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Zusammenfassung

Die vorliegende Bachelorarbeit untersucht, inwiefern eine matchingbasierte digitale Platt-
form den nicht-monetaren Austausch von Dienstleistungen zwischen Privatpersonen un-
terstitzen kann. Im Mittelpunkt steht die Konzeption, die prototypische Implementierung
und Evaluation der Plattform SkillSwap, einer mobilen Progressive Web-App, welche die
angebotenen und gesuchten Fahigkeiten der Nutzerinnen und Nutzer sowie einen indivi-
duell einstellbaren Suchradius beriicksichtigt. Grundlage bilden dabei eine Bedarfserhe-
bung mit 70 Teilnehmenden, ein nutzerzentrierter Entwicklungsprozess, ein Figma-Proto-
typ sowie ein kontrolliertes Testszenario der realisierten Plattform. Die Arbeit analysiert
dabei sowohl funktionale Anforderungen als auch die Verstandlichkeit und Ge-
brauchstauglichkeit des entwickelten Konzepts der Plattform. Die Evaluation dient dazu,
erste Hinweise auf die Nutzbarkeit der Anwendung und das Potenzial der Matching-Logik
zu gewinnen. AbschlieRend werden die prototypischen Grenzen eingeordnet und mogli-
che Weiterentwicklungen aufgezeigt.
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1 Einleitung

1 Einleitung

1.1 Problemstellung und Motivation

Viele alltagliche Unterstiitzungsbedarfe kénnen durch die Fahigkeiten anderer Personen
gedeckt werden, etwa Nachhilfe, IT-Unterstltzung, Gartenarbeit, handwerkliche Hilfe, Na-
hen, Kochen oder Sprachbhilfe. Gleichzeitig besitzen viele Personen Fahigkeiten, die sie an-
deren zur Verflgung stellen kénnten. Daseigentliche Problem ist, passende Personen (iber-
haupt zusammenzufihren. Digitale Plattformen sind dabei auf geeignete Koordinations-
und Vermittlungsmechanismen angewiesen, da Angebot und Nachfrage effizient zusam-
mengebracht werden mussen (Yuan et al., 2019). Je nach Zielsetzung und Geschaftsmodell
ordnen sich solche Peer-to-Peer-Plattformen unterschiedlich in die Sharing Economy ein.
Deshalb betrachtet diese Arbeit kommerzielle Modelle und nicht-monetdre Austauschsys-
teme getrennt (Gerwe & Silva, 2020).

Der Nutzen von digitalen Plattformen entsteht nicht durch ihre technische Verfligbarkeit.
Er entsteht durch Netzwerkeffekte und durch Mechanismen, die Angebot und Nachfrage
auffindbar machen und passende Austauschbeziehungen ermoglichen (Steur, 2022). Ent-
sprechend kann der Erfolg eines solchen Austauschs durch die zugrunde liegenden Regeln
und Vermittlungsmechanismen beeinflusst werden, da diese mitbestimmen, welche
Tauschbeziehungen zustande kommen koénnen (Andersson et al., 2021). Verwandte An-
satze setzen oft auf Angebots- und Nachfragefunktionen, 6ffentliche Beitrage, Marktplatz-
mechanismen oder monetare Anreize. Ein strukturierter, nicht-monetarer Dienstleistungs-

austausch auf Basis wechselseitiger Angebote und Gesuche steht dabei jedoch nicht zwin-
gend im Mittelpunkt.

SkillSwap grenzt sich bewusst von einem 6ffentlichen Schwarzen Brett ab. Frei formulierte
Anzeigen, Beitrdge oder Preisangebote sind nicht moglich. Stattdessen beruht die Platt-
form auf strukturierten Angaben zu angebotenen und gesuchten Fahigkeiten, aus denen
spezifische Match-Typen abgeleitet werden. Ein privater Chat wird erst nach einem zu-
stande gekommenen Match ermdglicht. Dadurch soll der Fokus auf einem nachvollziehba-
ren, nicht-monetdren Dienstleistungsaustausch erhalten bleiben. Die Plattform berticksich-
tigt zudem die raumliche Nahe Uber einen konfigurierbaren Suchradius. Dadurch kann sie
sowohl fiir engere Umgebungsszenarien als auch fir weiter gefasste Suchraume genutzt

werden. Der rdumliche Bezug ist somit ein flexibel einstellbares Filterkriterium und keine
feste Beschrankung auf die unmittelbare Nachbarschaft.

1.2 Ziel der Arbeit

Ziel der Arbeit ist die Analyse, Konzeption, prototypische Implementierung und Evaluation
einer nicht-kommerziellen Plattform fir den Dienstleistungsaustausch. Die Plattform
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1 Einleitung

SkillSwap fuhrt Nutzerinnen und Nutzer anhand ihrer angebotenen und gesuchten Fahig-
keiten zusammen. Dabei werden unterschiedliche Match-Typen unterschieden, unter an-

derem ein gegenseitiges Match, bei dem beide beteiligten Personen mindestens jeweils
eine gesuchte Leistung der anderen Person anbieten kénnen.

Im Rahmen dieser Arbeit wird eine Progressive Web-App (PWA) umgesetzt, die nach der
Registrierung ein Onboarding zur Erfassung der angebotenen und gesuchten Dienstleistun-
gen bereitstellt. AnschlieBend werden im Home-Feed Profilkarten anderer Nutzerinnen
und Nutzer angezeigt, die auf Basis von Angebot, Nachfrage und Suchradius sortiert bzw.
priorisiert werden. Weitere zentrale Funktionen sind ein Matches-Bereich, ein Chat nach

erfolgreichem Match, Tauschbestatigungen, Bewertungen, eine Umgebungssuche und ein
Profilbereich zur Verwaltung der eigenen Angaben.

Das Vorgehen folgt einem menschzentrierten Entwicklungsverstandnis. Die Arbeit analy-
siert den Nutzungskontext, spezifiziert Anforderungen, entwirft Gestaltungslsungen ite-
rativ und evaluiert sie (DIN EN ISO 9241-210, 2020). Dabei kommen etablierte Methoden
des Interaktionsdesigns zum Einsatz, um Nutzerforschung, Prototyping und Evaluation sys-
tematisch miteinander zu verbinden (Rogers et al., 2023). Dadurch wird die Anwendung
nicht ausschlieflich technisch, sondern ausgehend von spezifischen Nutzeranforderungen
entwickelt. Esist nicht das Ziel dieser Arbeit, eine marktreife Plattform zu entwickeln oder
eine allgemeine Aussage Uber den langfristigen wirtschaftlichen oder gesellschaftlichen Er-
folg eines solchen Systems zu treffen. Sie untersucht, ob einprototypisch umgesetztes Mat-
ching-Konzept fir den nicht-monetaren Dienstleistungsaustausch verstandlich und benutz-
bar ist und in einem kontrollierten Testszenario relevante Potenziale fiir Tauschgeschafte
erzeugt.

1.3 Forschungsfragen

Aus der Problemstellung und den formulierten Zielen ergibt sich die folgende Hauptfor-
schungsfrage fir diese Arbeit:

»Inwieweit kann ein matchingbasiertes Plattformkonzept den nicht-monetdren Austausch
von Dienstleistungen zwischen Personen unterstlitzen, wenn angebotene und gesuchte Fd-
higkeiten sowie ein individuell einstellbarer Suchradius beriicksichtigt werden?“

Zur detaillierten Beantwortung der Hauptforschungsfrage werden im Folgenden finf Un-
terfragen untersucht:

- Forschungsfrage 1: Welche funktionalen und nicht-funktionalen Anforderungen er-
geben sich aus der Bedarfserhebung fiir eine nicht-monetare Dienstleistungsplatt-
form?
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- Forschungsfrage 2: Wie kann ein Matching-Konzept gestaltet werden, das angebo-
tene und gesuchte Fahigkeiten sowie raumliche Ndahe beziehungsweise frei wahl-
bare Suchradien bericksichtigt?

- Forschungsfrage 3: In welchem Umfang erzeugt die realisierte Plattform im Test-
szenario gegenseitige Matches, bei denen beide Personen jeweils mindestens eine
gesuchte Dienstleistung anbieten konnen?

- Forschungsfrage 4: Wie wird die realisierte Plattform hinsichtlich ihrer subjektiven
Usability durch Testpersonen bewertet?

- Forschungsfrage 5: Welche Grenzen zeigen sich im kontrollierten Rollenspieltest
hinsichtlich des Matching-Erfolgs, der Nutzbarkeit, der Dummy-Profile, der Test-
dauer und der Ubertragbarkeit auf eine reale Nutzung?

Diese Forschungsfragen zielen nicht darauf ab, den langfristigen Erfolg einer produktiven
Plattform nachzuweisen. Stattdessen wird untersucht, ob der entwickelte Prototyp im Rah-
men eines kontrollierten Anwendungsszenarios bedienbar ist und relevante Matching-Er-
gebnisse erzeugt.

1.4 Aufbau der Arbeit

Der Aufbau der Arbeit ist in acht Kapitel gegliedert. Nach der Einleitung werden in Kapitel
2 die theoretischen Grundlagen und der Stand der Technik dargestellt. Im Rahmen der Un-
tersuchung werden der nicht-monetdre Dienstleistungsaustausch, die sogenannte Sharing
Economy, bestehende Plattformldsungen, das User-Centered Design sowie die Evaluati-
onsgrundlagen zu Usability und Matching-Erfolg behandelt. Das dritte Kapitel widmet sich
der Darstellung des methodischen Vorgehens sowie der Anforderungsanalyse, die auf Basis
einer Online-Bedarfserhebung durchgefiihrt wurde. In Kapitel 4 erfolgt eine detaillierte Er-
lauterung des Plattformkonzepts, einschlief’lich der Matching-Logik, des Verzichts auf eine
In-App-Wahrung, der Informationsarchitektur, relevanter Personas sowie des Figma-Pro-
totyps.

Im flnften Kapitel erfolgt eine Beschreibung der technischen Implementierung der Platt-
form. Dies umfasst die Technologieauswahl, das Datenmodell, das Onboarding, die Umset-
zung der Matching-Logik, die Swipe-Funktion sowie Datenschutz- und Sicherheitsaspekte.
In Kapitel 6 erfolgt die Evaluation der realisierten Plattform anhand eines kontrollierten
Rollenspiel-Szenarios, des SUS-Fragebogens, spezifischer Matching-Metriken und qualita-
tiver Beobachtungen. In Kapitel 7 wird der Einsatz von Kl-gestiitzten Werkzeugen im Pro-
jektverlauf thematisiert. Abschlieflend fasst Kapitel 8 die Ergebnisse zusammen, beantwor-

tet die Forschungsfragen, diskutiert die Grenzen der Arbeit und gibt einen Ausblick auf
mogliche Weiterentwicklungen.
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In diesem Kapitel wird das theoretische und fachliche Fundament der Arbeit gelegt. Zu-
nachst werden die zentralen Begrifflichkeiten definiert und voneinander abgegrenzt. Da-
rauf aufbauend erfolgt die Einordnung in den wissenschaftlichen Diskurs rund um die Sha-
ring Economy, den nicht-monetaren Dienstleistungsaustausch sowie digitale Plattformen.
Im Anschluss erfolgt eine Analyse der bestehenden Losungsansatze, um eine fundierte Be-
grindung fir die konzeptionelle Abgrenzung des hier entwickelten Systems zu schaffen.
Den Abschluss bildet die Darstellung der methodischen Grundlagen der menschzentrierten
Gestaltung sowie der Metriken der anschlieBenden Evaluation.

2.1 Zentrale Begriffsabgrenzungen

Zur Gewahrleistung eines einheitlichen Verstandnisses fiir den weiteren Verlauf der Arbeit
werden im Folgenden die zentralen Begrifflichkeiten definiert.

- Sharing Economy: Die Sharing Economy bezeichnet ein soziobkonomisches System,
in dem Privatpersonen (iber Online-Plattformen temporaren Zugang zu ungenutz-
ten physischen Ressourcen oder menschlichen Fahigkeiten ermdglichen. Sie um-
fasst sowohl monetdre als auch nicht-monetare Transaktionen (Gerwe & Silva,
2020).

- Peer-to-Peer-Plattform: In Anlehnung an Gerwe und Silva (2020) wird darunter in
dieser Arbeit eine digitale Plattform verstanden, die Interaktionen zwischen Privat-
personen vermittelt, wobei Anbieter- und Nachfrageseite nicht primar durch for-
melle Unternehmen besetzt sind.

- Timebanking: Timebanking bezeichnet ein gemeinschaftsbasiertes System des
Dienstleistungsaustauschs, bei dem Mitglieder Leistungen anbieten und erhalten,
wahrend die dafir aufgewendete Zeit als Zeitguthaben beziehungsweise Zeit-Cre-
dits verrechnet wird. Dadurch ermoglicht Timebanking auch indirekten Austausch,
da erworbene Zeitguthaben spater fiir Leistungen anderer Mitglieder eingesetzt
werden konnen (Yuan et al., 2019).

- User-Centered Design (menschzentrierte Gestaltung): Menschzentrierte Gestal-
tung bedeutet in dieser Arbeit, dass die Anwendung nicht nur aus technischer Sicht
entwickelt wird, sondern auch bewusst aus der Perspektive der spateren Nutzerin-
nen und Nutzer. Daflir werden ihre Ziele, ihr Nutzungskontext und ihre Anforderun-
genin die Konzeption, Gestaltung und Evaluation einbezogen. Der Prozess ist itera-
tivangelegt, sodass Gestaltungslosungen wiederholt Gberprift und verbessert wer-
den konnen (DIN EN 1SO 9241-210, 2020).

- Usability (Gebrauchstauglichkeit): Usability beschreibt, wie gut Nutzerinnen und
Nutzer ein System in einem bestimmten Nutzungskontext verwenden kdnnen, um
ihre Ziele zu erreichen. Eine gebrauchstaugliche Anwendung unterstiitzt sie dabei,
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Aufgaben wirksam, mit angemessenem Aufwand und zufriedenstellend zu erledi-
gen (DIN EN I1SO 9241-11, 2018).

- System Usability Scale (SUS): Die System Usability Scale ist ein etablierter Fragebo-
gen mit zehn Items, der eine globale Einschatzung der subjektiv wahrgenommenen
Gebrauchstauglichkeit eines Systems ermoglicht (Brooke, 1996).

In Anlehnung andie vorliegende Literatur werden zudem folgende abgeleitete Begriffe
verwendet:

- Nicht-monetarer Dienstleistungsaustausch: Im Rahmen dieser Arbeit bezeichnet
nicht-monetarer Dienstleistungsaustausch den Austausch von Fahigkeiten und Un-
terstilitzungsleistungen zwischen Personen, bei dem keine finanzielle Bezahlung er-
folgt. Der Begriff knlpft an nicht-entgeltbasierte Austauschformen der Sharing Eco-
nomy sowie an Timebanking als Dienstleistungsaustausch Uber Zeitguthaben an,
grenzt sich jedoch von einer Verrechnung lber Geld oder Zeitkonten ab (Gerwe &
Silva, 2020; Yuan et al., 2019).

- Matching: Im Rahmen dieser Arbeit bezeichnet Matching die systematische Zuord-
nung von Nutzerprofilen auf Basis angebotener und gesuchter Fahigkeiten, um po-
tenziell passende Austauschbeziehungen sichtbar zu machen. Die Begriffsverwen-
dung erfolgt in Anlehnung an Literatur zu Matching-Mechanismen, Koordinations-
problemen in Timebanking-Systemen und digitalen Plattformen (Andersson et al.,
2021; Steur, 2022).

- Kontakt-Match: Im Rahmen dieser Arbeit bezeichnet ein Kontakt-Match nicht die
fachliche Passung von Angeboten und Gesuchen, sondern das gegenseitige Inte-
resse von zwei Personen innerhalb der Plattform. Es entsteht erst, wenn beide Per-
sonen einander positiv bewerten.

Fir die spezifische Logik des in dieser Arbeit entwickelten Prototyps werden folgende
Begriffe arbeitsbezogen definiert:

- Doppelmatch: Im Rahmen dieser Arbeit bezeichnet ein Doppelmatch eine gegen-
seitige Ubereinstimmung, bei der beide Personen jeweils mindestens eine gesuchte
Fahigkeit der anderen anbieten.

- Asymmetrisches Match: Im Rahmen dieser Arbeit bezeichnet ein asymmetrisches
Match eine einseitige Ubereinstimmung, bei der lediglich eine Person eine Fihigkeit
anbietet, die von der anderen Person gesucht wird, ohne dass ein direkter Gegen-
tausch moglich ist.

- Matching-Erfolg: Im Rahmen dieser Arbeit bezeichnet der Matching-Erfolg eine do-
manenspezifische EvaluationsgroRe fiir das kontrollierte Testszenario. Er erfasst, in
welchem Umfang das System im Testlauf relevante Tauschpotenziale erzeugt, und
stellt keinen Indikator fiir einen langfristigen Markterfolg dar.

- Direkte Reziprozitdt / bilateraler Tausch: Im Rahmen dieser Arbeit bezeichnet di-
rekte Reziprozitdt beziehungsweise bilateraler Tausch den unmittelbaren,
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wechselseitigen Dienstleistungsaustausch zwischen zwei Personen ohne die Zwi-
schenschaltung von internen Wahrungen oder Zeitkonten.

2.2 Nicht-monetiérer Dienstleistungsaustausch und Sharing Economy

Das in dieser Arbeit untersuchte Konzept bewegt sich an der Schnittstelle von digitaler
Peer-to-Peer-Vermittlung, Sharing Economy und nicht-monetiarem Dienstleistungsaus-
tausch. Da der Begriff der Sharing Economy in der Literatur heterogen verwendet wird und
unterschiedliche Plattform-, Geschafts- und Transaktionsformen umfasst, ist eine trenn-
scharfe Einordnung erforderlich (Gerwe & Silva, 2020). Die sogenannte Sharing Economy
lasst sich in diesem Zusammenhang als Oberbegriff flr unterschiedliche Plattform- und
Austauschmodelle verstehen, die sowohl kommerzielle Plattformmodelle als auch nicht-
entgeltbasierte Austauschformen umfassen. Das in dieser Arbeit beschriebene System po-
sitioniert sich bewusst im nicht-kommerziellen Spektrum dieses Feldes. Der Fokus liegt auf
der Vermittlung menschlicher Fahigkeiten und Tatigkeiten, die nicht auf finanziellen Trans-
aktionen basieren.

Einin der Literatur etabliertes Modell fir nicht-monetédren Dienstleistungsaustausch ist das
Timebanking. Bei Timebanking-Systemen werden Dienstleistungen zwischen Mitgliedern
koordiniert, wobei die aufgewendete Zeit als Zeitguthaben beziehungsweise interne Ver-
rechnungseinheit dient (Yuan et al., 2019). Die Betrachtung solcher Systeme verdeutlicht,
dass die Koordination von Angeboten und Gesuchen sowie das Auffinden geeigneter
Tauschmoglichkeiten zentrale Herausforderungen darstellen (Yuan et al., 2019; Andersson
et al., 2021). Daraus ergibt sich fir digitale Systeme des Dienstleistungsaustauschs die An-
forderung, Angebote und Gesuche so zu strukturieren, dass potenzielle Austauschbezie-
hungen sichtbar werden.

Aus theoretischer Sicht lassen sich Timebanking-Systeme auch als Matching-Markte be-
trachten. In solchen Markten hangt die Organisation des Austauschs wesentlich von den
zugrunde liegenden Koordinations- und Matching-Mechanismen ab (Andersson et al.,
2021). Digitale Plattformen fungieren dabei als Intermediare, die durch eine digitale Infra-
struktur Interaktionen zwischen Nutzergruppen ermoglichen (Steur, 2022). Eine rein tech-
nische Verfugbarkeit der Plattform reicht daher nicht aus. Entscheidend ist, ob die Vermitt-
lungslogik relevante Tauschbeziehungen unterstiitzt.

2.3 Bestehende Plattformen und Losungsansatze

Zur Einordnung bestehender Losungsansdtze wurde eine vergleichende Funktionsanalyse
ausgewadhlter Plattformtypen durchgefiihrt. Grundlage waren o6ffentlich zugangliche An-
bieterinformationen, Hilfebereiche sowie eine eigene explorative Sichtung der Plattfor-
men. Sie erhebt keinen Anspruch auf eine vollstandige Marktanalyse, sondern dient der
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konzeptionellen Abgrenzung von SkillSwap. Betrachtet wurden beispielhaft Nachbar-

schaftsplattformen, Kleinanzeigenplattformen, Timebanking-Systeme sowie kommerzielle

Dienstleistungsplattformen. Die Analyse erfolgte anhand einer Reihe von Kriterien, darun-

ter offentliche Beitrage beziehungsweise Inserate, Preis- bzw. Monetarisierungslogik, Aus-

tauschmechanismus, Matching-Logik und Art der Kontaktaufnahme.

Die zentralen Unterschiede sind in Tabelle 2.1 zusammengefasst. Erganzende Screenshots

der betrachteten Plattformoberflachen befinden sich im Anhang in den Abbildungen A.1

bis A.4.

Tabelle 2.1: Vergleich bestehender Plattformtypen auf Basis 6ffentlich zugénglicher Anbie-

terinformationen und eigener explorativer Sichtung

Plattformtyp Offentliche | Preis- oder | Austauschme- | Kontaktauf-
.. Beitrage /| Monetarisie- | chanismus & | nahme
(Beispiel) . .
Schwarzes rungslogik Matching
Brett
Nachbarschafts- Ja (Fokus auf | Teilweise (ge- | Community-ba- | Direkt Uber Bei-
plattform Community- | werbliche siert; keine | trage oder Profil-
Beitrage, Sichtbarkeit, strukturierte nachrichten
(nebenan.de)
Empfehlun- | Marktplatz) Doppelmatch-
gen) Logik
Kleinanzeigenportal | Ja (frei for-|Ja (Preisfel- | Anzeigen- und | Frei (ber Nach-
mulierte In- | der, gewerbli- | Suchbasiert; richtenfunktion

(Kleinanzeigen)

serate mit

che und pri-

kein  explizites

Titel/Text) vate  Anzei- | Matching von
gen) Fahigkeiten
Timebanking-Sys- Teilweise Nein (aber | Indirekter Aus- | Nach Durchsu-
tem (Listen von | Zeitkonten /| tausch Uber | chen wvon Lis-
(TimeOverflow / Ti- Angebo- itherne Cre- Zei"c.gut'haben; ten/Profilen
. ten/Gesu- dit-Systeme) zusatzliche Ver-
meRepublik)
chen) rechnungs-
ebene
Kommerzielle Nein (struk- | Ja (Klar kom- | Einseitige  Bu- | Anbahnung  zur
Dienstleistungs- turierte merziell: Bu- | chung von Ar- | kommerziellen
plattform Marktplatz- | chung, Bezah- | beitskraft; keine | Beauftragung
logik lung, Gebih- | Tauschlogik
(Taskrabbit) gik) u *‘); Y &
ren
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SkillSwap

Nein

Nein

Strukturierte
Profilkarten, Fo-

Privater Chat erst
nach  erfolgrei-

(eigenes Konzept)
kus auf Doppel- | chem Match

matches

Klassische Nachbarschaftsplattformen wie nebenan.de (siehe Abb. A.1 im Anhang) setzen
stark auf eine lokale Community-Logik mit offenen Beitragen. Kleinanzeigenportale organi-
sieren den Austausch Uber freie Textinserate, die primar such- und preisbasiert sind. Time-
banking-Systeme verzichten zwar auf direkte Geldzahlungen, fiihren jedoch durch die Ver-
waltung von Zeitkonten eine zusatzliche Verrechnungsebene ein (Yuan et al., 2019). Kom-
merzielle Dienstleistungsplattformen wie Taskrabbit fokussieren sich auf den Erwerb von
Leistungen gegen Geld und unterscheiden sich dadurch grundlegend von einem wechsel-
seitigen, nicht-monetaren Tauschmodell.

2.4 Grenzen bestehender Systeme und konzeptionelle Abgrenzung

Aus der vergleichenden Analyse (siehe Tabelle 2.1) wird ersichtlich, dass die bestehenden
Systeme jeweils spezifische Nutzungsszenarien bedienen, fiir das Modell eines strukturier-
ten, nicht-monetaren und direkten Dienstleistungsaustauschs jedoch konzeptionelle Gren-
zen aufweisen. SkillSwap versteht sich hierbei nicht als Gberlegenes System, sondern ver-
folgt einen grundlegend anderen konzeptionellen Ansatz.

Eine zentrale Grenze von Nachbarschafts- und Kleinanzeigenplattformen liegt in der
»Schwarzes-Brett-Logik”. Die Moglichkeit, frei formulierte Beitrage oder Inserate zu verof-
fentlichen, bietet zwar Flexibilitat, 6ffnet jedoch den Raum fir Preisverhandlungen, Wer-
beinhalte und kommerzielle Angebote. Da SkillSwap einen nicht-monetaren, fahigkeitsba-
sierten Dienstleistungsaustausch fokussiert, wird auf ein solches offentliches Schwarzes
Brett, frei formulierbare Inserate sowie auf Preisfelder verzichtet.

Auch von Timebanking-Systemen grenzt sich SkillSwap bewusst ab. Zwar teilen diese Sys-
teme den nicht-kommerziellen Grundgedanken des Dienstleistungsaustauschs, sie organi-
sieren den Austausch jedoch lber Zeitguthaben beziehungsweise interne Credits. Dadurch
entsteht eine zusatzliche Verrechnungsebene, die mit administrativem Koordinationsauf-
wand verbunden sein kann (Yuan et al., 2019; Andersson et al., 2021). Zudem ermoglicht
Timebanking indirekten Austausch, da erworbene Zeitguthaben zu einem spdteren Zeit-
punkt fur Leistungen anderer Mitglieder eingesetzt werden konnen. Der Austausch beruht
daher nicht zwingend auf einem unmittelbaren bilateralen Gegentausch.

SkillSwap verzichtetim Rahmen dieser Arbeit bewusst auf In-App-Wahrungen und Zeitkon-
ten. So liegt der Fokus auf direkter Reziprozitdt und einer nachvollziehbaren Matching-Lo-
gik. Die Interaktion beruht stattdessen auf strukturierten Angaben zu angebotenen und
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gesuchten Fahigkeiten, aus denen sich explizite Match-Typen ableiten. Eine Kontaktauf-
nahme Uber den privaten Chat wird erst erméglicht, wenn ein Match zustande gekommen

ist. So bleibt der Fokus auf einem nicht-monetaren, fahigkeitsbasierten Austausch, und un-
erwiinschte oder thematisch unpassende Kontaktaufnahmen sinken.

2.5 User-Centered Design und Usability

Um sicherzustellen, dass dieser neue, starker strukturierte Vermittlungsansatz von den
Nutzerinnen und Nutzern verstanden und akzeptiert wird, erfordert die Entwicklung ein
geeignetes methodisches Fundament. Ein System, das etablierte Such- und Beitragsmecha-
nismen durch ein spezifisches Matching-Konzept ersetzt, muss verstandlich und bedienbar
sein. Die Nutzerinnen und Nutzer miissen das Anlegen von Angeboten und Gesuchen, die
Bedeutung der Match-Typen, den Zugang zum Chat sowie die abschliefende Tauschbesta-
tigung und Bewertung nachvollziehen konnen.

Aus diesem Grund orientiert sich die Entwicklung an der menschzentrierten Gestaltung.
Dieser Ansatz ist iterativ und zielt darauf ab, interaktive Systeme gebrauchstauglich und
zweckdienlich zu machen, indem der Nutzungskontext analysiert, Nutzungsanforderungen
spezifiziert, Gestaltungslosungen erarbeitet und anhand von Benutzerfeedback evaluiert
werden (DIN EN ISO 9241-210, 2020). Das zentrale Qualitatskriterium ist dabei die Ge-
brauchstauglichkeit. Sie beschreibt, ob Nutzerinnen und Nutzer in einem definierten Kon-
text effektiv, effizient und zufriedenstellend agieren konnen (DIN EN ISO 9241-11, 2018).
Erganzend werden Interaktionsprinzipien wie Aufgabenangemessenheit, Selbstbeschrei-

bungsfahigkeit, Erwartungskonformitdt und Steuerbarkeit herangezogen, um die Bedien-
barkeit und Verstandlichkeit der Anwendung zu unterstiitzen (DIN EN ISO 9241-110, 2020).

2.6 Evaluationsgrundlagen: SUS und Matching-Erfolg

Fir eine umfassende Bewertung des realisierten Prototyps reichtdie reine Betrachtung der
Usability nicht aus. Ein System kann gut bedienbar sein, ohne dass die zugrunde liegende
Logik sinnvolle Zuordnungen von Angebot und Nachfrage erzeugt. Daher unterscheidet die

anschlieRende Evaluation zwischen der subjektiven Gebrauchstauglichkeit und dem doma-
nenspezifischen Matching-Erfolg.

Zur Erfassung der subjektiven Usability wird die System Usability Scale (SUS) eingesetzt
(Brooke, 1996). Der resultierende SUS-Score stellt einen standardisierten Gesamtwert dar
und darf methodisch nicht als einfacher Prozentwert interpretiert werden (Sauro & Lewis,
2016). Ebenso ist er kein direkter Beweis flir den potenziellen Markterfolg der Plattform.

Da die SUS die subjektiv wahrgenommene Gebrauchstauglichkeit erfasst, aber keine Aus-
sage Uber die Qualitat der erzeugten Tauschbeziehungen liefert, wird in einem zweiten
Schritt der Matching-Erfolg ausgewertet. Da die Koordination von Angebot und Nachfrage
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bei Systemen des Dienstleistungsaustauschs elementar ist (Yuan et al., 2019; Andersson et
al., 2021), wird erfasst, ob und in welchem Umfang das System im kontrollierten Testsze-
nario in der Lage ist, relevante Tauschpotenziale (insbesondere Doppelmatches) aufzuzei-
gen. Dieser Matching-Erfolg ist eine spezifische EvaluationsgroRe fiir das gewahlte Testsze-
nario und dient nicht der Prognose eines langfristigen wirtschaftlichen Erfolgs. Stattdessen
ermoglicht er eine Einschatzung, ob die Matching-Logik im kontrollierten Test relevante
Tauschpotenziale sichtbar machen kann.

3 Methodik und Anforderungsanalyse

Aufbauend auf den theoretischen Grundlagen der Plattformdkonomie und der mensch-
zentrierten Gestaltung verfolgt diese Arbeit ein entwicklungsorientiertes Vorgehen. Das
Ziel ist nicht allein die theoretische Betrachtung des nicht-monetaren Dienstleistungsaus-
tauschs, sondern die Konzeption, prototypische Implementierung und Evaluation einer
konkreten digitalen Anwendung. In diesem Kapitel wird zunachst das methodische Funda-
ment beschrieben. Anschliefend wird eine explorative Bedarfserhebung vorgestellt und
ausgewertet, um daraus eine Zielgruppe sowie konkrete funktionale und nicht-funktionale
Anforderungen an den Prototyp abzuleiten.

3.1 Forschungs- und Entwicklungsdesign

Das methodische Vorgehen orientiert sich an der menschzentrierten Gestaltung (User-Cen-
tered Design). Dieser Ansatz zielt darauf ab, interaktive Systeme gebrauchstauglich und
zweckdienlich zu gestalten, indem nicht allein die technische Machbarkeit, sondern die Be-
dirfnisse und der Nutzungskontext der Nutzerinnen und Nutzer in den Mittelpunkt gerickt
werden (DIN EN ISO 9241-210, 2020).

Der Entwicklungsprozess ist iterativangelegt und durchlauft vier zentrale Phasen, die kon-
tinuierlich aufeinander aufbauen. Zunachst wird der Nutzungskontext verstanden und be-
schrieben. Darauf aufbauend werden die spezifischen Nutzungsanforderungen spezifiziert,
die das System erfiillen muss. In der dritten Phase werden Gestaltungslésungen und Pro-
totypen entwickelt, welche in der abschlieBenden Phase aus der Nutzerperspektive evalu-
iert werden (DIN EN ISO 9241-210, 2020). Die Feststellung von Anforderungen (Require-
ments) bildet dabei einen essenziellen Schritt. Sie vermeidet Missverstandnisse in der Ent-
wicklung und schafft eine solide Basisfiir das spatere Design und die technische Umsetzung
(Rogers et al., 2023). Die nachfolgend beschriebene Bedarfsanalyse bildet den empirischen
Ausgangspunkt dieses iterativen Prozesses, um initiale Anforderungen und Erwartungen
der Zielgruppe systematisch zu erfassen.
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3.2 Bedarfserhebung: Aufbau der Online-Umfrage

Im Rahmen der Untersuchung wurde eine explorative und deskriptive Bedarfsanalyse in
Form einer Online-Umfrage durchgefiihrt. Sie ermittelte, ob ein grundsatzliches Interesse
an einer Plattform fir den digitalen Dienstleistungsaustausch besteht und welche Erwar-
tungen die Befragten an Funktionalitdt, Vertrauen und Konfliktlésung kniipfen.

Die Erhebung richtete sich primar an eine digital affine Zielgruppe und lief Gber das Tool
Google Forms. Die Rekrutierung der Teilnehmenden erfolgte durch direkte Weiterleitung
an Bekannte und Freunde, durch die Unterstiitzung von Prof. Dr. Udo Frese, der die Um-
frage an einen seiner Kurse weiterleitete, sowie Gber eine Rundmail im Verteiler der Hoch-
schule fir Kiinste Bremen. Es handelt sich folglich um eine Gelegenheitsstichprobe (n=70).
Die Erhebung erhebt keinen Anspruch auf Reprasentativitdt fir die Gesamtbevolkerung
und dient nicht dem Beweis einer Marktfahigkeit. Vielmehr zielt sie darauf ab, relevante
Nutzungserwartungen zu explorieren und fundierte Anforderungen fiir die Konzeptphase
abzuleiten.

Der Fragebogen umfasste geschlossene Fragen, Mehrfachauswahlfragen, flinfstufige Li-
kert-artige Ratingskalen sowie offene Freitextfragen. Die Auswertung der geschlossenen
Antworten erfolgte deskriptiv anhand absoluter und relativer Haufigkeiten. Fiir die Funkti-
onsbewertungen wurden zusatzlich Mittelwerte als deskriptive Orientierungswerte be-
rechnet. Likert-Skalen beziehungsweise Likert-artige Ratingskaleneignensich zur Erfassung
von Einschatzungen, Meinungen und Einstellungen und werden im Interaction Design un-
ter anderem zur Bewertung von Produkten und Benutzungsschnittstellen eingesetzt (Ro-
gers et al., 2023). Die berechneten Mittelwerte werden in dieser Arbeit nicht inferenzsta-
tistisch interpretiert, sondern dienen ausschliefRlich der zusammenfassenden Beschreibung
der Stichprobe. Die offenen Antworten wurden thematisch gebiindelt und induktiv zu Ka-
tegorien zusammengefasst, um wiederkehrende Sorgen, Wiinsche und Vorbehalte der Be-
fragten herauszuarbeiten.

Der vollstandige Fragebogen befindet sich im Anhang B. Die vollstandigen Haufigkeitstabel-
len der Bedarfsanalyse sind im Anhang C dargestellt.
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3.3 Auswertung der Bedarfserhebung

Die Ergebnisse der Befragung liefern Hinweise auf die demografische Zusammensetzung,
die Austauschpotenziale sowie funktionale Erwartungen der Stichprobe. Wie in Tabelle 3.1

dargestellt, ist die befragte Gruppe Uberwiegend jung und weist einen starken studienbe-
zogenen beziehungsweise akademischen Bezug auf.

Tabelle 3.1: Zusammensetzung der Stichprobe (n=70, eigene Erhebung)

Demografisches Merkmal Auspragung Anzahl Anteil
Alter Unter 18 Jahre 4 5,7%
18-25 Jahre 45 64,3 %
26-35 Jahre 14 20,0 %
36-50 Jahre 7 10,0 %
Uber 50 Jahre 0 0,0 %
Geschlecht Weiblich 43 61,4 %
Mannlich 23 32,9%
Divers 1 1,4 %
Mochte ich nicht angeben 3 4,3 %
Hintergrund Studienbezogen 50 71,4 %

Die Kategorie ,studienbezogen” fasst freie Angaben wie ,Student”, , Studentin“, ,Studie-
ren”, ,Studium®, ,Werkstudentin“, , Werkstudent”, ,studentische Hilfskraft” sowie ver-
gleichbare studiennahe Tatigkeiten zusammen. Da diese Angabe auf einer nachtraglichen
Biindelung offener Antworten basiert, dient sie lediglich der deskriptiven Einordnung der
Stichprobe.

Ein zentraler Befund der Analyse betrifft das Verhéltnis von angebotenen und nachgefrag-

ten Dienstleistungen. Abbildung 3.1 stellt die wichtigsten Angebots- und Nachfragekatego-
rien gegenliber.
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Angebotene und nachgefragte Dienstleistungen
Mehrfachantworten méglich; n = 70

|

28,6 %
Grafikdesign
22,9 %

|

20,0 %
Musikunterricht
38,6 %

|

15,7 %
Handwerkliche Tatigkeiten
72,9 %

18,6 %

|

IT / Webentwicklung 386 %

714 %

Nachhilfe / Bildung 371 %

|

429 %
Kochen / Haushalt
357 %
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o
-
o
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Anteil in %

| Angeboten Nachgefragt

Abbildung 3.1: Vergleich angebotener und nachgefragter Dienstleistungen (Mehrfachant-
worten méglich; eigene Erhebung, n=70).

Da bei den Kategorien zu angebotenen und nachgefragten Dienstleistungen Mehrfachant-
worten moglich waren, beziehen sich die Prozentwerte jeweils auf die Gesamtstichprobe
von n=70 und summieren sich nicht auf 100%. Auf der Angebotsseite dominieren wissens-
basierte und kreative Tatigkeiten: So geben 71,4% der Befragten an, Leistungen im Bereich
Bildung und Nachhilfe anbieten zu konnen. Es folgen Haushalt (42,9%), Grafikdesign
(28,6%), Musikunterricht (20,0%), IT/Webentwicklung (18,6%) und Handwerk (15,7%). Auf
der Nachfrageseite zeigt sich ein anderes Muster: Hier dominieren handwerkliche Tatigkei-
ten mit 72,9% deutlich. Musik und IT werden von je 38,6% gesucht, Bildung von 37,1%,
Haushalt von 35,7% und Grafik von 22,9%. Dieses sichtbare Ungleichgewicht zeigt sich ins-
besondere darin, dass Bildungs- und Nachhilfeleistungen haufig angeboten werden, wah-
rend handwerkliche Tatigkeiten besonders stark nachgefragt werden. Es deutet auf ein
Matching-Problem hin, bei dem Angebot und Nachfrage nicht automatisch symmetrisch
zusammenfinden. Die in Kapitel 2 beschriebenen Koordinationsprobleme bei Dienstleis-

tungsaustauschsystemen werden dadurch auch in den Umfragedaten sichtbar. Deshalb
braucht SkillSwap eine Vermittlungslogik, die auch asymmetrische Matches berticksichtigt.

Die allgemeine Nutzungsbereitschaft fallt moderat positiv aus (M=3,30 auf einer 5-stufigen
Skala). 45,7% der Befragten bewerten die Wahrscheinlichkeit einer Nutzung mit einem
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hohen Wert (4 oder 5). 74,3% stufen sie mindestens neutral bis positiv ein (Werte 3 bis 5).
Hinsichtlich der Hardwarepraferenz legen die Ergebnisse einen Mobile-First-Schwerpunkt
fir den Prototyp nahe: 67,1% der Befragten wiirden die Plattform auf dem Smartphone
nutzen, wahrend Desktop- und Laptop-Gerate mit 28,6% eher nachgeordnet betrachtet
werden.

Hinsichtlich der Systemfunktionen zeigt sich eine klare Priorisierung durch die Befragten.
Abbildung 3.2 zeigt die durchschnittliche Wichtigkeit ausgewahlter Plattformfunktionen
auf einer finfstufigen Likert-artigen Ratingskala.

Wichtigkeit zentraler Plattformfunktionen
5-stufige Likert-artige Ratingskala von 1 = unwichtig bis 5 = sehr wichtig; n = 70
Standortbasierte Suche 4,46
Bewertungssystem 4,31
Integrierter Direktchat 4,06
Portfolio / Bilder hochladen 3,54
Zeitaufwand sichtbar 314
0 1 2 3 4 5
Mittelwert

Abbildung 3.2: Wichtigkeit ausgewdhlter Plattformfunktionen (5-stufige Likert-artige Ra-
tingskala von 1 = unwichtig bis 5 = sehr wichtig; eigene Darstellung auf Basis der eigenen
Erhebung, n=70).

Die Moglichkeit einer radiusbezogenen Suche wird als wichtigste Funktion bewertet
(M=4,46). Dicht darauf folgen ein Bewertungssystem (M=4,31) sowie ein integrierter Di-
rektchat (M=4,06). Das Hochladen von Portfolios oder Bildern wurde in der Umfrage als
moderat wichtig bewertet (M=3,54). Fiir den Prototyp wird diese Anforderung allerdings
aus konzeptionellen Griinden auf ein optionales Profilbild begrenzt, da ein freies Leistung-
sportfolio verdeckte Werbung, Preisangaben oder anzeigendhnliche Inhalte beglinstigen
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kdnnte. Die Sichtbarkeit des zeitlichen Aufwands fiir eine Dienstleistung wurde ambivalen-
ter bewertet (M=3,14).

Ein besonders kritischer Bereich fiir den Dienstleistungsaustausch betrifft den Umgang mit
Vertrauen und potenziellen Konflikten. Abbildung 3.3 fasst die Einstellungen der Befragten
zu Konfliktlésung, Haftung und Haftungsausschluss zusammen.

Einstellungen zu Konfliktlésung, Haftung und Haftungsausschluss
Mehrfachantworten bei Haftungsfrage moglich; n=70

Konfliktlosung

Plattform soll bei Konflikten vermitteln 74,3%

Reines Bewertungssystem reicht aus 21,4%

Haftung im Schadensfall

Versicherungsldsung 50,0%
Verantwortung bei Nutzerinnen und Nutzern 471%
Plattformhaftung 32,9%
Eigenes Risiko 31,4%

Haftungsausschluss

AGB-Klausel ohne Plattformhaftung akzeptiert — 61,4%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Anteil der Befragten in %

Abbildung 3.3: Einstellungen zu Konfliktl6sung, Haftung und Haftungsausschluss (bei Haf-
tungsfrage Mehrfachantworten mdéglich; eigene Darstellung auf Basis der eigenen Erhe-
bung, n=70).

Eine deutliche Mehrheit von 74,3% wiinscht sich, dass die Plattform bei Konflikten eine
Vermittlungsfunktion Gbernimmt. Nur 21,4% halten ein reines Bewertungssystem fiir aus-
reichend, um missbrauchliches oder unzuverlassiges Verhalten zu regulieren. Bei der Frage
zur Haftung waren Mehrfachantworten moglich, die folgenden Werte bilden deshalb keine
disjunkten Gruppen. Bei der rechtlichen Haftung im Schadensfall ergibt sich ein gemischtes
Bild: 50,0 % nennen eine Versicherungslosung als mogliche Haftungsregelung, 47,1 % sehen
die Verantwortung bei den Nutzerinnen und Nutzern untereinander, 32,9 % fordern eine
Plattformhaftung und 31,4 % bewerten den Tausch als eigenes Risiko. 61,4 % der Befragten
stimmen einer AGB-Klausel zu, nach der die Plattform keine Haftung Gbernimmt. Die offe-

nen Zusatzantworten zeigen jedoch, dass diese Zustimmung teilweise an Bedingungen wie
Transparenz, Alternativen oder Absicherungsmaoglichkeiten gebunden bleibt.

15



3 Methodik und Anforderungsanalyse

Die Auswertung der offenen Antworten (thematische Biindelung und induktive Kategori-
enbildung) erganzt die quantitativen Ergebnisse. Sechs zentrale Kategorien traten hervor:

1. Vertrauen und Sicherheit: Forderung nach Verifizierung, Moderation und Schutz
vor Beldstigung oder betriigerischem Verhalten.

2. Organisation und Planbarkeit: Wunsch nach Benachrichtigungen, Kalenderintegra-
tionen und schnellen Absprachen.

3. Matching,Suche und Struktur: Bedarfan klaren Kategorien, Filtern und einer struk-
turierten Suche-Biete-Logik.

4. Fairness und Austauschlogik: Skepsis gegeniiber reinen Zeitwerten. Fokus auf
Gleichwertigkeit der Hilfe.

5. Erweiterungen: Ideen fiir Gitertausch oder Projektgruppen.
Vernetzung und Community-Wiinsche: Einzelne Antworten duern den Wunsch
nach langfristiger Vernetzung oder Gruppenstrukturen. Offentliche Foren werden
im Prototyp jedoch nicht umgesetzt, da sie der bewussten Abgrenzung von einer
Schwarzes-Brett-Logik widersprechen wirden.

3.4 Zielgruppe und Nutzungskontext

Aus der Bedarfserhebung ergibt sich flr den Prototyp ein primarer Nutzungskontext. Die
befragte Gruppe ist Giberwiegend jung, digital affin und stark studienbezogen gepragt. Ent-
sprechend richtet sich SkillSwap in dieser Arbeit primar an junge Erwachsene und Studie-
rende, die Alltagsunterstiitzung, kreative Leistungen oder Wissensvermittlung liber einen
konfigurierbaren raumlichen Suchradius austauschen méchten.

Auf Grundlage der ermittelten Hardwarepraferenz ist eine Gberwiegend mobile Nutzung
zu erwarten. Nutzerinnen und Nutzer sollen ortsbezogen beziehungsweise radiusbasiert
herausfinden kdnnen, wer in ihrem Suchbereich Gber bendétigte Fahigkeiten verflgt und
welche eigenen Fahigkeiten sie in mogliche Austauschbeziehungen einbringen kénnen.
Eine hohe Gebrauchstauglichkeit, mobile Erreichbarkeit sowie Mechanismen zur Vertrau-
ensbildung, etwa Bewertungen und private Chats nach einem Match, bilden zentrale Kon-
textbedingungen. Sie ermoglichendie sinnvolle Integration der Plattform in alltagliche Nut-
zungssituationen.

3.5 Funktionale Anforderungen

Funktionale Anforderungen beschreiben, welche Aufgaben, Funktionen oder Interaktionen
ein System ermaoglichen soll. Sie beziehen sich damit darauf, was das Produkt tut. Nicht-
funktionale Anforderungen beschreiben dagegen Eigenschaften und Rahmenbedingungen
des Produkts, etwa Bedienbarkeit, Sicherheit, Plattformabhdngigkeiten oder weitere Qua-
litdatsmerkmale (Rogers et al., 2023). Im Rahmen der menschzentrierten Gestaltung werden
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Anforderungen aus dem Nutzungskontext, den Benutzererfordernissen und den daraus ab-
geleiteten Nutzungsanforderungen entwickelt (DIN EN 1SO 9241-210, 2020).

Far SkillSwap wurden die funktionalen Anforderungen aus der Bedarfserhebung, dem Nut-
zungskontext und der konzeptionellen Abgrenzung der Plattform abgeleitet. Im Mittel-
punkt stehen Registrierung, Profilanlage, strukturierte Angebote und Gesuche, radiusbezo-
gene Suche, Matching, Kommunikation nach einem Match sowie Funktionen zur Vertrau-
ensbildung. Nicht alle in den offenen Antworten genannten Wiinsche werden im Prototyp
umgesetzt. Erweiterungen wie Kalenderbuchungen, Gitertausch, Community-Foren, Punk-
tesysteme oder Dienstleistungen gegen Geld werden bewusst nicht umgesetzt. Sie erwei-
tern den Umfang der Anwendung deutlich und widersprechen teilweise der konzeptionel-
len Abgrenzung als strukturierte, nicht-monetare Dienstleistungstauschplattform ohne 6f-

fentliches Schwarzes Brett.

Tabelle 3.2: Funktionale Anforderungen an den Plattform-Prototyp

ID | Anforderung Begriindung aus der Bedarfserhebung /
Methodik

FO1 | Registrierung und Login: Nutzerinnen | Profile, Matches, Chats, Bewertungen
und Nutzer mussen sich registrierenund | und Meldungen benétigen eine eindeu-
anmelden kénnen. tige Nutzerzuordnung.

FO2 | Onboarding: Nach der Registrierung sol- | Die Matching-Logik basiert auf struktu-
len angebotene und gesuchte Dienstleis- | rierten Angaben zu Angebot und Nach-
tungen strukturiert erfasst werden. frage. Offene Antworten fordern klare Ka-

tegorien und Struktur.

FO3 | Profilverwaltung: Nutzerinnen und Nut- | Matchingdaten missen aktuell gehalten
zer sollen Profildaten, Angebote, Gesu- | werden konnen. Dies unterstiitzt die
che und Suchradius nachtraglich bearbei- | Nutzbarkeit im wiederholten Gebrauch.
ten kénnen.

FO4 | Profilbild statt Leistungsportfolio: Nut- | Die Umfrage zeigt zwar ein moderates In-
zerinnen und Nutzer sollen optional ein | teresse an Bildern/Portfolio (M=3,54), ein
Profilbild hinterlegen konnen. Ein freies | freies Leistungsportfolio konnte jedoch
Portfolio fiir Leistungsbilder wird im Pro- | verdeckte Werbung, Preisangaben oder
totyp nicht umgesetzt. anzeigenahnliche Inhalte beglnstigen.

FO5 | Keine offentlichen Inserate oder Preis- | Zentrale konzeptionelle Abgrenzung zu
felder: Die Plattform soll keine frei for- | Kleinanzeigen- und Schwarzes-Brett-Sys-
mulierbaren  offentlichen  Anzeigen, | temen. Fokus auf strukturiertem nicht-

monetdarem Dienstleistungsaustausch.
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Preisfelder oder offentlichen Kommen-
tarbereiche anbieten.

FO6

Radiusbezogene Suche: Nutzerinnen und
Nutzer sollen einen Suchradius fiir poten-
zielle Austauschpartnerinnen und -part-
ner festlegen konnen.

Die standort- beziehungsweise radiusbe-
zogene Suche wurde mit M=4,46 am
wichtigsten bewertet.

FO7

Umgebungstab: Nutzerinnen und Nutzer
sollen Personen im Umkreis unabhangig
von einem direkten Match erkunden kon-
nen.

Unterstiitzt die Einschdtzung der lokalen
Nutzerschaft und greift den Community-
Wunsch aus offenen Antworten auf.

FO8

Matching-Logik und Matching-Typen:
Das System soll Profile anhand angebote-

ner und gesuchter Dienstleistungen sys-
tematisch zuordnen.

Das beobachtete Ungleichgewicht zwi-
schen Angebot und Nachfrage zeigt, dass

Austauschpotenziale nicht automatisch
symmetrisch entstehen.

FO9

Mobile Entscheidungsinteraktion: Pro-
file sollen mobil schnell geliked oder

Ubersprungen werden konnen, z.B. liber
Buttons und Swipe-Gesten.

Die mobile Nutzung dominiert mit 67,1%.
Swipe wird hier als konkrete mobile Inter-

aktionsform, nicht als Ergebnis der Um-
frage selbst verstanden.

F10

Likes- und Matches-Ubersicht: Ausste-

hende Likes und aktive Matches sollen
zentral angezeigt werden.

Unterstitzt Ubersicht und Planbarkeit.

Passt zur Kategorie Organisation und
Planbarkeit aus den offenen Antworten.

F11

Direktchat nach Match: Private Kommu-
nikation soll erst nach einem zustande
gekommenen Match moglich sein.

Der Direktchat wurde hoch bewertet
(M=4,06). Die Beschrankung auf Matches

reduziert Spam und
Vorab-Kommunikation.

unstrukturierte

F12

Benachrichtigungen / sichtbare Up-
dates: Nutzerinnen und Nutzer sollen
Uber neue Matches und Nachrichten in-
formiert werden.

Offene Antworten nennen Benachrichti-

gungen und schnelle Absprachen als ge-
wiinschte Funktionen.

F13

Austauschbestatigung: Ein vollzogener

Dienstleistungsaustausch soll systemsei-
tig bestatigt werden kénnen.

Schafft Verbindlichkeit und bildet die
Grundlage fir anschliefende Bewertun-
gen.

F14

Bewertungssystem: Nach einem Aus-

tausch sollen Nutzerinnen und Nutzer
eine Bewertung abgeben konnen.

Das Bewertungssystem wurde mit

M=4,31 hoch priorisiert und dient dem
Vertrauensaufbau.
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F15 | Meldeméglichkeit: Nutzerinnen und | 74,3% wiinschen eine Vermittlungsfunk-
Nutzer sollen unangemessenes Verhal- | tion der Plattform bei Konflikten. Offene
ten melden konnen. Antworten nennen Schutz vor betrigeri-

schem Verhalten und Belastigung.

F16 | Prototypische Verifizierung: Ein Verifi- | Reagiert auf Sorgen vor Fake-Profilen und

zierungsstatus soll vorgesehen werden,

betriigerischem Verhalten. Bleibtim Rah-

ohne eine rechtssichere Identitdtspri- | men der Arbeit bewusst prototypisch.

fung zu beanspruchen.

3.6 Nicht-funktionale Anforderungen

Nicht-funktionale Anforderungen beschreiben nicht einzelne Funktionen, sondern qualita-
tive Eigenschaften, Einschrankungen und Rahmenbedingungen des Systems. Dazu zdhlen
unter anderem Gebrauchstauglichkeit, Verstandlichkeit, mobile Nutzbarkeit, Datenschutz,
Zugriffsschutz, Barrierearmut, Vertrauenswirdigkeit und technische Stabilitat. Wahrend
funktionale Anforderungen also festlegen, was SkillSwap ermoglichen soll, beschreiben
nicht-funktionale Anforderungen, wie zuverldssig, verstandlich, sicher und angemessen
diese Funktionen bereitgestellt werden sollen (Rogers et al., 2023).

Far SkillSwap sind diese Anforderungen besonders relevant, da die Plattform personenbe-
zogene Profildaten, Standortbeziige, private Kommunikation, Bewertungen und Meldun-
gen verarbeitet. Im Anschluss an DIN EN ISO 9241-11 wird Gebrauchstauglichkeit hier als
kontextabhangige Qualitat verstanden. Ein System soll bestimmte Nutzerinnen und Nutzer
dabei unterstitzen, ihre Ziele effektiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen (DIN EN
ISO 9241-11, 2018). Erganzend werden Interaktionsprinzipien wie Selbstbeschreibungsfa-
higkeit, Erwartungskonformitat, Steuerbarkeit und Robustheit gegen Benutzungsfehler be-
riicksichtigt (DIN EN I1SO 9241-110, 2020). Datenschutzanforderungen ergeben sich insbe-
sondere aus den Grundsatzen der Zweckbindung, Datenminimierung sowie Integritat und
Vertraulichkeit personenbezogener Daten (Europaische Union, 2016).
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Tabelle 3.3: Nicht-funktionale Anforderungen an den Plattform-Prototyp

Anforderung

Begriindung aus der Bedarfserhebung /
Normen

NFO1

Mobile Nutzbarkeit: Die Plattform soll
primar fir mobile Endgerate gestaltet
und bedienbar sein.

67,1% der Befragten bevorzugen Smart-
phone/Mobilgerat. Die Ergebnisse legen
einen Mobile-First-Schwerpunkt nahe.

NF02

Gebrauchstauglichkeit: Zentrale Aufga-
ben sollen effektiv, effizient und zufrie-
denstellend ausfihrbar sein.

Gebrauchstauglichkeit umfasst nach DIN
EN ISO 9241-11 Effektivitat, Effizienz und
Zufriedenstellung im Nutzungskontext.

NFO3

Verstandlichkeit der
Nutzerinnen und Nutzer sollen erken-

Match-Typen:

nen kdnnen, warum ein Profil angezeigt
wird und welcher Match-Typ vorliegt.

Die Matching-Logik ist Kern der Platt-
form. Selbstbeschreibungsfahigkeit ist
ein zentrales Interaktionsprinzip nach
DIN EN I1SO 9241-110.

NFO4

Steuerbarkeit und alternative Bedien-
wege: Wichtige Aktionen sollen nicht
ausschlieflich Uber Gesten, sondern
auch Uber sichtbare Buttons moglich

sein.

Unterstiltzt unterschiedliche Nutzungs-
praferenzen und reduziert Fehlbedie-
nungen. DIN EN ISO 9241-110 nennt
Steuerbarkeit und Robustheit gegen Be-
als

nutzungsfehler Interaktionsprinzi-

pien.

NF05

Barrierearme Gestaltung: Texte, Kon-
traste, Buttons und Eingaben sollen
moglichst gut wahrnehmbar und be-
dienbar sein.

Die WCAG-Prinzipien betonen wabhr-

nehmbare, bedienbare, verstandliche
und robuste Webinhalte als relevant fir
mobile Bedienung und Lesbarkeit (W3C,

2024).

NF06

Datenschutz und Datenminimierung:
Personenbezogene Daten sollen zweck-

gebunden und nur im notwendigen Um-
fang verarbeitet werden.

SkillSwap verarbeitet Profildaten, Stand-
ortbeziige, Chatdaten und Bewertungen.

Die DSGVO fordert Zweckbindung und
Datenminimierung.

NF07

Zugriffsschutz und Vertraulichkeit: Pri-
vate Inhalte wie Chats, genaue Standor-
tinformationen und Meldungen dirfen
nur berechtigten Personen zuganglich
sein.

Erganzt NFO6. Die DSGVO fordert ange-
messene Sicherheit personenbezogener
Daten sowie Schutz vor unbefugter Ver-
arbeitung.

NF08

Vertrauenswiirdigkeit: Die Plattform

soll Vertrauen durch klare Profile,

Bewertungssystem, Konfliktvermittlung

sowie Schutz vor betriigerischem
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Bewertungen, Meldemoglichkeiten und
transparente Zustande unterstitzen.

Verhalten und Belastigung wurden in der

Bedarfserhebung deutlich hervorgeho-
ben.

NF09

Transparenz der Systemgrenzen: Gren-
zen des Prototyps, fehlende rechtliche
Haftungsprifung und nur prototypische
Verifizierung sollen klar kommuniziert
werden.

61,4% stimmen einer AGB-Klausel ohne
Plattformhaftung zu, jedoch zeigen of-
fene Antworten Bedingungen wie Trans-
parenz, Alternativen und Absicherung.

NF10

Technische Reaktionsfahigkeit und La-
dezustdande: Die App soll Nutzeraktio-
nen nachvollziehbar beantworten und
bei Verzogerungen sichtbare Lade- oder
Statuszustande anzeigen.

Da der Prototyp technisch nicht auf Pro-
duktivbetrieb optimiert ist, wird Perfor-
mance als Optimierungsziel und nicht als

bereits vollstandig erfillte Qualitat for-
muliert.

NF11

Scope-Begrenzung und Erweiterungsfa-
higkeit: Die Systemstruktur soll zentrale
Module so abgrenzen, dass spatere Er-
weiterungen geprift werden konnen.
Offentliche Foren, Gitertausch, Punkte-
systeme und monetare Dienstleistun-
gen bleiben jedoch auRerhalb des Proto-
typ-Scopes.

Offene Antworten nennen Erweite-
rungswinsche. Diese werden wegen der
konzeptionellen Abgrenzung und des be-
grenzten Prototypumfangs nicht umge-
setzt, sondern als moglicher Ausblick be-

handelt.

4 Konzeption und Prototyping

Aufbauend auf der theoretischen Erarbeitung der Plattformékonomie (Kapitel 2) und der
empirischen Analyse bedarfsorientierter Anforderungen (Kapitel 3) konzipiert dieses Kapi-
tel ein systematisch abgestimmtes Plattformkonzept. Das Ziel des Kapitels besteht darin,
die konzeptionelle Verbindung zwischen der Anforderungsanalyse und der spateren tech-
nischen Implementierung zu verwirklichen. Zuerst definiert es die Gesamtidee und den
Umfang der Plattform. Den funktionalen Kern bildet das Matching-Konzept, das auf das
zuvor identifizierte Ungleichgewicht zwischen Angebot und Nachfrage reagiert. Ein inter-
aktiver Figma-Prototyp wird unter anderem lber die Gestaltung der Informationsarchitek-
tur, Personas und Nutzungsszenarien entwickelt. Die visuellen und interaktiven Designent-
scheidungen bezliglich des Figma-Prototyps werden systematisch anhand ergonomischer
Normen, Gestaltprinzipien und Heuristiken entwickelt. Den Abschluss des Kapitels bildet
die Evaluation des Prototyps, wodurch friihzeitige Iterationen fir die finale Entwicklung
abgeleitet werden.
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4.1 Gesamtidee und Scope der Plattform

Wie in den vorherigen Kapiteln dargestellt, entsteht SkillSwap als digitale Anwendung fir
den nicht-monetaren Dienstleistungsaustausch. Der Kern des Konzepts besteht darin, Men-
schen auf Basis ihrer angebotenen und gesuchten Fahigkeiten sichtbarer miteinander zu
vernetzen. Dabei erfolgt die Nutzung in erster Linie mobil und mit einem konfigurierbaren
rdumlichen Bezug, der Gber die unmittelbare Nachbarschaft hinausgehen kann.

Basierend auf der in Kapitel 2 vorgenommenen Abgrenzung wird SkillSwap bewusst nicht
als offentliches Schwarzes Brett oder Kleinanzeigenportal konzipiert. Gerwe und Silva
(2020) beschreiben die Sharing Economy als vielfaltiges Feld unterschiedlicher Plattform-
und Transaktionsformen. SkillSwap hingegen fokussiert sich auf einen spezifischen, nicht-
monetdren und strukturierten Dienstleistungsaustausch. Es gibt explizit kein 6ffentliches
Schwarzes Brett, keine frei formulierbaren offentlichen Inserate, keine Kommentarfunkti-
onen und auch keine Preisfelder. Solche unstrukturierten Marktplatzfunktionen bergen das
Risiko einer Verschiebung in Richtung kommerzieller Nutzung und erschweren das gezielte
Finden von passenden Austauschbeziehungen. Die sichtbare Interaktion fokussiert sich
stattdessen auf kompakte Profilkarten, eine regelbasierte Matching-Priorisierung und eine
private Kommunikationsebene, die zur Reduktion von Spam und unerwiinschten Verhand-
lungen erst nach einem gegenseitigen Like, also einem Kontakt-Match freigeschaltet wird.

Diese MaRnahmen erhéhen die Matching-Qualitat, die fiir den Nutzen digitaler Plattfor-
men eine sehr wichtige Rolle spielt (Steur, 2022).

Damit sich Angebote und Gesuche Uberhaupt vergleichen lassen, definiert der Prototyp ei-
nen festen Dienstleistungskatalog basierend auf der Bedarfserhebung aus Kapitel 3. Dieser
umfasst Kategorien wie Backen, Einkaufshilfe, Fahrradreparatur, Fotografie, Gartenarbeit,
Grafikdesign, Handwerkliche Hilfe, Haushaltshilfe, IT-Support, Kinderbetreuung, Kochen,
Malerarbeiten, Mdbelaufbau, Musikunterricht, Nachhilfe, Nahen, Sprachhilfe, Tierbetreu-

ung, Ubersetzung/Korrektur, Umzugshilfe und Webentwicklung. Die Grenzen des Systems
sind in Tabelle 4.1 dargestellt.
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Tabelle 4.1: Konzeptioneller Scope von SkillSwap

Bestandteil

Umsetzung im Konzept

Bewusste konzeptionelle Grenze

Leistungskatalog

Vordefinierte Kategorien fur
Angebote und Gesuche.

Keine freie offentliche Inseratslogik

zur Vermeidung von Werbung oder
unstrukturierten Texten.

sierten Match-Typen.

Radiuslogik Umgebung 5/10/25km, Swipe | Keine produktive und echtzeitba-
0-100km oder unbegrenzt. sierte  Geodaten-Infrastruktur im

Prototyp abgebildet.
Matching Priorisierung nach vier regelba- | Keine Garantie flir das sofortige Er-

reichen einer kritischen Masse im
spateren Realbetrieb.

Verifizierung

Verifizierungsstatus als sichtba-
res Ul-Konzept.

Keine echte, manuelle Identitatspri-
fung in der vorliegenden Arbeit.

Keine Wahrung

Direkter Tausch und sichtbare

Keine Zeitkonten, Credits oder Preis-

asymmetrische Austauschpo- | rechnungssysteme.

tenziale stehen im Fokus.

4.2 Matching-Konzept

Dieser Abschnitt beantwortet die konzeptionelle Anforderung, wie sich Angebot und Nach-
frage bei unterschiedlichen Uberschneidungsgraden koordinieren lassen. Dadurch, dass
Systeme fiir den Dienstleistungsaustausch stark davon abhangen, wie effizient Tauschpart-

ner gefunden werden (Yuan et al., 2019), muss die Plattform relevante Beziehungen aktiv
aufzeigen (Andersson et al., 2021).

Das Matching-Konzept bildet damit die konzeptionelle Antwort auf die Forschungsfrage F2,
da es beschreibt, wie angebotene und gesuchte Fahigkeiten sowie rdumliche Ndhe bezie-
hungsweise frei wahlbare Suchradien in eine Vermittlungslogik Gberfihrt werden kénnen.

Die Bedarfsanalyse (Kapitel 3) zeigt eine Diskrepanz zwischen dem Uberangebot an Bil-
dungsleistungen und der hohen Nachfrage nach handwerklichen Tatigkeiten. Daraus ergibt
sich die Notwendigkeit eines differenzierten Matching-Modells. Eine Plattform, die aus-
schlieRlich perfekte, beidseitige Ubereinstimmungen anzeigt, wiirde bei einem solchen Un-
gleichgewicht sehr schnell nutzlos werden. Deshalb veranschaulicht eine Entscheidungs-
matrix das Matching-Konzept (siehe Abbildung 4.1). Die Matrix beruht auf zwei logischen
Achsen: Bietet Person A an, was Person B sucht? Und Bietet Person B an, was Person A
sucht? Fir Person A ergeben sich daraus vier Falle. Wenn beide Bedingungen erfiillt sind,
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liegt ein 100%-Match vor. Wenn nur die andere Person eine gesuchte Leistung anbietet,
entsteht ein 50%-Match. Wenn nur Person A eine gesuchte Leistung der anderen Person
anbietet, liegt ein Reverse-Match vor. Wenn keine der beiden Bedingungen erfilltist, wird
das Profil nur im Entdecken-Modus angezeigt.

Matching-Konzept von SkillSwap

Bietet Person B an, was Person A sucht?

Ja Nein
100% Match (Doppelmatch)
Beide Bedingungen erfiillt Nur Person A bietet, was Person B
sucht
Ja Prioritét 1
Direkter wechselseitiger Tausch
maoglich Eigene Fahigkeiten sind fir andere
Bietet relevant
Person A an,
was Person
B sucht? 50% Match
Nur Person B bietet, was Person A Keine direkte Such-Biete-
sucht Uberschneidung
Nein
Prioritat 2
Asymmetrisches Austauschpotenzial Profil wird im Entdecken-Modus
anzeigt

Feed-Priorisierung: 100%-Match = 50%-Match - Reverse-Match = Entdecken

Abbildung 4.1: Matching-Konzept von SkillSwap als Entscheidungsmatrix (eigene Darstel-
lung)

Aus dieser Matrix ergeben sich vier konkrete Match-Typen, nach denen die Profilkarten im
Home-Feed fir die Nutzerinnen und Nutzer priorisiert und dementsprechend sortiert wer-
den (siehe Tabelle 4.2).
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Tabelle 4.2: Match-Typen und Priorisierung in SkillSwap

Prioritat

Match-Typ

Bedingung

Beispiel

1

100%-Match
(Doppelmatch)

Beide Personen bieten jeweils

mindestens eine Dienstleistung
an, die die andere Person sucht.

Person A bietet Garten-
arbeit und sucht IT-Sup-
port. Person B bietet IT-
Support und sucht Gar-
tenarbeit.

50%-Match

Die andere Person bietet an, was
ich suche. Ich biete aber nicht an,
was die andere Person sucht.

Person A sucht Nach-
hilfe. B bietet Nachhilfe
an, sucht aber nur Mo-
belaufbau, den A nicht
anbietet.

Reverse-Match

Ich biete an, was die andere Per-

son sucht. Die andere Person bie-
tet aber nicht an, was ich suche.

Person A bietet Fotogra-
fie an. B sucht Fotogra-
fie, bietet aber nur Ko-

chen an, was A nicht
sucht.

Entdecken (0%-
Match)

Es besteht keine direkte Suche-
Biete-Uberschneidung

Person A sucht Nahen
und bietet Kochen. Per-
son C bietet Webent-
wicklung an und sucht
Backen. Keine direkten
Uberschneidungen vor-
handen.

Die Arbeit unterscheidet zwischen Match-Typen und einem Kontakt-Match. Die Match-Ty-

pen in Tabelle 4.2 beschreiben die inhaltliche Passung zwischen den angebotenen und ge-

suchten Dienstleistungen. Ein 100%-Match beziehungsweise ein Doppelmatch liegt bereits
dann vor, wenn beide Personen jeweils mindestens eine gesuchte Dienstleistung der ande-

ren Person anbieten. Ein Kontakt-Match entsteht dagegen erst durch die Interaktion der
Nutzerinnen und Nutzer, also wenn beide Personen einander positiv bewerten.

Das 100%-Match (Doppelmatch) bildet die hochste Prioritatsstufe, da es in dem Fall auf ein
spezifisches wechselseitiges Tauschpotenzial hinweist, zum Beispiel IT-Support gegen Gar-

tenarbeit. Es besteht keine Notwendigkeit fiir eine vollstindige Ubereinstimmung aller Pro-

filfelder, sondern lediglich eine Uberschneidung in mindestens einer Kategorie pro Nutzer-

seite.
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Das 50%-Match und das Reverse-Match zeigen asymmetrische Austauschpotenziale. Wenn
Person A dringend Nachbhilfe sucht (50%-Match bei B), wird das Profil von B weit oben an-
gezeigt, da es das Problem von A I6sen kann. Person A muss dann im privaten Chat eine
gegenlaufige Losung finden (z.B. eine spatere Gefalligkeit), anstatt den Austausch sofort
beidseitig abzuschliefen. Das sogenannte Reverse-Match veranschaulicht der betrachte-

ten Person, dass ihre individuellen Kompetenzen im Netzwerk von Relevanz sein kénnen,
selbst wenn sie gerade keinen direkten Gegenwert erhalten.

Die Prioritatsstufe Entdecken (0%-Match) verhindert schlieBlich ein plétzliches Leeren des
Feeds. Wenn alle passenden Treffer ausgeschopft sind, werden Profile angezeigt, die keine
wirkliche Uberschneidung vorweisen. Das erméglicht eine erweiterte Suche, die auf zufal-
lige Entdeckungen abzielt. Die Nutzerinnen und Nutzer lernen so das lokale Angebot ken-
nen und konnen sich fur zukiinftige, abweichende Bedarfe eventuelle Optionen anschauen.

4.3 Verzicht auf In-App-Wahrung

Ein zentrales Merkmal vieler nicht-kommerzieller Austauschplattformen, besonders von
Timebanking-Systemen, ist die Nutzung von Zeitkonten als interne Verrechnungseinheit.
Dadurch wird der Zwang zur direkten Gegenseitigkeit aufgehoben, weil Nutzerinnen und
Nutzer die erbrachten Leistungen als Zeitguthaben ansparen und anschlieBend zeitversetzt
bei Dritten einldésen konnten (Yuan et al., 2019).

Far SkillSwap wurde dennoch bewusst auf solch eine interne Verrechnungseinheit verzich-
tet. Dies bedeutet allerdings nicht, dass Zeitkonten oder Credits grundsatzlich ungeeignet
waren. Die Entscheidung dient vielmehr dazu, den Prototyp in seinem Umfang zu begren-
zen und dadurch zusatzlichen administrativen Mehraufwand zu vermeiden, welcher durch
Konto-, Buchungs- und Kontrollfunktionen entstehen wiirde. SkillSwap konzentriert sich
daher auf den direkten Dienstleistungsaustausch zwischen den Nutzerinnen und Nutzern.
So steht der Austausch zwischen den Beteiligten im Mittelpunkt und weniger die genaue
Verrechnung einzelner Leistungen. Das passt zu der Einordnung von SkillSwap als nicht-
monetdre Austauschplattform, bei der nicht die Preise oder das Guthaben im Vordergrund
stehen, sondern das Zusammenbringen von angebotenen und gesuchten Fahigkeiten
(Gerwe & Silva, 2020).

4.4 Informationsarchitektur und User-Flows

Die Informationsarchitektur halt die kognitive Belastung der Nutzerinnen und Nutzer so
gering wie moglich und macht die zentralen Funktionen schnell auffindbar. Dadurch, dass
die Bedarfsanalyse aus den vorherigen Kapiteln eine deutliche Praferenz der mobilen End-
geratnutzung aufzeigte, wird die Plattformarchitektur primar mobile-first konzipiert (Ro-
gers et al.,, 2023). Um die ergonomischen Prinzipien der Erwartungskonformitdt und
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Selbstbeschreibungsfahigkeit zu erfiillen (DIN EN 1SO 9241-110, 2020), orientiert sich die
Navigation an etablierten Mustern mobiler Applikationen (Google, o. J.; Apple, o. J.). Das
zentrale Navigationselement bildet eine Bottom Navigation Bar, die den kontinuierlichen
Wechsel zwischen vier Hauptbereichen der Nutzung ermoglicht:

Home: Der Home-Feed, in dem die Profilkarten der verschiedenen Nutzerinnen und Nutzer
priorisiert nach Match-Typ angezeigt werden.

Matches: Die Ubersicht Giber ausstehende Likes, Chat-Zuginge sowie aktive oder bereits
abgeschlossene Austauschbeziehungen.

Umgebung: Die Ansicht zum Erkunden der Profile in der eigenen Umgebung. Unabhangig
vom Home-Bereich und der regelbasierten Swipe-Priorisierung werden hier je nach ausge-
wahltem Filter (5/10/25 km) Profile im eigenen Umkreis angezeigt.

Profil: Die Verwaltungsansicht fiir eigene Angebote, Gesuche, den Standort, erhaltene Be-
wertungen und den Verifizierungsstatus.

Die Abbildung 4.2 zeigt den Navigationsaufbau von der Registrierung liber das Onboarding
bis zu den vier Hauptbereichen der Plattform (Home, Matches, Umgebung und Profil).

Interaktion

Suanscreen B

Schritt 1: Registrierung  [Ee—

Schritt 2: Login B

Schritt 3: Onboarding B

Fiowd () __

Schritt 4: App Durchlauf
Home Tab:

v-l-‘- =

Matches Tab:

Umgebung Tab: ;:_ 7 e |= > e e 4 o

Profil Tab:

Abbildung 4.2: Informationsarchitektur und Zusammenhang der Screenbereiche des Proto-
typs (eigene Darstellung)
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Der ideale User-Flow verlauft linear: Auf die erstmalige Registrierung folgt ein verpflichten-
des Onboarding, bei dem Informationen wie Angebote, Gesuche, bei Bedarf ein Bild des
Nutzers oder der Nutzerin und schlieRlich die Postleitzahl festgelegt und eingetragen wer-
den mussen. Im nachsten Schritt gelangt die Nutzerin oder der Nutzer in den Home-Be-
reich. Durch das positive Bewerten einer Profilkarte einer anderen Person (Like) entsteht
bei beidseitigem Interesse ein Kontakt-Match. Durch dieses Match wird der Chat mit dem
Nutzer freigeschaltet, Gber den der Dienstleistungsaustausch vereinbart wird. Nach dem
Erbringen der Leistung wird der Vorgang durch die Nutzer als abgeschlossen markiert und
geht schlieRBlich in den Bewertungsdialog tber.

4.5 Personas und Nutzungsszenarien

Im Rahmen der nutzerzentrierten Entwicklung (Richter & Fliickiger, 2016; Rogers et al.,
2023) werden Personas und Szenarien eingesetzt, um die statistischen Ergebnisse der Be-
darfserhebung in greifbare Nutzungskontexte zu Uberfiihren. Ihre Funktion liegt in der Re-
prasentierung spezifischer Anforderungen und der Begriindung bestimmter Designent-
scheidungen, statt in der reinen Veranschaulichung. Die Tabelle 4.3 stellt drei zentrale Per-
sonas vor, die insbesondere die in der Anforderungsanalyse identifizierte Diskrepanz zwi-
schen jungem, akademisch gepragtem Angebot und stark handwerklicher Nachfrage abbil-
den.

Tabelle 4.3: Personas fiir SkillSwap und ihr Anforderungsbezug

Persona Kurzprofil Bietet an Sucht Relevante Anfor-
derung (Kap. 3)

Maximilian | Student, nutzt | Nachhilfe, Sprach- | Mobelaufbau, | Schnelles asym-

(23) App, wenn er un- | hilfe Handwerk metrisches Mat-
terwegs ist. Sucht ching, mobile
dringend prakti- Usability, effizien-
sche Hilfe beim ter Chat.

Umzug.

Lea (27) Berufseinsteige- Mobelaufbau, IT-Support, Klare Erkennbar-
rinmit praktischer | Umzugshilfe Webentwick- keit der Match-
Alltagserfahrung. lung Typen und intui-
Sucht digitale Un- tive Bedienung.
terstutzung.

28




4 Konzeption und Prototyping

Kai (25)

Kreativer Nutzer
mit Bedarf an

praktischer Hilfe.

Grafikdesign, Fo-
tografie

Gartenarbeit

Vertrauensbil-

dung durch Verifi-
zierung und aus-
sagekraftige Be-

wertungen.

In einem beispielhaften Nutzungsszenario 6ffnet Maximiliandie App, weil er dringend Hilfe
beim Aufbau seiner Mobel benétigt. Im Home-Feed trifft er zunachst auf kein 100%-Match.
Das System zeigt ihm jedoch Lea als 50%-Match an: Lea bietet Umzugshilfe/Mobelaufbau
an, sucht aber IT-Support (den Maximilian nicht anbietet). Da Maximilian sein akutes Prob-
lem |6sen mochte, wischt er Leas Karte nach rechts (vergibt ein Like). Lea wiederum sieht
Maximilianinihrem Feed als Reverse-Match und liked ihn zurlick, weil sie bereit ist, auch
ohne sofortigen IT-Support zu helfen. So schaltet sich der Chat frei und erlaubt beiden, eine
zwischenmenschliche Losung zu finden und eine Absprache zu halten. Dieses Szenario ver-
deutlicht den Nutzen der asymmetrischen Match-Priorisierung fir den Feed.

4.6 Figma-Prototyp

Die erarbeiteten Konzepte, Flows und Szenarien wurden in einen High-Fidelity-Prototyp in

der Design-Software Figma Uberfihrt. Die folgenden Abschnitte begriinden bestimmte Ge-
staltungsentscheidungen wissenschaftlich anhand etablierter Normen und Guidelines.

4.6.1 Ziel und Rolle des Prototyps

Der Prototyp verbindet methodisch die aus der Bedarfsanalyse abgeleiteten Anforderun-
gen mit der spateren technischen Umsetzung. Das Ziel besteht darin, die zentralen Inter-
aktionspfade testbar zu machen, bevor technische Programmieraufwande entstehen (Ro-
gers et al., 2023). Der Figma-Prototyp beansprucht dabei keine echte Datenverarbeitung
oder produktive Identitatsprifung, sondern fokussiert sich auf die Evaluierung des User-
Interfaces (Ul).

Der Prototyp stellt die Navigationslogik, die visuellen Zustande und die zentralen Interakti-
onspfade dar. Echte Datenspeicherung, serverseitige Authentifizierung, reale Standortbe-
rechnung, Chatkommunikation und rechtssichere Identitatsprifung bildet er nicht ab.

4.6.2 Prototypumfang und zentrale Screenbereiche

Der Umfang des Prototyps orientiert sich exakt an den funktionalen Anforderungen (FO1-
F16) aus Kapitel 3. Die Tabelle 4.4 zeigt auf, welche Prototypbereiche welche Anforderun-
gen abdecken.
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Tabelle 4.4: Zuordnung der Prototypbereiche zu den funktionalen Anforderungen

Prototypbereich

Zweck im Prototyp

Bezug zu Anforderungen

Login / Registrierung

Einstieg und eindeutige Nut-

FO1 (Registrierung)

karten und Swipe/Like-Inter-
aktion.

zerzuordnung.

Onboarding Erfassung von Angeboten, | FO2 (Onboarding), FO4 (Pro-
Gesuchen, Profilbild und | filbild), FO6 (Radiusbezogene
Standort. Suche)

Home-Feed Darstellung passender Profil- | FO8 (Matching-Logik und

Match-Typen), FO9 (Mobile
Entscheidungsinteraktion)

Matches und Chat

Kontaktaufnahme nach

Match und Organisation des
Austauschs.

F10 (Likes- und Matches-
Ubersicht), F11 (Direktchat),
F12 (Benachrichtigungen /
sichtbare Updates)

Austauschabschluss

Abschlusslogik und Vertrau-
ensaufbau durch Sternesys-
tem.

F13 (Austauschbestatigung),
F14 (Bewertungssystem)

Umgebung / Profil

Erkunden des Umkreises und

Verwaltung eigener Anga-
ben.

FO3 (Profilverwaltung), FO7
(Umgebungstab), F15 (Mel-
demoglichkeit), F16 (proto-

typische Verifizierung)

Aus der Bedarfserhebung und den abgeleiteten Anforderungen ergebensich fiir den Figma-
Prototyp drei zentrale Designziele. Erstens muss die Plattform auf mobilen Geraten schnell
erfassbar sein, denn die Nutzung erfolgt primar mobil. Zweitens muss die Matching-Logik
sehr verstandlich werden, weil der Nutzen der Plattform im Grunde genommen davon ab-
héngt, ob die Nutzerinnen und Nutzer die Match-Typen, die Angebote und die Gesuche
direkt korrekt interpretieren konnen. Drittens muss die Oberflache der Plattform Vertrauen
und Orientierung schaffen, da aus einem digitalen Match ein realer Dienstleistungsaus-
tausch zwischen zwei Privatpersonen entstehen kann. Gerade bei Funktionen, die perso-
nenbezogene Angaben wie Standort, Profilbild oder Verifizierung betreffen, ist eine trans-
parente und schrittweise Erklarung sinnvoll, weil transparente Benutzeroberflachen das
Vertrauen und die Akzeptanz datensensibler Systeme unterstiitzen kdnnen (Sandhaus et
al., 2024). Aus den genannten Griinden orientiert sich der Prototyp nicht nur an visueller
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Konsistenz, sondern auch an Selbstbeschreibungsfahigkeit, Erwartungskonformitdt und
Fehlertoleranz (DIN EN 1SO 9241-110, 2020).

Abbildung 4.3 zeigt den Onboarding-Prozess, in dem die Nutzerin oder der Nutzer die fir
das Matching relevanten Kategorien auswahlt. Die zweite Ansicht zeigt im unteren Bereich
eine sichtbare Fehlermeldung. Sie macht auf eine unvollstandige Auswahl an Dienstleistun-
gen aufmerksam und unterstitzt damit die Prinzipien der Fehlervermeidung.

Was bietest du an? Was suchst du?

Wahle Dienstleistungen, die du anderen Nutzern anbiete Wihle Dienstleistungen, die du gerne von anderen
néchtest Nutzern in Anspruch nehmen wiirdest

Backen Einkaufshilfe Fahrradreparatur Einkaufshilfe Fahrradreparatur
Fotografie Gartenarbeit Grafikdesgin Fotografie Gartenarbeit Grafikdesgin

Handwerkliche Hilfe Haushaltshilfe Handwerkliche Hilfe Haushaltshilfe
IT-Support Kinderbetreuung Kochen IT-Support Kinderbetreuung Kochen
Malerarbeiten Mobelaufbau Nachhilfe Malerarbeiten Mbbelaufbau Nachhilfe
Musikunterricht Ubersetzung / Korrektur Musikunterricht Clbersatzung / Korrektur
Sprachhilfe Nahen m Sprachhilfe Nahen Umzugshilfe
Tierbetreuung Webentwicklung Tierbetreuung Webentwicklung

“ zuriek m

I Fehler! Wahle mindestens zwei der aufgelisteten
= Dienstleistungen aus!

Abbildung 4.3: Onboarding-Prozess mit Auswahl von Angeboten und Gesuchen sowie Feh-
lerzustand (eigene Darstellung)
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4.6.3 Mobile Gestaltung und visuelles Designsystem

Die Gestaltung der Benutzeroberflache beruht auf ergonomischen Interaktionsprinzipien
(DINEN ISO 9241-110, 2020). Dadurch wird das Ul-Design nicht nur aus subjektiven Gestal-
tungspraferenzen abgeleitet, sondern anhand der Vorgaben nachvollziehbar begriindet.

Die Struktur der Profilkarten der Nutzerinnen und Nutzer folgt den Prinzipien der visuellen
Gruppierung. Elemente grafischer Benutzeroberflaichen (Graphical User Interfaces, GUI)
werden von Nutzerinnen und Nutzern nicht isoliert, sondern als zusammenhangende Ein-
heiten wie Karten, Listen, Tabs oder Menlis wahrgenommen. Fiir GUIs gelten vor allem die
Prinzipien der Nihe, Ahnlichkeit, Verbundenheit und Kontinuitit als relevante Grundlagen
der visuellen Gruppierung (Xie et al., 2022). Fir SkillSwap bedeutet dies, dass zusammen-
gehorige Informationen raumlich gebindelt werden. Der Match-Typ, der Name und die
Distanz bilden dabei den ersten Orientierungspunkt innerhalb der Profilkarte der Nutzerin-
nen und Nutzer, weil diese Informationen fiir die schnelle Einschdatzung eines Profils beson-
ders relevant sind. Darunter werden Angebote und Gesuche als visuell ahnliche Chips dar-
gestellt. Mit Chips sind in diesem Kontext pillenformige Schlagwortfelder gemeint, die aus
einem Container bestehen, der abgerundete Ecken hat. Der Container hat eine Hinter-
grundfarbe und im Inneren ein Textlabel. Die Nutzerinnen und Nutzer kénnen so schnell
die angebotenen und gesuchten Dienstleistungen auf den Profilkarten erkennen und fiir
sich selbst im Entscheidungsprozess effizient nutzen. Durch einheitliche Formen, Abstdnde
und wiederkehrende Komponenten soll die Karte als geschlossene Entscheidungseinheit
wahrgenommen werden. Damit ist gemeint, dass die wichtigsten Informationen auf einer

Karte gemeinsam verstanden werden kdnnen, ohne dass Nutzerinnen und Nutzer sie an
verschiedenen Stellen der Oberflache zusammensuchen miussen.

Der einheitliche Border-Radius der Karten, Chips und Badgesdient vor allem der Konsistenz
des komponentenbasierten Designs. Abgerundete Rechtecke rahmen im Prototyp zusam-
mengehdrige Inhalte visuell ein und grenzen sie von anderen Bereichen der Oberflache ab.
So wirken Karten, Chips und Badges nicht wie einzelne und zufallig angeordnete Elemente.
Sie wirken eher wie Bestandteile einer einheitlichen Benutzeroberflache. In Anlehnung an
das Prinzip der Verbundenheit beziehungsweise Containerbildung unterstitzt diese Gestal-
tung die Wahrnehmung der Profilkarte als zusammenhdngende Einheit (Xie et al., 2022).

Eine weitergehende psychologische Wirkung abgerundeter Formen wird in dieser Arbeit
nicht behauptet.

Damit die Nutzerinnen und Nutzer die Angebote, Gesuche und wichtige Hinweise schneller
voneinander unterscheiden kénnen, wahlt der Prototyp die Farben gezieltaus. Dabei kenn-
zeichnet der Griinton (Teal: #0D9488) vor allem angebotene Dienstleistungen und positive
Zustande. Im Gegensatz dazu kennzeichnet der Orangeton (Amber: #F59EOB) gesuchte
Dienstleistungen und aullerdem aufmerksamkeitsrelevante Hinweise. Dabei werden farb-
liche Markierungen immer durch Textlabels erganzt. Dadurch bleibt die Bedeutung der Ele-
mente auch dann verstandlich, wenn Farben nicht eindeutig wahrgenommen werden
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konnen oder Nutzerinnen und Nutzer sich nicht ausschlieBlich an der Farbgebung orientie-

ren (W3C, 2024). Visuelle Hervorhebungen koénnen die Aufmerksamkeit in komplexen

Oberflachen lenken, missen aber sparsam eingesetzt werden, damit sie die Informations-
aufnahme nicht unnétig belasten (Das et al., 2024).

Tabelle 4.5 fasst die wichtigsten visuellen und interaktiven Designentscheidungen zusam-

men.

Tabelle 4.5: Wissenschaftliche Begriindung der Designentscheidungen im Prototyp

Designentscheidung

Umsetzung in SkillSwap

Wissenschaftliche Begriindung

/ Quelle

Mobile-First Layout

Beschrankung auf Smart-

phone-Ansicht, Verzicht
auf Desktop-Vertiefung.

Entspricht der primaren Nut-

zungserwartung der Bedarfsa-
nalyse.

Bottom Navigation

Vier feste Hauptbereiche
am unteren Bildschirm-

rand.

Erwartungskonformitat bei
mobiler Navigation. Reduktion
des Erinnerungsaufwands (DIN
EN ISO 9241-110, 2020;
Google, o. J.; Apple, o. J.).

Card-Layouts

Zusammenfiigen von Na-
men, Distanz und Fahigkei-
ten auf Karten.

Aufgabenangemessene Infor-
mationsdarstellung und
schnelle visuelle Vergleichbar-

keit.

Visuelle Gruppierung

Zusammengehorige Infor-
mationen werden durch

Nahe, ahnliche Chips und
Container gebiindelt.

Niahe, Ahnlichkeit und Verbun-
denheit unterstiitzen die Wahr-
nehmung von zusammengeho-

rigen GUI-Elementen (Xie et al.,
2022).

Semantische Farbrollen

Grinton (Teal: #0D9488),

Orangeton (Amber:
#F59EOB) fur Gesuche.

Farbrollen unterstiitzen die vi-
suelle Unterscheidung von An-
gebote und Gesuche. Da Farbe
nicht als alleiniger Informati-
onstrager dienen sollte, wer-
den die farblichen Markierun-

gen zusatzlich durch Textlabels
erganzt (W3C, 2024).
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Match Badges

Match-Badges zeigen auf
der Karte sofort den jewei-
ligen Match-Typ an.

Sichtbarkeit des Systemstatus
und Selbstbeschreibungsfahig-
keit (DIN EN I1SO 9241-110,
2020; Nielsen, 2024).

Swipe und Buttons

Wischgesten werden durch

Herz-/Kreuz-Buttons er-

Swipe-Gesten werden durch
Buttons ergdnzt, wodurch die

ganzt. Bedienung zuganglicher und
fehlertoleranter ist (W3C,
2024; Apple, o. ).).
Feedback- und Fehlerzu- | Toasts, Fehlermeldungen | Sichtbares Feedback unter-
stande und Empty States machen | stitzt Orientierung, Fehlerver-

Systemzustande sichtbar.

meidung und Nachvollziehbar-
keit (DIN EN ISO 9241-110,
2020; Nielsen, 2024).

Transparente Onboarding-
Struktur

Angebote, Gesuche, Profil-
bild, Standort und Verifizie-
rung werden schrittweise
abgefragt

Schrittweise Erklarungen un-
terstiitzen Orientierung und
kénnen Vertrauen in datensen-

sible Systeme fordern (Sand-
haus et al., 2024).
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4.6.4 Interaktive Kernflows

Fir die Evaluierung des Prototyps wurde ein durchgehender Nutzungspfad (Happy Path)
angelegt. Dieser Pfad startet bei der Eingabe einer fest definierten Postleitzahl (27574) und
der Auswahl der Kategorien , Gartenarbeit” und , Umzugshilfe” (als Angebot) und im An-
schluss ,,Backen” und , Sprachhilfe” als (Gesuche). Abbildung 4.4 zeigt den Home-Feed mit

Profilkarte, Match-Badge, Dienstleistungschips, Standortangabe und den sichtbaren But-
tons als Alternative zur Wischgeste.

Entdecken Entdecken

Finde passende Tauschpartne Neas et senaarng

Markus Alberts Sebastian Stern
* %k k% *
Be 2 . an - 27¢

Sprachhilfe Webentwicklung | Machhilfe

Gartenarbeit Tierbetreuung m Umzugshilfe

® &

Home Home

Abbildung 4.4: Home-Feed mit Profilkarte, Swipe-Interaktion, Match-Badges und Stand-
ortangabe (eigene Darstellung)
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Die Testperson wischt im Feed Uber die Profilkarten oder nutzt die darunter liegenden But-
tons so lange, bis das Profil von ,,Markus Alberts” erscheint, welches ein 100%-Match ge-
neriert. Diese Karte kann namlich nur positiv bewertet, also geliked werden. Dies [6st einen
visuellen Toast-Hinweis aus. Anschliefend wechselt die Testperson in den Bereich , Mat-
ches” durch das Klicken auf die Toast-Benachrichtigung. Dort 6ffnet die Person den Chat

und sendet eine vorgefertigte Textnachricht und markiert den Dienstleistungsaustausch
Uber das Menii als ,,abgeschlossen”. Dieser Ablauf ist in Abbildung 4.5 dargestellt.

< Esist ein Match! £ o Markus Alberts 4 o Markus Alberts

Du und Markus Alberts habt ain Match Matches Tausch abschiiefier
Markus hat den Tausch als . I

e/

Chats

Murat Yildiz €
I Markus Alberts
8 genay, dss wars am
n .
%

k. fir dune Hilfo! Lint
sogar viel basser als gedacht D ich
hoffe, der Kuchen hat dir geschmecki

Hay vil

i das? lch wilr

Das freut mizh zu D Ja, geme. kch
markiers den TaUSEN von meiner Safte
aus als abgeschiossen. Sobald du das
‘auch tust, kinnen wir den gegenscitigen
‘Tausch bewarten

ey vielan DanK fir aeine Hilfe! List
s0gar viel besser als gedocht :0 Ich
hoffe, der Kuchen hat aif geschmecke.

Home Maches

Abbildung 4.5: Matchbereich mit Match-Ubersicht, Chat-Ansicht und Tauschabschluss-Di-
alog (eigene Darstellung)

Dieser Flow endet im Prototyp zwingend im Bewertungsdialog, um das in der Bedarfsana-
lyse geforderte Vertrauenssystem abzubilden. Abbildung 4.6 zeigt die Vergabe einer Be-
wertung und die  anschlieRende Aktualisierung  des eigenen  Profils.
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ICH BIETE AN

Bewertung fiir Markus

ICH SUCHE

Wahle 1-5 Sterne aus.

WO W W W

Bewertungen (1)

Markus Alberts ¢ % % % %

Sehr unkompliziert und sehr sehr nett! Immer wieder gerne

Profil verifizieren

Profil

Abbildung 4.6: Bewertungsdialog und Aktualisierung des eigenen Profils (eigene Darstel-
lung)

4.6.5 Feedback, Fehlerzustande und leere Zustidnde

Um die Systemzustande klar und sichtbar zu machen und Fehler so friih wie moglich zu
vermeiden, gestaltet der Prototyp gezieltunterschiedliche Zustande (Nielsen, 2024; DIN EN
ISO 9241-110, 2020). Sobald im Onboarding weniger als zwei Dienstleistungen ausgewahlt
werden, kann der Vorgang nicht fortgesetzt werden. Stattdessen wird eine deutliche Feh-

lermeldung am unteren Rand angezeigt, die der Nutzerin oder dem Nutzer erklart, was zu
tun ist und wo der Fehler liegt (Apple, 0. J.).

Der Prototyp gestaltet auch leere Zustande (Empty States). Sie zeigen dem Nutzer oder der
Nutzerin, dass zundchst eine Handlung unternommen werden muss, um Matches zu
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generieren. Beispielsweise wird der Nutzer beim direkten Wechseln in den Matches-Be-
reich darauf aufmerksam gemacht, dass dieser noch keine Matches hat und zunachst ein
Match generieren muss, damit dieses dort angezeigt wird.

4.6.6 Prototypische Vereinfachung und Grenzen

Die Grenzen in der Konzeption des Figma-Prototyps werden fir die Evaluation transparent
gemacht. Es findet dort ndmlich keine serverseitige Datenverarbeitung statt. Die Telefon-
nummer-Verifizierung wird lber einen festen Code (123456789) simuliert, die E-Mail-Be-
statigung ist konzeptionell vorgesehen, jedoch im Klick-Prototyp deaktiviert. Ebenso verar-
beitet der Prototyp keine echten GPS-Standortkoordinaten. Der Verifizierungsstatus
(Badge) dient als visuelles Ul-Konzept zum Vertrauensaufbau. Dieser wird aber nicht im
Hintergrund administrativ geprift und bestatigt oder abgelehnt. Diese Einschrankungen

erlauben ein kontrolliertes Testen der Interaktionspfade, bevor Kapitel 5 die technische
Architektur beschreibt.

4.7 Evaluation und Iteration des Prototyps

Im Rahmen der Konzeption wurde der interaktive Prototyp in einer Usability-Evaluation
getestet. GemalR dem Ansatz der menschzentrierten Gestaltung (DIN EN ISO 9241-210,

2020) diente dieser Test ausschlieRlich der frihzeitigen Erkennung von Bedienungsproble-
men vor Beginn der technischen Umsetzung.

Diese Evaluation bezieht sich ausschlielRlich auf den interaktiven Figma-Prototyp. Die Eva-
luation der technisch realisierten Plattform erfolgt gesondert in Kapitel 6.

Bei dem moderierten Testablauf nahmen Personen aus der in den vorherigen Kapiteln de-
finierten Zielgruppe teil. Die Testpersonen erhielten vorab eine kurze Einflihrung sowie ein
definiertes Testszenario (siehe Anhang D). Sie bearbeiteten nacheinander acht Aufgaben,
fir die jeweils die Bearbeitungszeit gestoppt wurde.

Tabelle 4.6 zeigt die acht Aufgaben des Prototyp-Tests und die durchschnittlichen Bearbei-
tungszeiten.
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Tabelle 4.6: Zeitmessung der Aufgaben im Prototyp-Test (n=11)

Angabe im Figma-Prototyp Durchschnittliche Bearbeitungszeit (s)

1. Konto erstellen 15,54

2. Anmelden und Telefonnummer verifizie-| 11,75

ren

3. Angebote und Gesuche auswahlen 15,05
4. Profilbild und Standort hinzufligen 12,37
5. Passende Person/Match finden 8,10

6. Match 6ffnen und Nachricht schreiben 37,52

7. Tausch abschlieRRen 6,55

8. Bewertung abgeben und Priifen 26,58

Es wurden zunachst folgende Kernwerte der Gesamtbearbeitungszeit ermittelt: Der Mittel-
wert lag bei 2:13,46min, der Median bei 2:20,05min, das Minimum bei 1:56,65min und das
Maximum bei 2:34,85 min. Da es sich um einen gefiihrten Klick-Pfad handelte, fielen die
Zeiten erwartungsgemaR gering aus. Die langeren Bearbeitungszeiten bei den Aufgaben 6
und 8 erklaren sich durch die dort durchlaufenen mehrstufigen Interaktionsschritte. Da der
Test an einem gefiihrten Klickpfad durchgefihrt wurde, lassen sich die Ergebnisse nicht auf
eine freie Nutzung einer produktiven Plattform Gbertragen.

Im Anschluss an die Aufgaben wurde die subjektive Gebrauchstauglichkeit Gber die System

Usability Scale (SUS) erfasst (Brooke, 1996). Die individuellen SUS- und Rohwerte der Test-
personen sind in Tabelle 4.7 dargestellt.

39



4 Konzeption und Prototyping

Tabelle 4.7: Die individuellen SUS- und Rohwerte der Testpersonen (n=11)

Testperson Rohwerte SUS-Score
Person 1 38 95
Person 2 32 80,0
Person 3 33 82,5
Person 4 40 100,0
Person 5 37 92,5
Person 6 30 75,0
Person 7 30 75,0
Person 8 38 95,0
Person 9 40 100,0
Person 10 39 97,5
Person 11 38 95,0

Die Summe der SUS-Scores betragt 987,5. Wenn man diese nun durch die Anzahl der Test-
personen (n=11) teilt, ergibt sich ein finaler SUS-Mittelwert von 89,77.

95 + 80 + 82,5 + 100 + 92,5+ 75+ 75 + 95 + 100 + 97,5+ 95 _ 987,5
11 1

= 89,77

Alternativ lasst sich der SUS-Score auch Uiber die Rohwerte ermitteln. Die Summe aller Roh-
werte ergibt 395. Wird dieser Wert durch die n=11 Testpersonen geteilt, ergibt sich ein
Durchschnittswert von 35,90. Durch anschlielende Multiplikation mit dem SUS-Faktor 2,5
ergibt sich ebenfalls ein SUS-Score von 89,77.

38+32+33+40+37+ 30+ 30+ 38 +40 + 39 + 38 395
11 = 11 = 35,90 * 2,5 = 89,77

Es ist wichtig zu erwdhnen, dass dieser Wert nicht als Prozentwert verstanden werden darf.
Er belegt weder die reale Markttauglichkeit noch den spateren Matching-Erfolg der Platt-
form (Sauro & Lewis, 2016). Der Score beschreibt nur die sehr hohe subjektiv

40



4 Konzeption und Prototyping

wahrgenommene Gebrauchstauglichkeit des Figma-Prototyps innerhalb des kontrollierten

Testszenarios.

Erganzend wurden Uber drei offene Zusatzfragen (siehe Anhang D) Riickmeldungen einge-

holt. Besonders hilfreich war hierbei ein Hinweis von Testperson 11: Flir sprachbezogene

Dienstleistungen wie ,Sprachhilfe” oder ,,Ubersetzung/Korrektur” sei das Design zu unpra-
zise, weil nicht angegebenwerden konnte, um welche Sprache es sich bei der Auswahl han-

delt. Die daraus und aus weiteren Riickmeldungen abgeleiteten Iterationen fiir die techni-

sche Umsetzung sind in Tabelle 4.8 zusammengefasst.

Aullerdem wurde der Prototyp noch zusatzlich fachlich tberprift. Dabei wurde deutlich,
dass die urspriinglichen Match-Badgeswie ,, 100%-Match”, ,50%-Match”, ,, Reverse-Match”
und ,,0%-Match” fiir den Nutzer, der den theoretischen Hintergrund der Plattform nicht
kennt, nicht sofort verstandlich bzw. sogar verwirrend sein kdnnte.

Tabelle 4.8: Abgeleitete Anpassungen aus der Prototyp-Evaluation und fachlicher Durch-
sicht fiir die technische Umsetzung

Beobachtung der Testpersonen

Anpassung im finalen Design

Fir  sprachbezogene Dienstleistungen
(Sprachhilfe, Ubersetzung) fehlte die Aus-

wahlmaoglichkeit

Zusatzfeld fiir Sprache bei sprachbezogenen
Dienstleistungen erganzt, in dem die ge-
wulnschte Sprache ausgewahlt werden kann.

Die rdumliche Nahe der Personen war auf
den Profilkarten nicht sofort verstandlich

Angabe der Distanz, z.B. ,3km entfernt”,
wurden auf den Profilkarten sichtbar plat-
ziert.

Es war schwer erkennbar, welche der Fahig-
keiten das Match auslosten.

Ubereinstimmende Dienstleistungen wer-
den auf den Karten nun farblich gekenn-
zeichnet.

Match-Typen (Badges) auf den Profilkarten
waren teilweise unklar.

Die Badges wurden sprachlich umformuliert
und sind nun intuitiver. Die Badges fir das fi-
nale Design lauten nun: ,Beidseitiger
Match”, , Hilft dir”, ,Du kannst helfen” und
,Entdecken”.

Die in Tabelle 4.8 zusammengefassten Anpassungen bilden den Abschluss der Konzeption

und sind die Grundlage fir die anschlieRende technische Implementierung im folgenden

Kapitel.
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5 Implementierung

In diesem Kapitel wird die technische Realisierung der Plattform SkillSwap beschrieben.
Aufbauend auf den theoretischen Grundlagen aus Kapitel 2, den abgeleiteten Anforderun-
gen aus Kapitel 3 und der Konzeptentwicklung aus Kapitel 4 wird erldutert, wie die Platt-
form als funktionsfahiger Prototyp entwickelt wurde. Das Kapitel orientiert sich an den
wichtigsten Bestandteilen der technischen Umsetzung der Plattform. Dazu gehéren die Sys-
temarchitektur, das Datenmodell, das Onboarding, die Matching-Logik, die Swipe- und Ent-
decken-Funktion, die Kommunikation sowie Datenschutz und Sicherheit. Fir jeden Bereich

werden die Anforderungen, die technische Umsetzung, eine Abbildung oder ein Codeaus-
schnitt sowie die bewussten technischen Grenzen des Prototyps erldutert.

5.1 Technologieauswahl und Systemarchitektur

Anforderung: Die Plattform bendétigt eine Systemarchitektur, die relationale Daten (wie
beispielsweise Angebote, Gesuche und Match-Zustdnde) sicher verarbeitet. Auerdem soll
diese Echtzeit-Kommunikation fir Chats ermoglichen und dann zusatzlich fur die mobile
Nutzung optimiert sein. Aus dem Kapitel 3 ergab sich die Information, dass die Plattform
groBtenteils mobil genutzt werden wiirde, weshalb dies einen sehr wichtigen Faktor dar-
stellt. Um dies ohne die aufwendige Prifung und dem Freigabeprozess des App Stores um-
setzen zu konnen, soll die Anwendung direkt im Browser gedffnet und auf dem Handy in-
stalliert werden konnen.

Umsetzung: Die Plattform wird als Progressive Web-App (PWA) umgesetzt. Dadurch kann
sie Uber den Browser aufgerufen und auf dem mobilen Gerat der Nutzer installiert werden.
Eine PWA verbindet die Reichweite einer Webanwendung mit appahnlichen Eigenschaften
wie Installierbarkeit und Hintergrundfunktionen Uber Service Worker (MDN Web Docs,
2025). Die Metadaten fiir die mobile Darstellung und Installierbarkeit werden tber ein Web
App Manifest bereitgestellt (W3C, 2026). Als Framework fiir Frontend und serverseitige
Logik kommen Next.js 16, React 19 und TypeScript zum Einsatz. Der App Router strukturiert
die einzelnen Seiten der Anwendung. Server Actions verarbeiten Formulareingaben und
Anderungen an der Datenbank auf dem Server (Vercel, o. J.). Es wird Tailwind CSS 4 fiir das
Styling eingesetzt. Die verwendeten Pakete sind in der Projektdatei package.json dokumen-
tiert. Das Backend wird iber Supabase abgebildet. Supabase stellt Authentifizierung, eine
PostgreSQL-Datenbank, Dateispeicherung und Echtzeitfunktionen fiir Live-Updates bereit
(Supabase, o. J.).

Die Technologieauswahl ist anforderungsbezogen erfolgt und nicht als umfassender Ver-
gleich von konkurrierenden Frameworks. Eine native App wurde nicht in Erwdgung gezo-
gen, da sie zusatzlichen Entwicklungsaufwand sowie eine Veroéffentlichung Gber App-Stores
erfordert hatte. Fir den Rahmen dieser Arbeit war die PWA also geeignet, da sie mobil
nutzbar, installierbar und auerdem Uber den Browser aufrufbar ist. Supabase wurde als
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5 Implementierung

Backend-Losung gewahlt, weil Authentifizierung, relationale Datenbank, Dateispeicherung
und Echtzeitfunktionen in einer einzigen Plattform bereitgestellt werden.

Das Zusammenspiel der zentralen Systemkomponenten ist in Abbildung 5.1 dargestellt.

e N e A
Next.js Anwendung Supabase Backend
Nutzergerat
( A\ Ve N
3 ‘ Frontend } } Authentifizierung ‘
N J N J
@ ,/ : , :
. ) ‘ App Router ‘ /—ﬁ PostgreSQL-Datenbank ‘
\ J AN J
Browser / ) . P .
[DStallicieliiVA ‘ Server Actions / } Dateispeicherung ‘
/ \ J
. \\ - N
—% Echtzeitfunktionen ‘
Chat / Realtime-Kommunikation N 4
N\ J

Postleistzahl
zu Koordinaten

W

Speicherung der Standortdaten

Abbildung 5.1: Systemarchitektur von SkillSwap (eigene Darstellung)

Grenze der Umsetzung: Dadurch, dass Supabase als Backend as a Service (BaaS) genutzt
wird, entsteht eine Abhdngigkeit von einem externen Dienstanbieter. Auflerdem werden
in der prototypischen Umsetzung der PWA noch nicht alle Funktionen komplett unter-
stltzt. Beispielsweise sind native Benachrichtigungen, die direkt vom Mobilgerat ausge-
hend sind, im aktuellen Entwicklungsstand noch nicht vollstandig umgesetzt.

5.2 Datenmodell

Anforderung: Das Matching-Modell, welches bereits in Kapitel 4 konzipiert wurde, bendétigt
eine relationale Speicherung von Profilen, Fahigkeiten, Interaktionen (Swipes) und Kom-
munikationsverlaufen. Es wird also eine Speicherung in zusammengehérigen und miteinan-

der verbundenen Tabellen benétigt. Dadurch kénnen die Daten konsistent gespeichert und
fehlerhafte Datenzustande vermieden werden.

Umsetzung: Es eignet sich fiir das Datenmodell PostgreSQL sehr gut, da relationale Bezie-
hungen Uber Fremdschliissel und Constraints abgesichertwerden kénnen (PostgreSQL Glo-

bal Development Group, o. J.). Die Tabellenstruktur ist im Projektpfad supabase/schema.sql
umgesetzt.
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- auth.users: wird von Supabase verwaltet und speichert die Login-Daten.

- profiles: Enthalt die 6ffentlichen Daten des Nutzers (Name, Radius, Standort, Verifi-
zierungsstatus) und ist 1:1 mit auth.users verknupft.

- services: Die bereits definierten Auswahlmaoglichkeiten an Dienstleistungen (z.B. IT-
Support, Gartenarbeit).

- user_offers / user_requests: Verknlpfungstabellen (n:m) zwischen Profilen und Ser-
vices zur Definition von Angeboten und Gesuche.

- user_language_details: Zusatzliche Tabelle flir sprachbezogene Dienstleistungen
(Sprache, Richtung, Sprachniveau).

- swipes: Protokolliert Likes und Skips zur Vermeidung von Duplikaten im Home-Feed.

- matches: Entsteht bei beidseitigen Likes und steuert den Status der Verbindung.

- messages: Speichert die Chat-Historie innerhalb eines Matches.

- exchange_confirmations / reviews / reports: Tabellen zur Austauschbestatigung, Be-
wertung und Moderation.

Die Tabellenstruktur und die Beziehungen zwischen den Profilen, Dienstleistungen, Inter-
aktionen, Nachrichten und Bewertungen sind in Abbildung 5.2 dargestellt.
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direkte Fremdschliisselbeziehung
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indirekte oder fachliche Beziehung

J

Abbildung 5.2: Vereinfachtes relationales Datenmodell von SkillSwap (eigene Darstellung)

Grenze der Umsetzung: Das Datenmodell ist fiir den Prototyp optimiert. Es enthalt keine

ausfihrlichen Tabellen, fir die Archivierung oder Verlaufsspeicherung. Die Loschlogik ist

im Projektpfad supabase/schema.sql umgesetzt. Im richtigen Betrieb der Plattform miusste

geprift werden, wie gel6schte Profile, abgeschlossene Austauschprozesse, Meldungen und

auch Bewertungen langfristig behandelt werden. Dabei missten alle diese Daten daten-
schutzkonform und nachvollziehbar gepriift und verwaltet werden konnen.
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5.3 Onboarding und Profilverwaltung

Anforderung: Die Nutzerinnen und Nutzer mussen sicher authentifiziert und im Onboarding
bestimmte Attribute erfasst werden, die flir das Matching erforderlich und relevant sind.

Dazu gehoren Angebote, Gesuche, sprachliche Prazisierungen und der Standort (Postleit-
zahl) als Grundlage fir die Radiusberechnung.

Umsetzung: Die Authentifizierung wird Uber Supabase Auth abgewickelt und durch ge-
schitzte Routing-Logik in Next.js erganzt (Supabase, o. J.; Vercel, o. J.). Nicht authentifi-
zierte Nutzerinnen und Nutzer werden dadurch von internen App-Bereichen wie beispiels-
weise dem Home-Feed auf den Login-Bereich, bzw. auf den Verifizierungsprozess weiter-
geleitet. Das Onboarding nutzt Next.js Server Actions, um die Formulardaten serverseitig
zu verarbeiten und in den entsprechenden Tabellen zu speichern (Vercel, o. J.). Angebote,
Gesuche und auch sprachbezogene Zusatzinformationen werden getrennt in user_offers,
user_requests und user_language_details abgelegt. Dadurch bleibt die Datenstruktur konsis-
tent mit dem relationalen Datenmodell der Plattform. Wenn eine Person sprachbezogene
Dienstleistungen wie beispielsweise Sprachhilfe oder Ubersetzung/Korrektur auswihlt,
werden die ausgewahlten Sprachen und das Sprachniveau zusatzlich erfasst. Die Erfassung
des Standorts erfolgt Giber die Eingabe der Postleitzahl. Diese wird serverseitig iber Nomi-
natim in geografische Koordinaten umgewandelt und anschlieRend im Profil hinterlegt (No-
minatim, o. J.). Profilbilder werden Uber Supabase Storage verwaltet (Supabase, o. J.). Die
Umsetzung von diesem Ablauf ist im Projektpfad src/app/onboarding/actions.ts dokumen-
tiert.

In Abbildung 5.3 ist der Prozess der Authentifizierung und des Onboardings zusammenge-
fasst und gut visualisiert.
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2 Login liber Subapase Auth J
) ¥
3 Prototypische SMS Verfizierung ]
L 2
4 Onboarding Formular ]
) 3
5 Auswahl von Angeboten ]
: : N
6 Auswahl von Gesuchen ] [
7 Sprachdetails bei Sprachleistungen ] )
L Freigabe erst nach
p L 2 Registrierung,
\ 8 Eingabe der Postleitzahl ] ;gg;iﬁlrg:sgezzi
) ¥ Onboarding
9 Nominatim API wandelt Postleitzahl in Koordinaten um ] \ ; j
¥ i
10 Speicherung der Daten in Supabase i
| profiles || useroffers | | user_requests | | user_language_details i
L | et S LT LT !
v |
[ 1 Freigabe des Home Feeds ] L GEEEEEE PR ;
@ Zugriff freigeschaltet

Abbildung 5.3: Ablauf von Authentifizierung und Onboarding (eigene Darstellung)

Grenze der Umsetzung: Um die Komplexitat des Prototyps gering zu halten, wurde eine
simulierte SMS-Verifizierung mit einem festen Demo-Code (123456789) umgesetzt. Eine
echte Identitatsprifung, beispielsweise Uber ein Postldent-Verfahren wurde nicht imple-
mentiert. AuRerdem gibt es bei der Nominatim-API Nutzungsgrenzen. Diese sind laut der
Usage Policy fir den offentlich bereitgestellten Nominatim Dienst begrenzt auf maximal
einen Request pro Sekunde. Fiir einen skalierten Produktionsbetrieb wadre es von daher
sinnvoll, eine eigene Geocoding-Losung zu prifen (OpenStreetMap Foundation, o. J.).

5.4 Implementierung der Matching-Logik

Anforderung: Die Matching-Logik der Plattform muss die in Kapitel 4 definierten Match-
Typen prazise berechnen. Die Profile der Nutzerinnen und Nutzer sollen nach Passung
(Score) und danach nach raumlicher Distanz sortiert werden. Auch muss das System asym-
metrische Entwicklungen berlicksichtigen. Falls ein Nutzer also zuvor ein Profil abgelehnt
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hat (Skip/Dislike), dieses Profil aber dann sein Angebot so geandert hat, dass ein relevantes
Match entsteht, soll das Profil wieder im Feed angezeigt werden kénnen.

Umsetzung: Die Matching-Logik wird serverseitig im Projektpfad src/app/home/actions.ts
umgesetzt. Die App |adt die Daten des anfragenden Profils und vergleicht diese dann mit
moglichen Partnerprofilen. Die Zuweisung des Match-Typs erfolgt iber einen Score, der
auch die Sortierung bestimmt. Bei einem Doppelmatch, bei dem ein Profil beide Bedingun-
gen erfillt, also eine gesuchte Dienstleistung anbietet und zugleich eine angebotene
Dienstleistung sucht, erhalt es den Score 100 (Label: Beidseitiger Match). Wenn die andere
Person nur eine Dienstleistung anbietet, die von der anfragenden Person gesucht wird, ent-
steht ein Score von 50 (Label: Hilftdir). Sucht die andere Person jedoch eine Dienstleistung,
die die anfragende Person selbst anbietet, bietet aber keine Dienstleistung an, die von der
anfragenden Person gesucht wird, ergibt sich ein Score von 25 (Label: Du kannst helfen).
Diese beiden Fille bilden die asymmetrischen Match-Typen ab. Profile ohne jegliche Uber-
schneidung erhalten den Score 0 (Label: Entdecken). Die Zuordnung erfolgt also in einer
klar definierten Reihenfolge. Die Sprachlogik vergleicht dabei die ausgewahlten Sprachen,
wahrend das angegebene Sprachniveau nur als Information auf der Profilkarte fiir die Nut-
zerinnen und Nutzer dient. Zusatzlich berechnet die Funktion getFeedProfiles die Entfernung
zwischen zwei geografischen Koordinaten mithilfe der Haversine-Distanz. Die dafiir ver-
wendeten Hilfsfunktionen sind im Projektpfad src/lib/utils.ts dokumentiert. Bereits ge-
skippte Profile werden aus dem Feed gefiltert, es sei denn, ihre Daten haben sich so veran-

dert, dass nun mindestens ein 50%-Match entsteht. In diesem Fall werden die Profile er-
neut im Home-Feed des Nutzers angezeigt.
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if theyOfferWhatlSeek and theySeekWhatlOffer:
score =100 # Label: Beidseitiger Match
elif theyOfferWhatlSeek:

score =50 # Label: Hilft dir
elif theySeekWhatlOffer:

score =25 # Label: Du kannst helfen
else:

score=0 # Label: Entdecken

Codeausschnitt 5.1: Vereinfachter Pseudocode der Scoring Logik

Grenze der Umsetzung: Die Matching-Logik ist nur regelbasiert und es gibt kein maschinel-
les Lernen und auch kein inhaltliches Matching dhnlicher Begriffe. Also es wird beispiels-
weise nicht erkannt, ob , Gartenarbeit” und ,Unkraut jaten” eventuell dhnlich sind. AuRer-
dem ist die aktuelle serverseitige Verarbeitung nur fir eine begrenzte Nutzerzahl effizient
nutzbar und musste bei groBerer Nutzung weiter optimiert werden.

5.5 Swipe-/Entdecken-Funktion und Match-Darstellung

Anforderung: Das Frontend muss die serverseitig berechneten und sortierten Profile
schnell als interaktive Profilkarten fir die Nutzerinnen und Nutzer anzeigen und die dazu-

gehorigen Distanzen einhalten. Durch Swipes oder Buttons soll den Nutzenden eine
schnelle Entscheidung und Interaktion im Home-Feed erméglicht werden.

Umsetzung: Die Darstellung erfolgt in zwei Hauptansichten. Der Home-Feed (Swipe-Mo-
dus) prasentiert Profile basierend auf dem eingestellten Match-Radius (zwischen 0 und
100km oder unbegrenzt). Die Profilkarten visualisieren die Matching-Ergebnisse sofort
durch Labels an der Oberseite (z.B. , Beidseitiger Match“), die exakte Entfernung in Kilome-
tern, den Standort sowie die gegebenenfallsverifizierten Profilinformationen. Der separate
Umgebungs-Tab nutzt den Matching-Score nicht und listet rein distanzbasiert alle Nutzer
in einem festen Umkreis von 5, 10 oder 25 Kilometern auf. Die Swipe-Aktionen (Like/Skip)
werden im Hintergrund Uber Server Actions verarbeitet, in der Tabelle swipes gespeichert
und l6sen bei gegenseitigem Like einen Eintrag in der Tabelle matches aus. Die genaue
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Umsetzung der Home-Feed und Umgebungssuche ist in den Projektpfaden
src/app/home/actions.ts und src/app/nearby/actions.ts einsehbar.

Im Folgenden wird die finale prototypische Visualisierung der Profilkarten und Match-La-
bels im Frontend in Abbildung 5.4 dargestellt.

Beidseitiger Match Hilft dir
Testperson1 @ Testperson 2
T
Du kannst helfen
Testperson 3 Testperson 4

Abbildung 5.4: Frontend Darstellung der Profilkarten und Match Labels (eigene Darstel-
lung)

Grenzen der Umsetzung: Dadurch, dass es beim Test des Prototyps nur eine begrenzte An-
zahl an Nutzerprofilen gibt, ist die Darstellung der Profilkarten ausreichend. Bei einer gro-
Reren Anzahl von Nutzerinnen und Nutzern misste die Feed-Darstellung jedoch weiter op-
timiert werden. Aktuell werden die Profile serverseitig berechnet, sortiert und dann erst
im Feed als Karten angezeigt. Wenn es nun eine sehr groRe Anzahl an Nutzern gabe, konnte
es dadurch zu erhohten Ladezeiten kommen und die Benutzeroberflache und Interaktion
ware langsamer. Im realen Betrieb miisste man also Profile schrittweise laden, beispiels-
weise 10 oder 20 Profile, anstatt alle auf einmal. Man miisste also priifen, wie genau man
das Laden der Profile effizienter gestalten kénnte.

50



5 Implementierung

5.6 Kommunikation und Interaktion nach dem Match

Anforderung: Nach einem beidseitigen Like muss ein privater Chat zwischen den beiden
Nutzern freigeschaltet werden. Damit am Ende eine Bewertung von Nutzerseite aus mog-
lich ist, muss der Dienstleistungsaustausch vom System nachvollziehbar abgeschlossen
werden.

Umsetzung: Die Chat-Komponente im Projektpfad src/app/chat/[matchld] greift auf Supab-
ase Realtime zuriick, wodurch neue Eintrdage in der Tabelle messages zeitnah auf den End-

geraten beider Nutzerinnen und Nutzer angezeigt werden (Supabase, o. J.). Der Fortschritt
des Austauschs wird (iber mehrere Zustiande in der Tabelle matches abgebildet.

1. active (Match besteht, Chat ist offen)

2. exchange_pending (Eine Person hat den Dienstleistungsaustausch bestatigt)
3. exchange_confirmed (Beide Personen haben den Austausch bestatigt)

4. completed (Der Prozess ist abgeschlossen, Bewertungen sind freigeschaltet)

Das Modell setzt eine beidseitige Bestatigung voraus, bevor das Bewertungssystem Uber
die Tabelle reviews genutzt werden kann.

Der Ablauf vom Match tber die Kommunikation bis zur Austauschbestatigung und Bewer-
tung ist in Abbildung 5.5 dargestellt.

@ active exchange_pending exchange_confirmed completed @

Beidseitiges Match aktiv, Eine Person hat Beide Personen Austausch Bewertung
Like flihrt > Chat ist > den Austausch -> haben den -> abgeschlossen, > kann
zum Match freigeschaltet bestatigt Austausch Bewertung abgegeben
bestatigt méglich werden

Der private Chat bleibt wahrend des Austauschs nutzbar

Abbildung 5.5: Ablauf vom Match bis zur Bewertungsfreigabe (eigene Darstellung)

Grenze der Umsetzung: Die Chat-Nachrichten der Nutzerinnen und Nutzer werden server-
seitig gespeichert, aber nicht Ende-zu-Ende-verschlisselt (E2EE). Das bedeutet, dass keine
Verschllsselung umgesetzt wurde, bei der ausschliefRlich die sendende und die empfan-

gende Person die Nachrichten lesen kénnten. AuRerdem ist der Upload von Mediendateien
(Bildern) im Chat zur Vermeidung von Speicheriberlastungen im Prototyp deaktiviert.
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5.7 Datenschutz, Sicherheit und technische Grenzen

Anforderung: Die Plattform verarbeitet Daten der Nutzenden, die teilweise schutzbeddrftig
sind wie beispielsweise Profilangaben, Standortinformationen, private Nachrichten und Be-
wertungen. Der Umgang mit diesen Daten ist an den Grundsatzen der Zweckbindung, Da-
tenminimierung und Sicherheit der Verarbeitung auszurichten (Europdische Union, 2016).
Der Zugriff auf das System muss also klar beschrankt werden.

Umsetzung: Der Zugriff wird technisch auf mehreren Ebenen beschrankt. Es wird durch Su-
pabase Auth die Authentifizierung und Sitzungsverwaltung der Nutzenden ermoglicht (Su-
pabase, o. J.). Die geschiitzte Routing-Logik in Next.js verhindert den Zugriff von nicht au-
thentifizierten Personen, sodass sie nicht auf interne App-Bereiche zugreifen kénnen (Ver-
cel, 0. J.). Auf Datenbankebene werden PostgreSQL Row Level Security Policies eingesetzt.
Es werden also zeilenbasierte Zugriffsregeln verwendet, um den Zugriff auf einzelne Zeilen
abhadngig vom angemeldeten Nutzerkonto beziehungsweise von der Beteiligung an einem
Match zu beschranken (PostgreSQL Global Development Group, o. J.). Die Umsetzung der
Zugriffsbeschrankungen ist im Projektpfad supabase/rls.sql dokumentiert. Zusatzlich noch
werden Profilbilder (iber Supabase Storage verwaltet und durch Storage Policies be-
schrankt (Supabase, o. J.). Es wird im Prototyp insgesamt darauf geachtet, dass nur die Da-
ten verarbeitet werden, die fir die wichtigsten Funktionen der Plattform notwendig sind.
Dazu gehdren unter anderem Profildaten, Standortdaten, Matchdaten, Chatdaten und Be-
wertungsdaten. Damit orientiert sich die Umsetzung am Grundsatz der Datenminimierung
nach der DSGVO (Europaische Union, 2016).

Tabelle 5.1: Sicherheits- und DatenschutzmafSnahmen

SchutzmafBnahme

Technische Umsetzung

Zweck

Authentifizierung

Anmeldung Uber Supabase
Auth mit E-Mail und Pass-

wort.

Nur registrierte Nutzerin-
nen und Nutzer kénnen auf
geschitzte  App-Bereiche
zugreifen.

Schutz interner App-Berei-
che

Geschitzte Routing-Logik in
Next.js.

Nicht angemeldete Perso-
nen werden zum Login oder
zur Verifizierung weiterge-
leitet.

Zugriff auf Profildaten

Row Level Security auf der
Tabelle profiles.

Nutzerinnen und Nutzer
kdnnen ihr eigenes Profil
dndern. Offentliche Profil-
daten sind nur fir einge-
loggte Personen sichtbar.

Angebote und Gesuche

Zugriffsregeln auf user_of-
fers,user_requestsund auf u-
ser_language details.

Angebote, Gesuche und
Sprachdetails konnen nur
vom Nutzer selbst erstellt,
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geandert oder
werden.

geloscht

Match-Zugriff

Zugriffsregeln auf der Ta-
belle matches.

Match-Daten sind nur fir
die Personen sichtbar und
bearbeitbar, die am Match
beteiligt sind.

Chat-Privatsphare

Zugriffsregeln auf der Ta-
belle messages.

Chatnachrichten  kdnnen
nur von Personen gelesen
und erstellt werden, die am
jeweiligen Match beteiligt
sind.

Austauschbestatigung

Zugriffsregeln auf
exchange_confirmations.

Nur beteiligte Personen
kdnnen einen Dienstleis-
tungsaustausch bestatigen.

Bewertungsfreigabe

Priifung des Austauschsta-
tus und Zugriffsregeln auf
reviews.

Bewertungen sind erst nach
bestatigtem Austausch
moglich.

Meldesystem

Tabelle reports mit einge-
schranktem Zugriff.

Problematische Interaktio-
nen konnen prototypisch
gemeldet und spater ge-
prift werden.

Dateizugriff

Zugriffsregeln fir den Ava-
tar-Speicher in Supabase
Storage.

Profilbilder kénnen ange-
zeigt werden. Upload, An-
derung und Léschung sind
auf eigene Dateien be-
schrankt.

Datenminimierung

Beschrankung auf notwen-
dige Daten (Profil, Standort,
Match, Chat, Bewertung).

Es werden nur Daten verar-
beitet, die fiir die Kernfunk-
tionen des Prototyps wich-
tig sind.

Grenze der Umsetzung: Fir eine prototypische Nutzung der Plattform decken die Sicher-

heitsfunktionen die wichtigsten Anforderungen ab. Fir den echten Betrieb ist die Sicher-

heitslosung aber noch nicht ganz ausgereift. Beispielsweise konnen Nutzerinnen und Nut-

zer ihr Gegenliber in einem Match melden, allerdings gibt es noch kein eigenes Admin-

Dashboard zur Einsicht und Bearbeitung der eingehenden Meldungen. Es ist im Prototyp

bereits moglich, Bilder zur Verifizierung hochzuladen. Diese werden jedoch nicht manuell

geprift und bewertet. Bei Problemen oder Schaden zwischen den Nutzenden wahrend des

Dienstleistungsaustauschs miisste geklart werden, wer verantwortlich ist und dafiir haftet.

Aus den genannten Griinden ist die Plattform zwar fiir die prototypische Nutzung ausrei-
chend, fiir eine reale Nutzung jedoch noch nicht geeignet.
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6 Evaluation der realisierten Plattform

Nachdem in den bisherigen Kapiteln die Anforderungen fiir die Plattform erhoben, das Kon-
zept entwickelt und danach die technische Implementierung beschrieben wurde, wird in
diesem Kapitel die Evaluation des realisierten Systems thematisiert. Die Evaluation stellt
den letzten Schritt des iterativen und menschzentrierten Entwicklungsprozesses dar und
ist damit ein empirischer Abschluss. Der Fokus der Evaluation liegt dabei auf der Uberprii-
fung, inwieweit der realisierte finale Prototyp im Rahmen eines kontrollierten Nutzungs-
szenarios verstandlich und gut bedienbar fiir die Nutzerinnen und Nutzer ist. AuBerdem

wird untersucht, ob relevante Austauschpotenziale erzeugt werden. Das Kapitel wird be-
endet mit einer kritischen Diskussion der Testergebnisse und der Systemgrenzen.

6.1 Evaluationsziel und Testdesign

Das Hauptziel dieser Evaluation besteht darin die in dem ersten Kapitel aufgestellten For-
schungsfragen F3, F4 und F5 zu beantworten. Ziel ist namlich nicht einen Nachweis zu lie-
fern, ob die Plattform einen langfristigen wirtschaftlichen Markterfolg haben kénnte, oder
ob das System schon final und reif fur die Veroffentlichung ist. Im Detail soll also ermittelt
werden, in welchem Umfang die entwickelte Matching-Logik in der Lage ist, im Testszena-
rio gegenseitige Matches zu generieren (F3). AuRerdem wie die Testpersonen die subjek-
tive Gebrauchstauglichkeit der Plattform bewerten (F4) und welche Grenzen sich aus dem
von mir kontrollierten Testszenario ableiten lassen (F5).

Die Evaluation knlipft im Folgenden an den menschzentrierten Entwicklungsansatz der Ar-
beit an. Die Gestaltungslosungen der Plattform werden dabei nicht einfach direkt technisch
umgesetzt, sondern auch aus Sicht der Nutzerinnen und Nutzer Uberprift und bewertet.
Auf der Grundlage der Bewertung konnen dann schliefSlich weitere Anpassungen und Ver-
besserungen abgeleitet werden (DIN EN ISO 9241-210, 2020). Die Gebrauchstauglichkeit
(Usability) wird in diesem Zusammenhang nicht unabhadngig vom jeweiligen Nutzungskon-
text betrachtet. Entscheidend ist vielmehr, ob die Testpersonen die vorgesehenen Aufga-

ben mit dem System effektiv, effizient und zufriedenstellend ausfiihren kénnen (DIN EN
ISO 9241-11, 2018).

Da eine hohe Usability der Plattform allein nicht garantiert, dass fiir den Dienstleistungs-
austausch auch passende Matches entstehen, kombiniert das Testdesign zwei Auswer-
tungsebenen. Zum einen wird die subjektive Gebrauchstauglichkeit standardisiert tiber die
System Usability Scale (SUS) gemessen (Brooke, 1996). Zum anderen werden plattformbe-
zogene Matching-Kennzahlen ausgewertet. Dadurch wird berlicksichtigt, dass der Erfolg
von digitalen Plattformen, die wie SkillSwap Dienstleistungsaustausch zwischen Personen
vermitteln, nicht nur von der Bedienbarkeit abhdangt, sondern auch davon, ob Angebot und
Nachfrage sinnvoll zusammengefiihrt werden (Andersson et al., 2021; Yuan et al., 2019).
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6.2 Rollenspiel-Szenario und Testaufbau

Um die technisch umgesetzte Plattform so realitdtsnah wie moglich zu testen, wurde ein
nicht moderierter Remote-Systemtest konzipiert. Der Test fand am 13.06.2026 statt und
startete gegen 18:00 Uhr. Die Testunterlagen wurden den Teilnehmenden vorab bereitge-
stellt. Den Testpersonen wurde der Zugangslink zur Plattform kurz vor Testbeginn gegen
18:00 Uhr Gber WhatsApp zugestellt.

An der Evaluation nahmen neun Testpersonen teil. Die Testpersonen stammten aus einem
studentischen Umfeld mit einem Alter von 20 bis 29 Jahren. Davon waren vier weiblich und
finf mannlich. Vorab erhielten die Testpersonen eine Teilnahmeinformation inklusive Ein-
willigungserklarung und einer Kurzanweisung zum Systemtest. Die verwendete Teilnah-
meinformation mit Einwilligungserklarung befindet sich in Anhang E. Die Kurzanweisung
mit den Aufgaben zum Systemtest istin Anhang F dargestellt. Es gab beim Test keine festen
Rollen, so wie bei herkdmmlichen Labortests mit streng vordefinierten Aufgaben. Die Test-
personen erhielten stattdessen nur die Aufgabe, sich mit ihren eigenen, realistischen Fa-
higkeiten und Alltagsbedarfen in der App zu registrieren und dann die Plattform zu erkun-
den. Bei Ubereinstimmung und Interesse sollten sie Profile liken. Falls dadurch Matches
entstanden, sollten die Testpersonen mit anderen Profilen in Kontakt treten (Rollenspiel-
Szenario).

Damitdie Plattform fir die Testpersonen nach der Registrierung und dem Onboarding nicht
leer wirkte und dadurch keine Interaktionen entstehen konnten, wurden vorab Dummy-
Profile (virtuelle Test-Accounts) erstellt und in der Datenbank eingepflegt. Dies hatte den
Zweck, dass die Nutzerinnen und Nutzer, welche mit der Registrierung und dem Onboar-
ding schneller sind als andere, bereits die Moglichkeit haben den Home-Feed zu erkunden
und zu swipen. Es wurde also eine grundlegende Nutzerbasis simuliert. Diese Dummy-Pro-
file wurden fiir die Auswertung des Matching-Erfolgs nicht bericksichtigt und bilden zu-
gleich eine konzeptionelle Grenze des Testszenarios ab.

Um datenschutzrechtliche Vorgaben zu berlicksichtigen, wurden die realen Namen der
Testpersonen in der Auswertung pseudonymisiert. Die Testpersonen werden also im Fol-
genden ausschlieRlich als TPO1 bis TPO9 bezeichnet. Zudem wurden nur die Daten erhoben
und ausgewertet, die flr die Durchfihrung und die Bewertung des Systemtests notwendig
waren. Damit wurde der Grundsatz der Datenminimierung beriicksichtigt. Der Grundsatz
sagt namlich aus, dass personenbezogene Daten auf das fiir den jeweiligen Zweck erfor-
derlichen MaR beschrankt sein sollen (Europdische Union, 2016). Die Zuordnung zwischen
den realenPersonen und den Pseudonymen wurde nicht in die Auswertung aufgenommen,
sondern nur fir die interne Dokumentation des Tests verwendet.
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6.3 Metriken und Auswertungsverfahren

Fir die Bewertung der Forschungsfragen wurden in der Evaluation sowohl messbare Er-
gebnisse alsauch die offenen Riickmeldungen der Testpersonen betrachtet. Dadurch sollte

nicht nur erfasst werden, wie die Plattform subjektiv wahrgenommen wurde, sondern
auch, ob im Testszenario tatsdchlich gegenseitige Matches entstanden sind.

Die Bewertung der subjektiven Usability (F4) erfolgte Uber die System Usability Scale (SUS)
nach Brooke (1996). Der verwendete SUS-Fragebogen mit den ergdanzenden Feedbackfra-
gen befindet sich in Anhang G. Die ausgefiillten Fragebdgen wurden aus Datenschutzgr iin-
den nicht vollstandig im Anhang aufgenommen, sondern separat dokumentiert und
schliefRlich ausgewertet. Das soeben genannte Verfahren wurde bereits in Kapitel 4 bei der
Evaluation des Figma-Prototyps eingesetzt und wird hier erneut fir die realisierte Plattform
verwendet. Die Rechnung erfolgt nach demselben Schema wie zuvor. Es wird bei den posi-
tiv formulierten Aussagen 1, 3, 5, 7 und 9 jeweils ein Punkt vom Antwortwert abgezogen
(Wert - 1). Bei den negativ formulierten Aussagen 2, 4, 6, 8 und 10 wird der Antwortwert
von 5 abgezogen (5 - Wert). Dann werden alle zehn Teilwerte addiert und mit dem Faktor
2,5 multipliziert. Der daraus entstehende SUS-Score liegt auf einer Skala von 0 bis 100. Er
ist jedoch nicht als Prozentwert zu verstehen, sondern als standardisierter Gesamtwert der
subjektiv wahrgenommenen Usability (Brooke, 1996; Sauro & Lewis, 2016).

Zur Uberpriifung des Vermittlungsprinzips (F3) wurden die in der Datenbank protokollier-
ten Interaktionen als Matching-Metriken ausgewertet. Als Kernmetrik gilt dabei die Anzahl
echter und gegenseitiger Matches (100%-Matches) zwischen den realen Testpersonen. Zu-
satzlich wurden der Anteil der Personen mit mindestens einem Match, die durchschnittli-

che Match-Anzahl pro Person und auch der Status der Folgeinteraktionen, wie beispiels-
weise ein erfolgreicher Chat, der Tauschabschluss oder die Bewertung, erfasst.

Abschliefend wurden die offenen Zusatzfragen und die qualitativen Rickmeldungen der
Testpersonen ausgewertet, damit die Grenzen des Testszenarios eingeordnet werden
konnten (F5). Dabei ging es hauptsachlich darum, welche Teile der Plattform verstandlich
waren, wo Unsicherheiten entstanden sind und welche Verbesserungen fiir eine weiter-
entwickelte Version genannt wurden. Die Riickmeldungen wurden thematisch zusammen-
gefihrt und geblindelt. Aus dieser thematischen Biindelung ergaben sich mehrere Ober-
themen. Dazu zahlen beispielsweise die Matching-Logik, die Match-Labels, der Chat und
Abschluss des Austauschs, Datenschutz, Vertrauen, Ladezeiten sowie weitere Verbesse-
rungsvorschlage.

6.4 Ergebnisse des SUS-Fragebogens

In Tabelle 6.1 sind die berechneten SUS-Werte sowie die jeweiligen Rohwerte der neun
Testpersonen dargestellt. Diese bilden die Grundlage fiir die Bewertung der subjektiv wahr-
genommenen Usability.
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Tabelle 6.1: Individuelle SUS-Scores der Testpersonen (n=9)

Testperson Rohwert SUS-Score
TPO1 39 97,5
TPO2 39 97,5
TPO3 38 95,0
TPO4 32 80,0
TPO5 34 85,0
TPO6 35 87,5
TPO7 36 90,0
TPO8 39 97,5
TP0O9 38 95,0

Der durchschnittliche SUS-Score betragt91,67. Dieser Wert ergibt sich aus der Summe aller
SUS-Scores geteilt durch die Anzahl der Testpersonen (n=9).

975+9754+95+80+85+875+90+975+95 825
5 =

= 91,67

Wie bereits in Kapitel 4 gezeigt, lasst sich der SUS-Score auch hier alternativ mit den Roh-
werten bilden. Dafir rechnet man alle Rohwerte zusammen, teilt sie durch die Anzahl der
Teilnehmer und multipliziert diesen Wert schliefSlich mit dem Faktor 2,5.

39+39+38+32+34+35+36+39+38 330
5 =

= 36,67 x2,5=91,67

Insgesamt deuten die Ergebnisse auf eine sehr hohe subjektiv wahrgenommene Ge-
brauchstauglichkeit der realisierten Plattform im Testszenario hin (Sauro & Lewis, 2016).
Die Testpersonen waren anscheinend gut in der Lage sich in der Plattform zurechtzufinden
und die Systemlogik zu durchlaufen. Allerdings darf wie methodisch gefordert, dieses sehr
positive Ergebnis nicht als Markterfolg der Plattform verstanden werden. Es ist zu beach-
ten, dass der SUS-Score nur die subjektive Usability beschreibt. Er zeigt nicht, ob die Platt-

form im realen Langzeitbetrieb erfolgreich ware oder eine ausreichend grofle Nutzerbasis
erreichen konnte.
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6.5 Ergebnisse des Matching-Erfolgs

Neben der Usability ist die Generierung echter Tauschbeziehungen die zentrale Erfolgs-
metrik von digitalen Vermittlungssystemen (Steur, 2022). In dem Zeitraum des einstiindi-

gen Testszenarios entstanden insgesamt 7 echte gegenseitige Matches zwischen den neun
Testpersonen. Es handelte sich um folgende Verbindungen:

TPO2 und TP09
TPO9 und TPO6
TPO9 und TPO7
TP0O9 und TP0O8
TPQO9 und TPO3

TPO7 und TPO1
TPO3 und TPO6

No v ks~ wDNe

Alle aufgefiihrten Matches wurden durch die Testpersonen innerhalb der Plattform im Chat
abgewickelt, im System als abgeschlossen markiert und anschliefend bewertet. Insgesamt
erzielten 7 von 9 Testpersonen (77,8%) mindestens ein gegenseitiges Match. Im Durch-
schnitt kam jede Person auf 1,56 Matches, bei einem Median von 1.

Wenn man sich die Verbindungen detailliert anschaut, fallt auf, dass es eine auffallige Ver-
teilung gibt. Testperson 9 (TP09) fungierte als zentraler Knotenpunkt (Match-Hub). Sie al-
leinwaran5 der 7 Matches beteiligt, was bedeutet, dass 71,4% aller erfolgreichen Vermitt-
lungen Uber TP0O9 abgewickelt wurden. Wenn mandie angebotenen und gesuchten Dienst-
leistungen der Testpersonen inhaltlich analysiert, ist der Grund fir diesen Trend gut er-
kennbar. TP09 hatte als angebotene Dienstleistungen handwerkliche Hilfe und Gartenar-
beit gelistet.

Diese Beobachtung stiitzt das bereits in Kapitel 3 identifizierte Ungleichgewicht aus der
Bedarfserhebung. Innerhalb der jungen und studentisch gepragten Zielgruppe suchen viele
Personen praktische und handwerkliche Hilfe, wahrend nur wenige diese Leistungen an-
bieten. Wenn also eine Person wie TP09 genau solche stark nachgefragten Dienstleistun-
gen anbietet, entstehen dadurch tGberdurchschnittlich viele Matches. Dies unterstreicht die
Annahme, dass der Erfolg beim Dienstleistungsaustausch stark davon abhangt, ob die Platt-

form passende Angebote und Gesuche sichtbar macht und sinnvoll miteinander verknipft
(Yuan et al., 2019; Andersson et al., 2021).

6.6 Qualitative Beobachtungen und Zusatzfragen

Nach den standardisierten Metriken wurden die offenen Riickmeldungen und Beobachtun-
genvon den Testpersonen ausgewertet. Diese wurden wie bereits erwahnt gebiindelt und
zusammengefasst, um eine bessere und tiefgehende Erkenntnis fir zukiinftige Iterationen
gewinnen zu kénnen. Die Antworten helfen dabei, besser einzuordnen, wie die Plattform
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tatsachlich von den Testpersonen wahrgenommen wurde und wo noch eventuell etwas
verbessert werden konnte.

- Gesamteindruck und Swipe-/Match-Idee: Die Grundidee der Plattform wurde von
den Nutzerinnen und Nutzern als liberwiegend positiv bewertet. Mehrere Testper-
sonen empfanden es als verstandlich und motivierend, dass Dienstleistungen Uber
Profilkarten angezeigtund per Swipe beziehungsweise Like liber den Button bewer-
tet werden kdnnen. Dadurch wirkte die Nutzung sehr intuitiv und fir viele direkt
zuganglich.

- Match-Labels und Feed-Verstindnis: Die Beschriftungen auf den Profilkarten wie
zum Beispiel ,Beidseitiger Match”, ,Hilft dir, oder ,Du kannst helfen” wurden
mehrheitlich verstanden. Auch der Unterschied zwischen dem Home-Feed und dem
Umgebungs-Tab war fir die meisten Nutzer nachvollziehbar. Der Home-Feed
wurde eher als Bereich fiir passende Vorschlage wahrgenommen, wahrend der Um-
gebungs-Tab starker mit der Suche nach Personen in ihrer Nahe verbunden wurde.

- Chat, Tauschabschluss und Bewertung: Grundsatzlich wurde der Ablauf nach ei-
nem Match verstanden. Die Testpersonen konnten Uber den Chat Kontakt aufneh-
men, den Austausch im System abschlieRen und anschlieRend eine Bewertung ab-
geben. Damit hat sich gezeigt, dass der vorgesehene Ablauf gut funktionierte. Vom
Match bis zur Bewertung lief im Test alles sehr gut.

- Datenschutz, Vertrauen und Verifizierung: Es wurde deutlich, dass Vertrauen fiir
eine Plattform wie SkillSwap eine wichtige Voraussetzung bleibt. Einige Rickmel-
dungen zeigten, dass die Nutzerinnen und Nutzer bei einer echten Nutzung der
Plattform vorsichtig mit personlichen Daten umgehen wirden. AuBerdem wurden
Support, Moderation und verlasslichere Verifizierung als mogliche Verbesserungen
fir die Zukunft genannt. Die bisherige prototypische Verifizierung reicht daher fir
einen realen Betrieb noch nicht aus.

- Performance und Ladezeiten: Dadurch, dass im Test diesmal keine Ladezeiten ge-
messen wurden, weil der Test asynchron lief, konnen diese nicht quantitativ bewer-
tet werden. Allerdings wurde in den offenen Rickmeldungen ofter die Verzogerun-
gen angesprochen und thematisiert. Zum Beispiel beim Wechseln zwischen Berei-
chen, beim Swipen oder beim Nachladen von Inhalten. Die genaue Ursache wurde
im Test nicht untersucht. Die Rickmeldungen zeigen aber, dass Ladezeiten und Re-
aktionsgeschwindigkeit in einer zukiinftigen Version verbessert werden missten.

- Weitere Kategorien und Filter: Einzelne Testpersonen haben sich aullerdem mehr
Auswahlmoglichkeiten bei den Dienstleistungskategorien gewlinscht, um spezifi-
schere Bereiche abdecken zu kénnen. Auch wurden Filteroptionen fiir den Home-
Feed gewilinscht, um dort direkt den Radius einstellen zu kénnen, damit man nicht
erst auf den Profil-Tab wechseln muss, um dort (iber den Bearbeiten-Button die An-
derungen treffen zu kdnnen.
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6.7 Diskussion der Evaluation und Grenzen

Die durchgefiihrte Evaluation ermdoglicht die Beantwortung der Forschungsfragen in dem
vorgesehenen Rahmen. Die technisch umgesetzte Plattform erzeugte im Testverlauf erfolg-
reich gegenseitige Matches (F3) und erreichte bei den Testpersonen eine sehr hohe sub-
jektive Gebrauchstauglichkeit (F4). Damit ldsst sich also festhalten, dass die Plattform in
der grundlegenden Interaktionslogik fiir die Testpersonen verstandlich und bedienbar war.

Gleichzeitig mussen die Ergebnisse allerdings vorsichtig eingeordnet werden. Fir die Be-
antwortung der Forschungsfrage F5 sind vor allem die Grenzen des Tests wichtig. Die Stich-
probe von n=9 war klein, relativhomogen und nicht allzu reprasentativ, weil alle Testper-
sonen jung waren und aus einem studentischen Umfeld kamen. AuRerdem war der Re-
mote-Test zeitlich stark begrenzt und basierte auf einem Rollenspiel-Ansatz (auch wenn
echte Fahigkeiten angegeben wurden). Bei einem echten Dienstleistungsaustausch wirde
in der Regel nicht in so kurzer Zeit alles vollstandig digital ablaufen. Es wiirde noch zu in-
tensiveren Terminabsprachen, der Klarung der Verfligbarkeiten und der raumlichen Nahe
und schlielRlich zum eigentlichen personlichen Treffen kommen, falls ein Dienstleistungs-
austausch ausgewahlt wurde, der nicht ausschlieBlich Online durchgefiihrt wird. Diese As-
pekte konnten in dem Test in so einer kurzen Zeit nicht richtig durchgefiihrt werden und
wurden deshalb vereinfacht online nachgestellt.

Zudem wurden Dummy-Profile eingesetzt, um das Startproblem einer zunachst leeren
Plattform kiinstlich zu umgehen. In einem produktiven Umfeld ist es allerdings nicht aus-
reichend, dass die Plattform technisch funktioniert. Es ist entscheidend, dass es gentige nd
aktive Nutzerinnen und Nutzer mit passenden Angeboten und Gesuchen gibt. Der Nutzen
digitaler Plattformen hangt damit also nicht nur von ihrer Verfligbarkeit, sondern auch von
Netzwerkeffekten und der Qualitdt der Zuordnung ab (Steur, 2022). Falls eine Plattform
diese Netzwerkeffekte mit genligend Nutzern in der Umgebung nicht aufbringen kann, ver-
liert sie ihren Nutzen unabhangig von der Usability.

Die offenen Riickmeldungen der Testpersonen bestdtigen schlieBlich, dass Aspekte wie
eine rechtssichere Verifizierung, Moderation im Konfliktfall und systemseitige Perfor-
mance-Optimierungen eine wichtige Voraussetzung fiir den echten Dauerbetrieb darstel-
len. Die Arbeit zeigt damit, dass das Matching-System im kontrollierten Test grundsatzlich
funktioniert, liefert jedoch keine belastbare Aussage dariiber, ob die Plattform langfristig
am Markt bestehen und im Alltag dauerhaft genutzt werden wirde.

7 Reflexion zum Einsatz von Kl

Bei der Entwicklung von SkillSwap gab es mehrere aufeinander aufbauende Schritte. Zu-
nachst die Anforderungsanalyse, dann das Prototyping, dann die technische Umsetzung
und zuletzt die Evaluation. In dem Prozess wurden Kl-gestitzte Werkzeuge unterstiitzend
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eingesetzt. Der jetzt folgende Abschnitt zeigt auf, welche Risiken sich ergeben haben und
wie genau sich die Eigenleistung von der Hilfe der Kl-gestltzten Werkzeuge abgrenzen
lasst.

Die Nutzung von kiinstlicher Intelligenz betraf sprachliche und strukturelle Zwischen-
schritte. Auch hat sie bei der Orientierung der Literaturrecherche sowie bei technischen
Schritten im Entwicklungsprozess sehr geholfen. Vor allem wurde Claude Code aktiv als
Werkzeug fur die Umsetzung der Plattform genutzt. Beispielsweise fir Codeerklarungen,
Debugging, Implementierungsvorschlage und die Prifung von alternativen Lésungswegen.
Die von Claude Code generierten Vorschlage wurden jedoch nicht einfach Glbernommen.
Sie wurden zundchst im Projekt geprift, getestet und bei Bedarfangepasst oder sogar kom-
plett verworfen. Entscheidend dafiir war, ob die Vorschlage zur bestehenden Architektur,
zum Datenmodell, zu den Anforderungen und zum Funktionsumfang der Plattform pass-
ten.

7.1 Einsatzbereiche von Kl im Projekt

Im Verlauf des Projekts wurde Kl wie bereits erwdhnt unterstiitzend und auf unterschiedli-
che Arbeitsschritte bezogen verwendet. Ein erster Einsatzbereich waren sprachliche und
strukturelle Zwischenschritte. Dies betraf zum Beispiel die Formulierung der Forschungs-
fragenin Kapitel 1, die Personas und Nutzungsszenarien in Kapitel 4 und auch die formalen
Texte in Kapitel 6. Dazu gehoéren die Teilnahmeinformation, die Einwilligungserklarung und
die Kurzanweisung fiir den Systemtest. Die inhaltliche Grundlage bildeten dabei die eige-
nen empirischen Ergebnisse der Bedarfserhebung, die zuvor definierten Anforderungen
und auch die selbst getroffenen Entscheidungen fiir das Konzept. Die Vorschlage wurden
anschlieRend gepriift und an den konkreten Projektkontext angepasst.

Als zweiter Einsatzbereich lasst sich die technische Entwicklung der Plattform mittels
Claude Code als Entwicklungsassistenz festhalten. Die grundlegende Struktur wurde vorab
festgelegt. Dazu zahlt die Umsetzung der Plattform als PWA sowie der Einsatz von Next.js,
Supabase und Vercel. Im Anschluss daran half Claude Code hauptsachlich dabei, die Imple-
mentierungsvorschldge zu generieren, Codeabschnitte zu erklaren und Fehlermeldungen
einzuordnen. Zusatzlich allerdings auch, um technische Losungswege fir Komponenten,
Serverlogik, Supabase-Anbindung, Datenbankzugriffe und PWA-Funktionen zu strukturie-
ren. Es wurden teilweise vorgeschlagene Codednderungen tGbernommen und danach im
Projekt getestet. Falls es nétig war, wurden diese Anderungen erneut angepasst oder wie-
der verworfen. Die Nutzung entsprach also einer Kl-gestiitzten Entwicklung, bei der die
Integration und die Priifung des Codes sowie die fachliche Einordnung beim Autor lagen.

Der dritte Einsatzbereich betrifft die Literatursuche. Kl-gestltzte beziehungsweise algorith-
misch unterstitzte Suchhilfen wie beispielsweise dem Deep Researchvon ChatGPT und Re-
search Rabbit wurden genutzt, um einen Uberblick iiber mégliche Quellen zu erhalten.
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Dabei zeigte sich jedoch, dass ein groRer Teil von den vorgeschlagenen Quellen veraltet, zu
allgemein oder nur oberflachlich zum Thema passte. Oft wirkte der Abstract zwar passend,
allerdings wurde beim Einsehen der Quelle schnell klar, dass der Volltext am eigentlichen
Thema vorbeiging. Aus dem Grund wurden die Quellen manuell geprift. Zunachst nur iber
den Titel und Abstract. Wenn das passte, wurde im Volltext nach Stichworten und der kon-
kreten Passung der Aussage geschaut. Es wurden schlielich nur die Quellen genommen,
die wirklich auffindbar waren, inhaltlich gepasst haben und argumentativ relevant fur die
Arbeit waren.

7.2 Nutzen fiir Entwicklung und wissenschaftliches Arbeiten

Der hauptsachliche Nutzenpunkt fiir den KI-Einsatz lag in der Beschleunigung und Struktu-
rierung von einzelnen Arbeitsschritten und nicht in der vollstandigen Automatisierung. Vor
allem konnten in der technischen Entwicklung die Losungswege in kiirzerer Zeit entworfen,
Fehlermeldungen effizienter zugeordnet und auch alternative Umsetzungen schneller ge-
priift werden. Es wurde also gleichzeitig ein Teil des Aufwands von dem direkten Program-
mierenund Code-Erstellen hin zur Prifung, Bewertung, Anpassung und Integration von den
KI-Ausgaben verlagert. Diese Beobachtung bestatigt aktuelle Forschungsergebnisse zu KI-
Coding-Assistenten, die eine wachsende Verlagerung der Softwarearbeit von der reinen
Code-Erstellung hin zur Steuerung, Evaluation und Korrektur von KI-Ausgaben zeigen (Vella
& Blincoe, 2026).

Fir die Entwicklung von SkillSwap war Claude Code besonders hilfreich, wenn ausreichend
Informationen zum aktuellen Stand des Projekts bereitgestellt wurden. Dazu gehorten der
Aufbau der PWA, die verwendeten Technologien Next.js, Supabase und Vercel, das Daten-
modell, bestehende Komponenten sowie die funktionalen Anforderungen der Plattform.
Dennoch waren manche Vorschlage nicht automatisch passend. Auch bei vorhandenem
Kontext mussten die generierten Codednderungen getestet und mit der bestehenden
Codebasis abgeglichen werden. Teilweise musste dieser Code dann noch angepasst wer-
den. Dies passt zu der in der Literatur beschriebenen Herausforderung, dass unvollstandi-
ges oder begrenztes Projektwissen die Nutzung von generativer Kl in der Softwareentwick-
lung deutlich erschweren kann (Felder et al., 2026).

7.3 Risiken und Umgang damit

Der Einsatz von KI-Werkzeugen war mit bestimmten Risiken verbunden. Ein technisches
Risiko war, dass die KI-generierten Vorschlage zwar plausibel wirkten, aber nicht vollstandig
zum tatsachlichen Projektstand passten. Das betraf beispielsweise die bestehende Next.js-
Struktur, die Datenbanklogik in Supabase, Row Level Security, vorhandene Komponenten
oder bereits definierte Systemanforderungen. Dieses Risiko wurde dadurch reduziert, dass
die Vorschlage nicht ungeprift Gbernommen wurden. Sie wurden zunachst getestet und
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mit der bestehenden Architektur, dem Datenmodell und den Anforderungen abgeglichen
(Felder et al., 2026; Vella & Blincoe, 2026).

Ein weiteres Risiko betraf die wissenschaftliche Quellenarbeit. Obwohl Kl-gestiitzte Werk-
zeuge bei der ersten Orientierung helfen, waren diese nicht zuverlassig genug, um die be-
reitgestellten Quellen ohne weitere Prifung zu Ubernehmen. Large Language Models
(LLMs) kdnnen plausible, aber nicht existente oder unzutreffende Literaturangaben erzeu-
gen. Solche halluzinierten beziehungsweise nicht existenten Referenzen stellen in einem
wissenschaftlichen Kontext ein wichtiges Problem dar (Zhao et al., 2026). Es zeigte sich au-
Rerdem im Projekt, dass auch real auffindbare Quellen nicht geeignet waren, weil die Tref-
fer nur auf der Ebene des Titels oder des Abstracts passten. Der Volltext der Quellen be-
handelte den bendétigten Inhalt jedoch nicht ausreichend. Aus dem Grund wurden nur
Quellen verwendet, wenn sie auffindbar waren, bibliografisch tGberpriifbar und inhaltlich
passend zur jeweiligen Aussage.

Datenschutzbezogen blieb der KI-Einsatz auf unterstiitzende Tatigkeiten beschrankt. Die
personenbezogenen Rohdaten der Evaluationen wurden nicht in KI-Werkzeuge eingege-
ben. Die Auswertung dieser Daten erfolgte im Rahmen des in Kapitel 6 beschriebenen Vor-
gehens und orientierte sich an den Grundsatzen der Datenminimierung und Zweckbindung
personenbezogener Daten (Europdische Union, 2016).

7.4 Abgrenzung der Eigenleistung

Die Eigenleistung der Arbeit liegt in der Entwicklung des Themas, der Konzeption des Platt-
formmodells, der Durchfiihrung und Auswertung der Bedarfserhebung, der Ableitung von
funktionalen und nicht-funktionalen Anforderungen, der Gestaltung des Figma-Prototyps
sowie der Evaluation der realisierten Plattform. AuRerdem eigenstandig verantwortet wur-
den die Entscheidungen fiir das regelbasierte Matching-Konzept, der bewusste Verzicht auf
eine In-App-Wahrung, die Auswahl der zentralen Funktionen und die Interpretation der
Evaluationsergebnisse.

Die technische Realisierung der Plattform erfolgte unter aktiver Nutzung von Claude Code
als Entwicklungsassistenz. Dabei dienten die KI-generiertenVorschlage teilweise als Grund-
lage fur Codednderungen, Debugging-Schritte oder Strukturentscheidungen. Die Verant-
wortung fir die Integration in die vorhandene Codebasis, die Anpassung an das Datenmo-
dell, die Priifung der Funktionsweise und die Entscheidung tiber Ubernahme oder Verwer-
fung der Vorschlage lag beim Autor.

Es konnte festgestellt werden, dass Kl-gestltzte Werkzeuge weder die fachliche Konzep-
tion noch die wissenschaftliche Bewertung der Ergebnisse ersetzen. Sie unterstiitzten ein-
zelne Arbeitsschritte wie zum Beispiel Formulierungsvarianten, Literaturorientierung,
Codeerklarungen, Fehlersuche und Implementierungsvorschlage. Inhalt, Architektur,
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Argumentation, Codebasis und wissenschaftliche Schlussfolgerungen wurden abschlie-
Rend durch den Autor verantwortet.

8 Fazit und Ausblick

Das abschlieBende Kapitel fasst die zentralen Erkenntnisse der vorliegenden Bachelorarbeit
zusammen. Im Mittelpunkt stehen die Beantwortung der Forschungsfragen und eine ehrli-
che Reflexion der Systemgrenzen. Ein Ausblick zeigt abschlieBend realistische Weiterent-
wicklungsmoglichkeiten fir die entwickelte Plattform auf.

8.1 Zusammenfassung der Ergebnisse

Der Ausgangspunkt der Arbeit bildete eine einfache Beobachtung: Viele Menschen bendti-
genim Alltag Unterstiitzung und konnen gleichzeitig eigene Fahigkeiten anbieten. Die zent-
rale Herausforderung besteht darin, passende Personen gezielt Gber Vermittlungsmecha-
nismen zusammenzufiihren. Bestehende Plattformen greifen oft auf offentliche Inserate,
Bezahlmodelle oder komplexe Zeitkontensysteme zurlick und erschweren so den direkten
und nicht-monetaren Dienstleistungsaustausch. Vor diesem Hintergrund wurde bei SkillS-
wap ein menschzentrierter Entwicklungsansatz verfolgt.

Die durchgefiihrte Bedarfserhebung bestadtigte zwar ein Interesse an einer solchen Platt-
form, deckte aber auch ein deutliches Ungleichgewicht zwischen haufig angebotenen Bil-
dungsleistungen und stark nachgefragten handwerklichen Tatigkeiten auf. Aus den gewon-
nenen Erkenntnissen leitete die Arbeit konkrete funktionale und nicht-funktionale Anfor-
derungen ab. Um nun den strukturierten Dienstleistungsaustausch zwischen zwei Personen
zu fordern, wurde das Konzept der Plattform SkillSwap entwickelt. Es verzichtet bewusst
auf ein offentliches Schwarzes Brett und eine In-App-Wahrung. Stattdessen beruht die
Plattform auf einer regelbasierten Matching-Logik. Sie gleicht die angebotenen und ge-
suchten Dienstleistungen sowie den eingestellte Suchradius miteinander ab und macht so
passende Tauschpotenziale sichtbar.

Zuerst arbeitete die Arbeit dieses Konzept in einem interaktiven Figma-Prototyp aus, tes-
tete es und entwickelte es weiter. AnschlieBend setzte sie die Plattform darauf aufbauend
als Progressive Web-App (PWA) technisch um. Die abschlieRende Evaluation im kontrollier-
ten Testszenario zeigte eine sehr hohe subjektive Gebrauchstauglichkeit und machte deut-
lich, dass das Konzept relevante Tauschpotenziale sichtbar macht. Allerdings ist das Ergeb-
nis gleichzeitig auf den Rahmen dieser Arbeit begrenzt. Damit ist gemeint, dass die Arbeit

keine Marktreife, keine reale Skalierbarkeit und keine langfristige Nutzung nachweist. Sie
zeigt, dass das Konzept im definierten Rahmen konzeptionell und technisch umsetzbar ist.
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8.2 Beantwortung der Forschungsfragen

Die Ubergeordnete Hauptforschungsfrage dieser Arbeit lautete: Inwieweit kann ein mat-
chingbasiertes Plattformkonzept den nicht-monetdren Austausch von Dienstleistungen zwi-

schen Personen unterstiitzen, wenn angebotene und gesuchte Féhigkeiten sowie ein indivi-
duell einstellbarer Suchradius beriicksichtigt werden?

Fir das kontrollierte Testszenario ldsst sich diese Frage vorsichtig positiv beantworten. Der
Prototyp zeigt, dass er den nicht-monetaren Dienstleistungsaustausch unterstiitzen kann,
wenn Nutzerinnen und Nutzer ihre Angebote und Gesuche strukturiert angeben und diese
Angaben dann mit dem eingestellten Suchradius abgeglichen werden. Die daraus entste-
henden Match-Typen priorisieren passende Profile im Home-Feed verstdandlich. Kompakte

Profilkarten und klare Match-Typen erleichtern es den Nutzerinnen und Nutzern, passende
Personen zu erkennen und erste Austauschkontakte herzustellen.

Diese Aussage gilt allerdings nur fiir den in der Arbeit realisierten Prototyp und das durch-
geflhrte Testszenario. Sie belegt keinen langfristigen Markterfolg. Zur detaillierten Beant-
wortung werden im Folgenden die fiinf Unterfragen einzeln betrachtet.

Forschungsfrage 1 (Anforderungen): Die erste Forschungsfrage zielte auf die funktionalen
und nicht-funktionalen Anforderungen ab. Kapitel 3 beantwortete sie auf Basis der Bedarfs-
erhebung. Zu den zentralen funktionalen Anforderungen zahlen eine sichere Registrierung
beziehungsweise ein Login, ein mehrstufiges Onboarding zur Profilverwaltung, die struktu-
rierte Erfassung von Angeboten und Gesuchen sowie eine radiusbezogene Suche. Hinzu
kamen eine regelbasierte Matching-Logik, eine Swipe-Interaktion, ein Matches-Bereich, ein
Direktchat nach einem Kontakt-Match und auch Funktionen zur Tauschbestatigung, Bewer-
tung, Meldung und ein Verifizierungsstatus. Auf nicht-funktionaler Ebene erwiesen sich vor
allem die Notwendigkeit einer mobilen Nutzbarkeit, die Verstandlichkeit der Match-Typen,

Datenschutz, Vertrauen, Performance und die spatere Erweiterbarkeit der Plattform als re-
levant.

Forschungsfrage 2 (Matching-Konzept): Die zweite Forschungsfrage behandelte die Ge-
staltung des Matching-Konzepts. Sie wurde konzeptionell in Kapitel 4 und technisch in Ka-
pitel 5 beantwortet. Das Konzept vergleicht dabei angebotene und gesuchte Dienstleistun-
gen sowie die rdumliche Ndhe. Um auf Ungleichgewichte in Angebot und Nachfrage zu re-
agieren, wird bei SkillSwap zwischen vier Match-Typen unterschieden: Doppelmatch bezie-
hungsweise 100%-Match, 50%-Match, Reverse-Match und Entdecken.

Das Doppelmatch bildet die hochste Relevanzstufe, weil beide Personen jeweils eine ge-
suchte Dienstleistung der anderen Person anbieten. Das 50%-Match und das Reverse-
Match zeigen asymmetrische Austauschpotenziale, bei denen nur eine Seite der Suche-
Biete-Beziehung erfiillt ist. Fir eine bessere Verstandlichkeit und Usability Gbersetzte die
Arbeit die Match-Typen in verstandlichere Card-Beschriftungen. Beispielsweise , Hilft dir”
oder ,,Du kannst helfen”. So erkennen Nutzerinnen und Nutzer schneller, warum ein Profil
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angezeigt wird und welche Austauschmoglichkeiten bestehen. Asymmetrische Bedarfe
werden dadurch nicht automatisch geldst, konnen aber im privaten Chat weiter geklart
werden. Die technische Umsetzung im Prototyp zeigte, dass sich diese Matching-Logik ein-
schlieRlich des Suchradius funktionsfahig realisieren lasst.

Forschungsfrage 3 (Matching-Erfolg): Der Umfang der generierten gegenseitigen Matches
untersuchte Kapitel 6 empirisch. Im Rahmen des einstiindigen Testszenarios sind insgesamt
sieben echte gegenseitige Matches zwischen den neun Testpersonen entstanden. Sieben
von neun Personen erreichten somit also mindestens ein gegenseitiges Match, was einem
Durchschnitt von 1,56 Match-Beteiligungen pro Person entspricht. Alle generierten Mat-
ches wurden im Chat weitergefiihrt, systemseitig von den Nutzerinnen und Nutzern abge-
schlossen und abschlieRend bewertet. Dieses Ergebnis braucht jedoch eine vorsichtige Ein-
ordnung, da es auf einer kleinen Stichprobe basiert. Zudem trat ein deutlicher Match-Hub-
Effekt auf, bei dem eine einzelne Person eine stark nachgefragte handwerkliche Dienstleis-
tung anbot, welche von den anderen Testpersonen besonders nachgefragt war. Auch das
fuhrt zu einer Begrenzung der Verallgemeinerbarkeit der Aussage.

Forschungsfrage 4 (Subjektive Usability): Die vierte Forschungsfrage richtete sich auf die
subjektive Usability und wurde ebenfallsin Kapitel 6 beantwortet. Die Evaluation ergab ei-
nen durchschnittlichen SUS-Score von 91,67. Dieser Wert deutet auf eine sehr hohe sub-
jektive Gebrauchstauglichkeit im durchgefliihrten Testszenario hin. Die Testpersonen ver-
standen die wichtigsten Ablaufe wie beispielsweise die Navigation, die Interpretation der
Profilkarten, das Matching, den Chat sowie Austauschabschluss und Bewertungsfunktion
und bedienten sie direkt intuitiv. Es ist jedoch zu betonen, dass die System Usability Scale

ausschlieBlich die wahrgenommene Usability misst und auch hier keinen Nachweis fir
Marktreife oder eine erfolgreiche Langzeitnutzung liefert.

Forschungsfrage 5 (Grenzen des Tests): Die fiinfte Forschungsfrage thematisierte die Gren-
zen des kontrollierten Rollenspieltests. Diese wurden in Kapitel 6 deutlich. Die wichtigsten
Einschrankungen ergeben sich aus der kleinen und stark studentisch gepragten Stichprobe
sowie aus der kurzen Testdauer im unmoderierten Remote-Test. Da es sich nicht um eine
reale Langzeitnutzung, sondern nur um ein kontrolliertes Rollenspielszenario handelte,
mussten Dummy-Profile eingesetzt werden, um die Plattform fir den Test zu fillen.
Dadurch konnten echte Netzwerkeffekte nur eingeschrankt geprift werden. Zusatzlich be-
grenzen einzelne Performance-Riickmeldungen, die nur prototypisch umgesetzte Verifizie-
rung und die begrenzte Ubertragbarkeit auf eine produktive Nutzung die Aussagekraft des
Tests ein.
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8.3 Grenzen der Arbeit

Die Ergebnisse unterliegen klaren konzeptionellen und methodischen Grenzen. Die Arbeit
liefert wichtige Hinweise auf die Nutzbarkeit und das Matching-Potenzial des entwickelten

Prototyps. Sie erlaubt jedoch keine belastbare Aussage Uber Marktreife, reale Skalierung,
langfristige Nutzung oder eine gesamtgesellschaftliche Wirkung.

Eine zentrale Grenze bildet die notwendige Nutzerbasis. Eine Plattform wie SkillSwap funk-
tioniert nur dann sinnvoll, wenn in einer Region genligend aktive Nutzerinnen und Nutzer
mit passenden Angeboten und Gesuchen vorhanden sind. Durch die kurze Testdauer und
den Einsatz von Dummy-Profilen konnte dieses Problem im Test ebenfalls nur vereinfacht
abgebildet werden. Auch technische Grenzen zeigen, dass es sich weiterhin um einen Pro-
totyp handelt. Dazu gehoren die fehlende rechtsgiiltige Identitatspriifung, die Abhingigkeit
von externen Diensten wie der Nominatim-API zur Ermittlung des Standorts sowie das Feh-
len einer echten Langzeitmoderation.

8.4 Ausblick

Aus den Erkenntnissen und den identifizierten Grenzen ergeben sich mehrere sinnvolle
Weiterentwicklungsmoglichkeiten fir SkillSwap. Um das Konzept unter realistischeren Be-
dingungen zu prifen, ware ein groerer und vielfaltigerer Feldtest oder ein lokales Pilot-
projekt sinnvoll. So kdnnten reale Netzwerkeffekte und wiederholte Nutzung sowie der
Aufbau von Vertrauen Uber einen langeren Zeitraum besser untersucht werden.

Fir den realen Betrieb misste die Plattform aulRerdem technisch und organisatorisch wei-
ter ausgebaut werden. Dazu gehoren etwa eine rechtssichere Verifizierung und ein zuver-
lassiges Moderationssystem. So kénnte bei Konflikten direkt angemessen reagiert werden.
Auch bessere Filter, erweiterbare Kategorien, Performance-Optimierung, eine starkere
Umsetzung der Barrierefreiheit und native Push-Benachrichtigungen waren sinnvolle
nachste Schritte. Obwohl SkillSwap in dieser Arbeit bewusst auf eine In-App-Wahrung ver-
zichtet, kdnnte in einer spateren Untersuchung dennoch gepriift werden, ob ein optionaler
indirekter Austausch Uber ein Zeitkonto oder eine Punktelogik asymmetrische Bedarfe bes-
ser ausgleichen kann. Diese asymmetrischen Bedarfe traten auch im Testszenario deutlich

hervor. Dabei sollte der Fokus von SkillSwap allerdings weiterhin auf einem einfachen, ver-
standlichen und nicht-monetadren Dienstleistungsaustausch bleiben.

Insgesamt zeigt SkillSwap im Prototyp, dass sich ein strukturierter, nicht-monetéarer Dienst-
leistungsaustausch Uber Angebote, Gesuche, Match-Typen und Suchradius verstandlich
und technisch umsetzen ldsst. Ob das Konzept auch im realen Betrieb funktioniert, miisste
jedoch in langeren Tests mit einer grofReren Nutzerbasis gepriift werden.
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Anhang A: Screenshots der betrachteten Plattformoberflachen

01:20 N\ A 75

Q) Geestemiinde Siid & Umgebung D]

B 21 G
Danke Antworten Merken Teilen
Neue Antwort von e letzte Woche
S|
‘ Mitteilung ¢ Letzte Woche o Suimin
Traurig

Schade das ich mir hier etwas anderes vorgestellt habe.
Dachte Hilfe geben und bekommen. Das man aber flr
Hilfe soviel bezahlen soll wusste icht nicht. Schade ...

13 @ 2 Antworten
Danke Antworten Merken Teilen
Anzeige cee

>
NEBENAN GEWINNT

Bis zum 31. Mai

sichern’

Qai Arhai

P 8 £ 4 =

Startseite  Marktplatz Erstellen  Neuigkeiten Mehr

Abbildung A.1: Screenshot der Plattform nebenan.de im Rahmen der explorativen Sich-
tung bestehender Nachbarschaftsplattformen (eigener Screenshot, abgerufen am 12. Juni

2026).
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03 kleinanzeigen

Q  nachhilfe

Kleinanzeigen >

Alle Kategorien

1-25 von 31.171 Ergebnlissen flr ,nachhlife” In Deutschland

Kategorlen

Jobs (6.892)
Mini- & Nebenjobs (5.639)
mehr v

Unterricht & Kurse (23.608)
Nachhilfe (23.353)
mehr v

Alle Kategorien v

Prels

Von H Bis ‘ >

Angebotstyp

Angebote (29.361)
Gesuche (1.810)

Anbleter

Privat (4.956)
Gewerblich (26.215)

Direkt kaufen
Aktiv (29.361)

Versand

Versand méglich (416)
Nur Abholung (61)

Paketdienst

DHL (243)
Hermes (248)

on

Baden-Warttemberg (2.765)
Bayern (3.461)

Berlin (1.270)

Brandenburg (580)

Bremen (273)

Hamburg (983)

Hessen (1.818)
Mecklenburg-Vorpommern (992)
Niedersachsen (3.886)
Nordrhein-Westfalen (10.290)
Rheinland-Pfalz (1.295)
Saarland (241)

Sachsen (1.064)
Sachsen-Anhalt (413)
Schieswig-Holstein (1.481)
Tharingen (359)

Erstelle einen Suchauftrag und lasse dich benachrichtigen,
wenn neue Anzeigen eingestellt werden.

T

‘g Nachhilfe (@)

® PLZ oder Ort

Reglstrleren ) oder | A Elnloggen

s A

Inserleren  Meins

@ Sortieren nach: Neueste v

3 Suchauftrag spelchern

TOP
9 60486 Bockenheim

Nachhilfe in Frankfurt & online — von Schule bis
Studium

Ich bin Nassir, Master in Elektro- und Informationstechnik aus Frankfurt am
Main. Wahrend meines...

25€

TOP
9 04934 Hohenleipisch

Nachhilfelehrer (m/w) in Hohenleipisch gesucht

Wir suchen Sie! ...als Nachhilfelehrer (m/w/d) — fir Prasenz-Einzelnachhilfe
beim Schdler...

EEE) ABACUS Nachhilfeinstitut Siegmar Schulz & Janine Ehring GbR

9 96052 Bamberg =) Heute, 02:31
Private Unterricht

Privatunterricht in Deutsch, Englisch und Arabisch Mochten Sie Ihre
schulischen Leistungen...

15€

9 86150 Augsburg + 200 km @ Kommt zu dir
Nachhilfe in Mathe & Physik | Schule/Abi/Uni

Das Wichtigste auf einen Blick: e Facher: Mathe, Physik, Chemie,
Franzosisch, Englisch  Fur:...

5 Heute, 01:54

30€VB

B i zeeik

9 71665 Vaihingen an der Enz
Nachhilfe fir Klasse 1-9 |1 15€ pro Stunde |

Hallo, ich bin 16 Jahre alt, besuche aktuell das Gymnasium und habe
meinen Realschulabschluss mit...

5 Heute, 01:29

Gesuch

Abbildung A.2: Screenshot der Plattform Kleinanzeigen im Rahmen der explorativen Sich-

tung bestehender Kleinanzeigenplattformen (eigener Screenshot, abgerufen am 12. Juni
2026).
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Ctimerepubllk Enter text or search for skills Q |+ ' @‘I n 5 v

BEQUES [P [ snnesromseme.
Brainstorming needs for a Mission
2 TimeCoins

Can you do this Request in 30 minutes?

Offers will be considered until June 4, 2027.

POSTED BY:

Chat with in———

| would appreciate anyone to spend 30 minutes with me and let me explain a
mission and see what ideas come up for you. All perspectives are really

appreciated.

Abbildung A.3: Screenshot der TimeRepublik im Rahmen der explorativen Sichtung beste-
hender Timebanking-Systeme (eigener Screenshot, abgerufen am 12. Juni 2026).
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taskrabbit |
Ctaskrabbi @ Artikel hinzufiigen

1. Details bestatigen

1 Testorf
N RS (3/58

& 4 Artikel:

4 NORDLI Kommode mit 12 Schubladen - 992.394.89

MONTAGE GESAMT: 1026 €

* Du erhdltst erst dann eine Rechnung, wenn dein Task erledigt ist. Inklusive USt

Ich erklare mich damit einverstanden, dass ich den Tasker darauf hinweise, dass er

v

>

Zahlungspflichtig bestétigen und buchen

IKEA Montage

Montage Gesamt: 1026 €
Du kannst deinen Task jederzeit stornieren
oder verschieben. Wenn du den Task
Z innerhalb von 24 Stunden vor der geplanten
- Startzeit stornierst, kann eine
Stornierungsgebiihr anfallen.

@ Taskprotect

Taskprotect bietet im Fall von Reklamationen
eine Deckung von bis zu 1.000 € und stellt
sicher, dass Kunden und Tasker bei Problemen
schnelle, faire Losungen erhalten. Es gelten

sich an die Montageanleitungen von IKEA halten muss. Dies gilt, insofern in der die AGB.
Anleitung enthalten, insbesondere fiir Wand-Montagen.

2. Uhrzeit auswahlen
3. Konto erstellen

4. Zahlungsinformationen eingeben

Abbildung A.4: Screenshot der Plattform Taskrabbit im Rahmen der explorativen Sichtung

kommerzieller Dienstleistungsplattformen (eigener Screenshot, abgerufen am 12. Juni
2026).
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Anhang B: Fragebogen der Online-Bedarfserhebung

Bedarfsanalyse zur Entwicklung einer
Plattform fur skill-basierten
Tauschhandel

Wir entwickeln im Rahmen einer Bachelorarbeit eine App, Uber die Menschen ihre
Fihigkeiten gegen andere Dienstieist tauschen ko - ganz ohne Geld. Ziel ist

ein fairer, direkter Austausch auf Basis von Konnen statt Kapital.

Mit dieser Umfrage mdachten wir herausfinden, welche Bedurfnisse, Erwartungen und
Anforderungen Nutzer:innen an eine solche Plattform haben. Die Ergebnisse fliellen direkt
in die Konzeption und Entwickiung der Anwendung ein,

Die Teilnahme dauert ca. 4-6 Minuten und ist anonym.

mesak2270@gmall.com Konto wechseln &

Ea Nicht freigegeben

* Gibt elne erforderliche Frage an

Teil 1: Zur Person

1. Wie alt bist du? *

[ unter1s
O 1825
] 2635
[ 3eso

[J Uberso

2. Welches Geschlecht hast du? *

[ minnlich

[ weblich

[ owers

[ wschte ich nicht angeben

3. Was machst du akiuell beruflich?

Meine Antwort

Tell 2: Nutzungskontext & Interessen
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4, Welche Fahigkeiten wilrdest du anbieten? (Mehrfachantwort méglich) *

[ orafikdesign
D Musikunterricht

[J Handwerkiiche Tatigkeiten

[ 17/ webentwickiung
[0 Nachhilfe / 8ildung

[ kochen / Haushalt

D Sonstiges:

5. Welche Dienstleistungen wurdest du in Anspruch nehmen? (analog zu oben) *

[ orafikdesign
D Musikunterricht
Handwerkliche Tatigkeiten

Nachhilfe / 8lidung

O
[ 7/ webentwickiung
O
O

Kochen / Haushalt

6. Wie wahrscheinlich ist es, dass du eine solche Plattform nutzen wirdest? *
(Skala von 1 = sehr unwahrscheinlich bis § = sehr wahrscheinlich)

1 2 3 4 5
O @ O O O
7. Auf welchem Gerat wirdest du die Plattform am ehesten nutzen? *

[J smartphone / Mobilgerst
[ vraptop/ Desktop-PC
[ Tablet

(O senstiges:

Teil 3: Funktionale Erwartungen

8. Wie wichiig sind dir folgende Funktionen? *
(Skala von 1 = unwichtig bis 5 = sehr wichtig)

Standortbasierte ~ ~ ~ ~ ~
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Standortbasierte

suche ©
Bewertungssystem
(Vertrauensaufbau) (:)
Integrierter

Direktchat O
Portfolio / Bilder

hochltaden ()
Zeataufwand pro O
Tausch sichtbar

O

Teil 4: Vertrauen & rechtliche Rahmenbedingungen

9. Wie sollte mit Konflikien (z. B. Nichterfullung) umgegangen werden? *

[ Nutzerinnen regein das selbst

[J rtattform soll Vermittiungsfunktion Gbernehmen

[ kein Eingreifen ~ Bewertungssystem reicht

[ sonstiges:

10. Wer sollte im Streitfall haften? (Mehrfachantwort moglich) *

[ oiePlattiorm

[ oie nutzerinnen selbst

[ versicherungslésung

[ keine Haftung - auf eigenes Risiko
[ sonstiges:

11. Wordest du einer AGB zustimmen, in der die Plattform keine Haftung

ubernimmt?

0O va
O wein

[ sonstiges:

Teil §: Freie Riickmeldung

12. Welche weitere Funktionen wiirdest du dir fir eine Plattform zum Tauschvon *

Dienstleistungen wiinschen, dle bisher nicht genannt wurden?

Mene Antwort

79



Anhang

Anhang C: Volistindige Haufigkeitstabellen der Bedarfserhebung

Fragen Amworten @ Einstellungen

70 Antworten Mit Google Sheets verknipfen :
Zusammenfassung Frage Einzelansicht

Tell 1: Zur Person

1. Wie alt bist du? LD Diagramm kopieren

70 Antwocten

Unter 18 - 4(57%)

12-25 45(643%)
|
3550 7(10%)
Uber 50 |- 0(0%)
) 10 20 0 40 50
2. Welches Geschlecht hast du? ID Diagramm kopieren
70 Antworten
L
{
Weibich 43(614%)
|
Owers l 1(14%)
Machie wh necht angeben i 3(43%)
'
) 10 20 w 40 50
3. Was machst du aktuell beruflich? @ Diagramm kopieren
70 Antworten
10,0
10 u’a non!: %)

g 7(10%)
50 4(57T%)
3(43%) 3{43%)
25, I ™ m 2R9%)

CACTOIACNIS BOACRE 1008 RCAAPS B0 RO RO R I I (14

Ausbidung Lehrer Student mit Me._.  Studentin, Mini Studieren und Universitst Ssu studies.
Busness-Analyst Schiter S INin_. S ade. T he Rel... VA hafth
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7. Auf welchem Gerat wirdest du die Plattform am ehesten nutzen? |0 Diagramm kopieren
70 Antworten

s oo [ 5

T#ﬂl 1{14%)

tonmanaeeeoamm\

was Ubersichiicher und einfach 1(14%)

Alenobenqenwhnl 1(14%)

0 10 20 £ 40 L
Tell 3: Funktionale Erwartungen
8. Wie wichtig sind dir folgende Funktionen? L[_'_'l Disgramm kopieren

(Skala von 1 = unwichtig bis 5 = sehr wichtig)

' EN2 BN Em<s EBS

Standoctbasierie Suche Bewerungssystem Intogrierier Drekichat  Portfolio / Bader hochladen  Zeitaufws
(Verravensaufbau) s

Tell 4: Vertrauen & rechtliche Rahmenbedingungen

9. Wie solite mit Konflikten (z. B. Nichterfillung) umgegangen werden? LQ Diagramm kopieren
70 Antworten

m:«tmreqehdnwl 1(14%)
Plattform 3ol |

{

Kein Eingreifen -

15214 %)

mmnmcm, { )
Mmkmumhmnwmwi 1(1.4%)

o3 wird anderen sichidar darge <
|
Sowohl wenn mogiche

und 1(14%)
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10. Wer sollte im Streitfall haften? (Mehrfachantwort maglich) D oiagramm kopieren

70 Antwoeten

oo I -+
!
=
|
— =

Keine Haflung - auf esgenes .

o

10 20 30 40

11. Wirdest du einer AGB zustimmen, in der die Plattform keine Haftung [0 Diagramm kopieren
Gbernimmt?

70 Antwocten

< [ <3 (61.4 %)
e I 20 (2% 6 %)
Koenmt auf die Atecnate craut il 1 (1.4 %)
Nur wenn ich mt Personen Ha . 1(14%)
Wahescheinich schon, wean a. - 1(1.4 %)
AGE's werden rie golesen ] 1(1.4 %)
J3, Ich wirde aber dann besond... Jil1 (1.4 %)
Wahescheiniich ja wed ich sie ni . 1(0.4%)
Nur, ween es sich tatsachich .. Ji-1(1.4 %)
0 10 20 30 ") 50

Tell 5: Freie Rickmeldung

12. Welche weitere Funktionen wiirdest du dir fir eine Plattform zum Tausch von Dienstleistungen
wunschen, die bisher nicht genannt wurden?

70 Amworten

keine

Babysitten

Benachrichtigungen beim Chat

Buchung von Zeitslots

finanzdienstleistung wie bel kleinanzeigen type shit

Transparente informationen zu Servern und Infrastrukturen die von der Platform genutzt werden
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4. Welche Fshigkeiten wirdest du anbieten? (Mehrfachantwort moglich)  |[0) Disgramm kepieren

70 Antworten
Graficdesign 20(286 %)
Musikunterricht 14 (20 %)
Handwerkliche Tabgkeden 1(157 %)
IT 1 Webentwickiung 13(186%)
Nachhife / Bidung 50 (T1.4%
Kochen / Haushalt 30 (429 %)
Babysittng 1 (1.4 %)
Tiere versocgenll-—1 (1.4 %)
Babysitien, Tiere Detreuven 1(14%)
Gamingcoachill - 1 (1.4 %)
Ich habe nichis zu bieten 1(1.4%)
Bewegungskurse |l 1 (1.4 %)
lustration, Herstellen von D 1(14%)
Gartenarbeit ll—1 (1.4 %)
Kosmebic Haare schneiden 1(14%)
1(14%)
Baby sitten 1(1.4%)
Reinigung -1 (1.4 %)
Hausbhersitting 1(14%)
Verschiedene Arten von Zau 1(1.4%)
Gassi gehen mil dem MHund 1(1.4%)
0 10 20 30 40 50

5. Welche Dienstleistungen wurdest du in Anspruch nehmen? (analog zu ID Diagramm kopieren
oben)

70 Antworten
Grafikcesgn 16 (229 %)
Musduntenmch 27 (38,6 %)
Handwerkiche Tatigkeiten $1(729%)
IT 1 Véebentwickiung 27 (386%)
Nachhite / Biddung 26(37,1%)
Kochen / Haushat 25(357 %)
3(43%)
einfache aufgaden, faks ich hel 1(14%)
Naturhediunde, kinstiensche 1(14%)
0 20 40 &0
6. Wie wahrscheinlich ist es, dass du eine solche Plattform nutzen LD Diagramm kopleren
wirdest?
(Skala von 1 = sehr unwahrscheinlich bis 5§ = sehr wahrscheinlich)
70 Amtworten
2

20Q86%) 20@286%)

1%

13 (18,6 %)
1201719
1 (17,1 %)
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Anhang D: Testszenario und Zusatzfragen der Figma-Prototyp-Evaluation

Kurze Einfiihrung

In diesem Test wird ein interaktiver Prototyp der Plattform SkillSwap ausprobiert. SkillS-
wap ist eine Plattform, (iber die Personen Dienstleistungen miteinander tauschen kénnen,
ohne Geld zu verwenden.

Du kannst angeben, welche Dienstleistungen du anbietest und welche Unterstiitzung du
suchst. Auf dieser Grundlage zeigt die Plattform passende Personen an. Nach einem
Match kann ein Chat geoffnet, ein Tausch vereinbart, abgeschlossen und anschlieRend
bewertet werden.

Es wird nicht deine Leistung getestet, sondern der Prototyp. Wenn etwas unklar ist oder
anders funktioniert als erwartet, ist das fiir die Auswertung hilfreich. Bitte bearbeite die
Aufgaben moglichst selbststandig und in der angegebenen Reihenfolge.

Testszenario

Stell dir vor, du mochtest Dienstleistungen ohne Geld tauschen. Du bietest Gartenarbeit
und Umzugshilfe an und suchst Unterstiitzung beim Backen und bei Sprachhilfe.

Aufgaben

1. Konto erstellen
Erstelle im Prototyp ein neues Konto, bis die Registrierung als erfolgreich ange-
zeigt wird.
2. Anmelden und Telefonnummer verifizieren
Melde dich an und verifiziere deine Telefonnummer. Der Code lautet: 123456789.
3. Angebote und Gesuche auswiahlen
Wahle mindestens zwei Dienstleistungen aus, die du anbietest, und mindestens
zwei, die du suchst.
Beispiel: Angebot: Gartenarbeit, Umzugshilfe. Suche: Backen, Sprachhilfe.
4. Profilbild und Standort hinzufiigen
Flge ein Profilbild hinzu, gib deinen Standort beziehungsweise deine Postleitzahl
ein und schlieRe dein Profil ab.
5. Passende Person finden
Sieh dir die Profilkarten im Homefeed an und versuche, durch Liken oder Swipen
ein Match auszuldsen.
6. Match 6ffnen und Nachricht schreiben
Offne dein Match, gehe in den Chat und schreibe eine Nachricht oder nutze die
vorgesehene Interaktion, bis ihr euch geeinigt habt.
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7. Tausch abschlieRen

SchlieRe den Tausch Uber die Chatfunktion ab, nachdem ihr euch auf einen Dienst-

leistungstausch geeinigt habt.

8. Bewertung abgeben

Gib nach dem abgeschlossenen Tausch eine Bewertung ab. Priife danach, ob in

deinem Profil auch eine Bewertung sichtbar wird.
Abschluss
Nach den Aufgaben fillst du einen kurzen Fragebogen zur Benutzerfreundlichkeit aus. Da-
chen Verbesserungen.

Fragebogen:

1. 1 think that | would like to
use this system frequently

2. | found the system unnecessarily
complex

3. | thought the system was easy
to use

4 _ | think that | would need the
support of a technical person to
be able to use this system

5. | found the various functions in
this system were well integrated

6. | thought there was too much
inconsistency in this system

7. 1 would imagine that most people
would learn to use this system
very quickly

8. | found the system very
cumbersome to use

9_ | felt very confident using the
system

10. | needed to learn a lot of
things before | could get going
with this system

Strongly
disagree

Strongly
agree
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Zusatzfragen:
1. Welche Ergdanzung ware fiir eine weiterentwickelte Version besonders wichtig?
2. Welche Informationen brauchtest du zusatzlich auf einer Profilkarte?

3. Wirkte der Ablauf von Match, Chat, Tauschabschluss und Bewertung logisch?
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Anhang E: Teilnahmeinformation und Einwilligungserklarung zum Systemtest

Teilnahmeinformation und Einwilligung

Teilnahmeinformation und
Einwilligungserklarung

Systemevaluation der prototypischen Plattform SkillSwap | Stand: 13.06.2026

1. Gegenstand der Untersuchung

Im Rahmen einer Bachelorarbeit wird die prototypisch entwickelte Plattform SkillSwap evaluiert.
skillswap ist eine Web-App fur den nicht-monetaren Austausch von Dienstleistungen. Nutzerinnen
und Nutzer kdnnen angeben, welche Fahigkeiten sie anbieten und welche Unterstitzung sie suchen.
Die Plattform zeigt daraufhin passende Profile, magliche Matches und Kontaktmaglichkeiten nach
einem Match an.

Ziel der Evaluation ist es, die realisierte Plattform hinsichtlich Gebrauchstauglichkeit, Verstandlichkeit
der Matching-Logik, technischer Nutzbarkeit und entstehender Matching-Potenziale in einem
kontrollierten, zeitlich begrenzten Testszenario zu untersuchen.

2. Ablauf der Teilnahme

Die Teilnahme erfolgt aber einen bereitgestellten Link zur skillswap-Testplattform. Der Test dauert
ungefahr 60 Minuten. Wahrend des Tests werden unter anderem Registrierung, Onboarding, Auswahl
angebotener und gesuchter Dienstleistungen, Eingabe einer Postleitzahl beziehungsweise eines
Standorts, Nutzung des Home-Feeds, Liken oder Uberspringen von Profilen, Nutzung des
Matches-Bereichs, gegebenenfalls Chat, Austauschabschluss, Bewertung sowie die Nutzung des
Umgebungstabs durchgefuhrt.

Es werden keine festen Rollen vorgegeben. Die Testpersonen sollen die Plattform moglichst
realistisch nutzen und selbst entscheiden, welche Dienstleistungen sie anbieten oder suchen wirden.
Nach dem Test wird ein Fragebogen zur Gebrauchstauglichkeit und Nutzungserfahrung ausgefillt.

3. Hinweis zur Registrierung

Fur den Test ist die E-Mail-Bestatigung deaktiviert. Auch wenn die Plattferm moglicherweise auf eine
E-Mail-Bestatigung hinweist, ist fur diesen Test keine echte E-Mail-Bestatigung erforderlich.

Die Testpersonen sollen nach Méglichkeit keine private echte E-Mail-Adresse verwenden, sondern
eine pseudonyme Login-E-Mail. Diese Login-E-Mail muss lediglich fir den Login gemerkt werden.
Beispiel: tpol@skillswap-test.de.

Fir den sichtbaren Namen in der App soll ein realistisch wirkender Anzeigename oder ein Pseudonym
verwendet werden. Ein vollstandiger echter Name ist fur die Teilnahme nicht erforderlich.

4. Art der verarbeiteten Daten

Im Rahmen der Evaluation kénnen folgende Daten verarbeitet und fur Analysezwecke eingesehen
werden:

pseudonyme Login-E-Mail,

Name, Pseudonym oder Testkennung innerhalb der App,
ausgewshlte angebotene Dienstleistungen,

ausgewsahlte gesuchte Dienstleistungen,

angegebene Postleitzahl beziehungsweise Standortangabe,
eingestellter Suchradius,

Profilangaben innerhalb der App,

Match-Typen und angezeigte Profilverschlage,

Likes, Skips und Match-Interaktionen,

Chatnachrichten innerhalb der Testplattform,
Austauschbestatigungen und Abschlussstatus von Matches,

skillswap-Systemtest | Bachelorarbeit Mert Sakallioglu Seite 1
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® abgegebene Bewertungen,

® Meldungen, falls diese im Test genutzt werden,

® technische Nutzungs- und Systemdaten, soweit sie fur Funktion und Auswertung des Tests
erforderlich sind,

® Antworten im anschlieBenden Fragebogen und offene Rickmeldungen zur Nutzungserfahrung.

Keine sensiblen Daten eingeben

Die Testpersonen werden ausdriicklich gebeten, keine sensiblen privaten Daten einzugeben. Dazu
gehdren insbesondere Ausweisdokumente, private vertrauliche Bilder, Gesundheitsdaten, politische
oder religiése Angaben, intime Informationen sowie vertrauliche Inhalte Dritter. Chatnachrichten sollen
als Testnachrichten formuliert werden.

5. Zweck der Datenverarbeitung

Die Daten werden ausschlieBlich zur Evaluation der Plattform Skillswap im Rahmen der
Bachelorarbeit verwendet. Die Auswertung dient insbesondere der Prifung von Registrierung und
Onboarding, der Nachwvollziehbarkeit der Matching-Logik, der Analyse entstehender Matches und
Matching-Potenziale, der Nutzung von Home-Feed, Matches, Chat, Austauschabschluss, Bewertung
und Umgebungstab, der Bewertung der subjektiven Gebrauchstauglichkeit anhand des
SUS-Fragebogens sowie der Erfassung technischer Probleme und Verbesserungsvorschlage.

6. Zugriff auf die Daten

Zugriff auf die Testdaten hat der Verfasser der Bachelorarbeit. Die Ergebnisse werden in der
Bachelorarbeit nur zusammengefasst und pseudonymisiert dargestellt. Einzelne Testpersenen
werden nicht mit Klarnamen genannt. Falls einzelne offene Rickmeldungen zitiert oder sinngemalk
wiedergegeben werden, erfolgt dies ohne direkte Identifizierbarkeit der jeweiligen Person.

Die Auswertung erfolgt beispielsweise unter Bezeichnungen wie , TPO1", . TP02" oder ,Testperson 1",

7. Freiwilligkeit der Teilnahme

Die Teilnahme am Test ist freiwillig. Die Testperson kann die Teilnahme jederzeit abbrechen, ochne
dass daraus Nachteile entstehen. Es besteht keine Verpflichtung, bestimmte Angaben zu machen,
bestimmte Profile zu liken, Chatnachrichten zu schreiben oder einen simulierten Austausch
abzuschlieBen.

8. Widerruf der Einwilligung

Die Einwilligung zur Verarbeitung der im Rahmen des Tests erhobenen Daten kann jederzeit mit
Wirkung fir die Zukunft widerrufen werden. Im Fall eines Widerrufs werden die Daten der
betreffenden Testperson, soweit technisch maglich und soweit sie noch eindeutig zugeordnet werden
konnen, aus der weiteren Auswertung entfernt oder geldscht.

Ein Widerruf hat keinen Einfluss auf bereits erfolgte anonymisierte oder zusammengefasste
Auswertungen, bei denen kein Riickschluss auf die einzelne Testperson mehr maglich ist.

9. Speicherdauer

Die erhobenen Testdaten werden nur so lange gespeichert, wie sie fur die Auswertung der
Bachelorarbeit erforderlich sind. Nach Abschluss und Bewertung der Bachelorarbeit werden
personenbezogene beziehungsweise personenbeziehbare Testdaten geléscht oder anonymisiert.

10. Verantwortliche Person
Verantwortlich fur die Durchfihrung der Evaluation ist Mert Sakallioglu.

Name Mert Sakallioglu
E-Mail-Adresse mert.skl@web.de
skillSwap-Systemtest | Bachelorarbeit Mert Sakallioglu Seite 2

88



Anhang

Teilnahmeinformation und Einwilligung

Studiengang / Universitat Digitale Medien, Universitat Bremen

Betreuer Prof. Dr. Udo Frese

11. Einwilligungserklarung

Ich habe die Teilnahmeinformation gelesen und verstanden. Ich wurde dariber informiert, dass ich fur
den Test nach Maglichkeit eine pseudonyme Login-E-Mail und keinen vollstandigen echten Namen
verwenden soll.

Ich bin damit einverstanden, dass die von mir im Rahmen des SkillSwap-Systemtests eingegebenen
und erzeugten Daten fir Analysezwecke der Bachelorarbeit eingesehen, ausgewertet und
pseudonymisiert in zusammengefasster Form verwendet werden.

Mir ist bekannt, dass die Teilnahme freiwillig ist und ich meine Einwilligung jederzeit mit wirkung far
die Zukunft widerrufen kann.
Name / Pseudonym der Testperson

Interne Testkennung, falls vorhanden

Datum

Unterschrift der Testperson

Hinweis: Dieses Dokument dient als Vorlage fir die Evaluation im Rahmen der Bachelorarbeit und ersetzt
keine Rechtsberatung.

SkillSwap-Systemtest | Bachelorarbeit Mert Sakallioglu Seite 3
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Anhang F: Kurzanweisung und Aufgaben zum Systemtest der realisierten Plattform

Kurzanweisung und Aufgaben

Kurzanweisung und Aufgaben fur den
SkillSwap-Systemtest

Offener Nutzungstest der prototypischen Web-App | Stand: 13.06.2026

Vielen Dank, dass du am Systemtest von SkillSwap teilnimmst. SkillSwap ist eine prototypische Web-App
fur den nicht-monetaren Austausch von Dienstleistungen. Du kannst angeben, welche Fahigkeiten du
anbieten wiirdest und welche Unterstitzung du suchst. Die Plattform zeigt dir anschlieBend passende
Profile und magliche Matches an.

Der Test dauert ungefahr 60 Minuten. Bitte nutze die App so, wie du sie auch in einer echten Situation
nutzen wirdest. Es gibt keine fest vorgegebene Rolle. Deine Angaben sollen realistisch sein, aber keine
sensiblen privaten Informationen enthalten.

Wichtig zur Registrierung

Die E-Mail-Bestatigung ist fur diesen Test deaktiviert. Auch wenn die App eventuell auf eine
E-Mail-Bestatigung hinweist, musst du keine echte E-Mail bestatigen.

Nutze bitte eine pseudonyme Login-E-Mail, die du dir fir den Login merken kannst. Beispiel:
tp01@skillswap-test.de.

Fir den sichtbaren Namen in der App nutze bitte einen realistisch wirkenden Anzeigenamen oder ein
Pseudonym. Du musst keinen vollstandigen echten Namen verwenden.

Bitte lade keine Ausweisdokumente, privaten vertraulichen Bilder oder sensiblen Inhalte hoch.
Chatnachrichten sollen als Testnachrichten formuliert werden.

Interne Testkennung

Falls dir eine Testkennung zugewiesen wurde, zum Beispiel TPO1 bis TP10, verwende diese bitte im
anschlieBenden Fragebogen. Die Testkennung muss nicht zwingend dein sichtbarer Name in der App
sein.

Aufgaben wéahrend des Tests
1 Link 6ffnen: Offne den bereitgestellten Link zur SkillSwap-App.

2 Registrieren: Erstelle einen Account mit einer pseudonymen Login-E-Mail und einem Passwort. Merke
dir beide Angaben fur den Login.

3 Anmelden: Melde dich in der App an. Eine echte E-Mail-Bestatigung ist fur diesen Test nicht erforderlich.
4 Onboarding abschlieBen: Wahle realistisch aus, welche Dienstleistungen du anbieten und welche du
suchen wiirdest. Trage aufferdem eine Postleitzahl oder einen Standort ein, den du far eine solche

Plattform verwenden wardest.

5 Profil prifen: Gffne dein Profil und kontrolliere deine Angaben. Passe bei Bedarf Angebote, Gesuche,
Standort, Suchradius oder weitere Profilangaben an.

6 Home-Feed nutzen: Offne den Home-Feed und schaue dir die vorgeschlagenen Profilkarten an. Achte
darauf, ob du verstehst, warum dir bestimmte Profile angezeigt werden und welcher Match-Typ
vorliegt.

7 Profile bewerten: Like Profile, die fur dich in einer echten Nutzung interessant waren. Uberspringe
Praofile, die fur dich nicht relevant waren.

SkillSwap-Systemtest | Bachelorarbeit Mert Sakallioglu Seite 1
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Kurzanweisung und Aufgaben

10

1

12

13

14

Aktiv versuchen, ein Match zu erzeugen: Nutze den Home-Feed und den Bereich .Umgebung”, um
passende Personen zu finden. Like passende Profile so, wie du es auch in einer echten Nutzung tun
wirdest.

Matches priifen: Offne den Bereich .Matches” und priife, ob Likes oder Matches entstanden sind.

Chat testen, falls ein Match entsteht: Wenn ein Match entsteht, 6ffne den Chat und schreibe eine kurze
Testnachricht. Bitte fihre wirklich eine kurze Testkommunikation durch, damit die Chatfunktion
bewertet werden kann.

Match abschlieBen, falls ihr euch einig seid: Wenn ihr euch im Chat auf einen simulierten Austausch
geeinigt habt, markiere das Match beziehungsweise den Austausch als abgeschlossen. Dieser Schritt ist
wichtig, weil danach die Bewertungsfunktion freigeschaltet werden kann.

Bewertung abgeben: Wenn das Match als abgeschlossen markiert wurde und die Bewertungsfunktion
verfighbar ist, gib bitte eine Bewertung ab. Auch diese Bewertung ist Teil des Tests und soll die
Abschlusslogik der Plattform prifen.

Umgebungstab testen: Offne den Bereich ,Umgebung” und teste verschiedene Radiusfilter, zum
Beispiel 5 km, 10 km und 25 km. Prife, ob dir der Unterschied zwischen Home-Feed und
Umgebungstab verstandlich ist.

Kurze Beobachtungen notieren: Halte dir stichpunktartig fest, was unklar, Gberraschend oder
besonders hilfreich war. Achte vor allem auf Verstandlichkeit der Match-Typen, Orientierung in der App,
Vertrauen in Profile und konkrete Verbesserungsideen.

Nach dem Test

Mach dem Test flllst du bitte den bereitgestellten Fragebogen aus. Dieser besteht aus dem
SUS-Fragebogen zur Gebrauchstauglichkeit und einigen offenen Fragen zu deiner Mutzungserfahrung.

Bitte besonders beachten

Ein entstandenes Match soll nicht nur angeschaut werden. Wenn maéglich, sollst du den Chat 6ffnen, eine
Testnachricht schreiben, den simulierten Austausch als abgeschlossen markieren und danach eine
Bewertung abgeben.

Falls kein Match entsteht, ist das ebenfalls ein relevantes Testergebnis. In diesem Fall nutze weiterhin
Home-Feed und Umgebungstab und beschreibe im Fragebogen, warum aus deiner Sicht kein passendes
Match zustande kam.
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Anhang G: SUS-Fragebogen und ergdnzende Feedbackfragen zum Systemtest

SUS-Fragebogen und Feedbackfragen

SkillSwap-Systemtest
Bitte direkt nach der Nutzung der prototypischen Web-App ausfiillen.
Testperson | Kennung
Datum
Gerat Smartphone / Tablet / Laptop / Desktop

Startzeit | Endzeit (optional)

Hinweis: Es gibt keine richtigen oder falschen Antworten. Wichtig ist eine ehrliche Einschatzung deiner
Nutzungserfahrung. Bitte beantworte den Fragebogen ohne Ricksprache mit anderen Testpersonen.
Aufbau des Fragebogens

- Teil A enthalt zehn standardisierte Aussagen zur subjektiven Gebrauchstauglichkeit der Plattform.

- Teil B enthalt offene Fragen zur Verstandlichkeit, zum Matching, zum Ablauf nach einem Match und zu
Verbesserungsvorschlagen.

- Bei den offenen Fragen reichen kurze Satze oder Stichpunkte aus.

SkillSwap-Systemtest - SUS-Fragebogen und Feedbackfragen

92



Anhang

Teil A: System Usability Scale (SUS)

Bitte kreuze pro Aussage genau einen Wert an. Die Skala reicht von 1 = stimme liberhaupt nicht zu bis 5 =
stimme voll zu.

1
Aussage stimme iiberhaupt 2 3 4 ) 5
. stimme voll zu
nicht zu

1. Ich denke, dass
ich SkillSwap haufig
nutzen wiirde.

2. Ich fand SkillSwap
unnitig komplex.

3. Ich fand SkillSwap
einfach zu benutzen.

4_Ich glaube, ich
wirde die
Unterstitzung einer
technisch versierten
Person bendtigen,
um SkillSwap nutzen
Zu konnen.

5. Ich fand, dass die
verschiedenen
Funktionen von
SkillSwap gut
integriert waren.

6. Ich fand, dass es
in SkillSwap zu viele
Unstimmigkeiten
gab.

7. lch kann mir
vorstellen, dass die
meisten Personen
sehr schnell lernen
wirden, SkillSwap
Zu benutzen.

8. Ich fand SkillSwap
sehr umstandlich zu
benutzen.

9. Ich fihite mich bei
der Nutzung von
SkillSwap sehr
sicher.

10. Ich musste viele
Dinge lernen, bevor
ich mit SkillSwap
zurechtkam.

Auswertungshinweis: Die Berechnung des SUS-Scores erfolgt nach dem Test separat. Der SUS-Score ist kein Prozentwert.

SkillSwap-Systemtest - SUS-Fragebogen und Feedbackiragen

Hinweis: Der SUS-Fragebogen wurde ins Deutsche Ubertragen, damit alle Testpersonen
die Aussagen sicher verstehen konnten.
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