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Ziel der Arbeit ist die durch Adaptivität in User Interfaces entstehen Herausforde-
rungen für das Design der User Experience und der Grafischen-Benutzeroberfläche 
zu identifizieren. Es sollen Richtlinien, Modelle und Methoden entwickelt werden, 
welche Lösungen für diese Herausforderungen bieten und bei der Konzeption und 
Gestaltung von adaptiven User Interfaces unterstützend sind.
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Das User Interface (UI) einer Software ist das Schlüsselelement, dass dem Nutzer die 
Interaktion mit den Funktionen einer Software ermöglicht oder verwehrt. Ist ein UI 
für den Nutzer nicht verständlich, kann sich dies negativ auf die Verwendung einer 
gut geschrieben Software auswirken. [1] Einige der bisherigen Design Ansätze für die 
Gestaltung von UIs, wie „Universal Design“ [2], „Inclusive Design“ [3] und „Design for 
All“ [4] folgen dem Konzept, ein UI für einen möglichst breiten Personenkreis, opti-
mal zugänglich zu gestalten. Dieser Gedanke ist erst einmal per se nicht falsch, da es 
sich mit bisherigen Methoden eher schwer gestaltet Interfaces auf die Bedürfnisse 
einzelner Nutzer abzustimmen und den Kontext der Nutzung zu berücksichtigen. 
Deshalb gehen bisher viele UIs nur vereinzelt auf die individuellen Bedürfnisse des 
Nutzers und den Benutzungskontext der Software ein. Oftmals geschieht dies durch 
zusätzliche individuelle Anpassungen durch den Nutzer (Adaptierbarkeit des UIs), 
d.h. das Interface lässt sich in einem bestimmten Rahmen nach den Wünschen des 
jeweiligen Nutzers anpassen. Dabei entstehen durch die zunehmende Rechenleis-
tung und den vermehrten Einsatz von Sensoren in mobilen Geräten (Smartphones, 
Tablets, Wearables) neue Möglichkeiten UIs mit faktorenabhängigen Funktionalitä-
ten auszustatten. Somit können viele unterschiedliche UIs einer Software entstehen, 
die den individuellen Nutzer bei der Verwendung der Software unterstützen. Diese 
Nutzeroberflächen werden Adaptive User Interfaces genannt. Forschungen aus dem 
Bereich der Informatik liefern Ergebnisse die zeigen, dass es Möglich ist, dass sich 
Software User Interfaces nicht nur dem Kontext sondern auch dem individuellen 
Nutzer anpassen können. [5] Bei diesen adaptiven Systemen wird davon ausge-
gangen, dass sich die Usability der Software durch die Anpassung an die variablen 
Nutzerbedürfnisse und den Kontext verbessert. [6]

Es stellen sich nun die Fragen: Was ist Adaptivität? Wie unterscheidet sich Adaptivi-
tät von Adaptierbarkeit? Wird Adaptivität in bisherigen User Interfaces angewandt 
– wenn ja, wie? 

Eine treffende Differenzierung zwischen Adaptierbarkeit und Adaptivität liefert 
Prof. Dr. Zimmermann, der einen Lehrstuhl an der Hochschule der Medien in Stutt-
gart inne hat. Laut seiner Definition lassen sich beide Begriffe wie folgt unterschei-
den:

Adaptierbarkeit [7]
- Der Benutzer nimmt Anpassungen selbst vor
- Der Benutzer muss sich in den Konfigurationseinstellungen auskennen
- Der Benutzer muss sich trauen, die Standard-Konfiguration zu verändern 
- Meist bleiben Einstellungen erhalten, dies erfordert manuelles Zurücksetzen
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Als Beispiele für adaptierbare User Interfaces lassen sich die Windows Systemein-
stellungen (Abb. 1), die Bedienungshilfen des iOS Smartphone Betriebssystems  
(Abb. 2) und die durch den Nutzer modifizierbaren Arbeitsbereiche in der Adobe 
Creative Suite (Abb. 3) aufführen.

Adaptivität [8]
- Das System verändert die Einstellungen 
- Der Benutzer wird eventuell gefragt 
- Der Benutzer muss sich nicht auskennen  
- Einstellungen reagieren auf Daten
- Das System lernt mit

�Eine ständige Anpassungen in allen UI-Schichten und Aspekten (Präsentation, Ein-/
Ausgabe, Inhalt) durch das System

Frühe Formen von Adaptivität lassen sich im iOS Smartphone Betriebssystem fin- 
den. Die dortige Tastatur lernt vom Nutzer durch die Eingabe, Begriffe und den 
Satzbau. Dadurch kann sie mit der Zeit dem Nutzer Vorschläge unterbreiten, welche 
Begriffe er wahrscheinlich eingeben oder ausschreiben möchte. (Abb. 4 u. 5) Ein wei- 
teres Beispiel findet sich im Notification-Center des Betriebsystems. Dort werden 
aufgrund der Tageszeit und Postion Vorschläge in Form von Shortcuts zu Funktio-
nen anderer Applikationen bereitgestellt. So nimmt das Betriebsystem zum Beispiel 
an, dass zu einer späten Tageszeit das Interesse an Bars und dem Nachtleben höher 
ist. (Abb. 6) Aufgrund von Bewegungsmustern lernt das Betriebsystem auch Routen 
und Aufenthaltspunkte des Nutzers kennen. Dies ermöglicht es dem Betriebsystem 
die Wahrscheinlichkeit für eine Bewegung zwischen zwei Punkten zu bestimmen. 
Ist die Wahrscheinlichkeit hoch, dass eine gewisse Route angepeilt wird, zeigt iOS 
dem Nutzer automatisch wie lange er für diese Route brauchen würde und liefert 
damit einen direkten Link zur Navigation. (Abb. 7) Diese Kontext bezogene Adaptivi-
tät zeigt sich auch in vielen Navigationssystemen, die je nach Tageszeit und GPS-Da-
ten entweder einen hellen Tagesmodus oder einen dunklen Nachtmodus der Karte 
anzeigen. (Abb. 8, 9 u. 10)

v.l.n.r. Abb. 1: Windows Systemeinstellungen, Abb. 2: Bedienungshilfen des iOS Smartphone Betriebssystems, 
Abb. 3: Modifizierbarer Arbeitsbereich in Adobe Photoshop CC

Abb. 4 u. 5: Wortvorschläge der iOS Betriebssystem-Tastatur
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Anhand von solchen und weiteren Beispielen sowie Szenarien, ergänzt mit dem 
aktuellen Forschungsstand, soll das Spektrum an Möglichkeiten von Adaptivität 
für das Design aufgezeigt werden. Diese Bandbreite an Handlungsoptionen dient 
der Beantwortung der zentralen Frage: Welche Herausforderungen entsteht für das 
Design der User Experience und der Grafischen-Benutzeroberfläche von adaptiver 
Software? Wie lässt sich mit diesen Herausforderungen umgehen und können Richt-
linien, Modelle und Methoden entwickelt werden, die als mögliche Lösung auf diese 
Fragestellungen dienen?

Deshalb ist zunächst anhand von mehreren Teilfragen der Status Quo in der Gestal-
tung von adaptiven User Interfaces und der Forschungsstand zu untersuchen.

beschreibend: Was wird unter Adaptivität in der User Interfaces Gestaltung ver-
standen? Wie unterscheidet sich Adaptivität von Adaptierbarkeit? Welche Formen 
von Adaptivität lassen sich bestimmen? Lassen sich Beispiele für diese Formen von 
Adaptivität in bisherigen User Interfaces finden?

erklärend: Welche Vorteile können durch Adaptivität in User Interfaces entstehen? 
Aber auch welche Herausforderungen stellen sich an die verschiedenen Formen von 
Adaptivität in User Interfaces und welche Ursachen haben sie?

Daran anknüpfend werden Hypothesen in From von Richtlinien (Guidelines), Model-
len (Pattern) und Methoden gebildet. Diese beziehen sich auf die zuvor definierten 
Herausforderungen, die sich an die Gestaltung von adpativen User Interfaces stellen 

Fragestellung & 
Zielsetzung

v.l.n.r. Abb. 6: iOS Betriebssystem: Kontext sensible Shortcuts zu Funktionen anderer Applikationen,
Abb. 7: iOS Betriebssystem: Routenvorschlag aufgrund eines Bewegungsmusters, Bennenung eines Aufen-
haltspunkts aufgrund von Annahmen

v.l.n.r. Abb. 8: Google Maps (iOS): Einstellungsmöglichkeiten der Kontextsensiblität, Abb. 9: Google Maps (iOS): 
Navigationsansicht (23:21 Uhr – Nacht) bei deaktivierter Kontextsensiblität, Abb. 10: Google Maps (iOS): Navi-
gationsansicht (23:20 Uhr – Nacht) bei aktivierter Kontextsensiblität, automatisierte Aktivierung des dunklen 
Farbschemas
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und sollen Lösungensmöglichkeiten bieten. Anknüpfend daran werden diese Hypo-
thesen anhand von zwei Anwendungsbeispielen gezeigt und damit ihre Verwertbar-
keit veranschaulicht bzw. überprüft.

hypothesenbildend: Welche Richtlinien, Modelle und Methoden lassen sich als 
Lösungsansätze für die Herausforderungen, die für das Design von adaptiven User 
Interfaces entstehen, entwickeln?

hypothesenprüfend: Lassen sich die entwickelten Richtlinien, Modelle und Metho-
den an einer ganz neue mobile Applikation mit adaptiven Use-Cases anwenden? Las-
sen sich durch die Richtlinien, Modelle und Methoden adaptive Systematiken in eine 
schon bestehende, bisher nicht adaptive oder teils adaptive, Anwendung integrieren?

Mit dem ersten iPhone 2007, habe ich meine Leidenschaft für digitale Produkte und 
Dienstleistungen entdeckt. Hieraus hat sich mein Interesse für die User Interface 
Gestaltung entwickelt. Die Möglichkeiten die durch Smartphones in so vielen Berei-
chen unseres Lebens entstanden sind und erst nach und nach von Entwicklern und 
Designern bereitgestellt wurden faszinieren mich. Durch die ständige Weiterent-
wicklung und zunehmend tiefere Integration in unser Leben, entstehen täglich neue 
Möglichkeiten die Designer vor neue Herausforderungen stellen. Eine dieser Her-
ausforderungen der Zukunft wird sein, dass User Interfaces personalisierter werden 
und sich immer mehr dem User und dem Benutzungskontext anpassen. Ein Gerät 
das wir heute schon erwerben ist bis in zwei Jahre nicht mehr das selbe Gerät das 
wir erworben haben. Wir kaufen unfertige Black-Boxen, die durch Software-Updates 
und Anpassungen an und vom Nutzer ständig neue Funktionen bekommen. [9] In 
Zukunft wird diese Entwicklung beschleunigt und es Bedarf keinen Updates mehr 
um die Software abzuändern. Software wird sich selbst in einem ihr gegebenen Rah-
men dem Nutzer anpassen. Aufgrund dieser Entwicklung und meinem persönlichen 
Interesse an der User Interface Gestaltung möchte ich mit dieser Arbeit und den 
daraus entwickelten Richtlinien (Guidelines) und Modellen (Pattern) meinen Teil zur 
zukünftigen Gestaltung von adaptiven personalisierten User Interfaces beitragen.

Trotz der Fülle an Publikationen und Diskussionsbeiträgen zum Thema Adaptivität 
in der Informatik, existiert nach eigener Literaturrecherche bisher keine Publikation 
die Adaptivität im Kontext von Design und im speziellen aus der Sicht eines Desi-
gners betrachtet. Obwohl die forschenden Informatiker ihn ihren Ausblicken und 
Diskussionen immer wieder die Relevanz dieses Betrachtungswinkels betonen. 

Gajos und Hoffmann, Vorreiter im Bereich der Adaptivität von User Interfaces, 
vertreten in einer frühen Publikation zum SUPPLE-System 1 der University of Wa-
shington in Seattle die Meinung, dass die Flexibilität der Elemente in einem adaptive 
System in Zukunft für das Design problematisch werden. [10] Zu einem späteren 
Zeitpunkt greifen die beiden Autoren diesen Gedanken auf und sprechen von einer 
Inkompatibilität mit den jetzigen Designpraktiken. [11]

Dies liegt an der Art wie Designer heute Entscheidungen im Designprozess treffen. 
Sie treffen Entscheidungen aufgrund ihrer Expertise, Daten aus einer Recherche 
oder Nutzer-Feedback. Dabei folgen sie oft keinem standardisierten Prozess. Jeder 
Designer hat seine eigenen Methoden um Entscheidungen zu treffen und zu einem 
verwertbaren Ergebnis zu kommen. Deshalb können Design-Entscheidungen 
oftmals nicht objektiv evaluiert werden. Zwei qualifizierte Designer, Experten auf 
ihrem Gebiet, treffen angesichts des selben Problems meist sehr unterschiedliche 
Entscheidungen. Aufgrund der Komplexität ist es oft schwer zu bestimmen ob eine 

Motivation

Relevanz &
Aktualität

1 SUPPLE ist ein System das 
entscheidungstheoretische 
Optimierung benutzt um 
automatisch User Interfaces 
an die Fähigkeiten des Nutzers, 
dessen Devices, Vorlieben und 
auszuführenden Aufgaben 
anzupassen.
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der beiden Entscheidungen „korrekter“ als die andere wäre. Selbst wenn klar ist, dass 
einer der Designer richtig liegt, schließt dass nicht aus, dass es eine andere genau so 
richtige Lösung gibt. Aus diesem Grund ist es interessant zu betrachten, wie sich der 
Designprozess verändern wird, wenn ein Großteil der Entscheidungen dem Designer 
durch Computer-Automation abgenommen werden. Die ausgewählten Parameter 
für diese automatisierten Entscheidungen werden relevanter, da die Qualität der 
Entscheidung durch Algorithmen nun messbar wird. Neben der Qualifizierung kön-
nen sie nun ständig abgeändert werden um so eine Optimierung zu erreichen. Diese 
Anpassungen sind enorm Nutzer zentriert. Die meisten User Interfaces sind heute 
konzeptionell noch nicht dahingehend aufgebaut, dass Elemente und Hierarchien 
durch das Nutzerverhalten und den Benutzungskontext vom System verändert 
werden können. Um die möglichst beste Benutzerfreundlichkeit für ein Interface 
zu erreichen werden bisher Durchschnittsmengen von Nutzern von einem oder 
mehreren Designern betrachtet (siehe Einleitung). In einen adaptiven User Interface 
wird diese Betrachtung nun von Algorithmen übernommen, die ein einzelner Nutzer 
als Individuum betrachten. Es kann davon ausgegangen werden, dass Adaptive User 
Interfaces, dabei im Gegensatz zu bisherigen statischen oder adaptierbaren UIs, von 
Grund auf flexibler und granularer gestaltet werden müssen. [12]

Aus dieser Computer-Automation entstehen neue Herausforderungen für die Imple-
mentierung adaptiver Modelle in User Interfaces. Studien zeigten, dass Änderungen, 
die rein vom System vorgenommen werden, für den User nachvollziehbar sein soll-
ten. [13] Ansonsten verhält sich ein adatpvies User Interface wie bei einer kompletten 
Neugestaltung eines statischen UIs. Der Nutzer hat eine bestimmte Routine in der 
Bedienung der Software entwickelt, welche sich nun drastisch ändert. Hierdurch 
wird der Nutzer vor den Kopf gestoßen und muss sich zuerst neu orientieren, alt 
gelerntes verlernen und neues annehmen. Man kann dieses Phänomen mit dem Be-
such eines Supermarktes, in dem man lange Zeit eingekauft hat, vergleichen. Dieser 
Supermarkt hatte für einen Umbau geschlossen und nach Wiedereröffnung befindet 
sich nun alles an einem anderen Platz. Es braucht seine Zeit bis wieder die Effizienz 
des Einkaufes vor dem Umbau erreicht wird. Diese Nachvollziehbarkeit und Trans-
parenz von Änderungen ist eine, von einer Reihe von, Herausforderung die sich an 
das Design von adaptiven User Interfaces stellt.

Abb. 11: Bereits geschehene Betrachtung von adaptiven Interfaces aus zwei Richtungen, eine existierende 
Lücke in der Betrachtung aus der Designsicht.

?

adaptive
Interfaces

statische
Interfaces

adaptierbare
Interfaces

User Interface
Gestaltung

Design
(entwickelnd) 

Entwurf, Gestaltung?

Technik
(ausführend)

Realisierbarkeit?

Nutzer
(benutzend)

bessere Usability?

5 / 12 Adaptive Personalisierte UIs – Methoden für die Gestaltung von adaptiven User Interfaces



Ein großer Teil der Forschung zu Adaptivität in der Informatik beschäftigt sich mit 
der Frage, ob Adaptivität für den Nutzer gegenüber statischen und adaptierbaren 
Systemen Vorteile hat. Hierzu sind die meisten Untersuchungen positiv, der User 
profitiert von der Implementierung von Adaptivität in User Interfaces. [14] Die 
Ergebnisse mehrere Studien zeigen, dass die Nutzer schneller in der Bedienung der 
Oberfläche sind und weniger Fehler machen sobald sie, anstelle des Standard Inter-
faces der Software, ein automatisch generiertes personalisiertes Interface benutzen. 
[15] Dies stellt eine Chance für die Design-Disziplin dar, die das Bestreben hat dem 
Nutzer durch ein Interface eine möglichst effiziente Bedienung von Software zu 
ermöglichen.

Die Ausführungen zeigen die Relevanz des Themas in der User Interface Gestaltung 
und wo die Herausforderungen für die Design-Disziplin liegen. Diese Arbeit soll 
Antworten auf diese Herausforderungen liefern.

Wie zuvor erwähnt existiert nach eigener Literaturrecherche bisher keine Publika-
tion die Adaptivität in User Interfaces im Kontext von Design und im speziellen aus 
der Sicht eines Designers betrachtet. Diese Forschungslücke soll mit der Masterthe-
sis gefüllt werden. Hierfür werden Akteure, Diskurse, Studien und Publikationen 
aus den Fachbereichen Informatik und Design beachtet – insbesondere aktuelle 
Publikationen der Informatik. Es wird sich um ein möglichst umfassendes Bild 
abzuliefern nicht rein auf deutsche Literatur beschränkt. Auch Publikationen aus 
dem Englischen werden hinzugezogen. Eine populärwissenschaftliche Publikation 
die für diese Masterthesis relevant ist, ist das Buch „The best interface is no interface: 
the simple path to brilliant technology“ von Golden Krishna. Golden blickt in diesem 
Buch kritisch auf heutige Interface Gestaltung und führt interessante Zukunfts-
ausblicke und Vorteile von neuen Designmöglichkeiten an, unter anderem auch zur 
Individualisierung von User Interfaces und Adaptivität. [16]

Mit Hinsicht auf die Granularität, sind für diese Arbeit modulare Design Ansätze wie 
zum Beispiel der Atomic Design Ansatz von Brad Frost interessant. Dieser Ansatz 
bietet eine Möglichkeit mit Adaptivität im Kontext von verschieden Gerätegrößen 
umzugehen. Durch diesen Ansatz lassen sich User Interfaces in so genannte Atome 
aufgesplittert. Mehrere Atome (Label, Icon oder Texteingabefeld) bilden eine Einheit 
(Moleküle, z.B. eine Suchbox bestehend aus Button + Button-Label und einem Text-
Eingabefeld), mehrere Einheiten bilden ein Organismus (Suchbox und Ergebnisliste) 
und mehre Organismen ergeben ein Template aus dem sich mit Inhalten, Seiten 
bauen lassen. (Abb. 13) Dieser granulare Ansatz bietet eine enorme Flexibilität der 
einzelnen Elemente und Hierarchien und ist deshalb im Kontext von sich dem Nut-
zer und Nutzungskontext anpassenden Interfaces interessant. [17] 

Stand der Wissenschaft

Abb. 12: Aktuelle Literatur der Informatik zum Thema Adaptivität in User Interfaces

6 / 12 Adaptive Personalisierte UIs – Methoden für die Gestaltung von adaptiven User Interfaces



Neben den Publikationen und modularen Designansätzen gibt es einige Forschungs-
projekte die Systeme entwickelt haben, welche Adaptivität und Personalisierung in 
UIs ermöglichen. Zwei der für diese Arbeit relevanten Forschungsprojekte möchte 
ich hier vorstellen.

SUPPLE: SUPPLE ist eines der einflussreichsten adaptiven Systeme. Es ist sehr weit 
fortgeschritten und fokussiert sich auf Barrierefreiheit. Basierend auf Wahrschein-
lichkeitsberechnungen bezieht das System seine Daten für die Anpassungen aus 
den fünf Faktoren: Gerätetyp, dem aktuellen Bestreben einen bestimmte Handlung 
auszuführen, Voreinstellungen, sowie motorischen und geistige Einschränkungen 
des Nutzers. Die Betrachtung geschieht in allen Publikationen auf mathematischer 
und technischer Ebene. Für Evaluationen des Systems wird die Sicht des Nutzers 
eingenommen. Wie zuvor genannt sind sich die Forschenden hinter SUPPLE be-
wusst über die Inkompatibilität des Systems mit dem bisherigen Designprozess. Die 
letzte wissenschaftliche Publikation zu diesem System liegt im Jahre 2010. Entwi-
ckelt wurde SUPPLE ursprünglich an der University of Washington in Seattle (USA). 
Mittlerweile ist SUPPLE ein Forschungsprojekt der Harvard University. [18]

MyUI: MyUI (Mainstreaming Accessibility through Synergistic User Modeling and 
Adaptability) ist ein deutsches Forschungsprojekt in Kooperation mit dem Fraunho-
fer IAO. Das System versucht alle Aspekte für ein adaptives User Interface mit Fokus 
auf Barrierefreiheit in einem System zu vereinen. MyUI enthält hierzu eine Biblio-
thek von Design-Pattern, sowie ein Run-Time-Engine welche es ermöglicht automa-
tisch User Interfaces zu gestalten und dynamisch Änderungen an einer laufenden 
Software vorzunehmen. Das System ist mehr auf Programmierer und Entwickler 
ausgelegt, als auf Designer. Die letzte Publikation zu MyUI liegt im Jahre 2013. [19]
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Abb. 13: Anwendung des Atomic Design Ansatzes auf die native iOS Anwendung Instagram
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Ergebnis

Um die Teilfragen des Abschnitts „Fragestellung und Zielsetzung“ zu beantworten, 
werde ich folgende Methoden einsetzen und wie folgt vorgehen:

beschreibend: In diesem Teil der Arbeit wird hermeneutisch vorgegangen und Lite-
raturrecherche betrieben. Es werden weitere Beispiele für Adaptivität in heutigen 
User Interfaces gesucht, analysiert und kategorisiert. Dadurch erfolgt eine Abgren-
zung des Themas und Begrifflichkeit wie Adaptivität und Adaptierbarkeit werden 
geklärt.  

erklärend: Diese Teilfragen werden durch eine Analyse des Status Quo in der For-
schung zu Adaptivität in User Interfaces beantwortet. Für die Beantwortung wird 
neben der Analyse technischer Lösungsansätze abermals Literaturarbeit betrieben, 
die durch empirisches Material unterfüttert wird. Hierzu werden offene Experten-
interviews geführt. Drei von einigen relevanten Experten sind zum Beispiel Prof. Dr. 
Gottfried Zimmermann von der Hochschule der Medien Stuttgart oder auch Prof. 
Dr. Gesche Joost von der Universität der Künste Berlin und dem Design Research 
Lab, sowie Dr. Daniel Sonntag vom German Research Center for Artificial Intelli-
gence (Intelligent User Interfaces) Saarbrücken. Alle drei Experten forschten bereits 
in dem Feld von adaptiven User Interfaces und haben einen Bezug zum Design.
 
hypothesenbildend: Für die Bildung der Hypothesen, in Form von Richtlinien (Gui-
delines), Modellen (Pattern) und Methoden, dieser Arbeit werden die Erkenntnisse 
aus der zuvor geschehenen Literaturarbeit und Recherche sowie die empirischen 
Erhebung genutzt. Wenn notwendig kann in diesem Teil der Arbeit das empirische 
Datenmaterial, durch neu auftretende Fragestellungen, um weitere offene Experten-
interviews erweitert werden.

hypothesenprüfend: Abgeschlossen wird die Arbeit mit dem thesenprüfenden Teil. 
In diesem Teil soll die Anwendbarkeit der entwickelten Richtlinien, Modelle und 
Methoden gezeigt werden. Dies Überprüfung der Anwendbarkeit geschieht auf 
zwei Wege. Zum einen wird mit diesen Richtlinien, Modellen und Methoden ein von 
Grund auf neue Applikation konzipiert und zum anderen eine bestehende Applika-
tion herangezogen und diese mittels der Thesen (Richtlinien, Modell und Methoden) 
mit adaptiven Methodiken neugestaltet. Die entwickelten Richtlinien, Modelle und 
Methoden für die Gestaltung von adaptiven User Interfaces, sollen dann als Diskurs 
für spätere Arbeiten von Designforschenden fungieren und Designern in Zukunft 
unterstützend bei der Gestaltung von solchen Interfaces dienen.

Das Ergebnis der Arbeit sollen Richtlinien (Guidelines), Modelle (Pattern) und 
Methoden zur Konzeption und Gestaltung von adaptiven User Interfaces sein. Die 
Erkenntnisse werden zur Konzeption zweier Apps als Fallbeispiele verwendet und 
damit in ihrer Anwendung gezeigt.

Weil das Feld der Adaptivität ein sehr junges der Interfacegestaltung darstellt, 
möchte ich die Ergebnisse meiner Masterthesis aktiv in die Design-Community 
zurückführen. Hierdurch soll ein Diskurs um Adaptivität im User Interface Design 
entstehen.

„It took me a while to realize that it’s not about the work that I do, but rather what 
that work enables others to do.“  – Brad Fost, 2013 [20]

Um dies zu erreichen möchte ich eine Methode benutzen die „Designing In The 
Open“ genannt wird.  Dahinter steckt das Teilen seiner Gedanken, seiner Erfolge, 
seiner Fehlschläge, seiner Methoden, seines Fortschritts, seiner Quellen schon wäh-
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Vorgehensweise 
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3 GitHub (http://github.com) 
ist ein auf dem Git-System 
bassierendes Kollaborations-, 
Code-Review- und Code-Ma-
nagementtool für Open-Source 
Projekte.

2 Brad Frost ist ein amerikani-
scher Web Designer und einer 
der Entwickler des Atomic 
Design Ansatzes. Er schreibt 
momentan selbst mittels der 
„Designing In The Open“- 
Methode ein Buch zur Thema 
Atomic Design.
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rend des Prozesses. Hierdurch wird angenommen, dass das Ergebnis einer Arbeit viel 
mehr Einfluss erlangen kann, wenn das schon unfertige Ergebnis im Dialog mit der 
Umwelt steht. [21, 22] Brad Frost 2 einer der Verfechter dieser Methode nennt mehrere 
Vorteile die durch ihren Einsatz entstehen [22] :

- Man findet neue Quellen, Tipps und Techniken 
- Man weckt Interesse und schafft dadurch eine Gemeinschaft
- Man kommuniziert Entscheidungen
- Man verliert die große Enthüllung und erhält kontinuierlich Feedback
- Man lässt andere zu der Arbeit beitragen
- Man hilft anderen durch die Erkenntnisse ihre Arbeit voranzutreiben

Aufgrund der Chance, damit einen größere Wirkung in der Design-Community 
zu erreichen und einen aktiven Diskurs um Adaptivität im User Interface Design 
entstehen zu lassen, werde ich anstreben meine Thesis vom ersten Tag an zu publi-
zieren. Ich werde dies über eine Webseite tun, welche über verschiedene Kanäle z.B. 
Special-Interest-Foren gestreut wird. Dadurch wird erwartet die notwenige Auf-
merksamkeit der Design-Community zu erreichen. 

Die Wissenschaftlichkeit wird dadurch bewahrt, dass ich die stetige Kontrolle darü-
ber behalten werde welche Rückmeldungen ich einfließen lasse und welches nicht. 
Zur Bearbeitung der Texte und der Ermöglichung von Teilhabe am Schreibprozess 
wird die Plattform GitHub 3 eingesetzt. Der eigentliche Zweck dieser Plattform ist 
das gemeinsame Bearbeiten von Software-Projekten, aber es kann auch der Code ei-
ner Webseite damit verknüpft werden. Dadurch kann der Stand der Arbeit zu jedem 
Zeitpunkt eingesehen werden, da bei jedem Speichern ein so genannter „Commit“ 
auf die Plattform erfolgt. Es können durch die damit verbundene Versionshistorie 
alle Änderungen und deren Urheber nachvollzogen werden. 
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