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Kontext und Motivation

Die Digitalisierung bzw. digitale Transformation sind
heutige Trends, welche unsere Gesellschaft und unser
tagliches Leben auf immense Art und Weise beeinflus-
sen. Dies wird deutlich an der steigenden Vielzahl an
Smart City Projekten, welche das Ziel haben, nachhal-
tige und effiziente Lsungen zu entwickeln, um die Le-
bensqualitat zu verbessern - inshesondere fiir Menschen,
die in GrofRstadten oder urbanen Gegenden leben. Inte-
ressanterweise lebt jedoch die Mehrheit der deutschen
Bevdlkerung (~70% der Gesamtbevolkerung) in eher
landlich gepréagten Regionen mit spezifischen Charakte-
ristiken und Herausforderungen. Die Frage, ob nicht
auch landliche Regionen von der Digitalisierung profi-
tieren kdnnen, motivierte am Fraunhofer IESE im Jahre
2015 die Initiierung des Forschungsbereiches ,,Smart
Rural Areas”, in dessen Kontext bereits zahlreiche Pro-
jektaktivitaten stattgefunden haben.

Jedoch unabhéngig davon, ob es um die Entwicklung
von Losungen fur Smart Cities oder Smart Rural Areas
geht: wir mussen stets die Bedirfnisse und die Anforde-
rungen einer Vielzahl von Nutzern, die von digitalen Lo-
sungen betroffen bzw. beeinflusst sind, erheben, verste-
hen und adressieren. So stellen wir uns derzeit die Frage:
sind unsere heutigen Methoden geeignet, um adéquates
Requirements Engineering (RE) in einem solchen ,,s0zi-
alen Kontext“ durchzufiihren?

Projekterfahrungen

Obige Frage wurde insbesondere aus unseren bisheri-
gen Erfahrungen im Projekt ,Digitale Dorfer' moti-
viert. In diesem Projekt entwickeln wir nun seit tber drei
Jahren gemeinsam mit Gemeindeverbiinden in Rhein-
land-Pfalz digitale Lésungen fir landliche Regionen,
welche beispielsweise die Kommunikation und Nahver-
sorgung unterstiitzen. Dabei war es uns stets wichtig, re-
levante Stakeholder aktiv in die Arbeiten des Projekts
einzubinden — angefangen von friihen Phasen der Ideen-
findung und Bedarfsanalyse (ber die prototypische Ge-
staltung von Ldsungen bis hin zur Evaluation von Kon-
zepten und realisierten Losungen. Dazu haben wir viel-
faltige Methoden angewendet und erprobt, angefangen
von ,klassischen* RE-Methoden [1] bis hin zur Konzep-
tion und dem Aufbau eines Living Labs zur Gestaltung
und Durchfiihrung von Co-Creation Aktivitaten [2] [3].

1 www.digitale-doerfer.de

Jedoch stehen wir immer noch vor einem groRen Di-
lemma: Wie kénnen wir noch mehr Biirgerinnen und
Biirger dazu motivieren an Living Lab Aktivitaten zur
Ideenfindung, Anforderungserhebung bzw. Evaluation
von Losungen teilzunehmen? Folgten bisher meist nur
10 bis 15 Teilnehmer der Einladung zu einem Living
Lab Workshop, so ist diese Zahl im Vergleich zur An-
zahl potentieller Nutzer in den Gemeinden sehr gering.

Eine der Ursachen, worauf wir die Beobachtung der
zuriickhaltenden Teilnahme an Workshops und ver-
gleichbaren Aktivitaten zurlickflihren, ist die, dass viele
Leute schlicht keine Zeit und Lust haben, abends ins
Rathaus zu kommen, um mit ihnen unbekannten Perso-
nen von einem Forschungsinstitut (in diesem Fall dem
Fraunhofer IESE) einen ,,Mobilitatworkshop* durchzu-
fiihren — auch wenn dann mit Playmobil modelliert wird.
Vielleicht schreckt auch alleine schon der Veranstal-
tungsname ,,Mobilitatsworkshop* den ein oder anderen
davon ab teilzunehmen.

Doch wie kann man das dndern? Eine Umbenennung
der Veranstaltung ware in diesem Fall sicher einen Ver-
such wert. Aber gibt es denn nicht auch alternative Mog-
lichkeiten, Living Lab Methoden in Alltagsaktivitaten
relevanter Stakeholder zu integrieren oder so durchzu-
fihren, so dass sich die Stakeholder gar nicht dariiber
bewusst sind, dass sie gerade an einer Anforderungser-
hebung fur eine digitale Losung teilnehmen?

Ldsungsidee, erste Ergebnisse und Vision

Diese Fragestellungen haben uns dazu motiviert, den
potentiellen Ursachen fur eine Nichtteilnahme an Work-
shops weiter auf den Grund zu gehen und zu berlegen,
was wir an der Gestaltung der Workshops verandern
kdnnen. So haben wir zunéchst unsere bisherigen Erfah-
rungen aus den drei Projektjahren in ein initiales Klassi-
fikationsschema fur Living Lab Aktivitaten einflieRen
lassen (siehe Abbildung 1), dessen Dimensionen und
zughorige Auspragungen dazu dienen, diese Aktivitaten
zu charakterisieren [4][5].

Unter Anwendung von Kreativitdtstechniken haben
wir in einem ndchsten Schritt verschiedene Dimensio-
nen und Auspragungen (zufallig) miteinander kombi-
niert und daraus innovative Ideen fiir die Durchfiihrung
von ,,Undercover-Aktivitaten“ abgeleitet.
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Abbildung 1: Klassifikationsschema fiir Living Lab Aktivitaten

Hier einige Beispiele: Aus der Kombination der Di-
mensionen und Auspragungen ,,jederzeit” - ,wenige Mi-
nuten bis zu einer Stunde Dauer* — ,,Orte, die Men-
schen in ihrer Freizeit besuchen® - ,informelle Atmo-
sphére* - , keine Anwesenheit eines Moderators* ergab
sich folgende Idee: In jedem Ort gibt es (Steh-) Cafés,
Restaurants oder Bars, in welchen sich Leute treffen um
gemeinsam zu essen und trinken. Warum nicht diese
Orte nutzen, um ldeen oder Bedarfe zu erheben? So
kénnten bemalbare Tischdecken ausgelegt sein, auf wel-
chen die Géste Ideen skizzieren kdnnen. In solch einem
Setting waren die Teilnehmer zeitlich flexibel und kein
externer Moderator wirde sie beeinflussen. Bestenfalls
koénnte der Barkeeper die Géste motivieren an den Akti-
vitdten teilzunehmen, und die Teilnehmer ggf. auch
noch mit einem Getrank oder einem Kleinen Snack fir
ihre Teilnahme ,,belohnen®.

Aus der Kombination ,festgelegte Zeit* - ,,wenige
Stunden bis zu ¥ Tag Dauer* — ,,zu Hause* - ,,infor-
melle Atmosphéare* - ,,bekannte Person als verantwort-
liche Person fiir die Moderation der Aktivitat* entstand
die Idee, eine Art ,,Evaluationsparty* im Stile von Tup-
perware® zu Hause zu organisieren, welche von einer
im Ort bekannten Person durchgefiihrt wird, um digitale
Ldésungen zu erproben und im kleinen Bekanntenkreis
zu evaluieren. Auch hier waren die Teilnehmer ,,unter
sich“ und konnten in informeller Atmosphére fir sie
neue Technologien im hauslichen Umfeld erproben.

Die in diesem Beitrag vorgestellten Ergebnisse sind
Teil einer Ubergeordneten Forschungsagenda [5], in
welcher wir Forschung und Industrie inshesondere vor
dem Hintergrund der Digitalisierung dazu ermutigen
mdchten, solche partizipativen Ansétze zu erproben, Er-
fahrungen dazu zu sammeln und diese zu kommunizie-
ren.

Zielgruppe und Ausblick

Der Beitrag richtet sich an alle, die an Erfahrungen zur
Anwendung nutzerzentrierter Methoden interessiert
sind. Aufgrund der Allgemeingultigkeit der Dimensio-
nen und Auspragungen kann das Schema in ver-
schiedensten Kontexten angewendet und als Grundlage
fur die Entwicklung innovativer Methoden dienen.

Das Klassifikationsschema dient in unseren kiinftigen
Arbeiten einerseits der Einordnung bestehender Metho-
den, um diese zielgerichtet je nach Anwendungssitua-
tion auszuwahlen und anzuwenden; andererseits soll es
als Kreativitatstechnik eingesetzt werden um neue Me-
thoden der Nutzerbeteiligung und Anforderungserhe-
bung zu ,erfinden. Hierzu werden Kombinationen aus
Dimensionen und Ausprégungen betrachtet, zu denen
Living-Lab-Aktivitaten definiert werden, die anschlie-
Rend in der Praxis erprobt werden.
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