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ZUSAMMENFASSUNG
Der Einsatz künstlicher Intelligenz (KI) wird unsere Lebens-
wirklichkeit nachhaltig beein�ussen. Mittels technischer Ver-
fahren maschinellen Lernens oder tiefer neuronaler Netze
können Modelle aus existierenden Datenbeständen gelernt
und Vorhersagen abgeleitet werden. Wir stellen skizzenartig
zwei aktuelle Projekte vor, die sich u.a. mit den Potentialen
und der menschzentrierten Gestaltung von Systemen künstli-
cher Intelligenz beschäftigen.Wir betten dies schlaglichtartig
in den Kontext der aktuellen Debatte über die Entwicklung
und Gestaltung von KI Systemen ein. Im Zuge dessen umrei-
ßen wir Herausforderungen und Chancen für die partizipati-
ve und sozialverantwortliche Technologieentwicklung von
komplexen und auf Verfahren der künstlichen Intelligenz
basierenden Systemen. Schließlich fokussieren wir dabei auf
die Arbeitsebene und beschreiben kurz, welche konkreten
Aktivitäten wir planen und stellen diese zur Diskussion.

CCS CONCEPTS
•Human-centered computing→ Participatory design;
• Computing methodologies→ Arti�cial intelligence.
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1 EINLEITUNG
In Mucha und Jacobi [8] haben wir skizziert, wie Innovation
durch Synergien in sozialen Prozessen entstehen kann. Im
Zuge dessen haben wir drei Leitfragen als Ausgangspunkt
eines interdisziplinären Dialogs über Formen der Partizipati-
on in der Projektwirklichkeit entwickelt. Daran anknüpfend
stellen wir in diesem Beitrag erneut skizzenartig zwei aktu-
elle Projekte vor, die sich u.a. mit den Potentialen und der
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menschzentrierten Gestaltung von Systemen künstlicher In-
telligenz (KI) beschäftigen. Wir betten dies schlaglichtartig
in den Kontext der aktuellen Debatte über die Entwicklung
und Gestaltung von KI Systemen ein. Im Zuge dessen um-
reißen wir Herausforderungen und Chancen für die partizi-
pative und sozialverantwortliche Technologieentwicklung
von komplexen, auf Verfahren der künstlichen Intelligenz
basierenden, Systemen. Schließlich fokussieren wir dabei auf
die Arbeitsebene und beschreiben kurz, welche konkreten
Aktivitäten wir planen und stellen diese zur Diskussion.

2 HINTERGRUND
MED2ICIN [5] ist ein Fraunhofer Leitprojekt indem unter-
sucht wird, inwieweit eine datenschutzkonforme Zusam-
menführung Individuen-bezogener Gesundheits- und Krank-
heitsdaten und deren intelligente Analyse zu vollkommen
neuartigen Lösungen in der digitalen Medizin führen kann.
Hierzu wird umfangreiches technologisches Know-how aus
sieben Fraunhofer Instituten in den Bereichen künstliche
Intelligenz und Machine Learning, Wissensextraktion und
-modellierung sowie Datenmanagement und -visualisierung
zusammengeführt und durch die notwendige Expertise zu
klinischen Rahmenbedingungen und Leitlinien sowie trans-
lationaler Medizin ergänzt. Dabei wird besonderer Wert auf
Human-centered Design und Stakeholder Partizipation ge-
legt, denn die Schlüssel eines auf sensible Daten angewiese-
nen Systems sind Trust und Privacy.

nextPlace [9] ist ein Forschungsschwerpunkt der THOWL,
in dem digitale Lösungen in den Themenbereichen Smart
City und Smart Mobility im Kontext von räumlichen, ge-
sellschaftlichen und unternehmerischen Fragen sowie ge-
sellschaftlicher Herausforderungen erforscht und entwickelt
werden. Insbesondere durch das derzeit im Aufbau be�ndli-
che Living Lab werden zudem partizipative Ansätze fokus-
siert.

3 HERAUSFORDERUNGEN UND CHANCEN
Die beiden Projekte verbindet die Exploration von KI Tech-
nologien mit Hilfe von Design Methoden zur Lösung ge-
sellschaftlich relevanter Probleme. Der Einsatz künstlicher
Intelligenz wird unsere Lebenswirklichkeit nachhaltig beein-
�ussen. Mittels technischer Verfahren maschinellen Lernens

19

https://doi.org/10.18420/muc2019-ws-413


MuC’19 Workshops, Hamburg, Deutschland Henrik Mucha, Ricarda Jacobi und Sebastian Robert

Tabelle 1: Herausforderungen (Problem Space) der Gestaltung von KI Systemen und Chancen (Solution Space) durch Partici-
patory Design Ansätze

Problem Space Solution Space
Datenquantität und -qualität Erklärbarkeit partizipativ gestalten
Privacy-Functionality Trade-O� Tools
Explainable AI (XAI) Awareness
KI als Experten- und Geheimwissen Participatory Design Methoden
Multi-Stakeholder-Prozesse Living labs und Reallabore
Anreize für Partizipation Design Workshops
Zugang zu Stakeholdern Experten und End-User Design Spaces
Kompetenz- und Fähigkeitsgefälle
Vorbehalte

oder tiefer neuronaler Netze können Modelle aus existie-
renden Datenbeständen gelernt und Vorhersagen abgeleitet
werden. Das Beispiel Alpha Go [11] zeigt, dass maschinel-
le Akteure dem Menschen in bestimmten Domänen bereits
überlegen sind. Obgleich diese Technologie Menschen weit-
reichend unterstützen kann, gibt es substantielle und durch-
aus berechtigte Vorbehalte in der Gesellschaft [4] . Dies ist
nicht zuletzt auf das Problem der Erklärbarkeit zurückzu-
führen, welches sich aus dem „Black-Box“ Charakter von
Verfahren künstlicher Intelligenz ergibt. Hier ist zu beobach-
ten, dass sich Lösungsansätze zumeist darauf fokussieren,
dieses technische Problem wiederum aus vornehmlich tech-
nischer Perspektive heraus zu adressieren und durch den
Einsatz von noch mehr (komplexer) Technologie zu lösen,
d.h. eine Black-Box mittels einer Black-Box zu erklären. Dies
beschreiben u.a. Rahwan et al. [10] in ihrem kürzlich ver-
ö�entlichtem Nature Paper und plädieren für eine interdis-
ziplinäre Herangehensweise an „Machine Behavior“. Insbe-
sondere die Designdisziplinen können hier einen wertvollen
Beitrag leisten, was sich in ersten Initiativen insbesonde-
re der großen Technologieakteure zeigt, die sich vermehrt
mit „designing human-AI interactions“ auseinandersetzen
[1][7]. Partizipative Designmethoden scheinen prädestiniert,
um Nutzerteilhabe systematisch und in großem Umfang in
die KI Entwicklung zu implementieren. Es bedarf aus un-
serer Sicht eines Ansatzes der Erklärbarkeit von KI durch
Partizipation und Teilhabe „nicht-technischer“ Akteure an
diesem technisch komplexen Entwicklungsprozess. Dies ist
auf mehreren Ebenen wichtig. Hervorgehoben sei die Tat-
sache, dass KI Verfahren nur auf Basis von teils sensiblen
Daten funktionieren können. Allen voran die Gefahr des Bias
durch homogene Datenpools als Entscheidungsgrundlage
von KI Systemen stellt eine signi�kante Gefahr dar, da es
potentiell diskriminierend wirkt [12][3]. Um informierte Ent-
scheidungen darüber tre�en zu können, welche Daten ein
Individuum teilen will, müssen Zweck, Ziel und Konsequen-
zen dieser Entscheidung verstanden werden. Da nahezu alle

Lebensbereiche betro�en sind, werden idealerweise mög-
lichst viele betro�ene Menschen von Beginn an e�ektiv in
diesen Prozess einbezogen. Dies entspricht dem Gedanken
des klassischen skandinavischen PD Modells, wobei sich die
Chance ergibt, wieder wie in diesem ursprünglichen Modell
vorgesehen gesellschaftlich und politisch zu wirken [2], da
KI Systeme in Form von decision support systems (DSS) Ent-
scheidungs�ndungsprozesse nachhaltig verändern werden.
Vor diesem Hintergrund stellt sich die Frage, wie diese ge-
wichtigen Punkte auf Arbeits- und Projektebene adressiert
werden können.

Während MED2ICIN ein großes Verbundprojekt zur Ent-
wicklung eines Entscheidungsunterstützungssystems ist, in-
dem es darum geht klassisches User-centered Design (Ex-
pertenebene: Ärzte) mit Participatory Design (Patienten) zu
verbinden, fokussiert nextPlace insbesondere auf die Etablie-
rung eines Living Lab Konzepts, um Teilhabe zu organisie-
ren. Rückblickend auf die Anlaufphase beider Projekte haben
wir gemeinsam Herausforderungen und Chancen formuliert
(Tabelle ??), die die Planung und Umsetzung von Designakti-
vitäten im Kontext Partizipation und KI informieren können.

4 FUTURE WORK
Konkret setzen wir Teile dieser Überlegungen im Rahmen
eines fünftägigen Workshops zur Erarbeitung von gestalteri-
schen Konzepten im Spannungsfeld Künstliche Intelligenz
und Raum um. Der Workshop richtet sich an Studierende der
Detmolder Studiengänge Architektur, Innenarchitektur und
Bauingenieurwesen sowie des Fachbereichs Elektrotechnik
und technische Informatik (n = ca. 100). Ziel ist die Konzepti-
on und gestalterische Umsetzung von KI-Produktvisionen für
das Jahr 2025, welche die Themenfelder des Wissenschafts-
jahres Grundlagen und Gesellschaft, Mobilität und Arbeit,
Umwelt und Nachhaltigkeit, Gesundheit und Medizin sowie
Bildung und Kultur unter räumlichen, technologischen und
gestalterischen Gesichtspunkten adressieren. Die Themen-
felder sollen von den einzelnen Gruppen zudem unter den
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Implikationen von Stadt und Land betrachtet werden. Wel-
che Bedürfnisse ergeben sich aus urbanen und ländlichen
Kontexten und wie können in diese räumlichen Gegeben-
heiten eingebettete intelligente Systeme diese adressieren?
Um möglichst informierte gestalterische Lösungen zu ent-
wickeln, werden die Teilnehmer gezielt und passgenau zu
der von ihnen bearbeiteten Fragestellung Informationen von
externen und internen Experten bekommen. Die von den
Studierenden erarbeiteten Produktkonzepte werden im An-
schluss an den Workshop im Rahmen eines Symposiums öf-
fentlich präsentiert und in einem sogenannten Design Work-
book [6] publiziert. Dies wird beiden Projekten anschließend
als Probe dienen, um die PD Arbeit mit anderen Stakeholder-
gruppen zu informieren und inspirieren. Parallel werden wir
den Workshop wissenschaftlich begleiten, um noch näher zu
bestimmenden Dimensionen der PD Arbeit zu untersuchen.
Insbesondere an dieser Stelle erho�en wir uns durch den
Austausch mit anderen Teilnehmern des Workshops „par-
tizipative und sozialverantwortliche Technikentwicklung“
wertvolle Erkenntnisse zur Verbesserung unseres Ansatzes.
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