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ABSTRACT 
Das Projekt IT&me hat die Unterstützung von IT-Expertinnen 
durch eine kontinuierlich erweiterbare Wissens- und Vernet-
zungsplattform zum Ziel. Zur Gewährleistung einer nutzerin-
nengerechten Umsetzung und zur Erhöhung der Akzeptanz des 
entstehenden Angebotes wird ein Participatory-Design-Ansatz 
verfolgt, der im vorliegenden Artikel beschrieben wird. Unter 
Berücksichtigung der Genderperspektive werden entstehende 
Artefakte kontinuierlich mit Vertreterinnen der Zielgruppe eva-
luiert, um eine Reifizierung von Stereotypen zu vermeiden. Bei 
der Entwicklung der Plattform und deren Lerneinheiten werden 
IT-Expertinnen in Studien und partizipativen Workshops mit 
dem Entwicklungsteam über den gesamten Projektzyklus betei-
ligt.  
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• Social and professional topics → Gender • Human-centered 
computing → User models • Human-centered computing → Par-
ticipatory design  
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1 Partizipative Entwicklung im Projekt IT&me 
Das Projekt IT&me1 hat zum Ziel, eine Plattform für weibliche 
Fachkräfte der IT-Branche zu entwickeln. Die Nutzerinnen wer-
den durch die entstehende Lern- und Vernetzungsplattform un-
terstützt, die digitale Transformation zu ihrem Vorteil zu nutzen 
und einen Wettbewerbsvorteil zu erarbeiten.  

Für eine nutzerinnengerechte Umsetzung und zur Erhöhung 
der Akzeptanz werden Angehörige der Zielgruppe über den ge-
samten Entwicklungsprozess hinweg beteiligt. Durch einen par-
tizipativen Ansatz [6, 12, 15] soll verhindert werden, dass die 
Werte und Erwartungen des Design-Teams gegenüber den der 
weiblichen IT-Fachkräfte privilegiert werden [1]. Das Vorgehen 
basiert auf Untersuchungen, die zeigen, dass die Marginalisie-
rung von Frauen im IT-Entwicklungsprozess einen großen Ein-
fluss auf das Design, den technischen Inhalt und die Verwen-
dung von Artefakten hat [14, 16].  

Der Entwicklungsprozess in IT&me ist so angelegt, dass die 
(Neu-) Einschreibung von Geschlechtsnormen, -rollen und -
stereotypen vermieden wird. Über den gesamten Projektzyklus 
hinweg stellt die geschlechtergerechte Entwicklung das Leitmo-
tiv dar und es gibt kontinuierlich Überlegungen, wie potenzielle 
Fallstricke unter Berücksichtigung der Geschlechterperspektive 
erkannt werden können.  

In jeder Iteration findet eine Evaluationsphase statt, begin-
nend mit der Entwicklung der ersten Papierprototypen bis hin 
zur fertigen Plattform. Im Sinne des speziell auf die Informatik-
forschung und Software-Entwicklung bezogenen GERD-Modells 
(Gender-Extended Research and Development) sind in den 
Sprints Reflexionsaspekte integriert, in denen sich das Entwick-
lungsteam mit Relevanz, Nutzen, Wissen, Werten, Machtver-
hältnissen, Arbeitskultur, Sprache und Menschenbild auseinan-
dersetzt [7, 17]. Als Referenzprozessmodell wird die ISO 9241-
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210, bzw. werden die darauf basierenden Gender-UseIT-
Leitlinien [9, 11] zur Berücksichtigung von Gender im mensch-
zentrierten Gestaltungsprozess verwendet. So wird sichergestellt, 
dass die Evaluation auf realistischen und inklusiven Testszenari-
en und Nutzungskontexten basiert. Als heuristische Evaluati-
onsmethode mit Gender-Fokus wird zudem die GenderMag-
Methode eingesetzt, eine Form des Cognitive Walkthrough. [2, 
10]. 

2 Die Integration von Personas 
Personas [3, 13] sind nicht nur ein Instrument zur Kommunika-
tion mit den Stakeholdern, sondern dienen dazu, im Designpro-
zess auch Orientierung zu vermitteln und Reflexionen zu ermög-
lichen.  

Zur Erhebung der Nutzungskontexte und Anforderungen 
wurden hierfür acht Interviews und zwei Gruppendiskussionen 
mit je drei bis vier Teilnehmerinnen der Zielgruppe durchge-
führt, die in unterschiedlichen Bereichen der IT-Branche tätig 
sind. Die Interviews und Gruppendiskussionen wurden analy-
siert und hinsichtlich Identitätskonstruktionen, Nutzungskontex-
te, Wünsche und Ideen verschiedener Subgruppen aufbereitet. 
Im Rahmen von partizipativen Workshops wurden sie ausgewer-
tet und als Input für einen an das Contextual Design [4] ange-
lehnten Gestaltungsprozess genutzt. Auf dieser Basis und unter 
fortwährender Anpassung im agilen Entwicklungsprozess ent-
stand gemeinsam mit Vertreterinnen der Zielgruppe und dem 
interdisziplinären Design-Team ein Set von vier Personas [13]. 
Dieses spiegelt die Diversität der Zielgruppe in Bezug auf Le-
benssituation, kulturellen Hintergrund, Tätigkeitsfelder und 
Lernpräferenzen wider und dient dem Entwicklungsteam zur 
Reflektion und Kommunikation nach Innen und Außen [8]. Hier-
für werden kontinuierlich Nutzungsszenarien aus Sicht der Per-
sonas erstellt, auf Basis neuer Erkenntnisse aus Studien weiter-
entwickelt und in Workshops mit spezifischem Themenfokus 
(z.B. Vernetzung) integriert. Aus den Erkenntnissen werden in-
haltliche, didaktische und technische Konzepte abgeleitet, die das 
Fundament der Plattform bilden [5]. 

3 Einfluss von Partizipation auf den Entwick-
lungsprozess 
Neben der Arbeit mit dem GERD-Modell, den Gender-UseIT-
Leitlinien, Personas, Persona-Szenarien und der wiederkehren-
den Durchführung von Nutzerinnenstudien, wurde ein Panel 
von fünf weiblichen IT-Professionals etabliert. Dieses Panel wird 
kontinuierlich zu entstehenden Artefakten befragt und an Work-
shops mit dem Entwicklungsteam beteiligt. Hierdurch soll si-
chergestellt werden, dass echte Anforderungen der Zielgruppe 
berücksichtigt werden und sich auch im Produkt widerspiegeln. 
Entstehende Inkremente (z.B. Prototypen, einzelne Bereiche und 
Konzepte der Plattform, sowie Lerneinheiten) werden in darauf-
folgenden Sprints wieder an die Zielgruppe zurückgespielt und 
evaluiert, weiterentwickelt oder ggf. verworfen. Durch diesen 
wiederholten Abgleich sollte verhindert werden, dass technische 
Gegebenheiten und Konventionen, sowie eigenen Annahmen des 
Entwicklungsteams die Realisierung der Plattform entscheidend 
prägen.  

Bisher zeigt sich, dass die Einflussmacht der Nutzerinnen von 
einer Reihe von Faktoren abhängt, darunter u.a. Konkretisierung 
der Fragestellung, Homogenität der Rückmeldungen, Nähe zum 
Entwicklungsteam, technische Realisierbarkeit. Das Bewusstsein 
darüber, dass diese Faktoren den partizipativen Prozess beein-
flussen können, hilft dafür Sorge zu tragen, dass im Team ge-
meinsam systematisch gegengesteuert werden kann.  
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