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Michael Doerk arbeitet als Psychologe und Professor für Ressourcen-, Innovationsmanagement und Social 
Informatics an der Hochschule Luzern. Neben seiner inter- und transdisziplinären Lehrtätigkeit forscht und 
berät er ebenso in seinen Kerngebieten. Als Risk Manager und Qualitätsfachmann war er langjährig 
Mitglied der Qualitätskommission der Hochschule Luzern, und als Präsident von interspin CreaLab 
ermöglicht er mit seinem Team zukunftsgerichtete Veränderungen und Entwicklungsprozesse. 
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Ist eine Digitalisierung des analogen Ordners sinnvoll?
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Können Sie sich vorstellen, Herzfroh zukünftig als interaktive Webseite oder 
Smartphone App zu verwenden?
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Falls Sie in einer Institution arbeiten, gibt es einen oder mehrere PCs, Laptops, 
Tablets, die Klient:innen nutzen können?
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Falls ja, kann mit dem Gerät auf das Internet zugegriffen werden?



PC-Webseite, was hybrides, oder sogar mobile first mit nativer App?



Vorgehen gemäss Public Health Action Cycle

Analysieren
Umfragen, Interviews, 

Beobachtungen, 
Literaturrecherche

Planen
Kreativworkshops, 
Bachelorarbeiten, 

partizipative 
Einbindung der 

Zielgruppe

Umsetzen
Prototyping, Testing, 

Rückkopplung, 
Weiterentwicklung

Prüfen
Veröffentlichung, 

Evaluation, 
kontinuierliche 

Weiterentwicklung



Ergebnisse der Befragungen und Kreativworkshops

• Videos (wie YouTube)

• Animierte Comics/Bildergeschichten

• Audios (Sprachnachrichten, Vorlesen, 
Sprachassistenten)

• Leichte Sprache

• Texte und Bilder vereinen

• Spielen(d Lernen)
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HEUTE
MORGEN

DigiHerzfroh?



Prototyping
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Skeuomorphismus - Design aus der physischen in die digitale Welt übersetzt
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Herzfroh 2.0 online
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Herzfroh 2.0 online
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herzfroh-online.ch
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Ausblick - KI-basierte Assistenz für Herzfroh 2.0 online 

https://rcc.hslu.ch

https://rcc.hslu.ch/


Schonungslose, konstruktive Kritik ist sehr willkommen

https://herzfroh-online.ch

https://herzfroh-online.ch/
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Vielen Dank für die Aufmerksamkeit!



Literatur allgemeine User Experience (Auswahl)

12.06.2024 34

Benyon, D.(2005). Designing Interactive Systems: People, Activities, Context, Technologies. Addison Wesley, Boston

Bundeszentrale für gesundheitliche Aufklärung BZgA. (2015). Sexualaufklärung von Menschen mit 
Beeinträchtigungen.Köln

Bundeszentrale für gesundheitliche Aufklärung BZgA. (2017). Technische Standards und Mindestanforderungen für 
Webseiten und -anwendungen der BZgA.Köln

Caldwell, M., Cooper, M., Reis, L., Vanderheiden, G.(2008) Web Content Accessibility Guidelines. W3.
https://www.w3.org/TR/WCAG20/

Einfachsurfen_Internet-Zugänglichkeit für Menschen  mit kognitiven Beeinträchtigungen
http://einfachsurfen.ch/

Jordan, Patrick W. (2000). Designing pleasurable products. London: Taylor & Francis. 

Mürner, Luisa. (2019). Nutzerzentrierte Gestaltung für Menschen mit kognitiver Beeinträchtigung. ZHAW Zürcher
Hochschule für Angewandte Wissenschaften.

Technische Standards und Mindestanforderungen für Webseiten und anwendungen der BZgA

Zaynel, N. (2004) Internetnutzung von Jugendlichen und jungen Erwachsenen mit Down-Syndrom. Springer VS , 
Wiesbaden

https://www.w3.org/TR/WCAG20/
http://einfachsurfen.ch/


Literaturrecherche Spielerische Umsetzung (Auswahl)

12.06.2024 35

Cano, A. R., García-Tejedor, Á. J., & Fernández-Manjón, B. (2015). Highlights in the Literature Available in Serious Games for Intellectual 
Disabilities. In F. W. B. Li, R. Klamma, M. Laanpere, J. Zhang, B. F. Manjón, & R. W. H. Lau (Eds.), Advances in Web-Based Learning—ICWL 
2015 (pp. 95–108). Springer International Publishing. https://doi.org/10.1007/978-3-319-25515-6_9

Cano, A. R., Fernández-Manjón, B., & García-Tejedor, Á. J. (2017). GLAID: Designing a Game Learning Analytics Model to Analyze the 
Learning Process in Users with Intellectual Disabilities. In C. Vaz de Carvalho, P. Escudeiro, & A. Coelho (Eds.), Serious Games, Interaction 
and Simulation (pp. 45–52). Springer International Publishing. https://doi.org/10.1007/978-3-319-51055-2_7

Carrino, F., Cherix, R., Omar, A. K., Mugellini, E., & Wunderle, D. (2019). Bus simulator in virtual reality for young adults with intellectual 
disabilities. Proceedings of the 4th Gamification &amp; Serious Games Symposium (GSGS 19), CONFERENCE, 4 p.

Finlay, W. M. L., Antaki, C., Walton, C., & Stribling, P. (2008). The dilemma for staff in ‘playing a game’ with a person with profound 
intellectual disabilities: Empowerment, inclusion and competence in interactional practice. Sociology of Health & Illness, 30(4), 531–549.
https://doi.org/10.1111/j.1467-9566.2007.01080.x

Standen, P., Rees, F., & Brown, D. (2009). Effect of playing computer games on decision making in people with intellectual disabilities. 
Journal of Assistive Technologies. https://doi.org/10.1108/17549450200900011

Torrente, J., del Blanco, Á., Moreno-Ger, P., & Fernández-Manjón, B. (2012). Designing Serious Games for Adult Students with Cognitive 
Disabilities. In T. Huang, Z. Zeng, C. Li, & C. S. Leung (Eds.), Neural Information Processing (pp. 603–610). Springer.
https://doi.org/10.1007/978-3-642-34478-7_73

Tsikinas, S., & Xinogalos, S. (2018). Designing effective serious games for people with intellectual disabilities. 2018 IEEE Global Engineering 
Education Conference (EDUCON), 1896–1903. https://doi.org/10.1109/EDUCON.2018.8363467

Whyte, E. M., Smyth, J. M., & Scherf, K. S. (2015). Designing Serious Game Interventions for Individuals with Autism. Journal of Autism and 
Developmental Disorders, 45(12), 3820–3831. https://doi.org/10.1007/s10803-014-2333-1

https://doi.org/10.1007/978-3-319-25515-6_9
https://doi.org/10.1007/978-3-319-51055-2_7
https://doi.org/10.1111/j.1467-9566.2007.01080.x
https://doi.org/10.1108/17549450200900011
https://doi.org/10.1007/978-3-642-34478-7_73
https://doi.org/10.1109/EDUCON.2018.8363467
https://doi.org/10.1007/s10803-014-2333-1

	Tagung Sexuelle Gesundheit:��
	Foliennummer 2
	Foliennummer 3
	Foliennummer 4
	Foliennummer 5
	Foliennummer 6
	Foliennummer 7
	Ergebnisse der Befragungen und Kreativworkshops
	Foliennummer 9
	Prototyping
	Foliennummer 11
	Foliennummer 12
	Foliennummer 13
	Foliennummer 14
	Foliennummer 15
	Foliennummer 16
	Foliennummer 17
	Foliennummer 18
	Foliennummer 19
	Foliennummer 20
	Foliennummer 21
	Foliennummer 22
	Foliennummer 23
	Foliennummer 24
	Foliennummer 25
	Foliennummer 26
	Foliennummer 27
	Foliennummer 28
	Foliennummer 29
	Foliennummer 30
	Ausblick - KI-basierte Assistenz für Herzfroh 2.0 online 
	Schonungslose, konstruktive Kritik ist sehr willkommen
	Foliennummer 33
	Literatur allgemeine User Experience (Auswahl)
	Literaturrecherche Spielerische Umsetzung (Auswahl)

