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ZUSAMMENFASSUNG

Dieser Beitrag beschéftigt sich mit der Frage welche
Konsequenzen Participatory Design bei der Gestaltung von
intelligenten, komplexen Systemen hat und zeigt beispielhaft wie
PD durch das Zulassen von dystopischen Visionen wéhrend der
Ideenfindung zu  sozialvertrdglicher =~ Technikentwicklung
beitragen kann. Wir berichten dafiir ein Fallbeispiel aus dem
ForDemocracy Projekt, bei welchem wir gemeinsam mit
Biirger:innen Designideen zur digitalen Biirgerbeteiligung
entwickelten. In einer Ideationphase entwickelten Biirger:innen
zundchst auch dystopische Ideen, die beispielsweise
Gesichtserkennung im 6ffentlichen Raum vorsahen. Doch, anders
als vielleicht erwartet, wurden diese Ideen nicht zum Problem,
sondern zur Chance, denn sie provozierten Gegenreaktionen und
Diskussionen. Dabei wurde deutlich, dass die Teilnehmer:innen
iber Meinungen, Werte und Vorwissen verfiigten, die sie
befahigten die entstandenen Ideen kritisch zu hinterfragen, zu
diskutieren und schlief8lich in der Gruppe zu verbessern. Wir sind
der Ansicht, dass PD préddestiniert ist, um auch komplexere
technische Systeme zu entwickeln und méchten andere ermutigen
dystopische Ideen zuzulassen und die daraus resultierenden
Diskussionen zu nutzen.
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1 Fallbeispiel HublandTreff: Ein Ideation
Workshop

Im Rahmen unseres Projekts im Forschungsverbund
sForDemocracy® beschiftigen wir uns mit der partizipativen

Entwicklung  digitaler ~Tools zur kommunalpolitischen
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Beteiligung. Uber ein halbes Jahr hinweg nahmen wir (zwei
Wissenschaftlerinnen und mehrere Studierende der HCI) am
HublandTreff, einem offenen Nachbarschaftstreff, teil. In diesem
treffen sich alle zwei Wochen Birger:innen (ca. 20 bis 70 Jahre;
Gruppengrofie variiert zwischen ca. 5 und 15 Teilnehmer:innen;
keine spezielle technische Vorerfahrung) des Stadtteils Hubland,
um gemeinsam mit einem Vertreter der Stadt und der Leiterin der
Stadtteilbiicherei Themen rund um das Viertel zu diskutieren.
Wihrend dieser Treffen beteiligten sich die Biirger:innen zudem
an der Entwicklung von Ideen zur Umsetzung digitaler
Biirgerbeteiligung fiir ihren Stadtteil.

In einer Sitzung zur Ideenentwicklung verwendeten wir als
Einstieg in  die  kreative  Phase  selbstentwickelte
Jnteraktionskarten®  (siche Abbildung 1) &hnlich der
Inspirationskarten von Halskov und Dalsgard [2].

Projektion ‘

Gesichtserkennung

Anwenderinnen sehen visuelle Inhalte
auf einer angestrahiten
Projektionsflache

Ein System identifiziert das Gesicht von
Anwenderinnen anhand ihrer
individuellen Gesichtszige.

Gesichtserkennung Projektion

‘Anwenderinnen kénnen sich alle Bilder, auf Schilerinnen sehen die Erdplattenverschiebung
denen sie selbst sichtbar sind, automatisch aus im Zeitraffer anhand einer Projektion auf einer
ihrer Fotomediathek laden. runden Kugel.

Mechanikerinnen sehen eine Projektion des
Innenraums enes Fahrzeugs direkt auf dessen

Biromitarbeiterinnen melden sich an ihrem
Computer an, indem sie sich vor ihn setzen
und ihr Gesicht identifizieren lassen. Karosserie.

Restaurants erlebe

dieim gerade
keine Hand frei haben, geben
genehmigungspfiichtige Medikamente mit
einem Blick in eine Kamera frei,

ihrem Sitzplatz thematisch zur Mahizeit
passende Projektionen.

Passantinnen sehen den Status von autonom
fahrenden Fahrzeugen beispielsweise anhand
von einem auFf die Strafie projzierten
Zebrastreifen.

Abbildung 1: Interaktionskarten

Diese enthalten eine kurze Beschreibung einer In- oder
Output-Technologie, einer Zeichnung sowie Beispiele wie die
Technologie eingesetzt werden konnte. Alle Teilnehmer:innen
zogen eine Karte und wurden in Paare mit jeweils einer In- und
Output-Karte gelost. Anschlieflend sollten die Paare ein Szenario
entwerfen, in dem eine Kombination der beiden Technologien die
politische Beteiligung in ihrem Stadtteil verbessern wiirde.
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Unter anderem entstanden Ideen zur Verkniipfung von (1)
Emotionserkennung und Airflow, (2) Spracheingabe und Virtual
Reality, (3) Touch Feedback sowie (4)
Gesichtserkennung und Projektion. In diesem Positionspapier
wollen wir besonders auf Idee (4) und die mit ihr einsetzende
Diskussion eingehen, die, so denken wir, exemplarisch den Wert
von gelungenen PD Prozessen demonstriert. Mithilfe der
Kombination von Gesichtserkennung und Projektionen (4)
entwickelte ein Paar ein Konzept, das auf dem Markplatz anhand
des Gesichts erkennt ob und mit welchen Praferenzen
Biirger:innen politischer Beteiligung gegeniiber aufgeschlossen
sind. Auf dieser Basis projiziert es dann gezielt individualisierte
Informationen iiber Partizipationsmoglichkeiten auf den Boden.
Diese Idee 16ste seitens vieler Biirger:innen eine rege Diskussion
aus. Wahrend das angestrebte Ziel (Burger:innen gezielt auf
Beteiligungsmoglichkeiten hinweisen) Unterstiitzung fand,
empfanden einige Teilnehmer:innen die Idee als bedrohlich und
fihlten sich beispielsweise in ihrem Recht auf Privatsphare
eingeschrankt.  Sie  lehnten die  Verwendung  von
Gesichtserkennung und  Videoiiberwachung auf einem
offentlichen Platz daher strikt ab. Der Gruppe gelang es jedoch
sich das dystopische Beispiel zunutze zu machen und auf Basis der
gedullerten Bedenken und Werte (Privatsphire, Datenschutz,
Freiheit) zu tiberarbeiten. Im Ergebnis wurde die Idee verandert,
sodass die Gesichtserkennung nur auf registrierte Biirger:innen

und Force

beschréankt wird, die zuvor ihr Einverstandnis geben konnten und
iber die Projektion iiber Neuigkeiten, beispielsweise aus dem
HublandTreff, informiert werden.

2 PD als pridestinierte Methode zur
Entwicklung soziotechnischer Systeme

Der vorgestellte Fall verdeutlicht, dass sich Partizipatives
Design und die Entwicklung komplexer, neuer Technologien wie
Kinstliche Intelligenz oder Internet of Things nicht ausschlieflen.
Wir argumentieren, dass (A) Birger:innen miindig sind auch an
der Entwicklung komplexer Systeme mitzuwirken und (B)
Prinzipien des PD hier pradestiniert sind, um ein
sozialvertragliches =~ Zusammenspiel ~von  Technik  und
Biirger:innen zu erméglichen und (C) auch dystopische Ideen eine
Chance darstellen die Auswirkungen solcher Technologien
bereits im Entwicklungsprozess zu diskutieren.

Die Tatsache, dass die teilnehmenden Biirger:innen in unserer
Sitzung ohne weiteres mit Hilfe der Interaktionskarten
selbststdndig Zukunftsszenarien entwarfen, die mafigeblich von
Technologien wie KI und IoT beeinflusst sind, zeigt, dass
Partizipation hier moglich ist. Die Biirger:iinnen hatten
Meinungen und Werte, die von den entworfenen Ideen beriihrt,
angegriffen, und somit sichtbar wurden, und brachten diese aktiv
in die Diskussion ein. Durch die konkreten (teilweise
dystopischen) Beispiele entstand ein gemeinsamer Raum, in dem
sich die Teilnehmer:innen vorstellen konnten wie eine Welt mit
diesen Technologien aussehen wiirde und auf dieser Basis zu
entscheiden, ob die Vorstellung eine Bereicherung oder eine
Bedrohung darstellt.
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Unser Beispiel verdeutlicht, dass PD als Methode geradezu
pradestiniert ist, um intelligente, komplexe Systeme zu
entwickeln. Denn wenn Menschen, die von einem Design
betroffen sein werden, auch die Moglichkeit haben sollen diese zu
beeinflussen und iiber sie zu entscheiden (having a say) [1, 3],
muss diese Annahme im Besonderen fiir Systeme gelten, die
selbststiandig Entscheidungen tiber die Lebenswelt von Menschen
treffen. Im Idealfall konnen Forschende und Designer:innen durch
PD von den Beteiligten lernen, welche Werte (z.B. Privatsphire)
von einem Konzept tangiert werden wahrend die Beteiligten im
Sinne des mutual learning die Moglichkeit haben ihre Ideen und
Vorstellungen von neuen Technologien zu schirfen. Die
Beteiligung kann dazu fithren, dass Biirger:innen polarisierende,
dystopische Visionen entwerfen. Wir sind der Meinung, dass
solche Dystopien nicht zwangslaufig eine Bedrohung fir den
Designprozess darstellen, sondern als Anstof zur Diskussion und
als weitere Moglichkeit des gegenseitigen Lernens genutzt
werden sollten und so schliefllich auch zur Verbesserung einer
Idee und zu einer sozialvertraglicheren Technologie fithren.
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