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Zusammenfassung

Als Fortsetzung des Workshops ,,Zur Forschung im Bereich der Entwicklung interkultureller Benut-
zungsschnittstellen®, welcher auf der M&C 2013 durchgefiihrt wurde, soll das Wissen um die interkul-
turelle Erforschung und Entwicklung von Benutzungsschnittstellen weiter gebiindelt, analysiert und
strukturiert werden. Die meisten Ver6ffentlichungen im Bereich der Mensch-Maschine-Interaktion, die
im Rahmen der fithrenden Konferenzen und wissenschaftlichen Zeitschriften publiziert werden, basie-
ren auf Daten, die in als ,,WEIRD* zu bezeichnenden Umgebungen gesammelt wurden. Neben dem
Aufbau und der Stirkung der deutschsprachigen Community zu interkulturellen Themen in der
Mensch-Computer Interaktion soll das gesammelte Wissen dazu gebiindelt und sowohl auf der Websei-
te des Workshops publiziert als auch in der Sektion ,,Spotlights on Workshops* als Poster prasentiert
werden. Auf diese Weise soll dieser Workshop auch als Vorbereitung auf einen kiinftigen Arbeitskreis
Interkulturalitdt® in der German UPA dienen.
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1  Themenbeschreibung

Der grofite Teil der Studien im Fachgebiet der Psychologie wird mit Versuchspersonen und
in Umgebungen durchgefiihrt, die man nach (Henrich, Heine, & Norenzayan, 2010) als
»WEIRD* bezeichnen kann. ,,WEIRD* ist dabei das Akronym fiir Western, Educated, In-
dustrialized, Rich und Democratic. Dementsprechend basieren auch die meisten Verdffentli-
chungen im Bereich der Mensch-Maschine-Interaktion, die im Rahmen der fithrenden Kon-
ferenzen und wissenschaftlichen Zeitschriften publiziert werden, auf Daten, die in als
»WEIRD* zu bezeichnenden Umgebungen gesammelt wurden. Darauf aufbauend stellt sich
die Frage, inwieweit die externe Validitit und eine weltweite Ubertragbarkeit der Ergebnisse
der Studien gegeben sind. Folglich ist unklar, ob die Erkenntnisse und Empfehlungen der
Studien bei der Entwicklung und Gestaltung von weltweit verwendeten Benutzungsschnitt-
stellen angewendet werden konnen. Es haben sich bereits widerspriichliche Befunde u.a. in
Bereichen wie der visuellen Perzeption, dem analytischen Schlussfolgern sowie den Strate-
gien zum Losen von Problemen im Vergleich unterschiedlicher Bevdlkerungsgruppen ge-
zeigt (Reinecke, Nguyen, Bernstein, Naf, & Gajos, 2013) (Suchman, 2002). Daher kann
davon ausgegangen werden, dass es im Bereich der Mensch-Computer Interaktion auch
Bereiche und Erkenntnisse gibt, die in Bezug auf ihre weltweite Giiltigkeit hinterfragt wer-
den miissen (Heimgértner, 2017).

Neben der Erweiterung des 2013 im Workshop durch Kurzvortrige zusammengetragenen
Forschungsstandes sind dieses Jahr folgende Ziele definiert: (1) die Identifikation, Systema-
tisierung und Priorisieren von fiir die Erforschung und Gestaltung von inter- und transkultu-
rellen Benutzungsschnittstellen relevanten Aspekten und (2) die Definition einer strategi-
schen Vorgehensweise zur Erarbeitung von Handlungsempfehlungen, um diesen identifizier-
ten Aspekten Rechnung zu tragen. Die Ergebnisse des Workshops sind die Grundlage zur
Griindung des Arbeitskreises ,,Interkulturalitit der German UPA.

2 Ablauf

Der eintdgige Workshop ist in vier 90-miniitige Sessions aufgeteilt. In der ersten Session am
Vormittag werden die Teilnehmerinnen und Teilnehmer nach einem Einfiihrungsvortrag der
Organisatoren gebeten, ihre Positionspapiere zu prisentieren. Damit soll bereits zu Beginn
des Workshops ein Uberblick iiber die verschiedenen Perspektiven geschaffen werden. Die
zweite Vormittagssession dient der Identifikation von ,,WEIRD*“-Aspekten der Erforschung
und Gestaltung von Benutzungsschnittstellen. Dazu werden verschiedene Sichtweisen in
Kleingruppen untersucht und zum Abschluss der Session in der groen Runde présentiert.
Nach der Mittagspause geht es in der dritten Session darum, mogliche Lésungsansétze in den
Kleingruppen zu erarbeiten. Hierbei soll herausgearbeitet werden, inwieweit zentrale Punkte
der Mensch-Computer Interaktion durch die Erweiterung auf ,,non-WEIRD“-Umgebungen
verbessert werden konnen. In der vierten Session wird gemeinsam ein strategischer Plan zur
Umsetzung der in der dritten Session erarbeiteten Losungsansétze erstellt.
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3 Teilnehmerauswahl und Zielgruppe

Das Ziel des Workshops besteht darin, Forscherinnen und Forscher sowie Vertreterinnen und
Vertreter aus der Industrie zusammenzubringen. Die Teilnehmenden sollten bereits internati-
onale und interkulturelle Erfahrung in der Erforschung und/oder Entwicklung von Benut-
zungsschnittstellen (User Interfaces) und Benutzererfahrung (User Experience) haben. Sie
sollten sich mit Fragen der Globalisierung, Internationalisierung und Lokalisierung von Pro-
dukten, Systemen und Dienstleistungen beschéiftigen und sich dabei auf kulturelle Fragen der
Technologie und der Nutzererfahrung konzentrieren. In Zusammenhang mit der themati-
schen Ausrichtung sollte in der Zusammensetzung der Gruppe ein hohes Maf} an Diversitit
gegeben sein.

4  Workshop Ergebnis

Neben dem Aufbau und der Stirkung der deutschsprachigen Community zu interkulturellen
Themen in der Mensch-Computer Interaktion soll das gesammelte Wissen gebiindelt und
sowohl auf der Webseite des Workshops publiziert als auch in der Sektion ,,Spotlights on
Workshops* als Poster prasentiert werden. Des Weiteren dient der Workshop als Grundlage
zum Aufbau der Arbeitsgruppe ,,Interkulturalitit” der German UPA.
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