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1 Einfihrung

Das Ziel von BaSiD Modul 6 besteht darin partizipative Methoden zu entwickeln, die es
erlauben, eine verlassliche Ermittlung von Nutzerbeurteilungen neu aufkommender
Sicherheitstechnologien zu gewinnen. Insbhesondere sollen die Methoden im Rahmen
von BaSiD dazu beitragen, Erkenntnisse zu dem Zusammenhang zwischen Technisie-
rungsprozessen und Sicherheitswahrnehmung zu gewinnen, die dann in das ,Sicher-
heitsbarometer” eingespeist werden kdnnen. Dieser Bericht leistet als ersten Schritt
dazu eine Sichtung existierender Ansétze und eine Bewertung ihrer Eignung fur BaSiD
relevante Problemstellungen.

Als partizipative Verfahren fassen wir Ansatze, die darauf zielen, Personengruppen in
die Entwicklung und Bewertung von Technik einzubeziehen, die normalerweise nicht
daran beteiligt sind. Dies kdnnen, je nach Ausrichtung des Ansatzes, Vertreter organi-
sierter Interessen (Stakeholder), Birgerinnen und Birger mit individuellen Werthaltun-
gen sowie Nutzerinnen und Nutzer von Technik sein.

Im Folgenden werden zunéchst die Ergebnisse der Bestandsaufnahme existierender
partizipativer Verfahren vorgestellt. Im zweiten Teil wird dann die Eignung fir den
Sicherheitsbereich und speziell fir BaSiD bewertet.

2 Bestandsaufnahme der Verfahren - Uberblick

Die Bestandsaufnahme der Verfahren, die eine partizipative Auseinandersetzung mit
Technik ermdglichen, ergab vier Typen von Ansatzen, die jeweils unterschiedliche Ein-
satzbereiche abdecken und verschiedenen wissenschaftlichen Traditionen entstam-
men:

Burgerdiskurse, Stakeholderverfahren, interaktive Wertschopfung und partizipatives
Design (vgl. Tabelle 1).

Birgerdiskurse zielen auf die Auseinandersetzung mit Werten oder die Bewertung
von Wissen (Chancen und Risiken) als Grundlage von politischen Entscheidungen und
involvierten Burgerinnen und Burger als Reprasentanten einer breiten Offentlichkeit.
Diese Verfahren stammen aus der Tradition der partizipativen Technikfolgenabschét-
zung (TA).1 Stakeholderverfahren legen demgegeniber den Schwerpunkt auf Inte-
ressenausgleich, Verhandlung, Strategieentwicklung und -umsetzung und beteiligen

1 Diese lassen sich unterscheiden nach den Kriterien ,Art der Reprasentation*
(Laien/Interessenvertreter), der ,Thematisierungsweise“ (Werte/Wissen/Interessen) und
.Politische Handlungsform“ (Auslotend (explorativ), Rahmensetzend (formativ)); vgl:
(Nentwich et al. 2006; Steyaert et al. 2006)



organisierte Interessenvertreter (Stakeholder) oder Burgerinnen und Birger als Vertre-
ter betroffener Gruppen. Diese Anséatze werden vor allem im Kontext neuer Formen
politischer Aushandlungsprozesse (Governance) diskutiert und sind insbesondere im
Bereich der Innovationspolitik in den letzten zehn Jahren popular geworden.

Burgerdiskurse und Stakeholderverfahren fokussieren auf Technikbewertung - ein Ein-
fluss auf die Technikgestaltung erfolgt lediglich tber die politische Rahmensetzung.

Demgegenuber etablieren sich neuerdings auch im Umfeld der TA Verfahren die auf
ein partizipatives Design von Technik zielen2. Konkrete Umsetzungen finden sich in
der Roboterentwicklung3 oder im Baubereich.4 Solche Ansétze sind in der TA schon
frih als ,Constructive Technology Assessment (CTA)“ diskutiert worden, haben aber
bisher nur in den Niederlanden Anwendung gefunden.5 Ganz ahnliche Verfahren wer-
den von Unternehmen und Organisationen eingesetzt, um Produkte und Arbeitsumge-
bungen den Bedirfnissen der Anwender anzupassen. Diese Ansétze stehen in der
Tradition der ,Humanisierung der Arbeit* und des ,nutzerzentrierten Designs® von In-
formations- und Kommunikationstechnologie.

SchlieB3lich ermdglichen es Verfahren der interaktiven Wertschépfung, dass Nutze-
rinnen und Nutzer unmittelbar an bestimmten Phasen der Erstellung von Produkten
und Dienstleistungen, etwa der Ideengenerierung oder der Personalisierung, beteiligt
sind. Diese Verfahren stammen aus dem Innovationsmanagement.

Die Methoden und insbesondere Moderationsverfahren, die in den verschiedenen Ver-
fahren bei der Strukturierung der Interaktionen der Teilnehmer eingesetzt werden, sind
oft ahnlich. Wegen der Unterschiede in Ubergeordneten Zielsetzungen, dem Fokus der
Aktivitdten und der Art der Partizipation des Teilnehmerkreises gestaltet sich jedoch
deren konkrete Umsetzung durchaus. Tabelle 1 gibt einen Uberblick tiber die vier iden-
tifizierten Ansétze und ihre wesentlichen Merkmale.

2 (Compagna et al. 2009) bezeichnen solche Ansétze, die sich unmittelbar auf die zu entwi-
ckelnde Technik richten, als ,funktionale Verfahren® im Gegensatz zu den normativen d. h.
bewertenden der klassischen partizipativen TA

3 (Compagna et al. 2009)
4 (Rohracher, Ornetzeder 2008)
5 (Schot, Rip 2002a)



Biirgerdiskurse

Stakeholderprozesse

Interaktive Wertschop-

fung

Ubergeordnetes Ziel

Verbreiterung der Wissens- und
Wertebasis von Technologiepolitik

und dadurch:
e Verbesserung

e Demokratisierung, Steigerung

von Akzeptanz und Legitimitat

Fokus der Aktivitaten

a) Bewertungen, Entschei-

dungen

b) Ermittlung von Werthal-

tungen

Art der Partizipation

Birger als Reprasentanten der

allgemeinen Offentlichkeit

Typische Methoden und Techniken

Konsensuskonferenz, Biirgerkonfe-
renz, Fokusgruppen, Planungszelle,
Interview-Meeting, Citizens Jury,

Open-Space

e Demokratisierung, Steigerung

von Akzeptanz und Legitimitat
e Gemeinsame robuste und

resiliente Strategien mit hoher

Wirkung

Kollektive Entwicklung von
Visionen, Strategien und

Aktionsplanen

¢ Organisierte Interessenvertreter
fur alle relevanten Stakeholder-
gruppen (,whole system in the

room*) oder

e Unmittelbar von einem Vorha-
ben betroffene Blrgerinnen

und Burger (z. B. Anwohner)

Zukunftskonferenz, Szenariowork-
shops, Future Search, Deliberative
Visioning, Roadmapping, Deliberation,
Delphi-Umfragen, Causal Layered

Analysis

Produktoptimierung und dadurch

MarkterschlieBung

Generierung von Ideen,

Gestaltung

Nutzer
a) mit speziellen Anforderungen

b) als Reprasentanten einer még-

lichst breiten Spannweite

Lead-user-Workshop, Innovationsbau-

kasten, Prototypen-Workshop




EEWPALEVISEES /Al  Optimale Anpassung eines techni-

Constructive techno- schen Systems an die Bedurfnisse

logy Assessment der Anwender

(CTA)

Gestaltung eines techni-

schen Systems

Personenkreis, der von einer Sys-

temgestaltung betroffen ist

Zukunftswerkstatt, Fokusgruppen,
ethnographische Methoden6: Kontext-
analyse, Visioning, Situative Inter-
views, Szenariobasiertes Design,
Storyboards, Kartenspiele, Archetypi-

sche Personen (Persona)

6 vgl. (Blomberg et al. 1993)




3 Die Ansatze im Einzelnen

Im Folgenden werden die vier Typen partizipativer Technikgestaltung jeweils kurz um-
rissen und anhand ihrer charakteristischen Methoden und ausgewahlter Anwendungs-
beispiele exemplarisch vorgestellt.

3.1 Birgerdiskurse

Ein Teil der Burgerdiskurse zielt auf die Beteiligung von Birgerinnen und Birgern an
Entscheidungen Uber Technologiefragen. Haufig werden Empfehlungen zu Gesetzge-
bungsverfahren oder Technikprojekten erarbeitet. In anderen Féllen steht die Erfas-
sung der Werthaltungen und Beurteilungen der am Diskurs beteiligten Personen im
Mittelpunkt, um diese dann an die Politik zu Gbermitteln. Ein wichtiger Bestandteil die-
ser Verfahren ist in der Regel die grindliche, neutrale Information der Teilnehmenden
Uber die betreffenden Technologien, oft ist eine Befragung von Expertinnen und Exper-
ten durch die Burgerinnen und Blrger Bestandteil der Prozesse. Birgerdiskurse rich-
ten sich nicht auf konkrete Technikgestaltung oder Entwicklung, sondern eher auf Be-
wertung vorhandener Technologien oder Technologievisionen.

Verfahren der Burgerbeteiligung sind im Kontext der partizipativen Technikfolgenab-
schatzung seit Jahrzehnten weiterentwickelt worden. Aktuelle Verdéffentlichungen mit
ausfuihrlicher Methodenreflexion und Zusammenstellungen der géngigen Methoden
liegen vor.7

Typische Methoden und Techniken der Birgerdiskurse sind Konsensuskonferenz,
Burgerkonferenz, Planungszelle, Fokusgruppen, Interview-Meeting, Citizens Jury,
Open Space.

3.1.1 Methodenbeispiele Biirgerdiskurse

Konsensus-Konferenz8 Bei einer Konsensus-Konferenz erarbeiten ausge-
wahlte heterogen zusammengesetzte Personengruppen in intensivem Dialog
mit Fachleuten eine konsensuale Antwort auf eine politisch oder gesellschaftlich
kontrovers diskutierte Frage. Einbezogen werden rund 10 bis 30 interessierte
Blrgerinnen und Burger, die in Bezug auf Alter, Geschlecht, Bildungsgrad und

Berufsspektrum einen maglichst reprasentativen Querschnitt der Bevolkerung

7 Vgl. (Nentwich et al. 2006; Steyaert et al. 2006) (Strategiegruppe Partizipation OGUT 2002b)
8 vgl. (Steyaert et al. 2006) S.67-82.




darstellen. Sie arbeiten sich mithilfe von Hintergrundberichten, Zeitungsartikeln,
Stellungnahmen etc. in die Fragestellung ein und treffen sich zwei Mal zu vor-
bereitenden Sitzungen. Die Konsensus-Konferenz selbst findet an drei aufei-
nanderfolgenden Tagen statt. Dabei wird das Thema durch Sachverstandige
umfassend dargestellt, die Teilnehmerinnen und Teilnehmer haben die Mdg-
lichkeit, diese Fachleute zu befragen und das Thema (umfassend) zu diskutie-
ren. SchlieBlich erstellen die Burgerinnen und Burger einen schriftlichen Bericht
mit ihren im Konsens erzielten Stellungnahmen, Empfehlungen und deren Be-
grindung. Der Bericht wird Entscheidungstragern prasentiert.

Planungszelle9

Die von Peter C. Dienel entwickelte ,Planungszelle ist eine Gruppe von Burge-
rinnen, die nach einem Zufallsverfahren ausgewahlt und fir begrenzte Zeit

von ihren arbeitstaglichen Verpflichtungen vergutet freigestellt worden sind,

um, assistiert von ProzeRbegleiterinnen, Losungen fiir vorgegebene, I6sbare
Planungsprobleme zu erarbeiten“.10 Die erforderlichen Informationen erhalten
die beteiligten Birgerinnen und Birger durch Ortsbegehungen, Impulsreferate
und Expertenanhdrungen aber auch in Hearings mit betroffenen Personen und
Verbanden.

In wechselnden Kleingruppen werden sodann konkrete Auftrage bearbeitet und
anschliel3end die jeweiligen Resultate im Plenum prasentiert und zur Diskussi-
on gestellt. Die Resultate einzelner Arbeitseinheiten stellen lediglich Zwischen
ergebnisse dar; sie minden schliellich in ein mdglichst konsensuales Birger-
gutachten. Planungszellen umfassen in der Regel rund 25 (aber auch bis zu
250) nichtorganisierte Personen. Die Veranstaltung selbst dauert im Durch-
schnitt 5 Tage.

Interview Meetingl1l

Das Interview Meeting ist eine Kombination von Gruppeninterview und schriftli-
cher Befragung. Eine Gruppe von ca. 30 Personen wird zunachst durch Exper-
ten Uber die zur Debatte stehende Technologiefrage informiert und diskutiert
dann in Kleingruppen. AnschlieBend wird individuell ein Fragebogen ausgefillt.

9  (Strategiegruppe Partizipation OGUT 2002a) (Nentwich et al. 2006)S. 35, 36, s.a. (Steyaert
et al. 2006)S. 67, ff

10 (Dienel 2002)
11 vgl. (The Danish Board of Technology )



3.1.2

Ziel ist die Ermittlung von Einstellungen, Werten und Begriindungszusammen-
hangen rund um die Technologie. Das Meeting dauert insgesamt ca. 3 Stunden
und wird abends nach der Arbeit abgehalten. Es ist keine Reprasentation der
Bevdlkerung angestrebt.

Anwendungsbeispiele Burgerdiskurse

Konsensus Konferenz "Energieversorgung der Zukunft in Deutschland?",
Essen Marz 201012

23 Burgerinnen und Burger aus Essen und Umgebung im Alter von 29 bis 77
Jahren diskutierten im Rahmen einer ,Konsensuskonferenz an drei aufeinan-
der folgenden Wochenenden die Energieversorgung der Zukunft in Deutsch-
land. Nach einem intensiven Austausch mit 13 Energie-Experten entwickelten
sie im Konsens ein Birgergutachten mit Empfehlungen an Forschung und Poli-
tik dartber, wie Deutschland in Zukunft seine Energie gewinnen sollte. Das
Gutachten enthalt Empfehlungen zu verschiedenen Bereichen wie Strom und
Mobilitat. Dabei bericksichtigten die Birger Wirtschaftlichkeit, Umweltvertrag-
lichkeit und Versorgungssicherheit als gangige Kriterien der Energieversorgung
und fiigten die Komponente der Sozialvertraglichkeit hinzu. Die Diskussion soll
mit moglichst vielen verschiedenen Akteuren aus dem Energiesektor fortgeftihrt
werden. Die Konferenz war Teil des Forschungsprojektes "Wissenschaft debat-
tieren!", in dem die Initiative Wissenschaft im Dialog (WiD) gemeinsam mit So-
Zialwissenschaftlern des Forschungsinstituts ZIRN der Universitat Stuttgart un-
tersucht, mit welchen Mitteln und mithilfe welcher Veranstaltungsformate sich
Blrger am besten am Diskurs tiber Forschungsthemen beteiligen.

Prise Interview Meeting13

Im Jahr 2007 fanden im Rahmen des EU-geférderten Prepatory Action for Se-
curity (PRISE)-Projektes in sechs européischen Landern Interview-Meetings
statt. Erklartes Ziel war es, Meinungen und Argumente aus der Bevolkerung
zum Themenfeld ,Privacy versus Security“ zusammenzutragen, um Praferen-
zen und Werturteile beim Ausgestaltungsprozess zukinftiger Sicherheitstech-
nologien bertcksichtigen zu kénnen.

12 vgl. http://www.wissenschaft-debattieren.de/konsensuskonferenz.html

13 vgl. (Danish Board of Technology 2007)
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Im Vorfeld der Veranstaltungen wurden verschiedene Zukunftsszenarien tber
das Zusammenspiel von Sicherheitstechnologien und Datenschutz bzw. per-
sonlichkeitsrechtlichen Anforderungen, beispielsweise beim Einsatz von bio-
metrischen Verfahren, Videouberwachung oder Ortungstechnologien an die
Teilnehmer ausgegeben. Diese Szenarien wurden eingangs durch erganzende
Experteninformationen naher erlautert. Einstellungen in Bezug auf Sicherheits-
technologien und Zukunftsszenarien wurden anschlieRend mithilfe eines stan-
dardisierten Fragebogens erhoben. In moderierten Kleingruppeninterviews
wurden schlieBlich vertiefende Fragestellungen zu prononcierten, die offentliche
Debatte bestimmenden Themen diskursiv erarbeitet und abschliel3end im Ple-
num zusammengetragen.

3.2 Stakeholderprozesse

Stakeholderprozesse unterstiitzen eine Gruppe von Akteuren bei der Entwicklung von
Strategien, angefangen von der Einschatzung der Situation tUber die Bildung von Ziel-
vorstellungen bis hin zur Entwicklung und Implementierung von Strategien. Die Akteure
gehoren einer gemeinsamen ,Arena“ an, etwa in rdumlicher Hinsicht (Nachbarschaft,
Stadt, Region, Land) oder organisatorisch (Einrichtung, Firma, Sektor, Innovationssys-
tem). Wichtig fur erfolgreiche Stakeholderprozesse ist die Berlcksichtigung samtlicher
relevanter Perspektiven fiir den betreffenden Bereich durch die Einbeziehung von Re-
prasentanten aller relevanten Akteure (Stakeholder). Im Mittelpunkt der Prozesse steht
das Ausloten von Gemeinsamkeiten zwischen verschiedenen Interessen und Positio-
nen und die Aushandlung von fur alle akzeptablen Strategien. Haufig werden Ideen
oder Visionen generiert und konkrete Handlungsoptionen erarbeitet. Technische Ent-
wicklungen kommen in der Regel als einer von mehreren Aspekten des Wandels zum
Tragen, kdnnen aber auch im Mittelpunkt der Strategieentwicklung stehen.

Typische Methoden und Techniken von Stakeholderprozessen sind: Visioning,
World-Cafe, SWOT Analyse, System Mapping, Szenarioworkshops, Roadmapping,
Delphi Umfragen, Causal Layered Analysis, Deliberative Visioning, Future
Search/Zukunftskonferenz.
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Methodenbeispiele Stakeholderprozesse

Szenarioworkshop

In Szenarioworkshops entwickelt eine Gruppe von Stakeholdern gemeinsam
konsistente, plausible Zukunftsbilder — die Szenarien. Dabei wird ein komplexes
System zunéchst in Einzelfaktoren zerlegt und deren mogliche Entwicklung dis-
kutiert. Die systematische und strukturierte Vorgehensweise stellt sicher, dass
Kenntnisse und Einschatzungen aus verschiedenen Perspektiven in die
Szenarioentwicklung eingehen (,kollektive Intelligenz“) und systematisch die
Bereiche mdglicher Veranderungen bedacht werden. Szenarioworkshops kon-
nen ein gemeinsames Verstandnis der Dynamik des Gesamtsystems fordern
und damit eine Grundlage fir eine robuste, resiliente Strategieentwicklung so-
wie eine normative Debatte von Zielvorstellungen darstellen.

Future Searchl4/Zukunftskonferenz

Die Future Search Zukunftskonferenz zielt auf die Entwicklung einer Vision und
eines Aktionsplans zu deren Umsetzung. Die Erarbeitung wird in einem ge-
meinsamen Verfahren mit allen mafigeblichen Stakeholdern eines Systems
vorgenommen. Dabei wird stets in folgenden Schritten vorgegangen: Gemein-
same Bewertung der Vergangenheit, Stellungnahmen der Einzelgruppen zur
Bewertung der Situation (,Prouds and Sorrys®), Festhalten von Gemeinsamkei-
ten, Erstellung eines Vision-Statement, Entwicklung konkreter Visionen zu Ein-
zelbereichen in Kleingruppen, Entwicklung eines Aktionsplans. Der dreitagige
Prozess lauft nach genauen Regeln ab, die durch einen Prozessbegleiter um-
gesetzt werden.

Anwendungsbeispiele Stakeholderprozesse

Foresight Irland 202515

In Irland wurde nach der 6konomischen Krise 2008 im Jahr 2009 ein Foresight
Prozess durchgefiihrt, um die Grundlagen flir eine neue wirtschaftspolitische
Strategie zu erarbeiten. Unter der Leitung des irischen Rats flr Forschungs-

14 (Weisbord, Janoff 2000)
15 (Forfas 2009)
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und Technologiepolitik Forfas wurden nicht nur eine Reihe von Unternehmen
und Unternehmensverbanden, sondern auch Vertreter anderer relevanter
Stakeholdergruppen wie Verbraucher, Kirchen, internationale Organisationen
und Einwanderer einbezogen. In Interviews und gruppenspezifischen Work-
shops wurden elf Treiber von Verdnderung sowie vier besonders kritische Be-
reiche sozio-okonomischen Wandels identifiziert, auf deren Grundlage vier
Szenarien zu den Perspektiven Irlands unter Bertcksichtigung weltweiten
Wandels generiert wurden. Dies diente der Ableitung strategischer Malinahmen
zur Forderung einer langfristigen, wettbewerbsfahigen Unternehmenslandschaft
und gleichzeitig der Absicherung hoher Lebensqualitat in Irland. Die technolo-
giepolitischen MaRnahmen konzentrierten sich auf die Bereiche Informations-
und Kommunikationstechnologie, Energie und Verkehr.

Zukunftskonferenz Wasser Vision Naxos (Future Search Conference)16

Auf der griechischen Insel Naxos wurde 2003 eine Future Search Conference
abgehalten, um Lésungsansatze fir die strittige Wasserallokation fir verschie-
dene Zwecke und Regionen zu erarbeiten. Geleitet von einem Moderations-
team generierten 36 eingeladene Stakeholder, darunter Landwirte, Wissen-
schaftler, Anwohner aus verschiedenen Regionen, Unternehmer, Hoteliers,
NGOs, die gemeinsame Vision eines nachhaltigen Wassermanagements. Da-
bei entwickelte zunachst jede Stakeholdergruppe vor dem Hintergrund vorab
entwickelter Umfeldszenarien eine eigene Zukunftsvorstellung. Basierend auf
den Gemeinsamkeiten der verschiedenen Sichtweisen wurde dann eine ge-
meinsame Zukunftsvorstellung erarbeitet. Im nachsten Schritt wurden in ge-
mischten Gruppen Ideen und MalRnahmen zur Umsetzung der gemeinsamen
Vision diskutiert. Wahrend die erzielten Ergebnisse (Vision und Aktionsplan)
sich als zu allgemein zur direkten Umsetzung herausstellten, wurde die Ent-
wicklung einer gemeinsamen Basis der verschiedenen Gruppen als wichtige
Voraussetzung fir die Entwicklung einer kiinftigen Strategie fiir die nachhaltige
Wasserbewirtschaftung der Insel Naxos bewertet.

Interaktive Wertschdpfung

Verfahren aus dem Bereich der interaktiven Wertschdpfungl/ werden vor allem von
Unternehmen mit dem Ziel der Produktoptimierung eingesetzt. Die Verfahren zielen

16 (Kallis et al. 2009)
17 (Reichwald, Piller 2006)
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darauf, Nutzerinnen und Nutzer zu einem friihen Zeitpunkt in die Entwicklung von Pro-
dukten einzubeziehen. Hintergrund ist die Beobachtung der Innovationsforschung,
dass das Wissen uber den Anwendungskontext, Uber das héaufig Techniknutzer eher
als Hersteller verfiigen, oft maf3geblich fir bahnbrechende Innovationen ist.18 Diese
Verfahren zielen in der Regel auf Nutzer mit besonders ausgepragten Anforderungen
(Lead-user) und konzentrieren sich meist auf die Ideengenerierung oder die Produkt-
gestaltung in einer sehr frihen Phase des Innovationsprozesses.19

Andere Verfahren wiederum zielen auf Personalisierung von Produkten, um der immer
hoheren Vielfalt individueller Anforderungen gerecht zu werden. In diesen Féllen wer-
den Nutzer in die Lage versetzt, innerhalb eines vorgegebenen Rahmens ihr eigenes
Produkt individuell zu gestalten, zu personalisieren. Einige Firmen setzen Software-
Plattformen als ,Toolkits* ein, um die Interaktion mit den Nutzern in verschiedenen
Phasen zu realisieren.20

Typische Methoden und Techniken der interaktiven Wertschopfung sind: Lead-
user-Workshop unter Anwendung von Kreativitdtstechniken, Innovationsbaukasten,

Prototypen Workshop

331 Methodenbeispiele interaktive Wertschépfung

Lead-user-Workshop?21

Mithilfe von Trendanalysen, Screening-Verfahren, Ideenwettbewerben o.a. er-
folgt zunachst die Auswahl der Teilnehmer des Workshops, der sogenannten
Lead-user. AnschlieRend erarbeiten die ca. zehn Lead-user und Experten aus
verschiedenen Unternehmensbereichen an ein bis drei Tagen unter der Anlei-
tung eines Moderators Ideen und Konzepte fiir ein genau umrissenes Innovati-
onsvorhaben. Nach einer Einleitung in den Produktbereich und die zugrunde
liegende Fragestellung erfolgt der Einstieg in den Prozess der Ideenfindung und
die Konzeptionierung einer Problemlésung. Hierflr stehen verschiedene Kreati-

vitatstechniken wie Brainstorming-Techniken oder Verfahren zur Prozessvisua-

18 (von Hippel 2005) S.19-31. Von Hippel nennt Beispiele fiir relevante Nutzerinnovationen aus
den Bereichen Maschinenbau, Elektronik-Schaltkreise, Medizintechnik, Sportartikel und
Software.

19 (Herstatt, Henkel 1992)
20 vgl. (Reichwald, Piller 2006) S. 163 ff
21 vgl. (Reichwald, Piller 2006) S. 156 ff
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lisierung zur Verfigung. Eine anschlieRende Prototypisierung mithilfe von Ra-
pid-Prototyping ist denkbar.

Innovations-Toolkit22

Toolkit-Systeme zur interaktiven Wertschopfung bilden, unter der Vorausset-
zung entsprechender technischer Mdglichkeiten, eine Alternative zum Lead-
user-Workshop. Es wird vom Hersteller eine Entwicklungsumgebung zur Verfi-
gung gestellt, die es dem Nutzer ermdglichen soll, seine Bedirfnisse direkt in
konkrete Losungen zu Uberfihren. Diese Bedirfnisse und Lésungen werden
dem Hersteller anschlieend zur Verfigung gestellt. Um einen moglichst hohen
Grad an Innovation sicher zu stellen, sollte der Spielraum fiir den Nutzer sowie
die Benutzerfreundlichkeit, ahnlich einem ,Chemiebaukasten®, méglichst groR3
sein. Zielgruppe sind wiederum vor allem Lead-user, da von diesen grof3es
technisches Know-how verbunden mit kreativem Potenzial erwartet werden
kann.

Anwendungsbeispiele interaktive Wertschdpfung

3M Lead-user-Workshop23

1996 wurde eine Abteilung des internationalen Technologiekonzerns 3M, zu-
standig fur die Steuerung des Marktbereiches medizinisch-chirurgischer Pro-
dukte, zu einer der ersten Abteilungen, die den Lead-user-Prozess fur den
Konzern praktisch umsetzten. Nach einer grindlichen mehrmonatigen Recher-
che- und Sondierungsphase, bei der es vor allem darum ging, mithilfe von Ma-
nagement, Experten und potenziellen Nutzern mdgliche Trends im Bereich der
Infektionskontrolle zu identifizieren, wurde, basierend auf den gewonnenen Er-
kenntnissen, ein Lead-user-Workshop ausgerichtet. Ziel des Workshops war
es, einen vollkommen neuen Ansatz zur Infektionskontrolle zu entwickeln und
dies mit moglichst geringen Kosten und unter Einsatz verfligbarer Technolo-
gien. Uber zweieinhalb Tage hinweg trafen sich die Teilnehmer - Lead-user,
Mitarbeiter aus Technik und Marketing bzw. des Organisationsteams - in Klein-
gruppen mit wechselnder Zusammensetzung. Dabei lag die Herausforderung
vor allem darin, kreative ldeen mit dem technisch Machbaren tibereinzubringen.
AnschlieRend wurden die Ergebnisse im Plenum zu Konzepten ausgearbeitet.

22 vgl. (Reichwald, Piller 2006) S. 163 ff
23 vgl. (von Hippel et al. 1999) S.8
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Resultat waren sechs ausgearbeitete Vorschlage fir neue Produktlinien die u.a.
einen innovativen Ansatz zur Infektionskontrolle beinhalteten und damit dem
Unternehmen zusatzliche Absatzmdglichkeiten erdffneten. Drei der ausgearbei-
teten Konzepte wurden in der Folge dem Management vorgestellt.

D.tools — Open Innovation Toolkit24

D.tools basiert auf einem Interface aus mobilen, greif- und flihlbaren Bestand-
teilen und ist ein computerbasierter ,Geratebaukasten®, der speziell zur Unter-
stitzung der Designentwicklung eingesetzt wird, z.B. zur Entwicklung von Pro-
dukt- oder Interaktionsdesigns. Der Geratebaukasten unterstitzt erfahrene Nut-
zer ohne besonderes Spezialwissen elektronische Bestandteile zu einfachen
Prototypen zusammenfiigen, ohne dass dabei ein Schaltungsaufbau oder Pro-
grammierkenntnisse erforderlich waren. Zunachst lassen sich Gerate wie bei-
spielsweise ein MP3-Player grob aus einer schaumstoffartigen Masse formen,
um dann durch d.tools-Komponenten wie Schalter, Tasten oder LCD-
Bildschirme vervollstandigt zu werden. Eine PC-Editor-Software wird tber ein
Kabel und eine Kontrollbox mit dem Prototypen verbunden. Am Computer kon-
nen nun die physischen d.tools-Komponenten des Prototypen als virtuelle Re-
prasentationen bearbeitet werden. So kdnnen Graphiken, Kl&dnge oder andere
spezielle Konfigurationen zusammengestellt und miteinander verbunden wer-
den.

Nestle FoodServices Toolkit25

Wenn es bei Nestle FoodServices darum geht, Rezepturen fir Fertiggerichte
fir Franchise-Restaurantunternehmen und Schnellrestaurants zu entwickeln,
spielen die Chefkdche der betroffenen Restaurantketten eine herausragende
Rolle. Sie entwickeln mit Hilfe verfigbarer Zutaten die Rezepte und Ubermitteln
diese anschlieBend an Nestle FoodServices zur Produktion. Die so kreierten
Rezeptideen lassen sich allerdings in der Regel nicht unmittelbar auf eine in-
dustrielle Produktion Ubertragen, da beispielsweise die Lebensmittel nicht in der
erforderlichen Menge und in konstant hoher Qualitat beschafft werden kénnen.
Und auch die urspriinglich von den Kéchen verwendete Produktionsausristung
kann nicht immer auf Massenherstellung ausgerichtet werden. Der Prozess zur
Rezepturfindung erfordert daher haufig einen genauen, langwierigen und somit

teuren Abstimmungsprozess zwischen Nestle und den Restaurantkdchen. Um

24 vgl. (Hartmann et al. 2006)
25 vgl. (von Hippel 2001)
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die Geschwindigkeit dieses Verfahrens zu erhéhen und die Kosten zu senken,
wurde ein Werkzeugkasten aus genau auf den Produktionsprozess abgestimm-
ten Komponenten erstellt, die von den Kéchen in der Phase der Produktenwick-
lung verwendet werden kdnnen. Im Falle einer Sauce besteht ein Komponen-
tenset beispielsweise aus 20 bis 30 einzeln verpackten Komponenten, zusam-
men mit einer Gebrauchsanweisung. In einem Trial-and-Error Prozess wird mit-
hilfe dieser Komponenten nun ein Rezept entwickelt, das eins zu eins von Nest-
le FoodServices reproduziert werden kann.

3.4 Partizipatives Design

Das Verfahren des partizipativen Designs ist auf die gemeinsame Gestaltung eines
bestimmten Systems mit den unmittelbar involvierten Personen (co-design)26 gerichtet.
Das partizipative Design entwickelte sich aus der skandinavischen Tradition der nut-
zerzentrierten Gestaltung von Arbeitsprozessen und Arbeitsumgebungen, angelehnt an
den Leitgedanken einer Humanisierung der Arbeit. Popular wurde das Verfahren vor
allem aufgrund seiner Erfolge im Softwarebereich, es wird mittlerweile in ganz ver-
schiedenen Bereichen so etwa im Rahmen der technischen Kommunikation genutzt.27
Einschlagige Forschungsinstitute wie das ,Participatory Innovation Research Centre*
der University of South Denmark SPIREZ28 treiben die Methodenentwicklung ebenso
voran wie professionelle Designteams grof3er Unternehmen wie Philips29 und IBM. Im
Gegensatz zum Lead-user-Ansatz geht es bei dem patrtizipativen Design nicht um be-
sondere Vorreiter, sondern gerade um das Verstehen gewdhnlicher Nutzerinnen und
Nutzer. Das partizipative Design hat eine groRe Vielzahl von Methoden hervorge-
bracht, die immer wieder auf den jeweiligen Fall angepasst werden. Sie beruhen auf
Erkenntnissen aus der qualitativen Sozialforschung, der Psychologie sowie aus De-
sign-, Markt- und Konsumforschung. Insbesondere die Design-Anthropologie hat — in
Analogie zur ethnographischen Beobachtung anderer Kulturen — Methoden entwickelt,
um Nutzungsweisen und Nutzungskontexte zu verstehen.30 In neuerer Zeit wird von
verschiedenen Seiten vorgeschlagen, partizipative Verfahren auch im Rahmen einer

26 (Buur, Matthews 2008)

27 (Spinuzzi 2005)

28 http://www.sdu.dk/Om_SDU/Institutter centre/C SPIRE
29 (Rameckers, Un 2005)

30 (Blomberg et al. 1993)
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offentlich geforderten Technikgestaltung einzusetzen.31 Fir solche Bedarfsanalysen
eignen sich die Verfahren des partizipativen Designs in hohem MalRe. So setzt etwa
das Forschungsprojekt ,WiMi Care® unter der Leitung von Sozialwissenschaftlern der
Universitat Duisburg-Essen Verfahren der qualitativen Sozialforschung bei der Entwick-
lung von Pflegerobotern ein.32 Ahnliche Ansatze sind auch in der Technikfolgenab-
schatzung unter dem Label ,Constructive Technology Assessment (CTA)“ schon friih
gefordert33 aber bisher im Bereich der staatlich geférderten Technikfolgenabschatzung
nur selten umgesetzt worden.

Typische Methoden und Techniken des partizipativen Designs sind34:

Kontextanalyse, Situative Interviews, Problemzentrierte Interviews, Storyboard
Prototyping, Video-Games, Card Games, Shared Language Games, Persona, Rollen-
spiele, Prototyping (Papier, Schaumstoff), Begehungen, Szenario Scrip-
ting/Szenariobasiertes Design, Zukunftswerkstatt, Fokusgruppen, Visioning.

34.1 Methodenbeispiele partizipatives Design

Szenariobasiertes Design35

Grundlegend fur diese Methode ist die Verwendung sogenannter Szenarien zur
Darstellung bestehender oder zukiinftiger Nutzungen. Aus dem Blickwinkel des
Nutzers, seinen Emotionen, seiner Motivation und seinem Hintergrund heraus
werden in kleinen Geschichten Anwendungssituationen, sogenannte Szenarien,
anschaulich dargestellt. Zentrales Element der Darstellung ist der Umgang der
handelnden Personen mit bestimmten Objekten bzw. technischen Werkzeugen.
Abstraktionstiefe und Detaillierungsgrad der Szenarien werden schrittweise an-
gepasst und begleiten so die gesamte Konzeptionsphase eines Produktes.
Durchfuhrung: Nach der ausfiihrlichen Analyse des Nutzungskontextes findet
eine Gewichtung der verschiedenen Daten und Themen statt. Die ermittelten
Themen werden anschlieBend mithilfe verschiedener Personas (archetypischer
Nutzerpersonlichkeiten) in Texten, Zeichnungen oder anderen Medien als Sze-

31 (Compagna et al. 2009; Compagna et al. 2010; Rohracher, Ornetzeder 2008; Schachtner,
Roth-Ebner 2009)

32 (Compagna et al. 2009; Compagna et al. 2010)
33 (Schot, Rip 2002b)

34 vgl. etwa (Schuler, Naioka 1993)

35 (Compagna et al. 2010)
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narien verdeutlicht. Die Szenarien fungieren als Grundlage fir die Ermittlung
von Anforderungen fur eine ideale Nutzung.

Cooperative Prototyping36

Hier steht der Prozess der gemeinsamen Entwicklung eines oder mehrerer Pro-
totypen, beispielsweise von Softwareanwendungen zur Erleichterung bzw. Ver-
besserung von Arbeitsablaufen, im Mittelpunkt. In einer ersten Untersuchungs-
phase werden zunachst die betreffenden Mitarbeiter zu Arbeitsablaufen und
Problembereichen befragt, ihre Antworten ausgewertet und an die Befragten
zurickubermittelt. Die Mitarbeiter bestimmen nun aus ihren Reihen die Teil-
nehmer an den anschlie@enden Zukunftsworkshops. Diese erarbeiten im Rah-
men der Workshops zentrale Problemstellungen und einigen sich auf konkrete
Schwerpunkte. Eine Expertengruppe, die selbst am Workshop teilgenommen
hat, entwirft nun einen oder mehrere Prototypen zu den ermittelten Schwer-
punktfragestellungen, die anschlieend von den Mitarbeitern beurteilt und wie-
derum von den Experten angepasst werden. In einer weiteren Phase wird der
Prototyp in der Anwendung erprobt und Ablauf und Ergebnisse wissenschaftlich
dokumentiert und bewertet.

Anwendungsbeispiele partizipatives Design

Partizipative Entwicklung von Steuerungsgeraten bei Danfoss37

Zur nutzergerechten Entwicklung von Steuerungsgeraten fur Klarwerke flihrte
die Firma Danfoss an mehreren Klarwerken partizipative Feldstudien durch.
Dabei wurden die Klarwerker zunéchst beobachtet, gefilmt und interviewt. Aus
Filmausschnitten wurden Karten generiert, anhand derer die Prozesse im Klar-
werk in Gruppen diskutiert werden konnten. Mit Schaummodellen wurden ver-
schiedene denkbare Prozessvarianten dargestellt und fiktive Situationen in Vi-
deos festgehalten. Als Resultat wurden verschiedene neue Steuerungsgerate
vorgeschlagen, die den tatsachlichen Bedarfen der Klarwerker angepasst sind.

36 (Bgdeker, Grgnbaek 1991)
37 (Buur, Matthews 2008)




19

Szenariobasiertes partizipatives Design im Rahmen von WIMI Care38

Im Rahmen des Ende 2008 angelaufenen, mit Bundesforschungsmitteln gefor-
derten Projektes ,Wissenstransfers fir eine aktive Mitgestaltung des Pflegesek-
tors durch Mikrosystemtechnik® wurden die Einsatzmoglichkeiten von Service-
robotik im stationaren Pflegebereich analysiert und anschlieRend getestet. Zu-
nachst wurde mithilfe ethnographischer Beobachtung, Ad-hoc- und Problem-
zentrierten Interviews eine Analyse von Arbeitsablaufen und Arbeitsorganisati-
on und deren Alltagspraxis durchgefiihrt sowie relevante Personengruppen wie
Patienten und Pflegepersonal identifiziert und befragt. AnschlieBend wurde eine
Fokusgruppe aus Pflegekréaften gebildet. Mithilfe leitfadengestiitzter Einzel- und
Gruppeninterviews wurden nun die erarbeiteten Informationen im Rahmen der
Fokusgruppe konkretisiert und vertieft. Die gesammelten Ergebnisse wurden in
einem Gespréch an die Technikentwickler und Produktdesigner Ubermittelt, die
daraus Skizzen, Plane und Szenarien erarbeiten, um den ermittelten Bedarf mit
den technischen Mdglichkeiten abzugleichen. In einem iterativen Prozess wur-
den nun die erarbeiteten Szenarien dem Pflegepersonal prasentiert, deren
Ausgestaltung gemeinsam diskutiert und entsprechend modifiziert Basierend
auf den vom Pflegepersonal geduRerten Wunsch der Erleichterung von tagli-
chen Routinetatigkeiten und logistischen Aufgaben wurden schlief3lich konkrete,
technisch umsetzbare Szenarien fur den Einsatz von Servicerobotern in der
stationaren Pflege erarbeitet.

38 (Compagna et al. 2009; Derpmann, Compagna 2009)
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4 Schlussfolgerungen

4.1 Partizipative Gestaltung ziviler Sicherheitstechnik

Fur eine partizipative Beurteilung von Fragen des Einsatzes ziviler Sicherheitstechnik
kommen grundsatzlich alle vier hier vorgestellten Verfahrenstypen infrage.

Burgerdiskurse konnen vor allem zur Klarung grundlegender Werteinstellungen von
Burgerinnen und Birgern zur Technisierung von Sicherheit beitragen, wie es etwa das
PRISE-Projekt fur die Frage nach den Privacy-Implikationen von Sicherheitstechnik
vorgefihrt hat. In ahnlicher Weise kdnnen Fragen nach der Uberwachung offentlicher
Raume in Burgerdiskursen thematisiert werden. Dies ist insbesondere deshalb sinnvoll,
weil es sich hier um individuelle Wertvorstellungen handelt, die quer zu etablierten poli-
tischen Strukturen gelagert sind.

Stakeholderverfahren sind dann angebracht, wenn es um konkrete Planungsprojekte
und das Aushandeln unterschiedlicher Interessen geht, etwa den Einsatz einer neuen
Sicherheitstechnologie an einem offentlichen Raum wie einem Flughafen, Bahnhof
oder Platz, unter Beteiligung aller betroffenen Gruppen. Daneben kénnen solche Ver-
fahren die Strategiebildung einzelner Akteure im Sicherheitsbereich wie etwa des BKA
oder der Polizei unterstitzen.

Verfahren des partizipativen Designs sind im Zuge von Technisierungsprozessen vor
allem dann zweckmaRig, wenn ein sehr genaues Verstandnis der Nutzungsweisen und
Kontexte ermittelt werden soll, etwa bei Malinahmen zur Erhéhung der Sicherheit an
Schulen. TechnisierungsmafRnahmen kdnnen hier nur greifen, wenn sie Teil einer von
allen Beteiligten geteilten Zukunftsvorstellung sind und andererseits dem spezifischen
Kontext optimal eingepasst sind. Insofern kénnen auch Ansatze wie Zukunftswerkstatt,
ethnographische Verfahren zur Erfassung von alltdglichen Routinen oder
szenariobasiertes Design zur Anwendung kommen. Ebenso sind partizipative Design-
Workshops mit Anwendern etwa aus Feuerwehr, Katastrophenschutz und Polizei
denkbar, um die Technologien optimal auf die Bedirfnisse der Nutzer und deren Ar-
beitsorganisation anzupassen.

Schlie8lich kbnnen Ansatze interaktiver Wertschépfung von Unternehmen im Be-
reich Sicherheitstechnik eingesetzt werden. In einem Lead-user-Workshop kdnnen
Anwender mit besonderen Anforderungen Produktideen generieren. Auch Toolkits zur
Eigenkonfiguration von Geraten der Sicherheitstechnik, etwa Uberwachungstechnik fiir
Notfallsituationen im hauslichen Umfeld, sind denkbar.



21

4.2 Vorgehensweise fir BaSiD Modul 6.2

Die partizipative Technikgestaltung in Modul 6.2 zielt auf:

e Erfassung von Werteinstellungen und Grundhaltungen von Birgerinnen und Bur-
gern gegeniber Technisierung von Sicherheit

e Beurteilung definierter Arrangements ausgewabhlter, zukinftig denkbarer Einsatz-
formen von Sicherheitstechniken

e Erfassung des Zusammenhangs von Technikgestalt und Sicherheitswahrneh-
mung

Dabei sollen qualitative Aussagen gewonnen werden, welche die Erkenntnisse aus den
quantitativen Ansatzen sinnvoll erganzen (,Tiefenbohrungen). Um jedoch mdglichst
vielfaltige Aussagen lber den Einfluss von Technik auf die Sicherheitswahrnehmung in
Deutschland machen zu kénnen, soll ein méglichst breiter Kreis verschiedener Perso-
nengruppen einbezogen werden. Die BaSiD Modul6-Workshops sollen nicht dazu die-
nen, Entscheidungen zu féllen, Voten abzugeben oder Gutachten zu erarbeiten. Da
kein unmittelbarer Einfluss auf politische Rahmensetzungen besteht, sollte dieser Ein-
druck auch strikt vermieden werden, um formative Verfahren der partizipativen Tech-
nikfolgenabschétzung nicht als ,Scheinpartizipation“ in den Misskredit zu bringen. Wei-
terhin stehen nicht Anliegen spezifischer Interessengruppen, sondern die Sicherheits-
wahrnehmung der Bevolkerung insgesamt, im Mittelpunkt des Interesses. Es liegt kein
konkretes gemeinsames Technisierungsvorhaben zur gemeinsamen Ausgestaltung
oder Verhandlung zwischen Interessengruppen an. Schlie3lich geht es um Gestal-
tungsfragen aktueller Technisierungsprozesse von Sicherheit, nicht jedoch um konkre-
te Entwicklung technischer Produkte, wie im Falle der interaktiven Wertschépfung.

Damit sind nur einige der moglichen Anwendungen partizipativer Verfahren im Bereich
Sicherheitstechnik fur BaSiD Modul 6 relevant.

Fur den Einsatz in BaSiD kommen einerseits Methoden aus den Blrgerdiskursen,
die sich auf die Ermittlung von Werthaltungen richten, und andererseits Methoden
des partizipativen Designs, die konkrete Optionen der Technikgestaltung unter
sorgfaltiger Beriicksichtigung der Nutzungskontexte verhandeln, in Frage.

Folgende Methoden scheinen insbesondere geeignet, um die ausgewahlten Brenn-
punkte Technisierung von Sicherheit mit dieser Zielsetzung zu untersuchen:



22

e Open Space Konferenz
Offenes Veranstaltungskonzept zur Identifikation der fur Burgerinnen und Bur-
ger relevanten Fragestellungen zu einem Brennpunkt39 der Technisierung von
Sicherheit.

¢ Interview Meetings
Identifikation moglicher Argumentationszusammenhange, Grundhaltungen und
Werte von Birgerinnen und Burgern zu einem Brennpunkt durch Abhalten meh-
rerer Fokusgruppentreffen mit Fragebogenunterstitzung.

e Ko-Design Workshop — Szenariobasiertes Design
Erfassung spezifischer Nutzungskontexte mit den ethnographischen Methoden
des partizipativen Designs und darauf aufbauend Ko-Design Workshop, in dem
verschiedene Technisierungsoptionen durchgespielt werden. Erfassung der
Auswirkungen verschiedener Anwendungsszenarien auf die Sicherheitswahr-
nehmung der Birgerinnen und Burger.

In dieser Abfolge kénnen die Erkenntnisse Uber relevante Fragestellungen und Akteure
fur den jeweils nachfolgenden Prozess genutzt werden. Im n&chsten Schritt werden die
ausgewahlten Methodensettings den erarbeiteten Fragestellungen zugeordnet.

39 Vgl. Gransche et al 2011: BaSiD Bericht ZE2: Brennpunkte Technisierung und Sicherheits-
wahrnehmung
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