpersonen A und B der Erklärungstext auf 
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der rechten Seite des YouTube-Login-Screens zu Erklärung der 
Funktionsweise von Algorithmen. Dieser sei „richtig gut geschrieben 
und erinnert von der Schreibweise an das Fluter Magazin oder Publi-
kationen der Bundeszentrale für politische Bildung“.
Testperson C merkt an, dass man beim Screen „Anmeldung erfolg-
reich“ besser versteht, dass es sich bei den zwei abgebildeten Screen-
shots um Vorschauen handelt.
Den Screen zum Experiment Auto Play finden alle Testpersonen aus 
ästhetischer Sicht ansprechender als bei Variante 1. Außerdem sei er 
in dieser Variante verständlicher aufgebaut. 
Testperson C bewertet die Experimente hier insgesamt als übersicht-
licher als bei Variante 1. 
Die geometrischen Formen im Hintergrund mit den Verläufen bewer-
tet Testperson A als angenehm anzuschauen. Testperson B stören die 
farbigen Formen im Hintergrund nicht. Sie weiß jedoch auch nicht, ob 
diese unbedingt notwendig sind. Die Gestaltung des Fragebogens ge-
fällt allen Testpersonen gut.

Welche Aspekte könnten bei 
Variante 2 verbessert werden?

Testperson B und C finden den Screen „Infos zum Programm“ wie 
bei Variante nicht unbedingt notwendig, da die Informationen darauf 
selbsterklärend seien.
Testperson A und B merken beide an, dass der Screen mit der Informa-
tion zur Forschung früher in der Reihenfolge kommen sollte. Gefühlt 
kennen sie die Information darauf schon aus den vorherigen Screens. 
Testperson A würde den Fokus auf die Bundestagswahl visuell noch 
mehr hervorheben.
Testperson B merkt an, dass die Texte innerhalb der drei Experimente 
teilweise sehr ähnlich seien. Einige Informationen wirken redundant.
Testperson C würde gerne informiert werden, dass der Screen zur 
Verwendung von YouTube schon nach einer kurzen Zeit der Daten-
erfassung angezeigt werden kann und die Nutzer:innen nicht warten 
müssen, bis der Scraper die Informationen vollständig ausgelesen hat. 
Sie empfiehlt außerdem die Aufforderung auf dem letzten Screen, die 
E-Mail-Adresse zu bestätigen noch einmal hervorzuheben, da eine 
solche Information leicht vergessen werden kann.

Findest du, dass das Design von 
Variante 2 zum Thema passt?

Testperson A findet, dass das Design mit der klaren, tabellenartigen 
Gestaltung gut zum Thema passt. Die Formen könnten die Datenspen-

den repräsentieren, die die Tabellen der Forscher:innen füllen. Das De-
sign beschreibt Testperson A als „clean, aber auch nicht langweilig“. 
Es seien keine Faktoren vorhanden, die Unruhe erzeugen.
Testperson B empfindet das Design als „zu avant-garde“. Das Design 
lenke sie vom Inhalt ab. Testperson B macht es Spaß sich zu über-
legen, welche Form auf der nächsten Seite auftauchen wird. Sie fragt 
sich aber gleichzeitig, ob dies für das Programm zweckdienlich sei.
Testperson C fühlt sich vom Design dieser Variante sehr angespro-
chen. Sie ist sich zunächst unsicher, ob die Farben und Formen be-
sonders gut zum Thema passen. Nach kurzem Überlegen merkt sie 
an, dass Daten für sie etwas Digitales und Unsichtbares sind. Insofern 
passen die Linien, Formen und Farben mit den Verläufen ihrer Mei-
nung nach zum Thema.

Was ist dein erster Eindruck von 
Variante „Illustrativ“ (Variante 3)?

Die Tierillustration findet Testperson A „lustig“. Sie erinnere an eine 
Aufgabe im Workshop vom März. Testperson A gefällt die Schriftart 
des Fließtexts und die Schriftfarbe nicht so gut.
Testperson B beschreibt die Tierillustration als „großartig“. Die Text-
boxen gefallen Testperson B sehr gut, da der Text so „häppchenweise“ 
aufgenommen werden kann. Die Ansprache bewertet Testperson B 
positiv. Insgesamt beschreibt Testperson B den ersten Screen dieser 
Variante als verspielt und „cooler“ als die vorigen Varianten.
Testperson C stellt fest, dass diese Variante „witzig“ aussieht und dass 
sie Lust zum Mitmachen weckt. Eventuell könnte das illustrative, pop-
pige Design durch eine größere Illustration noch mehr zur Geltung 
kommen.

Welche Aspekte fallen dir bei der 
Variante 3 (positiv) auf?

Testperson A und B gefallen die „leicht assoziativen“ Illustrationen. 
Spontan gefällt diese Version Testperson B am besten, da sie anspre-
chender sei und der Text sich weniger träge lese. Testperson B merkt 
auch an, dass die verwendeten bunten Formen das Programm viel zu-
gänglicher erscheinen lassen als die vorherigen Varianten.
Testperson C sagt über diese Variante sie sei „bunt, aber nicht zu bunt 
und verspielt“. Einige Screens davon hätten eine sehr ansprechende 
Aufteilung und würden ihr visuell sehr gut gefallen. Diese Variante ma-
che aus Sicht von Testperson C am meisten Spaß in der Benutzung.
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Welche Aspekte könnten bei 
Variante 3 verbessert werden?

Testperson A ist nicht ganz klar, was mit „journalistischen Zwecken“ 
auf dem Screen „Anmeldung erfolgreich“ gemeint ist, da das Logo von 
Der Spiegel nicht auf der Startseite angezeigt wurde. Sie würde sich 
wünschen, dies noch genauer erklärt zu bekommen. 
Testperson B merkt auch bei dieser Variante an, dass für sie der Screen 
„Infos zum Programm“ nicht unbedingt nötig wäre, da dieser wie bei 
den anderen Varianten selbsterklärend sei.
Testperson C wünscht sich nach dem Screen „Anmeldung erfolg-
reich“ den Screen mit den Informationen zur Forschung, wie sie auch 
bei den vorigen Varianten schon angemerkt hatte. Sie schlägt vor, die 
Illustrationen noch „cartoonhafter“ zu machen, um selbst trockene In-
formationen noch einladender zum Lesen zu machen.
Testperson A bemerkt auch bei dieser Version, dass das Thema der 
Bundestagswahl noch stärker hervorgehoben werden könnte.
Testperson C würde die Aufforderung zur Bestätigung der E-Mail-Ad-
resse auf dem letzten Screen auch bei dieser Variante hervorheben.

Findest du, dass das Design von 
Variante 3 zum Thema passt?

Testperson A merkt an, dass das Design dieser Variante gut zum The-
ma passe, wenn das vornehmliche Ziel Spaß bei der Benutzung sei. 
So werde gleichzeitig vermittelt, dass die Beschäftigung mit den von 
Vielen eher als trocken wahrgenommenen Themen der Datenspenden 
und der digitale Souveränität Spaß machen kann.
Testpersonen B und C heben auch hervor, dass diese Variante in der 
Benutzung am meisten Spaß mache. Diese Variante kann sich Test-
person B vor allem für eine junge Zielgruppe bis 20 Jahre vorstellen. 
Testperson C beschreibt das Design dieser Variante als „ansprechend, 
cool und witzig“, ist aber der Meinung, dass das Design weniger als die 
Variante 2 zum Thema passt.

Würdest du dieses Programm nutzen und 
Daten spenden und denkst du, dass andere 
es nutzen würden?

Alle Testpersonen würden das Programm nutzen und denken, dass 
andere es auch nutzen würden. Testperson B würde das Programm 
aus Neugier nutzen und hätte gerne noch mehr Infos zu diesem For-
schungsprojekt und den anderen Forschungsprojekten, die noch an-
stehen. Sie würde hierzu gerne die Resultate und eine Beschreibung 
sehen, wer gespendet hat. Testperson B würde sich auch nach Be-
nutzung des Programms mehr Gedanken über die Funktionsweise von 
Algorithmen und die eigenen Daten machen.

Welche Variante würdest du als 
am vertrauensvollsten einstufen?

Bei welcher Variante denkst du
am meisten an Transparenz?

Testperson 
A

Testperson 
B

Testperson 
C

Platz 1 Variante 2 Tendenz 
Variante 1 Variante 2

Platz 2 Variante 
1 und 3

Variante
2 und 3 Variante 3

Platz 3 Variante 1

Testperson 
A

Testperson 
B

Testperson 
C

Platz 1 Variante 2 Tendenz 
Variante 1 Variante 2

Platz 2
Variante 
1 und 3 Variante 3 Variante 3
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6.2 Fazit der User Tests

Zu Beginn der User Tests wurden die Erwartungen an und Vorstel-
lungen über ein Datenspendeprogramm abgefragt. Als Antworten 
wurden vor allem Seriosität, Transparenz und ein intuitives Design 
genannt. Die Antworten gehen in eine ähnliche Richtung wie die Er-
gebnisse der Datenspendeworkshops. Insgesamt bewerteten die 
Testpersonen die drei Varianten in Bezug auf die Kriterien Vertrauen, 
Transparenz, einfache Benutzbarkeit und Spaß bei der Verwendung 
insgesamt als positiv. In beiden Workshops wurden diese Kriterien 
von mehreren Teilnehmer:innen als wichtige Voraussetzung für Daten-
spenden wiederholt genannt. Hierbei gab es jedoch innerhalb der drei 
Varianten recht unterschiedliche Auffassungen, welche Variante aus 
welchen Gründen welches Kriterium erfüllt. Während zwei Testper-
sonen Variante 2 als die vertrauensvollste Variante einstufen, tendiert 
eine Person zu Variante 1. Hier ist es interessant zu sehen, dass diese 
zwei Testpersonen Variante 2 insgesamt auch am liebsten verwenden. 
Es stellt sich die Frage, inwiefern die Faktoren der persönlichen Präfe-
renz und der Vertrauensbildung zusammenhängen. Ein Problem beim 
Punkt Vertrauen sehen keine der Testpersonenbei den Varianten.

Eine Testperson stuft Variante 2 als am transparentesten ein, während 
eine Person Variante 1 am transparentesten einschätzt. Die dritte Per-
son sieht alle drei Varianten als gleich transparent an. In einem nächs-
ten Schritt, der außerhalb des Zeitlimits der Masterarbeit steht, wäre 
es interessant diesen Punkt genauer zu analysieren. Insgesamt werde 
aus Sicht der Testpersonen bei der Gestaltung der Screens in den drei 
Varianten Wert darauf gelegt, dass die Nutzer:innen ausreichend in-
formiert werden. Dies wurde sehr positiv gesehen. Von den Testperso-
nen kam die Rückmeldung, dass der Beschreibungstext vor allem bei 
Variante 1 als zu lang wahrgenommen wird. Es kam der Vorschlag als 
Alternative mit mehr visuellen Elementen zu arbeiten. Positiv wurde 
außerdem bewertet, dass gleich auf dem ersten Screen sichtbar wird, 
wer hinter dem Projekt steht und dass Nutzer:innen durch Progress 
Bar und Ladebalken bei der Datenerfassung informiert werden, wo sie 
gerade stehen.

In Bezug auf die Einfachheit der Benutzbarkeit schätzen zwei Testper-
sonen die Varianten alle gleich ein. Eine Testperson nennt an erster 
Stelle Variante 1, da sie in dieser Variante nicht scrollen muss und alle 
Informationen sofort sehen kann. Scrollen zu müssen erwecke bei die-
ser Testperson das „Gefühl der zu kurzen Bettdecke“. Hier zeigt sich, 
dass die Vorlieben und Auffassung und möglicherweise auch die De-
finitionen, was eine einfache Benutzerbarkeit bedeutet, auseinander 
gehen. Bei der Frage, welche Variante in der Benutzung am meisten 
Spaß macht sind sich die Testpersonen einig. Hier wird Variante 3 auf-
grund der Illustrationen an erster Stelle genannt. Zwei der Testperso-
nen würden insgesamt am liebsten Variante 2 verwenden, da diese 
Variante sie spontan durch die Schriftwahl und die ansprechende Auf-
teilung des Screens am meisten angesprochen hat. Eine Testperson 
hat sich von der Variante 3 am meisten angesprochen gefühlt. Inter-

essant war hier zu beobachten, dass die Testpersonen während des 
Testens ihren Favoriten in kürzester Zeit benannt haben, ohne dass sie 
danach gefragt wurden. Bei allen Testpersonen war es eine schnelle 
und spontane Entscheidung.

In Bezug auf die Ansprache sind sich die Testpersonen einig, dass sie 
lieber direkt per du angesprochen werden möchten. Dies werde im 
Rahmen dieses Programms als passender wahrgenommen. Alle Test-
personen würden das Datenspendeprogramm, beispielhaft durch die 
drei Varianten dargestellt, verwenden wollen. Außerdem denken sie, 
dass es auch andere nutzen würden. Hierbei würde die Verwendung 
auch dazu anregen, sich mehr mit dem Thema der eigenen Daten und 
dem Umgang damit auseinanderzusetzen. 

Bei der Frage, inwiefern das Design der verschiedenen Varianten zum 
Thema passe, gehen die Meinungen auseinander.  Zwei der drei Test-
personen finden, dass das Design der Variante 1 passend zum Thema 
der Datenspende und der digitalen Souveränität sei. Es sei „seriös, 
aber nicht langweilig“. Eine Testperson denkt, dass das Design von Va-
riante 1 nicht zum Thema passt, da es zu statisch und „nicht so frisch“ 
wirke. Das Design der Variante 2 bewerten zwei Testpersonen als pas-
send zum Thema. Durch die klare, tabellenartige Unterteilung und die 
geometrischen Formen werden subtile Assoziationen an das digitale 
und das Datenthema geweckt. Während der dritten Testperson die 
geometrischen Formen gefallen, findet sie das Design insgesamt zu 
„avant-garde“. Auch bei der dritten Variante schätzen zwei von drei 
Testpersonen das Design als passend zum Thema ein. Hier wäre das 
Design vor allem für eine junge Zielgruppe passend. Es werde vermit-
telt, dass die Beschäftigung mit den allgemein eher als trocken wahr-
genommenen Themen auch Spaß machen könne.

Bei diesen User Tests konnte viel interessantes, wertvolles und auch 
überraschendes Feedback gesammelt werden. Die User Tests haben 
insofern ihr Ziel erreicht, dass sie Einschätzungen zu den Kriterien ge-
geben haben, die in den Workshops aufgestellt wurden. Außerdem 
haben sie ein breites Meinungsbild gezeichnet und weitere Fragen 
eröffnet. Betrachtet man das Feedback im Ganzen, ist es sehr interes-
sant zu sehen, wie weit die Meinungen und Vorlieben – neben sich ab-
zeichnender Gemeinsamkeiten – auch auseinandergehen. Gleichzei-
tig wurden einige verbesserungswürdige Aspekte in den Screens von 
allen Testpersonen aufgezeigt. Um repräsentative Antworten auf die 
Fragen des User Tests zu erhalten, müsste hier ein A/B-Testing durch-
geführt werden. Spannend wäre es in einem nächsten Schritt genauer 
zu erforschen, wie die Kriterien von den Testpersonen genau definiert 
werden und welche Aspekte diese für sich beinhalten. 
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Aus den Erkenntnissen dieser Arbeit lassen sich einige Empfehlun-
gen für die Gestaltung einer nächsten Version des Datenspendepro-
gramms im Forschungsprojekt DataSkop ableiten:
Die befragten Gruppen formulierten folgende Punkte als ihre wichtigs-
ten Anforderungen an einen Datenspendeprozess: Vertrauen, Trans-
parenz, Kontrolle, einfache Benutzbarkeit und Bequemlichkeit.
Aus den Erkenntnissen dieser Arbeit zeigt sich, dass Vertrauen in die-
sem Fall aus einer Kombination verschiedener Faktoren entsteht. In 
den Workshops wurden folgende Faktoren genannt:

• vertrauenswürdige Institutionen hinter dem 
Datenspendeprojekt

• Informationen über den Prozess bzw. Transparenz
• die Sicherheit der Daten
• die Anwesenheit einer unabhängigen Instanz, die diese 

überprüft
• die Pseudonymisierung der Daten und
• die Verwendung von Open-Source Software

In den User Tests bewerteten zwei Testpersonen außerdem die Va-
riante 2 am vertrauensvollsten, die sie insgesamt auch am liebsten 
verwenden würden und die ihnen persönlich spontan am meisten zu-
gesagt hat. Insofern könnte auch visuelle Präferenz ein Faktor für Ver-
trauen in den Prozess sein. Da die drei Varianten der Screen-Designs 
im Beschreibungstext und Aufbau auf dem bereits veröffentlichten 
Datenspendeprogramm basieren, können daraus Empfehlungen für 
eine mögliche nächste Veröffentlichung abgeleitet werden:

Vertrauen und Anonymisierung

Die Auflistung der Institutionen hinter dem Projekt war bereits auf 
dem ersten Screen in die Varianten integriert. Auch waren aus Sicht 
der Testpersonen ausreichende Informationen über den Datenspen-
deprozess, also Transparenz diesbezüglich, in den Varianten gegeben. 
Der Code des Datenspendeprogramms wird mit einer Open-Source-
Lizenz veröffentlicht. Mehrere der Teilnehmer:innen in den Workshops 
und den User Tests haben den Wunsch nach einer Anonymisierung 
bzw. Pseudonymisierung der Daten geäußert. Dieser Aspekt ist bisher 
noch nicht enthalten. Je nach Aufwand könnte eine solcher Aspekt in 
der nächsten Version des Programms berücksichtigt werden.

Transparenz

Die Testpersonen bewerteten positiv, dass ihnen auf den Screens der 
Varianten viele Informationen zum Datenspendeprozess bereitgestellt 
wurden. In Bezug auf die Transparenz sahen sie keine Probleme. Sie 
merkten jedoch an, dass der Beschreibungstext vor allem bei Variante 
1 zu lang sei. Da dieser Text bereits eine gekürzte Version der aktuellen 
Fassung war, könnte für eine nächste Version des Programms geprüft 
werden, an welchen Stellen der Beschreibungstext gekürzt oder ver-
dichtet werden kann.

Kontrolle

Von den Testpersonen gab es positive Rückmeldungen, dass durch 
das DataSkop-Konto eine Löschung der gespendeten Daten möglich 
ist. In Bezug auf das Thema der Kontrolle beim Datenspendeprozess 
wurde von verschiedenen Teilnehmer:innen der Wunsch geäußert 
selbst entscheiden zu können, welche Daten genau gespendet wer-
den sollen. Es soll sozusagen ein individuelles „Datenpaket geschnürt“ 
werden können. Hierzu sollen die Spender:innen eine Sendungsver-
folgungsnummer wie bei der Post erhalten, damit sie wissen, was mit 
ihren Daten passiert und dass diese wirklich am Ziel ankommen. So-
wohl die Metaphern des Datenpakets und der Sendungsverfolgungs-
nummer als auch die Möglichkeit individuell entscheiden zu können 
welche Daten gespendet werden sollen, könnten in die nächste Ver-
sion mit eingebunden werden.

Einfache Benutzbarkeit

In Bezug auf Bequemlichkeit und einfache Benutzbarkeit wurden alle 
drei Varianten positiv bewertet. Die Navigation sei sehr leicht zu ver-
stehen. Nur der Screen zur Information über die Forschung sollte be-
reits am Anfang des Programms eingebunden werden. Zwei der drei 
Testpersonen bewerten die Varianten ähnlich in Bezug auf die einfa-
che Benutzbarkeit. Eine Testperson präferiert die Variante 1, weil bei 
dieser die ganze Information des Screens auf einen Blick erkennbar sei 
und nicht gescrolled werden muss. Die Informationen auf Screens der 
gleichen Größe darzustellen bringt jedoch andere Nachteile für das 
Layout mit sich, was wiederum den Gesamteindruck stark verändern 
könnte. Hier muss also abgewogen werden. Was jedoch in Bezug auf 
einfache Benutzbarkeit umgesetzt werden kann ist die klare Sicht-
barkeit der Interaktionspunkte mit den Nutzer:innen und ein generell 
übersichtlicher Aufbau. 

Gutes tun und Glücksgefühl

Aus den Workshops ging hervor, dass eine Motivation für die Daten-
spende sei etwas Gutes für die Gesellschaft tun zu wollen. Ein wei-
terer Motivationspunkt sei das Glücksgefühl, welches bei oder nach 
der Spende eintritt. Diese Erkenntnisse ließen sich in die nächste Ver-
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sion des Programms einarbeiten. Beispielsweise könnte an konkreten 
Beispielen gezeigt werden, was durch die Datenspenden in Bezug 
auf den Begriff der digitalen Souveränität alles bewirkt werden kann. 
Der Glücksmoment nach der Datenspende könnte intensiviert werden 
durch eine besondere visuelle Gestaltung des letzten Screens, bei-
spielsweise einer Animation, oder eine Mail mit bestärkenden Worten 
und Illustrationen.
 
Ansprechhaltung

Im Vergleich der Ansprechhaltung der ersten Variante und den An-
sprechhaltungen der Varianten 2 und 3 wurde die direkte Ansprache 
per du als am Passendesten für das Format der Datenspende bewertet. 
Wie im Punkt „Transparenz“ beschrieben, wurde der Beschreibungs- 
und Ansprachetext vor allem bei Variante 1 von den Testpersonen als 
zu lang empfunden. Für die nächste Version könnten eine klare An-
sprechhaltung per du und möglichst klare und knappe Formulierungen 
mit eingebunden werden.

Verschiedene Typen von Spender:innen

Die Workshops und Befragungen zeigen, dass es verschiedene Ty-
pen von Spender:innen gibt. Während die einen regelmäßig spenden, 
spenden die anderen eher spontan oder intuitiv. Im Hinblick auf die 
Datenspendeplattform DataSkops wäre es hier interessant, diesen 
Aspekt in weiteren Befragungen oder Workshops genauer zu untersu-
chen. Je nach Ergebnis könnte die Gestaltung des Datenspendepro-
gramms Aspekte von Bedürfnissen verschiedener Typen aufgreifen.

Unterschiedliche visuelle Präferenzen

Die User Tests haben klar gezeigt, dass es sehr unterschiedliche Prä-
ferenzen hinsichtlich der visuellen Gestaltung der Screens gibt. Wäh-
rend zwei Testpersonen insgesamt am liebsten Variante 2 verwenden 
würden, würde die dritte Testperson diese Variante am wenigsten ver-
wenden wollen. Sie beschreibt diese Version als zu „avant-garde“. 
Welche der grafischen Stile tatsächlich am besten aufgenommen wer-
den würde, könnte nur eine quantitative Methode wie beispielsweise 
A/B-Testing zeigen. Was jedoch festgehalten werden kann ist, dass 
Variante 2 und 3 als sehr „stimmig“ und „rund“ bewertet wurden. Die-
se Stimmigkeit wiederum trägt zur Vertrauensbildung bei. Auch dies 
ist also ein Aspekt, auf den die neue Version beispielsweise mit User 
Tests vor der Veröffentlichung untersucht werden könnte.

7 Empfehlungen
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Rückblick

Aufgrund der Corona-Pandemie wurde sowohl diese Thesis als auch 
das ganze Masterstudium online durchgeführt und bearbeitet. Diese 
Arbeitsweise war zunächst ungewohnt und ließ den bereichernden 
Austausch in Person vermissen. Die Situation zeigte jedoch auch, dass 
sich Formate mit gewissem Umdenken anpassen lassen und tragfähi-
ge Methoden im Digitalen entwickelt werden können. Aufgrund der 
Gegebenheiten der Pandemie habe ich die meisten Kolleg:innen des 
DataSkop-Teams nur digital kennenlernen können. Trotzdem habe ich 
die Thesis gerne in diesem Forschungsprojekt geschrieben.

Die Durchführung wie sie geplant war ist insofern gelungen, dass die 
Forschungsfragen in den Workshops und den User Tests gut bearbei-
tet werden konnten. Es konnten verschiedene Erkenntnisse zu den 
Bedürfnissen, Einstellungen und Erfahrungen der Nutzer:innen zu den 
Themen der Datenspenden und der digitalen Souveränität gesammelt 
werden. Auf dieser Basis konnten einige Empfehlungen für die Gestal-
tung einer möglichen nächsten Version des Datenspendeprogramms 
des Projekts DataSkop oder vergleichbare Projekte ausgesprochen 
werden. 

Mögliche nächste Schritte

In einem nächsten Schritt, der über den zeitlichen Rahmen dieser 
Thesis hinausgehen würde, wäre es von Interesse folgenden Punkten 
nachzugehen: Es könnte genauer untersucht werden, inwiefern die 
Bedürfnisse in Bezug auf den Datenspendeprozess mit den Details in 
der Gestaltung zusammenhängen. Wird die Transparenz beispielswei-
se durch mehr Text oder zahlreichere einzelne Schritte erhöht? Diese 
und andere verwandte Fragen ließen sich zum Beispiel anhand kon-
kreter Beispiele auf Screens und weiterer User Tests überprüfen.

An den drei Varianten der Screen-Designs selbst könnten A/B-Tests 
durchgeführt werden, um zu untersuchen, welcher grafischer Stil ins-
gesamt am liebsten verwendet werden würde. Die Datenvisualisierun-
gen der Übersicht über das YouTube-Profil und die Erklärungsgrafiken 
wurden aus Zeitgründen aus der aktuellen Version übernommen. Mit 
mehr Zeit könnten diese an den Stil der jeweiligen Variante angepasst 
werden und so ein stimmigeres Gesamtbild erzeugen.

Bei Variante 2 wäre es interessant mit der Animation der Formen im 
Hintergrund zu experimentieren, um die Bedeutung der einzelnen For-
men klarer herauszustellen. wAußerdem könnte die Formensprache in 
Variante 2 auf eine höhere Ebene gebracht werden. Aktuell beinhalten 
die Formen sowohl informative als auch aktive und passive Elemente. 
Auch der Begriff der digitalen Souveränität weist aktive Elemente wie 

die Weiterbildung für eine bessere Medienkompetenz oder passive 
Elemente wie gegebene äußere Rahmenbedingungen auf. Möglicher-
weise könnte die Formensprache zu einem System weiterentwickelt 
werden, welches wiederum in Lehrmaterialien für den schulischen und 
außerschulischen Kontext im Projekt DataSkop eingebunden werden 
könnte. 

Generell wäre es wünschenswert in einem nächsten Schritt weitere 
User Tests mit einer noch größeren Anzahl an Testpersonen durchzu-
führen, um eine bessere Vergleichbarkeit der Ergebnisse zu erhalten 
und dann auf dieser Basis eine Synthese der drei Varianten in einer 
Variante zu erstellen.

In dieser Arbeit fiel außerdem auf, wie wichtig das Feedback von po-
tentiellen Nutzer:innen für den Designprozess ist. Dies kann nicht oft 
genug betont werden. Leider ist das Testen der Prototypen in vielen 
Projekten kein Bestandteil des Designprozesses. Falls jedoch Gestal-
tung im Sinne des Human-Centered-Design praktiziert werden soll, ist 
das Testen unerlässlich und bringt darüber hinaus bereichernde Er-
kenntnisse für den weiteren Designprozess mit sich.

Ein Blick auf die digitale Souveränität

Als ich vor einiger Zeit begann, mich mit dem Begriff der digitalen Sou-
veränität auseinanderzusetzen, hatte ich zunächst vor allem Fragezei-
chen vor Augen. Recherchierte Definitionen verwirrten eher, als dass 
sie Klarheit verschafften. Die verschiedenen Dimensionen der indivi-
duellen, kollektiven und nationalen digitalen Souveränität auf der einen 
Seite und ihre Teilaspekte auf der anderen Seite waren ohne ausrei-
chende Informationen zum Kontext nicht besonders hilfreich, um den 
Begriff in seiner Gänze zu erfassen. Heute gleicht mein Verständnis 
des Begriffs einer Art Netz, das von verschiedenen Faktoren abhängt 
und wiederum andere bedingt. 

Es zeichnet sich ab, dass in Zeiten zunehmender Digitalisierung, wie 
z.B. infolge der Corona-Pandemie, die individuelle Dimension der di-
gitalen Souveränität einen immer wichtigeren Stellenwert einnehmen 
wird. Eine Erkenntnis dieser Thesis war, dass sich ein Verständnis für 
das Thema der digitalen Souveränität am besten anhand konkreter 
Beispiele entwickeln kann. Das Forschungsprojekt DataSkop mit dem 
Fallbeispiel der Datenspenden ist eines davon. Anhand dieses Bei-
spiels lassen sich bereits viele Aspekte der digitalen Souveränität zei-
gen. Gleichzeitig sollen die Datenspenden im Projekt DataSkop mittel-
fristig dazu beitragen, die individuelle digitale Souveränität aller durch 
ein besseres Verständnis von Black-Box-Algorithmen zu verbessern. 
Insofern bedingen sich die Begriffe der Datenspenden und der digita-
len Souveränität.

Jüngere Entwicklungen wie die zunehmende Verbreitung von Fake 
News auf digitalen Kanälen oder Filter Bubbles können Spaltungen und 
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Verunsicherungen in der Gesellschaft zur Folge haben oder verstärken 
– vor allem wenn die individuelle digitale Souveränität schwach aus-
geprägt ist. Im Hinblick auf eine zunehmend digitalisierte Zukunft ist 
es meiner Meinung nach eine besonders wichtige und auch spannen-
de Aufgabe für Gestalter:innen Vermittlungsangebote zum Begriff der 
individuellen digitalen Souveränität zu schaffen. Diese können bewir-
ken, dass sich mehr Menschen informiert und selbstbestimmt im di-
gitalen Raum bewegen können. Der Begriff der digitalen Souveränität 
und das Wissen darum entwickelt sich konstant weiter. Hier sehe ich 
für Gestalter:innen viele Möglichkeiten und Potentiale zu einer selbst-
bestimmten digitalen Zukunft beizutragen.
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9 Anhang

9.1 Links

Incom-Dokumentation
https://fhp.incom.org/project/18940

Miro-Board Workshop 1
https://miro.com/app/board/o9J_lQsV0G8=/

Miro-Board Workshop 2
https://miro.com/app/board/o9J_lFi0vCc=/

Miro-Board Recherche Varianten
https://miro.com/app/board/o9J_lAod2UE=/

Wireframes auf Figma
https://www.figma.com/file/5oA2rFVYPFUOITR0ULXeFv/Wirefra-
mes

Die drei Varianten auf Figma 
https://www.figma.com/file/yBOttjgDrCIz0altSceiGH/Alle-Varianten

Schriften

Favorit Mono
Diatype
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