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Einleitung

Stadtgesellschaften sind von gravierender sozialer Ungleichheit gekennzeichnet, die sich 
in ihrer Extremform in der Wohnraumversorgung zeigt – immer dann, wenn Menschen 
wohnungslos01 sind. Diese Menschen erleben eine außergewöhnliche Mangelsituation, 
die mitunter mit einem Ausschluss aus dem Wohnungs- und Arbeitsmarkt, einer Nicht-
inanspruchnahme von wohlfahrtsstaatlichen Transferleistungen und einem Verlust von 
sozialer und kultureller Teilhabe einhergeht (Lutz et al. 2021; Sowa 2022; Tsirikiotis und 
Sowa 2022). Darüber hinaus führen gesellschaftliche Ausschluss- und Stigmatisierungs-
prozesse des Andersartig-Machens (Othering) dazu (Heinrich et al. 2022a; Sowa et al. 
2022), dass wohnungslose Menschen zu urbanen Anderen imaginiert werden und von Ver-
drängung aus den vorzeigbaren Innenstadtbereichen von unternehmerisch ausgerichteten 
Städten betroffen sind (Boß 2022; Wehrheim 2012). Vor diesem Hintergrund ist es frag-
lich, wie wohnungslose Menschen als sozial Benachteiligte ihr Recht auf Stadt wahr-
nehmen und die städtische Infrastruktur und Ressourcen nutzen können (Lefebvre 2016; 
Marquardt 2017).

Um die spezifische Lebenslage und Alltagsgestaltungen von Menschen ohne Wohnung 
in urbanen Settings (Heinrich et al. 2022b) zu verbessern, führte die Ohm von 2019 bis 
2023 das Forschungsprojekt Smart Inklusion für Wohnungslose (SIWo)(Sowa et al. 2020)02 
durch. Im Zentrum des Forschungsinteresses steht die Frage, welche Informations-, Unter-
stützungs- und Beratungsbedarfe bei wohnungslosen Menschen vorliegen und in welcher 
Form diese mit Hilfe von digitalisierten Angeboten und Produkten gedeckt werden kön-
nen. Im Sinne eines sozial orientierten Designs03 forschte ein fächerübergreifendes Team 

01	 Mit wohnungslosen Menschen sind in diesem Beitrag all jene gemeint, die über 
keinen eigentums- oder mietrechtlich gesicherten Wohnraum verfügen. Dies um-
schließt obdachlose Menschen, die auf der Straße oder in Notschlafstellen 
übernachten, wohnungslose Menschen, die in Einrichtungen der Wohnungslosen-
hilfe (Pensionszimmer, Wohngruppen) leben sowie Menschen, die sich in ungesi-
cherten bzw. unzumutbaren Wohnverhältnissen aufhalten, wo der Wohnraumverlust 
jederzeit droht (FEANTSA 2017).

02	 Das vom 1. August 2019 bis 31. Januar 2023 durchgeführte Forschungsprojekt der 
Technischen Hochschule Nürnberg Georg Simon Ohm wird vom Bundesministerium für 
Bildung und Forschung im Rahmen des Förderprogramms Forschung an Fachhochschu-
len gefördert (Förderkennzeichen: 13FH519SX7).

03	 Dieses forschungsstrategische Vorgehen erfreut sich zunehmender Beliebtheit. 
So werden auch in anderen Projekten, die Lösungen und Produkte für wohnungs-
lose Menschen entwickeln, partizipative und sozial orientierte Designs gewählt 
(Espinosa Ureta 2022; Gebken et al. 2021).
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aus der Soziologie, der Sozialen Arbeit, dem Usability Engineering, der Informatik und der 
Energietechnik eng mit (ehemals) wohnungslosen Menschen, Sozialarbeiter:innen aus 
Einrichtungen der Wohnungslosenhilfe und weiteren Stadtakteur:innen zusammen, um 
einerseits die Situation von wohnungslosen Menschen zu verstehen und andererseits, um 
digitale Lösungen in Form von Produkten zu entwickeln, die eine Unterstützung und einen 
Nutzen für die Zielgruppen darstellen. 

Für die Gestaltung dieser digitalen Lösungen wurde eine interdisziplinär angelegte, 
methodentriangulierende Vorgehensweise (Flick 2011) gewählt: Die Bedarfe wohnungs-
loser Menschen waren Untersuchungsgegenstand des Teilprojekts Sozialwissenschaft-
liche Forschung, in dem im „Forschungsstil“ (Strübing 2019, S. 525) der Grounded Theory 
(Breuer et al. 2019; Glaser und Strauss 1998) narrativ angelegte Gruppendiskussionen 
und Leitfadeninterviews (Bohnsack 2015; Kaufmann 2015) mit wohnungslosen Menschen 
geführt wurden. Gleichzeitig konnten im Teilprojekt Menschzentrierte Produktentwicklung 
mit Hilfe von Design Thinking Workshops (Lewrick et al. 2020; Stickdorn und Schneider 
2011) und Fokusgruppen erste Konzepte digitaler Lösungen ausgearbeitet werden. Die Teil-
nehmenden setzten sich aus wohnungslosen Menschen und Expert:innen aus der Praxis 
der Wohnungslosenhilfe zusammen. Aus den gebündelten Ergebnissen dieser Forschungs-
ansätze wurden Anforderungen für Informatik und Energietechnik abgeleitet und in kon-
zeptionelle und prototypische Lösungen überführt. Im Anschluss wurden die Konzepte 
mit Benutzer:innen und Expert:innen evaluiert und mittels iterativem Prototyping weiter-
entwickelt. Letztendlich entstanden aus dem Projekt verschiedene Produktlösungen, wie 
die Implementierung der Ladestation-/WLAN-Finder-App Stromer Max, der Prototyp der 
adaptiven Informations-App Schlaue Lise, sowie die Konzeptionen einer Housing First 
App und einer Peer-App (Sowa et al. 2022). Ergänzend wurde eine öffentlich zugängliche 
WLAN- und Ladestation in der Nürnberger Fußgängerzone installiert. Die Evaluationen der 
Produkte wurden ebenfalls methodisch-interdisziplinär angelegt: Schlaue Lise und Stromer 
Max wurden Usability-Tests unterzogen, die WLAN- und Ladestation wurde per quantitati-
ver Umfrage und teilnehmender Beobachtung evaluiert. 

Im folgenden Beitrag wird am Beispiel des Forschungsprojekts Smart Inklusion für 
Wohnungslose (SIWo) eine Reflexion der verwendeten Methoden angestrebt, um zu 
beantworten, welche Chancen und Herausforderungen ein methodentriangulierendes 
Forschungsdesign mit sich bringt. Zunächst wird daher das methodische Vorgehen 
(Abschnitt 1) sowohl im Teilprojekt Sozialwissenschaftliche Forschung (Abschnitt 1.1) als 
auch im Teilprojekt Menschzentrierte Produktentwicklung (Abschnitt 1.2) ausführlich vor-
gestellt. Abschließend findet dann die Reflexion der Methoden statt, die eine koordinierte 
Zusammenarbeit unterschiedlicher Disziplinen mit sich bringt, in dem die aufgeworfene 
Forschungsfrage beantwortet wird (Abschnitt 2).
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1	 Methodentriangulation am Beispiel des SIWo-Projekts

Die Entwicklung von Produkten und deren Adressierung an marginalisierte (vermeint-
liche04) Gruppen steht stets vor Herausforderungen. Produktentwickler:innen befinden 
sich zumeist in äußerst unterschiedlichen Lebenswelten (Schütz und Luckmann 1988) 
im Vergleich zu deren Zielgruppen: Sie sind Angestellte an Hochschulen oder privaten 
Unternehmen und verfügen zumeist über überdurchschnittliche Bildungsniveaus und Ein-
kommen. Anders gesagt: Sie besitzen mehr (ökonomisches, kulturelles und symbolisches) 
Kapital als ihre Zielgruppen (Bourdieu 1983). Im Gegensatz dazu werden Menschen als 
marginalisierte (Ziel-)Gruppen imaginiert, wenn sie unterdurchschnittlich gebildet und über 
kaum solches Kapital verfügen. Somit besteht die Gefahr, dass die Konzeptionalisierung 
von Produktlösungen für die Probleme von Zielgruppen aus eben jener Perspektive der 
Produktentwickler:innen stattfindet, statt die tatsächlichen Perspektiven und Problem-
lagen der Zielgruppen wie Armut, Arbeitslosigkeit, Krankheit, Stigmatisierung und Dis-
kriminierung sowie soziale und digitale Exklusion (Sowa et al. 2022) in den Entwicklungs-
prozess einzubeziehen. Um deren Standpunkte, Betrachtungsweisen und Erwartungen 
in die Entwicklung von technischen Hilfsprodukten einfließen lassen zu können, wurden 
wohnungslose Menschen über die gesamten Projektdauer in den Forschungs- und Ent-
wicklungsprozess partizipativ miteinbezogen (von Unger 2014). 

1.1  Teilprojekt: Sozialwissenschaftliche Forschung
Im Teilprojekt Sozialwissenschaftliche Forschung wurde in einem eher offenen und grund-
lagenorientierten Vorgehen erforscht, welche Bedarfe wohnungslose Menschen artiku-
lieren und welche Unterstützungsmöglichkeiten in digitalisierter Form angeboten werden 
könnten. Um den Einbezug der Zielgruppen und den methodischen Grad an Offenheit und 
Unvoreingenommenheit zu gewährleisten, wurde ein qualitatives Verfahren im Stile der 
Grounded Theory ausgewählt, welches die Erhebungsmethoden Gruppendiskussionen 
sowie narrative Leitfadeninterviews (Bohnsack 2015; Kaufmann 2015) und die Aus-
wertungsmethoden des Kodierens sowie der Sequenzanalyse umfasste (Breuer et al. 2019; 
Glaser und Strauss 1998; Przyborski und Wohlrab-Sahr 2014; Wernet 2009): Zuerst wur-
den Gruppendiskussionen mit (ehemals) wohnungslosen Menschen durchgeführt. Diese 
öffneten einen sicheren Raum für die Betroffenen, um ihre Ansichten und Meinungen 
über ihre Situation und über Möglichkeiten der technischen Intervention zu äußern. Als 
Versammlungen pandemiebedingt vorübergehend nicht stattfinden konnten, musste die 

04	 Menschen in prekären Lebenslagen werden häufig als Gruppen imaginiert. Tat-
sächlich wird den Subjekten diese Zugehörigkeit jedoch nur unterstellt, da sie 
selbst sich oft nicht mit anderen Mitgliedern der vermeintlichen Gruppe iden-
tifizieren. Im Falle von wohnungslosen Menschen sei hier auf deren Heterogeni-
tät verwiesen (Steckelberg 2018).
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Vorgehensweise adaptiert werden. Gruppendiskussionen wurden durch narrativ angelegte 
und leitfadengestützte Einzelinterviews ersetzt.05 

Die Auswertung der Transkripte von Gruppengesprächen und Interviews fand in Anlehnung 
an die Reflexive Grounded Theory (RGT) statt. Diese lässt sich als ein Verfahren der sozial-
wissenschaftlichen Hermeneutik beschreiben, welche das Ziel verfolgt, Erkenntnisse über 
ein Problemthema ‚gegenstandsbegründet‘ („grounded“; Breuer et al. 2019), also eng am 
Datenmaterial und damit an den Lebenswelten der Zielgruppen, herauszuarbeiten. Dabei 
sollen mit Hilfe des Prinzips der Offenheit (vgl. auch Helfferich 2009) die Forschenden für 
Deutungen und Relevanzen der Angehörigen fremder Lebenswelten sensibilisiert werden. 
Im Sinne des theoretischen Samplings, einem der drei zentralen Standpunkte der RGT 
(Breuer et al. 2019), wurden erste Analysen des erhobenen Datenmaterials mit weiteren Fel-
derhebungen zirkulär abgewechselt. So wurden im SIWo-Projekt die Gruppendiskussionen 
mit wohnungslosen Menschen schon früh kodiert, um die ersten Erkenntnisse dieses Aus-
wertungsschrittes in die Erstellung des Leitfadens für die Interviews mit einfließen lassen 
zu können. Dieses Kodieren stellt das „Herzstück“ (ebd., S. 248) des Verfahrens dar. Beim 
Kodieren handelt es sich typischerweise um ein dreistufiges Verfahren, das auf das offene, 
axiale und selektive Kodieren aufgeteilt wird. Beim offenen Kodieren, eine Art assoziatives 
Brainstorming (ebd., S. 269) zur Entdeckung von Bedeutungen des untersuchten Phäno-
mens, wurden Kodes aus dem Datenmaterial abgeleitet (Kelle und Kluge 2010). Satz für 
Satz wurde der Sinn des Geschriebenen kategorisiert und unterschiedliche Lesearten ein-
gebracht und entdeckt. Beim axialen Kodieren wurden im Anschluss Verbindungen zwi-
schen den erstellten Kodes ermittelt und Systematiken gebildet. Beim selektiven Kodieren 
wurde die Datenauswertung auf ein höheres Abstraktionsniveau gesetzt, indem die ent-
wickelten Kodes, Subkategorien und Überkategorien verglichen und zueinander in Ver-
bindung gesetzt, Prioritäten gesetzt und unpassende Kategorien entfernt werden. Auf diese 
Weise konnten Kernkategorien herausgearbeitet werden. Auch bei diesem Auswertungs-
prozess wurden die einzelnen Arbeitsschritte nicht nacheinander, sondern parallel, also 
im ständigen Wechsel zueinander, durchgeführt. Letztlich wurden durch konstante Fallver-
gleiche maximale und minimale Kontrastierungen gesucht, bis eine theoretische Sättigung 
des empirischen Materials angenommen wurde. Zur Veranschaulichung dieses Verfahrens 
soll eine Interviewsequenz aus dem SIWo-Projekt präsentiert werden. In den Interviews 
wurden die Informant:innen darum gebeten, über ihre Situation der und ihre Deutungen von 
Wohnungslosigkeit zu erzählen:

05	 Diese unplanmäßige Adaption stellte sich im Nachhinein als Bereicherung des 
Forschungskonzepts heraus, da in den Interviews mehr und gehaltvollere Nar-
rationen ausgelöst wurden, die sich für die Rekonstruktion der Bedarfe als 
äußerst wertvoll herausstellten. Gleichwohl musste im Forschungsteam mehr Zeit 
für die Erhebung und Auswertung der Daten investiert werden.
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Wohnungslos zu sein, das ist sehr kostspielig. Du musst schauen jeden Tag: 
wo krieg ich einen Pennplatz, da muss es trocken und warm sein am bes-
ten. Wenn die, wenn möglich, dass man dann auch noch das Handy laden 
kann oder sonstiges (I: Hm hm) ne oder was zum Essen, ich kann jetzt nicht 
sagen: ‚Oh cool da ist ein halbes Kilo eh Bierschinken im Angebot, kauf ich‘. 
Ja wo lagere ich das? Keine Wohnung, kein Kühlschrank, kein Strom (I: Ja). 
Das sind alles so Dinge, so Kleinigkeiten eh wo wasch ich? Wo dusch ich? Ja 
wo schlaf ich? Eh wann ess ich was, wo krieg ich Geld her oder sehen Sie, 
das sind Sachen, muss ich mir eh wenn ich ne Wohnung hab net drum küm-
mern. Mit der Wohnung weiß ich, ich schlaf daheim, dann daheim [...] lad ich 
mein Telefon, da haben wir meinen Strom, da hab ich meine Küche, da liegt 
mein Essen eh da wasch ich mich und sonstiges ne, da brauch ich nicht 
überlegen. Das sind viele Punkte, die alle wegfallen ja eh wenn ich ne Woh-
nung hab. [...] Aber als Wohnungsloser, da musst du immer schauen [...] und 
wenn du des erledigt hast, ist der halbe Tag vorbei. (Interview 2, Abs. 114)

Beim Arbeitsschritt des offenen Kodierens wurden für die einzelnen Segmente des Inter-
viewausschnitts passende Kodes erstellt. So entstanden die offenen Kodes Schlafplatz-
suche, Aufladen von technischen Geräten, Nahrungsbeschaffung, Lagerung von Essen, 
Hygiene und Wohnraum als wichtigster Bedarf. Beim axialen Kodieren wurden die offe-
nen Kodes miteinander verglichen und Systematiken gebildet. So wurde die Überkate-
gorie Befriedigung von Grundbedürfnissen erstellt und dort die Kodes Schlafplatzsuche, 
Nahrungsbeschaffung und Hygiene eingeordnet. Auf der Grundlage des Kodes Aufladen 
von technischen Geräten wurde die abstraktere Kategorie Technische & digitale Bedarfe 
gebildet. Beim selektiven Kodieren stellte sich heraus, dass sich die identifizierten techni-
schen und digitalen Bedarfe als Zugänge kategorisieren lassen. Somit wurde der Kode Auf-
laden von technischen Geräten in Zugang zu Strom umbenannt. Unsere Deutung, Bedarfe 
wohnungsloser Menschen als Zugänge zu verstehen, verfestigte sich weiter, sodass der 
Kode Befriedigung von Grundbedürfnissen in Zugang zu Alltagshilfen umgeändert wurde. 
Im weiteren Auswertungsprozess wurde dieser Vorgang wiederholt und am gesamten 
Datenmaterial angewandt. Die Ergebnisse werden in Abbildung 1 vorgestellt und umfassen 
die Bedarfslagen wohnungsloser Menschen und deren Bezug zu SIWo-Produkten: Diese 
Bedarfe wurden in die Bereiche Digitale & technische Bedarfe, Alltags- bzw. Informations-
bedarfe und Wohnbedarf kategorisiert. Die Basis für die digitale Inklusion wohnungsloser 
Menschen bilden die digitalen und technischen Bedarfe, die sich aus dem Zugang zu Inter-
net, Zugang zu Strom und Zugang zu Geräten (z. B. Smartphones) zusammensetzen. 

Wie folgende Erzählung eines Befragten verdeutlicht, sind diese Zugänge für die Ziel-
gruppen keineswegs so selbstverständlich wie für den größten Teil der wohnenden 
Bevölkerung. Beispielsweise stellt der Zugang zu Strom für einen Befragten ein relevantes 
Alltagsproblem dar:
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Abbildung 1: Bedarfslagen wohnungsloser Menschen und SIWo-Produkte 
(Quelle: eigene Darstellung)
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Danach muss ich halt schauen, dass ich mich da tatsächlich halt meistens 
in die neueren Busse [...] [setze] weil da gibt‘s USB-Anschlüsse für – zum 
Handy aufladen. Ist natürlich immer mit Risiko verbunden, weil wegen Kon-
trolle und so weiter aber Handy ist halt für mich wichtig, muss aufgeladen 
sein und so verbringe ich dann eigentlich den ganzen Tag damit im Bus 
herumzufahren. (Interview 1, Abs. 6)

Die befragte Person muss sich den Zugang auf unkonventionelle Weise erschließen, indem 
sie Steckdosen in öffentlichen Verkehrsmitteln nutzt. Somit nimmt sie allerdings das Risiko 
in Kauf, für die Nutzung öffentlicher Verkehrsmittel ohne Fahrschein sanktioniert zu wer-
den. Mit dem Zugang zu Internet verhält es sich ähnlich. Der Zugang zu (technischen) Gerä-
ten stellte sich zwar als Bedarf heraus, anhand der erhobenen Daten aus dem SIWo-Projekt 
sowie einer vorausgegangenen Lehrforschung konnte allerdings keine digitale Spaltung 
zwischen wohnungslosen und nicht-wohnungslosen Menschen konstatiert werden 
(Heinzelmann et al. 2021; Rösch et al. 2021; Sowa und Wießner 2022). Wohnungslose Men-
schen verfügen häufig über internetfähige Endgeräte, jedoch führt der ungleiche Zugang 
zu digitalen Technologien sowie die Heterogenität des Nutzungsverhaltens und des digita-
len Kompetenzerwerbs zu einer Spaltung innerhalb der Gruppe wohnungsloser Menschen, 
ganz analog zur Entwicklung der Mehrheitsgesellschaft. Folglich wurde dieser Bedarf bei 
der Produktentwicklung nicht weiter berücksichtigt. Neben den digitalen und technischen 
Bedarfen stellten sich Alltags- bzw. Informationsbedarfe als relevant heraus. Diese Bedarfe 
umfassen den Zugang zu Alltagshilfen („wo wasch ich? Wo dusch ich? Ja wo schlaf ich?“) 
und den Zugang zu Institutionen („Wo krieg ich mein Geld her?“). Diese Zugänge können 
jedoch nicht direkt über technische oder digitale Produkte hergestellt werden. Stattdessen 
ist es allerdings möglich, diese Zugänge über den Zugang zu Informationen zu erleichtern. 
Dies ist bedeutsam, da die Befriedigung alltäglicher Grundbedürfnisse, wie im empirischen 
Beispiel dargestellt, für wohnungslose Menschen eine zeitintensive Aufgabe darstellt 
(„wenn du des erledigt hast, ist der halbe Tag vorbei“).

Während erste Erkenntnisse des Teilprojekts Sozialwissenschaftliche Forschung aus-
gewertet wurden, kamen parallel im Teilprojekt Menschzentrierte Produktentwicklung 
Methoden des menschzentrierten Gestaltungsprozesses und des Design Thinking zum 
Einsatz. Ziel war es, Erkenntnisse zu gewinnen, auf deren Grundlage konkrete technische 
und digitale Produkte entwickelt werden, die an die Bedarfe der Zielgruppen adressiert sind 
und die Situation der Betroffenen bestenfalls verbessern können.

1.2  Teilprojekt: Menschzentrierte Produktentwicklung 
Das beschriebene Teilprojekt Sozialwissenschaftliche Forschung lieferte vertiefte Kennt-
nisse über persönliche Hintergründe und Lebenslagen der Zielgruppen. Für die Entwicklung 
von Produkten mit guter User Experience (UX) war es jedoch zusätzlich wichtig, den 
Nutzungskontext zu kennen, also die Umgebungsfaktoren der zukünftigen Benutzer:in-

https://doi.org/10.14361/9783839472415-013 https://www.inlibra.com/de/agb - Open Access - 

https://doi.org/10.14361/9783839472415-013
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


D E S I G N E N  V O N  D I G I T A L E N  L Ö S U N G E N  F Ü R  W O H N U N G S L O S E  M E N S C H E N

273

nen zu verstehen und weitere Interessensvertreter:innen (Stakeholder) zu identifizieren. 
Zudem ergab sich sehr schnell, dass die Nutzer:innengruppe wohnungsloser Menschen 
eine hohe Diversität und Heterogenität (Steckelberg 2018) aufweist. Dies stellt eine 
Herausforderung für typische Produktentwicklungsprozesse dar, da diese üblicherweise 
größere, homogene Nutzer:innengruppen adressieren. Demnach war es wichtig, hier 
einen Überblick zu bekommen und zu entscheiden, welche Gruppen von Nutzer:innen 
für die Produktentwicklung fokussiert werden. Es gibt bis heute nur wenige digitale Pro-
dukte für wohnungslose Menschen, so dass zu Beginn des Projekts erkannt wurde, dass 
zusätzlich zum Verstehen und Dokumentieren des Nutzungskontexts zusammen mit den 
zukünftigen Nutzer:innen und Domain-Expert:innen auch innovative Produktvisionen ent-
wickelt werden müssen. Dabei war am Anfang nicht festgelegt, ob es sich bei den späte-
ren Entwicklungen um ein oder mehrere Produkte handeln wird. Ähnlich wie schon beim 
Teilprojekt Sozialwissenschaftliche Forschung, konnten pandemiebedingt und verursacht 
durch die Lockdowns keine Vor-Ort-Beobachtungen, Präsenz-Workshops oder kontextuelle 
Interviews geführt werden. Demnach wurden hierfür überwiegend online-basierte Maß-
nahmen durchgeführt. 

Abbildung 2: Menschzentrierter Gestaltungsprozess nach ISO 9241-210 
(gekürzte Version) (Quelle: eigene Darstellung)
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Für die Entwicklung der einzelnen Produktideen wurde nach dem menschzentrierten 
Gestaltungsprozess für gebrauchstaugliche interaktive Systeme (Deutsches Institut für 
Normung 2019) vorgegangen. Eine vereinfachte Form des Prozesses ist in Abbildung 2 dar-
gestellt. Ziel des Prozesses ist es, Produkte bzw. Systeme so zu entwickeln, dass sie in 
einem spezifischen Nutzungskontext für spezifische Nutzer:innen die bestmögliche User 
Experience bieten. Dazu ist es erforderlich, den Produktentwickler:innen möglichst rele-
vante Informationen über die Benutzer:innen sowie weitere Interessensgruppen und deren 
Eigenschaften, Ziele und Aufgaben zu geben. Außerdem sollen die relevanten Merkmale der 
physikalischen, sozialen und kulturellen Umgebungsbedingungen beschrieben werden. Um 
das zu gewährleisten, muss der Nutzungskontext verstanden und dokumentiert werden. 
Aus dem dokumentierten Nutzungskontext werden Nutzungsanforderungen für die Sys-
teme abgeleitet. Das Entwicklungsteam erarbeitet dann Gestaltungslösungen. Das können 
zunächst einfache Papierprototypen sein, im weiteren Verlauf aber auch interaktive Proto-
typen oder (Teil)-Implementierungen des Systems. Diese werden im besten Fall mit Benut-
zer:innen evaluiert. Ergebnisse der Evaluation führen dann zu angemessenen Iterationen 
der vorhergehenden Schritte, bis eine gute User Experience erreicht ist (ebd.).
Für den menschzentrierten Gestaltungsprozess ist es allerdings unbedingt erforderlich, 
eine konkrete Idee von dem Produkt zu haben, welches entwickelt wird. Um innovative 
Produktideen zu finden, wurden parallel zur Nutzungskontext-Analyse auch Methoden des 
Design Thinking06 eingesetzt. Design Thinking ist ein Vorgehen der menschzentrierten 
Gestaltung, welches das Erarbeiten kreativer Lösungen durch Teamarbeit erreicht (Geis et 
al. 2016). Die ersten beiden Phasen des Design Thinking (Hasso Plattner Institute of Design 
at Stanford 2007), Empathize (Verstehen) und Define (Definieren), entsprechen dabei rela-
tiv gut dem Verstehen des Nutzungskontexts im menschzentrierten Gestaltungsprozess, 
allerdings mit einem Schwerpunkt darauf, ein empathisches Verstehen der zukünftigen 
Nutzer:innen und ihres Kontexts zu erreichen. In der Define Phase wird dann besonders 
Wert daraufgelegt, die Herausforderungen (Challenges) im Nutzungskontext zu identi-
fizieren. Aus diesen Herausforderungen werden dann in einem multidisziplinären kollabora-
tiven Teamprozess Ideen zur Lösung generiert (Ideate), einfache Prototypen zur Visualisie-
rung erstellt (Prototype) und anschließend auf ihre Einsatztauglichkeit hin überprüft (Test). 
Im Projekt entstanden so zwei Ideen, mit denen dann im Sinne des menschzentrierten 
Gestaltungsprozesses weitergearbeitet wurde.

Für das Design Thinking und den menschzentrierten Gestaltungsprozess wurden 
u.a. mehrere Workshops durchgeführt (vgl. Abbildung 4). Nur der erste Workshop (WS 1) 

06	 Design Thinking wird in der Literatur in verschiedenen Phasen praktiziert, 
die dreistufig bis sechsstufig angegeben werden (Plattner et al. 2009). Alle 
Design Thinking-Prozesse sind jedoch ähnlich aufgebaut, da zunächst ein Prob-
lemraum definiert wird, in dem ein Eintauchen und ein Fokussieren stattfindet, 
gefolgt von der Entwicklung eines Lösungsraums, in dem konkrete Ideen gefunden 
und als Prototypen umgesetzt werden. Im SIWo-Projekt war das Vorgehen fünfstu-
fig (Hasso Plattner Institute of Design – d.school 2018).
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Abbildung 4: Workshops in Bezug zum menschzentrierten Gestaltungsprozess 
(Quelle: mediendesign AG, eigene Darstellung)

Abbildung 3: Die Fünf Phasen des Design Thinking (Quelle: Hasso Plattner 
Institute of Design at Stanford 2007)
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konnte pandemiebedingt in Präsenz mit einer Expert:innengruppe (Mitgliedern der Selbst-
vertretung Wohnungsloser Menschen e.V.) durchgeführt werden. Alle weiteren fanden 
online mit gemischten Expert:innengruppen (ehemals) wohnungsloser Menschen und 
Expert:innen der Sozialen Arbeit statt. Um sicherzustellen, dass die Nutzer:innengruppen 
an den Online-Workshops teilnehmen können, wurden diesen die entsprechenden tech-
nischen Mittel zur Verfügung gestellt. Einige kamen dazu an die Hochschule und nutz-
ten dort entsprechende Räume und Computer. Andere konnten unterstützt durch soziale 
Einrichtungen teilnehmen, wo dann, wenn nötig, auch ein:e Sozialarbeiter:in während des 
Workshops anwesend war. Wieder andere nutzten ihre persönlichen Geräte. Zusätzlich 
bekam jeder Teilnehmende an unseren Workshops vorab eine persönliche Schulung für 
den Umgang mit dem eingesetzten Videokonferenzsystem und dem digitalen Whiteboard. 
      Für die Erhebung des Nutzungskontexts (WS1 und WS2) wurden zunächst drei mode-
rierte Fokusgruppen bzw. Benutzer:innengruppen-Diskussionen eingesetzt. Dabei wurde 
in Vorbereitung auf die spätere Ideation (Design Thinking) auch schon die Identifikation 
von Herausforderungen fokussiert. Im weiteren Verlauf wurden in mehreren Ideen-Brain-
stormings für diese Herausforderung kreative Lösungen erdacht und beschrieben.

Die Dokumentation des Nutzungskontexts erfolgte durch die Erstellung von Personas 
und dazu gehörigen IST-Szenarien. Eine Persona beschreibt eine fiktive Person mit einem 
spezifischen persönlichen Hintergrund, typischen Verhaltensweisen sowie Erfahrungen 
und Zielen und repräsentiert damit eine Nutzer:innengruppe für ein zu entwickelndes 
Produkt. Über die Darstellung als fiktive Person können mehrere Eigenschaften einer Ziel-
gruppe zusammengefasst werden und ein Entwickler:innenteam kann sich gut in diese 
Person hineinversetzen. Ein Beispiel für die im Projekt erstellten Personas ist in Abbildung 
5 dargestellt. Bei den IST-Szenarien handelt es sich um Beschreibungen von relevanten 
und typischen Alltagssituationen der Personas, welche die Herausforderungen nach-
vollziehbar machen. Hierbei wird nur auf die aktuelle Situation eingegangen und noch nicht 
beschrieben, wie die Situation mit einem Produkt oder System geändert werden kann. Ein 
Beispiel für ein IST-Szenario für die Persona aus Abbildung 5 ist in der Mitte in Abbildung 6 
dargestellt. Insgesamt wurden 12 Personas und ca. 30 IST-Szenarien beschrieben, die dann 
als Basis für die Ideen-Workshops dienten. Die Ergebnisse der Ideen-Workshops wurden 
dann verwendet, um Szenarien abzuleiten. Im Gegensatz zu den IST-Szenarien beschreiben 
die Szenarien, wie ein zukünftiges Produkt die Situation verbessern kann. Ein Beispiel für 
ein Szenario ist in Abbildung 6 rechts dargestellt.

An den Ideen-Workshops nahmen neben den (ehemals) wohnungslosen Menschen und 
Expert:innen der Sozialen Arbeit auch UX/UI-Expert:innen der mediendesign AG07 teil, die 

07	 Die mediendesign AG ist ein erfahrener Dienstleister für Informationsmanage-
ment und Unternehmenskommunikation. Beratung, Design und Software Engineering 
verbindet sie zu einem umfassenden Leistungsangebot zur Entwicklung von Soft-
ware und Onlinestrategien.
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Abbildung 6: IST-Szenario und Szenario Smartphone aufladen unterwegs für 
Persona Tamy (Quelle: eigene Darstellung)

Abbildung 5: Konstruktion der Persona Tamy (Quelle: eigene Darstellung)
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dann im weiteren Verlauf die prototypische Entwicklung von Gestaltungslösungen unter-
stützten. In den Workshops wurden zunächst Ideen für mögliche Lösungen für die Nut-
zer:innengruppen erarbeitet. Diese Ideen wurden durch die Teilnehmenden dann in einer 
Abstimmung bewertet. Durch diese Bewertung wurde entschieden, dass zunächst für zwei 
der Ideen Nutzungsanforderungen festgelegt und Gestaltungslösungen erarbeitet werden. 
Diese beiden Ideen waren: 

-	 Energieversorgung und WLAN unterwegs finden (Finder App plus Ladestation Hardware)
-	 Informationssystem für wohnungslose Menschen in Nürnberg (Info App)

Die Nutzungsanforderungen für beide Software- bzw. Systemideen wurden als User Stories 
formuliert. User Stories werden verwendet, um durch deren Verfeinerung Schritt für Schritt 
die Nutzer:innenbedarfe in Anforderungen an Systeme zu überführen. Eine User Story ist 
ein kurzer Satz, welche aus Sicht einer Persona eine Anforderung formuliert und auch 
begründet, warum diese Persona diese Anforderung hat bzw. aus welcher Eigenschaft des 
Nutzungskontexts sich diese Anforderung ergibt. Über letzteres soll gewährleistet werden, 
dass die Anforderungen eng auf den jeweiligen Nutzungskontext abgestimmt sind. Die 
User Stories wurden anschließend nach Anwendungsfällen gruppiert, damit sie für das 
darauffolgende Prototyping schnell verfügbar waren. Beispiele für User Stories finden sich 
in Abbildung 8.

Auf Basis der User Stories entstanden in enger Zusammenarbeit mit der medien-
design AG dann in einem dreitägigen Prototyping-Workshop Ansätze für Gestaltungs-
lösungen, welche im Anschluss von der mediendesign AG zu zwei interaktiven Prototypen 
weiterentwickelt wurden. Mit der Fertigstellung dieser Prototypen bekamen die beiden 
Anwendungen dann ihre Namen: Stromer Max, eine App, die kostenfreie Lademöglich-
keiten und WLAN-Hotspots auffindbar macht, und Schlaue Lise, das Informationssystem 
für wohnungslose Menschen in Nürnberg. Die folgenden Abbildungen 9 und 10 zeigen den 
Übergang von einfachen Gestaltungsideen bis hin zu den interaktiven Prototypen.

Die Inhalte für die Schlaue Lise wurden vom Projektteam in Form von textbasierten 
Interaktionsflows erstellt. Ziel war es, zu erarbeiten, welche Navigationspfade für wel-
che spezifischen Probleme und Fragestellungen der zukünftigen Nutzer:innen am besten 
geeignet sind. Um möglichst aktuelle und vollständige Informationen über das vorhandene 
Wohnungslosenhilfesystem in Nürnberg zu erhalten und für die Benutzer:innenevalua-
tion eine möglichst hohe inhaltliche Qualität zu erreichen, wurde bei den Einrichtungen 
der Wohnungslosenhilfe Nürnberg eine detaillierte Befragung durchgeführt. Hierfür wurde 
ein Fragebogen erstellt und als Online-Umfrage an alle identifizierten Einrichtungen der 
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Abbildung 8: Nutzungsanforderungen für einen wohnungslosen Menschen, 
der einen Schlafplatz sucht (Quelle: eigene Darstellung)

Abbildung 7: Ausschnitt der Abstimmung über die Ideen mit Bewertungs- 
matrix (Ausschnitt Miro-Bord) (Quelle: eigene Darstellung) 
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Abbildung 9: Ausschnitt vom Prototyping des Startscreens der Schlauen 
Lise – Scribble und Review von Entwürfen (Quelle: eigene Darstellung)

Abbildung 10: Screens aus dem aktuellen Prototyp der Schlauen Lise 
(Quelle: mediendesign AG, eigene Darstellung)
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Wohnungslosenhilfe Nürnbergs übergeben. Die 20 Items08 des Fragebogens wurden 
aus den Erkenntnissen aller angewandten Methoden abgeleitet. Nachdem manche Ein-
richtungen nicht antworteten, erfolgte eine telefonische Kontaktaufnahme, so dass 
schlussendlich detaillierte Auskünfte über 15 Einrichtungen und deren Arbeitsmodelle vor-
lagen und als Datenbasis für die Inhalte der Schlauen Lise dienten. Die beiden interaktiven 
Prototypen Schlaue Lise und Stromer Max wurden zur Evaluation zunächst in einem Online-
Workshop mit Expert:innen der Sozialen Arbeit einem Fachkräfte-Review unterzogen. Dazu 
wurde wieder pandemiebedingt ein Online-Verfahren gewählt, in dem die Interaktions-
flows zusammen mit den zugehörigen Szenarien gezeigt und dann von den Expert:innen 
kommentiert wurden. So konnte gleichzeitig Feedback zur Bedienung und den fachlichen 
Inhalten gegeben werden, ohne den Überblick zu verlieren. Im nächsten Schritt wurden 
zehn wohnungslose Personen aus Nürnberg an die Hochschule eingeladen, um mit Stro-
mer Max und Schlaue Lise einen Usability Test zu machen. Bei einem solchen Test werden 
zukünftige Nutzer:innen eines Systems gebeten, typische Nutzungsszenarien mit dem 
System durchzuspielen. Währenddessen wird die Interaktion beobachtet und überprüft, 
ob die Nutzer:innen hierbei Schwierigkeiten haben. Solche Schwierigkeiten können sich 
z.B. aus einer schlechten Nutzer:innenführung, einer ungünstigen Begriffswahl oder einer 
uneindeutigen grafischen Darstellung ergeben. Jede hierbei auftretende Herausforderung 
für die Nutzer:innen deutet auf ein Problem mit dem aktuellen Schnittstellenentwurf hin 
und erlaubt gleichzeitig entsprechendes Verbesserungspotenzial zu erkennen. Aus diesem 
Grund werden Usability Tests typischerweise mehrfach mit immer wieder verbesserten 
Versionen der Systementwürfe durchgeführt, bis nur noch wenige und leichte Nutzungs-
schwierigkeiten auftraten.

Der Usability-Test lieferte trotz der geringen Teilnehmendenzahl sehr wichtige Ergebnisse. 
Neben vielen Hinweisen zur Verbesserung der Usability des Interfaces stellte sich heraus, 
dass die Schlaue Lise auch sprachlich überarbeitet werden muss. Die Texte der Expert:in-
nen wurden von einigen Teilnehmenden als zu kompliziert und schwer lesbar empfunden. 
Daher wurde beschlossen, alle Texte der Schlauen Lise in Einfache Sprache zu übertragen.
Alle weiteren Ergebnisse wurden durch Screenshots beschrieben, bewertet und Ver-
besserungen empfohlen. Ein Beispiel für diese Dokumentation findet sich in Abbildung 12. 

08	 Die Fragen bezogen sich auf u.a. Adresse, Öffnungszeiten, Internetadresse, 
Telefonnummer, Veröffentlichung von Informationen, Angebote der Einrichtung, 
Zusammenarbeit mit anderen Einrichtungen, telefonisches Beratungsangebot, 
Krisennummer, Sonderaktionen, Peer-to-Peer-Angebote, Spenden an und von Ein-
richtung, medizinische Versorgung, Nutzungsvoraussetzungen für medizinische 
Angebote, Umgang mit Konsum und Sucht, Umgang mit Haustieren, Rechtsberatung, 
Umgang mit Ämtern, Schlafmöglichkeiten, Essensausgabe, Tagesaufenthalt, Akti-
vitäten in Einrichtungen und Hygieneangebote.
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Abbildung 12: Dokumentieren und Bewerten von Usability Testergebnissen 
auf dem Miro Board (Quelle: eigene Darstellung)

Abbildung 11: Ausschnitt der Inhalte des Interaktionsflows Notschlaf-
platz finden (Quelle: eigene Darstellung)
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Zurzeit wird an einer zweiten Iteration der Schlauen Lise gearbeitet, für die dann ein zwei-
ter Usability-Test geplant ist. Dieser wird in zwei verschiedenen Einrichtungen der Sozia-
len Arbeit in Nürnberg vor Ort durchgeführt. Stromer Max wurde nach dem Usability Test 
von der mediendesign AG implementiert und wird ebenfalls zeitnah einem Usability Test 
vor Ort unterzogen. Die Entwicklung der Ladestation-Hardware wurde extern vergeben. 
Inzwischen steht die Ladestation an der KreuzerBude des Straßenkreuzer e.V. in der Nürn-
berger Innenstadt und wird zurzeit evaluiert und verbessert. 

2	 Diskussion: Chancen und Herausforderungen

Das methodentriangulierende Forschungsdesign des SIWo-Projekts stellte sich im Laufe 
des Forschungsprozesses immer wieder als äußerst fruchtbar, aber auch herausfordernd 
heraus. Als Chance wurde die Zusammenarbeit der Teilprojekte gesehen, da sich Ansätze 
der qualitativen Sozialforschung und des Design Thinking auf produktive Weise ergänzen. 
So weisen sich qualitative Forschungsansätze durch einen explorativen und hypothesen-
generierenden Charakter aus. Das Ziel ist somit, „wissenschaftlich fundierte Erkenntnisse 
über die soziale Wirklichkeit zu erlangen“ (Kleemann et al. 2013, S. 14). Bei Design Thinking-
Ansätzen steht hingegen die möglichst passgenaue Entwicklung von Produkten im Vorder-

Abbildung 13: Ladestation an der KreuzerBude des Straßenkreuzer 
e.V. in der Nürnberger Innenstadt (Quelle: Katrin Proschek)
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grund. Der Vorteil von sozialwissenschaftlicher, qualitativer Forschung in der Produktent-
wicklung liegt in ihrer offenen Herangehensweise, die mit möglichst wenigen Vorannahmen 
über das zu untersuchende Feld auszukommen versucht. Somit können Erkenntnisse 
gewonnen und Ergebnisse produziert werden, die frei von Ansprüchen der Produktent-
wicklung wie Bedienbarkeit oder Umsetzbarkeit sind. Die Anreicherung von Daten kann 
sowohl eine verstehende Perspektive einnehmen als auch eine Produktentwicklung unter-
stützen. Dies zeigt sich beispielsweise in der Überschneidung der Zielsetzungen von qua-
litativer Sozialforschung mit der ersten Phase des Design Thinking-Ansatzes Empathize: 
Beide Ansätze setzen sich zum Ziel, die lebensweltlichen Kontexte der Interviewten zu 
verstehen. Die qualitative Sozialforschung stellt in dieser Phase des Design Thinking- 
Prozesses geeignete Mittel zur Verfügung, um das Ziel des Verstehens des Nutzungs-
kontexts im menschzentrierten Gestaltungsprozess erreichen zu können. Diese Mittel 
(offene, narrationsgenerierende und nicht-problemzentrierte Fragestellungen, Audioauf-
nahme und -transkription sowie interpretativ-rekonstruierende Auswertungsmethoden) 
ermöglichen ein tieferes Verständnis für die Lebenswelt der Befragten als zeitsparende 
und eher oberflächlich verbleibende Mittel, die typischerweise im Design Thinking-Prozess 
eingesetzt werden (kontextzentrierte Fragestellungen, keine Audiotranskription, inhalts-
analytische Auswertungsmethoden). 

Der zeitintensivere Ansatz der qualitativen Sozialforschung stellte sich für die prak-
tische Umsetzung des Projekts als Herausforderung heraus, denn es ist – anders als 
ursprünglich im Projektantrag vorgesehen – nicht zu einer chronologischen Abfolge der 
beiden Teilprojekte Sozialwissenschaftliche Forschung und Menschzentrierte Produktent-
wicklung gekommen. Das erste Teilprojekt war als Vorbefragung konzipiert, die Erkennt-
nisse generiert, auf die das zweite Teilprojekt aufbaut. Da dieses Arbeitspaket allerdings 
grundlagenforschungsorientiert umgesetzt wurde, dauerte die Erhebung, Aufbereitung 
und Auswertung der Daten länger als geplant, so dass parallel zur sozialwissenschaft-
lichen Forschung die menschzentrierte Produktentwicklung starten musste, ohne dass 
gesicherte Ergebnisse aus der qualitativen Erhebung vorlagen. Im interdisziplinären Team, 
das sich wöchentlich austauschte, wurden jedoch alle Schritte der Produktentwicklung 
mündlich diskutiert und abgewogen, ob die technischen (Weiter-)Entwicklungen vereinbar 
mit den vorläufigen Erkenntnissen über die Lebenswelten der Zielgruppen sind. Dieser Aus-
tausch stelle sich als relevant heraus, da nicht alles, was als technische Lösung möglich 
und umsetzbar ist, auch den artikulierten Bedarfen der Zielgruppen entsprach. Im Projekt 
war beispielsweise angedacht, dass es Möglichkeiten zur Online-Beratung geben sollte, 
so dass wohnungslose Menschen den direkten Kontakt zu Sozialarbeiter:innen suchen 
können. In den qualitativen Interviews wurde dies als Bedarf jedoch nicht thematisiert. 
Vielmehr berichteten v.a. junge Informant:innen in ihren biografischen Erfahrungen von 
schwerwiegenden Vertrauensverlusten in ihren vorausgegangenen Beziehungen, so dass 
die Wiederherstellung von Vertrauen in sozialen Beziehungen sehr voraussetzungsreich ist 
und intensive face-to-face-Kontakte zu signifikanten Anderen benötigt (Heinzelmann et al. 
2023). Die Ergebnisse des Teilprojekts Sozialwissenschaftliche Forschung – die Rekonst-
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ruktion der Bedarfe wohnungsloser Menschen – stellte sich daher für die Entwicklung ers-
ter Produktideen als äußerst hilfreich heraus. Im Gegenzug sicherte der menschzentrierte 
Gestaltungsprozess im weiteren Verlauf des Projekts sowohl eine Fokussierung auf kon-
krete Produktlösungen als auch den kontinuierlichen Einbezug wohnungsloser Menschen 
im Produktentwicklungsprozess, so dass die partizipative Begleitung des Projekts nicht nur 
punktuell, sondern über die gesamte Laufzeit des Projekts stattfand. 

Ebenfalls als Herausforderung gelten in den Sozialwissenschaften Design Thinking-
Ansätze, da sie Logiken des Zeitdrucks, der Materialität und des Kreativitätsimperativs fol-
gen (Seitz 2017). Die Teilnehmenden sind also in den Workshops angehalten, effizient und 
ergebnisorientiert in einem gruppendynamischen Prozess immer neue Ideen zu generieren, 
ihre Situation als wohnungslose Menschen in Notizform zu Papier zu bringen und Probleme 
zu definieren, die mögliche Lösungen bereits enthalten bzw. die in einem kreativen Prozess 
zu bearbeiten sind (ebd.). Zugespitzt formuliert sollen wohnungslose Menschen, die aus 
vielfältigen gesellschaftlichen Bezügen exkludiert sind, nun auch noch kreativ sein, um 
ihr eigenes Problem selbst zu lösen. Damit würde die Bearbeitung von Wohnungslosigkeit 
individualisiert und strukturelle Ursachen ausgeblendet. Die Anreicherung der Erkenntnisse 
aus den Design Thinking-Workshops mit den Erkenntnissen aus den qualitativen Inter-
views sowie aus dem menschzentrierten Gestaltungsprozess half, eine Hierarchisierung 
der Bedarfe vorzunehmen: So bleibt die mietrechtlich abgesicherte Wohnung der wich-
tigste Bedarf und wurde in Form einer Housing-First-App konzeptionell festgehalten. Die 
Lösung des sozialen Problems der Wohnungslosigkeit muss gesamtgesellschaftliche Auf-
gabe sein, so dass daran wohlfahrtsstaatliche Akteure genauso beteiligt sein müssen wie 
Vermietende oder die Stadtgesellschaft als solche. Anwendungsorientierte technische 
Projekte müssen sich also immer daran messen lassen, ob sie nur auf einer Verbesserung 
der Infrastruktur der Wohnungslosenhilfe abzielen und u.U. Wohnungslosigkeit nur ver-
walten, oder ob sie sich an den tatsächlichen Bedarfen der Zielgruppen orientieren. 

Natürlich – und dies mag ein Wehmutstropfen sein – können die reichhalten qualitativen 
Daten in einem Produktentwicklungsprozess nur sehr selektiv berücksichtigt werden. Im 
Entwicklungsprozess mussten immer wieder Entscheidungen darüber getroffen werden, 
welche Produkte weiterverfolgt werden. Für diese technischen Entwicklungen wurden 
in einem Übersetzungs- und Konstruktionsprozess sozialwissenschaftliche Forschungs-
ergebnisse ausgewählt, verkürzt und zugespitzt, um zum Beispiel Personas und Szena-
rien für technische Disziplinen, die kaum Berührungspunkte zu den Lebenswelten von 
wohnungslosen Menschen haben, verständlich zu machen. Auf diese Weise konnten 
die Prototypen Schlaue Lise und Stromer Max umgesetzt werden, die durch noch nicht 
abgeschlossene Usability-Tests durch die Zielgruppen evaluiert und angepasst werden. 

Als Zeitgeistphänomen lässt sich konstatieren, dass das (technische) Designen von digita-
len Lösungen für sozial Benachteiligte in der Gesellschaft Konjunktur hat und viele Förder-
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richtlinien die Lebensqualität von Menschen durch technische Innovationen verbessern 
wollen. Für die Gestaltung einer zukünftigen Gesellschaft müssen einerseits Praktiken der 
Fortschrittsgläubigkeit dahingehend reflektieren werden, ob sie zum Wohle der Zielgruppen 
ausgerichtet sind und diese an Entwicklungsprozessen ausreichend beteiligen. Falls dies 
nicht der Fall ist, könnten als nicht-intendierte Folgen gehegte Hoffnungen auf Seiten der 
Zielgruppen enttäuscht werden und marginalisierte Menschen sich noch weiter von der 
Mehrheitsgesellschaft abwenden. Statt der Förderung der Inklusion würde auf diese Weise 
eine weitere Exklusion evoziert werden.

Andererseits zeigen die Erfahrungen im Projekt, dass das Designen im Bereich des Sozialen 
zu neuen Möglichkeiten einer interdisziplinären Gesellschaftsgestaltung führen kann. Dies 
wird dann möglich, wenn die unterschiedlichen Fachrichtungen offen für andere Perspek-
tiven sind und sich gegenseitig produktiv ergänzen: Während die Disziplin der Soziologie 
gegenwärtige Gesellschaften verstehen und die Soziale Arbeit die derzeitige Bearbeitung 
von sozialen Problemen reflektieren möchte, wird es durch menschzentrierte Produktent-
wicklungen des Usability Engineerings möglich, neue konzeptionelle und prototypische 
Lösungen zu kreieren, die eine andere Gesellschaft mitdenken und zukünftige Entwürfe 
von Gesellschaft beinhalten. Damit diese Entwürfe technische und gesellschaftliche Reali-
tät werden, bedarf es eines Übersetzungsprozesses, damit technische Fachrichtungen 
wie die Informatik oder die Energietechnik die Produkte in einer Art und Weise herstellen, 
die der Komplexität des Sozialen gerecht wird. Dieses interdisziplinäre Zusammenwirken 
im Sozialbereich hat somit enormes Potenzial für gesellschaftliche Transformationen. 
Allerdings bleibt dieses Potenzial aufgrund projektförmiger Forschungsförderung mit 
begrenzten finanziellen, personellen und zeitlichen Ressourcen limitiert. 
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