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ZUSAMMENFASSUNG

Als Teilprojekt des Forschungsverbundes « ForDemocracy »
(Zukunft der Demokratie) entwickeln wir partizipativ digitale
Tools zur Biirgerbeteiligung in kommunalpolitischen Fragen. Ein
gangiger Ansatz dafiir wire Participatory Design, das zuriickgeht
auf die Workplace Democracy Forschung in den 70/80er Jahren.
Beteiligen wir Biirger, miissen wir jedoch mit einer grofieren
Heterogenitat hinsichtlich Alter, Wissen, Technikvorerfahrung,
Commitment und Verfiigbarkeit als am Arbeitsplatz rechnen. Oft
wird Participatory Design fiir den Kontext Biirgerbeteiligung als
zu langsam und aufwindig wahrgenommen [7]. In diesem Beitrag
diskutieren wir Contextual Design, eine Methode, die sehr
effizient kooperative Designprojekte unterstiitzt [4], aber
hinsichtlich ihres Status als echte beteiligungsorientierte Methode
umstritten ist. Im Workshop wollen wir diese methodische Frage
zum Anlass nehmen, um {ber Kriterien erfolgreicher
partizipativer Nutzerbeteiligung zu diskutieren.
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1 Einleitung

Die Zukunft der Demokratie kann und sollte nicht abgekoppelt
von der Digitalisierung betrachtet werden. Schon heute gibt es
eine Vielzahl digitaler Beteiligungstools. Dabei bleiben bisherige
Versuche, digitale Technologien gezielt politische
Partizipationsprozesse einzusetzen oft nur begrenzt erfolgreich,
da sie an den eigentlichen Bediirfnissen und Anforderungen der
Nutzer vorbei entwickelt wurden und letztlich an geringer
Akzeptanz scheitern [3]. Dabei bieten digitale Technologien viele
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2 Partizipation im Entwicklungsprozess

Wihrend partizipative Methoden in der HCI vornehmlich aus
Entwicklungen fir den Bussinesskontext entstanden [1, 2], der
einen festen Rahmen fiir partizipative Projekte bietet (z.B.
Strukturen, feste Teilnehmer, feste Arbeitszeiten), bringt die
Beteiligung von Biirgern ganz neue Anforderungen mit sich.
Diese Zielgruppe ist wesentlich heterogener, bringt verschiedene
Wissensstande, Technikerfahrungen, grundsétzlich geringere
Organisationsstrukturen und sehr unterschiedliche zeitliche
Verfiigbarkeiten mit sich. Ublicherweise engagieren sich die
Biirger freiwillig fiir ein Projekt und haben nur begrenzte zeitliche
Ressourcen, die tiber die Zeit stark schwanken konnen.

2.1 Participatory Design

Die Methode des Participatory Designs, die der Workplace
Democracy Forschung der 70/80er Jahre entsprungen ist, bietet
fiir unser Projekt sehr passende Nutzerrollen. Weg von der Rolle
des bloflen Informanten, die zu ihren Anforderungen befragt
werden oder zu einem System-Test eingeladen werden,
entwickelt Participatory Design die Rolle der Nutzer zu
legitimierten und anerkannten Co-Designern. Diese Rolle wird
durch die drei Leitlinien mutual learning, co-realisation, und
having a say [8] verdeutlicht und erscheint daher als
demokratische/demokratisierende Methode fiir die Entwicklung
von digitalen Beteiligungstools fiir kommunalpolitische Fragen
passend. Dabei verdeutlicht sich mutual learning in der
gegenseitigen Moglichkeit und Bereitschaft voneinander zu
lernen: Der Forscher mochte das Alltagswissen sowie
Nutzungskontexte kennen- und verstehen lernen, gleichzeitig
sollen Beteiligte aber auch wissenschaftliche Vorgehensweisen
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wie  Erhebungsmethoden  oder  Auswertungsverfahren
kennenlernen. Es wird also vorausgesetzt, dass bei allen
Beteiligten ein Befihigungs- sowie ein Lernprozess stattfinden
sollten. Co-realisation verankert das gemeinsame Umsetzen aller
(Teil-)Schritte im Prozess, von der Fragestellung bis hin zu
Datenerhebung und -auswertung. Und schliellich driickt having
a say die Stimme aus, die den Beteiligten wiahrend allen Schritten
und Entscheidungen zu Teil wird.

Nicht zuletzt fihren diese Kriterien dazu, dass Participatory
Design in der Literatur auch als zu langsam und aufwindig
wahrgenommen wird [7], was den begrenzten zeitlichen

Ressourcen der Zielgruppe Biirger entgegensteht.

2.2 Contextual Design

Contextual Design, hat sich aus dem Businesskontext heraus bis
hin zum privaten Kontext weiterentwickelt hat [4]. Es ist eine sehr
effiziente Methode fiir kooperative Designprojekte. Den Kern der
Methode bildet die Contextual Inquiry, eine kurz-ethnografische
Methode, die es erlaubt mit vertretbarem Aufwand relevante
Elemente des Nutzungskontextes sowie der Benutzerbediirfnisse
zu erfassen und aufzubereiten, sodass Details nicht verloren
gehen. Grofler Wert bei der Methode wird auf Effizienz gelegt,
also in vertretbarer Zeit moglichst viele Erkenntnisse tiber den
Nutzungskontext zu erlangen, dabei aber dennoch eine Vielfalt an
Meinungen und Standpunkten zuzulassen. Die Methode gestaltet
kooperative Designprozesse in einer Weise, dass jeder Beteiligte
zu Wort kommt, aber auch zielorientiert gearbeitet werden kann
ohne in der Analyse oder dem Austausch von Meinungen zu viel
Zeit verloren geht. Diese Kriterien machen Contextual Design
auch fiur Birgerbeteiligung attraktiv. Doch lassen sich beide
Ansitze methodisch vereinen?

2.2 Contextual Design + Participatory Design?

Der Status von Contextual Design als legitime Participatory
Design Methode wird kontrovers diskutiert. Wahrend die
Entwickler der Methode Contextual Design als einen giiltigen
Ansatz fiir Participatory Design sehen [5], behaupten andere, dass
Contextual Design die zukiinftigen Benutzer lediglich in der Rolle
von Informanten sieht und keine echte Beteiligung stattfindet [6].
In unserem Projekt wollen wir das Beste beider Welten verbinden.
Das heif3t, wir wollen die Beteiligung der Nutzer in Contextual
Designprozessen ausweiten, insbesondere durch den Einbezug in
die tatsachlichen Designaktivititen (nicht
Anforderungsanalyse und Test). Damit entstehen mehr
Gelegenheiten fir mutual learning und co-realisation als bisher
und having a say ist ausgeweitet auf die zentralen inhaltlichen
Projektergebnisse (betrifft jedoch nicht die Wahl des
methodischen Rahmens). Ausgehend von der methodischen
Kontroverse und unserem Losungsvorschlag wollen wir im
Workshop Fragen zu (1) der Rolle der Nutzer in partizipativen
Projekten (2) der methodischen Vereinbarkeit von Participaptory
Design und Contextual Design, sowie (3) Rollenkriterien fiir eine
erfolgreiche Nutzereinbindung diskutieren. Wir berichten unsere
Erfahrungen aus vergangenen und laufenden Projekten und
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wollen diese Erkenntnisse mit den Workshopteilnehmern aus
Praxis und Forschung reflektieren.
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