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Designprozesse unterscheiden sich in grundlegenden Punkten von wissenschaftlichen Disziplinen,
schaffen es aber dennoch gute Lésungen fur Problemstellungen zu liefern. Vorliegende Diplomarbeit
setzte sich zum Ziel anhand eines interdisziplindren Designworkshops im Hinblick auf eine Geo-
Tracking-Video-Technologie zu ermitteln, ob Designprozesse Wissen generieren und wenn ja, Wissen
welcher Art. Im ersten Teil der Arbeit werden theoretische Grundlagen zu Wissensgenerierung

und Design im wissenschaftlichen Kontext gegeben. Darauffolgend wird im praktischen Teil
zunachst der Planung des Designworkshops besondere Aufmerksamkeit geschenkt. Abgesehen
von der Beschreibung der von der Autorin erstellten TCam-App werden die Ergebnisse aufgrund
von Videobeobachtung und Feedback der Teilnehmerinnen prasentiert. Es zeigt sich anhand der
Generierung von produktbezogenem, personenbezogenem und prozessbezogenem Wissen, dass
(interdisziplindre) Designprozesse das Potenzial zur Wissensgenerierung haben, dennoch aufgrund
der Kontextsensibilitat bezliglich weiterer Generalisierungen vorsichtig umgegangen werden

muss. Im Low-Tech-Prototyp fir eine Web-Plattform manifestiert sich das aus dem Designprozess
hervorgegangene und von der Autorin angereicherte Wissen. Uber einen Vergleich der praktischen
Vorgehensweise der Autorin mit ausgewahlten Theorien wird die Arbeit schlieBlich in einen
wissenschaftlichen Kontext eingebettet, wobei auch Aufschliisse Uber andere Méglichkeiten in der
Designforschung gegeben werden.



Design processes differ in elementary points from scientific disciplines. However, they manage

to provide good solutions to problems. This master thesis aims at investigating the ability of
interdisciplinary design workshops to create knowledge and if so to identify which kind of knowledge
is being created. Designing a geo-tracking video technology within a workshop is used as an
example design process. In the first part of this study theories regarding knowledge creation and
design in a scientific context are examined. The second part starts with a description of the workshop
preparation, followed by an overview of the TCam app programmed by the author. The results are
presented by means of an analysis of the video observation and feedback from the participants. On
the basis of product-related, person-related and process-related knowledge creation the study shows
that interdisciplinary design workshops have enormous potential for knowledge creation. However,
considering the context-sensitivity of design processes, one should be careful with generalization.
Apart from that, knowledge created in the design workshop and enriched by the author manifests
itself in the low-tech prototype. Next to disclosing other possibilities in design research, a comparison
of the study with selected theories finally embeds this master thesis in a scientific context.
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Technische Entwicklungen stiitzen sich oft auf rein technische Realisierbarkeit, ohne dass zuvor
eingehende Untersuchungen tber die Anwendungsgebiete durchgefiihrt werden. Dabei kann es
passieren, dass deren Potenzial und Gefahren nicht zur Ganze erkannt werden. Die Vernetzung einer
Vielzahl von Technologien auf Smartphones bietet komfortable Mdglichkeiten fiir die Benutzerlnnen.
Durch die Vernetzung wird auch die Entwicklung von Programmen und Technologien erméglicht, die
wiederum groBe Auswirkungen auf unsere Gesellschaft und Privatsphére haben.

Designprozesse hingegen setzen sich sehr detailliert mit den zukinftigen Benutzerlnnen

von Systemen sowie dem Umfeld auseinander, um Ldsungen zu schaffen, die bestmdogliche
Veranderungen mit sich bringen. Bei Designprozessen werden allerdings Methoden verwendet,

bei denen nicht, wie etwa in den Naturwissenschaften, eine logische Abfolge von Ereignissen zum
Resultat fuhrt. Die Situation, in der ein Design entsteht, sowie die Erfahrungen der Designerinnen
wirken sich némlich speziell auf das resultierende Design aus. Aus diesem Grund zeigt sich die
Beschreibung der Ergebnisse im Bereich der Designforschung im wissenschaftlichen Kontext als
problematisch. Designforscherlnnen fiihren derzeit rege Debatten Gber das herauszuarbeitende
Forschungsparadigma, das akademischen Designprozessen die Tur zur Wissenschaft 6ffnen soll.
Dabei hat die relativ neue und umstrittene Strémung ,,Research through Design® einen besonderen
Stellenwert, denn ihre Basis stellen Designprozesse selbst dar. Wissenschaftlichen Anspriichen zu
entsprechen ist immer auch eine Frage des Blickwinkels, denn Wissenschaft selbst ist einem stetigen
Wandel unterzogen. Das Schaffen von Wissen mittels nachvollziehbarer Methoden ist allerdings
stets eine Grundbedingung. Daher stellte sich die Autorin dieser Arbeit die Frage, ob Designprozesse
Wissen generieren und wenn ja, wie es mit dessen Verallgemeinerung aussieht.

Ausgangspunkt dieser Arbeit war die Idee fiir eine Smartphone-Applikation, die Videoaufnahmen

mit Geokoordinaten verortet. Aus technologischer Sicht ist dies die Weiterentwicklung von GPS-
getaggten Fotos oder die Verwendung der auf Smartphones zur Verfligung stehenden Technologien.
Gesellschaftlich eréffnen sich dadurch viele Méglichkeiten, aber auch Gefahren. Da Journalistinnen
vermehrt Probleme bei der Berichterstattung in Krisenregionen haben und Menschen verschiedenster
Regionen Videoaufnahmen ins Internet stellen, erscheint es vorteilhaft zu wissen woher gewisse
Nachrichten stammen. Allerdings fallt bald auf, dass eine Technologie, die Videostreams entlang der
zurtickgelegten Route mittels Geo-Koordinaten verortet, nicht nur Vorteile, sondern auch Gefahren
mit sich bringt. Sowohl fiir jene, die Videoaufnahmen machen, weil somit ihre Aufenthaltsorte
verdffentlicht werden, als auch fur Personen, die gefilmt werden. Diese Art von Problem kann man
als ,Wicked Problem” bezeichnen, das nicht durch reduzierte Ansétze der Naturwissenschaften oder
des Ingenieurwesens allein gelést werden kann, wie spéter in dieser Arbeit bei Zimmermann noch
hervorgeht. Designforschung stellt insofern eine gute komplementére Wissensgrundlage dar.



Interdisziplindre Designworkshops bieten die Méglichkeit, kritische Problemstellungen unter
verschiedenen Blickwinkeln zu beleuchten und diese in einem gemeinsamen Design zu verkdrpern.
Im Grunde wird in Designprozessen sehr oft Wissen aus verschiedenen Disziplinen eingesetzt,

das sich in den entworfenen Objekten manifestiert. Im Hinblick auf die Wissensgenerierung durch
Designprozesse hat Interdisziplinaritat groBes Potenzial breit gefachertes Wissen in die Objekte
einflieBen zu lassen.

Bei einer Recherche zu Beginn der Arbeit stellte sich heraus, dass Geo-Taggen von Videos auf

fast allen Plattformen lediglich mittels einer einzigen Ortsmarke méglich ist. Einige Websites bieten
Reverse-Geocoding an, wobei Personen im Nachhinein zu einem Video beliebige Ortsmarken
hinzufiigen kénnen. Eine Android App, die Videoaufnahmen konstant georeferenziert, wird bereits
angeboten'. Allerdings ist diese App eine Blackbox fir Unfélle im Verkehr und wird der Kritik
unterzogen, Videoaufnahmen schlechter Qualitat zu produzieren. Ein Projekt der Universitat Singapur
(Zhang et al., 2010) realisierte die Geo-Tracking-Video-Technologie kiirzlich. Da die Autorin erst
wahrend ihrer Arbeit auf die Ergebnisse der Forschung gestoBen ist, sollen kurz einige Bemerkungen
dazu festgehalten werden. Die Publikation der Forscherlnnen hinterldsst den Eindruck, dass
Privatspharebedenken kein Kriterium darstellten und das Projekt rein auf technische Realisierbarkeit
konzipiert war. Aus dem Prototyp und dem veréffentlichten Paper (iber die Technologie (Zhang et

al., 2010) wird eine zur Arbeit der Autorin sehr unterschiedliche Herangehensweise deutlich. Aus
technologischer Sicht ist dies die Weiterentwicklung von GPS-getaggten Fotos oder die Verwendung
der auf Smartphones zur Verfligung stehenden Technologien. Gesellschaftlich entstehen auch

hier neben den vielen Méglichkeiten Gefahren, die im Designprozess, der im Zuge dieser Arbeit
durchgefiihrt wird, beriicksichtigt werden sollten.

Zu den Fragen, die sich die Autorin vor Beginn der Arbeit stellte, gehdren folgende: Welche Gefahren
und Mdéglichkeiten bringt die Zusammenfiihrung von Ortungsdiensten, Kamera und Internet-
Technologien auf Smartphones mit sich? Ist die technologische Weiterentwicklung des Location-
Taggings von Fotos und Videos, genauer gesagt eines Geo-Koordinaten-Tracking, das zu jedem
Aufnahmezeitpunkt einer Videoaufnahme einen Location-Tag des Frames speichert, erstrebenswert?
In welchem Kontext sollte eine solche Technologie eingesetzt werden?

Diese Fragen will die Autorin mittels eines ,,Research through Design“-Prozesses beantworten, wobei
der wissenschaftliche Fokus dieser Arbeit auf den Prozess selbst und die mogliche Generierung

von Wissen mittels eines interdisziplindren Designworkshops gerichtet ist. Die Arbeit soll zeigen, ob
interdisziplinare Designworkshops Wissen generieren kénnen und wenn ja, Wissen welcher Art. Die
Madglichkeit der Verallgemeinerung des generierten Wissens wird sich fallweise zeigen.

Es gilt auch in diesem von der Autorin veranstalteten Workshop in Erfahrung zu bringen, ob
nach diesem Designworkshop eine Entscheidung bezuiglich weiterer Schritte getroffen werden
kann oder sollte. Hier kann es sich méglicherweise herausstellen, ob sich Ergebnisse besser
dazu eignen in weiterer Folge den Designprozess zu fokussieren, z.B. im diskursiven Rahmen

1 https://market.android.com/details?id=com.dailyroads.v&feature=search_result

eines Expertlnnenteams von Designerlnnen, oder ob das im Workshop generierte Wissen
ausreicht um den nachsten Schritt als systematische Untersuchung im Hinblick auf spezifizierte
designwissenschaftliche Forschungsfragen anlegen zu kénnen.

Zu Beginn dieser Arbeit werden in Kapitel 2.1 theoretische Grundlagen zu Wissen und
Wissensgenerierung erlautert. In Kapitel 2.2 wird die Thematik Design und Forschung behandelt.
Unter Kapitel 2.2.1 wird dabei der wissenschaftstheoretischen Orientierung fur Design nachgegangen
und unter Kapitel 2.2.2 werden verschiedene relevante designwissenschaftliche Anséatze und
Positionen im Designdiskurs dargelegt. Danach wird in Kapitel 2.3 ein Einblick in die Bedeutung

von Interdisziplinaritdt und Kommunikation gegeben. In Kapitel 2.4 geht es um Methoden und
Designtools, die fir diese Arbeit Relevanz haben. Dabei werden zundchst der explorative und
partizipative Zugang zu Design erlautert. AuBerdem werden Personas, Skizzen, Artefakte, Prototypen,
narrative Strukturen und Designgames beschrieben. SchlieBlich werden theoretische Aspekte der
Videobeobachtung in Kapitel 2.4.4, der Befragung in Kapitel 2.4.5 und der Evaluierung in Kapitel 2.4.6
thematisiert.

Kapitel 3 betrifft bereits den praktischen Teil dieser Arbeit und beschreibt das von der Autorin
ausgearbeitete Konzept und die Vorgehensweise. In Kapitel 3.1 wird neben der Perspektive

der Autorin auf den praktischen Teil dieser Arbeit auch eine Positionierung der Arbeit im
designwissenschaftlichen Kontext vorgenommen. Kapitel 3.2 widmet sich der Planung des
interdisziplindren Workshops. Hier werden insbesondere der Einsatz von Designmethoden und -tools
und deren Anpassung an die gegebene Designaufgabe erldutert. Die Autorin behandelt auBerdem
Aspekte wie Privacy sowie verwandte Technologien und Projekte.

Kapitel 4 stellt die Ergebnisse dieser Arbeit vor. Dazu gehéren neben der Beschreibung der von

der Autorin entwickelten iPhone App ,TCam® unter Kapitel 4.1 die von den Teilnehmerinnen des
Workshops mit dieser App aufgenommenen georeferenzierten Videos unter Kapitel 4.2. Die aus dem
Workshop resultierenden Konzepte werden in Kapitel 4.4.1 beschrieben. Diese Konzepte wurden
von der Autorin zu einem Low-Tech-Prototyp verfeinert, der unter Kapitel 4.4.2 vorgestellt wird.

Die Ergebnisse der Videobeobachtung werden in Kapitel 4.3 Beobachtung des Designworkshops
und Feedback beschrieben und unter Kapitel 4.5 in Bezug auf Wissensgenerierung analysiert. Hier
wird eine Unterteilung in produktbezogenes, personenbezogenes und prozessbezogenes Wissen
vorgenommen.

Kapitel 5 Vergleich von Theorie und praktischer Vorgehensweise bettet die Arbeit in einen
wissenschaftlichen Kontext ein und soll die eigene Vorgehensweise mit ausgewahlten Theorien
aus Kapitel 2 vergleichen. In der Zusammenfassung werden lediglich die wichtigsten Ergebnisse
dargelegt. Dabei wird auch ein Ausblick fir weiterfihrende Forschung und Anwendungsformen der
Geo-Tracking-Video-Technologie gegeben.



Im folgenden Kapitel sollen zunachst die Unterschiede zwischen Wissen, Information und Idee
herausgearbeitet werden. AnschlieBend wird die Schwierigkeit des Umgangs mit Wissen und die
Problematik von ,,Knowledge Boundaries” thematisiert. Bei den darauf folgenden Modellen und
Metaphern zur Wissensgenerierung werden wissensgenerierende Verfahren aus der Perspektive
von Okonomie, padagogischen Wissenschaften und Designforschung vorgestellt. Im Bereich von
Design und Forschung wird zunachst die wissenschaftstheoretische Orientierung thematisiert. Bei
den darauf folgenden designwissenschaftlichen Ansdtzen kommen Reichweite und Teilgebiete

der Designforschung zum Tragen sowie weitere Positionen im Designdiskurs. Aufgrund komplexer
Problemstellungen im Design werden Interdisziplinaritdt und Kommunikation explizit behandelt. Zum
Schluss werden jene Designmethoden und ,Research Through Design“-Methoden beschrieben, die
in kombinierter Form im praktischen Teil der Arbeit ihre Anwendung finden.

»Productive participation in knowledge-intensive work requires that individual professionals, their
communities, and organizations continuously surpass themselves, develop new competences,
advance their knowledge and understanding as well as produce innovations and create new
knowledge” (Paavola & Hakkarainen, 2005, p. 535). Diese Anspriiche an die produktive Teilnahme
an wissensintensiven Arbeiten sind mitunter einige der Ansprliche an einen partizipativen
interdisziplindren Designworkshop und allgemeiner gesagt an ,,Research Through Design“. Findeli
et al. (2008, p. 69) betonen in ihrem Artikel ,Research Through Design and Transdisciplinarity: A
Tentative Contribution to the Methodology of Design Research®, dass es erst Sinn macht sich Uber
die idealen Methoden einer Designwissenschaft Gedanken zu machen, wenn man sich zuerst mit
epistemologischen Fragestellungen auseinandersetzt. Deshalb sollen am Anfang dieser Arbeit einige
Grundlagen zum Wissen sowie zu theoretischen Aspekten der Wissensgenerierung vorgestellt
werden.

Information umgibt uns Uberall. Sie beeinflusst uns und reizt unsere Sinne. Wissen ist jedoch klar
von Information zu unterscheiden (Nonaka & Takeuchi, 1997, pp. 69-71). Wissen hat Vorstellung,
Perspektive und Absicht und ist dartiber hinaus kontextspezifisch mit menschlichem Handeln
verbunden.



Das Wort Information (lat. informatio, informare) hat laut Geo Themenlexikon Philosophie ,,eine direkte
Bedeutung, namlich ,eine Gestalt geben, bilden formen‘ und eine libertragene Bedeutung, namlich
,unterrichten, durch Unterweisung bilden’. (...) Die Informationswissenschaft stellt die Aspekte der
Wirkung, der subjektiven Wissensédnderung und des Informationszugangs ins Zentrum. Information
ist, was im Prozess der Wissensvermittlung Gbermittelt wird“ (Geo Themenlexikon Philosophie, 2007,
p. 151).

Es gibt viele verschiedene Interpretationen des Informationsbegriffs in der Nachrichtentechnik, der
Erkenntnistheorie, der Informationstheorie, etc. ,Einen wesentlichen Beitrag zur Begriffserklarung
hat zuletzt das Informations- und Wissensmanagement geleistet. Dabei setzt sich folgende
Unterscheidung durch: Erstens ,Daten’ die noch nicht den Anspruch erheben kdnnen Information
zu sein, da sie noch nicht semantisch wahrgenommen sind und von ihnen keine Relevanz ausgeht;
zweitens ,Informationen’ als semantisch wahrgenommene Daten, die sich in einer Proposition
fassen lassen und drittens ,Wissen‘, das Informationen ordnet, verknlpft, bewertet und in
handlungsrelevante Kontexte stellt“ (Geo Themenlexikon Philosophie, 2007, p. 151-152).

Verschiedene wissenschaftliche Disziplinen haben die Bedeutung von Information auf jeweils eigene
Weise definiert, wobei jede Disziplin eine besondere Perspektive darauf hat. Triggs weist auf eine von
Robert Loose gegebene Definition hin, die Folgendes besagt: ,,the characteristics of the output of a
process, these being informative about the process and the input” (Triggs, 2008, p. 258 nach Loose,
1997). Diese Definition ist laut Triggs so allgemein, dass Frameworks, Theorien und Ergebnisse
zwischen den Disziplinen ausgetauscht werden kénnen. Dies wiederum foérdert den Dialog zwischen
den wissenschaftlichen Disziplinen.

Ende der neunziger Jahre kam es zu einem Paradigmenwechsel aufgrund der Erweiterung des
Informationsbegriffs. Anstelle der Informationsgesellschaft war als Konsequenz von nun an die

Rede von einer Wissensgesellschaft. Um nicht in Bedeutungslosigkeit zu versinken, muss sich diese
Wissensgesellschaft laut Geo Themenlexikon Philosophie auf einen hermeneutischen und wertenden
Weg begeben (Geo Themenlexikon Philosophie, 2007, p. 151-152).

Nonaka & Takeuchi, zwei japanische Wirtschaftsprofessoren und Unternehmensexperten, (Nonaka
& Takeuchi, 1997, p. 70) betonen drei essentielle Punkte bei der Unterscheidung von Wissen und
Information:

1. bezieht sich Wissen auf Vorstellungen und Engagement eines Menschen, es ist Konsequenz
bestimmter Haltungen und Perspektiven

2. ist Wissen verglichen mit Information handlungsorientiert und immer zweckgerichtet

3. hat Wissen Bedeutung und ist kontext- und beziehungsspezifisch

Allerdings hangt laut Nonaka & Takeuchi nicht nur Wissen, sondern auch Information vom jeweiligen
Kontext ab (Nonaka & Takeuchi, 1997, p. 71). In Bezug auf Information unterscheiden die beiden

Autoren syntaktische Information, die nach Umfang gemessen wird, von semantischer Information,
der eine Bedeutungsebene zukommt (Nonaka & Takeuchi, 1997, p. 71).

Interessant erscheint dabei, dass im oben genannten Geo Themenlexikon Philosophie ,,Daten”
erwdhnt werden, die nicht als Information zu werten sind. Bei Nonaka & Takeuchi ist hingegen neben
»~Ssemantischer Information” von ,,syntaktischer Information“ die Rede. Die Unterscheidung erfolgt in
beiden Quellen nach dem Kriterium des Bedeutungsinhalts, der eben bei semantischer Information
gegeben ist.

In kooperativen kreativen Prozessen werden nicht nur Informationen, sondern auch Ideen
ausgetauscht. Die Definition des Begriffs Idee (lat. idea, griech. idéa, urspringl. ,Erscheinung’,
,Gestalt’, ,Form’) ist wie bei Wissen nicht eindeutig. Jeder Mensch hat eine eigene Vorstellung davon,
was eine Idee ist. So unterschiedlich Menschen und ihre Hintergriinde sind, so unterschiedlich

sind auch die Vorstellungen von ,Idee” selbst. Hierbei kbnnen sich auch Unterschiede zwischen
verschiedenen Wertesystemen bemerkbar machen. In der Brockhaus Enzyklop&die kann man

zum Begriff Idee unter der allgemeinen Bedeutung Folgendes nachlesen: ,,pl6tzl. Einfall, schépfer.
Gedanke, Vorstellung (nach der man handeln kann)“ (Brockhaus Enzyklopé&die in 30 Banden, 2005,
Band 10, p. 396).

In partizipativen Desighworkshops tauschen Teilnehmerlnnen nicht nur Wissen und Informationen
aus, sondern auch ldeen, um Artefakte zu entwerfen und somit etwas Neues zu schaffen. Da es in
dieser Arbeit um die Frage geht, ob interdisziplindre Designworkshops Wissen generieren, hélt die
Autorin es fur wichtig, sich vor der Analyse des Workshops Gedanken Uber das Verhéltnis von Wissen
und ldee zu machen.

Wenn man einen kurzen Exkurs in die philosophische Auseinandersetzung mit dem Begriff Idee
unternimmt, wird die historisch bedingte Verdnderung deutlich. Laut Brockhaus Enzyklopadie und
Geo Themenlexikon Philosophie wurde der Begriff Idee von Platon eingefihrt. Bei Platon handelt
es sich um einen Begriff, durch den die den Erscheinungen zugrundeliegenden Urbilder bestimmt
werden. Beim neuzeitlichen Rationalismus und Empirismus wird allerdings der von der platonischen
Tradition abweichende Wortgebrauch der Stoa (Idee als ,,communes notiones®) relevant sowie

der Wortgebrauch im Nominalismus?. Bei Descartes, Leibniz und Locke werden unter dem Begriff
Idee Bewusstseinsinhalte bzw. Vorstellungen verstanden. Bei Kant handelt es sich um einen reinen
Vernunftbegriff. Dabei ,kommt Ideen keine die Erfahrung begrindende ,konstitutive‘, sondern nur
eine sie organisierende ,regulative‘ Funktion zu® (Brockhaus Enzyklopadie in 30 B&nden, 2005, Band
10, p. 396 sowie Geo Themenlexikon Philosophie, 2007, p. 145-146). Hegel, der an die Definition

2 Zur Erklarung von Nominalismus: eine sich gegen den Begriffsrealismus Platons wendende Denkrichtung der Scholastik,
wonach den Allgemeinbegriffen (= Universalien) auBerhalb des Denkens nichts Wirkliches entspricht, sondern ihre Geltung nur

im Namen (= Nomina) besteht.



des ldeals bei Kant anschlieBt, definiert ,,ldee“ wiederum als ,,Einheit von Begriff und Realitét,
Subjektivem und Objektivem, als individuiertes Allgemeines” (Brockhaus Enzyklop&die in 30 Béanden,
2005, Band 10, p. 396) sowie Geo Themenlexikon Philosophie, 2007, p. 145-146). Der Begriff ist hier
also an unterschiedliche philosophische Konzepte geknipft.

Bei diesen Definitionen von Idee fallt insbesondere auf, dass der Idee, im Unterschied zu folgenden
Definitionen von Wissen, keine Handlungsrelevanz zugestanden wird. Weitere Unterschiede von
Ideen und Wissen gehen im Kapitel 2.1.3 Wissen hervor.

Wenn wir den Begriff ,,Idee” im engeren Rahmen des Designworkshops betrachten, wo es um das
Schaffen von Artefakten geht, und in diesem speziellen Fall auch um die Generierung von Wissen, so
erscheint es interessant zu beobachten, ob Ideen an Wissen gebunden sein kénnen, nadmlich auch an
spezifisches Wissen der einzelnen Teilnehmerlnnen. Die unterschiedliche Disziplinaritat dieser flhrt
unter anderem dazu, dass sie Ideen in verschiedenen Bereichen haben. Diese kdnnen ausgetauscht
werden und in Form von Artefakten zu neuem Wissen flihren. Mehr dazu folgt im Kapitel 2.4.3.4
Artefakte und Mock-Ups.

Nach Auffassung der Autorin dieser Arbeit lassen sich grob zwei Extreme von Ideen festlegen.
Namlich jene, die bereits auf Wissen basieren und/oder aufbauen und jene, die fir eine Realisierung
wichtiges Wissen nicht berticksichtigen. Letztere kbnnen zwar Impulse geben und als kreative
DenkanstoBe fungieren, vielfach bleibt es aber bei einer ,,bloBen Idee“. Interdisziplinare Workshops
sind insofern interessant, als sie das Potenzial haben, Ideen mit dem sehr unterschiedlichen
Wissen der Teilnehmerlnnen anzureichern, wodurch sich schneller als sonst herausstellt, ob diese
Perspektive haben oder nicht.

,Die Erkenntnis, daB Wissen die neue Ressource im Wettbewerb darstellt, hat im Westen
eingeschlagen wie der Blitz“ (Nonaka & Takeuchi, 1997, p. 18). Wissen ist aber nicht nur Quelle der
Innovationen, sondern kann auch deren groéBtes Hindernis sein (Carlile, 2002, p. 1). Der Transfer von
Wissen, der zur Schaffung neuen Wissens notwendig ist, kann sich ndmlich schwierig gestalten. Fir
diese Arbeit ist es essentiell, das Schaffen neuen Wissens zu verstehen: einerseits um wahrend des
praktischen Teils dieser Arbeit die Wissensgenerierung beim interdisziplindren Workshop zu verstehen
und andererseits um ein innovatives Design fur die Problemstellung zu schaffen.

Wissen ist laut Brockhaus?® ,,die Bez. flr ein in Individuen, Gruppen und sonstigen Kollektiven
vorhandenes kognitives Schema, das, an der Erfahrung orientiert, die Handhabung von
Sachverhalten, Situationen sowie den Bezug zur Umwelt auf eine zumindest angenommene
zuverldssige Basis von Informationen und Regeln griindet, die sich ihrerseits anhand der Kriterien

3 Abkurzungen in Brockhaus Enzyklopadie in 30 Banden: Bez. steht fir Bezeichnung, W. steht fur Wissen

Prifbarkeit, Nachvollziehbarkeit und Begriindbarkeit bestimmen lassen. (...) W. umfasst flinf Bereiche
bzw. Handlungsmuster, in denen sich die Angemessenheit eines Handelns mit Vorstellungen vom
Sachgehalt oder vom Wesen von Objekten zu einem gelingenden Handeln verbinden l&sst:

1. die Fahigkeit, eine Sache so aufzufassen wie sie ist,

2. die Fahigkeit, eine Sache ziel- und sachgerecht zu handhaben,
3. den Zustand einer durch Erfahrung bestéatigten Erkenntnis,

4. den Inhalt einer solchen Erkenntnis,

5. die kommunikative Darstellung dieser Erkenntnis bzw. des damit verbundenen Vermogens*
(Brockhaus Enzyklopéadie in 30 Banden, 2005, p. 200).

Etienne Wenger, der zwar klassische Wissens- und Lerntheorien nicht widerlegen will, nennt weitere
drei wesentliche Punkte, die die sozialen Aspekte des Wissens und Lernens involvieren.

1. ,We are social beings. Far from being trivially true, this fact is a central aspect of learning.

2. Knowing is a matter of participating in the pursuit of enterprises, that is, of active engagement
in the world.

3. Meaning - our ability to experience the world and our engagement with it as meaningful - is
ultimately what learning is to produce” (Wenger, 1998, p. 4).

Im Design wird Wissen als ,,Designerly Ways of Knowing*“ in eine eigene Perspektive gerlickt. So wird
Designwissen nach Cross (2006, p. 12) folgendermaBen definiert:

1. ,Designers tackle ,ill-defined‘ problems

2. Their mode of problem-solving is ,solution-focused*

3. Their mode of thinking is ,constructive’

4. They use ,codes’ that translate abstract requirements into concrete objects

5. They use these codes to both ,read‘ and ,write‘ in ,object languages‘“ (Cross, 2006, p. 12).

Der Bedeutungsbereich des Wissensbegriffs ist historisch gesehen und in Anbetracht verschiedener
Bezugssysteme sehr weitlaufig. Bereits in der frilhen griechischen Philosophie wurde zwischen
begriindbarer bzw. begriindeter Erkenntnis, der Episteme, und angenommenem, von anderen
vermitteltem Wissen, der Doxa, unterschieden (Geo Themenlexikon Philosophie, 2007, p. 372).



Die Autoren Nonaka & Takeuchi (1997) geben einleitend zu inrem Buch einen Uberblick {iber die
Geschichte der westlichen Philosophie* im Hinblick auf Wissen. Dabei erscheint insbesondere die
Unterscheidung zwischen Rationalismus und Empirismus erwdhnenswert, weil diese heute noch,
trotz Kritik auf unterschiedlichen Ebenen, in den Wissenschaften zu tragen kommen. ,,Die beiden
vorherrschenden Strémungen, Rationalismus und Empirismus, stehen im Hinblick auf die Frage nach
dem Ursprung des Wissens in scharfem Gegensatz. Nach Auffassung des Rationalismus existiert
ein apriorisches Wissen, das nicht durch Sinneswahrnehmungen erklart werden muss. Die absolute
Wabhrheit wird durch logisches Denken erschlossen, das auf Axiomen beruht. (...) Demgegeniber
leugnet der Empirismus apriorisches Wissen und sieht die Sinneserfahrung als einzige Quelle des
Wissens® (Nonaka & Takeuchi, 1997, p. 34). Zu hinterfragen ware allerdings die vollige Leugnung des
apriorischen Wissens im Empirismus, wie von Nonaka & Takeuchi dargestellt.

Genannte Autoren betonen auch die japanische Besonderheit, bei der Wissenssuche nicht auf
abstrakte Theorien, sondern auf die eigene Erfahrungswelt zurlickzugreifen. Sie flihren dies aus,
indem sie auf die beiden Traditionen der Einheit von Mensch und Natur sowie Kérper und Geist
verweisen, die dazu geflihrt haben, dass auch das Zusammenwirken von Ich und anderen fir
Japaner von groBer Bedeutung sind. Die Wahrnehmung einer Person ist nicht so sehr im Individuum
festgelegt, sondern auf ein kollektives Gesamtes bezogen. Ich und Du sind zwei Teile eines Ganzen
(Nonaka & Takeuchi, 1997, pp. 40-45).

Abgesehen von diesem Hinweis auf kulturelle Unterschiede, zeigen sich aber auch innerhalb der
~westlichen“ Philosophie und Sozialwissenschaften seit Jahrzehnten kritische Auseinandersetzungen.
So schreibt etwa Habermas in seiner Auseinandersetzung mit Popper beziiglich der viel umstrittenen
Sinneserfahrung Folgendes:

~Popper bestreitet die These von der evidenten Selbstgegebenheit des Seienden in der
Sinneserfahrung. Die Idee einer unmittelbar erzeugten Realitét und einer manifesten Wahrheit hat der
erkenntniskritischen Reflexion nicht standgehalten. Der Anspruch der Sinneserfahrung auf letztgtiltige
Evidenz ist seit Kants Nachweis der kategorialen Elemente unserer Wahrnehmung abgewiesen.
Hegels Kritik der sinnlichen GewiBheit, Peirces Analyse der in Handlungssysteme eingelassenen
Wahrnehmung, Husserls Explikation der vorpradikativen Erfahrung und Adornos Abrechnung mit

der Ursprungsphilosophie haben von verschiedenen Ausgangspunkten her den Nachweis erbracht,
dass es unvermitteltes Wissen nicht gibt. Die Suche nach der origindren Erfahrung eines evidenten
Unmittelbaren ist vergeblich. Noch die einfache Perzeption ist nicht nur durch die physiologische
Ausstattung kategorial vorgeformt — sie ist durch vorgéngige Erfahrung, durch Tradiertes und
Gelerntes ebenso bestimmt wie durch Antizipiertes, durch den Horizont der Erwartungen, ja der
Traume und Angste. Popper formuliert diese Einsicht mit dem Satz, dass Beobachtungen immer

4 Ansétze von Platon, Aristoteles, Descartes und Locke, Kant, Hegel, Marx sowie zum kartesianischen Dualismus, der
Trennung zwischen Erkennendem und Erkanntem im 20. Jahrhundert siehe ,Die Organisation des Wissens - wie japanische
Unternehmen eine bracheliegende Ressource nutzbar machen®, Kapitel 2 (Nonaka & Takeuchi, 1997). Interessant ist, dass
die Autoren den Positivismusstreit in der deutschen Soziologie nicht aufgenommen haben, obwohl er heute noch in diversen

Wissenschaften als duBerst wichtig geachtet wird (Adorno et al., 1969 sowie Habermas, 1982).

schon Interpretationen im Lichte gemachter Erfahrungen und erworbenen Wissens implizieren. Noch
einfacher: Erfahrungsdaten sind Interpretationen im Rahmen vorgangiger Theorien; sie teilen daher
selbst den hypothetischen Charakter” (Habermas, 1982, pp. 48-49 nach Popper®, 1963, p. 23 und

p. 387). Abgesehen von der Ablehnung der These von der evidenten Selbstgegebenheit des
Seienden in der Sinneserfahrung erscheint die Hervorhebung interessant, dass es unvermitteltes
Wissen nicht gibt.

Weiters wird bei Habermas auf Poppers radikale Folgerungen aus diesem Sachverhalt im
wissenschaftlichen Kontext verwiesen: ,Er nivelliert alles Wissen auf der Ebene von Meinungen, von
Konjekturen, mit deren Hilfe wir eine unzureichende Erfahrung hypothetisch ergdnzen und unsere
UngewiBheiten Uber eine verschleierte Wirklichkeit interpolieren. Solche Meinungen und Entwurfe
unterscheiden sich lediglich nach dem Grade ihrer Uberpriifbarkeit. Auch Uiberpriifte Konjekturen,
die immer wieder ernsthaften Tests unterworfen werden, erflillen nicht den Status bewiesener
Aussagen; sie bleiben Vermutungen, allerdings solche, die bislang allen Versuchen der Eliminierung
standgehalten haben, mit einem Wort: gut erprobte Hypothesen“ (Habermas, 1982, p.49).

Wie Popper will Habermas die Frage nach dem Ursprung des Wissens durch die Frage nach der
Geltung des Wissens ersetzen, da beim Empirismus wie bei der traditionellen Erkenntniskritik die
Verifikation wissenschaftlicher Aussagen von der falschen Autoritat der Sinne abhangig gemacht
wird. Anders jedoch als Popper, der nach der Methode fragt, durch die innerhalb der ungewissen
Meinungen die definitiv falschen entdeckt werden kénnen, meint Habermas, dass sich auch Irrtimer
der Unwahrheit nur anhand von Geltungskriterien Gberflihren lassen. Fiir deren Berechtigung
muissen Argumente beigebracht werden, wobei Habermas diese Argumente nicht wiederum in der
ausgeschalteten Dimension des Ursprungs, sondern der Bildung des Wissens sucht. Ansonsten, so
Habermas, blieben die MaBstabe der Falsifikation willktrlich (Habermas, 1982, pp. 49-51).

Abgesehen von dieser philosophischen Auseinandersetzung mit dem Thema Wissen soll auf die
zeitliche Gultigkeit des Wissens von Individuen in Bezug auf ein Objekt aufmerksam gemacht werden.
Denn Individuen wissen oft nicht tiber die Veranderungen Bescheid, die ein Objekt betreffen, tiber
welches sie etwas zu wissen glauben (Themenlexikon Philosophie, 2007, p. 372).

Im Geo Themenlexikon Philosophie findet man unter anderem folgende Aussage, die in der
angefiihrten Definition von Brockhaus nicht in dieser Form zur Geltung kommt: ,,(...) damit der
Wissenszustand besteht, muss etwas in der Welt bestehen, das dieses Wissen rechtfertigt” (Geo
Themenlexikon Philosophie, 2007, p. 372).

Weiters erscheint der Autorin erwahnenswert, dass in der Literatur zwischen dem Nomen ,,Wissen*
und dem Verb ,wissen” unterschieden wird. Die Autorinnen Jonas & Miinch (2007) weisen darauf
hin, dass unter Wissen als Substantiv namlich distanziertes, objektives Erkennen der Umwelt
verstanden wird, das mit dem Sammeln von Fakten Uber die Umwelt zu tun hat. Im Gegensatz zum

5 Karl R. Popper - ,Conjectures and Refutations®, London, 1963.



Nomen Wissen wird das Verb ,wissen” als ein aktiver Prozess beschrieben, der auch Veranderung
involviert. Sie schlieBen aus Willkes Werk ,,Dystopia. Studien zur Krisis des Wissens in der Modernen
Gesellschaft”, dass Wissen als eine ,auf Erfahrung gegriindete kommunikativ konstruierte und
konfirmierte Praxis“ verstanden werden kann (Jonas & Minch, 2007, pp. 20-21).

Ehn (1993) und das Geo Themenlexikon Philosopie (2007) unterscheiden praktisches Wissen

von anderen Wissensformen. Bezugnehmend auf Wittgensteins Theorie der ,Jlanguage-games”
(Sprachspiele) schreibt Ehn (1993, p. 64) , To ,know* does not mean explicitly knowing the rules you
have learned, but rather recognizing when something is done in a correct or incorrect way. Das Geo
Themenlexikon Philosophie weist darauf hin, dass das praktische, also auf Erfahrungen gegriindete
,wissen’, also ,,wissen, dass“ schon von Aristoteles vom ,,wissen, warum“ unterschieden wurde,
welches spéter in der Philosophie aufgegriffen wurde und zum Gegenstand der Erkenntnistheorie
wurde (Geo Themenlexikon Philosophie, 2007, p. 372).

Aus Perspektive der Designwissenschaften ist diese Unterscheidung von besonderer Bedeutung,
weil sich ,wissen, dass” laut Biggs (2002) fir Designwissenschaften aufgrund der Bedeutung der
Sprache, die in der Wissenschaft Grundlage von Argumentationen ist, als schwierig gestaltet. Er
zitiert Ryles Unterscheidung von ,knowing-how“ und ,knowing-that“ heran, um Designwissen vom
epistemologisch definierten Wissen zu unterscheiden, das ,true justified beliefs“ verkérpert. Im
Design, das eine praktische Disziplin ist, entsteht ,, wissen, wie“, das von Designwissenschaften
aufgegriffen werden kann, um die Praxis zu verbessern. Jonas & Miinch (2007) behaupten nun, dass
jede konfirmierte Praxis Wissen generiert (sieche auch Ehn, 1993, p. 63). Biggs stellt jedoch in Frage,
ob das Wissen Uber die Praxis einer Designwissenschaft ausreicht. Er betont, dass bedacht werden
muss, dass Sprache mdglicherweise das falsche Instrument ist, um Designwissen zu transportieren.
Es geht namlich bei der Frage darum, welche Aspekte einer Praxis das ,wissen, dass® anreichern
und wie dieses Wissen Uber Artefakte kommuniziert werden kann (Biggs, 2002).

Es stellt sich also fir diese Arbeit die Frage, wie man Designwissen messen kann, wenn die
klassischen Kriterien der Epistemologie fiir das Design nicht passend sind. Stolterman (2008, p.

62) behauptet zum Beispiel, dass Designerinnen fir ihre Designs argumentieren missen und weist
darauf hin, dass jedoch die Begriindungen dartber, was gutes Design ausmacht anders sind als die
Begriindungen fir wissenschaftliche Resultate. Aus diesem Argument schliet die Autorin dieser
Arbeit, dass Stolterman im Gegensatz zu Biggs es durchaus fir mdglich hélt mit Sprache Uber die
entworfenen Artefakte zu kommunizieren - er fordert sogar dazu auf. Hingegen steht Biggs eher fir
eine Kommunikation durch die Artefakte selbst.

Die Autoren Jonas & Minch hingegen vertreten den Standpunkt, dass es nur eine individuelle/soziale
menschliche Art gibt, etwas zu wissen und dass dabei nicht weiter in verschiedene Arten von Wissen
unterschieden werden muss. Je nach Situation und angestrebtem Ergebnis wird Wissen jedoch
unterschiedlich reprasentiert (Jonas & Mulnch, 2007, p. 22).

Eine weitere Unterscheidung, und zwar die von implizitem und explizitem Wissen, die Nonaka

& Takeuchi genau untersuchen, wurde erstmals von Michael Polanyi im Jahr 1958 in seinem
philosophischen Hauptwerk ,,Personal Knowledge“ vorgenommen. Die zahlreichen Stellungnahmen
der wissenschaftlichen Gemeinschaft auf Nonakas & Takeuchis Buch lassen darauf schlieBen, dass
die Unterscheidung Sinn macht, vor allem in Hinblick auf innovative Wissensgenerierung. Die Autoren
beschreiben explizites Wissen als objektiv. Das explizite Wissen lasst sich ,,formal, in grammatischen
Satzen, mathematischen Ausdriicken, technischen Daten, Handblichern etc. artikulieren“.® So kann
das Wissen problemlos von einem Menschen zum anderen weitergegeben werden, in Datenbanken
abgelegt oder elektronisch verarbeitet werden (Nonaka & Takeuchi, 1997). Implizites Wissen

entzieht sich einer formalen sprachlichen Ausdrucksweise und beinhaltet die wichtige kognitive
Dimension, welche unsere Realitdtsauffassung sowie unsere Zukunftsvisionen umfasst. Implizites
Wissen ist also subjektiv, baut auf die Erfahrungen des Einzelnen auf und betrifft schwer fassbare
Faktoren, wie persénliche Uberzeugungen, Perspektiven, Geschmack und Wertsysteme. Die
implizite Wahrnehmung spiegelt die Weltanschauung des Einzelnen wider. ,Implizites Wissen ist als
entscheidender Bestandteil des kollektiven menschlichen Verhaltens bislang vernachléssigt worden®
(Nonaka & Takeuchi, 1997 sowie Archer 1995, p. 10).

Die Autoren Nonaka & Takeuchi betonen in ihrem Werk, dass der Fokus im Westen zu stark auf
explizitem Wissen liegt. Seit einigen Jahren wird die Aufmerksamkeit von Designwissenschaftlerinnen
allerdings verstarkt auf implizites Wissen gerichtet. Anscheinend haben es Nonaka & Takeuchi mit
ihrem Werk geschafft, das schon viel friilher von Polanyi entdeckte implizite Wissen ins Zentrum der
wissenschaftlichen Auseinandersetzung zum Thema Wissen zu riicken.

Zusammenfassend lasst sich feststellen, dass der Begriff ,Wissen“ wesentlich mehr beinhaltet,
als der Begriff ,,Information” und dass dieser sich auch wesentlich von ,Idee” unterscheidet.
Darlber hinaus haben sich unterschiedliche Auffassungen von Wissen gezeigt, die unter anderem
auf unterschiedliche Zugange zuriickzuflhren sind. Dabei ist auffallend, dass sich Designerinnen
von der klassischen Erkenntnistheorie distanzieren, indem sie auf die praktische Disziplin des
Designs verweisen, wobei der Argumentation und Kommunikation in unterschiedlichem AusmaB
Bedeutung zugemessen wird und auch auf die Differenz bei der Bewertung von gutem Design und
der Begrtindung fur wissenschaftliche Resultate aufmerksam gemacht wird. Eine Unterscheidung
von implizitem und explizitem Wissen erscheint der Autorin dieser Arbeit als gerechtfertigt. Nicht
zuletzt hat auch die kritische philosophische und sozialwissenschaftliche Auseinandersetzung dem
klassischen Rationalismus und Empirismus mit deutlichen Argumenten eine Absage erteilt.

Wie in dieser Arbeit noch deutlich wird, spielt der Begriff ,Wissen® nicht nur in der Designpraxis (bei
Designprozessen), sondern auch in den Designwissenschaften eine sehr wichtige Rolle. Denn es
geht um die Problematik, ob aus Designprozessen generiertes Wissen als generalisierbares Wissen
deklariert werden kann. Designprozesse behandeln ndmlich kontextspezifische Problematiken, fir die
eine optimierte L&sung gefunden werden soll. Dabei werden eigenstandige Konzepte und Modelle
entwickelt.

6 Der Autor spricht hier offensichtlich von explizitem Wissen und nicht lediglich von Information.



Wissensschaffung ist eigentlich ein Prozess von Individuen, deren generiertes Wissen jedoch, falls
der Kontext zur Férderung gemeinsamer Wissensschaffung gegeben ist, aufgefangen und in ein
Wissensnetz integriert werden kann (Nonaka & Takeuchi, 1997, p. 71; siehe auch Ravn, 2004, p. 164).

Wissen ist laut Ravn, Carlile und Wenger nicht etwas, das Personen unabhangig von Ort und
Verwendungsart besitzten, denn der Kontext, in dem Wissen entsteht und die Unterschiede zu
anderen Kontexten, in denen man auf das Wissen zuriickgreifen will, haben eine bedeutende

Rolle (Ravn, 2004; Carlile, 2002; Wenger, 1998). Wissensgenerierung muss zumindest teilweise im
Anwendungskontext des zu entwerfenden Artefakts stattfinden. Wissen hat aktiven Charakter und
Praxisbezug. Wissensgenerierung in Form der Kooperation von Akademikerlnnen mit Personen aus
der Wirtschaft ist zwar anstrebenswert, aber schwierig, aufgrund etwaiger ,kultureller* Unterschiede.
Unterschiede herrschen aber nicht nur zwischen theoretischen und praktischen Kontexten, sondern
auch zwischen den verschiedenen akademischen Disziplinen, die jeweils eigene ,,Codes” haben

um miteinander zu kommunizieren (Ravn, 2004). Diese Unterschiede werden in der Literatur oft als
»~Knowledge Boundaries” bezeichnet.

Carlile (2002) unterscheidet im Produktentwicklungszyklus drei Herangehensweisen an ,Knowledge
Boundaries®, ndmlich die syntaktische, die semantische und die pragmatische. Diese gehen auf
allgemeine Wissens- und Kommunikationstheorien zuriick. Die syntaktische Herangehensweise

geht auf das Kommunikationsmodell von Shannon und Weaver aus dem Jahr 1949 zurick und

ist auf eine Ubertragung tiber ein Medium (hier als Boundary bezeichnet) reduziert, die akkurate
Kommunikation erlaubt, falls beide Kommunikationspartnerinnen eine gemeinsame Syntax, bzw.

die von Ravi beschriebenen ,,Codes* teilen. Probleme treten bei diesem Informationsverarbeitungs-
Ansatz auf, wenn neuartige Informationen Ubertragen werden sollen. Carlile weist im Weiteren darauf
hin, dass das Streben nach mehr Information, Kommunikation und Teamstrategien zur semantischen
Herangehensweise fuhrte. Diese riickt die Berticksichtigung verschiedener Interpretationen derselben
Nachricht ins Licht. Es ging darum die Quellen der semantischen Unterschiede an den Boundaries zu
verstehen. Dabei erkannte man, dass Personen in unterschiedlichen Gedankenwelten verschiedene
Bedeutungszuweisungen in ihren ,functional settings” verwenden, was die Kommunikation
erschwert. Weiters wurde entdeckt, dass die Externalisierung von persdnlichem Wissen oft zu
Konflikten fihren kann. Im pragmatischen Ansatz wird betont, wie wichtig es ist die Konsequenzen
der Abhéngigkeiten zwischen den Unterschieden zu verstehen und wie man mit Wissen so umgehen
kann, dass es tatsachliche Auswirkungen hat, z.B. auf ein zu entwerfendes Produkt (Carlile, 2002,
pp. 443-447).

Lave & Wenger, setzen sich detailliert mit ,Communities of Practice” auseinander. Sie verfolgen
dabei einen Ansatz, der sich auf Zeiten bezieht, in denen Menschen ihre Erfahrungen weitergaben
und Gelerntes verbal, oft in Gemeinschaften austauschten. Eine Community stellt dabei eine Gruppe
vom Menschen dar, die ein gemeinsames Ziel verfolgen und ein gemeinsames Verstandnis davon

haben, was sie tun, und welche Bedeutung dies flir die Teilnehmerinnen selbst, als auch fir ihre
Communities hat (Bliss et. al., 2006, p. 3 nach Lave & Wenger, 1991, p. 98).

Carlile beschreibt Lave & Wengers Arbeit Gber ,,Communities of Practice” als sehr hilfreich in Bezug
auf die ldentifikation von Problemarten, die in der Praxis beim Lernen und in der Wissensgenerierung
auftreten. Aufbauend auf die ,,Communities of Practice“-Theorie will Carlile mit seiner Publikation,
die auf ethnografischen Untersuchungen des Produktentwicklungszyklus basiert, das zwischen
verschiedenen ,Communities of Practice” ausgetauschte Wissen analysieren. Er beschreibt dabei
drei Charakteristika des Wissens in der Praxis (Carlile, 2002, p. 445-446):

1. Wissen ist lokalisiert (siehe auch Ravn, 2004). Diese Lokalisierung von Wissen ist nicht értlich
im geografischen Sinne zu verstehen, sondern in Bezug auf eine dhnliche Charakteristik von
Problemen.

2. Wissen ist eingebettet in Praxis. Hier wird ein Kontrast zu ,,cognitive expression of tacit
knowledge“” hergestellt und besagt, dass implizites Wissen nur schwer abrufbar ist. Wissen ist
auch eingebettet in Technologien, Methoden und Faustregeln.

3. Wissen wird in Praxis investiert: Menschen mochten ndmlich das hart erarbeitete Wissen,
das auf einem Ldésungsweg erlangt wurde als funktionierenden Mechanismus bei zuklnftigen
Problemen verwenden. Genau an diesem Punkt kommt es vor allem bei der interdisziplinaren
Wissensschaffung zu Konflikten, weil die Menschen nicht leicht dazu bereit sind, ihr
~funktionsfahiges” Wissen mit anderen Perspektiven anzureichern.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist der Wissenstransfer. Um Wissenstransfer genauer zu analysieren
fihrte Carlile fundierte ethnografische Beobachtungen durch. Fir die Analyse der sogenannten
»knowledge boundaries“ konzentriert er sich in seiner Beschreibung auf Objekte bzw. Artefakte,
mit denen Personen arbeiten und auf die Losungen, auf die diese Personen kommen (,objects*
und ,ends"). Er erkannte, dass Wissen in Produktentwicklungszyklen nicht von allen Seiten zur
selben Zeit geteilt werden kann und deshalb nicht alle Unterschiede und Abhangigkeiten von
Beginn an bericksichtigt werden kénnen; denn diese werden erst wahrend des gesamten Zyklus
nach und nach deutlich. Weiters beschreibt er, dass individuelle Losungsansétze oft eine Kette an
Konsequenzen haben, die das ganze Team betreffen und geldst werden mussen. Kritisch ist also
die gemeinsame Transformation von Wissen entlang von ,pragmatic boundaries®. Aufgrund einer
Beschreibung von ,Vignetten®, die fir die von Carlile beobachteten Situationen exemplarisch sind,
wird deutlich, wie wichtig ,,objects” sind, die man miteinander teilen kann; auch wenn diese ,,objects
eine Problemdarstellung sind. Entscheidend ist jedoch, in welcher Form diese ,,objects” prasentiert
werden bzw. in welchem Zustand diese sind. Wenn die ,,objects” mit Personen anderer Disziplinen
teilbar sind, kdnnen gemeinsame L&sungswege erarbeitet werden, ansonsten werden aber die
Boundaries zwischen den Disziplinen verstarkt. Das von Carlile beschriebene Fallbeispiel (die
Vignetten) zeigt also deutlich, wie bewusst Kommunikationsmittel eingesetzt und gestaltet werden
mussen, um zu gemeinsamen Ldésungen zu flhren.

7 Ubersetzungsvorschlag der Autorin: kognitiver Ausdruck impliziten Wissens



Auch Ravn beschreibt in seinem Artikel Uber ,,Cross-System Knowledge Chains®, dass Boundaries
zwischen den unterschiedlichen Wissensdisziplinen die Wissensgenerierung erschweren. Dariiber
hinaus erwéhnt er das auch von Nonaka & Takeuchi beschriebene Phdnomen, dass implizites Wissen
nicht artikuliert werden kann. Vor allem misst er aber der Macht eine groBe Rolle in wissensintensiven
Prozessen bei. Aus Foucaults und Bourdieus Ansichten zum Thema Macht und Wissen schlieBt er:
~Knowledge gives you influence. But it also works the other way: power and influence give premises
as to what is worthwhile to know and what is to count as knowledge“ (Ravn, 2004, p. 167).

Wenn wir den Aspekt der Macht berlcksichtigen, so wird klar, dass nicht die reinen Argumente auf
dem Tisch liegen, sondern soziale Prozesse den Wissenstransfer entscheidend beeinflussen. Insofern

gilt es auch im Falle von Designprozessen, wie sie im praktischen Teil dieser Arbeit behandelt werden,

entsprechende Rahmenbedingungen zu schaffen und uns unserer Macht bewusst zu sein.

Dieser Abschnitt befasst sich mit diversen wissensgenerierenden Verfahren aus der Perspektive von
Okonomie, padagogischen Wissenschaften und Designforschung. Dabei kommen unterschiedliche
Aspekte zum Tragen.

sEchte Innovation ergibt sich erst, wenn implizites und explizites Wissen zusammenwirken*

(Nonaka & Takeuchi, 1997, p. 85). Arbeiten, die sich mit Wissensgenerierung auseinandersetzen,
verweisen sehr haufig auf das Werk ,,Die Organisation des Wissens - wie japanische Unternehmen
eine bracheliegende Ressource nutzbar machen®. Die Autoren betonen dabei, dass sich diese
unterschiedenen Formen des Wissens ergénzen sollen, also auch als komplementére Wissensformen
behandelt werden sollen und einander nicht ausgrenzen dirfen (Nonaka & Takeuchi, 1997, p. 73).

Im Beispiel japanischer Unternehmen, das die Autoren Nonaka & Takeuchi erldutern, durchwandert
mobilisiertes implizites Wissen eine Wissensspirale und dringt so in ontologisch immer héhere
Schichten ein und wird durch eben diese angereichert. Es erfolgt dabei auch eine schrittweise
Erweiterung der involvierten Bereiche, von Individuen zu Gruppen, Abteilungen, Divisionen und
schlieBlich Unternehmen Uberschreitend. Die vier wichtigen Formen der Wissensumwandlung sind
hierbei Sozialisierung, Externalisierung, Kombination und Internalisierung. Sozialisierung geht vom
Aufbau eines Interaktionsfelds aus, das die Weitergabe von Erfahrungen und mentalen Modellen
erleichtert. Die Externalisierung wird von einem konstruktiven Dialog oder von kollektiver Reflexion
ausgeldst, die Uber Metaphern oder Analogien zur Artikulation schwer mitteilbarer impliziter
Kenntnisse fuihrt. Die Kombination entsteht durch die Verbindung neu geschaffenen und bestehenden
Wissens aus anderen Teilen des Unternehmens, um die Teile zu einem neuen Produkt, Service oder
Managementsystem zu verschmelzen. Internalisierung resultiert schlieBlich aus ,learning by doing“
(Nonaka & Takeuchi, 1997, pp. 86-87).
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Sozialisierung wandelt implizites Wissen wieder in implizites, sympathetisches Wissen um. Der
Erfahrungsaustausch findet bei der Sozialisierung meist wortlos statt. Es geht um Beobachtung,
Nachahmung und Praxis, wodurch das implizite Wissen der Beobachteten in den Erfahrungsschatz
der Beobachterlnnen tibergehen kann. Dies benétigt Zeit, bietet jedoch den Kontext zum gelernten
Wissen, ohne den die reine Information weniger aufschlussreich ware. Geht man nun von einer
Situation aus, die einen solchen Kontext nicht bietet, so kann man diesen auf andere Weise schaffen,
um den Austausch von implizitem Wissen zu férdern. In japanischen Unternehmen finden sogenannte
Brainstorming Camps statt, die den kreativen Austausch unter Teammitgliedern férdern sollen.

In einer entspannten, arbeitsfernen Atmosphére werden kreativer Dialog, Vertrauensbildung und
Erfahrungsaustausch ermdglicht. Konstruktive Kritik an neuen Konzepten ist erwiinscht. Betont wird
die gemeinsame korperliche und geistige Erfahrung der Mitglieder (Nonaka & Takeuchi, 1997, pp.
75-77). Auch Ravn (2004, p. 172) konnte beobachten, dass ein soziales bzw. kulturelles Programm
die Atmosphére und den Dialog zwischen Akteuren mit unterschiedlichem Hintergrund (akademisch,
6konomisch) positiv beeinflusst.

Die Externalisierung ermdglicht die Wandlung von implizitem zu explizitem Wissen, das mit
konzeptuellem Wissen gleichgesetzt wird. Um zu zeigen, dass bildliche Sprache und Phantasie
bei den Verantwortlichen ein entscheidender Faktor fur die Bewusstmachung impliziten Wissens
ist, zitieren die Autoren einen Teamleiter aus der Praxis: ,Wenn erst das Produktkonzept steht,
ist das schon mehr als die halbe Miete“ (Nonaka & Takeuchi, 1997, pp. 78-79). Weiters erlautern
sie die Schlusselrolle der Externalisierung: ,Von den vier Formen der Wissensschaffung enthalt
die Externalisierung den Schiliissel zur Wissensschaffung, weil sie aus implizitem Wissen neue
explizite Konzepte bildet” (Nonaka & Takeuchi, 1997, p. 79). In Anlehnung an Nisbets Arbeit

aus dem Jahr 1969 schreiben die Autoren Nonaka & Takeuchi, dass die Umwandlung durch
sequentielle Anwendung von Metaphern, Analogien und Modellen passiert. Bedeutungsdiskrepanzen
zwischen Kommunikationspartnerlnnen werden durch Metaphern einander angeglichen - unter



anderem aufgrund der neuen Betrachtungsweise einer Sache und der somit erfolgenden neuen
Realitatserfahrung. Viele verschiedene Bedeutungen kénnen innerhalb einer Metapher wirken, und
somit eignen sich diese fur die Zusammenfihrung verschiedener Konzepte. Es wird allerdings auch
betont, dass im Geschéftsleben Modelle nur grobe Beschreibungen sind, also nicht detailreich

sein mussen. Metaphern dienen dabei als Verbindung zwischen neuen Konzepten und den daraus
entstehenden Modellen (Nonaka & Takeuchi, 1997, pp. 79-80).

Die Kombination wandelt explizites Wissen in systemisches explizites Wissen um, wie etwa die zu
verwendenden Technologien fur Prototypen. Unter Kombination verstehen die Autoren folgendes:
»~Kombination ist ein Prozess der Erfassung von Konzepten innerhalb eines Wissenskomplexes und
dient dazu, verschiedene Bereiche von explizitem Wissen miteinander zu verbinden. Der Austausch
und die Kombination von Wissen lauft Gber Medien wie Dokumente, Besprechungen, Telefon

oder Computernetze.“ (Nonaka & Takeuchi, 1997, p. 81). Eine unterschiedliche Kombination oder
Anordnung kann dabei neues Wissen generieren. Unter anderem wird diese Form in Schulen oder
Ausbildungseinrichtungen eingesetzt (Nonaka & Takeuchi, 1997, pp. 80-81).

Internalisierung von explizitem Wissen macht dieses zum impliziten Erfahrungsschatz einer Person.
Das daraus entstehende Wissen ist dann operatives Wissen. Durch die Internalisierung kann Wissen,
das zuvor durch Sozialisierung, Externalisierung und Kombination die Wissensspirale durchlaufen
hat, zum eigenen Wissenskapital werden, auf das zurlickgegriffen werden kann. Das explizite Wissen
wird internalisiert ahnlich wie bei ,learning by doing“. Zwar meinen die Autoren, dass implizites
Wissen auch in schriftlicher Form weitergegeben werden kann, wenn der essentielle Kern, z.B. einer
Erfolgsgeschichte, weitergegeben wird, als entscheidend fur Internalisierung halten sie trotzdem das
korperliche Erleben und Erproben vermittelter Informationen. Selbst in einer Phase, in der man noch
weit entfernt von spezifischem Fachwissen ist, wird die Sinnhaftigkeit des Sammelns praktischer
Erfahrungen betont, z.B. Prototypen zu bauen um Erfahrungen zu internalisieren (Nonaka & Takeuchi,
1997, pp. 82-84).

Laut Autoren sind folgende Voraussetzungen fur die Wissensschaffung im Unternehmenskontext zu
beachten, namlich: Unternehmensintention, Autonomie der Teams, Fluktuation und kreatives Chaos,
Redundanz sowie interne Vielfalt einer Organisation (Nonaka & Takeuchi, 1997, pp. 88-98). Diese
Voraussetzungen erscheinen der Autorin dieser Arbeit sehr betriebsspezifisch.

Die Erklarung des Modells der Wissensspirale, das die Autoren Nonaka & Takeuchi sowohl aus

ihren eigenen zahlreichen Beobachtungen der Wissensorganisation in verschiedenen japanischen
Unternehmen, als auch aus bestehenden Theorien zur Wissensumwandlung erarbeitet haben, bietet
Grundsétze, auf die auch auBerhalb wirtschaftlicher Bereiche aufgebaut werden kann.

Im Folgenden wird ein Weg zur Wissensgenerierung aus padagogischer Sicht veranschaulicht, der
Ubrigens auch weniger praxisorientiert ist. Die Autoren Paavola & Hakkarainen (2005) entwerfen eine
Metapher fur die Wissensgenerierung, nachdem verschiedene Modelle analysiert wurden und eine
Kategorisierung versucht wurde, die nach Meinung der Autoren anhand der wichtigsten Kriterien

fur die Wissensgenerierung durchgefihrt wurde. Modelle sind dabei nicht immer eindeutig einer
Kategorie zuzuordnen. Es wird betont, dass die entworfene Metapher verschiedene historische
Wurzeln hat und an Bedeutung zunimmt, weil die Herausforderungen einer Wissensgesellschaft darin

beantwortet werden kénnen.

Paavola & Hakkarainen (2005) unterscheiden zunachst nach Sfard zwei Arten den Geltungsbereich
des Lernens zu verstehen, ndmlich ,the acquisition metaphor” und ,the participation metaphor”.
Diese grobe Einteilung wurde als Rahmen zur Unterscheidung zwischen verschiedenen Modellen und
Theorien des Lernens herangezogen. Dabei werden gleichzeitig alltédgliche sowie wissenschaftliche
Konzeptionen des Lernens reprasentiert. Diese Lernmetaphern kénnen, so die Autoren, als Idealtypen
im Sinne des Soziologen Max Weber verstanden werden. Allerdings weisen sie darauf hin, dass diese
Lernmetaphern kombiniert angewandt werden kdénnen. Die Idealtypen unterstreichen also bestimmte
Einstellungen und Lernansétze und behandeln auch verschiedene Theorien zur menschlichen
Wahrnehmung. In ,,the acquisition metaphor” wird Wissen als geistiges Eigentum eines Individuums
angesehen, das imstande ist zu wissen und zu lernen. Eine der Sichtweisen der ,,acquisition
metaphor” beschreibt mentale Modelle bzw. Schemata als wichtig fiir das Lernen und lasst
Umgebung und Kontext komplett auBer Acht. Das Gehirn wird als Behalter betrachtet, der beflllt
werden kann. Trotzdem gibt es in der ,,acquisition metaphor® Ansatze, die aktive, konstruktivistische
Lerntheorien beinhalten. Lokal organisierte Wissensstrukturen und generalisierbares Wissen stellen
die Ideale der intelligenten Aktivitat dar (Paavola & Hakkarainen, 2005, p. 537).

Die ,participation metaphor” beschreibt Wissensgenerierung als sozialen, interaktiven Prozess

der Teilnahme an verschiedenen, unter anderem auch kulturellen Lernaktivititen. Bei der
»participation metaphor” ist nicht in erster Linie die individuelle gedankliche Auseinandersetzung
wichtig. Es geht vor allem darum sich in Gruppen einzubringen, Lernaktivitdten auszuliben sowie
Kommunikationsfahigkeiten zu stéarken. Hier wird hauptsachlich auf die situative Wahrnehmung, auf
Aktivitdten und nicht so sehr auf Resultate geachtet (Paavola & Hakkarainen, 2005, p. 538).

Diese beiden Ansatze werden nun von den Autoren Paavola & Hakkarainen kritisiert, indem sie
bemangeln, dass diese nicht auf die Wissensgenerierung fokussiert sind. Deshalb prasentieren die
Autoren Theorien zu ,innovative knowledge communities“. Diese Theorien werden von den Autoren
zur Bildung ihrer ,knowledge creation metaphor® herangezogen, die wiederum von den Autoren

als ,trialogical approach” beschrieben wird. Dabei geht es um eine kollaborative Entwicklung von
sogenannten ,mediating artifacts”, Gber die in einer Gruppe kommuniziert werden soll. , Trialogue*“
bedeutet: ,by using various mediating artifacts (signs, concepts and tools) and mediating processes
(such as practices, or the interaction between tacit and explicit knowledge) people are developing
common objects of activity.” Dieser ,trialogical approach” steht in Kontrast zur ,monological

view“, die der ,aquisition metaphor” zugeschrieben wird und die menschliche Wahrnehmung und
Verarbeitung eines einzelnen Individuums annimmt, sowie zur ,dialogical view*, die der ,participation
metaphor” zugeschrieben wird und die Interaktion von Personen mit Kultur, anderen Personen und
ihrer Umgebung in den Vordergrund stellt (Paavola & Hakkarainen, 2005, pp. 544-547).



Die vorgenommene Gegeniiberstellung (Paavola & Hakkarainen, 2005) folgender drei Ansatze zur
Wissensgenerierung, namlich jeweils von Bereiter, Engstrém sowie Nonaka & Takeuchi, erméglicht
den Autoren Paavola & Hakkarainen eine kritische Auseinandersetzung mit den Eigenschaften dieser
Ansétze sowie ein vages Herausfiltern der wichtigen Faktoren fiir die Wissensgenerierung, die in der
~Knowledge creation metaphor* aufgegriffen wurden. Carl Bereiters Modell ,,Knowledge Building
Communities” basiert auf progressivem Probleml&sen und dem Suchen neuer Herausforderungen
als Grundlage fur das Schaffen neuen Wissens durch die nach Wissen strebende Person. Engstréms
~Expansive-Learning Communities“ basieren stark auf der ,Activity Theory“. Wissen wird als
menschliche ,activity-producing activity“ beschrieben, die in kollektiven Systemen stattfindet. Eine
besondere Rolle wird auch den vermittelnden Artefakten zugeschrieben, die Werkzeuge oder Zeichen
sein kdnnen. Durch die Anwendung vorangeschrittener Praktiken innerhalb einer Community kdnnen
neue Aktivitaten / Praktiken geschaffen werden. Nonaka & Takeuchi kritisieren in inrem Modell
westliche Ansatze insofern, als dass sie zu stark auf konzeptuellem und explizitem Wissen selbst
basieren, anstatt auf der Generierung neuen Wissens.®

Gemeinsam sind den zuletzt vorgestellten Ansdtzen die sozialen innovativen Prozesse, die auf Basis
individueller Kompetenzen stattfinden. So wird fir die ,knowledge creation metaphor (Paavola

& Hakkarainen, 2005) festgehalten, dass die Interaktion zwischen verschiedenen Expertisen und

dem kommunalen Wissen in Form von ,,objects-of-activity” materialisiert wird. Auch die Relevanz
des Kontexts, in dem Wissensgenerierung stattfindet, wird in ihrer Arbeit betont. Es wird weiters
beschrieben, dass die ,knowledge creation metaphor” das Kriterium Wissen zu generieren hat und
sich an wissenschaftlichen Praktiken orientiert. Des Weiteren wird betont, dass die Herausarbeitung
von Fragestellungen und Theorien nicht nur konzeptuelle, sondern auch soziale Prozesse sind, die zu
einer besseren Formulierung der Probleme und Theorien fiihren.

Diese Ansichtsweisen der Autoren Paavola & Hakkarainen, die im Trialogical Approach betont
werden, haben sehr viele Parallelen zu interdisziplindren Designworkshops, bei denen versucht wird,
die Kommunikation zwischen den diversen Teilnehmerinnen Uber Objekte zu verbessern. Die Autoren
konnten in vielen Studien beobachten, dass die ,,knowledge creation metaphor“ im padagogischen
Kontext fruchtet. Auch in Anbetracht dessen, dass noch keine eindeutigen Studien deren Erfolg

im Schulsystem bestétigen, wurde betont, dass sogar Schilerlnnen im Stande sind selbsténdige
Wissensgenerierung zu betreiben. Designprozesse, die im akademischen Rahmen stattfinden, sollten
mindestens so gute Ergebnisse erzielen, wobei die allgemeine Giltigkeit des generierten Wissens aus
der Arbeit der Autoren nicht hervorgeht.

Der letzte in diesem Kapitel vorgestellte Ansatz zur Wissensgenerierung stellt eine Toolbox dar, die
von Jonas in Kombination mit verschiedenen anderen Autorinnen (Hugentobler et al., 2004 sowie
Jonas & Minch, 2007) als Rahmen vorgeschlagen wird, um ,Research through Design“ so zu
gestalten, dass es Anschluss an wissenschaftliche Arbeitsweisen finden kann. Die hier gegebene
Schilderung ist der Versuch einer Zusammenfassung der wichtigsten charakteristischen Merkmale

8 Weitere Details zu Nonaka & Takeuchi, wie oben beschrieben (Paavola & Hakkarainen, 2005, pp. 540-544).

des Modells, das in mehreren seiner Publikationen aus verschiedenen Blickwinkeln bzw. auch zu
verschiedenen Zeitpunkten beschrieben wird.

Jonas & Miinch beschreiben gemaB Deweys® Publikation aus dem Jahre 1986 zirkulare, zielgerichtete
Handlungsprozesse als Kern jeder Wissensgenerierung und weiters, dass die Trennung zwischen
Denken als reine Kontemplation und Handeln als kérperliche Intervention mit der Welt dadurch
veraltet ist. Dewey bestimmt Wissen also als Art zu Handeln und vertritt auch die Ansicht, Wahrheit
sollte eher als berechtigte Behauptbarkeit bezeichnet werden (Jonas & Miinch, 2007, p. 23 nach
Dewey, 1986). Die Autorlinnen flhren aus, dass diese Auffassung, auch von Schoén im reflective
practicioner” aus einer designerischen Perspektive vertreten wird. Jonas & Minch erwéahnen

dazu weiters, dass Denken immer durch eine Notwendigkeit ausgel6st wird angemessene Mittel
auszuwahlen, um erwartete oder erwiinschte Konsequenzen zu erzielen. ,Die aktive Verbesserung
einer als unbefriedigend empfundenen Situation stellt die primére Motivation fiir Denken, fiir
Entwerfen und schlieBlich — in verfeinerter und gereinigter und eventuell quantitativer Form — fir
wissenschaftliche Wissensproduktion dar” (Jonas & Miinch, 2007, p. 23).

Jonas entnimmt aus der kontroversen Problematik Uber den Mangel eines Fundaments im Design
die Motivation ein kybernetisches Modell zu entwerfen, das laut Autor das Potenzial zu einem
authentischen (,,genuine”) Design Research Paradigma hat. Er betont, dass das Fundament

des Designs weder in Axiomen der formalen Wissenschaften wie Logik und Mathematik, noch

in empirischen Ansatzen der Naturwissenschaften oder in den hermeneutischen Techniken der
Geisteswissenschaften gefunden werden kann.

GemaB Nowotny et al. beschreibt Jonas, dass in den Naturwissenschaften allerdings auch ein
Wandel der Wissensproduktion stattfindet, der von der Produktion wahren Wissens weggeht und
stattdessen vermehrt den Anspruch auf sozial robustes und kontextualisiertes Wissen stellt. Obwohl
die Naturwissenschaften (,,science”) vermehrt Anteil am soziokulturellen und technologisch bedingten
Wandel haben und sich damit den ,,Designerly ways of knowing“ anndhern, gibt es dennoch keine
Beweise, die zeigen, dass soziokulturelle Prozesse als Ganzes einem Plan oder Design folgen.

Der epistemische Charakter des Designs kann laut Jonas (2007) als Lernprozess gesehen werden.
Weil eine gute Designtheorie, die eigentlich selbst ein entworfenes Artefakt darstellt und laut Jonas
ihre Entstehung erklaren kénnen soll, und weil es belegte Analogien zwischen den prozessualen
Mustern von natirlicher Evolution und der von Artefakten gibt, beschreibt der Autor sein generisches
Design-Prozessmodell als Lernprozess, der Teil des evolution&ren Trial-and-Error-Prozesses

(siehe Abbildung 2 ist. Variation, Selektion und Restabilisierung, ,, The three separated processual
components of evolution can be related to the constituent components of society conceived as

a communicative system® (Jonas 2007, p. 1372, nach Luhmann, 1997). In einem Designkontext
bedeutet Variation, dass neue Artefakte als materialisierte Kommunikation aufgefasst werden kénnen.
Die Selektion kann man als Filter ansehen, um Kontrolle Uber die vielen Variationen zu haben.

Solche gesellschaftliche Filter sind dem Autor zufolge Wahrheit, Geld und Macht und im Design

9 Dewey ist laut Autoren Pragmatist.



etwa Geschmack oder Mode. SchlieBlich findet bei evolutionaren Prozessen die Restabilisierung
statt, die nach einer Selektion daflir verantwortlich ist, eine Systemkompatibilitat zu schaffen, auch
im Falle einer negativen, also weniger geeigneten Selektion. Das bedeutet, dass die Konsequenzen
fir Entscheidungen getragen werden missen und eventuell eine Adaption stattfindet. In einem
Designkontext kann man dies mit der Langzeit-Uberlebensfahigkeit von Artefakten gleichsetzen.

Repréasentationen von Designprozessen weisen laut Jonas eindeutige Parallelen zum evolutiondren
~survival of the fittest“ auf. Wie im Design, so weiB man auch oft in der Natur nicht, welche Einflisse
eine Verzweigungssituation ausgelést und zu einer Entwicklung gefiihrt haben. ,In reality there is no
opposition/sharp conflict between an ... intuitive approach to solve a problem and ... a controlled,
reasonable and rational approach. The more control one wants to exert, the more well-founded one
wants to judge, the more intuitive one has to be” (Jonas, 2007, p. 1371 nach Rittel,1972, pp. 48, 54).
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Entsprechend Nelson & Stoltermans Werk ,, The Design Way. Intentional Change in an Unpredictable
World“ beschreibt Jonas, dass das groBte epistemologische Problem oder Paradox des Designs
darin besteht, dass es auf methodologischem Wege versucht, zuklinftige Entwicklungen in den
Designprozess zu involvieren (Jonas, 2007, p. 1374 nach Nelson & Stolterman, 2003). 2004 legte
sich Jonas auf zwei Dimensionen fest, zwischen denen sich die Forschungsanteile im Designprozess
lokalisieren und beschreiben lassen. Eine davon, die Makrodimension (siehe Abbildung 3), bezieht
sich auf die Doméanen, in denen Design anders als Wissenschaft agiert. Die sogenannten Doméanen
der Designforschung nach Nelson & Stolterman, die jeweils unterschiedliche Forschungsparadigmen
erfordern, sind:

1. Die Doméne des Wahren
2. Die Doméne des |dealen

3. Die Doméne des Wirklichen

Projective

the ideal
f WHAT IS

Synthetic
the real

Analytic
the true

WHAT IS

Die zweite Dimension ist die Mikrodimension, welche die elementaren Lernprozessschritte
sforschen®, janalysieren”, ,synthesieren®, ,realisieren” enthalt. In Zusammenfiihrung der Makro- und
Mikrodimension postulieren Jonas (2004, pp. 7-8) und auch Hugentobler et al. (2004, pp. 7-13) die
hier présentierte Organisation des Entwurfprozesses, die im ,Research through Design“ anzuwenden
ist, wenn man eine Anschlussféhigkeit an die Wissenschaft ermdglichen will.

Zirkulare pragmatische Lernmodelle stellen die Basis fur einen GroBteil der bekannten
Designmethoden dar (Jonas & Miinch, 2007, p. 23). ,,They produce patterns of deterministic

chaos and evolutionary development, which supports the suggested link between cybernetic

and evolutionary patterns” (Jonas, 2007, p. 1375). Dabei ist zu beachten, dass im Design nur die
Variationsphase der artifiziellen Evolution bewusst und somit kontrollierbar ist. Man kann laut Jonas
in vielerlei Hinsicht fur eine naturalisierte Epistemologie argumentieren: ,circular action, driven

by intention, are the essential core of knowledge generation. The separation of thinking as pure
contemplation and acting as bodily intervention into world becomes obsolete” (Jonas, 2007, p. 1368
nach Dewey, 1986).

Das hyperzyklische Schema des Designprozesses, das hier beschrieben wird, basiert auf Kolbs
Modell des Erfahrungslernens aus dem Jahr 1984 sowie auf der Kritik der Autorlnnen Hugentobler
et al., sowie Jonas & Minch zu solchen zirkularen pragmatischen 4-Schritt-Lernansatzen (z.B. die
»0.0.D.A.-loop“, die von der US Airforce zur Ausbildung von Kampfpiloten eingesetzt wird, oder
das grundlegende Methodikschema des Institute of Design in Chicago). Diese Autorlnnen erwéhnen
dabei bezugnehmend auf Schén und Swamn, dass sich auch Herangehensweisen des ,Action
Research” auf Kolbs Modell stiitzen. Die Kritik der Autorlnnen besteht darin, dass nicht zwischen



den Wissensdomaénen Analysieren, Projizieren und Synthetisieren unterschieden wird, in denen
der zugrunde liegende Lernprozess von jeweils verschiedenen Wertvorstellungen, Kriterien und
Zielsetzungen bestimmt wird (Hugentobler et al., 2004 sowie Jonas & Miinch, 2007).
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»The basic structure reveals a circle of trial (based upon expectation) and experience (leading to
success or failure, confirmation or refutation), or of action and reflection. Starting with passed cases,
the circle consists of an inductive / heuristic semi-circle with purposeful learning from experience,
leading to hypotheses and theories and prognoses about how the world works, and a deductive /
logical semi-circle, leading to actions and interventions, which result in the confirmation or refutation
of theories due to new experiences, etc. Internal or external perturbations (called ideas, creativity,
curiosity, ... or accidents, environmental changes, ...) influence the circle, leading to stabilizations
(negative feedback) or amplifications and evolutionary developments (positive feedback)”
(Hugentobler et al, 2004, pp. 4-5).

Dieses hyperzyklische Schema lasst sich auch als Toolbox in Tabellenform (siehe Tabelle 1)
dargestellen und dient der Organisation des Entwurfprozesses. Die Toolbox l&dsst je nach
Projekttyp, Bedingungen und Préferenzen den Einsatz verschiedener Methoden zu und macht die
Anschlussféhigkeit von ,Research through Design“ zur Wissenschaft explizit (Hugentobler et al.,
2004 sowie Jonas & Miinch, 2007).
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2. Theoretische Grundlagen

Steps of the iterative micro process of learning

research analysis synthesis realization
Domain analysis - ,the true“ | How to get How to make | How to How to
of design how it is today dataonthe |sense of this | understand present the
inquirv. steps/ situation as it | data? -> the situation | situation
quiry, step is? -> data on | knowledge on | as a whole? [asitis? ->
components what is what is -> worldviews | consent on
of the iterative the situation
macro projection - ,the
process of ideal“ how it could
designing be
synthesis - ,the How to get How to How to How to
real® how it is dataonthe [evaluate design present the
tomorrow situation as it | these data? | solutions of | decisions?
shall be? -> -> problem, the problem? | -> decisions
problem data | list of -> design about go / no
requirements | solutions go
communication - How to establish the process and move it forward? How to
_the driver® enable team dynamics? How to enable action / reflection?
How to build hot teams? How to enable equal participation?
-> focused and efficient team work

Jede der 12 Tabellenzellen kann x verschiedene Methoden enthalten. Damit kommt man auf

12 X bzw. allgemein ausgedriickt (Anz. der Zellen)* mogliche Designwege bzw. -prozesse

und es sollte klar sein, dass damit individualisierte Designprozesse mit verschiedenem Fokus
ermdoglicht werden kénnen. Das tabellarische Methodikschema ist so generell gehalten, dass

laut Jonas jeder Designprozess mehr oder weniger nach dieser generischen Struktur ablauft. Der
generische Designprozess, nicht der wissenschaftliche Prozess, soll laut Jonas wegweisend flr
die Designforschung sein. Die Wissenschaft stellt dabei Unterstitzung in bestimmten Phasen dar
und stellt Untersuchungsmethoden zur Verfligung. Relevantes Designwissen soll nicht die Objekte,
sondern die Kreation dieser beschreiben (Jonas, 2007, pp. 1374-1375).

Man kann argumentieren, dass neben der Wahl der richtigen Methoden fur eine Designsituation

auch auf die Wahl eines entsprechenden Raumes geachtet werden soll, der nach pddagogischen
Ansichten zum Lernen anregt, sowie auf ein gutes Klima zwischen den teilnehmenden Designerinnen
bzw. Forscherlnnen. Jonas (2004, p. 2) bezeichnet diese ,Situatedness” als die kontextsensitive
Eigenschaft des Designs, zu welcher auch die menschlichen und sozialen Aspekte gezahlt werden
sollen, falls diese nicht gestaltbar sind. Der Toolbox-Ansatz l&sst aber die Situatedness von Design
auBen vor. Allert & Richter zufolge sind ,,entwerfen” und ,synthetisieren“ weder wertfrei noch wabhr.
Deshalb sollen Lésungen anhand ihrer Nutzlichkeit und Funktionalitat im jeweiligen lokalen Kontext
sowie bezlglich des angestrebten Ziels bewertet werden (Allert & Richter, 2011-b, p. 5), nicht anhand
einer Verifikation oder Falsifikation.
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Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die wissensgenerierenden Verfahren aus der Perspektive
von Okonomie, padagogischen Wissenschaften und Designforschung deutliche Unterschiede in der
Herangehensweise erkennen lassen. In allen drei Herangehensweisen werden in irgendeiner Form
Kommunikation, Artefakte und die Bedeutung tatsédchlicher Aktionen bzw. physischer Erfahrungen
angesprochen, die eine wesentliche Rolle in Designprozessen wie auch in wissensgenerierenden
Prozessen generell spielen. Im Design ist die Wissensgenerierung stark verankert und durch das
Schaffen von innovativen Artefakten implizit. Allerdings ist die Herangehensweise an die Generierung
von Wissen wissenschaftlich stark umstritten.

Wissenschaftliche Arbeit wird in den Designwissenschaften bereits geleistet (z.B. im ,,Research about

Design® oder allgemein in den , Design Studies®). Dieses Kapitel widmet sich dem Thema Design und

Forschung, weil ein kritisches Element in den Designwissenschaften die Erforschung designrelevanter

Themen — eventuell ,through Design® — ist, also ein designeigenes (methodisches) Vorgehen, das zu
rigorosem, relevantem und von den Wissenschaften akzeptiertem Wissen flhrt.

Um Designforschung erfolgreich betreiben zu kénnen, missen die Perspektiven und Kriterien

von Designwissenschaftlerlnnen/-forscherlnnen und von Personen, die Design aktiv praktizieren,
verstanden werden sowie die widersprichlichen Anforderungen der beiden Perspektiven
herausgearbeitet werden, um speziell in kritischen Problematiken einen Weg zu finden, mit dem die
Betroffenen ihrer Tatigkeit bestmdglich nachgehen kénnen.

Im Rahmen dieser Arbeit ist es nicht méglich diese Anforderungen der verschiedenen involvierten
~Parteien” zu analysieren oder gar Antworten darauf zu geben. Fir die Frage, ob Wissen aus
Designprozessen generiert werden kann, und die Frage der Verallgemeinerbarkeit dieses Wissens
ist es aber hilfreich, die verschiedenen Positionen von Personen, die eher wissenschaftstheoretisch
arbeiten, von Designwissenschaftlerinnen sowie von praktizierenden Designerlnnen kennenzulernen,
um bei der Analyse des Workshops, auf die in diesem Kapitel angesprochenen kritischen Punkte
aufmerksam zu werden.

Designprozesse sind in vielen Wissenschaften vertreten und sie unterstiitzen diese, um zu
erwlinschten Ergebnissen zu gelangen. Dabei kann es sich sogar um das Design von Theorien,
Methoden, Modellen u.v.a. handeln. Allerdings handelt es sich dabei noch nicht um eine eigene
forschende Disziplin.

Um Design als forschende Disziplin zu begreifen, missen bestimmte Kriterien gelten, durch die
sie begriindet wird. Dabei ist auffallend, dass von den Autorinnen eine gewisse N&he zu anderen
Forschungsrichtungen hergestellt wird. Als forschende Disziplin weist Design in vielerlei Hinsicht
Parallelen zu Action Research auf, das von Bruce Archer (1995, p. 1) als ,,Systematic investigation

through practical action calculated to devise or test new information, ideas, forms or procedures
and to produce communicable knowledge® beschrieben wird. Bei Archer wird also eindeutig
neben der systematischen Untersuchung des praktischen Vorgangs, die Absicht neue Information
entweder zu planen oder zu testen hervorgehoben um kommunizierbares Wissen zu erzeugen.
Hierin zeigt sich also auch der Unterschied zu den Designprozessen selbst. Zieht man die Bedenken
Biggs (2002) heran, in denen die Kommunikation von Wissen Uber die Sprache fiir das Design
hinterfragt werden — und zwar insofern, als die Sprache ein falsches Instrument sein kann, um
Designwissen zu transportieren —, so lasst sich dennoch sagen, dass Archers Geltungsanspriiche
der Kommunizierbarkeit von Wissen nicht der Form der von Biggs erwahnten Kommunizierbarkeit
Uber Artefakte widerspricht und umgekehrt. Die Frage stellt sich somit ,,wie* das Designwissen
transportiert und gemessen werden kann. Aber abgesehen davon halt Stolterman es durchaus fiir
maoglich Gber die entworfenen Artefakte in Form von Sprache zu kommunizieren und meint, dass
darauf geradezu geachtet werden soll (Stolterman, 2008, p. 62).

Dies wirde aber meiner Meinung nach in der Praxis eine Entscheidung notwendig machen, namlich
diejenige ob Designprozesse im Hinblick auf eine wissenschaftlich systematische Untersuchung
angelegt werden sollen und/oder ob andere Aspekte zum Tragen kommen sollen, wobei die
Fokussierung auf die Wissenschaftlichkeit die Entwicklung im Designprozess beeintrachtigen kann.

Darlber hinaus werden im Design auch ethnographische Methoden angewandt und die
Designwissenschaft wird unter anderem als quasi Schwesterdisziplin der Kénigswissenschaft
Philosophie angesehen (Gotz, 2010, pp. 161-166). Nun ist es nicht Teil dieser Arbeit die
Designwissenschaft in inrem wissenschaftlichen Kontext zu behaupten oder zu positionieren.
Dennoch ist ein wesentlicher Bestandteil die Generierung von Wissen sowie die Frage nach der
moglichen Verallgemeinerung des generierten Wissens, was wiederum eine fir die Wissenschaft
des Designs wesentliche Angelegenheit darstellt. Wenn man bedenkt, dass der im Zuge dieser
Arbeit stattgefundene Designworkshop auch in Erfahrung bringen sollte, ob nach diesem
Designworkshop eine Entscheidung bezlglich weiterer Schritte getroffen werden kann, so erweist
sich eine Auseinandersetzung mit wissenschaftlichen Vorgehensweisen als sinnvoll. Es kann

sich moéglicherweise herausstellen, ob sich Ergebnisse besser dazu eignen in weiterer Folge

den Designprozess zu fokussieren, z.B. im diskursiven Rahmen eines Expertlnnenteams von
Designerinnen, oder ob das im Workshop generierte Wissen ausreicht um den nachsten Schritt als
systematische Untersuchung im Hinblick auf spezifizierte designwissenschaftliche Fragestellungen
anlegen zu kénnen.

Obwohl die Autorin nochmals betonen méchte, dass der Designworkshop selbst nicht im Hinblick
auf Designwissenschaft angelegt ist, halt sie es fur interessant in folgendem Unterkapitel einen
kurzen Exkurs in wissenschaftstheoretisch relevante Betrachtungsweisen zu unternehmen und in
einem weiteren Unterkapitel Ansétze vorzustellen, die aus designwissenschaftlichem Blickwinkel die
Kapazitat von Wissensgenerierung durch Design charakterisieren sollen.

Auch in der Human-Computer-Interaction (HCI) ndhert man sich dem Thema der wissenschaftlichen
Gltigkeit von Designwissen seit einiger Zeit mit wachsendem Interesse, da die Anwendung von



Methoden aus der Designwissenschaft fir die Gestaltung von User-Interaction von groBer Relevanz
ist. In der Human-Computer-Interaction wird ein sogenannter ,,Third Space” (Muller & Druin, 2009)
aus der Kulturtheorie aufgegriffen, welcher fruchtbaren Boden fiir Einsichten bietet, die aus den
unterschiedlichen Wissensgebieten der verschiedenen Teilnehmerinnen einer Designsituation
entstehen. Dieser ,, Third Space” wird als ein neuer, hybrider Raum beschrieben. Durch die
Interdisziplinaritat dieses , Third Space“-Ansatzes ist es vorstellbar, dass &hnliche Vorgehensweisen
in Zukunft auch von anderen Forschungsrichtungen eingesetzt werden. Alan R. Hevner, Professor
am ,Information Systems and Decision Sciences Department” der University of South Florida,
erwédhnt in einem Interview, dass Bedarf an Design Research von Seiten der Informatik deshalb
besteht, weil Theorien, die menschliches Verhalten erklaren, nicht ausreichen, um eine vollwertige
Entwicklung von Informationssystem-Artefakten zu erméglichen. AuBerdem erwahnt er, dass

sich gestaltungsorientierte und verhaltensorientierte Forschungsmethoden gegenseitig positiv
beeinflussen kénnen.

An dieser Stelle mochte die Autorin auch festhalten, dass sich grob umrissen zwei
Forschungsrichtungen feststellen lassen: ,Research on Design“ und ,,Research through Design®.
»Research on Design® beschéftigt sich mit den Prozessen und Methoden, die beim Designen
ausgeubt werden und versucht unter anderem das im romantischen Design beschriebene ,Magische”
festzuhalten (Fallman, 2003, p. 226). Die Aufbereitung der aus Designprozessen generierten
Erkenntnisse wird als ein Schritt beschrieben, der die Vermittlung von Designwissen verbessern
kénnte und eher unter die Kategorie des ,,Research through Design® féllt. Darliber hinaus sollte
speziell darauf geachtet werden, dass auf Kosten einer wissenschaftlichen Anerkennung nicht das
verloren geht, was Design eigentlich ausmacht! Ein weiterer erwdhnenswerter Aspekt ist, dass die
Gultigkeit von Wissen aus Designwissenschaften in besonderer Weise temporéar begrenzt ist, weil
die Anwendung dieses Wissens in Designprozessen die Veranderung der Wirklichkeit durch die
entworfenen Objekte impliziert (Jonas & Minch, 2007, p. 31, Jonas, 2004, p. 2).

»Kurz beschrieben ist eine wissenschaftliche Disziplin Folgendes: Sie ist die Gesamtheit der
Voraussetzungen, Begriffe, Theorien, Methoden und Werkzeuge, mit denen eine bestimmte Gruppe
von Wissenschaftlerinnen und Forscherlnnen, die Forschungsgemeinschaft (scientific community),
arbeitet” (Schneider, 2005, p. 280).

Wenn wir unseren Blick n&her auf die Fragestellungen und Positionen der Designerlnnen richten,
dann ergibt sich ein divergierendes Bild Uber die Vorstellungen, wie Wissenschaft betrieben werden
soll oder kann um tatsachlich einer Designwissenschaft mit ihren spezifischen Anforderungen
gerecht zu werden. Zunachst sollen aber relativ generell gehaltene Definitionen von Wissenschaft
in Brockhaus und Geo Themenlexikon Philosophie gegeben werden, um grundsétzlich geltende
Anspriiche von Wissenschaften darzulegen. AnschlieBend werden Orientierungen an anderen
Wissenschaften und Positionen von Designwissenschfterinnen erldutert.

Laut Brockhaus wird Wissenschaft folgendermaBen definiert: ,,Das jeweils historisch, sozial

oder sonst wie kollektiv bezogene System menschl. Wissens, das nach je spezif. Kriterien

erhoben, gesammelt, aufbewahrt, gelehrt und tradiert wird; eine Gesamtheit von Erkenntnissen,

die sich auf einen Gegenstandsbereich beziehen, nach bestimmten Regeln erworben und nach
bestimmten Mustern, ggf. institutionell organisiert bzw. geordnet werden und in einem intersubjektiv
nachvollziehbaren Begriindungszusammenhang stehen. In der fir die abendlandisch-westlich
geprégten Gesellschaften charakterisiert. Differenzierung von Wissen und W. drtckt sich eine

diese Gesellschaften und deren Gesch. kennzeichnende Tendenz zur Systematisierung, zur
Institutionalisierung und zur Unterscheidung von abstraktem (theoret.) und alltagsbezogengem
(prakt.) Wissen aus, die sich so in anderen kulturellen Zusammenhangen nicht unbedingt findet

und die zugleich auch in den aktuellen W.-Entwicklungen erneut zur Debatte steht. Fir moderne,
funktional differenzierte Gesellschaften stellt W. ein eigenes Teilsystem dar, dessen Aufgabe darin
besteht, im Blick auf bestimmte Fragestellungen mithilfe rational begrind- und nachvollziehbarer
Methoden empirisch prif- und handhabbares Wissen (-> Wahrheit) zur Verfligung zu stellen. (...)
Dariiber hinaus zeigen sich wiss. Aussagen standortgebunden (K. Mannheim), abh&ngig von den
jeweiligen Erkenntnisinteressen, der Optik bzw. Perspektive, den angewandten Verfahren und

nicht zuletzt den. techn. Mdglichkeiten und sozialen Rahmenbedingungen des Erkennenden bzw.
Beobachters. AuBerdem bewegen sich nicht alle wissenschaftsbezogenen Aussagen in einer Sphére,
in der empirische bzw. intersubjektiv angelegte Prifbarkeit gegeben ist, sodass sich ein Arbeitsfeld d.
W.-Theorie auch darauf bezieht, Formen und Bereiche, Zustandigkeiten des Wissens und der W. zu
bestimmen und gegeneinander abzuheben“ (Brockhaus Enzyklopadie in 30 Banden, 2005, p. 202).

Fur die Designwissenschaften erscheint folgender kurzer Auszug aus dem Geo Themenlexikon
Philosophie interessant: ,Wissenschaft bezeichnet zugleich die flir den Erwerb des Wissens typische
methodisch-systematische Forschungs- und Erkenntnisarbeit. (...) Methodisch kennzeichnet

die Wissenschaft ein als gesichert angesehenes, in Begriindungszusammenhang von Satzen
gestelltes und damit intersubjektiv kommunizierbares und nachprifbares Wissen, das bestimmten
wissenschaftlichen Kriterien wie z.B. Allgemeingltigkeit und Systematisierbarkeit Genlige tun

soll. Die wissenschaftlichen Methoden richten sich nach den jeweiligen Gegensténden, wobei sich
v.a. zwei Traditionen herausgebildet haben. So sind fir die Naturwissenschaften Beobachtung,
Hypothesenbildung, Experiment und Theoriebildung charakteristisch. Im Unterschied hierzu

bezieht sich die geisteswissenschaftliche Methode auf die niemals génzlich zu erschopfende und

in der Beobachtung einholbare Deutung individueller Phdnomene, auf Bedeutungszuweisung und
Sinnverstehen im Rahmen historisch-kultureller Zusammenhange“ (Geo Themenlexikon Philosophie,
2007, p. 374).

Diesen Eintragen mdéchte die Autorin noch hinzufligen, dass sich mittlerweile innerhalb zahlreicher
Disziplinen Unterdisziplinen herausgebildet haben, deren theoretische Konzepte oft in starkem
Gegensatz zu anderen Unterdisziplinen ihrer eigenen Disziplin stehen, andererseits sich

voneinander unabhangige Disziplinen in ihren grundsatzlichen theoretischen Anséatzen sehr nahe
kommen oder diese Ansétze sogar teilen. Es ist versténdlich, dass eine so junge Disziplin wie die
Designwissenschaften ihren Blick auf andere Wissenschaften richtet; denn es geht darum, die fir sie
wesentlichen theoretischen Konzepte zu entwickeln unter der Berlcksichtigung der Besonderheit
der Designwissenschaften. Da Design auch eine kreative Aktivitat ist, stellen sich naturgemaB



Fragen bezlglich der Positionierung innerhalb der Wissenschaften, der theoretischen Konzepte und
Methoden.

Dieses Unterkapitel konzentriert sich hauptsachlich auf wissenschaftliche Bereiche, die auf
designbezogene Prozesse anwendbar sind, da es in dieser Arbeit vor allem darum geht
herauszuarbeiten, welches Wissen aus Designprozessen entstehen kann und ob dieses Wissen
verallgemeinerbar ist. Ein kompletter Uberblick zur Wissenschaftstheorie wiirde allerdings den
Rahmen dieser Arbeit sprengen.

Ein in den Designwissenschaften haufig zitierter Autor ist Herbert A. Simon. In ,,The Sciences of The
Artificial” (Simon, 1969) nimmt er zun&chst eine Unterscheidung vor zwischen den Wissenschaften
des Kunstlichen, denen er unter anderem die Medizin, die Wirtschaftswissenschaften und die
Ingenieurwissenschaften zuordnet, und den Naturwissenschaften. , Artificial“ beschreibt er als etwas,
was vom Menschen in Anlehnung an die Natur kiinstlich nachgemacht wird (z.B. Natur: Edelstein;
artificial: kiinstlich hergestellter Stein). ,,Synthetic“ vergleicht er mit den Wortern ,designed” oder
~composed”. Das Ingenieurwesen ordnet er der Synthese zu, die Naturwissenschaften der Analyse.
Ingenieurlnnen und Designerlnnen beschéftigen sich damit, wie Dinge sein sollen um Ziele und
Funktionalitat zu erreichen. In dieser Weise &hnelt laut Simon der Tatigkeitsbereich von Designerinnen
dem von Ingenieurlnnen, wobei beide ,Sciences of The Atrtificial“ ausiiben (Simon, 1969, p. 4). Eine
weitere Ahnlichkeit von Ingenieurwesen und Design ist die Verwendung von Artefakten, denen man

in der heutigen Wissensarbeit zunehmend Bedeutung fiir Erkenntnisprozesse zuspricht (Allert &
Richter, 2011-b, p. 5 nach Knorr-Cetia, 2002 sowie nach Latour, 2010). Eine genauere Differenzierung
der ,,Sciences of the Artificial“ und des Ingenieurwesens kann man in Kapitel 5 in Simons Buch
nachlesen. An dieser Stelle sollten jedoch die Ahnlichkeiten betont werden, um Parallelen zu anderen
anerkannten Wissenschaften zu betonen.

Bruce Archer skizziert in seinem Artikel ,,The Nature of Research” die verschiedenen Arten von
Wissenschaften, deren Kriterien sowie grob umrissen deren Vorgehensweisen. Auf dem Gebiet
der ,Humanities®, so Archer, ist Wissenschaft verstandliches Wissen auf einem bestimmten Gebiet
einer bestimmten Disziplin und muss von Forschung unterschieden werden, die nach dem Finden
neuer Erkenntnisse oder neuer Wege zu Erkenntnissen zu gelangen strebt, manchmal aber auch
vorangehendes wissenschaftliches Material kommentiert oder sogar widerlegt. Er postuliert, dass
die ,Humanities” und die Naturwissenschaften sich seit einiger Zeit einander néhern, denn in den
»~Humanities” wird zunehmend empirisch und in den Naturwissenschaften weniger reduktionistisch
vorgegangen (Archer, 1995, p. 9)." Weiters schreibt Archer Gber die ,Humanities®, dass eine ihrer
Charakteristika die Beurteilung innerhalb von Wertesystemen (,framework of values®) ist und es
somit keine objektive Geisteswissenschaft gibt. Trotzdem gibt es Vertreter, die der Ansicht sind, dass
generalisierbare Aussagen getroffen werden kénnen. Um Missinterpretationen zu vermeiden ist es
notwendig, dass Forscherlnnen ihre theoretische Position festlegen.

10 Dass Wissenschaften sich verandern, wird auch bei anderen Autoren betont, wie etwa von Allert & Richter (2011-b, p. 5).
Thomas Kuhn hat bereits in den sechziger Jahren liber den Paradigmenwechsel in den Naturwissenschaften geschrieben

(Kuhn, 1969).

Archer widmet der ,,Research through practitioner action®, kurz auch ,Action Research® genannt,
groBe Aufmerksamkeit. ,,Research through practitioner action® ist ein von professionellen
Forscherlnnen stark umstrittenes Gebiet. Denn es ist ein Gebiet, auf dem Fachpersonal Wissen
vermittelt, Wahrnehmungen veréandern kann und zu Verdnderungen beitragen kann. Als Aktivitat
selbst ist ,,Research through practitioner action“ laut Archer keine forschende Aktivitat, wenn
auch von forschenden Aktivitaten unterstitzt. ,Action Research® gehoért Archer zufolge zur
Gruppe der Naturwissenschaften und muss viele die Kriterien der Wissenschaften betreffende
Fragen mit ja beantworten kénnen — Fragen wie ,Wurde systematisch vorgegangen?“, ,,Waren die
zugrundeliegenden Daten fehlerfrei?”, ,Ist das Ergebnis reproduzierbar und kommunizierbar?“, etc.
In einigen Fallen kann man laut Archer die Arbeit von Fachpersonal als Forschung gelten lassen.
Als wichtigstes Kriterium fUr die Forschung betont er die systematische Vorgehensweise und
Kommunizierbarkeit der Ergebnisse (Archer, 1995, pp. 8-10).

Fir Action Research gelten laut Archer dieselben Gesetze wie fir alle anderen Naturwissenschaften
und ,,Humanities®, jedoch mit Ausnahme einer grundlegenden Unterscheidung in einem Punkt: In
den Naturwissenschaften wird versucht, die Untersuchungen und Experimente so wenig wie mdglich
durch menschliche Werte und Vorstellungen zu beeinflussen. Dies ist wie Archer meint im ,Action
Research” nicht méglich, da der Forscher eine bedeutende Rolle in der jeweiligen Situation spielt
und aktiv daran teilnimmt. Genau deshalb miissen die Interventionen, Intentionen und ideologisch
ethischen Positionen des Forschers exakt beschrieben werden und in die Forschungsarbeit
einflieBen (Archer, 1995, p 11). Ahnliches wird von Forscherinnen in den ,,Humanities“ auch verlangt.
Ein weiterer wichtiger Punkt ist die Situativitat von ,,Action Research®, die es schwierig und auch
gefahrlich macht Forschungsergebnisse zu generalisieren (Archer, 1995, p. 12). Auch hier lassen sich
Parallelen zum Design feststellen.

Nicht nur bei der Generalisierung der Ergebnisse, auch schon in der Umsetzung von Theorie oder
Methode in einen praktischen Designprozess, der wahrend ,Research through Design® betrieben
wird, muss achtsam vorgegangen werden. So schreibt Elen in seinem Buch ,,Blocks on the road to
instructional design prescriptions: a methodology for I.D.-Research Exemplified“, dass es unméglich
ist deskriptives Wissen direkt auf praskriptives Wissen umzulegen, um schlieBlich wieder deskriptives
Wissen zu generieren (Elen, 1995, p. 5, nach Landa, 1983, p. 61). In seinem Buch wird ein Bedarf

an praskriptiven Wissenschaften formuliert, die lehrreiche Umsetzungsstrategien bieten und auf
intensiven Literaturrecherchen und Analyse theoretischen Wissens, also deskriptiver Wissenschaften,
basieren.

Wenger betont in seinem Werk ber ,,Communities of Practice” immer wieder die Signifikanz eines
Praxisbezugs in Theorien, die es ermdglicht, diese auch tatsachlich in die Tat umzusetzen. Er macht
darauf aufmerksam, dass dies in institutionellen Umgebungen nicht leicht ist, ohne dabei den Diskurs
der Institution zu verletzen (Wenger, 1998, pp. 10-11). Will man nun ,Research through Design*“
betreiben, so ist es notwendig deskriptive Wissenschaft in praskriptive Anleitungen zur Designpraxis
umzusetzen. Diese Aufgabe muss, sofern keine praskriptive Literatur vorhanden ist, der oder die
forschende Designerin selbst Gibernehmen.



Die Naturwissenschaften sind wohl die am wenigsten umstrittenen Wissenschaften bzw. forschende
Tatigkeiten aufgrund der logischen Abfolge von auszufiihrenden Schritten sowie aufgrund

der Produktion verallgemeinerbaren Wissens. Hugentobler et al. ordnen Action Research den
Sozialwissenschaften zu (Hugentobler et al., p. 5 nach Schén, 1983 und Swann, 2002). Archer
betont allerdings (1995), dass Forschung jener wissenschaftlichen Disziplin angehéren muss, deren
Methoden im jeweiligen Fall verwendet werden. Jonas & Mtinch (2007, p. 23) behaupten, dass die
empfundene Notwendigkeit einer Aktion als Ausldser einer erwiinschten Verdnderung das ist, was
uns zum Denken anregt. Diese Motivation zum Denken stellt die Grundlage wissenschaftlicher
Wissensproduktion dar. Lediglich die Regeln der Systematisierung sind den Autorlnnen nach

in den verschiedenen Arten der Wissenschaften unterschiedlich. Hierbei kann man nach Simon
grob unterscheiden zwischen ,,Sciences of the artificial“ und anderen Wissenschaften wie z.B.
Naturwissenschaften.

Saikaly (2005, pp. 30-34 nach Alexander, Archer, Cross, Gregory, Narvaez, Nelson & Stolterman,
Simon, etc.) beschreibt die Designwissenschaft aufgrund einer intensiven Literaturrecherche als dritte
Art der Forschung. So wie es ,,Designerly Ways of Knowing“ gibt, ist auch Design als Wissenschaft
anders und weder den Naturwissenschaften noch den ,Humanities” zuzuordnen. Sie zitiert Archer
(1981) folgendermaBen: ,Where Science is the collected body of theoretical knowledge based

upon observation, measurement, hypothesis and test, and the Humanities is the collected body of
interpretive knowledge based upon contemplation, criticism, evaluation and discourse, the third

area is the collected body of practical knowledge based upon sensibility, invention, validation and
implementation” (Saikaly, 2005, p. 3 nach Archer, 1981).

Erwahnenswert erscheint auch ein Vergleich, den Jonas zwischen Designwissenschaften und
anderer wissenschaftlicher Forschung im Hinblick auf die zeitliche Gultigkeit des generierten
Wissens macht. So flihrt er aus, dass wissenschaftliche Forschung auf (zeitlose) Wahrheit und auf
die Passung zwischen ,Wirklichkeit“ und unseren Beschreibungen davon zielt. Auffallend ist dabei,
dass Jonas anmerkt, Wirklichkeit sei selbst nur eine Beschreibung. Designforschung hingegen

zielt auf einen ,,(zeitlichen) Zweck, auf die Passung zwischen Artefakten und Umwelten (organisch,
psychisch, sozial), auf das Uberbriicken von gaps, das Herstellen von Verbindungen” (Jonas, 2004,
p. 5). Jonas argumentiert weiters fiir eine wissenschaftsanaloge Disziplin fur das Design, nicht eine
wissenschaftliche oder wissenschaftsbasierte.

Wie man in diesem kurzen Exkurs in die Problematik der Wissenschaftstheorie sieht, sind die Ansatze
fur eine Designwissenschaft zu argumentieren &uBerst divergent. Einerseits gibt es Argumente, die
eine Wissenschaft durch Praxis, in diesem Falle Design, in eine schon vorhandene Strukturierung

der Wissenschaften einordnen, wenn auch in unterschiedlicher Weise. Andererseits wird auf das,

was Denken ausldst zurlickgegriffen und nach neuen Motiven fiir Wissenschaften gesucht, die nicht
notwendigerweise den bisherigen Kriterien entsprechen, sondern die Motivation als Grundlage
heranziehen. Wissenschaftstheoretisch gibt es zukiinftig sicherlich noch groen Bedarf.

Design ist eine wissensintensive, sowohl geplante als auch kreative Aktivitat (Ehn, 1993, p. 63).
Personen, die sich mit Designprozessen befassen, sind sich einig, dass es eine Designwissenschaft
geben soll. Wie diese genau aussehen soll, ist allerdings umstritten.

In diesem Unterkapitel werden anfangs einige notwendige Begriffserkldrungen zu den verschiedenen
Wissenschafts- und Forschungsarten, die sich mit Design befassen oder daraus entstehen, gegeben.
Der zweite Teil bietet Einblicke in Meinungen und Herangehensweisen verschiedener Designerlnnen
und Designforscherlnnen. Diese sind sehr weitlaufig und kénnen nicht auf einen gemeinsamen
Nenner gebracht werden. Sie sollen das Potenzial der Wissensgenerierung in Designprozessen
skizzieren.

Es gibt drei Adressaten, an die sich Designforschung richtet, ndmlich die ,design practice
community®, die ,design research community” und die ,design education community“, fir die jeweils
unterschiedliche Arten von Wissen relevant sind. Die ,,design research community” interessiert

sich generell an fundamentalem und theoretischem Wissen, die ,,design practice community“ an
anwendbarem Wissen und die ,design education community” an lehrbarem, anwendbarem Wissen.
Findeli et al. schlagen diese gegebene Gliederung in Communities vor, weil diese Communities drei
Kriterien fur die Ausrichtung jedes Designforschungsprojektes darstellen (Findeli et al., 2008, p. 74).

Im Folgenden werden designwissenschaftliche Ansdtze und Positionen vorgestellt, die zwar nicht
der eben genannten Gliederung zugeordnet wurden, aber deren Adressaten diese Communities
sein kénnen. Holger van den Boom (2010, p. 147-148) kritisiert, dass postmodernes Design zu
Kommunikationsdesign fur Marketingzwecke verkimmert. Bezugnehmend auf Kants Aussage
»Wir verstehen nur, was wir nach eigenem Entwurf hervorbringen®, &uBert er sich, dass Design
eine groBe Rolle fiir das Verstehen der Welt spielen kann. Dieser Standpunkt wird als Bedarf einer
Designwissenschaft formuliert, welche Designprozesse in ihrer Rolle als wissensgenerierende
Tatigkeit reflektiert und Designprozesse involviert, die auf die BedUrfnisse der Realitdt abgestimmt
sind. Van den Boom gibt somit eine Richtung vor, die zuklinftig wieder verstarkt eingeschlagen
werden sollte.

Ganz anders wird Design von Jonas betrachtet. Er beschreibt Design als integrative Tatigkeit,

welche auf die Verdnderung von sogenannten Ganzheiten abzielt, die jedoch niemals vollstandig und
ganzheitlich erfasst werden kénnen. Darum, so argumentiert er, wird auch das zu Erforschende in der
Designforschung niemals ganz begreifbar sein (Jonas, 2004, p. 2).

Dem gegentiber fihren Zimmerman et al. an, dass ,,Design Resarch“ durch den Bedarf sich mit
der erhdhten Komplexitét der Designauftrage formell auseinanderzusetzen entstand (Zimmerman
et al., 2007, p. 3). Dabei heben sie hervor, dass Design Research klar von einer Designpraxis zu



differenzieren ist. Auch Stolterman, der unter anderem behauptet, dass Design eine intellektuelle
Aktivitat ist, die andere Wege als die klassischen Wissenschaften einschlagen muss, hebt

die Wichtigkeit der wissenschaftlichen Auseinandersetzung hervor. Er ist der Meinung, dass
Designwissenschaft in der Designpraxis fundiert und auf Situationen und konkrete Kontexte
abgestimmt sein muss (Stolterman, 2008, p. 61).

Laut Findeli et al. ist das epistemologische ,,Problem* in der Designwissenschaft weit entfernt
von einer Strategie, weil, so glauben die Autorinnen, eine standige Verwirrung zwischen
Forschungsthemen und Designprojekten herrscht. Weiters fihren sie aus, dass nach wie vor
keine Klarheit dariiber herrscht, was die Objekte des Designs als akademische und forschende
Wissenschaft sind und zu welchen Phdnomenen von Seiten der akademischen Community etwas
beigetragen werden kann, falls diese noch nicht von anderen wissenschaftlichen Disziplinen
behandelt worden sind (Findeli et al., 2008, p. 69).

~Unter Designwissenschaften (engl. ,design studies’) sind Beitrdge und Arbeiten zusammengefasst,
die sich mit der Rolle des Wissens und der Entstehung von Wissen im Design befassen sowie
wissensgenerierende Momente fundieren” (Allert & Richter, 2011-b, p. 7). Verwendet man jedoch den
Begriff Designwissenschaft als Uberbegriff fir alle wissenschaftlichen Auseinandersetzungen mit
Design in den verschiedensten Auspréagungen, so erscheint es wichtig, diese nicht nur beim Namen,
sondern auch in ihrer Charakteristik unterscheiden zu kénnen. Design ist nicht die einzige praktische
Disziplin, die im Laufe der Zeit den Anspruch auf Forschung erhebt. In solchen Fallen muss genau
unterschieden werden, in welchem Zusammenhang forschende Tatigkeit und Praxis stehen.

Folglich wird ein Uberblick tiber verschiedene Arten der Forschung in der Praxis gegeben. Diese
entsprechen nicht immer glltigen akademischen Vorgehensweisen. Es wird unterschieden

(Archer, 1995, p. 11) zwischen ,research about practice”, ,research for the purposes of practice”
und ,research through practice®. Dabei bestimmt der jeweilige untersuchte Aspekt oft die
Zugehorigkeit zu einer gewissen wissenschaftlichen Disziplin. Design Research selbst vereint
verschiedene wissenschaftliche Disziplinen in sich, muss aber dem jeweiligen Aspekt entsprechende
wissenschaftliche Methoden wéhlen, die wiederum die Zugehdrigkeit zu einer Disziplin bestimmen.
»Resarch for practice” kann, falls eine systematische Vorgehensweise verfolgt wurde und als
Ergebnis kommunizierbares Wissen vorliegt, auch wissenschaftlich glltige Forschungsergebnisse
hervorbringen. Meist ist dies jedoch, entweder aufgrund von Zeitmangel oder manchmal auch
zwecks mangelnder Qualifikation der Austibenden, nicht der Fall. Das Ziel hierbei ist aber auch
nicht die Veroffentlichung von Studien, sondern der Gewinn von Einsichten bezliglich einer
bestimmten Situation. Die praktische Aktivitat des Designs selbst wird also nicht automatisch zum
wissenschaftlichen Forschungsgebiet, obwohl sie einige Vorgehensweisen, mehr oder weniger
korrekt, einsetzt (Archer, 1995 sowie Findeli et al., 2008).

»Research about Design® wird Findeli et al. zufolge in der Regel von anderen wissenschaftlichen
Disziplinen ausgelbt, deren Ziele nicht unbedingt mit denen einer Designdisziplin Gbereinstimmen.
Weil Forscherlnnen anderer Disziplinen nicht unbedingt wissen, welches Wissen aus Sicht der

Designerlnnen relevant ist und wie dieses in der Designpraxis angewandt werden kann, ist die
Relevanz der Forschungsergebnisse fir die Designwissenschaftlerinnen laut Findeli et al. oft gering.

»Research for Design“ beschreiben die genannten Autoren als sehr relevant fiir die Designpraxis, weil
es die addquate Abhandlung diverser Faktoren, von denen Designprozesse abhéngen, sicherstellt.
»Research for Design® ist flr die Praxis extrem bedeutend, erfiillt aber meist nicht die Kriterien
wissenschaftlicher Rigorositat.

»Design-oriented Research” soll in erster Linie einen Beitrag in Form von Wissen liefern. Es handelt
sich dabei um Wissen, das nicht ohne einen aktiven Designprozess moglich gewesen ware (Fallman,
2003, p. 231). Fallman vergleicht hierbei die Art der Wissensgenerierung anhand des Vergleichs eines
Prototypen im Design mit dem Entwurf eines Werkzeugs in den Naturwissenschaften, mit dessen
Hilfe man ein gegebenes Phanomen untersucht.

»Research-oriented Design® hingegen dient eher dem Problemlésen gewisser Paradigmen, durch die
Zusammenarbeit und den Austausch zwischen Spezialisten verschiedener Disziplinen (Fallman, 2003,
p. 231).

Von der methodologischen Kritik an ,Research for Design“ und ,,Research about Design“ kann man
auch ,Research through Design“ ableiten, das auch ,practice-based research®, ,practice research®,
»action research in design“, ,clinical research” oder ,project-grounded research” genannt wird. Die
Methoden des ,,Research through Design® sind laut Jonas unterentwickelt und mangeln Findeli et

al. nach an Wahrnehmung durch die wissenschaftliche Community. Die Methoden von ,Research
about Design“ oder ,Research for Design“ sind laut Jonas verwendbar, jedoch werden von diesen
die Besonderheiten des Designs als manipulierende Tatigkeit nicht adaquat beriicksichtigt. Uber die
»Research for Design“-Methoden wird zusatzlich eingewendet, dass sie fremde Methoden sind, die
zwar gebrauchsfertig sind, langfristig aber nicht im Mittelpunkt der Designforschung stehen dtirfen
(Jonas, 2004, p. 9). So betont auch Stolterman (2008, p. 55), dass es nicht angebracht ist, wenn sich
Designwissenschaften der wissenschaftlichen Methoden anderer Disziplinen bedienen, wie es in den
letzten Jahrzehnten der Fall war.

Im ,,Research through Design“ missen laut Findeli et al. vor allem zwei Kriterien erflillt werden,
ndmlich sowohl Rigorositat anhand wissenschaftlicher Standards als auch Relevanz flr die
Designpraxis. Erflillt ,Research through Design“ diese Kriterien, so heben die Autorinnen folgenden
Punkt hervor: ,,it must be understood as having the virtues of both research for design and research
about design. Contrary to many wrong interpretations, our position is not a “neither one nor the
other” but a “one and the other” situation. Proper research through design could thence be defined
as a kind of research about design [more] relevant for design, or as a kind of research for design
that produces original knowledge with as rigorous [and demanding] standards as research about
design®“ (Findeli et al., 2008, p. 71). Dennoch wird beméngelt, dass ,,Reseach through Design*“,
sowie die Designwissenschaft als Ganzes, noch nicht hinreichend definiert ist. Genannte Autorinnen
argumentieren flr einen transdisziplindren Ansatz als operationales Konzept. Aus diesem Grund



ist der interdisziplindre Ansatz, der im Rahmen des praktischen Teils dieser Arbeit durchgeflihrt
wurde ein Schritt in die von den Autorinnen vorgeschlagene Richtung, zumindest hinsichtlich

der Involvierung verschiedener Disziplinen. Mehr zum Thema Transdisziplinaritét, sowie eine
Differenzierung zwischen Trans-, Multi und Interdisziplinaritat siehe Kapitel 2.3 Interdisziplinaritat und
Kommunikation.

Annlich wie Findeli et al. beschreibt Jonas ,Research through Design* als das ,designeigene
forschende und entwerfende Vorgehen“, wobei er erganzt, dass die ausiibende Person den
Forschungsgegenstand gestaltet und unmittelbar in den Prozess involviert ist (Jonas & Miinch, 2007,
p. 30). Aufgrund dieser Involvierung in den Designprozess wird Archers Anspruch an Personen,

die Action Research austben relevant (1995, p. 11), der darin besteht, dass Forscherlnnen ihren
Standpunkt klarstellen sollen, wie schon im Kapitel 2.2.1 Wissenschaftstheoretische Orientierung
erwahnt wurde.

Allert & Richter heben zu ,,Research through Design“ folgenden Aspekt hervor: ,Research through
Design relates the design of innovative learning scenarios to deepening understanding and scientific
insight. Designing services and technologies is regarded as a form of knowledge work® (Allert &
Richter, 2011-a). Die Autorinnen betreiben ,Research through Design® als Prozess zur Innovation
wissensintensiver Gegenstandsbereiche aus einer paddagogischen Perspektive. In einer weiteren
Publikation (Allert & Richter, 2011-b) erweitern sie die Designtheorie nach Goldkuhl und prasentieren
damit einen Ansatz, der Designhypothesen in Theorie und Empirie fundiert. Die Autorinnen
bezeichnen lhre Vorgehensweise als ,,Design Based Research”, in der Kurzfassung wird diese
jedoch als ,,Research through Design“-Prozess beschrieben. Leider werden die Begriffe von den
Autorlnnen nicht differenziert. Aufgrund der Fundierung in Theorie und Empirie scheint der Prozess
wissenschaftlich rigoros zu sein und aufgrund des Einsatzes von Designmethoden den Praxisbezug
zu Designprozessen zu bewahren. Damit wiirde der Prozess die von Findeli et al. genannten Kriterien
fur ,Resarch through Design® erfiillen. Aus diesem Grund wird der Prozess im nachsten Unterkapitel
2.2.2.2 Weitere Positionen im Designdiskurs genauer vorgestellt sowie in der Analyse des praktischen
Teils dieser Arbeit in Kapitel 5.2 Vergleich von Theorie und Praktischer Vorgehensweise mit den
Ergebnissen des Designworkshops verglichen.

Die Autorinnen Allert & Richter setzen ,,Design Based Research® mit ,,Design Research®, ,Design
Experiments” (definiert von Brown & Collins) und ,,Development Research” gleich (Allert & Richter,
2011-a). ,Design-based Research” ist laut Autorinnen ,characterised by the interleaving of design
and theory building, an emphasis on the design of interventions that prove useful under authentic
conditions, a theoretical anchoring of the design, an iterative approach of design, enactment, analysis
and redesign, and the careful investigation of the effects of the intervention or learning environment*
(Allert & Richter, 2011-a nach Design-Based Research Collective, 2003). Dabei liegt der Fokus eher
auf forschungsbasierten, ingenieurmaBigen Vorgehensweisen. Findeli et al. (2008, p. 68) setzen
»Research in Design® mit ,,Design Research” gleich und betonen, dass dessen Methodologie nicht
mit der von Designpraxis verwechselt werden darf. Im Ubrigen ist zu betonen, dass Findeli et al.,

wie bereits oben erwahnt, den wissenschaftlichen Zugang anderer Disziplinen zu Design (,Research
about Design®) kritisieren und wahrscheinlich eine andere Vorstellung von ,,Design Research” haben -

hier sind wahrscheinlich die forschenden Anteile der Designwissenschaften allgemein angesprochen -
als Allert & Richter. Dennoch, auch wenn Allert & Richter die Design-basierte Forschung hier in Bezug
auf Lernumgebungen ausitben, basiert diese auf Designpraxis.

Design Science ist laut Erik Stolterman ein Trend, in dem man versucht wissenschaftliche Prinzipien
zu entwickeln, die Design ,zuverlassiger® machen sollen. Es soll ein systematischer Kérper
wissenschaftlichen Wissens entwickelt werden, um komplexe technologische Systeme zu entwickeln.
FUr das ,,Interaction Design® gilt ein solcher Weg als nicht anstrebenswert. Dieser Weg wird als eine
Verwissenschaftlichung von Design betrachtet, die vielleicht in gewissen Anwendungskontexten als
vertretbar betrachtet wird, aber, auch wenn sie fiir diese Kontexte funktioniert, dem Design nicht
gerecht ist (Stolterman, 2008, p. 62).

Findeli et al. (2008, pp. 72-73) fragen auBerdem nach weiteren Formen der Designforschung, die
bisher nicht in einer der drei Hauptformen (Research [for, about, through] Design) unterschieden
wurden. Eines der Hauptprobleme in der Designwissenschaft ist die Epistemologie — die wohl meist
umstrittene Sache in einer, zumindest wenn es nach Designwissenschaftlerinnen geht, nicht zu
dementierenden, sondern forschungswurdigen Disziplin.

Nachdem wir nun einen Einblick in die Reichweite und Teilgebiete der Designforschung erhalten
haben, sollen an dieser Stelle unterschiedliche Meinungen und Herangehensweisen verschiedener
Designerlnnen und Designforscherlnnen vorgestellt werden. Diese gehen in alle Richtungen von der
Auseinandersetzung mit Designprozessen selbst, die als kritische und problemldsende Verfahren
betrachtet werden, Gber Designwissen, Zieldefinitionen bis hin zu Vorschldgen zur Vorgehensweise.

Landins Beschreibung nach (2004, p. 81) kénnen sowohl Gisléns als auch Redstroms und

Dunnes Designobjekte Wissen verkorpern.' Gislén bezeichnet ihre Projekte als Vorschlage und
Untersuchungen dazu, wie kollaborative Narrative in digitalen Medien umgesetzt werden kénnen.
Interessanterweise ist auch in dem in dieser Arbeit geschilderten Projekt dieselbe Bezeichnung
sKollaborative Narrative in digitalen Medien“ wahrend des Designworkshops von einer Teilnehmerin
verwendet worden, um Videos, die an einem gewissen Ort aufgenommen wurden und mit anderen
»geshared” werden, zu beschreiben. Redstréom erwahnt, dass seine Designs Argumente flr eine
kritische Reflexion Gber das Design von computerunterstiitzten Objekten sind. Er verfolgt einen
Ansatz, der nach dem Fertigstellen des Designprozesses eine weitere Reflexion dessen beinhaltet
und wiederum eine Reformation des Designprozesses initiiert (Landin, 2004, p. 78). Dunne, Dunne &
Raby betreiben diese kritische Reflexion laut Landin, am besten. Sie lassen die Benutzer ihrer Objekte

11 Designerlnnen behaupten zwar, dass ihre Objekte Wissen verkdrpern, dennoch fragt sich die Autorin vorliegender Arbeit,
wie Nicht-Designerinnen dieses Wissen extrahieren kénnen. Dies gilt insbesondere in Anbetracht Biggs Frage, wie Wissen Uber

Artefakte kommuniziert werden kann.



zum Protagonisten werden. Auch dieser Ansatz des Design-Noir hat seine Berechtigung in der
Problematik dieser Arbeit, denn eine Auseinandersetzung mit der Veréffentlichung unseres oder des
Privatlebens anderer im Internet kdnnte bewusstseinsbildend sein fir Social-Media-Benutzerinnen.
Die Design-Noir-Produkte von Dunne, Dunne & Raby wurden nicht vollstandig implementiert, denn
Realismus wirde sie laut Landin I&cherlich machen. Sie dienen vor allem der Beobachtung gewisser
Fakten zu ihren Forschungsintentionen (Landin, 2004, p. 78). Es werden also bestimmte Theorien als
Designintentionen herangezogen. Diese Integration von Wissen und Perspektiven in die entworfenen
Objekte verwundert nicht, wenn man weif3, dass jeder Designprozess auf den expliziten oder
impliziten Annahmen der Designerinnen liber den Gegenstand des Designs basiert. Die erwéhnten
Annahmen bieten wichtige Bezugspunkte im Designprozess, namlich ein sogenanntes ,Framing“
(Allert & Richter, 2011-b, p. 9) fiir den Designraum. Es ist wichtig diese Annahmen explizit zu machen,
um die Komplexitat zu verringern (vgl. auch Archer, 1995 sowie Jonas & Mlinch, 2007). Da sich
Forscherlnnen aus verschiedenen Disziplinen in diesem Punkt einig sind, werden an spéterer Stelle in
dieser Arbeit am Anfang der Beschreibung des praktischen Teils meine Annahmen und Standpunkte
in Bezug auf den praktischen Teil dieser Arbeit klargestellt (siehe Kapitel 3.1 Positionierung).

Per Linde (Linde, 2004, p. 87) beschreibt Design als einen Prozess der Wahrnehmung und
Transformation von qualitativen Phanomenen. ,Design ist eine strategische Intervention mit dem

Ziel der Optimierung (...) Eine Differenz von Sein und Sollen muss also vorausgesetzt werden*®

(Klaus Schwarzfischer, 2010, p. 120). Weiters bezeichnet Linde Design eher als eine pro-searching
Aktivitat, im Gegensatz zu re-searching. Pro-Search zielt vielmehr auf Verédnderung ab als auf eine
korrekte Beschreibung des Prozesses, wie dies in der Wissenschaft praktiziert wird. Der Autor

bietet im Unterkapitel ,,Research, Knowledge and Design“ seiner Arbeit (Linde, 2004, p. 88-89) eine
Zusammenstellung von Positionen zu den im Titel genannten Thema an. So erwéhnt er Latour‘s
Standpunkt zur Wissensgenerierung, welcher die ,conception of knowledge as a series of circulating
references” beschreibt. Weiters schreibt er, dass Wissen vielmehr konstruiert als gefunden wird, denn
Transformationen sind ein Prozess. Deshalb, so wird betont, soll Designwissen nicht nur in Relation
zum zu entwerfenden Artefakt, sondern in Relation zum gesamten Prozess beschrieben werden.
Designforschung soll dem austibenden Designer notwendige Techniken und Methoden bieten und
die Methodologie soll Modellierung und Simulation beinhalten, argumentiert Linde nach Lundequist
und schlieBt somit seinen Kreis zur Pro-Searching-Aktivitat.

Holger van den Boom (Van den Boom, 2010, p. 18) geht in Bezug auf Simulation einen Schritt weiter
und behauptet, man misse Designergebnisse mit der Realitat vergleichen, so wie Einstein, welcher
sich selbst Ubrigens als Theorie-Designer beschrieb. Ihm genlgt also nicht die Simulation im Design,
sondern, so argumentiert der Autor, Design soll wieder auf unsere Realitdt passen und nicht lediglich
in selbsterschaffenen ,,...kleinen narzisstischen Realitaten...“ funktionieren. Auch Fallman (2003)
kommt auf Realismus zurlick indem er das Konzept der lteration, die es Designerinnen erlaubt

eine vorgegebene lineare Abfolge laut Methode zu verlassen und zwischen Analyse, Synthese und
Evaluation (Alexander, 1964) in allen Phasen des Designprozesses zu wechseln, als Méglichkeit
beschreibt Rationalitét ins Design zu bringen. Doch eben diese sogenannten kleinen narzisstischen
Realitaten sind nach Burckhardt sogenannte Designraume, in denen der Realitdtsraum gefasst wird,

in welchem Problem, Lésung und duBere Randbedingungen sich gegenseitig bedingen (Allert &
Richter, 2011-b nach Burckhardt, 1995).

Allert & Richter betonen abgesehen von dem auf Burckhard basierten Realitdtsraum weiters, dass
Designerlnnen mittels ihrer Beschreibungen des Raumes und anderen fiir relevant erachteten
Aspekten, nicht nur eine Perspektive einnehmen/vorgeben, sondern, dass auch ein sogenanntes
»Framing“ vorgenommen wird. ,,Framing“ bietet einen Einstiegspunkt in Designprozesse und
Rahmenbedingungen fir Designprozesse. ,,Ein Framing und Re-Framing des Problems, bzw. des
Designraums kann im gesamten Designprozess neue Erkenntnisse bringen und erheblich zu einer
innovativen Losung beitragen” (Allert & Richter, 2006, p. 6).

Ein ,Framing” fundiert die Designhypothesen und die Forschungsfrage“ (Allert & Richter, 2011-b,

p. 6). AuBerdem kénnen Theorien zur Fundierung der Fragestellung und Erkldrung der Mechanismen
durch solch ein ,,Framing“ besser gewéhlt werden. Das beschriebene ,,Framing®, das aus der
Designpraxis stammt, wirkt also positiv auf die Auswahl eines gewissen zu erforschenden Aspekts im
Design sowie auf die Einbettung in einen wissenschaftlichen Kontext.

Linde (2004, p. 89) differenziert Designforschung von genereller Forschung Uber das Ziel dieser.
Forschung im Allgemeinen wird hier als Ansammlung von Daten um generelle Modelle zu bilden
beschrieben; Designerinnen hingegen sollen nach wie vor auf die Veranderung abzielen. Die
gleichzeitige Existenz von Problemstellung und momentanem Status des Designentwurfs erlaubt
das Erfassen des tatsédchlichen Problems. Erst das Designergebnis zeigt eine korrekte Beschreibung
der Problemstellung (Allert & Richter, 2011-a). Das Designwissen liegt im Transfer zwischen den
Zustanden (Linde, 2004, p. 89).

Nun ist die Beschreibung des Transfers eine schwierige Aufgabe, aufgrund der ,Situatedness® von
Designprozessen. Ahnliche Problematiken gibt es jedoch auch in anderen Wissenschaften, wenn
Raume beschrieben werden sollen. So haben nach wie vor die Messung von Quanten in der Physik
oder die teilnehmende Beobachtung in der Ethnographie Einfluss auf das tatsachliche Geschehen.
Trotzdem bieten die Beschreibungen der Situationen die Moglichkeit auf eine gewisse Weise Uber das
Geschehen zu reflektieren. Sie férdern auch den Austausch von Erfahrungen.

Im Design haben der Raum und die Situation, in der ein Designprozess stattfindet sehr gro3en
Einfluss auf die Designer, die wiederum in direktem Austausch mit dem Objekt, Giber Analyse,
Synthese und Evaluation (Alexander, 1964), dieses verandern und beeinflussen. Die Atmosphéare in
einem Raum, die nun die Designer beeinflusst, wirkt sich also auch direkt auf das zu entwerfende
Objekt aus, liber welches in einem Team auch kommuniziert wird. ,Design Based Research (...)
versucht die zielgerichtete Gestaltung von Lehr-/Lern-Umgebungen mit der systematischen
Untersuchung der Lernprozesse in diesen Lernumgebungen zu integrieren” (Allert & Richer, 2011-b,
p. 3). Wenn eine solche Untersuchung nun zeigt, dass eine zielgerichtete Gestaltung des Lernraums



positive Effekte auf Lernprozesse hat, dann ist anzunehmen, dass auch in Designprozessen die
Umgebungen eine einflussreiche Rolle fiir die Generierung von Wissen haben.

Daniel Fallman (Fallman, 2003) unterscheidet drei Herangehensweisen in der Designtheorie, namlich
sromantic“, ,conservative“ sowie ,pragmatic“. Dem ,,Conservative Account” nach fihren die
methodologischen Ansatze, u.a. die von Alexander, Jones und Cross Fallman zu dem Schluss, dass
die Rationalitéat von Designarbeit in ,,Guidelines® formuliert werden kann und somit die Fahigkeiten
erfahrener Designer vermittelt werden kénnen, ja sogar neue Methoden auf dieser Basis erschaffen
werden kdnnen. Er geht sogar so weit zu behaupten, dass die Methodologie und Struktur, die

den ,,Conservative Account” ausmachen, Designerinnen auf eine Ebene mit Ingenieurlnnen und
Naturwissenschaftlerlnnen stellen. Dem entgegen steht der ,,Romantic Account”, welcher Design

zu einem magischen Prozess und den Designer zu dessen Meister erhebt. Es ist nicht im Interesse
der Vertreter des ,,Romantic Accounts® den Designprozess transparent zu gestalten. Der ,,Pragmatic
Account” beschreibt Design als hermeneutischen Prozess der Interpretation und des Schaffens von
Bedeutungen durch konstruktive und reflektive Féhigkeiten der Designerinnen. Diese Bedeutungen
gelten wiederum in einer gewissen Designsituation einer ,,Bricoleur” gemaB Lévi-Strauss (Fallman,
20083, p. 227 nach Levi-Strauss, 1996), die das Design maBgebend beeinflusst. Knowing-in-action,
das pre-reflektive, intuitive Wissen des Alltags, welches vom Pragmatismus geschatzt wird, ist

laut Fallman der Schliissel, um Design zu verstehen. ,,Design as Science” soll ein ,,analytic, partly
formalizable, partly empirical, tacable doctrine about the design process” (Fallman, 2003, p 228
nach Simon) sein. Fallman erwahnt auch, dass die ,,Sciences of the Artificial” laut Simon von

ihrem eigentlichem Subjekt, dem Design des artifiziellen abgedriftet ist, um durch die Verwendung
naturwissenschaftlicher Methoden akademischen Respekt zu gewinnen. Ehn geht einen Schritt
weiter. Er lehnt laut Fallman die Gemeinsamkeit von Design und Naturwissenschaften véllig ab.

Er betont die Relevanz der ,Human Sciences”, die Behandlung von Thematiken wie Autoritét,
Macht, Kontrolle, Arbeit sowie den sozialen und historischen Kontext einer Designsituation fir die
Designwissenschaften (Fallman, 2003, p. 228). Um Simons Parallelen zu dementieren erwéhnt Ehn,
dass Computeralgorithmen sehr wohl mittels naturwissenschaftlicher Methoden untersucht werden
kénnen, fir Design sei dies jedoch unangebracht.

Die Designmethodologie, wie sie aus dem ,Conservative Account” hervorgeht, wurde von

den Begriindern der Designmethodologie-Bewegung Alexander und Jones als problematisch
eingeschatzt, dennoch wird ein Bedarf an Designmethoden postuliert. So genannte Second-
Generation-Methoden wie Workshops, Brainstorming, Synektik'?, Checklisten und der Einsatz
bestimmter Umgebungen um Kreativitdt oder kollaboratives Design zu férdern, sollen vielmehr
Designerinnen im kreativen, oft kollaborativen Schaffensprozess unterstiitzen, als zu einer
Systematisierung oder gar einem Rezept fir erfolgreiches Design zu werden (Fallman, 2003, p. 229).
Trotzdem finden sogenannte Patterns, aufbauend auf Alexander et al.‘s Pattern Language von 1977
wieder ihre Anwendung in Designprojekten (siehe Winters & Mor, 2007) oder zumindest relevante
Erwahnungen (siehe Zimmerman et al., 2007) in ,,Research through Design“-Projekten.

12 Synektik ist eine dem Brainstorming ahnliche Methode zur Lésung von Problemen, wobei u.a. durch Verfremdung des

gestellten Problems Lésungsmdglichkeiten gesucht werden.

Winters & Mor (2007) bauen ihre gesamte Methodologie auf der interdisziplinaren und kollaborativen
Entwicklung einer ,Pattern Language” auf. Die Entwicklung dieser ist ein intensiver, iterativer
bidirektionaler top-down und bottom-up Prozess. Expertinnen verschiedener Disziplinen mussen ihr
Wissen so gut sie kénnen konzeptualisieren, bevor eine interdisziplindre Zusammenarbeit und die
eigentliche Entwicklung der Patterns beginnen kann. Alexander definiert laut Winters & Mor Patterns
als ,three part rule, which expresses a relation between a certain context, a problem and a solution”
(Winters & Mor, 2007, p. 586 nach Alexander, 1979). Es geht um die Frage, mit welchen Methoden
man an ein Problem in gewissen Kontexten herangehen kann. Der Ansatz ist durchaus interessant
und scheint im Rahmen des Projektes von Winters & Mor gute Erfolge gehabt zu haben. Eine der
Herausforderungen war ein geografisch verstreutes Team, dass sich nur einmal fir einen halben

Tag treffen konnte, trotzdem aber aufgrund des groBen Rahmens des Projektes Uber eine lange

Zeit zusammenarbeiten musste, um das Wissen aus den Disziplinen Padagogik, Design, Software
Development und Game Design zu teilen. Eine relativ groBe Anzahl an Online-Tools zur Erstellung und
Bearbeitung der Patterns, sowie diverse Foren und Kommunikationsméglichkeiten, die vom Team zur
Verfligung gestellt wurden, erlaubten eine konstante Zusammenarbeit und die Bildung eines Teams
Uber elektronische Hilfsmittel. In diesem Sinne wurde die Entwicklung einer ,Pattern Language*
mittels diverser Online-Tools ermdglicht, die eine gemeinsame Wissensbasis darstellte und die
Schaffung neuen Wissens aus dieser erlaubte.

Jonas & Minch skizzieren ein Prozessmodell flir Forschung durch Design (siehe Kapitel 2.1.5 Modelle
und Metaphern zur Wissensgenerierung) und argumentieren, dass sowohl ,Research about Design“
als auch ,Research through Design“ wichtige Bestandteile einer Designwissenschaft sind, aber

nicht deren Schwerpunkt bilden sollen und kénnen. Nur epistemologische Ansétze selbst kdnnen
dem Anspruch an das Designdenken gerecht werden, als wissenschaftliches Arbeiten zu gelten
(Jonas & Miinch, 2007, p. 31). Dies steht im klaren Gegensatz zu Biggs Kritik (2002), der die Kriterien
der Epistemologie als das falsche Messinstrument fiir Designforschung erklart (siehe Kapitel 2.1.3
Wissen).

Allert & Richter beschreiben im Artikel ,,Designentwicklung: Anregungen aus Designtheorie und
Designforschung” (Allert & Richter, 2011-b), wie Designwissen im Prozess des didaktischen Designs
produziert wird. Parallelen von ,Design Research® und Bildungsdesign treten in der Literatur immer
wieder auf, aufgrund der ahnlichen Charakteristik von Lernsituationen und Designsituationen,

in welchen Designerlnnen mit bestehenden Artefakten neues Wissen kreieren sollen. Der
beschriebene Prozess soll Wissen produzieren, das empirisch fundiert und auf theoretischer Basis
wissenschaftlich eingebettet ist. Die Autorlnnen gehen von einer Designprozess-Beschreibung aus,
die von ,Framing“ und ,Reframing“ der Problematik in eine Explorationsphase lGibergeht, danach
Entwurf und Prototypen hervorbringt und schlieBlich den Einsatz und die Evaluation vornimmt.
Abgesehen von ,Framing“ und Evaluationsphase, beschreiben Allert & Richter den Einsatz gangiger
Designmethoden und erwdhnen dabei die Werke von Buxton (2007), Laurel (2003) sowie Léwgren

& Stolterman (2007). Speziell aber in der Evaluationsphase beschreiben die Autorinnen wie
Designhypothesen in Theorie und Empirie fundiert werden. Ziel der Evaluation ist eine Uberpriifung



der Designhypothese im lokalen Kontext. Der Einsatz der Artefakte erlaubt eine empirische
Fundierung der zuvor praskriptiven Annahmen. Die Nutzung des Artefakts und die Transformation
der Wissenspraktik sollen durch Beobachtung und Analyse in Erfahrung gebracht werden. Dabei
werden die Verwendung des Artefakts und die dabei geschaffene Lésung in Bezug auf das gesetzte
Ziel gepruft. Die Designhypothese soll in folgender Form erfolgen: ,,Wenn, unter den Bedingungen
K1, K2, ..., Kn, das Artefakt mit seinen spezifischen Qualitdten Q1, Q2, ..., Qn einbracht wird, dann
sollte dies das Auftreten des Mechanismus M unterstitzen/zur Folge haben und dadurch zu den
Zusténden/Ereignissen Z1, Z2, ..., Zn flhren. Die Bedingungen, unter denen die Intervention (Einsatz
des Artefakts und padagogisch-didaktische MaBnahmen) wirksam werden soll und ihre Intervention
selbst kénnen in Form von Faktoren beschrieben werden® (Allert & Richter, 2011-b, pp. 11-12).

Die in Abbildung 5 dargestellte erweiterte Designtheorie erlaubt es laut Autorlnnen neben einer
Designhypothese alternative Hypothesen zu bilden, falls wahrend oder vor dem Designprozess
alternative Transformationen (andere als die erwarteten) beobachtet werden, die zum Ziel fihren.
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Das auf diese Weise geschaffene Designwissen basiert laut Allert & Richter auf vier wichtigen
Saulen, ndmlich auf der empirischen und der theoretischen Fundierung, den ethischen
Entscheidungsmaoglichkeiten von Designerlnnen sowie auf Ontologien und Begriffen. Die
empirische Beobachtung des Prototyps in einem lokalen Kontext erméglicht die Uberpriifung

der Designhypothese anhand entstehender Nutzungs- und Wissenspraktiken. Praskriptive und
empirische Aussagen missen auf Konsistenz zu externen wissenschaftlichen Aussagen Uberpriift
werden, wobei durch einen abduktiven Schluss auf die beste Erklarung geschlossen werden kann.
Designerlnnen tragen ethische Verantwortung beziiglich der transportierten Visionen, und in Bezug
auf den Gegenstandsbereich existieren Konzepte, die das geschaffene Wissen vernetzen. Als
Ergebnis sollen Erklarungen und Mechanismen flir den erfolgreichen Einsatz vermittelt werden.
Die Autorlnnen betonen, dass die Generierung und Modellierung in allen Designphasen mdglich
ist, in ihrem Beispiel wurde sie in einem Lehr-/Lernkontext untersucht (Allert & Richter, 2011-b, p.
11-13). Diese Literaturquelle erldutert also die Schaffung neuen Wissens beztiglich der Prozesse
und Methoden, die im Design eingesetzt werden kénnen. Eine Beschreibung bzw. Uberpriifung
der Abldufe des Designprozesses anhand dieses Modells erscheint sinnvoll, um die Arbeit in einen
wissenschaftlichen Rahmen einzubetten. Es wurde von den Autorinnen auBerdem eine Technik zur
Erstellung von Mock-Ups durch die Teilnehmerlnnen eingesetzt, von der die Autorin dieser Arbeit
bisher nirgendwo anders gelesen hat, die aber interessante Beobachtungen bedingte (mehr dazu
siehe Kapitel 3.2.7 Inspirationsmaterial fiir den Workshop).

In der Human-Computer-Interaction wird ,,Design Resarch” auch verstérkt zu einem wichtigen
Thema. Schon lange setzt man praktizierende Designerlnnen ein, um nicht nur Usability Engineering,
sondern User Interaction Design zu betreiben. Trotzdem wurden Designerinnen lange Zeit viel zu
spat in den Projektzyklus einbezogen, sodass deren Mdglichkeiten insofern begrenzt waren, als dass
sie nicht dem eigentlichen Sinn von Designarbeit nachgehen konnten, sondern lediglich ,,schéne*
Benutzerschnittstellen produzieren konnten. Es gibt jedoch vermehrt Ansétze in der HCI, die ,,Design
Research” als wichtige Grundlage flr die erfolgreiche Integration von Designprozessen in die HCI
betrachten und auch Ansétze, die an den Schnittstellen der Disziplin arbeiten. Aus Interviews mit
HCI-Forscherlnnen durch Zimmerman et al. wurde jedoch auch sichtbar, dass wichtige Personen in
der HCI-Community eine Positionierung von ,,Design Reseach” durch jene Designerinnen, die mit
»Design Research” arbeiten, erwarten (Zimmerman et al., 2007, p. 5). Die Autorlnnen Zimmerman

et al. argumentieren in ihrer Publikation, dass ,,Research through Design“ als Methode in der

HCI eingesetzt werden kann. In der von den Autorlnnen verfolgten Vorgehensweise, die einen
interdisziplindren Ansatz darstellt, stellen sogenannte ,,Research Artifacts” die Schnittstelle zwischen
Interaction-Designerinnen und HCI-Fachpersonal dar. Die Interaction-Designerlnnen wiederum
tauschen sich mit Verhaltensforscherlnnen, Anthropologinnen und Ingenieurlnnen aus, wie auf
Abbildung 6 zu sehen ist.

Die Integration von ,true knowledge®, das durch Modelle und Theorien der Verhaltensforscherlnnen
dargestellt wird (siehe Abbildung 6 links unten), sowie von ,how knowledge®, das technische
Realisierungsmoglichkeiten aufgrund der Erfahrung von Ingenieurlnnen darstellt (siehe Abbildung

6 links oben), erlaubt den Designforscherinnen (in der Abbildung als ,,Interaction Designers”
dargestellt), deren eigentliche Ausgangsbasis das von Anthropologlnnen oder Designforscherinnen
aufgrund von Beobachtung generierte ,real knowledge*® ist, schrittweise Lésungen zu

entwerfen, welche die eigentliche Problemstellung unter Anbetracht verschiedener Perspektiven
veranschaulichen. In Anschluss daran wird eine Lésung in Form von Artefakten, Prototypen, Modellen



etc. entworfen, die eine Beschreibung des erwiinschten Status verkdrpern (Zimmerman et al., 2007,

p. 6).
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Dieser interdisziplindre Ansatz erlaubt es den Designforscherinnen (in diesem Fall Interaction-
Designerlnnen) Forschung durch Design auszuliben, wahrend sie ,,the right thing“ tun, namlich
Artefakte produzieren, die die Welt vom aktuellen Ist-Zustand in einen verbesserten Zustand
verandern. Vor allem beim Vorliegen sogenannter ,,Wicked Problems* (Zimmerman et al, 2007, p. 3
nach Rittel & Webber, 1973) stellt sich ,,Design Research” als gute komplementare Wissensgrundlage
dar, aufgrund der einzigartigen Methoden, die im Design und in der Designforschung verwendet
werden. ,Wicked Problems* sind Problemstellungen, die nicht durch reduzierte Anséatze der
Naturwissenschaften oder des Ingenieurwesens allein gelost werden kdnnen. Sie weisen oft
Widerspriche in sich auf, wie auch die zugrundeliegende Problemstellung des praktischen Teils
dieser Arbeit zeigt. Nach einem interdisziplinédren ,,Research through Design“ Ansatz vorzugehen ist
daher sehr plausibel. Bei einer ,,Research through Design“-Vorgehensweise soll man beachten, dass
der Anteil fir die Forschung den praktischen Teil, das Entwerfen, ja das Design nicht verkomplizieren.
Stolterman betont, dass wissenschaftliche ,Vorschriften“ wie sie etwa in der Design Science verfolgt
werden, die ohnehin schon komplexen Designsituationen noch komplizierter machen wirden anstatt
Designerlnnen die Praxis zu erleichtern (Stolterman, 2008, p. 62).

Auch Michael J. Muller und Allison Druin setzen auf Designmethoden in der HCI-Forschung. Sie
untersuchen verschiedene Ansatze des ,Participatory Designs® und betonen die Essenz eines

sogenannten ,, Third Space®, in welchem Teilnehmerlnnen ihr Wissen zu neuen Einsichten und Plénen,
zu Vorgehensweisen vereinen kdnnen (Muller & Druin, 2009). Die Autoren zitieren aus Bhabas Werk
aus dem Jahre 1994 folgendes: ,the border of boundary region between two domains - two spaces

- is often a region of overlap or hybridity - i.e. a ,third space’ that contains an unpredictable and
changing combination of attributes of each of the two bordering spaces” (Muller & Druin, 2009, p. 11
nach Bhaba, 1994).

Der Begriff ,Third Space“ kommt eigentlich aus der Kulturtheorie, im Zuge derer man Beobachtungen
in Grenzgebieten zwischen Kolonialmdchten und Gebieten, in denen urspriingliche Einwohner
zuhause waren, anstellte. Die kontinuierlichen Kulturkonflikte und der Wunsch nach eigener
Identitat fihrten zum Heranwachsen einer neuen hybriden sogenannten , Third Culture®. In

solchen Umgebungen sind die Méglichkeiten flir Wissensaustausch sehr vielseitig. Fragen,
Herausforderungen, Perspektiven und Verhandlungen bieten immer Potenzial fir Neues. In der

HCI will man den Dialog zwischen verschiedenen Disziplinen forcieren, indem man multiple
Perspektiven involviert, gemeinsam Probleme |6st, sowie das Lernen voneinander und das Schaffen
neuen Wissens ermdglicht. Es wird ein Bedarf an neuen Skills und Kompetenzen postuliert, die
Uber technische Designskills hinausgehen und Konditionen erméglichen, die den kollaborativen
Schaffensprozess und die aktive Reflexion ermdglichen (Muller & Druin, 2009, p. 14, nach Maher et
al., pp. 7-8). In einer Analyse bestehender Designmethoden wurde nach abstrakten und konkreten
Methoden klassifiziert. Der , Third Space” im partizipativen Design agiert aber genau da, wo
Methoden nicht genau einer Disziplin zuzuordnen sind. Laut Autoren sind hybride Praktiken und
Methoden gefragt, die auf Neuheit, Vieldeutigkeit sowie erneuertes Bewusstsein Giber vorhandene
Moglichkeiten abzielen und in den Grenzbereichen zwischen den teilnehmenden Disziplinen agieren
(Muller & Druin, 2009).

Design ist also ein Prozess, welcher durch das Wechseln zwischen Analyse, Synthese und
Evaluation (im besten Fall an der Realitat) Erkenntnisse aus dem Prozess generiert, die im
Nachhinein dazu befahigen, die eigentliche Problemstellung konkret zu formulieren. Wissen wird
wahrend der Transformationen von einem in den anderen Zustand generiert. Einige Designerinnen,
die auch als Designwissenschaftlerinnen tatig sind, behaupten eben dieses Wissen flieBe in die
Objekte mit ein. Eine Herausforderung ist jedoch die Beschreibung des Prozesses, der durch

seine Situation maBgeblich beeinflusst wird und somit nicht als reine Abfolge von Tétigkeiten
beschrieben werden kann. An dieser Stelle spalten sich die Meinungen in den Designwissenschaften
gewissermaBen insofern, als dass einerseits fiir eine Methodologie argumentiert wird, ohne die

eine Designwissenschaft nicht als solche anerkannt werden kann und andererseits, von anderen
Forscherlnnen, die ,,Situatedness” von Designsituationen als einer der ausschlaggebenden Faktoren
fur Design gesehen wird; durch diesen wird ndmlich eine Beschreibung des Designprozesses fur
Forschungszwecke extrem erschwert. Im letzteren Fall kommt man also um eine Beschreibung
dieser speziellen Designsituation nicht herum, wenn es irgendwie mdglich sein soll Designwissen zu
transportieren. Weiters ist es essentiell, auf ein entsprechendes Kommunikationsklima in einem Team
zu achten, das kreatives Schaffen unterstitzt, damit die Designsituation fir alle Teilnehmerlnnen in
einer angenehmen Atmosphare stattfindet.



Der antizipative Charakter des Designs, der durch die isolierte Projektion von zukiinftigen Situationen,
u.a. sogenannten Szenarien, passiert, ist laut Jonas kausal entkoppelt, also nicht ganzheitlich und
verhindert somit eine sinnvolle Planung. Er argumentiert, dass im Design ,Regelm&Bigkeiten nur

im Nachhinein beschreibbar sind und Design deshalb einen evolutionaren Charakter hat, der nur
retrospektiv rationalisiert werden kann (...) Planung befasst sich zumeist nicht mit Ganzheiten im

hier gemeinten Sinn, sondern mit isolierten technologischen Problemen*® (Jonas, 2004, p. 3). Mit
Ganzheiten spricht Jonas an dieser Stelle die in der Einleitung dieser Arbeit vorgestellte Problematik
an, dass bei technologischen Entwicklungen, die geplant werden, oft nur ein gewisser Aspekt
betrachtet wird. Im Gegensatz dazu wird bei Designprozessen im Optimalfall eine detaillierte
Auseinandersetzung mit dem gesamten Umfeld und allen Akteuren durchgefiihrt. An dieser Stelle
kommt die Interdisziplinaritéat ins Spiel, die dieser Ganzheitlichkeit ndher kommt, weil sie wesentlich
mehr Aspekte und Perspektiven in Betracht zieht, als ein Team mit einheitlichem Bildungshintergrund
(Ehn, 1993, p. 62). Innovation wird viel eher in interdisziplindren Teams geschaffen, aufgrund des
diversen Wissens, das kombiniert werden kann (Hendry, 2004, p. 130 nach Charlile, 2002). ,,All
interdisciplinary activities - whether in research or in teaching - have in common the fact that they are
rooted in constructing a comprehensive understanding and synthesis of knowledge. Interdisciplinary
includes the attempt to integrate various insights into some sort of coherent concept, theme or
metaphor” (Godemann, 2011, p. 40). Wissen ist ein Teil des Produkts praktischer Aktivitaten, die in
den sozialen Kontext eingebettet sind (Ehn, 1993, p. 63).

sinterdisciplinary research is a mode of research by teams or individuals that integrates information,
data, techniques, tools, perspectives, concepts and/or theories from two or more disciplines or
bodies of specialized knowledge to advance fundamental understanding or to solve problems whose
solutions are beyond the scope of a single discipline or field of research practice” (Winters & Mor,
2007, p. 580).

Designforschung ist laut Findeli et al. an sich eine multidisziplindre Angelegenheit, weil Design

den Anspruch hat, die ,,Bewohnbarkeit“ der Welt in all ihren Facetten zu verbessern. Um diesem
Anspruch gerecht zu werden muissen Aktivitaten verstanden werden, die zwar vom Design betroffen
sein kénnen, jedoch nicht einzig und allein vom Design. Sie sind auch soziologische, 6konomische,
etc. Aktivitdten. Das Wissen all dieser Disziplinen, die Aktivitdten der Menschen betreffen, wird somit
relevant flr das Design und macht es zu einer multidisziplindren'® Sache. Forschungsumgebungen,
die Multidisziplinaritat ausreichend einsetzen, gibt es fast nicht, denn in professionellen Umgebungen
mangelt es entweder an Zeit oder an Geld. Einzig in der Erforschung genau dieser Phdnomene ist es
eventuell méglich das Potenzial auszuschdpfen (Findeli et al., 2008). Multiprofessionalitat im Design
bezieht sich meist auf die Koexistenz mehrerer Professionen unter dem Deckmantel Design z.B.
Stadtplanung, Architektur, Landschaftsplanung und Innenarchitektur.

13 Anmerkung: Die Autorlnnen verweisen auf die vereinfachte Verwendung des Begriffs ,multi“ anstatt zwischen ,multi®,

Hinter®, ,pluri“ und ,trans“ zu unterscheiden.

Was macht nun eigentlich den Unterschied zwischen Inter-, Multi- und Transdisziplinaritat aus?
Godemann beschreibt, dass Lattuca im Jahr 2001 vier Ebenen der Interdisziplinaritat unterscheidet,
namlich ,informed interdisciplinarity”, ,,synthetic interdisciplinarity”, ,transdisciplinarity” und
»conceptual interdisciplinarity®. ,Informed interdisciplinarity” basiert lediglich auf einem ,Verleih®

an Methoden und Instrumenten unter den Disziplinen, ,structured interdisciplinarity” ist die
Betrachtung der Forschungsfrage aus dem Blickwinkel der verschiedenen beteiligten Disziplinen,
stransdisciplinarty” bedeutet die Vereinigung des Wissens und ,,conceptual interdisciplinarity” ist das
gemeinsame Erarbeiten einer L&sung, die Uber die Disziplingrenzen hinausgeht (Godemann, 2011, p.
41).

Findeli et al. betonen, dass ihres Erachtens Inter- und Transdisziplinaritdt im Design unterschiedliche
Einsatzgebiete haben. Transdisziplinaritét ist also nicht immer das MaB der Dinge. Denn diese soll
genau dann eingesetzt werden, wenn Wissen mehrerer Personen zielgerichtet orientiert und in etwas
Neues transformiert werden soll, z.B. in der praktischen Designphase eines ,,Research through
Design“-Projektes. Interdisziplinaritat hingegen ist notwendig, wenn es darum geht, Wissen zu
produzieren, wie z.B. in der Problematisierungsphase, am Anfang eines ,Research through Design“-
Projektes. Dabei ist es wichtig, die verschiedenen Perspektiven unterschiedlicher Disziplinen als
gemeinsame Problematik zu formulieren. Dies wird als Basis fiir eine erfolgreiche Zusammenarbeit
zwischen Teilnehmerlnnen mehrerer wissenschaftlicher Disziplinen betrachtet. Im Beispiel der
Autorlnnen Findeli et al. wird in diesem Schritt sogar betont, dass alle Teilnehmerinnen sich mit

dem gemeinsam produzierten Standpunkt identifizieren kénnen, damit sie vor ihrer jeweiligen
wissenschaftlichen Community darlegen kénnen, welchen Vorteil die Teilnahme ihrer Disziplin an
diesem Projekt bringt (Findeli et al., 2008, pp. 81-87). Designprozesse kdnnen entweder so gestaltet
sein, dass Designerlnnen, die in einem Team arbeiten, Subprobleme I6sen und diese danach
weiterreichen oder aber man konzeptionalisiert den Designprozess als stark kollaborative Aktivitét, in
der Lésungen diskutiert werden (Hendry, 2004, p. 123 nach Bucciarelli, 1984). , The primary task of
interdisciplinary work is to construct a conceptual and theoretical framework for the research that is
shared and acknowledged by all partners® (Findeli et al., 2008, p. 80).

Design ist eine Nutzerlnnen-orientierte Disziplin mit einer sogenannten ,split causality®. ,,Man

wird das Design als Praxis des Nichtwissens auf unterschiedlichste Interfaces hin lesen kénnen,
aber dominierend sind wahrscheinlich die Schnittstellen zwischen Technik, Kérper, Psyche und
Kommunikation: Wenn man diese ,Welten’, die jeweils von einem mehr oder weniger elaborierten
Wissen beschrieben werden, miteinander in Differenz setzt, verschwindet dieses Wissen und

macht Experimenten Platz, die die Experimente des Designs sind“ (Jonas, 2004, pp. 3-4 nach
Baecker, 2000). ,,Design agiert also an den Bruchstellen, in den Zwischenrdumen, den ,gaps’, dieser
fundamentalen systemischen ,Eigensinne‘ und versucht die Unwahrscheinlichkeit inrer Uberbriickung
mit unscharfen Konzepten wie Kreativitat, Subjektivitat, Asthetik, Mode, Geschmack, Trend zu
vertuschen“ (Jonas 2004, p. 4). An dieser Stelle kann postuliert werden, dass Interdisziplinaritat dazu
verhelfen kann, gewisse unscharfe Ubergénge aufgrund eines interdisziplindren Charakters erkléaren
zu kénnen. Somit kdnnte die Interdisziplinaritat einen Beitrag dazu liefern, dass gewisse Aspekte

im Designprozess besser verstandlich werden. Niemals ist dies jedoch ein Ersatz fur Kreativitat,
Subjektivitat und Asthetik im Designprozess, die nach wie vor auch in interdisziplindren Prozessen
inre Bedeutung haben.



Ein interdisziplindrer Designworkshop ist nicht automatisch interdisziplindre Forschung, da die Zeit,

in der die Gruppe zusammen an der Thematik arbeitet, sich wesentlich auf das Resultat auswirkt

und nur dann von interdisziplindrer Forschung gesprochen werden kann, wenn dieses Ausmal

fur die gesamte Forschungsarbeit bestimmend war. Trotzdem kann Interdisziplinaritat sich des
Erfahrungsschatzes sowie der oben aufgelisteten Formen des Wissens oder der Information der
Teilnehmerlnnen bedienen. Dazu muss allerdings speziell auf ein entsprechendes Arbeitsklima und
auf entsprechende Methoden geachtet werden, welche die Vermittlung von Wissen férdern, sowie auf
einen angemessen groBen zeitlichen Rahmen flir diesen Wissensaustausch.

Klaus Schwarzfischer (Schwarzfischer, 2010, p. 119-122) fiihrt die Erkenntnisse von Jean Piaget,

der gemeinsam mit Rolando Garcia Parallelen zwischen kognitiver Entwicklung des Individuums und
Wissenschaftsgeschichte analysierte, in einen Designkontext Uiber. Die beiden Forscher hatten drei
Phasen, die sowohl in der kognitiven Entwicklung als auch in der Wissenschaft gtiltig sind, gefunden:
namlich ,inter®, ,intra“ und ,trans®. ,Intra“ bezieht sich hier auf die Analyse von isolierten Fakten, die
Hinter“-Phase beinhaltet schon Transformationen von einem Faktum ins andere und in der ,trans“-
Phase geht man von allen méglichen Alternativen aus, die logisch erschlossen werden kénnen.
Schwarzfischer differenziert Personen von ihren eingenommenen Rollen, welche die Interpretation
der Wirklichkeit stark beeinflussen. Sowohl die Wahrnehmung der Ist-Situation und Festlegung der
Soll-Situation als auch das Repertoire an anwendbaren Methoden (hier sind nicht Designmethoden
gemeint) hangen von der von einer Person eingenommen Rolle ab. Es gibt Menschen, die bewusst
zwischen mehreren Rollen wechseln kénnen und diese Fahigkeit kann Design maBgebend
verandern. Als ,Inter-Objekt” bezeichnet er den Wechsel zwischen verschiedenen Rollen. Erst die
strans“-Phase ermdglicht es Designerinnen das Verhaltnis von Person und Rolle zu reflektieren und
bisher unbekannte Rollen einzunehmen. Schwarzfischer postuliert, dass Designerinnen meist intra-
disziplinar arbeiten (im direkten Austausch mit dem Objekt), interdisziplindre Designerinnen hingegen
eher als Ubersetzerinnen tatig sind, die sich tiber das Design als Interface austauschen, und dass
transdisziplindres Design einen oder eine Designerln zum oder zur Designwissenschaftlerln macht.

Aus dieser Betrachtungsweise geht hervor, wie wichtig der Austausch zwischen den Teilnehmerinnen,
also die Kommunikation, ist. Um ein gemeinsames Verstéandnis der Problemstellung zu erreichen,
ist Sprache ein zentrales Instrument, denn die Teilnehmerinnen kennen gemaB Godemann (2011,
p. 43) aus ihren Disziplinen unterschiedliche Arbeitsweisen, Methoden oder Epistemologien.

FUr Designprozesse ist es wichtig, viele verschiedene Perspektiven zu involvieren, um bei
Designentscheidungen der Objektivitat etwas naher zu kommen (Ehn, 1993, p. 62). Je weiter die
praktischen Vorgangsweisen dieser Disziplinen voneinander entfernt sind, desto schwieriger ist es
das Wissen miteinander zu teilen oder einander mitzuteilen (Carlile, 2002, p. 446 ). Man darf nicht
davon ausgehen, dass es genlgt einfach mehrere Personen aus unterschiedlichen Disziplinen an
einen Tisch zu setzen. , The ideal speech situation assumes lack of coercion and equal access to
dialogue at all points“ (Godemann, 2011, p. 43 nach Thompson Klein, 2005, p. 44). Das heif3t, die
Situation muss entsprechend moderiert werden, damit alle Teilnehmerinnen gleichermaBen zu Wort
kommen.

Die Auswahl der Teilnehmerlnnen hat natirlich groBen Einfluss auf die Gruppendynamiken. In der
Literatur wird flr interdisziplindre Workshops eine GréBe von 4-12 Teilnehmerinnen empfohlen
(Godemann, 2011, p. 44). Bei gréBeren Teams wird nicht nur die Kommunikation erschwert,

sondern auch die Wissensgenerierung. Weiters sind Status (soziale Schicht, kultureller Hintergrund,
Geschlecht und Herkunft), Vertrautheit zwischen einzelnen Teilnehmerlnnen, etc. zu beachten.

Die Leiterln eines trans- oder interdisziplindren Teams muss laut Godemann die Integration der
verschiedenen Wissensgebiete in ein gemeinsames Ganzes Ubernehmen, sowie konfliktbesénftigend
agieren. Sie braucht besondere Kommunikationsfahigkeiten und ein Uberblickswissen (iber

alle Disziplinen bzw. eine gewisse Vertrautheit mit den Methoden und Vorgehensweisen dieser
(Godemann, 2011, p. 44). Fir die Designforschung sind zwei Fragen relevant (Findeli et al., 2008, pp.
78-80):

1. Welche Disziplinen muss man einladen?
Die Wahl der GroBe ist entscheidend, damit sowohl ausreichend Wissen vorhanden ist, um die
wesentlichen Aspekte zu beleuchten, aber auch nicht der Fokus aus den Augen verloren wird
und das gemeinsame, konsequente Arbeiten erschwert wird. Jede Disziplin bringt eine gewisse
Weltanschauung mit und so entstehen unterschiedliche Lésungsansétze je nach Konstellation.
Die Entscheidungen sollen beziiglich der Orientierung und Beschrankung der Forschung und
der Relevanz fiir das Design getroffen werden.

2. Wie werden diese Disziplinen ihre Bemuihungen und Arbeit kombinieren, so dass das
Geschaffene relevant flir Wissen, Praxis und Bildung ist? Die Antwort auf diese Frage ist kurz
und vielleicht wenig zufriedenstellend, falls man nach Rezepten sucht. Generell kann gesagt
werden, dass eine Auseinandersetzung mit dem Thema Epistemologie sowie mit wesentlichen
Veranderungen in verschiedenen Wissenschaften anstrebenswert ist.

Nach Findeli et al. kénnen keine weiteren generalisierbaren Tipps fir die Wahl des richtigen Teams im
Hinblick auf Wissensgenerierung gegeben werden (Findeli et al., 2008, p. 80)!

Faktoren, die sich auf die Zusammenarbeit auswirken gibt es allerdings ohne Ende, z.B. hat die
sogenannte ,,group task reflexity”“ bedeutenden Einfluss auf die Effektivitdt der Zusammenarbeit
des Teams. Sie wurde von West im Jahr 1996 definiert als ,,the extent to which group members
overtly reflect upon the groups’ objectives, strategies and processes, and adapt them to current

or anticipated endogenous or environmental circumstances” (Godemann, 2011, p. 45 nach West,
1996, p. 559). Es konnte in Studien gezeigt werden, dass sich proaktive Kritik sehr positiv auf die
Zusammenarbeit, Effektivitat und Kreativitat der Gruppe auswirken (Godemann, 2011, p. 45 nach
Edmonson, 1999 und Gerbert, 2004). Weiters konnte laut Godemann gezeigt werden, dass eher
Wissen geteilt wird, Uber das ein gemeinsames Verstandnis herrscht, als disziplinspezifisches
Eigenwissen oder Standpunkte, die nicht von anderen vertreten werden. Dies liegt daran, dass
Menschen nicht so gerne abgelehnt werden. Dabei ist genau dieses spezifische Wissen notwendig
und so wichtig. Seltsamerweise wird die Expertise der Teilnehmerinnen, die Eigenwissen teilen,
weniger gut eingeschétzt als die jener Personen, die das gemeinsame Wissen 6fter betonen. Es ist
von Vorteil, wenn die Teilnehmerinnen wissen, wer welches Wissen hat, also von welcher Disziplin sie
oder er kommt. Dies fordert die Qualitat der Diskussionen (Godemann, 2011, p. 45).



Ravn (2004, pp. 167-168) hebt vier Dimensionen der Voreingenommenheit von Teilnehmerlnnen, die
in Teams arbeiten, gegentber anderen Mitgliedern hervor.

1. The assimilation aspect: beschreibt wie sehr man sich mit anderen identifiziert oder sogar
deren Werte und Meinungen annimmt

2. The axiological aspect: betrifft unser Urteil anderen gegentber (gut/bdse, unter-/Uberlegen,
etc.)

3. The first epistemological aspect: Wie gut kennt man die anderen. Was bedeuten einem die
anderen Personen?

4. The second epistemological aspect: Behandle ich die anderen als Objekte, mit denen ich
strategisch umgehen kann, oder als Subjekte, mit denen ich in Beziehung stehe?

Die Entstehung eines gruppenorientierten mentalen Modelles kann Godemann zufolge nur
geschehen, wenn die Teilnehmerlnnen féhig sind, Perspektiven anderer einzunehmen. Dazu muss
man erstens verstehen, dass andere Personen andere Perspektiven haben, zweitens seine eigene
Perspektive verstehen und sich drittens mental in die Position der oder des anderen begeben. Auf der
anderen Seite muss man willens sein, das eigene Wissen mit anderen zu teilen und so auszudriicken,
dass ein Laie es verstehen kann. Es ist wichtig auch Konflikte und Diskussionen anzunehmen, denn
sie sind integraler Bestandsteil interdisziplinaren Arbeitens. Sind diese Voraussetzungen gegeben, so
entsteht ein Informationsfluss, durch denn alle Teilnehmerlnnen voneinander lernen kénnen. Auch die
Toleranz anderer Ansichten gegentber wird steigen und man kann lernen, verschiedene Perspektiven
miteinander zu vergleichen (Godemann, 2011, pp. 45-49).

Fur ,Research through Design® ist es wichtig, dass das interdisziplinér produzierte Wissen auch in
ein tatsachliches und akzeptierbares designtes Objekt einflieBt. Designreprasentationen ermdéglichen
analytisches und kreatives Problemlésen sowie bestimmte Kommunikationsweisen zwischen
verschiedenen Stakeholdern. Sie kénnen entscheidend dazu beitragen, dass einvernehmliches
Verstandnis ausdiskutiert wird. Deshalb spricht Hendry (2004) Designreprasentationen eine
analytische Kraft zu, die den Diskurs zwischen Disziplinen unterstitzt. ,,Scenario-based-Design*

ist eine mdgliche Methode, um sogenannte ,,Boundary Objects” einzusetzen, die die erwahnten
Effekte auf die Kommunikation zwischen Teilnehmerinnen ausibt. Die von Hendry beschriebenen
Kommunikationsfunktionen: ,,conscripting”, ,,coordinating®, ,,framing®, ,,persuading” und ,recording*“
bieten moégliches Vokabular zur Beschreibung von Einverstédndnissen und Kommunikation von
Ideen. Dokumentationspraktiken ermdéglichen es Spezialisten ,,Boundaries” zu Uberbriicken. In den
vorgestellten Case Studies geht es jedoch um verschiedene eingenommene Rollen von Personen, die
oft auch an verschiedenen Orten sitzen und miteinander kommunizieren miissen (Hendry, 2004). Im
Falle eines interdisziplindren Workshops ist davon also kein Gebrauch zu machen.

Designkommunikation unterscheidet sich maBgeblich von anderen Arten der Kommunikation wie
z.B. wissenschaftliche Argumentationen. Diese wird, wie bei Hendry (2004, p. 130) angeflhrt, von

Nelson & Stolterman in ihrem Werk ,,Intentional Change in an unpredictable world: Foundations and
fundamentals of design competence” ,allopoietic design communication process” genannt.

Dieses Modell (nach Nelson & Stolterman, 2003) sieht nun folgendermaBen aus:

1. Konversation um Vertrauen zu entwickeln
2. Dialog um ,,common understandings® zu entwickeln

3. Diathenic graphologue - darunter ist das Veranschaulichen von Dingen durch Bilder zu
verstehen, um neue Einsichten zu gewinnen

Ein weiterer zu beachtender Aspekt in interdisziplindren Teams ist die erhéhte Wahrscheinlichkeit fir
»contested collaboration” aufgrund der Schwierigkeit disziplinspezifisches Wissen auszutauschen.
Hendry erwédhnt, dass auch Rittel dieses Phdnomen entdeckt hat und es ,,.Symmetry of Ignorance”
nannte. Er beschreibt, dass keiner in einem interdisziplindren Team garantieren kann, dass sein
Wissen das der anderen Ubersteigt. An dieser Stelle kommen wieder die ,,Boundary Objects” ins
Spiel, weil sie kreative und analytische Problemldsungen ermdglichen, deren Spezifikation mit den
Anforderungen Uberprift werden kann und, wie zuvor schon erwdhnt, weil sie Kommunikation
ermdglichen. Szenarios bilden z.B. eine Grundlage, um andere Reprasentationen zusammenzufihren.
Diese Methode wurde auch im Rahmen dieser Arbeit, wahrend eines Designgames eingesetzt.
Abgesehen von dem beschrieben sozialen Effekt und einigen vielleicht noch unbeobachteten, hat
Interdisziplinaritat viele positive Effekte, vor allem auf den Weitblick der Teilnehmerinnen. ,,...Differenz
macht es interessant, da man innerhalb gemeinsamer vor allem interdisziplindrer Projekte sozusagen
akkumulativ voneinander Lernen kann ...“ (Wachs, 2010, p. 129).

Interdisziplindre Wissensschaffung verlangt Verhandlung, Dialog, Reflexion und das Lernen
voneinander. Der Schauplatz muss vorsichtig gewahlt und der Prozess besonders gestaltet werden
(Ravn, 2002).

Laut Allert & Richter stellt der gesamte Designprozess ,eine wissensgenerierende Exploration des
Designraums dar” (Allert & Richter, 2011-b, p. 8). Im Partizipativen Design gibt es den Arbeitsraum
betreffend zwei verschiedene Anséatze. Entweder bringt man die Designer zum ,Arbeitsplatz“ oder
die ,Arbeiter” in den Designraum. Aufgrund der Entstehung von partizipativem Design (siehe Kapitel
2.4.2 Partizipatives Design) ist hier die Rede von Arbeitern und Arbeitsplatz. Die Autorin dieser Arbeit
ist der Ansicht, dass das Konzept des partizipativen Designs in einer erweiterten Form angewendet
werden kann. Immer wenn man Userlnnen mit Designerinnen und anderen Expertinnen in einer Form
zusammenarbeiten lasst, bei der neues auf Erfahrungen der Teilnehmerinnnen gestltzes Wissen
erzeugt werden kann und darauf zielt Artefakte zu entwerfen, kann man eigentlich von partizipativem
Design sprechen. Muller & Druin beschreiben in ihrem ,, Third Space“-Ansatz, dass es fir das
gegenseitige Verstéandnis der Teilnehmerlnnen wichtig ist, den richtigen Ort fir die Entwicklung neuer
Designs zu wahlen. Unterschiedliche Gruppen von Personen flihlen sich an unterschiedlichen Orten
bestéarkt, wodurch sie auch vor der Gruppe anders auftreten. Es ist wichtig die Orte so zu wéhlen,



dass sich entweder alle Personen einmal in ihrer vertrauten Umgebung befinden und sonst die
anderen Umgebungen kennenlernen, oder den Designraum als neutralen Boden fir alle zu wahlen.
Mit der richtigen Wahl der Ortlichkeiten kann die Einbindung der Teilnehmerinnen in ein Team und
auch die Wissensproduktion positiv beeinflusst werden. Dadurch kénnen Partizipantlnnen u.a. neue
Perspektiven entwickeln (Muller & Druin, 2009, pp. 17-20).

In diesem Kapitel werden der explorative und partizipative Zugang zu Design erldutert,
Designmethoden & -tools vorgestellt, die Einfluss auf die Vorgehensweise dieser Arbeit hatten und
gleichzeitig explorativen und/oder partizipativen Charakter haben, sowie Methoden zur Beobachtung
und Analyse des ,Research through Design“-Vorhabens. Die vorgestellten Methoden werden nicht
eins zu eins Ubernommen, sondern in ein eigenes Gesamtkonzept eingearbeitet, das unter Kapitel 3
Konzept und Vorgehensweise behandelt wird.

Der Anspruch, die Methodologie von ,,Research through Design® von der von Designpraktiken zu
unterscheiden wurde insbesondere von Findeli et al. formuliert. ,,Research through Design® ist gemaB
der Autorlinnen eine Form der (wissenschaftlichen) Forschung, deren Aussagen, Spezifikationen

und Validierungskriterien Findeli et al. zufolge konsistent und kongruent sein sollen (Findeli et al.,
2008, p. 68). Es geht namlich einerseits darum, die richtigen Methoden zu verwenden, die den
Forschungsanteil der Arbeit, also das zu Untersuchende, am besten hervorbringen und andererseits
darum, sowohl die Design-Research-Community als auch die Design-Community zufriedenzustellen.

Diesen von Findeli et al. formulierten Anspruch empfindet die Autorin dieser Arbeit als plausibel.
Allerdings gehen aus der von der Autorin untersuchten Literatur keine Methoden hervor, die explizit
als ,,Research through Design“-Methoden deklariert wurden und von anderen Vorgehensweisen klar
abgegrenzt werden kénnen. Zwar gibt es Modelle, wie bereits in dieser Arbeit dargestellt (z.B. die
Toolbox von Jonas in Kapitel 2.1.5 oder der Ansatz aus dem Padagogik-Design von Allert & Richter
in Kapitel 2.2.2.2), doch will man sich in Bezug auf Methoden nicht festlegen. Um ,Research through
Design“ gerecht zu werden, setzt sich die Methodologie dieser Arbeit sowohl aus Designmethoden
als auch aus Methoden zur Beobachtung und Evaluierung zusammen.

Stolterman macht darauf aufmerksam, dass es fiir Designprozesse essentiell ist, nicht nur die
Produkte zu entwerfen, sondern vor allem die Designprozesse selbst (Stolterman, 2008, p. 62
nach Buxton). Ehn hebt wiederum hervor, dass es im Design nicht ausreicht lediglich die richtigen
Methoden zu verwenden, auch die tatsédchlichen Fertigkeiten spielen eine ausschlaggebende
Rolle fiir das entworfene Objekt (Ehn, 1993, p. 63). Fir die Designforschung ist also festzuhalten,
dass einerseits die Vorgangsweise entworfen werden muss und diese am besten von Menschen
mit Design-Fertigkeiten ausgefuhrt wird. Ehn verweist dabei auf die Bedeutung von Design-Tools:
»(-..) design tools such as models, prototypes, mockups, descriptions, and representations act as

reminders and paradigm cases for our contemplation of future computer-based systems and their
use. Such design tools are effective because they recall earlier experiences to mind“ (Ehn, 1993, p.
63). Auch Jones (1970, p. 47) beschreibt den Einfluss von friiheren Erfahrungen und Problemen auf
Designerinnen. Dabei spielen laut Jones auch Konflikte und Zweideutigkeit eine Rolle im Design von
nicht-stereotypen Entwurfen.

Nicht zuletzt betont Stolterman, dass Designerinnen in ihrer Ausbildung nicht direkt auf
Designsituationen vorbereitet werden kénnen, sondern, dass sie eher mit einem Repertoire

an Inspirationstechniken ausgestattet werden, auf welche sie zuriickgreifen kénnen. Solche
Inspirationstechniken werden z.B. in Anwendung der von Ehn erw&hnten Modelle, Prototypen, Mock-
Ups und Beschreibungen von Designerlnnen ausgetibt.

Die Analyse von Problemstellungen, wie sie in den Designwissenschaften betrieben wird, ist

laut Allert & Richter ein explorativer Zugang zur Problematik. Durch das Schaffen verschiedener
Lésungsoptionen durch Designerlnnen, kdnnen diese die Realitét, genauer gesagt die
Problemstellung, analysieren und explorieren. Ohne komplette Information zur Verfligung zu haben
manifestiert sich dabei das Essentielle im Prozess (Allert & Richter, 2011-b, p. 6 und Gero, 1990,
p. 29). Durch den Entwurf, die Konzeption und das Testen mdglicher Lésungsansatze entsteht ein
tiefgehendes Versténdnis. Nach Nigel Cross (2011, p. 8) ist Design im Allgemeinen ein explorativer
Prozess und beinhaltet viel mehr, als lediglich die Suche nach einer optimalen Lésung.

Explorieren bedeutet auch das Finden von Alternativen, wobei die Ziele und Visionen der beteiligten
Designerlnnen hier eine groBe Rolle spielen. Designprozesse ohne Exploration laufen laut Allert

& Richter Gefahr eine Thematik bzw. eine Problematik nicht unter ausreichend verschiedenen
Perspektiven beobachtet zu haben, so dass die in der Synthese angestrebten Lésungen eventuell
unangebracht oder schlieBlich einfach wenig originell werden (Allert & Richter, 2011-b, p. 10).

Interdisziplindre Exploration ist alleine deshalb ein besonders effektives Instrument, weil die
teilnehmenden Personen aufgrund ihres unterschiedlichen fachlichen Hintergrundes auch auf sehr
unterschiedliche Aspekte Wert legen bzw. einfach andere Denkmuster haben. Einige der spater
vorgestellten Designmethoden haben unter anderem explorativen Charakter, darunter z.B. Sketching,
Prototyping und Designgames.

Partizipatives Design hat seine Wurzeln in der Industriellenbewegung der 70er Jahre in Skandinavien.
In den frihen 90er Jahren war die Demokratisierung der Arbeitsplatze in Skandinavien schon sehr
weit entwickelt, im Gegensatz zu Amerika. Auch in Westeuropa wurde verstarkt darauf Wert gelegt,



demokratische Strukturen in der Arbeitswelt umzusetzen. Partizipatives Design entwickelte sich

aus Forschungen im Bereich des User-Centered-Designs. Es ist ein Zugang zu Computersystem-
Design, in dem Userlnnen eine bedeutende Rolle im Designprozess spielen. Man erkannte, dass die
wichtigste Motivation fiir das Systemdesign die Arbeitspraktiken jener Personen sein sollen, die die
Systeme schlussendlich verwenden. Als vermehrt Computer die Arbeit von Personen libernahmen,
entstand eine Euphorie um den Gedanken, man kénne die Arbeit der Menschen schlicht
automatisieren und eine Menge an Personaleinsparungen erzielen. Dem steht partizipatives Design
gegeniber, welches die Rolle der Computerisierung darin sieht, Menschen die bestmdglichen Tools
zur Verfugung zu stellen, damit diese ihre Arbeit noch besser ausfiuihren kénnen. Allerdings geniigt es
nicht, sich lediglich die bessere Usability zum Ziel zu machen, wie es etwa der Fall im User-Centered-
Design ist. Es ist naheliegend, dass jene Menschen, die mit gewissen Technologien arbeiten sollen,
auch am besten formulieren kénnen, wie solche Tools aussehen bzw. welche Funktionalitat sie haben
sollen. Auch der umgebende Arbeitsplatz, also der Kontext einer Szene, spielt eine wichtige Rolle

fur die Spezifikation von Softwareanforderungen. Ziel des partizipativen Designs ist es, Demokratie
am Arbeitsplatz zu schaffen und Arbeiterinnen in Entscheidungen vermehrt einzubinden (Schuler

& Namioka, 1993, pp. xi, Greenbaum, 1993, p. 30 und Ehn, 1993, pp. 40-47). Aufgrund der daraus
resultierenden Machtumverteilungen ist partizipatives Design eine, vor allem auf Managementebene,
umstrittene Angelegenheit. Eine genaue Auseinandersetzung mit der Entwicklung von partizipativem
Design kann in Schuler & Namioka (1993) nachgelesen werden.

Ein frihes und sehr pragendes Participatory-Design-Projekt war UTOPIA, im Zuge dessen

die ,tool perspective” entwickelt wurde. Dieser Ansatz konzentrierte sich laut Ehn darauf,
computerunterstitzte Tools als Erweiterung der realen Tools, die fir eine Arbeit verwendet werden,
zu entwickeln. Indem die Tools simpel aber nitzlich gestaltet wurden, sollte den Arbeiterlnnen

die Angst vor der Verwendung dieser Tools genommen werden. Diese Gestaltung ist Aufgabe
von Designerinnen, die Arbeitsablaufe genau analysieren und verstehen missen, um ihre
Erkenntnisse in Produkten umzusetzen. Ehn erwéhnt, dass dabei Mock-Ups, Designprototypen
und andere Designmethoden ins Spiel kamen. Es wurde damals in den 90er Jahren erkannt, dass
Designmethoden ein Versténdnis fir kreativere Denkweisen aufbringen sollen und partizipatives
Arbeiten die Fahigkeiten von Userlnnen und Designerinnen verbinden sollen. Spezialisierte
Arbeiterlnnen, die aktiv an Designprozessen teilnahmen, vermittelten Designerlnnen vermehrt ihr
Wissen durch den Einsatz von Participatory-Design-Methoden (Ehn, 1993, pp. 56-52).

Des Weiteren schreibt Ehn der Sprache in Bezug auf das partizipative Design eine spezielle Rolle
zu. ,Language as a means of communication requires agreement not only in definitions, but also

in judgements. Hence, intersubjective consensus is more fundamentally a question of shared
background and language than of stated opinions” (Ehn, 1993, p. 65 nach Wittgenstein, 1953). Ehn
betont, dass wir nicht, wie dieser zitierte Satz es vielleicht aussehen lasst, Sklaven unserer Sprache
sind, sondern sozial so weit die Regeln zu verédndern. Dabei sind Objekte besonders wichtig, nicht
nur in ihrer Rolle als vermittelnde Artefakte, wie schon unter Kapitel 2.3 Interdisziplinaritédt und
Kommunikation beschrieben, sondern auch generell beim Begreifen der Welt (Ehn, 1993, p. 62,
Muller, 1991, p. 226 sowie Gronbaek et al., 1993, p. 94).

Was Systembeschreibungen betrifft, zeigt sich, dass diese zwar eine bedeutende Rolle im

Design einnehmen, dennoch sehr problematisch und oft eine Fehlerquelle sind. Anstatt
Systembeschreibungen als ausschlaggebende Fakten zu betrachten, schldgt Ehn vor diese als
Beispiele heranzuziehen. Sie kénnen z.B. in Form von Designartefakten visualisiert und so in den
Designprozess eingebracht werden. Designartefakte dienen im Designprozess als Erinnerung an
unsere friiheren Erfahrungen und kénnen Entscheidungen sehr positiv beeinflussen, wenn sie

gut gestaltet sind. Wie im Kapitel 2.1.3 Wissen schon beschrieben wurde, kann implizites Wissen
nicht unbedingt mit Worten vermittelt werden. Deshalb ist es wichtig, dass nicht nur Userlnnen am
Designprozess teilhaben, sondern auch Designerinnen Erfahrungen als Userlnnen machen. Ehn greift
Polanyis Begriff des impliziten Wissens auf, anerkennt dessen Bedeutung und betont, wie wichtig
es ist das praktische, implizite Wissen der Personen in Designprozesse einzubinden (Ehn, 1993, pp.
65-69). Er weist auch darauf hin, dass traditionelles Designwissen zwar eine absolut wichtige Sache
im Designprozess ist, es aber vielleicht andere Féahigkeiten braucht, um absolut innovative Objekte
zu designen - er betont, dass Design einen Spagat zwischen Tradition und Transzendenz schaffen
muss. Zusammenfassend scheint Eva Brandts Beschreibung treffend: Partizipatives Design ist ein
Prozess, bei dem Userlnnen und Designerlnnen voneinander lernen. Es ist eine soziale Aktivitat, die
Menschen verschiedener Expertisen involviert und bei der viel diskutiert wird sowie Regeln fur die
Arbeitsverteilung ausgehandelt werden (Brandt, 2006, p. 58).

Um Menschen mit verschiedenen Expertisen in eine gemeinsame soziale Aktivitat zu involvieren ist
es laut Muller & Druin, wie bereits im Kapitel 2.2 Design und Forschung erwahnt, von Vorteil einen
sogenannten ,, Third Space” zu schaffen. Die Wahrnehmung unterschiedlicher Perspektiven wird
dabei erreicht, indem Uberlappungen geschaffen werden, die die Entstehung von wechselseitigem
Wissen Uber die jeweils anderen Parteien und somit auch die Verbindung der Parteien stéarken (Muller
& Druin, 2009, p 13).

Die Darstellung von Participatory-Design wurde hier nur schemenhaft beschrieben, um den
Hintergrund der Bewegung und einige der Autorin als wichtig erscheinende Punkte zu erwéahnen.
Es soll auch kurz festgehalten werden, dass es nicht Ziel der Participatory-Design-Bewegung

war, eine einzige Participatory-Design-Methode zu entwickeln, die in allen Féllen anwendbar sein
sollte. Vielmehr wurden funktionierende Designpraktiken mehrerer Gruppen herangezogen (Kensing
& Blomberg, 1998, p. 177). In den folgenden Unterkapiteln werden kurze Beschreibungen jener
Methoden und Tools gegeben, die fiir den spéater beschriebenen interdisziplindren Designworkshop
relevant sind. Die meisten der folgenden Designmethoden haben explorativen und/oder partizipativen
Charakter. Ab Kapitel 2.4.4 Videobeobachtung folgen Methoden, die der Beobachtung und Analyse
des Projektes dienten, und dieses nach Ansicht der Autorin zu einem ,,Research through Design“-
Projekt machen.

Es liegt am Designer oder an der Designerin, eine Design-Sprache zu entwickeln, die von allen
Teilnehmerlnnen verstanden wird (Ehn, 1993, pp. 72-73). Dies ist liber den Entwurf von Artefakten



wie z.B. Mock-Ups mdglich. In diesem Kapitel werden Designtools & Designmethoden vorgestellt,
die Inspiration fiir die methodische Vorgehensweise im interdisziplindren Designworkshop gaben.
Jene, die in angepasster Form ihren Einsatz fanden, werden in n&chsten Kapitel 3 Konzept und
Vorgehensweise an entsprechender Stelle erneut aufgegriffen.

Personas sind erfundene Menschen, die Namen, Familien, Beruf, Bildung, persdnliche Neigungen,
etc. sowie ein Gesicht haben. Sie haben nach Grudin & Pruitt (2002, p. 145) auch Lebensgeschichten,
Ziele und Aufgaben. Im Gegensatz zum Usability Engineering, in dem Ziele gemeinsam mit
Userlnnen bestimmt werden und das Design anhand des Feedbacks der Userlnnen iteriert wird,

oder dem Contextual Design bzw. partizipativen Design, bei dem man auf wechselseitiges Lernen
von Userlnnen und Designerlnnen vertraut, wird durch den Einsatz von Personas der intensive
Userlnnenkontakt des Designteams flir den GroBteil der Entwurfsphase nicht forciert, sondern
ersetzt. In einer Pre-Design Phase, so Blomquist & Arvola (2002, p. 198), werden auf Basis von
Interviews und Beobachtungen die Personas erstellt. Diese sollen es nach Grudin & Pruitt (2002, p.
145) ermoglichen wéhrend des Designprozesses Eindriicke der Userlnnen zu bekommen und sich

in deren BedUrfnisse einfihlen zu kénnen. Personas kénnen als Userlnnen-Archetypen angesehen
werden, die Startpunkt sind um Szenarien um sie zu konstruieren. Der Detailgrad und die Struktur

in Persona-Beschreibungen variieren. Cooper (2004, p. 142), der oft als der ,,Erfinder” von Personas
dargestellt wird, rat jedoch zu einer gewissen Prézision. Auch Blomquist & Arvola (2002, p. 197)
beschreiben, dass ein hoher Detailgrad von Vorteil ist, um das volle Potenzial von Personas entfalten
zu kdnnen. Dadurch soll fir das Designteam erleichtert werden iber Personas zu kommunizieren und
eine gemeinsame Vorstellung von deren Zielen zu haben. Beim Einsatz von Personas wird versucht
die Bandbreite an Interessentlnnen oder Userlnnen eines Produktes zu reprasentieren. So sollen laut
Cooper (2004, p. 142) Archetypen gefunden werden, die den gemeinsamen Nenner aus jeweils einer
Gruppe potenzieller Userlnnen darstellen.

Eva Brandt betont, dass nicht dieselben Designerlnnen Personas entwerfen sollen, die sie im Zuge
eines Workshops verwenden. Im Gegensatz dazu beschreiben Blomquist & Arvola (2002, p. 200),
dass sie beobachten konnten wie Personas eine gewisse Skepsis bezliglich deren Authentizitat
entgegengebracht wurde. Um dieser Skepsis entgegenzuwirken ware es laut Blomquist & Arvola von
Vorteil gewesen, wenn jene Designerlnnen, die mit den Personas arbeiteten beim Erstellungsprozess
teilgenommen hatten. Es macht den Anschein als sei man sich in diesem Schritt in der Literatur
nicht ganz einig. Diesbeziglich bedarf es sicherlich noch weiterer Recherchen. Brandt erwéahnt
weiters, dass Personas in der Literatur kritisiert wurden, nicht genug Erinnerungseffekte bei den
Teilnehmerlnnen eines Workshops zu hinterlassen, wenn sie nicht in Stories eingebettet sind (Brandt,
2006, p. 62). Ein weiterer Kritikpunkt nach Grudin & Pruitt (2002, p. 144, p. 146) sowie Blomquist &
Arvola (2002, p. 200) ist, dass Personas meist nicht auf empirischen sowohl qualitativen als auch
quantitativen Daten basieren. Die Autoren beschreiben, dass Cooper anderer Ansicht ist, denn

er behauptet: ,once a set of personas is constructed and provided with sets of goals, once team
members have accepted and assimilated them, then meaningful scenarios can be constructed
around them“ (Grudin & Pruitt, 2002, p. 146).

Blomquist & Arvola (2002, p. 200) schlagen vor zu beobachten, wie sich die kooperative Erschaffung
von Personas gemeinsam mit Userlnnen z.B. in einem Future Workshop gestalten wirde. Weil
Designprobleme laut genannter Autoren nach Schéns ,,Reflective Practicioner” erst mit dem Design
erkannt werden, sollte die M&glichkeit bestehen die Personas wéhrend des Designprozesses
weiterzuentwickeln. Unter diesem Kriterium sehen Blomquist & Arvola (2002, p. 200) Potenzial fur die
gemeinsame Verwendung von Contextual Design und Personas. Daraus schlie3t die Autorin dieser
Arbeit, dass im Falle der kontinuierlichen Weiterentwicklung wéhrend des Designprozesses Personas
zu den , design by doing“-Methoden gezahlt werden kénnen. Auffallend bei einer kooperativen
Entwicklung von Personas ist, dass deren Beschreibung an die kollaborative Entwicklung

von Objekten fiir den Designprozess erinnert. Wie in Kapitel 2.1.5 Modelle und Metaphern zur
Wissensgenerierung erwahnt wurde, stellen kooperative Entwicklungen von Objekten laut Paavola &
Hakkarainen einen vielversprechenden Schritt in Richtung Wissensgenerierung dar.

Die Autoren Grudin & Pruitt (2002, p. 146) betonen folgende Vorzlige von Personas: ,,Personas

utilize our mind‘s ability to extrapolate from partial knowledge of people to create coherent wholes
and project them into new settings and situations.” Bei der Erstellung von Personas werden
Annahmen und Entscheidungskriterien explizit. Personas sind ein Kommunikationsmedium um

z.B.: Marktanalysen zu kommunizieren. Des Weiteren fokussieren sie das Team auf ein gewisses
Zielpublikum. Bei den beschriebenen Risiken im Gebrauch von Personas fiel vor allem ein Punkt auf:
die Autoren beschrieben |hre Vorliebe Personas einzusetzen sowie deren Uberbeniitzung. Tatséchlich
wurden im Gegensatz zu dem von Blomquist & Arvola beobachteten Projekt empirisch ausgearbeitete
Personas verwendet. Grudin & Pruitt beschrieben, dass bis zu 22 Personen ca. zwei Monate an
Personas arbeiteten. Das Team bestand aus ,,Product Planners®, Marktforscherlnnen, ,, Technical
Writers®, Ingenieurlnnen, Interaktionsdesignerinnen, Usability-Ingenieurlnnen. Bei geringerem
Aufwand, so die Autoren, waren die Personas viel weniger detailliert oder es standen bereits vorher
Nachforschungen Uber Userlnnen zur Verfligung. Fazit: Personas sind sehr zeitaufwandig. Grudin &
Pruitt betonen weiters, dass die Verbindungen zwischen der Charakteristik einer Persona und den sie
unterstiitzenden Daten explizit sein missen und unglaubwirdige Personas nicht verwendet werden.
Die Kommunikation der Personas soll multimodal, progressiv und facettenreich sein. Die Information
wird auf allen Wegen kontinuierlich dem Team mitgeteilt, um dieses mit den Personas bekannt zu
machen. Auch in diesem Punkt unterscheidet sich das von Blomquist & Arvola (2002) beobachtete
Projekt, bei dem das Designteam Probleme hatte die Verwendung von Personas beim gesamten
Projektteam durchzusetzen. Begriindet wird dies damit, dass die Verwendung der Personas nicht von
Anfang an dem gesamten Team bekanntgemacht wurde.

Hiermit wird deutlich, dass der Einsatz von Personas auf empirischen Studien zu den Benutzerlnnen
basieren soll. Dieser Prozess gestaltet sich, wenn er ernst genommen wird, als sehr zeitaufwandig.
Die Festlegung auf gewisse Archetypen nach Cooper entspricht der Festlegung auf eine gewisse
Zielgruppe, auf die ein Design zugeschnitten wird. Im klassischen Stil, also mit empirischer Studie zu
den Userlnnen, kann dieses Designtool bzw. diese Designmethode keinen Einsatz im Rahmen dieses
Projektes finden. Dennoch war die Methode eine wichtige Inspirationsquelle fur eine veranderte
Anwendung im Designgame. Mehr dazu siehe Kapitel 3.2.7.3 Personenkarten.



Skizzen und Zeichnungen haben eine lange Geschichte im Design. Nach Nigel Cross (2006, p.

34) wurden sie schon lange vor der Renaissance eingesetzt. Bill Buxton (2007, p. 105) flhrt ihren
Ursprung auf das spéate Mittelalter zurtick. In der Renaissance jedoch wurde die Skizze laut Cross
vermehrt als Methode eingesetzt, um der steigenden Komplexitat der zu entwerfenden Objekte
gerecht zu werden. Leonardo da Vincis Skizzen geben Aufschluss darliber, dass diese Skizzen
einerseits als Kommunikationsmittel eingesetzt wurden und ihm andererseits als Denkstltze dienten.
Architekten setzen laut Autor Skizzen als Kritik und Medium fiir Entdeckungen ein. Skizzen helfen
dabei, die Natur des Designproblems zu entdecken, indem alternative Lésungsvorschlage sowie

der Problem- und der L&sungsraum exploriert werden (Cross, 2006, pp. 34-37 sowie Buxton, 2007,
p. 105). Nigel Cross abstrahiert aus seinen Beobachtungen und dem Austausch mit Designerinnen
unterschiedlicher Disziplinen, dass das Skizzieren diese dazu beféhigt unterschiedliche
Abstraktionsebenen gleichzeitig zu behandeln. Die Identifikation und das Abrufen relevanten Wissens
ist ein weiterer Punkt, der Designerlnnen durch die Anfertigung von Skizzen ermdglicht wird. Dazu
gehdrt auch die Identifikation kritischer Details als Teil des gesamten Designs. Des Weiteren wird
Skizzen laut Cross eine problemstrukturierende Rolle zugesprochen. Skizzen unterstiitzen laut
genanntem Autor die Wahrnehmung von auftretenden Funktionen und Eigenschaften der Lésung.

Buxton fihrt folgende von ihm als wesentlich erachtete Eigenschaften von Skizzen an, namlich:
schnell; termingerecht; kostenglnstig; entbehrlich; in Uberfluss vorhanden; sie weisen ein klares
Vokabular auf; haben eine deutliche Geste; haben das minimal mégliche AusmaB an Details; haben
ein dem Status des Projektes entsprechendes AusmaB an Finesse; sie schlagen vor, anstatt zu
bestédtigen und sind mehrdeutig. Die Auflistung weist laut Autor selbst skizzenhaften Charakter auf
und kann verbessert und verfeinert werden. Sie soll nicht einschréankend wirken (Buxton, 2007, pp.
111-113). Buxton (2007, p. 114) fihrt an, dass Skizzen aus bestehendem Wissen erstellt werden
und das Lesen und Interpretieren der resultierenden Skizze wiederum neues Wissen schafft. Dieses
Schaffen neuen Wissens resultiert aus dem “seeing that”, der Begriindung und schlieBlich der
Extraktion neuen Wissens, die als “seeing as” gesehen werden kann.

Ahnlich beschreibt Cross, dass Goel im Jahr 1995 laterale Transformationen im L&sungsraum als
kreativen Wechsel zu neuen Alternativen nannte. Er spricht ,,seeing that” reflexive Kritik und ,seeing
as" die analoge Begriindung und Reinterpretation der Skizze zu, die wiederum Kreativitat hervorruft.
Als letzten Punkt hebt Cross hervor, dass Skizzen Designerinnen dabei unterstiitzen Unerwartetes
zu entdecken, was nach Schon ,reflective conversation with the situation® genannt und als eine der
Charakteristika des ,,Design Thinking“ bezeichnet wird. Gordon Murray, ein McLaren Designer der
von Cross (2011, pp. 50-51) interviewed wurde, betont (ibrigens, dass beim Skizzieren nie radiert,
sondern eher neu gezeichnet werden sollte. Dabei kbnnen Kommentare zu den Veranderungen
hilfreich sein, um spétere Rlckschlisse zu ziehen. Nach Buxton férdert das Auslassen von Details
in Skizzen die Mehrdeutigkeit dieser und es lasst Raum flr die Reinterpretation. Dieser Aspekt des
Skizzierens erinnert leicht an die von Nonaka & Takeuchi beschriebene Mehrdeutigkeit, die japanische
Unternehmen in ihren Auftrdgen bewusst einsetzten um die Kreativitét der Lésungen, die Innovation

und auf lange Sicht die Wissensgenerierung im Unternehmen zu fordern (Nonaka & Takeuchi, 1997,
p. 92-95).

Buxton (2007, p. 117-119) betont nicht zuletzt, dass die Interpretation von Skizzen ebenso
bedeutungsvoll fur die Aktivitdt des Skizzierens ist, wie fir das Anfertigen selbst. Diese Fahigkeit
bleibt Personen, die sich nicht mit Design befassen meist verborgen. Das Erlernen dieser Aktivitat
kann mit dem Lernen einer Fremdsprache verglichen werden.

»A design prototype (Gero 1987) is a conceptual schema for representing a class of a generalized
heterogenous grouping of elements derived from alike design cases that provides the basis for the
start and continuation of a design. Design prototypes provide this basis by bringing all the requisite
knowledge appropriate to the design situation together in one schema*“ (Gero, 1990, p. 31).

Ausgehend von den Anforderungen an ein Design rufen Designerinnen laut Gero potenziell
natzliche Designprototypen ab, die Konzepte aus dem Repertoire der Designerinnen darstellen.
Diese Ansicht deckt sich mit Stoltermans Standpunkt, der an friiherer Stelle in dieser Arbeit

erwahnt wurde, und besagt, dass Designerinnen in lhrer Ausbildung mit einem Repertoire an
Inspirationstechniken ausgestattet werden, auf welche sie zuriickgreifen kénnen. In Folge dessen
verkdrpern Designprototypen wie Skizzen mehr Wissen, als aktiv daflir verwendet wurde, um sie

zu initiieren. Die situative Beschreibung der Anforderungen ist Ausgangspunkt fiir verschiedene
Assoziationen der Designerlnnen. Diese missen in Folge selektiert werden, um zu einer Formulierung
des Designproblems in Form eines Prototypen heranzuwachsen. Prototypen bieten die Méglichkeit
an einem komplexen Problem zu arbeiten, ohne von Anfang an Uber die Detaillésungen Bescheid zu
wissen.

Designprototypen sind Buxton (2007, p. 139-140) zufolge insofern von Skizzen zu unterscheiden, als
sie unterschiedlichen Zwecken dienen. Obwohl beide Instanziierungen von Designkonzepten sind
und daher in verschiedenen Designphasen eingesetzt werden, dominieren Skizzen in friihen Phasen,
wohingegen Prototypen in spéteren Phasen konzentrierter eingesetzt werden. Dies hat insbesondere
mit Kosten, Punktlichkeit und Entbehrlichkeit zu tun, die mehr zur Charakteristik von Skizzen, als zu
der von Prototypen gehdren. Aufgrund des gréBeren Aufwands, der benétigt wird, um Prototypen zu
erstellen sind diese Eigenschaften bei Prototypen weniger gegeben.

Gero (1990, p. 32) beschreibt, dass Prototypen grob hinsichtlich dreier variabler Gruppen
interpretiert werden kénnen, ndmlich: Funktion, Struktur und Verhalten. Dabei stellt die Funktion
den semantischen Anteil im Design dar und die Struktur den syntaktischen (p. 36). Die drei
Variablen sowie die Beziehungen zwischen ihnen bilden das Fundament des Wissens, so Gero,
das représentiert werden muss, um in Designprozessen operieren zu kénnen. Laut Autor erfillen
Designprototypen diese Rolle. Er nimmt in seiner Publikation in einem Atrtificial-Intelligence-
Magazin eine Kategorisierung des Wissens vor, die hilfreich ist, um Uber die Schaffung von Wissen



in Designprozessen zu reflektieren. Dabei unterscheidet er folgende Arten von Wissen, die in
Designprototypen einflieBen:

1. Wissen Uber die Relationen zwischen den Variablen erlaubt laut Autor die Spezialisierung
der Information in einem Prototyp angesichts einer spezifischen Designsituation. Des
Weiteren tragt dieses teils qualitative Wissen dazu bei, Informationen Uber die Auswirkungen
der Modifikation der Struktur eines Designs auf dessen Funktion und Verhalten zu liefern.
Die Grenzen des Wissens bezliglich der Funktion driicken sich laut Gero als erwartete
Verhaltensweisen aus.

2. Quantitatives Wissen wird flr die méglichen Werte der Variablen bendtigt. Bezlglich der
Struktur resultieren die Grenzen in einer Reduktion der Bandbreite an Mdglichkeiten fiir ein
Design.

3. Kontextuelles Wissen identifiziert die von auBen einwirkenden Variablen einer Designsituation.

4. Wissen Uber die Art als Prototyp selbst sowie Uiber dessen Teile. Durch diese Partitionierung
eines Prototypen in Teile werden die Informationen, die in diesen einflieBen, hinsichtlich
der durch die Teile eingenommenen Perspektiven reduziert. Dadurch werden auch die
resultierenden Moglichkeiten eingegrenzt (Gero, 1990, p. 32).

Kensing & Blomberg beschreiben kooperatives Prototyping, bei dem Userlnnen und Designerinnen
gemeinsam die Funktionalitdt des zu Entwerfenden explorieren, als mégliche Methode, die

die Teilnehmerlnnen unterschiedlichen Hintergrunds bei der Einbringung ihres speziellen

Wissens unterstiitzt. AuBerdem férdert kooperatives Prototyping die Diskussion zwischen den
Teilnehmerinnen. Daflir werden jedoch Prototyping Tools benétigt sowie eine Menge Materialien
(Kensing & Blomberg, 1998, p. 177).

Auch Koskinen et al. (2011, p. 139) betonen, dass Prototypen und andere Verkdrperungen im Design
und der Designforschung effektive Mittel sind, um verschiedene Forscherlnnen bzw. Designerinnen
an einem Tisch Uber die jeweilige Thematik diskutieren zu lassen, sowie um Modifikationen an den
Prototypen zu erproben. Designprototypen, die in der Designforschung verwendet werden, stellen
laut Autorinnen (2011, p. 137) die Annahmen von Forscherlnnen lber das thematisierte Produkt

dar - sie sind der Inbegriff der Analyse (2011, p. 60) - und kdnnen schlieBlich zur Verkdrperung von
Hypothesen werden. Diese Art von Prototyp, betonen Koskinen et al. (2011, p. 60 nach Stappers)
kann dazu verwendet werden, Theorien zu testen und sollte daher ausgereift und schlieBlich an der
Realitat Gberprift werden. Dennoch sind Prototypen der Inbegriff von Designpraxis, die Verkdrperung
von Designwerten, und je mehr Funktion ihnen zugeschrieben wird, desto schwieriger wird es zu
beantworten, ob die zu erprobende Theorie funktioniert (2011, p. 62). Die Autorinnen betonen, dass
viele Designforscherlnnen im Konsens sind, dass sich Designprototypen firr die Designpraxis von
denen fir die Forschung unterscheiden.

Eriksen & Linde (2006) zufolge beschreibt das Wort , Artefakt“ die physischen Designmaterialien
und -ressourcen, die verwendet werden um interdisziplindre kollaborative Designarbeit auszufiihren.
Artefakte kdnnen laut genannter Autorinnen Fieldcards, Mock-Ups, Prototypen oder sogenannte
,Native Artefakte“' sein.

Allert & Richter beschreiben weniger die physischen Gegebenheiten von Artefakten, sondern
vielmehr die von ihnen eingenommene Rolle: ,Artefakte stellen Handlungsoptionen bereit, die zu
Transformationen von wissensintensiven Prozessen beitragen kénnen“ (Allert & Richter, 2011-b, p.
8). Dieser Ansatz basiert auf Eisensteins Medienbegriff, der Medien als Katalysatoren der kulturellen
Veranderung beschreibt, sofern diese in die latente oder manifeste soziale Vision einer Gruppe oder
Gesellschaft passen. ,Die Formulierung einer Designhypothese in Form einer praskriptiven Aussage
und die Evaluation der Nutzung des Artefakts bzw. der Transformation der Wissenspraktik kann als
untersuchendes Voranschreiten (,open-ended inquiry‘) bezeichnet werden” (Allert & Richter, 2011-b,

p. 8).

Mock-Ups sind Designartefakte, die Menschen an gewisse Erfahrungen erinnern. Eine leere
Schachtel, auf der ,Drucker” steht, kann z.B. den Designerlnnen und Teilnehmerinnen eines
Workshops dazu verhelfen, sich zukiinftige Szenarien besser vorstellen zu kénnen oder ihre
Erinnerungen zu verstéarken (Ehn, 1993, p. 67). Diese Art von Designartefakten stellt eine Stiitze
fur unsere Vorstellungskraft dar und muss keineswegs realistisch sein. Andere Einsatzweisen
von Mock-Ups, z.B. bei PICTIVE (Muller, 1991), erlauben die aktive Veranderung dieser wahrend
der Designsession und zielen eher auf die Erstellung neuer Objekte, als auf die Evaluierung der
Verwendungssituation ab. Mdgliche Designartefakte bzw. Mock-Ups kénnen Biromaterialien
wie Stifte, Textmarker, Post-Its, Sticker, Bliroklammern, sein oder z.B. aus dem Bereich der
Designerlnnen oder Softwareentwicklerinnen wie Menus, Dialogboxen und andere User-Interface-
Elemente (Muller, 1991, p. 227).

Wichtig bei der Gestaltung von Designartefakten ist das Bewusstsein dariiber, dass diese nicht
isoliert, sondern in einem gewissen Kontext verwendet werden und speziell dafiir entworfen werden
muissen. Eva Brandt weist darauf hin, dass das Design von Designartefakten auch die Regeln

zur Verwendung dieser beinhaltet. Dies wirkt sich wiederum auf die Situation aus, in welcher sie
verwendet werden (Brandt, 2006, p. 57).

Narrative Strukturen kénnen Stories, Fotos oder Dramas und Videos sein. Sie dienen dazu, dass
Userlnnen oder andere in den Designprozess involvierte Personen etwas von ihrer Perspektive auf
die Gegenstande des Designs oder generell auf den Kontext des Designs darbringen und somit ihre

14 Native Artefakte stellen z.B. alte Technologien dar.



Ideen in den Designprozess einbringen kdnnen. Fur den Designprozess im Rahmen dieser Arbeit sind
vor allem Dramas und Videos interessant.

Muller & Druin beschreiben, dass Uber eine theatralische Darstellung verschiedener fiir den
Designprozess relevanter Szenarien einerseits die Zuschauerlnnen verschiedene Perspektiven auf
ein Thema erhalten, andererseits haben auch die Schauspielerinnen die Mdéglichkeit sich genau

in eine bestimmte Rolle oder einen bestimmten Artefakt hineinzuversetzen und diese oder diesen
sogar zu verkorpern. Dabei werden Facetten deutlich, die man auf formellere Weise oft nur schwer
erfragen oder erforschen kann. Eine sehr informelle Art solcher Dramas bzw. Videos wird von Muller
& Druin (2009, pp. 32-33) beschrieben. Diese geht auf Isomursu et al. zuriick. Die Autoren lieBen
Userlnnen Videos mit Mobiltelefonen aufnehmen, die gleichzeitig ethnografische Aufnahmen der
Verwendungssituation darstellten sowie erwilinschte Aspekte der Verwendung aufzeigten. Dramas
bieten die Méglichkeit eines intensiven ldeenaustauschs von Userlnnen und Designerlnnen. Durch
ihre freie Ausdrucksform und die eventuell erlaubte Improvisation kénnen laut Autoren Darstellungen
verandert werden und es kann experimentiert werden. Durch die gleichzeitige Anwesenheit entsteht
ein guter Feedback-Mechanismus. Im Falle von Videos ist die Improvisation natirlich insofern
eingeschrénkt, als dass man nach einem Feedback md&glicherweise nicht mehr auf den Drehort
zurlicklauft und von vorne beginnt. Hingegen bietet diese Variante Userlnnen die Moglichkeit, an
ihren gewlnschten Verwendungsort zu gehen und diesen Kontext zu veranschaulichen. Muller

& Druin betonen, dass Dramas sich gut eignen, weil sie fast allen Teilnehmerinnen neu sind

und deshalb alle im selben Boot sitzen. Es wird den Autoren zufolge viel diskutiert, weil viele
verschiedene Perspektiven aufgezeigt werden. Deshalb eignen sich Dramas sehr fiir die Anregung
der Kommunikation. Die Autoren beschreiben die Videos als kontextualisierte Narrative, die
Designerlnnen ihre Userlnnen besser kennenlernen lassen und sogar Empathie aufkommen lassen.
Neue Mdéglichkeiten fur sogenannte ,,dream tools“ kénnen aufgrund der Uneingeschrénktheit beim
Theaterspielen als Exploration neuer Méglichkeiten fir die Technologien dienen (Muller & Druin,

2009).

Mdogliche Szenarien zu erschaffen erlaubt es, die aktuelle Situation umzustrukturieren und neue
Einsichten zu erlangen (Brandt, 2006, p. 59 nach Schén). Szenarios sind laut Autorin spezifisch

und flexibel zugleich. Inspiriert wurden Szenarios durch das Forum Theater und die Frage ,,was
wére, wenn?*, die die Teilnehmerlnnen dazu motiviert sich in die Situation zu versetzen. Die Technik
eignet sich daher gut, um sich in verschiedene Anwendungskontexte zu versetzen (Brandt, 2006,

p. 59) sowie zur Identifikation von Anforderungen an ein Design (Robertson, 2004, p. 40). Gudin &
Pruitt (2002, nach Bodker 2000) beschreiben, dass Szenarien drei mdgliche Rollen zugeschrieben
werden, ndmlich um Lésungen zu prasentieren und situieren, um alternative Lésungen zu illustrieren
sowie um potenzielle Probleme zu identifizieren. Einer der Kritikpunkte der Autoren an Szenarien ist,
dass sie meist nicht empirisch begriindet sind und dennoch echte Daten ersetzten. An selber Stelle
erwdhnen die Autoren jedoch, dass Bodker eine innovative Art gefunden hat Szenarien einzusetzen,
namlich den bewussten Einsatz von karikativen Szenarien anstatt Anspruch auf Echtheit der Daten zu
haben (Gudin & Pruitt, 2002, p. 145). Laut Kantola et al. werden Szenarien auch oft in Verbindung mit
Personas eingesetzt (Kantola et al., 2007, p. 173 nach Blomquist et al., 2002).

Robertson betont, dass die einer Designsituation zugrundeliegenden Untersuchungen des
Kontextes oft zu umfangreich sind, um sie in ein einziges Szenario zu integrieren, ohne bei dessen
Untersuchung Zeit zu verschwenden oder etwas zu Ubersehen. Darum ist es nitzlich den Kontext
einer Studie in einzelne Szenen zu unterteilen, die jeweils durch einige Szenarien untersucht werden
kénnen (Robertson, 2004, p. 41).~

Muller & Druin (2009, p. 34) postulierten in Anbetracht Ehns Auseinandersetzung mit ,,Language
Games*" nach Wittgenstein, dass es vor allem in heterogenen Teams essentiell ist, dass die
Teilnehmerlnnen die Perspektiven der anderen kennenlernen und unterschiedliche Interpretationen
eines bestimmten Vokabulars in den verschiedenen Disziplinen erkannt werden. Spiele eignen

sich besonders, wenn es darum geht, dass Teilnehmerlnnen voneinander lernen (Brandt, 2006,

p. 57). Wie im Kapitel 2.4.2 Partizipatives Design beschrieben, ist dies ein wichtiges Motiv flr

das partizipative Design. Explorative Design-Games kdnnen dazu dienen, die Partizipation der
Teilnehmerlinnen in Projekten zu organisieren (Brandt, 2006, p. 57). Muller & Druin bezeichnen dies
als ,strategies of enhanced teamwork and democratic work practices within the team* (Muller &
Druin, 2009, p. 34). Es ist selten der Fall, dass Teilnehmerlnnen eines Design-Games untereinander
konkurrieren. Es ist schlicht nicht der Fokus des Spieles, denn es geht vielmehr darum, die
Fahigkeiten der unterschiedlichen Spielerinnen in ein gemeinsames Explorieren der unterschiedlichen

Designmdglichkeiten zu integrieren (Brandt, 20086, p. 58).

PICTIVE ist eines der sehr friih entstandenen Design-Games. Die Spielathmosphére wird irgendwo
zwischen Arbeit und Spielen gefiihlt, ist auf explorativer und experimenteller Basis und wirkt
motivierend auf die Teilnehmerinnen (Muller, 1991, p. 229). Konkrete Visualisierungen helfen

dabei, kreative Designs zu entwerfen und intellektuelle Arbeit zu leisten. Sie dienen auBerdem als
Kommunikationsgrundlage flr das Design. Zur Verfligung gestellte Tools helfen die Mock-Ups zu
modifizieren, sie sind bunt und freundlich. Haustibungen vor dem Workshop tragen laut Autor dazu
bei, dass Teilnehmerlnnen sich schon vor dem eigentlichen Workshop auf die Situation einlassen.
Der von Muller beschriebene Workshop, an dem Softwareentwicklerlnnen und die zukinftigen
Benutzerinnen der Software teilnahmen, wurde mittels Videoaufnahmen festgehalten um die spatere
Analyse zu begunstigen. AuBerdem wurden die Teilnehmerlnnen ermutigt, indem ihnen ihre Expertise
auf dem jeweiligen Gebiet in Erinnerung gerufen wurde. Diese Art des Methodeneinsatzes zeigt,

wie sehr der Autor auf eine gute Athmosphéare und das Wohlgefuhl der Teilnehmerlnnen Wert legt.

Er beschreibt, dass PICTIVE sehr erfolgreich war und auch in verschiedenen Settings mit anderen
Personen und Professionen zu guten Ergebnissen flhrte, also in gewisser Weise generalisierbar ist.

»1he User Game“ von Brandt (2006) basiert auf Video-Collagen nach Buur. Im Spiel geht es darum
kurze Videos zu Personenbeschreibungen zuzuordnen. Aus einer Auswahl von 20-40 Video-Snippets,
die von ethnografischer Feldforschung inspiriert wurden, wurden jeweils ein Keyframe gedruckt,
laminiert und in Form einer Spielkarte, auch ,Moment-card“ genannt, in das Spiel eingebracht.

Auf sogenannte ,,Sign-cards“ wurden Begriffe gedruckt. Die ,Moment-cards® werden unter den
Spielerlnnen verteilt, wobei die , Sign-cards” auf dem Tisch bleiben und jeweils von Spielerinnen zu



Beginn eines Spielzugs gezogen werden. Zu einem gezogenen Wort werden zwei bis vier ,Moment-
cards” ahnlich wie im Spiel Scrabble zu einer Zusammenstellung angeordnet. Die Kreuzungsstellen
missen sowohl zur horizontalen als auch zur vertikalen User-Story passen. Dieses Spiel lieferte die
Inspiration dazu Videos durch andere Personen interpretieren zu lassen, was zunéchst ein Bestandteil
des in dieser Arbeit vorgestellten Designgames werden sollte um Szenarien durch Begriffe
einzuschranken (mehr dazu siehe Kapitel 3 Konzept und Vorgehensweise).

Designgames kénnen von sehr unterschiedlicher Natur sein. Sie kénnen der Designforschung
dienen, Prototypen erzeugen oder schlicht dazu flihren, dass sich die Teilnehmerlnnen eines
Workshops besser kennenlernen und Perspektiven miteinander austauschen und teilen. Eva Brandt
untersuchte viele verschiedene Designgames, um gemeinsame Charakteristika erfolgreicher Spiele
herauszukristallisieren und den Entwurf eigener Design-Games zu unterstlitzen. Sie kategorisierte
die Spiele in ,Games to Conceptualize Designing“, ,,The Exchange Perspective Games*,
»Negotiation and Work-flow Oriented Design Games*” und ,Scenario Oriented Design Games”. Diese
verschiedenen Typen kdnnen auch kombiniert in einem Spiel angewandt werden. Ein Designgame
wird in der Regel ohnehin fiir eine spezifische Designsituation entworfen. Faszinierend an den Spielen
ist laut Autorin, dass sie es schaffen den Spielerlnnen neue Einsichten zu vermitteln. Konzept-
Design-Spiele versuchen das funktionale Wissen der Spielerinnen zu eliminieren und setzen auf eine
Stilisierung aller Spielelemente. Es geht darum Konzepte der Spielemacherinnen und Mitspielerinnen
kennenzulernen. ,,Exchange Perspective Games” haben ihre Wurzeln im Surrealismus der zwanziger
Jahre. Sie explorieren Imagination und Kollaboration und versuchen auf spielerische Art und

Weise das Unterbewusstsein anzusprechen. ,,Out of the Box“-Denken ist hier angesagt, denn es
geht darum, Ideen zu generieren, die unerwartet sind. Zufall ist auch ein wichtiger Bestandteil der
~Exchange Perspective Games*. Einer der Pioniere unter den Designgames ist ,,The Organizational
Kit“-Game, das die Spielerinnen am Wandel der Arbeitsablaufe Teil haben lasst. Es gehort der
Kategorie der ,,Negotiation and Work-flow Oriented Games*” an, die vor allem in den Anfangen des
Participatory-Designs entstanden sind. Auf Szenarien basierende Spiele eignen sich besonders dafir,
verschiedene Designideen und verschiedene Anwendungskontexte zu explorieren (Brandt, 2006,

pp. 58-60).

Es wurde bereits in diesem Abschnitt erwdhnt, dass Designgames flr eine gewisse Designsituation
entworfen werden sollen. Der Grund dafir ist der, dass die Spiele dann spezifisch auf die
Designsituation passen. Eva Brandt betont als weiteren Grund fiir den individuellen Entwurf, dass
der Entwurfsprozess des Spieles wichtig flir Designerinnen ist, abgesehen von anderen allgemeinen
Kriterien fir die Gestaltung partizipativer Designworkshops. Nach dieser gegebenen Ubersicht tiber
verschiedene Designtools und -methoden werden in Folge Methoden zur Beobachtung und Analyse
des Designprozesses beschrieben.

~Kammersgaard (1990) suggests that we think of perspectives as pairs of glasses that restrict the
aspects we are able to see when we are looking at something. Contrary to glasses, however, different

perspectives do not mutually exclude each other so while developments within the field have opened
up for new perspectives, the older ones have not necessarily gone away“ (Jakobsson, 2006, pp. 54-
55).

Videoaufnahmen kdnnen dabei helfen Situationen zu analysieren, in denen sehr viel gleichzeitig
passiert. In ethnografischen Beobachtungen werden Videoaufnahmen als Erweiterung der
Feldnotizen angesehen (Blomberg et al., 1993, p. 133). Die Autoren warnen jedoch davor
Interpretationen einzig und allein auf Basis von Videoaufnahmen vorzunehmen, da ein Erleben der
Situation andere Wahrnehmungen mit dem zu Beobachtenden verbindet. Videoaufnahmen kdnnen
Forscherlnnen aber bei der Analyse der Situation helfen. Da die Analyse der gesamten Videodaten
mit sehr groBem Zeitaufwand verbunden ist, erweisen sich Notizen als vorteilhaft, um die richtigen
Stellen im Video schnell aufzufinden (Blomberg et al., 1993, p. 133). Die Analyse von beobachteten
Situationen wird auch deshalb durch Videoaufnahmen besonders unterstlitzt, weil nicht alle
Situationen mit Worten beschrieben werden kdnnen. AuBerdem kann man dieselbe Situation in
Anbetracht verschiedener Gesichtspunkte analysieren, denn die Perspektive der Forscherlnnen kann
sich im Prozess des Arbeitens bzw. Forschens an einem Thema verandern. Fehlinterpretationen
kénnen somit korrigiert werden und das aufgenommene Erlebnis kann mit anderen Personen geteilt
werden. Die gleichzeitige Verwendung mehrerer Kameras ermdglicht es Szenen aufzunehmen,

die nicht von einer einzigen Kamera erfasst werden kdnnen. Allerdings ist zu bedenken, dass der
gleichzeitige Einsatz mehrerer Kameras auch einen erhdhten Zeitbedarf fiir die Analyse sowie ein
gréBeres Datenvolumen verlangt (Blomberg et al., 1993, pp. 137-139).

In Bezug auf Designsettings schlagt Muller (1991, p. 226) vor, die Videokamera auf die Designobjekte
zu richten, da diese zentrale Elemente darstellen, mit denen alle Teilnehmerlnnen interagieren. Er
konnte weiters beobachten, dass die Kamera nicht unbedingt versteckt werden muss, wobei er
allerdings auch erwahnt, dass dies weiter zu Uberprifen ist.

An dieser Stelle werden grob umrissen nur jene Merkmale von Befragungen erldutert, die fir die
Vorgehensweise der Arbeit Relevanz haben. Fragebégen werden nach Scholl (2003, p. 26) einerseits
als ein quantitatives Mittel der Sozialerhebung beschrieben, das eher induktiv vorgeht im Vergleich
zu qualitativ-offenen Verfahren, die deduktiv vorgehen. Scholl (2003, p. 28) betont aber des Weiteren,
dass die Grenzen zwischen qualitativen und quantitativen Methoden nicht streng gezogen werden
muissen, wenn die Differenzen nicht forschungsphilosophisch-methodologisch, sondern je nach
Forschungsfrage pragmatisch-technisch behandelt werden.

Das Auswertungsziel besteht nach Scholl (2003, p. 24) darin, Gber Haufigkeitsverteilungen bestimmte
Phanomene zu beschreiben oder Uber Haufigkeitsverteilungen Hypothesen zu tberprifen. Die
Gutekriterien sind laut genanntem Autor Objektivitat, Reliabilitdt und Validitat, wobei der belastete
Begriff Objektivitét oft durch intersubjektive Uberpriifbarkeit ersetzt wird (ndheres dazu in Scholl,
20083, p. 24-26).



Die der Vorgehensweise in dieser Arbeit am besten entsprechende Kategorie der Befragung ist die
sogenannte ,Klassenzimmer-Befragung“. Bei der Klassenzimmer-Befragung (Scholl, 2003, p. 30)
wird der Fragebogen von Forscherlnnen selbst an die zu Befragenden ausgehéndigt. Durch die
Anwesenheit der Forscherlnnen besteht die Méglichkeit zur Riickfrage und der Zweck der Befragung
kann erlautert werden. Voraussetzung fur diese Befragung ist die zeitliche und 6rtliche Gebundenheit,
die durch Aushéndigung und Einsammeln der Fragebdgen gegeben ist. Durch die zeitliche und
ortliche Gebundenheit sind die Einsatzmdglichkeiten dieser Variante der persdnlichen Befragung
relativ eingeschrankt. Im Rahmen der Evaluierung einer vorangegangenen Situation, wie dem
interdisziplindren Designworkshop, der im Rahmen dieser Arbeit durchgefiihrt wurde, erscheint die
Klassenzimmer-Befragung allerdings optimal. Als Unterart von persénlichen Befragungen ist es bei
der Klassenzimmer-Befragung darlber hinaus méglich, offene und komplexe Fragen zu stellen.

Zimmerman et al. beschreiben in ihrem Modell unter anderem Kriterien fiir die Evaluierung von
Interaction-Design in der Human-Computer-Interaction. Diese Kriterien erscheinen der Autorin dieser
Arbeit geeignet fir eine zusétzliche Uberpriifung im Hinblick auf die Erfiillung gewisser Standards.
Zusatzlich ist zu bemerken, dass es in dieser Arbeit um einen einzigen Designprozess ging.
Verallgemeinerungen lassen sich allerdings erst ab einer gewissen Anzahl von &hnlichen Prozessen
feststellen.

Die Autoren Zimmerman et al. legen vier Kategorien fest, an denen man den Erfolg eines ,Research
through Design“-Prozesses messen kann. Es handelt sich um Process, Invention, Relevance und
Extensibility.

Process: Zimmerman et al. weisen darauf hin, dass es keinen Sinn macht zu erwarten, dass eine
exakte Reproduktion des Ablaufes zum selben Ergebnis flhrt. Im Design ist dies sowohl aufgrund

der Situatedness von Designprozessen, als auch aufgrund der Individualitat der Designerinnen, bzw.
im Falle von Interdiziplinaritat der Akteurlnnen, nicht méglich. Stattdessen soll untersucht werden,
wie streng die angewandten Methoden umgesetzt wurden und wie die Wahl der Methoden von

den Designforscherlnnen begriindet wird. Der Ablauf des Prozesses soll ausreichend dokumentiert
werden, so dass nicht das Ergebnis, aber eben dieser Prozess reproduziert werden kann (Zimmerman
et al., 2007, p. 7).

Invention: Der Beitrag von Design Research muss signifikant neuartig sein. Die Integration
verschiedener Inhalte muss der Situation entsprechen, wozu eine intensive Literaturrecherche
notwendig ist, damit der Beitrag in ein wissenschaftliches Umfeld eingebettet werden kann. Weiters
soll ein Ausblick gegeben werden, der Weiterentwicklungen in der Technologie bericksichtigt, um
den Entwicklerlnnen einen Rahmen flir die Realisierungsmdglichkeiten in der Zukunft zu geben. Es
wird weiters betont, dass Designforscherlnnen ihre Intentionen und Standpunkte klar offen legen
sollen. Dies wurde unter anderem auch von Bruce Archer (Archer, 1995, p. 11) als Notwendigkeit in

allen Arten von Action Research festgehalten, in welchen Forscherlnnen signifikante Akteure in der
menschlichen Situation spielen, an der sie teilnehmen.

Relevance: Den Beitrag des Forschungsergebnisses anhand der Kriterien von Naturwissenschaften,
Geisteswissenschaften oder Ingenieurwissenschaften zu messen macht fir ,,Research through
Design“ keinen Sinn. Statt die allgemeine Gultigkeit zu fokussieren, schlagen die Autoren
(Zimmerman et al., 2007, p. 7 und Allert & Richter, 2011-b, p. 5) vor, die Relevanz des Ergebnisses
zu beurteilen. Diese Verlagerung von ,,what is true® zu ,,what is real” wird bei Zimmerman et al. mit
der Verhaltensforschung und Anthropologie verglichen. VVon Designforscherlnnen soll somit artikuliert
werden, in welcher Weise der entworfene Beitrag eine Verbesserung bringt und warum dieser
Zustand anstrebenswert ist (Zimmerman et al., 2007, p. 7).

Extensibility bedeutet, dass die durchgefihrte Designforschung in einer Art und Weise beschrieben
wird, dass in Zukunft das in der Arbeit entstandene Wissen wissenschaftlich eingesetzt werden kann
und auf die Designergebnisse aufgebaut werden kann (Zimmerman et al., 2007, p. 7).



Ausgangspunkt dieser Arbeit war die Idee fiir eine Smartphone-Applikation, die Videoaufnahmen

mit Geokoordinaten verortet. Aus technologischer Sicht ist dies die Weiterentwicklung von
GPS-getaggten Fotos oder die Verwendung der auf Smartphones zur Verfligung stehenden
Technologien. Gesellschaftlich er6ffnen sich dadurch viele Méglichkeiten, aber auch Gefahren.

In einem partizipativen und explorativen Designworkshop werden mittels Design Games und
Gruppendisukussionen verschiedene Anwendungsszenarien der zu entwerfenden Webplattform
durchdacht. Schlussendlich werden die wesentlichen Features bestimmt und in Form eines Konzepts
fur einen Prototyp formuliert. Die Teilnehmerlnnen sind mégliche Userlnnen, die jeweils aber auch
Fachwissen in verschiedenen relevanten Themenbereichen miteinbringen (z.B. Architektur - Wissen
beziglich urbaner Rdume, aber auch designspezifisches Wissen, Geodasie, Medienkunst und Kultur-
und Sozialanthropologie). Spezieller Fokus in der Beobachtung des Designprozesses wahrend des
Workshops ist die Entstehung von Wissen.

Die praktische Vorgehensweise dieser Arbeit stellt eine qualitative Multi-Methoden-Forschung dar,
deren Evaluierung auf den Methoden Beobachtung und schriftliche Befragung basiert sowie auf den
von Zimmerman et al. beschriebenen Kriterien fur ,,Research through Design®, die in Kapitel 2.4.7
vorgestellt wurden und im Kapitel 5.4 Evaluierung von Research through Design behandelt werden.
Die Ergebnisse des praktischen Teils werden nach einer Analyse in den Kapiteln 5.1, 5.2 und 5.3 mit
ausgewahlten Theorien aus Kapitel 2 verglichen.

Bei der Literaturrecherche zu Beginn dieser Arbeit hat die Autorin zun&chst hauptséchlich
Designmethoden und theoretische Grundlagen fokussiert, um den Designworkshop
bestmdglich durchzufiihren. Im weiteren Verlauf der Literaturrecherche wurde eine ausflihrliche
Auseinandersetzung mit den zahlreichen und zum Teil divergierenden Theorien und Modellen
durchgeflihrt.

Zu Beginn dieses Kapitels werden unter Kapitel 3.1 Positionierung eine Positionierung der Arbeit im
designwissenschaftlichen Kontext sowie der persénliche Standpunkt der Autorin und Forscherin
dieser Arbeit beschrieben. Darauf folgen unter 3.2 die Planung des interdisziplindren partizipativen
Designworkshops, die die unter Kapitel 2.4.3 erwdhnten Designtools und Designmethoden modifiziert
und in ein Konzept fir den Workshop integriert, sowie die aus dem Workshop resultierenden
Beobachtungen und Resultate des Fragebogens in Kapitel 4.3.2 Erst in Kapitel 5 erfolgt eine
Evaluierung der Ergebnisse anhand eines Vergleichs mit anderen Theorien.



Um diese Arbeit in einem designwissenschafltichen Kontext als Design- oder Forschungsarbeit zu
positionieren, ist die von Hanna Landin (2004, p. 75-76) entwickelte Kategorisierung anhand zweier
Kriterien, ndmlich der Research Intention und des Design-Outcome sehr passend. Die Achse Design-
Outcome beschreibt Grad der Realisierung eines Projektes. Dieser erstreckt sich von Conceptual-
Design Uber Design-Examples bis hin zu Fully-Implemented-Designs, wobei letztere fertigen
Produkten schon sehr nahe kommen. Die Achse der Research Intention behandelt das Vorhaben
der Designerln bzw. der Forscherln eine Theorie zu formulieren, Design und Forschung parallel zu
betreiben oder wie am Ende der Achse zu sehen ist, mittels einer Theorie an die Arbeit zu gehen
und wahrend des Designprozesses dazu Details zu beobachten. Diese Arbeit der Autorin kann im
Bereich des Experimental-Designs angeordnet werden - Designprozess und Forschung wurden
gleichzeitig betrieben. Das Ergebnis des Projektes lasst sich zwischen Design Examples und Fully-
Implemented-Designs anordnen. Die iPhone-Applikation kommt einem fertigen Produkt nahe. Sie
kann als eigenstandige Applikation bereits verwendet werden. Jedoch sollte sie nach Fertigstellung
des Portals noch weiterentwickelt werden, um eine nahtlose Zusammenarbeit und somit eine gute
User-Experience zu ermdglichen.

RESEARCH INTENTION

A
theory before design
experimental design 1
design before theory : » DESIGN OUTCOME
conceptual design fully
design examples implemented

Der Vergleich mehrerer Projekte anhand dieser Kategorisierung erscheint sinnvoll, um Uber die aus
Designprozessen generierten Erkenntnisse zu reflektieren und Zusammenhange zu erkennen. Fir eine
solche Reflexion ist allerdings auch eine gute Dokumentation kritischer Phasen im Designprozess
wichtig. Vorliegende Arbeit kann, da sie einen einzigen Designprozess behandelt, keine Theorien
aufstellen. Da es sich bei vorliegender Arbeit um einen einzigen Designprozess handelt, kdnnen
diesbezigliche Theorien erst bei einem Vergleich mit anderen Projekten aufgestellt werden. Diese
Arbeit soll jedoch dazu beitragen, Designprozesse besser verstehen zu kdnnen und versucht die
Eingangsbedingungen, den Designprozess sowie Resultate so gut wie mdglich zu schildern.

Fur diese Arbeit ist vor allem interessant, welches Wissen aus Designprozessen gezogen werden
kann. Gleichzeitig besteht eine Problematik, die nach einem pro-search Ansatz (siehe Kapitel 2.2.2
Designwissenschaftliche Ansétze) verlangt, der in einer zufriedenstellenden L6sung fir die Zukunft
dieser Technologie (ndmlich der Verortung von Medienstreams und deren mdgliche Verodffentlichung)
resultiert. Entsprechend Lindes Definition (Linde, 2004, p. 87) lasst sich das Vorhaben dieser Arbeit
im Bereich zwischen den beiden beschriebenen Extremen Pro-Search und Re-Search ansiedeln.
Eine Beschreibung des Designprozesses ist wichtig, um das aus Designprozessen generierte Wissen
weitergeben zu kénnen und um Rickschliisse auf Interpretationen von Theorien zu ermdéglichen, die
in spaterer Folge unter anderem aus Ergebnissen der Arbeit entstehen. ,,Design as object-bound
inquiry aims at creating both, artefacts (products, services, interventions) and knowledge* (Allert &
Richter, 2011-a).

Vor der Beschreibung der Vorgehensweise des Designprozesses soll auch der Standpunkt der
Autorin dieser Arbeit als Forscherin und Designerin bekanntgegeben werden. Wie in der Einleitung
beschrieben, basiert diese Arbeit auf einer Idee, die viel Potenzial in sich birgt. Hinsichtlich der
Privatsphére pozientieller Userlnnen, sowie Personen, die von ihnen gefilmt wurden, hatte die Autorin
jedoch groBe Bedenken. Insbesondere aufgrund der Widerspriiche, die die Geo-Tracking-Video-
Technologie mit sich bringt, hielt die Autorin es firr wichtig, einen diskursiven Rahmen zu schaffen, in
dem diese spannende Thematik behandelt werden konnte. Der interdisziplinare Workshop schien den
geeigneten Rahmen dafiir zu bieten.

In Bezug auf die designwissenschaftliche Herangehensweise soll noch erwéhnt werden, dass
mein praktisches Designwissen als Medieninformatikerin nicht mit dem von Architektlnnen oder
Industrialdesignerinnen zu verlgeichen ist und im Bereich des User-Interaction-Design wohl am
starksten ist. Als kreativer Mensch versuche ich technisches Wissen mit meiner Kreativitéat zu
verbinden.

Die Thematik der Vernetzung verschiedener Technologien ist ein umstrittenes Thema, bei dem oft
eine Verletzung der Privatsphére einhergeht. Ein Beispiel davon ist die Nutzung von GPS-Services

in Zusammenhang mit Mediendaten, die unter anderem von Smartphones ermdglicht werden. Viele
Smartphones speichern zu jedem Foto, falls die Benutzerlnnen der Applikation dies nicht selbst

Uber die Einstellungen verbieten, die Geokoordinaten ab und auch fliir Kameras gibt es GPS-Module,
die sich verkaufen lassen. Die Technologie wird von unterschiedlichen Personenkreisen angewandt
um ihre Routen nachzuverfolgen oder einfach um bestimmte Orte mit Fotos und vice versa zu
kontextualisieren. Eine von vielen Méglichkeiten die technologischen Entwicklungen auf Smartphones
zu nutzen, die eine Vielzahl an Technologien in einem einzigen Gerét vereinen, ist die Moglichkeit
nicht nur Fotos, sondern Medienstreams zu verorten.



Die Vereinigung der groBen Anzahl an Technologien, die heute in Smartphones in einem einzigen
Gerét angeboten werden und die zusatzliche Mdglichkeit, dass jede Person, die programmieren kann,
Applikationen fir diese Gerate anbieten kann, fihrt aus Sicht des Designs zu einem Spannungsfeld
zwischen neuen Mdglichkeiten und den damit verbundenen Gefahren. Insofern war eine wesentliche
Fragestellung in Bezug auf die Entwicklung einer Technologie zur Verortung von Medienstreams, wie
diese im positiven Sinne genutzt werden kann und ihre Gefahren so minimal wie médglich gehalten
werden kdnnen. Weiters ist zu bedenken, dass eine Entwicklung, die aus welchen Bedenken auch
immer nicht umgesetzt wird, von anderen realisiert werden kann, méglicherweise ohne Beachtung
ethischer Kriterien.

Die Entscheidung einen interdisziplindren Workshop zu veranstalten wurde getroffen, um das
Ausmal dieser neuen Technologie einfangen zu kénnen. Es sollten konzeptionelle und gestalterische
Moglichkeiten gemeinsam mit den moglichen Gefahren betrachtet werden um ein Konzept zu
generieren, das Ideen und Wissen der unterschiedlichen Teilnehmerlnnen involviert. Dabei ist zu
bedenken, dass Entscheidungen im Designprozess und die Auswahl der Ideen, die weiter verfolgt
werden sollen, maBgeblich durch Interdisziplinaritat beeinflusst werden.

Die eigentliche Idee fur die Technologie ist in einem einzigen Moment entstanden und wurde wahrend
mehrerer Wochen weiter durchdacht, analysiert und mit verschiedenen Personen besprochen. Durch
die vielen Gesprache und die verstérkte Aufmerksamkeit wurden immer mehr Aspekte der Thematik
wahrgenommen. AuBerdem wurden bereits damals Kritikpunkte an der zu planenden Technologie
deutlich. In dieser Zeit begann auch die Literaturrecherche. Mittels Brainstorming versuchte die
Autorin, die wichtigsten Anhaltspunkte festzuhalten und diese in einer Mindmap (siehe Abbildung 8)
als Ausgangsbasis fur den Workshop zu visualisieren.

Die in der Mindmap aufgezeichneten Punkte fungierten spéter als direkte Inspirationsquelle fur die
im Kapitel 3.2.7 Inspirationsmaterial flir das Designgame angefiinrten Requisiten des Designgames,
vor allem fiir die Karten im Spiel. Wie auf Abbildung 8 sichtbar, hat sich eine grobe Einteilung in
Mdglichkeiten und Gefahren der Technologie herausgebildet, die so zu einem zentralen Thema

in der Arbeit geworden sind. Weiters haben sich als wichtige Punkte einerseits die vielseitigen
Anwendungsgebiete, die unter dem Punkt ,,Mdéglichkeiten“ erkennbar sind und andererseits die
Problematik der Privatsphére beim Einsatz der Technologie herauskristallisiert. Das Abwéagen

der Méglichkeiten und Gefahren wére zu diesem Zeitpunkt noch sehr oberfldchlich gewesen.
Deshalb wird erst im weiteren Verlauf der Arbeit darauf eingegangen. An dieser Stelle sollen einige
mdgliche Anwendungsgebiete der Technologie erldutert werden, die zum Zeitpunkt der Planung
des interdisziplindren Workshops in Betracht gezogen wurden. Diese beeinflussten das Design der
Spielkarten maBgeblich und sollen daher an dieser Stelle beschrieben werden.
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Tourismus ist wohl das offensichtlichste Anwendungsgebiet, dem diese Technologie auf verschiedene
Art und Weise einen Nutzen bringen kann. Die Idee virtueller Guides oder Augmented-Reality-
Applikationen flir Smartphones ist bereits weit verbreitet und auch schon realisiert. Geo-getaggte
Medienstreams, die von der im Rahmen dieser Arbeit entwickelten iPhone-Applikation aufgenommen
werden koénnen, ermdglichen dem Genre der virtuellen Guides einen sehr persénlichen Touch.

Die Idee, dass Privatpersonen Video- oder Audioclips aufnehmen und Uber ihre Smartphones
komfortabel mit den Userlnnen einer Webplattform teilen kénnen, hatte von Anfang an einen
gewissen Anreiz. Touristinnen kénnen sich also persénliche ,,Reiseleiterlnnen“ aussuchen bzw. sich
von verschiedenen Bewohnerlnnen einer Stadt leiten und Geschichten erzéhlen lassen.

In Landern, in denen Zensur vorherrscht oder in Ausnahmezustanden, wie z.B. dem Arabischen
Frihling, kénnte diese Technologie dazu dienen, Material von relevanten Szenen bereitzustellen,

die in spéaterer Folge von internationalen Journalistinnen aufgegriffen und verbreitet werden

koénnten. Allerdings ist das Geo-Tagging insbesondere in dieser Anwendungsform &uBerst kritisch

zu betrachten. Einerseits bietet es die Mdglichkeit als AuBenstehende Ablaufe ortlich verfolgen zu
kénnen, andererseits ist nach Verdéffentlichung derartigen Materials Uber das Internet die Anonymitat
der Autorinnen eventuell nicht mehr gewahrleistet. AuBerdem kénnen die Aufenthaltsorte von
aufgenommenen Personen verdffentlicht werden und somit eine Gefahr fir diese darstellen. In jedem
Fall bieten die Geokoordinaten einen Mehrwehrt an Information, der hilfreich sein kann, aber ebenso



geféhrlich. Die Technologie misste einer angemessenen Handhabung solch kritischer Themen
gerecht werden. Lasst man die Benutzerinnen selbst bestimmen, welche Informationen preisgegeben
werden, so ist schon Uber die Tatsache, dass auf Bildmaterial andere Personen zu sehen sein kénnen
eine Verletzung des Rechtes auf das eigene Bild gegeben. Uber die Verdffentlichung kritischer
Szenen kdnnen eine mdgliche Rufschadigung oder andere fatale Folgen nicht ausgeschlossen
werden. Diese Phanomene werden bereits bei Facebook, Youtube und anderen Social Media
wahrgenommen.

Die Anwendung einer Geo-Tracking-Applikation macht dann Sinn, wenn Uber einen langeren Zeitraum
Bewegungen stattfinden. Im Sport gibt es verschiedene Szenarien, bei denen die Sportlerinnen im
Nachhinein Interesse haben kénnten, die Bewegung mitzuverfolgen. Der Einsatz von Aufnahmen

Uber Mobiltelefone ist vor allem im privaten Bereich interessant, denn flir die mediale Ausstrahlung
internationaler Sportevents werden bessere Kameras eingesetzt. Allerdings kénnten die Aufnahmen
fur die Berichterstattung von Sportarten eingesetzt werden, bei denen groBe Distanzen zurlickgelegt
werden (z.B. Radsport, Skifahren, etc.). Eine Navigation im Video zu einem geografischen Point-of-
Interest wiirde dadurch ermdéglicht.

Eine Vielzahl méglicher Anwendungsfélle wiirde mit Sicherheit dann veranschaulicht werden, wenn
Userlnnen mittels einer offenen Plattform die technischen Mittel zur Verfiigung gestellt wirden

und diese bei Bedarf einfach darauf zuriickgreifen kdnnten. Es ist anzunehmen, dass eine offene
Plattform, die anbietet geortete Medienstreams zu visualisieren und diese mit ausgewéhlten Personen
zu teilen bzw. sogar die Mdglichkeit verschiedene Videos zu einer Compilation zu gruppieren, viele
verschiedene Anwendungen und Benutzerlinnen finden wirde. So vorteilhaft es auch erscheint, die
Plattform so offen wie mdglich zu halten, genauso kritisch sollte dies auch betrachtet werden, denn
die Benutzerlnnen tragen nicht nur Verantwortung fur die Daten, welche sie Uber sich selbst Preis
geben, sondern verdéffentlichen mit dem Videomaterial auch Daten Uber andere, die darliber eventuell
nicht Bescheid wissen. Aus diesem Grund ist Privacy bei offenen Plattformen ein besonders wichtiger
Aspekt, der unbedingt in den Designworkshop einflieBen muss.

Privacy ist ein viel umstrittenes Thema, das im digitalen Zeitalter zunehmend an Brisanz gewinnt.

Die in diesem Unterkapitel angefiihrten Aspekte sollen lediglich einen kleinen Auszug der oft
vernachlassigten und sich stetig wandelnden Privatsphéareproblematik behandeln, mit der sich

die Autorin im Zuge des Designprozesses auseinandersetzte's. Das Erstellen von Videos mit
Mobiltelefonen stellt neben der Uberwachung des &ffentlichen Raums eine zusétzliche Gefahr dar, die

15 Aufgrund der eigentlichen wissenschaftlichen Fragestellung, die von produktspezifischen Designproblematiken zu

differenzieren ist, wurde dieser Abhandlung kein eigenes Kapitel im Theorieteil gewidmet.

in Kombination mit Georeferenzierung des Videos bei Verdffentlichung unabschéatzbare Folgen nach
sich ziehen kann.

Triggs beschreibt in seiner Publikation anhand seines Weges zur Arbeit, dass Information Menschen
Uberall umgibt. In dieser Schilderung zeigt Triggs, wie elektronische Profile des taglichen Lebens
gespeichert werden. Dabei wird die Privatsphérethematik sehr deutlich:

»,Once outside my front door, my journey to work takes me through the centre of the local high street
where video surveillance cameras keep a vigilant eye as | make my way to the mainline train station.
En route, | take a call from the office on my new hand-held personal device - an iPhone with full
GPS, internet connection, and image making functions. Once in the train station | check the digital
departure screen to confirm the expected arrival time of my train before pulling out my Oyster Card
and swiping it across the sensor on the barriers to allow me entry to the train platform. Once through
the barriers, | catch a glimpse of an image of myself amongst the chaos of the morning‘s commuters
transmitted on a series of 12-inch video monitors set dangling above the barrier, before taking the
stairs up to the platform to catch the London Waterloo train. Once on the train, LED signs confirm for
me where the train is going, while miniature surveillance cameras tucked in the corners of the train
carriage supposedly ensure safety. A similar pattern of monitoring continues once | depart from the
train at Waterloo Station“ (Triggs, 2008, p. 259).

Nicht lediglich im realen &ffentlichen Raum, sondern vor allem in der virtuellen Welt ist die
Privatshareproblematik ein Thema, dessen sich Benutzerlnnen meist nicht bewusst sind. Lésungen
fur diese Problematik hinken der Entwicklung von Technologien und neuen Kommunikationsformen
immer mehr hinterher. Kuhlen zitiert im Kontext der informationellen Selbstbestimmung aus einem
Text, der der Charta der Burgerrechte in nachhaltigen Wissensgesellschaften vorausging, folgendes:
»Das Recht auf Achtung der Privatheit ist ein Menschenrecht. Es umfasst das Recht jedes Einzelnen,
Uber die Erhebung, Verarbeitung und Weitergabe der ihn betreffenden Informationen grundsétzlich
selbst verfliigen zu kénnen. Die Wissensmacht privater und staatlicher Akteure Uiber einzelne
Personen ist demgegenilber auf das erforderliche MindestmalB zu beschréanken.” (Kuhlen, 2004, p.
176).

Vom Electronic Privacy Information Center in Washington D.C. wird eine Differenzierung
verschiedener Privatspdreaspekte getroffen, die in Kuhlen (2004, p. 178) nachzulesen ist. Die
»lerritorial Privacy” ist dieser Differenzierung nach ,(...) the setting of limits on intrusion into the
domestic and other environments such as the workplace or public space. This includes searches,
video surveillance and ID checks*.

Die Entwicklung einer Technologie, die Bilddaten mit Geokoordinaten versieht und dieses
Medienmaterial online teilt, ermdglicht nicht lediglich Missbrauch, sondern verletzt die territoriale
Privatsphére gefilmter Personen folglich schon dann, wenn diese unfreiwillig aufgenommen wurden,
z.B. auch wenn sie nur im Hintergrund der Videoaufnahme zu sehen sind. Im Falle von Missbrauch
kénnten mittels dieser Technologie Bewegungsprofile ermittelt werden oder bestimmte Orte kdnnten



ausspioniert werden. Da die Privatsphére-Thematik unzertrennlich mit dieser Technologieentwicklung
ist, missen Wege gefunden werden, die diese Problematik minimieren und darauf aufmerksam
machen.

Bezugnehmend auf das oben genannte Zitat aus dem Text, der der Charta der Birgerrechte in
nachhaltigen Wissensgesellschaften vorausging, entsteht fiir das im Rahmen des Designworkshops
zu entwickelnde Konzept fir eine Web-Plattform zur Visualisierung der georteten Videos eine
Herausforderung in Bezug auf die Art der Verdffentlichung der Videos. Lasst man Userlnnen einer
Plattform die Videos mit ausgewahlten Personen teilen, so ist es fir gefilmte Personen kaum
nachvollziehbar, ob und wenn ja, welche Videos von ihnen aufgenommen wurden, wenn es sich

nicht um Personen handelt, die zu diesem Zweck beziiglich einer Zustimmung zur Veréffentlichung
befragt wurden. Sind die Videos hingegen 6ffentlich und von jedem einsehbar, so sind auch die

in den Videos auftretenden Personen 6ffentlich dargestellt. Diese Differenzierung erinnert an eine

von Kuhlen (2004, p. 189) vorgenommene Unterteilung in kognitive und voluntative Asymmetrie.

Bei der kognitven Asymmetrie wissen Personen nicht, dass Informationen Uber sie gesammelt
werden. Bei der voluntativen Asymmetrie wissen oder rechnen Personen damit, dass Daten Uber

sie gesammelt werden, kdnnen aber nichts dagegen tun. Obwohl Ressourcen im Web noch

nicht fir Gesichtserkennung in Videos eingesetzt werden, ist dies in absehbarer Zeit nicht mehr
auszuschlieBen. Sieht man vom grundsétzlichen VerstoB ab, der begangen wird, indem diese
Technologie, wie viele andere Social-Media-Plattformen, sich nicht auf ein erforderliches Mindestmal
an Information beschrankt, sondern Information ,,bewusst® zur Verfligung stellt, so ist das
Horrorszenario der Gesichtserkennung zu reflektieren. Obwohl Personen dadurch identifiziert werden,
haben sie aufgrund der Gesichtserkennung die Mdglichkeit, darauf hingewiesen zu werden, falls

sie getaggt wurden, wie z.B. bei Facebook. Man kénnte Personen also die Mdéglichkeit geben Uber
das Vorhandensein von ,.eigenen” Bildern informiert zu werden und darauf nach eigenem Ermessen
zu reagieren, z.B. den Face-Tag zu I6schen, die Urheber des Videos bitten, das Videomaterial zu
entfernen und bei Verweigerung dessen eventuell rechtliche Schritte vorzunehmen. Allerdings ist es
grotesk, dass flir diese Mdéglichkeit weitere private Information &ffentlich gemacht wird. Personen
waren also nicht ,,nur” abgebildet und ihr Aufenthalt an einem Ort zu einer Zeit ware verdffentlicht, sie
wéren auch, zumindest fUr einige Zeit, 6ffentlich identifiziert.

Privatheit als elementarer birgerlicher Wert wird gemaB Kuhlen (2004, p. 190) im elektronischen
Zeitalter auch insofern relativiert, als der Verlust oder die Einschrédnkung der Privatsphére von
einem GroBteil der Bevdlkerung nicht als gravierend empfunden wird. Die Autorin, die dhnliche
Beobachtungen gemacht hat, vertritt die Ansicht, dass Aufklarung und informationelle Bildung ein
Weg sein kénnten um tendenziell herauszufinden, was es mit dieser Akzeptanz des graduellen
Verlusts der Privatsphére auf sich hat. Dies tUiber einen direkten Weg in Form einer Plattform zu
realisieren, die gerade solche Eingriffe in die Privatshpare macht, stellt sich dabei als schwieriges
Unterfangen dar, dass dennoch Potenzial hat.

Vor einer Realisierung des Prototyps fUr ein Pilotprojekt, die nicht mehr im Rahmen dieser Arbeit
behandelt wird, soll auch eine Auseinandersetzung damit stattfinden, wie man fiir die Beobachtung

des Userlnnenverhaltens in Bezug auf Privatsphére die Privatsphére der Testpersonen nicht verletzt
und dennoch authentische Bedingungen als Grundlage zu einer Beobachtung hat.

Die Auswahl der Teilnehmerlnnen erfolgte aufgrund des fur die Erstellung eines Web-Portals

fir geortete Medienstreams essentiell erscheinenden Wissens, das in den Designprozess
einflieBen sollte. Wie in Kapitel 2.3 Interdisziplinaritdt und Kommunikation beschrieben, ist die
sorgfaltige Auswahl der Teilnehmerlnnen flr einen interdisziplindren Designprozess von groBer
Bedeutung und beeinflusst das Resultat maBgeblich. Im partizipativen Design werden Userlnnen
in den Designprozess involviert, weil diese die Technologie anwenden missen und deshalb als
Expertinnen in Bezug auf die Spezifikationen angesehen werden. Im Rahmen dieser Arbeit wurden
Teilnehmerlnnen fur den Designworkshop gewahlt, die gleichzeitig als Expertinnen fir gewisse
Aspekte der Thematik gelten, dennoch aber potenzielle Userlnnen fir die Smartphone-Applikation
und die zukinftige Web-Plattform sind.

In der Literatur wird fur Designworkshops eine Anzahl von vier bis zwdlf Teilnehmerlnnen empfohlen.
Zum Designworkshop des hier beschriebenen Designprozesses wurden sechs Personen eingeladen.
Die Teilnehmerlnnen gehdren einer Altersgruppe an, sind aus einer &hnlichen sozialen Schicht und
leben alle im selben Land. Dadurch wurde méglicherweise dem Konfliktpotenzial entgegengewirkt,
das bei Workshops oder anderen Arten der Zusammenarbeit manchmal auftritt. M&nnliche und
weibliche Teilnehmerlnnen waren zu gleichen Anteilen reprasentiert. Sie kannten maximal einen

oder eine andere Teilnehmerln, was auch dazu beitrug, eine dhnliche soziale Ausgangssituation zu
schaffen. Die Auswahl der Teilnehmerlnnen war auf die F&higkeiten dieser und dem Funktionieren des
Teams ausgerichtet und nicht auf eine demografische Streuung, wie es etwa bei einer quantitativen
Userlnnenbefragung zu empfehlen wére.

Es wurden Personen eingeladen, die ihr Studium in Architektur, Kultur- und Sozialanthropologie,
Geodasie, Kommunikationswissenschaften und Medieninformatik beinahe abgeschlossen haben,
sowie ein Doktorand der Medieninformatik, welcher auch als Medienkinstler tatig ist.

Architektur ist aus mehreren Griinden eine relevante Disziplin flr diesen Designworkshop: einerseits,
weil Architektinnen Designwissen in den Workshop mitbringen und andererseits aufgrund ihrer
trainierten perspektivischen Vorstellungskraft. Viele Web-Mapping-Services sind bereits auf
3D-Ansichten der Welt bzw. wichtiger Stadte umgestiegen und eine Integration der georteten
Videostreams auf den jeweiligen Geokoordinaten in 3D wére eine Realisierungsmaoglichkeit, die
gewisse Anreize hat.

Der Student aus dem Fach Geodéasie wurde aufgrund seines Wissens Uber Web-Mapping-Services
eingeladen. Das Fachgebiet der Vermesser ist seit der Digitalisierung von Kartenmaterial zumindest in
einigen Teilbereichen mehr und mehr mit Webservices vertraut. AuBerdem erschien es vorteilhaft dem



Team wahrend der Konzeption der Plattform die Mdglichkeit zu geben, auf Wissen Uber die der zu
entwerfenden Plattform zugrundeliegenden Web-Mapping-Services zuriickgreifen zu kénnen.

Der Medieninformatiker wurde ausgewahlt, um die Ideen des Teams grob auf eine technische
Realisierbarkeit zu Gberprifen und die manchmal vielleicht befligelten Ideen wieder auf den Boden
der Realitét zu holen. AuBerdem ist er sehr versiert in der Informationsvisualisierung und im User-
Interaction-Design.

Der Medienktinstler hat auch Medieninformatik studiert. Er hat bereits einige Medienkunst-Projekte
realisiert. Er wurde eingeladen, um dem Team sein Designwissen zur Verfiigung zu stellen. Der
kinstlerische Blickwinkel vereint mit dem Wissen Uber Medieninformatik schien einen spannenden
Beitrag zu leisten.

Kultur und Sozialanthropologie war aus mehreren Griinden eine relevante Auswahl. Bekannterweise
werden in Designprozessen oft ethnografische Methoden eingesetzt, wobei Ethnologie bzw.

Kultur und Sozialanthropologie schon langer als Wissenschaft anerkannt ist. ,Research through
Design“ jedoch ist als Wissenschaft sehr umstritten und hat noch keine gefestigte Position. In jeder
Designsituation sind anthropologische Themen relevant und deshalb sollte dieser Zugang einer
Designdisziplin nicht fremd sein (Findeli et al., 2008, p. 74). Weiters sind die gesellschaftlichen
Auswirkungen solch einer Plattform ein Faktor, der nicht auBer Betracht gelassen werden kann.

Die Kommunikationswissenschaftlerin fiihrt abgesehen von ihrem Studium in ihrem Job in einer
Innovationsagentur ebenfalls ethnografische Beobachtungen durch. Sie wurde auch deshalb
ausgewahlt, weil Kommunikation in Designprozessen einen essentiellen Bestandteil darstellt.

Im partizipativen Design ist es Ublich, Menschen in verschiedenen Positionen in den Designprozess
einzubeziehen. Aus der Geschichte des Participatory Design geht hervor, dass es die wichtigste
Anforderung ist, die eigentlichen Anwenderinnen von Applikationen verstérkt in Designprozesse
einzubinden. Bei einer offenen Internet-Plattform ist schwer einzugrenzen, wer die potentiellen
Benutzerlnnen sind, bzw. sind diese extrem gestreut. Bei der Auswahl der Teilnehmerinnen wurde
darauf geachtet, dass die Balance zwischen Nicht-Designerlnnen und Designerlnnen ausgeglichen
ist und dass wesentliche und kritische Fragestellungen Uber die Realisierung durch ausreichendes
Hintergrundwissen beantwortet werden kénnen. Es wurde auch darauf geachtet, dass ein
entsprechender Input in den Designprozess flieBt, sodass bei den Teilnehmerinnen Wissen generiert
werden kann. Zur Evaluierung der User-Interaction der Smartphone-App konnten vier von sechs
Teilnehmerlnnen als reprasentative Userlnnen herangezogen werden, weil sie in ihrer Ausbildung
keinen Bezug zur Erstellung von User-Interfaces haben.

Schon vor dem eigentlichen Workshop wurden die Teilnehmerlinnen dazu aufgefordert, sich mit
der Thematik auseinanderzusetzen und ein Video aufzunehmen, in das die jeweilige Profession der
Person einflieBen sollte. Dadurch wurde neben der Auseinandersetzung mit den Mdéglichkeiten und
Nebeneffekten der Technologie bezweckt, dass die Teilnehmerlnnen Erfahrungen als Userlnnen
dieser Technologie machen. Diese Aufnahmen stellen, wie unter Kapitel 2.4.3.5 Narrative Strukturen
erwahnt, nach Muller & Druin (2009) ethnografische Aufnahmen der Verwendungssituation dar und
zeigen erwinschte Aspekte der Verwendung auf. Eine genauere Beschreibung der Videos findet
man in Kapitel 4.2 Anwendungsszenarien der Teilnehmerinnen. AuBerdem wird, wenn sich die
Teilnehmerlnnen in spéterer Folge dem Team beim Workshop vorstellen, ein Blickwinkel auf die
Problematik gezeigt, der durch ihre Person und Profession gepragt ist. Die Teilnehmerinnen sollten
so die Chance haben, sich besser kennenzulernen, was zur Férderung der Entstehung eines ,, Third
Space” beitragen sollte.

Dauer in min |Task/Beschreibung

5 BegriiBung, Ziel des Workshops

60 Vorstellen der Teilnehmerlnnen und Demonstration der von ihnen erstellten
Videos, in die Aspekte ihrer Profession einflieBen sollen

1 Agenda

19 Inspirationsprojekte vorstellen (Art+Com Tunnel, Google Streetview)

60 Designgame

30-40 Pause

20 Erstellung von Konzepten fiir die Webplattform in 3 Teams

20 Préasentation der Konzepte

20 Diskussion und Feature Selektion

10 Interviewbogen

295 ca. 5h Gesamtdauer




Die verwendeten Materialien bei diesem Workshop reichen von einem Stadtebau-Umgebungsmodell,
das zentrales Spielobjekt war, Uber die im ndchsten Unterpunkt beschrieben Kartenstacks,
Drahthalter fur die Karten im Modell, Magnet-User-Interface-Elementen mit zugehérigem Board,
sowie verschiedene Stifte (permanent oder wasserléslich zum Beschriften von laminierten Magnet-
User-Interface-Elementen, Buntstifte und Bleistifte zum Skizzieren) bis hin zu etlichen weiteren Biiro-
und Bastelmaterialien. Wichtig erschien, das Potenzial der kreativen Entfaltung aufgrund mangelnder
Realisierungsmadglichkeiten von Ideen nicht im Keim zu ersticken.

Wie unter Kapitel 2.4.3.4 Artefakte und Mock-Ups erwahnt, dienen Designartefakte dazu,
interdisziplinére kollaborative Designarbeit auszuiiben. Uber Artefakte kann, wie unter Kapitel
2.1.5 Modelle und Metaphern zur Wissensgenerierung beschrieben, ein Trialog entstehen, der die
Generierung von Wissen laut Autorlnnen Paavola & Hakkarainen (2005, pp. 544-547) beglnstigt.

Google Maps und Google Earth ermdglichen es Objekte in 3D zu visualisieren. In der Streetview
kann auf StraBenlevel navigiert werden und Orte, die bereits von Google abfotografiert wurden,
kénnen virtuell besucht werden. AuBerdem ist es auf Google Maps und Google Earth méglich Routen
anzuzeigen. Diese kdnnten dafir genttzt werden den bei der Aufnahme eines Videos zurlickgelegten
Wegs zu visualisieren. Mittels Informationsfenstern kénnten in einer Google Map Youtube-Videos
abgespielt werden, die mit Geokoordinaten referenziert wurden. Die genannten Mdéglichkeiten, die
von Google Maps bzw. Google Earth mittels API auf viel flexiblerer Weise zur Verfligung stehen,
erlauben die Realisierung einer Web-Plattform zur Visualisierung georeferenzierter Videos.

Mapsquest, ein Open Source Web-Mapping-Service, stellte zum Zeitpunkt der Recherche fiir den
Workshop eine Alternative zu Google Maps dar, die im Workshop auch vorgestellt wurde. Allerdings
wurde die 360-Grad-View im August 2011, also ein paar Monate nach dem Workshop, eingestellt,
wodurch eine Navigation auf StraBenlevel leider nicht mehr mdglich ist.

~Audiomobile” ist ein Kunstprojekt, bei dem zwei kanadische Medienkiinstlerinnen eine auBerst
ungewdhnliche Erkundung der Stadt Wien ermdglichten. In einem Auto mit Surround-Sound-
Anlage wurden entsprechend der Geokoordinatenposition, die mittels GPS ermittelt wurde, Sounds
abgerufen, welche den Eindruck vermittelten die Stadt zu vertonen. Die Tonspur mischte sich

aus Audio Samples, Sound Clips, geloopten Ambient Sounds und/oder narrativen Elementen,

die aus spezifischen Richtungen der Stadt Informationen preisgaben. Details siehe http://www.
publicartvienna.at/files/10.html

»T1he Invisible Shape of Things Past®, ein Projekt von Art+Com, realiserte das Vorhaben eine
Plattform fur geokodierte Videos anzubieten schon vor vielen Jahren. Allerdings wurde damals

das Geokodieren handisch vollzogen und bei der vom Team geschaffenen 3D-Welt handelt es

sich um keine Online-Plattform, sondern um eine Applikation. Videos wurden entsprechend ihrem
Aufnahmeort in der 3D-Welt platziert. Die Form der Videos ergab sich dabei aus den bei der
Aufnahme getéatigten Kamerabewegungen und dem Zoom. Das Ergebnis ist experimentell und sehr
interessant! Details sind unter folgender Adresse einzusehen: http://www.artcom.de/projekte/projekt/
detail/the-invisible-shape-of-things-past/.

Im Weiteren findet man im Internet einige Plattformen, die Reverse-Geocoding anbieten. Diese sind
jedoch nur so exakt wie das Fingerspitzengefiihl und die Orientierungsgabe derjenigen Person, die im
Nachhinein zu einem Video beliebige Ortsmarken hinzufligt.

Mobile Applikationen kommen der Sache schon naher. Fiir Android gibt es einige Tour-Apps, die
sowohl die Geokoordinaten tracken als auch Fotos oder Notizen zu den Routen aufnehmen kénnen,
z.B. die ,,Backpacker GPS Trails“-App, die es erlaubt auf Routen Fotos und Videos aufzunehmen.
Applikation siehe https://market.android.com/details?id=com.trimble.outdoors.backpackerle.
android&feature=search_result oder Everytrail http://www.everytrail.com/guide/hiking-the-grand-
canyon-rim-to-rim.

Eine weitere App, welche sich fiir Touristen eignet, die sich verortete Stadttouren ansehen wollen,
wird unter folgender Adresse flir Android-Mobiltelefone angeboten: https://market.android.com/
details?id=com.barz.tourguide&feature=search_result. Auch hier werden Videos nur an einem Punkt
geokodiert.

Tats&chlich gibt es auch eine App, die Videoaufnahmen konstant geokodiert, allerdings ist das
Anwendungsgebiet fiir das Reisen mit dem Auto ,beschrénkt”. Diese App findet man unter: https://
market.android.com/details?id=com.dailyroads.v&feature=search_result. Leider wird die App
kritisiert, Videoaufnahmen sehr schlechter Qualitat zu produzieren.

Ein Projekt, das die Autorin fir diese Arbeit nicht inspirierte, weil sie erst wahrend des Schreibens
dieser Arbeit daraufgestoBen ist, entwickelte ebenso Geo-Tracking-Video-Apps, sowohl fir Android
als auch fur das iPhone. Ein Prototyp der Plattform zur Visualisierung wurde entwickelt. Die Apps
sind zwar noch nicht auf dem Markt erhéltlich, aber aus dem Prototyp und dem veréffentlichen
Paper Uiber die Technologie (Zhang et al., 2010) wird eine zur Arbeit der Autorin sehr unterschiedliche
Herangehensweise deutlich. Die Privatsharethematik wird bei Zhang et al. tUbrigens nicht behandelt.

Das entwickelte Designgame enthalt sowohl Elemente, die von der Recherche Uber die mdglichen
Anwendungen der Technologie inspiriert wurden, als auch Elemente die den verschiedenen
Professionen der Teilnehmerinnen entsprechen. Das Spiel dient dazu, Ideen zur Materie zu
generieren, zu verwerfen und/oder in spaterer Folge wieder aufgreifen zu kdnnen. Durch jene



Elemente, die den verschiedenen Professionen der Teilnehmerlnnen entsprechen, wurde versucht
Uberlappungen zu schaffen, die wie in Kapitel 2.4.2 Partizipatives Design erwahnt wurde, dazu
beitragen einen ,, Third Space” zu generieren.

Dieses Spiel beinhaltet drei Spielzlige, die erstens Szenarien generieren, zweitens
Visualisierungsmdéglichkeiten flr das User-Interface entwickeln sowie drittens auf den Aspekt der
Verteilung Uber das Internet und mdgliche Privatsphéreverletzungen achten.

Flr den ersten Spielzug wurden zwei Kartenstacks entworfen. Der erste Stapel (Framekarten) enthélt
Bilder, die Videoframes darstellen sollen. Dieser Stack soll Vielfaltigkeit ins Spiel bringen und die
Spielerlnnen dazu anregen, sich Szenarien (siehe Kapitel 2.4.3.5 Narrative Strukturen) auszudenken.
Der zweite Stack (Begriffkarten) dient der Einschrankung der Szenarien. Ein bestimmter Aspekt

soll beleuchtet werden. Auf dem dritten Kartenstack sind Steckbriefe zu sehen, welche mégliche
Userlnnen der zu entwerfenden Plattform darstellen sollen.

Die Framekarten stellen eine Auswahl
an Bildern dar, die unter Einfluss einer
Mindmap, die mdégliche
Anwendungsgebiete darstellte, sowie
dem der verschiedenen Professionen
der Teilnehmerinnen ausgewahit
worden waren. Der Einfluss der
verschiedenen Professionen der
Teilnehmerlnnen auf einigen dieser
Karten soll fir die Férderung der
Interaktivitat im Spiel sorgen, indem
ein Austausch zwischen der Person,
die gerade am Zug ist und der
Person, die Erfahrungen auf dem
Gebiet hat, motiviert wird. Hendry (2004, p. 129) schreibt dazu: ,,When seeking to enlist participation,
a conscription device can be deliberately created to match the talents of the participants.“ Einen
Eindruck der Karten kann man sich im Anhang der Diplomarbeit verschaffen. ,,The User Game*® von
Eva Brandt (siehe Kapitel 2.4.3.6 Designgames) sowie der Einsatz von Videos als ethnografische
Aufzeichnung der Anwendungssituation bei Muller & Druin (2009, pp. 32-33) (siehe Kapitel 2.4.3.5
Narrative Strukturen) inspirierte die Autorin Teilnehmerlnnen kleine Videos mit der App zu lassen, die
urspriinglich in Form von Framekarten in das Designgame eingebracht werden sollten. SchlieBlich
wurde die Entscheidung getroffen, die Frames aus den Teilnehemrinnenvideos nicht Teil des
Designgames werden zu lassen, da ohnehin eine Auseinandersetzung mit den Videos im Rahmen der
Vorstellung der Teilnehmerlnnen statttfinden sollte.

Auf diesen Karten sind Begriffe dargestellt, die durch ein Brainstorming nach der Abgrenzung des
Umfangs dieses Projektes entstanden sind. Die Themenkarten enthielten jeweils einen der folgenden

Begriffe: \
. Landschaft Shared Knowledge 5/757%
. Social Networking Weitblick : "”cw/gdgg
. Manipulation Perspektive
. Vision Vollsténdigkeit
. Kunst Routen Jigion
. Kreativitat Angst
. aus heutiger Sicht / Relevanz Ruckblick
. Verifizierung Verfugbarkeit
L Werbung Zukunftsvisionen Social Networking
o Modell Sinnlosigkeit
. Dokumentation Digital Divide
g

W

Wie im Kapitel 2.4.3.1 Personas erwahnt wurde, wird beim Einsatz von Personas der intensive
Userlnnenkontakt des Designteams fiir den GroBteil der Entwurfsphase nicht forciert, sondern
ersetzt. Die Vorgehensweise des Designworkshops entspricht wie unter Kapitel 3.2.2 Auswahl/

der Teilnehmerinnen erwéhnt, einer Mischform, in welcher zwar Userlnnen in den Designprozess
involviert werden; diese gelten allerdings gleichzeitig als Expertinnen fir einen gewissen
Gesichtspunkt der Thematik. Weil die anwesenden moglichen Userlnnen nicht lediglich Userinnen
waren und weil sie, wie in Kapitel 3.2.2 erwahnt wurde, nicht demografisch gestreut waren, machte
es Sinn fir die kritische Beleuchtung der Privatsphareproblematik in diesem Projekt noch weitere
Gesichtspunkte in Betracht zu ziehen, die aufgrund unterschiedlicher persénlicher Einstellungen
Konfliktpotenzial haben. Interessant erscheinen in diesem Zusammenhang Personas.

Der Einsatz von Personas im klassischen Sinn war in diesem Projekt insofern unangebracht, als

der Designprozess noch in der Konzeptionsphase war und im Rahmen des Workshops auch

nicht dariiber hinausging. Zur Zeit der Workshopplanung war die genaue Zielgruppe noch nicht
definiert. Die im Spiel eingesetzten Mini-Personas'® lehnten sich an das Designtool Personas an,
weil davon ausgegangen wurde, dass sich Spielerinnen aufgrund von Personenbeschreibungen in
die beschriebenen Personen hineinversetzen. Es war aufgrund des Charakters des Spieles nicht
notwendig, die Personen allgegenwartig zu visualisieren, um sie in Erinnerung zu behalten, denn das
Spiel dauerte, anders als lang andauernde Projekte, nur wenige Stunden und der Einsatz der Karten

16 Mini-Personas ist ein von der Autorin gewabhlter Titel fur die steckbriefartigen Beschreibungen auf den Personenkarten.



wurde fir die Exploration und Inspiration genitzt. Bei Inspirationstechniken ist der Anspruch auf
Korrektheit nicht gegeben. Ziel dieser steckbriefartigen Mini-Personas war es, den Teilnehmerinnen
einen anderen Blickwinkel auf ein kurz zuvor geschildertes Szenario zu geben.

Um den Spielfluss nicht extrem zu verlangsamen
wurden die Mini-Personas relativ allgemein
gehalten, daher der Begriff Mini-Personas. Es
wurden steckbriefartig neben einem Foto auch
Name, Alter, Geschlecht, Ausbildung, Wohnort,
Profession, Familienstand, Interessen & Hobbies,
die politische Ausrichtung und die religiése
Mame Thomas van der Graal Ausrichtung, falls vorhanden, erldutert. Dies sollte
Aller 42 detailliert genug sein, um sich in groben Ziigen ein
Bild von einer Person zu machen. Die Spielerinnen
sollten versuchen sich in die Person
hineinzuversetzen und einschétzen, ob diese
Wohnort Amsterdam, Niederfande Person positiv oder negativ auf die Technologie
Profession Regisseur reagieren wirde bzw. mit welchen Intentionen sie
ein derartiges Web-Portal besucht. In diesem
Designgame geht es hauptsachlich darum,
verschiedene Szenarien zu generieren. Darum
Politische Ausrichtung Links sollte und musste der gewéhlte Detailgrad auch
Religion ohna refigitca Bekenninis nicht zu einschrankend sein.

Geschlechl mannilich
Ausbildung Filmwissenschaften

Familienstand verheiratet
Hobbies Kultur, Reisen, Lesan

Da im Rahmen dieses Projektes nicht die nétigen
Ressourcen vorhanden waren um empirische
Studien zu den potenziellen Benutzerlnnen der
Plattform durchzufiihren, die sich wie in Kapitel
2.4.3.1 Personas erwédhnt, Uber Monate strecken kénnen und da der Umfang der zu entwerfenden
Plattform auch erst im Rahmen des Workshops bestimmt wurde, ist die empirische Fundierung
von Personas in diesem Projekt nicht méglich und nicht fir notwendig empfunden worden. Erst
nach dieser konzeptionellen Phase ware eine Eingrenzung auf eine Zielgruppe mdéglich, die den
Aufwand fir die auf Empirie basierte Erstellung von Personas gerechtfertigt hatte. Der verédnderte
Einsatz des Designtools ermdglichte es den Teilnehmerlnnen dennoch verschiedene Blickwinkel auf
Anwendungsszenarien einzunehmen, was die eigentliche Aufgabe von Personas ist.

3.2.8. SPIELABLAUF

In diesem Spiel gibt es, wie vorher schon erwahnt, drei verschiedene Spielzlige. Sie bilden zusammen
immer einen Spielzyklus. Der erste Spielzug erfolgt indem die Spielerin, die an der Reihe ist, jeweils
eine Karte vom Frame-Stapel und eine vom Themen-Stapel zieht. Die Spielerln soll nun ein Szenario
beschreiben, welches sowohl das Bild auf dem Videoframe, als auch das Thema der Themenkarte
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3. Konzept und Vorgehensweise

behandelt. In Kapitel 2.4.4.4 Narrative Strukturen wurde als einer der Vorziige von Dramas
beschrieben, dass diese zu einem intensiven Ideenaustausch von Userlnnen und Designerinnen
beitragen. Sie involvieren verschiedene Perspektiven auf ein Thema. Diese Methode soll insofern
eingesetzt werden, als dass die Spielerlnnen ein Anwendungsszenario der Smartphone-App erfinden
und schildern. Dabei missen sie keine theatralische Darstellung bieten, aber ihre Gedanken zur
Anwendungssituation schildern'”. Um die Szene zu erldutern, soll das Stadtmodell (siehe Abbildung
12) herangezogen werden, das zum Schauplatz der Szene wird. Es dient gleichzeitig als Metapher fur
die Visualisierung einer Karte auf der zuklnftigen Web-Plattform, auf welcher die verorteten Videos zu
sehen sind.

Dieser Schritt des Spieles erlaubt den Spielerinnen verschiedene mogliche Anwendungsgebiete
der Technologie zu explorieren. Dabei wird ein den jeweiligen Karten (Videoframe und Begriff)
entsprechendes Framing (siehe Kapitel 2.2.2.2 Weitere Positionen im Designdiskurs) vorgenommen,
in Anbetracht dessen die Spielerlnnen eine Anwendungsmaglichkeit der Technologie beschreiben
sollen.

Der zweite Spielzug erfolgt durch die darauffolgende Spielerln, die fir das von ihrer Vorgangerin
beschriebene Szenario eine passende Visualiserungsweise fir die Webplattform zusammenstellt.
Dabei sollen die Magnet-User-Interface-Elemente herangezogen werden, die durch Freihandskizzen
erganzt bzw. mit nicht-permanenten Stiften bemalt werden kdnnen.

Die Magnet-User-Interface-Elemente wurden auf Basis einer Recherche bezlglich verschiedener
Software zur Erstellung von Mock-Ups'® erstellt. In Adobe Balsamiq wurden die entsprechenden

17 Die Teilnehmerlinnen wurden gebeten laut zu denken. Im Anschluss an den Workshop wurde zwar eine Transkription
des Workshops angefertigt, allerdings erfolgte keine psychologische Analyse wie sie bei der Methode ,, Thinking Aloud*
vorgenommen wird. Dieser Schritt kénnte zukiinftig weitere Ergebnisse aufzeigen, wiirde jedoch den Rahmen dieser Arbeit

sprengen.

18 Hier sind nicht Mock-Ups im designwissenschaftlichen Sinn, sondern Mock-Ups im Sinne von Ul-Design gemeint.
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User-Interface-Elemente ausgewahlt. Diese mussten fiir den Einsatz im Spiel entsprechend
aufbereitet werden, um Spielerinnen ohne Wissen Uber die Verwendung dieser Art von Software
Freiheiten in der Gestaltung zu geben und gleichzeitig das Spielerlebnis nicht zu unterbrechen.
Deshalb wurden die User-Interface-Elemente gedruckt, laminiert und auf Magnetfolie geklebt.

Im dritten Spielzug zieht die Spielerin, die nun an der Reihe ist, eine Karte vom Steckbrief-Stapel. Die
Spielerln soll nun erlautern, wie diese Person ihres Erachtens nach auf das Video, das aufgrund des
Szenarios von Spielerin 1 dieses Zyklus ,, aufgenommen* wurde und mittels der Visualisierung von
Spielerln 2 mit Magnet-User-Interface-Elementen prasentiert wurde, wahrgenommen wird. Dabei soll
auch bedacht werden, welche Konsequenzen es haben kann, wenn die imaginierte Person das Video
sieht, eventuell sogar weil3, wer es aufgenommen hat und zusétzlich weil, wo es aufgenommen
wurde, da es sich um geortete Videos handelt. Nach diesen drei Spielzligen beginnt ein neuer
Spielzyklus.

Dieses Spiel kann je nach Bedarf in seiner Lange variiert werden. Fiir diesen Workshop sind

18 Spielzlige geplant, so dass jede Spielerln ein Szenario und eine Visualisierung entwirft und

sich zusétzlich in eine Person hineinversetzt, die auf der zu entwerfenden Web-Plattform auf ein
gewisses Video st6Bt, und die Reaktion dieser Person beschreibt. Da es in diesem interdisziplindren
partizpativen Workshop auch darum geht, die Entstehung von Wissen in Designprozessen zu
beobachten, sollen die Spielerinnen versuchen laut zu denken.

Das Designgame ermdéglicht einen Wechsel von Inspirationstechniken, Synthesephasen und
Evaluierungsphasen. In jedem Spielzyklus wird ein Szenario erfunden, dieses weiterverarbeitet um
eine geeignete Reprasentation auf einer Web-Plattform zu erstellen (Synthese) und schlieBlich werden
das Szenario und dessen Reprasentation durch den Blickwinkel einer anderen Perspektive als der
eigenen reflektiert (Evaluation). Die Spielzyklen sollen es den Spielerinnen erméglichen, nicht den
Anspruch auf Endguiltigkeit zu haben, sondern zu explorieren.

Nach einer Pause kénnen sich die Teilnehmerlnnen daran machen, selbst Konzepte flr eine mégliche
Web-Plattform zu entwerfen. Dabei werden ihnen alle Freiheiten zur Gestaltung gelassen. Lediglich
der zeitliche Rahmen spielt eine Rolle. Es kénnen alle im Raum vorhanden Materialien verwendet
werden.

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse présentiert, die sowohl aus dem Designprozess im Rahmen
dieser Arbeit als auch aus der wissenschaftlichen Auseinandersetzung hervorgehen. Zu Beginn wird
in Kapitel 4.1 die TCam-App grob erklart, die von der Autorin im Rahmen dieser Arbeit entwickelt
wurde. Gleich darauf werden in Kapitel 4.2 die Videos der Teilnehmerlnnen beschrieben, die mit
dieser App angefertigt wurden. Diese wurden sowohl im Sinne eines Userlnnen-Testings als auch
im Sinne der Wissensgenerierung in den interdisziplindren Designprozess eingebracht. In Kapitel
4.3 werden die im Designworkshop gemachten Beobachtungen und das Feedback der Userinnen
dargestellt. Kapitel 4.4 widmet sich den aus dem Workshop hervorgehenden Konzepten und dem
Low-Tech-Prototyp, den die Autorin aus der durch die Gruppendiskussion hervorgehenden Feature-
Selektion angefertigt hat. Schlussendlich werden in Kapitel 4.5 die Beobachtungen aus dem
Designprozess hinsichtlich der Wissensgenerierung analysiert und in drei Unterkapiteln anhand der
Kategorien produktbezogenes, personenbezogenes und prozessbezogenes Wissen eingeordnet.

Die dieser Arbeit zugrundeliegende Problematik wurde am Beispiel einer iPhone Applikation
untersucht, die es ermdglicht Videos aufzunehmen und gleichzeitig die Geokoordinaten, auf denen
sich das Mobiltelefon wéhrend der Aufnahme bewegt, trackt. Die Realisierung der Applikation wurde
von der Autorin mit dem iOS SDK in Objective-C und Cocoa entwickelt und sie ist optimiert fir iOS
4.3, Die wesentlichen verwendeten Frameworks sind CoreLocation und AVFoundation.

Die Geokoordinaten werden von der Applikation mittels Funktionen der CLLocation-Klasse getrackt
und in Form von Longitude/Latitude Paaren gespeichert. Zusatzlich wird die Genauigkeit zum
jeweiligen Messzeitpunkt in Metern, die ermittelte Bewegungsgeschwindigkeit in Meilen pro Sekunde,
die Bewegungsrichtung sowie ein Timestamp zu jedem Koordinatenpaar aufgezeichnet.

19 Bei der Beschreibung der TCam-App wurde auf technische Details Uber die Entwicklung verzichtet, da dies den roten
Faden dieser Arbeit stéren wiirde und die Zielgruppe der Arbeit in den meisten Fallen wahrscheinlich an designrelevanten

Themen interessiert ist.



Uber das User Interface (siehe Abbildung 13) haben die Benutzerlnnen
folgende Interaktionsmdglichkeiten:

Record: Start/Stop der Videoaufnahme

Camera: Wechsel zwischen Kamera auf Vorder- und Hinterseite

des iPhones. Dies ist praktisch, wenn Userlnnen etwas erkldren und
wahrend der Aufnahme vom Objekt auf sich selbst wechseln méchten
und vice versa.

Photo: Bei Klick auf den Button Photo wird ein Foto aufgenommen.
Diese Funktion ist auch wéhrend einer Videoaufnahme mdglich.

Tippt man einmal mit dem Finger auf einen Punkt am Bildschirm, so
wird auf diesen Punkt im Bild fokussiert. Bei doppeltem Antippen
wechselt der Fokus zuriick zu Continuous-Auto-Focus.

Die Fotos und Videos werden im ,Fotos“-Ordner am iPhone gespeichert. Die Location-Daten kénnen
bei Synchronisation der App mittels iTunes gespeichert werden.

Zu diesem Zweck navigiert man in iTunes auf Gerate zum Bereich Apps und wahlt folglich den
Applikationsnamen TCam (siehe Abbildung 14) aus. Rechts erscheinen nun die Location-Files der
aufgenommenen Videos. Diese sind als Property-List, kurz .plist-Files, gespeichert (siehe Abbildung
14) und enthalten die oben beschriebenen Daten. PLIST ist ein XML-basiertes Format unter OS.

Dateifreigabe

Mit den unten aufgefiihrten Apps kénnen Sie Dokumente zwischen lhrem iPhone und diesem
Computer Ubertragen.

Apps Dokumente von ,,TCam*
CamScanner Lite output_2011-06-19_17-31-16.plist Heute 17:31 8 KB
—]

Spending+

( Hinzufiigen ... ) Sichern unter

Der Export dieser Geodaten wird zuklinftig im Rahmen eines weiterfilhrenden Projektes (siehe
Zusammenfassung und Ausblick) verbessert und soll zukilinftig den Export von Shape-Layers in kml-
Dateien erméglichen, um wiederum den Import auf Google basierten Mapping-Services GoogleMaps
und GoogleEarth zu ermdglichen.
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"<+48.22503721, +16.37279837> +/- 10.00m (speed 13.35 mps / course 135.80) 15.12.11 08:44:32 Mitteleurop\U@@edische Zeit",
"<+48.22480221, +16.37303843> +/- 10.00m (speed 13.44 mps / course 135.80) 15.12.11 ©8:44:33 Mitteleurop\U@B@edische Zeit",
"<+48.22468059, +16.37317693> +/- 10.00m (speed 14.45 mps / course 136.81) 15.12.11 08:44:34 Mitteleurop\UBRedische Zeit",
"<+48.22456398, +16.37331723> +/- 10.00m (speed 14.29 mps / course 136.89) 15.12.11 @8:44:35 Mitteleurop\U@Bedische Zeit",
"<+48.22444704, +16.37345627> +/- 10.00m (speed 14.12 mps / course 136.57) 15.12.11 ©8:44:36 Mitteleurop\U@B@edische Zeit",
"<+48.22433466, +16.37359567> +/- 10.00m (speed 14.24 mps / course 136.48) :37 Mitteleurop\U@Bedische Zeit",
"<+48.22422414, +16.37373121> +/- 10.00m (speed 14.18 mps / course 136.69) 15.12.11 ©8:44:38 Mitteleurop\U@@edische Zeit",
"<+48.22411932, +16.37386342> +/- 10.00m (speed 13.95 mps / course 137.48) 15.12.11 08:44:39 Mitteleurop\UB@edische Zeit",
"<+48.22401444, +16.37398956> +/- 10.00m (speed 13.95 mps / course 136.75) 15.12.11 08:44:40 Mitteleurop\U@@edische Zeit",
"<+48.22391338, +16.37410727> +/- 10.00m (speed 13.60 mps / course 139.96) 15.12.11 ©8:44:41 Mitteleurop\U@B@edische Zeit",
"<+48.22381967, +16.37423502> +/- 10.00m (speed 13.60 mps / course 138.33) 15.12.11 08:44:42 Mitteleurop\U@@edische Zeit"
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Die Orientierung des Gerates wurde im Prototyp nicht realisiert. Diese kann mittels LocationManager,
der bereits fir das Tracking der Position verwendet wird, durch die CLHeading-Klasse abgerufen
werden. Fir die Auseinandersetzung im Rahmen des Workshops war dieser Schritt zum Zeitpunkt der
Entwicklung der App nicht notwendig. Die Option sollte, falls sich wahrend des Workshops ein Bedarf
fir dieses Feature herausstelle, zu einem spéteren Zeitpunkt entwickelt werden. Diese Erweiterung
wrde spezielle Arten der Anwendung, wie ein Mapping des Videos in Form von 3D-Objekten, ahnlich
wie beim Art+Com Projekt (siehe Kapitel 3.2.6 Verwandte Technologien und Projekte), ermdglichen,
die dann mittels Integration der Videos in einer Google StreetView realsiert werden kénnen.
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4.2. ANWENDUNGSSZENARIEN DER TEILNEHMERINNEN

Jede der Teilnehmerinnen produzierte ein oder mehrere Videos, die zu Beginn des Workshops
vorgestellt wurden. Die Prasentation hatte auch den Zweck einander besser kennenzulernen.
Wahrend der Aufnahme machten die Teilnehmerlnnen nicht nur Erfahrungen als Userlnnen, sondern
zeigten mit ihren Einsatzmdglichkeiten verschiedene Anwendungsszenarien der App auf.

Die Kommunikationswissenschaflterin nutzte die Technologie als hilfreiches Tool um ihrer Arbeit
nachzugehen. Beruflich stellt sie in Beobachtungen fest, welche Muster sich im Verhalten von
Menschen und in der Kultur ergeben oder welche Trends sich momentan in der Gesellschaft
durchsetzen. Sie verwendete die Geo-Tracking-Video-App um Aufzeichnungen von ihren
Beobachtungen zu haben und diese eventuell spater ihrem Team vorflihren zu kénnen. Das Geo-
Tracking erweist sich in dieser Anwendungsart insofern als hilfreich, als Trends in verschiedenen
Wiener Bezirken unterschiedlich stark ausgepragt sein kdnnen und somit deren geografische
Verbreitung verfolgt werden kann. Es macht ndmlich fir Agenturen einen Unterschied, ob Menschen
im ersten Bezirk etwas verwenden oder im zehnten. Die App ist laut Teilnehmerin auBerst nitzlich fir
solch eine Arbeit. Besonders freute sie sich Uber die Features manueller Fokus und die Méglichkeit
Fotos wahrend der Videoaufnahme machen zu kdnnen. Allerdings sprach sie von einem seltsamen
Geflhl beim Filmen von fremden Personen. Bei Vorfiihren des Videos bemerkten Teilnehmerinnen

des Workshops, dass die gefilmten Personen Uberhaupt nicht wahrnahmen, dass sie gefilmt wurden.

Das wurde von den Teilnehmerlnnen auf die viel geringere GroBe von Mobiltelefonen im Vergleich zu
Kameras und auf den alltdglichen Gebrauch von Mobiltelefonen zurlickgefiihrt.
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Die Architekturstudentin setzte die App fir Grundlagenforschung ein, wobei sie folgende
Fragestellungen behandelte: Wo befinden sich Geb&ude eines bestimmten Architekten oder Geb&ude
mit den gleichen Details? Wie sieht der stadtebauliche Kontext dieser Geb&aude aus? So suchte

sie im Internet z.B. Standorte aller Geb&dude in Wien, die von Adolf Loos errichtet wurden. Dies

war ein aufwendiger Prozess, weil man die Adressen im Stadtplan nachschlagen muss um sie zu
finden. Daraus ergab sich die Idee, die Technologie dazu zu nutzen um die Standorte auf einer Karte
anzuzeigen und per Video die Stimmung bei den Gebauden einzufangen. AuBerdem erhélt man Gber
Video einen guten Eindruck vom stadtebaulichen Kontext. Die Teilnehmerin nahm mehrere Videos
auf, jeweils bei einem der selektierten Gebdude. Das gewahlte architektonische Detail, also auch die
fiktive Forschungsfrage, waren Karyatiden, worunter laut Architekturstudentin Saulen in Frauengestalt
zu verstehen sind, die Gebélk auf dem Kopf tragen. Zu diesem aus der griechischen Antike
stammenden Stil gibt es verschiedene Theorien. Eine davon betrifft die Versklavung von Frauen, die
zu der Metapher flihrt, dass Frauen das Gewicht des Geb&audes tragen mussten.

Im ersten Versuch wollte die Architekturstudentin auf ein Gebaude zugehen. Allerdings war das Video
verwackelt. In einer ruhenden Position war das Video, obwohl es Gerausche und Personen zeigte,
relativ starr und es war wenig von der stadtebaulichen Umgebung zu erkennen. Fir diese Anwendung
ist es laut Teilnehmerin wichtig, dass Bewegung stattfindet. Karyatiden gibt es in vielen Landern

und daher wére es interessant, die Stimmungen an diesen verschiedenen Orten einzufangen. Die
Menschen nehmen Gebaude an unterschiedlichen Standorten unterschiedlich wahr.

Ein weiteres Video (siehe die letzten drei Bilder in Abbildung 19) zeigte die Aufnahme eines
Gebaudes, wobei sich die Teilnehmerin drehte. Mit dieser Umsetzung war sie am meisten zufrieden.
Durch die Drehung erhélt man einen besseren Eindruck vom stadtebaulichen Kontext. Unter anderem
bemerkte sie selbst, dass ein Gebaude hinter dem Zielobjekt auch Karyatiden hatte. Fir diese
Anwendung wére der Einsatz eines Trackings der Himmelsrichtung des Telefons sinnvoll.
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Der Geodét stellte in seinem Video terrestrische Aufnahmen des Vermessungswesens vor. Im Video
geht es um die Aufnahme eines Objektes. Da Planzeichnerinnen oft nicht die Personen sind, die
Objekte aufnehmen, ware das Video ein wichtiges visuelles Hilfsmittel um Planzeichnerlnnen das
Zurechtfinden in der Punktwolke zu erleichtern. Der Teilnehmer wahlte eine Fassade im Augarten,
die, falls sie fir den Denkmalschutz aufgenommen werden misste, sehr viele zu beachtende Details
aufweist. Auf Hinweis der Autorin erklarte er den anderen Teilnehmerlnnen, was eine Punktwolke
sei: Die Drehung, die im Video zu sehen war, soll darstellen wo das Aufnahmegerét steht, erldutert
der angehende Geodat. Das Gerat misst die Distanz zum Reflektor und tber Winkel und die halbe
Distanz ermittelt man die Entfernung. Durch das Bewusstsein Uber den Startzeitpunkt, die Entfernung
und den Winkel erhalt man einen Punkt. Wenn man mehrere Punkte misst, erhélt man eine
Punktwolke.

Der Teilnehmer stellte bei seiner Videoaufnahme fest, dass der Vorgang der Bestandsaufnahme sehr
lange andauerte, weil er so viele Details erkannte (siehe Abbildung 21 auf der nachsten Seite), die
aufgenommen werden ,,mussten®. Er erwdhnte, er wéare sehr ,,in seinem Element“ gewesen, als er die
Details fur die Planzeichnerln aufnahm. Darauf begab er sich zum zweiten Standpunkt. Als vorteilhaft
beschrieb er, dass Uiber das Geo-tracking der zweite Standpunkt bereits bekannt ist. Es wére sehr
praktisch, wenn man Standpunkte in einer Datenbank abspeichern kdnnte, erwahnte er weiters. Am
zweiten Standpunkt geht es darum, die Position des Gerates bekannt zu machen. Dieser Vorgang
heiBt Stationierung. Fir die Stationierung vom Startpunkt, auf dem das Gerat steht, gibt es zwei
Methoden:

Entweder per GPS mittels Aufstellen eines GPS-Geréts, das eine Punktgenauigkeit von zwei
Zentimetern hat. Um auf diese Genauigkeit zu kommen, muss man sich allerdings kostenpflichtige
Korrekturdaten von Referenzstationen besorgen. AuBerdem muss man auch das GPS-Gerat
ausrichten, wobei dieses die Himmelsrichtung nicht anzeigt. Die zweite Mdglichkeit ist das Suchen
von Fernzielen. Dafir ist die App, mittels der man Fotos von den Fernzielen macht, sehr hilfreich.
Fernziele kénnen z.B. Spitzen von hohen Gebauden sein. Wenn man mittels der App auch die
Richtung vom Bild aufnehmen kann, erlduterte der Teilnehmer, so ist es mdglich am Vortag jemanden
zum zu vermessenden Objekt zu senden um diese Daten aufzunehmen und Planzeichnerinnen
kénnen danach auf dieses Material zurlckgreifen. Laut Teilnehmer gibt es noch einige weitere
Anwendungsarten im Vermessungswesen, flr die die App Potenzial hatte.
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Die Studentin der Kultur- und Sozialanthropologie empfand es schwierig eine Anwendung zu finden,
bei der die zuriickgelegten Wege relevant sind, ohne andere Personen dabei zu gefahrden. Unter
ihren Ideen waren z.B. Graffiti Sprayer zu begleiten oder die Gegenden ausfindig zu machen, in
denen sich illegale Einwanderer bewegen. Interessant war fir sie der Aspekt der Zeit: ,Was ist nicht
mehr da und war einmal da? Wie verwandeln sich Gegenden und wie werden sie jetzt genutzt?“
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Die Idee war, dass Personen, die nicht in eine Stadt reisen kénnen, Uber dieses Medium die

Wege durch die Stadt virtuell miterleben kdnnen. Sie nahm schlieBlich ein Video auf, das einen
Stadtrundgang entlang des ,,Weges der Erinnerung“ zeigt, der der vielen im Zweiten Weltkrieg
verschleppten Juden gedenkt. Dabei erlauterte sie mit Kommentaren wesentliche Geschehnisse und
zeigte Gegenden im zweiten Wiener Gemeindebezirk, wo viele Tafelchen angebracht sind, die im
Alltag leicht Gibersehen werden. Schwierig gestaltete sich bei ihrem Video die Fahrt mit dem Fahrrad,
wahrend sie einige der Videos aufnahm. Sie wiirde es hilfreich finden, wenn auf der zu gestaltenden
Plattform die Mdglichkeit bestlinde mehrere Wege zu einem Ganzen zusammenzufligen, weil es

sich doch um einen einzigen Weg handelt, auch wenn mehrere einzelne Videos erstellt wurden. Dies
wére auch sinnvoll, um ,uninteressante” Wegstrecken nicht aufnehmen zu missen. Weiters schlug
sie vor, dass beim Upload fehlende Wegstrecken vom System vorgeschlagen werden kénnten. Fur
inre Anwendung ware auch der Einsatz der Frontkamera sinnvoll. Diese verwendete die Teilnehmerin
bei der Aufnahme allerdings nicht. Die Teilnehmerin bemerkte im Weiteren, dass die Qualitat der
Aufnahmen sicherlich Einfluss auf das Interesse der Zuseherlnnen hat. Ein anderer Teilnehmer
empfand, dass vielmehr die persénliche Verbindung von Personen mit Orten das Interesse verstarken
kann bzw. Grund dafiir sein kann sich die Videos anzusehen.
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Der Medieninformatiker nahm ein Video von einem Konzert mit der App auf. Er erlauterte die
Bedeutung als Designerln die Wahrnehmung der Masse erfassen zu kénnen bzw. mdglichst

viele Perspektivenwechsel vorzunehmen. Designerinnen sollten also verstehen, was viele Leute
wahrnehmen. Im Vergleich mit Fotos, bei denen Geo-tagging bereits Ublich ist, ermdglichen Videos
ganzheitliche Erfahrungen. Es geht bei seinen Aufnahmen um die Zusammenfiihrung von Erlebnissen
und Perspektiven, um die Analyse von Events; denn oft sind Wahrnehmungen, abh&ngig vom
Standort, sehr unterschiedlich. Verschiedene Perspektiven wahrzunehmen macht es Designerlnnen
leichter, viele Standpunkte erfassen zu kénnen.

Eine weitere Idee des Medieninformatikers fur die Anwendung der App ist die Analyse von
Schispriingen in Kombination mit Wetterdaten. Wrde die App sechs Freiheitsgrade tracken,
erlduterte der Teilnehmer, ware das Nachvollziehen von Spriingen sehr interessant: einerseits zum
Nacherleben und andererseits zum Analysieren des Sprungs. Beim Tourengehen waren die Videos
auch sehr hilfreich, denn in Routenverzeichnissen erhalt man keinen guten Eindruck vom Geléande. Er
schlug in diesem Zusammenhang eine Archivfunktion vor, die eine Erinnerung an die letzten Routen
ermdglicht.
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Ein weiterer Teilnehmer, der Medieninformatiker und MedienkUnstler ist, hat sich wie die Kultur- und
Sozialanthropologin auch auf dem Rad fortbewegt. Er beschaftigte sich in letzter Zeit vermehrt

mit generativen Gestaltungsprozessen, wofir er viel Medienmaterial verarbeitete. GleichmaBige
Strukturen, Licht- und Schattenwechsel sowie Wellen sind interessantes Ausgangsmaterial fir
seine Arbeit als Medienkinstler. Sie kdnnen als Texturen fir Installationen verwendet werden, die
Projektionen involvieren. In diesem Sinne wiirde er die App sehr gerne verwenden. Bei der Fahrt auf
dem Fahrrad wurden mittels der App verschiedene Untergriinde gefilmt, denn die Kamera war auf
den Boden gerichtet. Mit variierender Geschwindigkeit veranderten sich die Strukturen im Bild. Die
Geodaten sind nach Ansicht des Medienkunstlers im Speziellen fur Archivierungszwecke interessant.
Bei themenspezifischen Arbeiten kdnnen Uber die Orte Riickschliisse fir die Verwendung gemacht
werden.

Aus den Beitragen und dem Feedback der Teilnehmerinnen gehen folgende zu erganzende Features
hervor: Zoom, fehlende Wegstrecken erkennen und vorschlagen, Himmelsrichtung tracken und
anzeigen. Eventuell wéare es auch interessant Userlnnen die Option zur Verfligung zu stellen ,,nur®
Audiomaterial inklusive der Geokoordinaten aufzunehmen. Dies wiirde es z.B. erméglichen die App
fr Tourismusanwendungen zu optimieren, die Uiber eine Smartphone App beim Erkunden der Stadt
verschiedene ortsbezogene Audioguides vorschlagt.
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Mit der folgenden Videobeobachtung soll den Leserlnnen ein Einblick in das Geschehen im
Workshop gegeben werden, wodurch auch ein Teil der Analyse dieser Arbeit abgedeckt wird.
AnschlieBend wird das Feedback der Teilnehmerinnen des Workshops ausgewertet. Erst in Kapitel
4.5 Wissensgenerierung im interdisziplindren Designprozess werden die Ergebnisse im Hinblick auf
Wissensgenerierung behandelt.

Der interdisziplinare Workshop hat innerhalb von sieben Stunden® das positive Zusammenwirken
von sechs Teilnehmerlnnen unterschiedlicher Professionen verdeutlicht. Veranstaltet wurde der
Workshop in einer Institutsbibliothek, die neben der angenehmen Athmosphére auch gentigend
Raum und Freiraum zum Arbeiten gab. Die Tische konnten nach Belieben verstellt werden um etwa
im Designgame an einem gemeinsamen groBen Tisch zu sitzen und in der Konzepterstellungsphase
die Tische in kleinere Gruppen zusammenzustellen. Die Vorbereitungszeit flir den Workshop betrug
ca. 70 Stunden, wobei die Implementierung der Smartphone-App ausgenommen ist. Weitere 15
Stunden wurden aufgewandt, um die Videobeobachtung zu transkribieren. Dieser zeitliche Rahmen
wird hier angefiihrt, weil sich Zeit in Designprozessen wesentlich auf die Realisierungsmaoglichkeiten
auswirkt und weil die Autorin wahrend der Recherche feststellte, dass in vielen Publikationen ein
zeitlicher Rahmen fir die Abschatzung der Anwendungsmaglichkeiten hilfreich wére. Anwesend
waren Personen, die kurz vor ihrem Studienabschluss in Architektur, Geodasie, Kultur- und
Sozialanthropologie, Kommunikationswissenschaften und Medieninformatik waren, sowie ein
Doktorand der Medieninformatik, der auch als MedienkUnstler t&tig ist.

Da die Autorin dieser Arbeit den Workshop moderierte, wurde keine teilnehmende Beobachtung
eingesetzt sondern die Videobeobachtung gewahlt. Zusétzlich ist zu bemerken, dass die Autorin
dieser Arbeit als Designforscherin fungierte, die die Designartefakte sowie den ganzen Prozess
entworfen hatte und diesen auch vorantrieb. Daher wurde teilnehmende Beobachtung im engeren
Sinne unmdglich. Obwohl die Autorin wéahrend des Workshops fiir langere Zeitspannen Beobachterin
war, intervenierte sie dennoch in ihrer Rolle als Moderatorin und versuchte zu vermitteln. Wie im
Kapitel 2.4.4 Videobeobachtung erwéhnt, kann der Einsatz von Videoaufnahmen vorteilhaft sein, um
Beobachtungen im Nachhinein zu analysieren, vor allem wenn es um komplexe Handlungen geht. Im
Rahmen dieser Arbeit wurde die Videobeobachtung dazu genutzt, das Geschehen des Workshops im
Nachhinein wiederholt zu sichten und zu analysieren.

20 Anstatt der geplanten funf Stunden wurde die Dauer mit Einverstandnis der Teilnehmerlnnen auf sieben Stunden verléangert.

Schon vor dem eigentlichen Workshop sollte jede Teilnehmerin ein oder mehrere kurze Videos

mit dem Prototypen der iPhone-Applikation aufnehmen. Um den interdisziplindren Aspekt des
Workshops zu unterstreichen, sollten die Videos in einem Zusammenhang mit ihrer Profession
stehen. Die Hausaufgabe vor dem Workshop erflillte mehrere Zwecke zugleich. Die Teilnehmerinnen
hatten schon im Vorfeld Gelegenheit, sich mit der Materie und der Technologie auseinanderzusetzen,
die ihnen zu diesem Zweck erklért wurde. Als sie sich am Anfang des Workshops vor der Runde
vorstellten, wurde den anderen Teilnehmerinnen vor allem ein Einblick in die Perspektive der
jeweiligen Videoautorln gewahrt. Schon in dieser Phase des Workshops wurden durch die Diversitat
des Videomaterials viele fir das Design relevante Themen angeschnitten. Dieser Schritt kann auch
als erstes Framing betrachtet werden. Diverse Einsatzmd&glichkeiten waren fiir die jeweils anderen
Teilnehmerlnnen neu und somit hatten diese die Gelegenheit ihr eigenes Wissen in Bezug auf
Einsatzmoglichkeiten zu erweitern. AuBerdem gaben die Teilnehmerinnen Feedback tber den Einsatz
der App und &uBerten Winsche fir ergdnzende Features. Die nach den Présentationen entstandene
angeregte Diskussion wurde nach einiger Zeit von der Autorin dieser Arbeit unterbrochen, um mit
dem geplanten Ablauf fortzufahren. Es sollte im Rahmen des Designgames sowie bei der Feature-
Selektion nach der Konzepterstellung noch genug Zeit fiir Diskussionen geben.

Die erste Phase des Workshops bestétigte, dass es richtig war den Workshop als interdisziplindren
Workshop anzulegen. Implizites Wissen der Fachgebiete floss in die Videos der Teilnehmerlnnen ein
und durch den Input der unterschiedlichen Teilnehmerlnnen fand auch ein Lernprozess statt.

Nach einem kurzen von der Autorin vorgetragenen Exkurs in relevante und inspirierende Technologien
und Projekte wurde mit dem Designgame begonnen. Ziel des Designgames in diesem Workshop

war, eine Fille an Ideen und Szenarien zu generieren, um in der spateren Konzeptionsphase darauf
zurlickgreifen zu kdnnen. So sollte sich das mentale Modell der Teilnehmerlnnen zu dieser Materie
bilden und erweitern.

Um den Teilnehmerlnnen, die nicht mit Usability-Engineering vertraut sind, das Entwerfen der Mock-
Ups (Screen Design) zu erleichtern, wurden User-Interface-Elemente auf Magnetfolie zur Verfligung
gestellt. Diese wurden wahrend des Designgames, wie zuvor beschrieben, auf einem Magnetboard
angebracht, um Ideen fur verschiedene User-Interface-Designs der Plattform auszuprobieren. Hier
konnte beobachtet werden, dass den Teilnehmerinnen diese Methode sehr gut gefallen hat. Die
Autorin stellt sich jedoch im Nachhinein die Frage, ob die Elemente im Vergleich zu Freihandskizzen,
die erst in einem spateren Stadium des Workshops eingesetzt wurden, nicht einschréankend wirkten,
obwohl auch weiBe Magnetstiicke zum Beschriften und Bemalen zur Verfigung standen. Die weiBen
zum Beschriften oder Bemalen gedachten Magnetstiicke wurden namlich eher selten eingesetzt.

Der Einsatz von fiktiven Mini-Personas im Designgame involvierte eine gréBere Bandbreite an
Perspektiven potentieller Userlnnen in den Designprozess als dies durch die Teilnehmerlnnen mdglich
gewesen ware. Immerhin gehdrten alle Teilnehmerlnnen einer ahnlichen demografischen Gruppe an.
Es gelang ihnen auBerordentlich gut, sich in die fiktiven Personas hineinzuversetzen, wodurch die
Szenarien dazu verhalfen, verschiedene Mdglichkeiten flr die Web-Plattform zu explorieren.



Die unterschiedlichen Einstellungen und Professionen der Teilnehmerlnnen fiihrten zu Diskussionen,
die sehr viele Aspekte umfassten und oft auch lange andauerten. Hier ist zu betonen, dass das
richtige MaB an Moderation und aktivem Eingreifen der leitenden Person essentiell ist, um die
Balance zwischen dem fruchtbaren Boden fir Kreativitat und dem auf das Ziel fokussierten
Fortschritt im Designprozess zu gewahren. In diesem Designworkshop wurde nur selten in den
Kreativitatsfluss der Teilnehmerlnnen eingegriffen. Als direkte Folge daraus wurde die Zeit am Ende
sehr knapp. Tatsachlich wurden nur sechs Spielziige (statt 18) gespielt, das heit zwei gesamte
Zyklen, statt sechs wie geplant. Zeit und Raum spielen in Designprozessen aus verschiedenen
Griinden eine wichtige Rolle. Nur wenn sich die Teilnehmerlnnen wirklich wohlflihlen, kann sich
kreatives Schaffen richtig entfalten.

Im Designprozess war positiv zu beobachten, dass ein GroBteil der aufgrund einer vorangegangenen
Recherche der Autorin als relevant erachteten Themen im Gesprach aufgegriffen wurden, obwohl
die Mdglichkeiten der Spielkarten im Designgame lange nicht ausgereizt wurden. Dies ist durch die
aktive Teilnahme, aber vor allem durch die Interdisziplinaritat der Teilnehmerlnnen zu erklaren, die
Perspektivenwechsel erméglichten und zur Diskussion anregten.

Bei der Konzepterstellung fir die Web-Plattform konnte beobachtet werden, dass das beliebteste
Mittel zur Konzeption und zum Austausch von Ideen die Freihandskizze war. Ohne dazu animiert zu
werden, wahlten alle drei Zweierteams die Freihandskizze zur Visualisierung und Erarbeitung ihrer
Ideen, obwohl sie auf alle im Raum verfligbaren Mittel (siehe Kapitel 3.2.5 Artefakte) zurlickgreifen
konnten. Skizzen wurden, wie im Kapitel 2.4.3.2 Skizzen erwahnt, schon zur Zeit Da Vincis als
Kommunikationsmittel eingesetzt und dienten bereits damals als Denkstitze beim Entwurf. Bei der
gemeinsamen Erarbeitung eines Konzeptes und der spateren Présentation dessen eigneten sich
die Skizzen, um den Gedankenaustausch zu fordern. In Bezug auf Skizzen war weiters auffallend,
dass die Teams zwar gemeinsam Konzepte erarbeiteten, die einzelnen Teilnehmerlnnen jedoch

ihre Skizzen getrennt anfertigten. Bei der Présentation der Konzepte im Workshop war auffallend,
dass sich die Zusammensetzung der jeweiligen Zweierteams vorteilhaft zeigte, insbesondere wenn
Ausdriicke verwendet wurden, die zu fachspezifisch waren. Denn die Erklarung aus der eben
anderen Perspektive eines zweiten Teammitglieds flihrte oft zu einem besseren Verstandnis bei den
Zuhorerinnen. Die von den Teams prasentierten Konzepte werden im ndchsten Kapitel 4.4 Plattform
Prototyp vorgestellt.

In der anschlieBenden Gruppendiskussion wurden die vorgestellten Konzepte durch Argumentationen
zu einer Strategie bzw. einem groben Konzept fiir die Web-Plattform verbal formuliert, das die Autorin
ebenfalls unter 4.4 Plattform Prototyp skizziert und vorstellt. Ein tatsachlicher Entwurf einer Plattform
mit Skizzen manifestiert sich allerdings anders als eine verbale Argumentation, aus der eine Person (in
diesem Fall die Autorin) den Entwurf entnimmt. Denn bei der Analyse der Diskussion war auffallend,
dass Themen, Uber die man sich nicht einig war, nicht immer ausdiskutiert wurden, sondern ein
Thema zum nachsten flihrte. Beim Entwerfen hingegen muss jedoch irgendwann eine Entscheidung
getroffen werden, die tats&chlich in materialisierter Form existiert und, falls bei allen Einverstindnis
darUber besteht, Bestandteil des Entwurfes bleibt.

In Bezug auf die Frage, ob die Nutzen der Technologie zur Verortung von Medienstreams gegenuber
den Gefahren, wie etwa der Privatsphareproblematik, Gberwiegen, hatten die Teilnehmerinnen
unterschiedliche Auffassungen. Gefallene Argumente waren z.B. ,wenn die Autorin diesen Schritt
nicht macht, dann machen ihn andere“ und dass ,nicht unbedingt geliefert wird, wonach der Kunde
schreit, sondern das Angebot den Nutzen bestimmt®. SchlieBlich wurde von einem Teilnehmer in
Bezug auf Nutzen und Gefahren noch einmal das von der Gruppe beschlossene Konzept (siehe
Kapitel 4.4 Plattform Prototyp) herangezogen, das die Herausbildung von Communities plant,
innerhalb welcher laut Teilnehmer Bewusstsein hinsichtlich des Umgangs mit dieser Technologie
geschaffen werden soll. Aus Perspektive der Autorin bleibt dies dennoch ein heikles Thema.

Der zeitliche Rahmen fur den Designworkshop wurde anfangs bei der Planung auf sieben Stunden
eingeschatzt. Aufgrund der Schwierigkeit die verschiedenen Teilnehmerinnen an einem Tag an

einem geeigneten Ort zusammenzubringen, wurde die geplante Workshopdauer auf fiinf Stunden
reduziert. Tatsdchlich dauerte der Workshop sieben Stunden und 30 Minuten. Es wére sicherlich nicht
hinderlich gewesen, wenn fir die Gruppendiskussion zur Featureselektion sowie flr das Ausarbeiten
der Konzepte mehr Zeit zur Verfligung gestanden ware. Allerdings konnte nach sieben Stunden und
30 Minuten der zeitliche Rahmen nicht weiter gedehnt werden, da einige Teilnehmerlnnen anderen
Verpflichtungen nachgehen mussten.

Die Beobachtung dieses Workshops zeigte, dass interdisziplindre Designworkshops einen sehr
breiten Zugang zum Designthema verschaffen. Es ist daher ratsam interdisziplindre Workshops in
einem frilhen Stadium von Designprozessen einzusetzen. Nach einem interdisziplindren Workshop
wére es sinnvoll einen weiteren Designworkshop zu veranstalten, bei dem nur Designerlnnen
teilnehmen, welche aufgrund ihres Bewusstseins Uiber Designprozesse und des Einsatzes von
Designtechniken zielgerichtet verschiedene Designs entwerfen kdnnen. Es sollten dabei einige der
Designerlnnen aus dem zweiten Workshop bereits beim interdisziplindren Workshop teilgenommen
haben, um die wesentlichen Anséatze spater kommunizieren und gezielt weiterverfolgen zu kénnen.
Die wichtigsten Argumentationen aus dem ersten Workshop kénnten im zweiten Designworkshop
gute Anschlusspunkte bieten, wenn diese mittels der Videoaufnahmen vorgestellt werden.

Im Rahmen dieser Arbeit wurde der Fragebogen als Feedback zum Designworkshop eingesetzt.
Bei der Erstellung des Fragebogens wurde auf generelle Kriterien zur Erstellung geachtet. Als Art
der Befragung wurde eine schriftliche Klassenzimmerbefragung gewahlt, wie unter Kapitel 2.4.5

Befragung erwahnt.

Der Einsatz des Fragebogens wurde auf Fragen beschrankt, die als Ergdnzung zur Beobachtung zu
verstehen sind, wie persdnliche Meinungen oder Einschatzungen der Teilnehmerinnen. Er sollte in
erster Linie Feedback zur Vorgehensweise im Workshop geben, um festzustellen, ob es gelungen
war die Kommunikation und das Setting im Allgemeinen so zu etablieren, dass man von einem ,, Third
Space” sprechen kann, der wie in Kapitel 2.2.2.2 Weitere Positionen im Designdiskurs beschrieben,



den Wissensaustausch férdert. Weiters sollte der Standpunkt der Befragten in Bezug auf die
Wissensgenerierung in Erfahrung gebracht werden, was sich selbst mit Fragebogen als schwieriges
Unterfangen herausstellte. Im letzten Bereich des Fragebogens sollte von den Teilnehmerlnnen eine
kritische Beleuchtung der Technologie gegeben werden, die aus dem Blickwinkel ihrer Profession
dargestellt werden sollte. Dieser Teil ermdglichte der Autorin Verédnderungen der Ansichtsweisen der
Teilnehmerinnen Uber einen Vergleich mit den kritischen AuBerungen beziiglich der Technologie zu
Beginn des Workshops zu analysieren.

In Bezug auf die ersten fUnf bis sechs Fragen des Fragebogens, die die Kommunikation,
Gruppendynamik und gegenseitige Inspiration behandelten, war das Feedback eindeutig positiv.
Daraus schlieBt die Autorin, dass wesentliche Grundbedingungen fur Wissensaustausch und
Kommunikation gegeben waren. Dieses Feedback deckt sich mit den Beobachtungen, die auch

die Autorin hinsichtlich der Schaffung eines , Third Space” sehr positiv interpretiert. Hinsichtlich der
Wissensgenerierung gestaltete sich die Interpretation als schwieriger. Alle Teilnehmerlnnen gaben

an, dass der partizipative Designworkshop Wissen generiert hat. Auch die Frage nach der Art des
Wissens konnte mittels Auswahl zwischen den Kategorien ,,Designprozesse®, ,Produkt” und ,anderes
Wissen, das ich mithehmen kann® eindeutig beantwortet werden. Es erwies sich jedoch als schwierig
genauere Interpretationen anzustellen. Insgesamt wurde von den sechs Teilnehmerlnnen vier Mal
Wissen ,,Uber das Produkt®, fiinf Mal ,,anderes Wissen, das ich mithehmen kann“ sowie fliinf Mal
Wissen ,Uber Designprozesse” angekreuzt.

In Anschluss an den Workshop wurde in einer offenen Frage in schriftlicher Form nochmals genauer
nachgefragt, welches Wissen generiert wurde und was die Teilnehmerlnnen beim Workshop

gelernt haben. Die Angaben der Teilnehmerlnnen flhrten zu der Interpretation, dass sie eher
voneinander gelernt haben. Somit wurde zwar personenbezogenes Wissen generiert, allerdings
hatte die Autorin dieser Arbeit den Eindruck, dass es fiir die Teilneherlnnen schwierig war, die Art
des Wissens genauer zu beschreiben, da sie sich nicht konzeptuell mit Wissen auseinandergesetzt
haben. Die Teilnehmerinnen gaben an tber Designworkshops bzw. Designprozesse gelernt zu
haben. Fast alle betonten den Austausch von Perspektiven, der durch das Designgame unterstiitzt
wurde und es erméglichte ,,out of the box“ zu denken. Es wurde auch die Zusammenfiihrung von
Wissen beschrieben, die sich auf das Produkt und den Prozess bezieht und aus der das Konzept
entstand. Aus den etwas langeren Schilderungen der Teilnehmerinnen in Bezug auf die Frage

der Wissensgenerierung konnte nach Interpretation der Autorin eine Integration der Erlebnisse

in die durch die jeweilige Profession gepragte Perspektive der Teilnehmerinnen auf diese Art von
Workshop gelesen werden. Dies geht in Richtung der von Findeli et al. gegebenen Beschreibung,
dass alle Teilnehmerlnnen soweit mit dem Ergebnis zufrieden sein sollen, dass sie vor ihrer jeweiligen
wissenschaftlichen Community darlegen kénnen, welchen Vorteil die Teilnahme ihrer Disziplin an
diesem Projekt bringt.

Zusatzlich zur schriftlichen Befragung wurde gegen Ende des Workshops ein verbales Feedback von
den Teilnehmerlnnen eingeholt. Sie wurden zun&chst von der Autorin befragt, ob die entstandenen
Konzepte fur die Web-Plattform maBgeblich durch die Szenarien des Designgames beeinflusst
wurden, oder ob die Konzepte einen Konsens tber die Einsatzmdglichkeiten und Gefahren der

Technologie darstellen. Das diesbezugliche Feedback der Teilnehmerlnnen lautete, dass die Probleme
mit der geplanten Web-Plattform nicht verschwinden. Missbrauch sei nicht ausgeschlossen. Im

Falle von anderen Szenarien hatten sie zwar andere Gedanken gehabt, aber das Konzept stellt das
Ergebnis der Suche nach sinnvollen Anwendungen dar. In den Konzepten wurden Interessen verfolgt,
die von den anwesenden Personen in Bezug auf die Geo-Tracking-Video-Technologie wiinschenswert
waren. Dennoch kommt man nicht Uber die ethische Verantwortung hinweg. Weiters wurde von
einem Teilnehmer in Bezug auf Uberwachung erldutert, das iPhone sei eine Consumer-Technologie
und der Consumer-Markt sei nicht interessant fiir Uberwacher. Durch die Vermessung der eigenen
Welt, so der Teilnehmer, stellt man Informationen zur Verfiigung, die ohnehin da sind; wenn nicht

Uber Consumer-Technologie, dann Uber Satellitenliberwachung. Zusétzlich fihrte er an, Personen
mussen sich ihre eigene Meinung zu Medien bilden. Die Medien selbst seien nicht bdse, sondern die
Verwendung im Falle von Missbrauch. Die Autorin sieht dies insofern anders, als etwa bei Facebook
Auswirkungen zu beobachten sind, die zeigen, dass die Technologie den Uberwachern sehr wohl
Mittel zur Verfligung stellt, auf die zurlickgegriffen wird. Denn, Satellitenliberwachung und andere
Spionagemethoden sind viel teurer als Informationen aus dem Internet abzurufen, die ohnehin frei
zugénglich sind und von Geheimdiensten auch genutzt werden.

Eine weitere Frage der Autorin am Ende des Workshops bezlglich der Technologie lautete:
,Uberwiegen die Nutzen gegentiiber den Gefahren?“ Die daraus entstandene Diskussion der
Teilnehmerlnnen ergab, dass die Eigendynamiken der Technologie nicht einmal mit der besten
Intention verhindert werden kénnen. Eine solche Plattform miisse moderiert werden und kénne nicht
sich selbst Gberlassen werden! Als Userln kénne man sich in dieser Technologie nicht qualifizieren,
sondern lediglich disqualifizieren. Ein diesbezlglicher Einwand der Autorin war, dass das Betrachten
selbst einen Missbrauch zu Folge haben kénnte. Dem wiederum entgegnete eine Teilnehmerin, dass
man ohnehin ausspioniert werden kann, wenn dies so gewollt wird. SchlieBlich entschieden sich die
Teilnehmerinnen dazu, mittels eines Pilotprojekts der Web-Plattform zu beginnen, um mehr lGber das
Verhalten der Userlnnen, tGber Missbrauch und Md&glichkeiten zu lernen.

Die in Kapitel 4.4.1 folgenden drei Konzepte wurden im Rahmen des Workshops innerhalb von

30 Minuten in Zweier-Teams entworfen und anschlieBend den jeweils anderen Teilnehmerinnen
prasentiert. Nach den Prasentationen fand eine Diskussion statt, in welcher die Teams die
wesentlichen Features selektierten, die das im nachsten Kapitel 4.4.2 vorgestellte Konzept
ausmachen sollten. Die Argumentation der Teilnehmerlnnen wurde von der Autorin wiederholt mittels
der Videoaufnahmen des Workshops gesichtet, worauf die Skizzen des finalen Konzepts anfertigt
wurden.



Die erste Gruppe, die ihr Konzept vorstellte, setzte sich aus einem Medieninformatiker und einer
Studentin der Kommunikationswissenschaften zusammen. Sie konzentrierten sich beim Entwurf des
Konzepts hauptséchlich auf die Visualisierung der Plattform. Sie gingen gem&B dem Information-
Seeking-Progress ,Overview first - Details on Demand“ vor. Deshalb sollte der Startscreen eine
Weltkarte (siehe Abbildung 26) anzeigen. Mittels eines Input-Felds, das ebenfalls auf dem Startscreen
zu sehen ist, werden die vorhandenen Videos gefiltert und man sieht kleine Punkte, die anzeigen an
welchen Orten der Weltkarte Videos, die dem gewiinschten Filter entsprechen, gefunden wurden.

Klickt man auf einen dieser Punkte, erhalt
man in einem kleinen Fenster, das aufpoppt
=, eine Vorschau vom Video und eventuelle
Zusatzinformationen. Mittels Tag-Clustering
soll daftir gesorgt werden, dass in dieser
Vorschau nur eines von vielen Videos
angezeigt wird. So sollen Userlnnen
feststellen kdnnen, ob ihre Suchanfrage in
die richtige Richtung geht. Zoomen sich
Userlnnen an einer gewiinschten Stelle
weiter ein, so sehen sie, wie in Abbildung
27 dargestellt, Traces entlang der Routen,
auf denen Videos aufgenommen wurden.
Klickt man eine dieser Traces an, so sieht
man einen Punkt, der sich entlang der Route bewegt, und das Video beginnt abzuspielen. Zieht man
diesen Punkt mit der Maus auf einen anderen Punkt der Route, so wird im Videoframe die
entsprechende Stelle des Videos abgespielt.

Die Traces werden je nach Mittelwert der Farben in einem Frame an der jeweiligen Stelle des Frames
farbkodiert. Dadurch erhalten Userlnnen einen generellen Eindruck von der Umgebung Uber die Farbe
der Route. Die Teilneherlnnen erlauterten anhand des Beispiels einer Mountainbike-Tour, dass die
Route, wenn man durch den Wald fahrt, griin gefarbt ist und wenn man durch die Stadt fahrt grau.

Inspiriert durch das Video der Kultur- und Sozialanthropologin, das einen Stadtrundgang entlang

des Weges der Erinnerung zeigt, hatten die beiden Teilnehmerlnnen, die Idee zeitlich kodierte
Informationspunkte entlang der Traces zu platzieren. Diese Informationspunkte dienen dazu, wichtige
Stellen im Video zu markieren, auf denen Zusatzinformationen platziert werden kénnen. Diese kénnen
wiederum in Form von Audiokommentaren, Text oder Hinweisen zu related Videos angebracht
werden. Auch andere Userlnnen kdnnen im Video z.B. Kommentare anbringen, wie es etwa bei
Soundcloud méglich ist.

Nach der Prasentation machte eine Teilnehmerin des Workshops den Vorschlag, dass es
diesbezlglich Sinn machen wiirde thematisch suchen zu kénnen. Die Prasentierenden erlauterten
dazu, dass man sich beim Aufbau der Plattform grundséatzlich Gedanken machen muss, ob man

Kategorien vorgibt, oder ob die Userlnnen ihre Videos beim Upload mit Tags versehen kénnen.
Lasst man die Userlnnen Tags selbst vergeben, ergibt sich die Mdglichkeit, dass Sprachen,
Rechtschreibfehler und unterschiedliche Schreibweisen sich hier problematisch zeigen kénnen.
Werden hingegen fixe Kategorien vorgegeben, haben Designerinnen das Problem, nicht alle von den
Userlnnen erwlinschten Anwendungsmdoglichkeiten erfassen zu kénnen. Der Medieninformatiker,
der gerade nicht prasentierte, schlug vor bei der Vergabe von Tags durch die Userlnnen eine Live-
Preview, wie sie bei Live-Search eingesetzt wird, zu verwenden.

Das néchste Konzept wurde von einer Architekturstudentin und einem Geodéten vorgestellt. Das
Konzept war auf eine kultur- und kunstinteressierte Zielgruppe ausgelegt. Userlnnen kénnen bei
Besuch des Web-Portals ihre Interessen und einen Weg, den sie auf einer Reise zurticklegen
mochten, angeben. Das Portal sollte in Folge alle Orte, die den angefiihrten Interessen entsprechen
und nur eine gewisse Distanz von der Route entfernt liegen, ermitteln. Dabei kénnen mégliche
»optimale“ Routen vom System vorgeschlagen werden. Userlnnen sollen aber vor allem die
Médglichkeit haben gewisse Points of Interest zu ihrer Route hinzuzufigen.



Die auf Abbildung 28 dargestellten Punkte in der
Nahe der Route stellen solche Points of Interest dar,
zu denen Videos anzusehen sind, falls diese schon
von jemandem auf das Portal geladen wurden.
AuBerdem konnen alle Userinnen die Videos mittels
Rating bewerten. Auch Missbrauch soll gemeldet
werden kdnnen. Jene Personen, die tatsachlich
Orte bereisen oder an dem jeweiligen Ort wohnen,
sollen die Videos aufnehmen und bewerten. Jene
Reisende, die nicht an gewisse Orte fahren kénnen,
erzielen einen Mehrwert, weil sie aufgrund des
Portals zusatzliche Eindriicke von Orten sammeln
kénnen. Schwierig ist dabei, die Bewertung eines schlechten oder guten Videos von der Bewertung
eines sehenswerten oder nicht sehenswerten Ortes zu unterscheiden.

Eine Kritik am Entwurf, die von Seiten der anderen Teilnehmerlnnen kam, war, dass der Mehrwert von
verorteten Videos in dieser Anwendung nicht deutlich hervortritt. Die Anwendung war laut Team so
gedacht, dass Punkte, die nicht zur Reiseroute hinzugefiigt werden, weil sie eventuell zu weit entfernt
liegen, dennoch im Video betrachtet werden kénnen. Diesbeziiglich wurde auch von einer weiteren
Teilnehmerln nachgefragt, wo der Mehrwert der Videos gegentiber Fotos in dieser Anwendung liege.
Die Architekturstudentin beschrieb, dass die Umgebung von Gebauden oder bestimmten Rdumen
eine groBe Bedeutung hat und dass das Video diese vermitteln kénne. Sie wies auf die Sinnhaftigkeit
fur Architekturstudentinnen hin, die es sich nicht immer leisten kdnnen an alle Orte zu reisen. Durch
Videos erhalten sie einen Mehrwert an Information Uber den Kontext eines Bauwerkes, der fir die
Erstellung von Plénen essentiell ist. An der Umsetzung dieser Idee ist auch vorteilhaft, dass die Zeit
als Komponente einbezogen werden kann, um auf den aktuellen Zustand eines Ortes schlieBen zu
kénnen bzw. dessen Wandel mit der Zeit nachvollziehen zu kénnen.

Aus der Diskussion zu diesem Konzept entstand die Idee Aufrufe zu starten, mit dem Zweck
Videomaterial zu gewissen Themen an verschiedenen Orten aufzunehmen, das im Nachhinein
analysiert werden kann. Dieser Ansatz wurde in der Feature-Selektion weiter verfolgt und im néchsten
Kapitel 4.4.2 Low-Tech-Prototyp naher erlautert. Die Vorstellung dieses Konzeptes fuhrte aufgrund
ihrer noch nicht exakt durchdachten Strategie in Bezug auf die Verwendung der Videos zu einer
Diskussion, die einen wichtigen Teil des finalen Konzeptes ausmacht.

Das zuletzt vorgestellte folgende Konzept wurde von einem Team présentiert, das sich aus der
Studentin der Kultur- und Sozialanthropologie und dem Medienkinstler/Medieninformatiker
zusammensetzte. Die von ihnen geplante Plattform stellt einen alternativen Stadtfihrer dar. Die Idee
entstand aufgrund des Videos der Studentin der Kultur- und Sozialanthropologie und eines Szenarios
aus dem Designgame, das von der Begriffskarte ,Weitblick” und einer Framekarte, die ein Foto eines
Mannes auf einem Boot zeigt, geschaffen wurde. Den alternativen Stadtfiihrer soll es jeweils fir
einzelne Stadte geben, wobei eine Stadt als Pilotprojekt dienen kann und die Plattform spater, falls
sie erfolgreich ist, flir andere Stadte angeboten werden kann. Userlnnen sollen dabei ihre

unterschiedlichen Perspektiven in Form von kleinen Narrativen darbringen kénnen, die sich gut mit
dem Medium Video darstellen lassen. Im Rahmen der Plattform kénnen diese unterschiedlichen
Perspektiven in Form eines gesammelten Bildes der Stadt dargestellt werden.
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Einfluss auf den Entwurf hatten auch Services wie Couchsurfing, die
gemeinschaftliche Aspekte im Web forcieren. Teil der fir die Web-
Plattform geplanten Community wird man, indem ein Video
hochgeladen wird. Dazu ist es allerdings notwendig ein Benutzerprofil
anzulegen. In diesem Benutzerprofil kénnen Userlnnen, falls sie
Interesse haben, Stadtrundgéange nicht nur per Videoaufnahme, sondern
auch persoénlich anbieten und ihre zeitliche Verfigbarkeit angeben.
Andere Userlnnen hatten die Mdglichkeit diese Personen anzuschreiben
(siehe Userlnnenliste in Abbildung 30) und ein Treffen fir eine Stadttour
zu vereinbaren. Dieser Ansatz erlaubt es Personen zusammenzufiihren,
die thematisch dhnliche Interessensschwerpunkte haben. Es ist
allerdings genauso mdglich, Uber Videos lediglich einen Eindruck von
der Stadt zu erhalten.



| - 7 In Bezug auf die Visualisierung waren sich die
beiden Teilnehmerinnen nicht ganz einig, ob
i Routen auf einer einzigen Karte visualisiert
werden sollen oder jeweils neben einer Route
o _ ein Video dargestellt werden soll, wie auf
[ Abbildung 31 zu sehen ist.

Eine weitere Komponente, die fir die Archivierung von Videos interessant ist, betrifft die Filterung
der Videos anhand der Aufnahmezeitpunkte. So soll es ermdglicht werden Eindriicke einer Stadt aus
einer gewissen Periode anzusehen. Dies erscheint den Présentierenden vor allem interessant, wenn
die Plattform schon langer intensiv benutzt wurde. Die Archivierung ist somit nicht mehr lediglich an
Dokumentstrukturen gebunden, sondern an Raum und Zeit.

Die Teilnehmerlnnen des Workshops einigten sich auf eine Zusammensetzung von Features flr die
Web-Plattform, die Elemente aus allen drei Konzepten enthielten. Das User-Experience, das im
ersten Konzept ausgearbeitet wurde, erwies sich als am besten ausgereift und auch geeignet, die
in den anderen beiden Konzepten beschriebene inhaltliche Auseinandersetzung zu ergénzen. Die
Visualisierung der Routen, Interaktion und Kommentarfunktion zu gewissen Zeitpunkten im Video
wurden daher aus diesem Konzept tibernommen. In der Diskussion, die nach der Prasentation
des zweiten Konzepts entstand, wurde die im dritten Konzept erwdhnte Messenger Funktion, die
eigentlich der Mdglichkeit einen persénlichen Guide anzusprechen diente, fir eine zusétzliche
Anwendung in Betracht gezogen. Der Messenger soll namlich auch dazu dienen Personen, die in
einer anderen Stadt leben, zu bitten das Objekt von Interesse aufzunehmen. Das User-Interface
der App soll sehr simpel gestaltet werden, damit es Userlnnen leicht gemacht wird anderen einen
Gefallen zu tun. Nach Aufnahme eines Videos soll sofort die M&glichkeit bestehen dieses auf den
Server hochzuladen. Durch die Mischform der Anwendung, die sowohl persénliche Erfahrungen
mittels Stadtrundgangen ermdglicht, als auch die virtuelle Erkundung von entfernten Orten, sollen
virtuelle Erlebnisse ergénzt werden.

Aus der Diskussion zum Konzept des Teams der Architekturstudentin und des Geodéaten ging

hervor, dass Orte die noch nicht gefilmt wurden bei einer Suche nicht aufscheinen, dennoch von
Interesse fir Userlnnen sein kdnnen. Die Idee Aufrufe zu starten, mit dem Zweck Videomaterial zu
gewissen Themen an verschiedenen Orten aufzunehmen, erweist sich als eine gute Methode um
themenspezifischen Austausch innerhalb von Communities zu ermutigen. Auch die Autorin hatte zu
Beginn der Arbeit die Idee, dokumentarische Beitrage in Gruppen zu sammeln, die ein gemeinsames
Projekt verfolgen. Dieses Feature zeigt Mdglichkeiten im journalistischen Bereich oder fir
Feldforschungen auf, bei denen ein Vergleich tber groBere geografische Distanzen hinweg angestellt
werden kann.

Die Teilneherlnnen artikulierten den Bedarf eines Ratings sowie die Mdglichkeit Missbrauch zu
melden. Ein Rating der Videos, das durch die Userlnnen ausgetibt wird, soll dabei unterstiitzen
weniger interessante Beitrdge oder SPAM in der Suche weiter hinten zu reihen. Missbrauch soll
von Userlnnen gemeldet werden. Dadurch wird die Moderation der Plattform erleichtert, die laut
Teilnehmerlnnen des Workshops notwendig ist. Userlnnen kénnen bei wiederholtem Missbrauch
disqualifiziert werden.

Aus der Gruppendiskussion der Teilnehmerlnnen des Workshops, die nach der Prasentation

der Konzepte stattfand, ging ein Konzept hervor, das fur die Autorin wegweisend war, in einigen
Punkten allerdings erweitert und verbessert wurde. Das Konzept wurde auf die Zielgruppe Kunst-
und Kulturinteressierte ausgerichtet. Hauptgrund fir diese Entscheidung war neben den vielen aus
den Konzepten hervorgegangenen interessanten Anwendungsgebieten, dass in dieser Zielgruppe
das Risiko des Missbrauchs fur geringer eingeschétzt wurde, als bei einer offenen Plattform. In
einem Pilotprojekt sollte zuklinftig mittels eines ausgereiften Prototyps die Verwendungsweise
der Plattform im Detail analysiert werden. Nach erfolgreicher Testphase kann von diesem

im Workshop angedachten Pilotprojekt ausgehend eine Ausweitung auf andere Zielgruppen
fokussiert werden. Jedoch entschied sich die Autorin schlieBlich gegen die Eingrenzung auf eine
einzige Zielgruppe, denn daflir entschieden sich die Teilnehmerinnen hauptsachlich aufgrund der
Privatsphéreproblematik, bei der Missbrauch auch nicht ausgeschlossen werden kann.

In der Diskussion wurden Bedenken der Teilnehmerlnnen hinsichtlich der Vernetzung der Geo-
Tracking-Video-Technologie mit anderen Plattformen geduBert und Face-Tagging von Facebook
wurde in dieser Hinsicht als Horrorszenario dargestellt. Die weitere Reflexion der Autorin zu diesem
Thema in Anschluss an den Workshop zeigte allerdings Aspekte der Privatsphare auf, fiir die Face-
Tagging in positivem Sinne genutzt werden kann. Die Autorin entschied sich fir die App eine Funktion
anzubieten, die vor Upload der Videos auf die Plattform einen Gesichtserkennungsalgorithmus

auf Videos anwenden soll. Mittels dieses Verarbeitungsschrittes kénnen Videoautorlnnen gefilmte
Gesichter unkenntlich machen. Somit werden gefilmte Personen geschitzt. Die Userlnnen haften

fur ihr Videomaterial und gleichzeitig soll dieser Prozess fur die Bewusstmachung bei den Userlnnen
einen positiven Effekt erzielen. Da Videoverarbeitung sehr rechenintensive Prozesse involviert, ist die
Abwicklung dessen auf Smartphones derzeit nicht optimal fur die Akku-Laufzeit. Eine Auslagerung
dieses Schrittes auf eine Computer-Applikation ware insofern naheliegend, wirde allerdings auch
viele Wege ermdglichen die Originaldaten missbrauchlich zu verwenden. Eine Realisierung dieses
Schrittes auf Servern der Web-Plattform ist zwar mdglich, jedoch wird den Userlnnen damit die
Sicherheit genommen, dass das online gestellte Videomaterial, bei dem Gesichter noch nicht
unkenntlich gemacht wurden, tatsachlich geléscht wird.

Wie unter Kapitel 3.2.1.2 Privacy beschrieben, ist ein weiterer Aspekt der Privatspharethematik,

das Nichtwissen oder die Ungewissheit dartiber, ob Informationen Uber einen gesammelt werden.
Der kognitiven und voluntativen Asymmetrie kann entgegengewirkt werden, indem Face-Tagging
bewusst eingesetzt wird. Absurd erscheint dabei, dass Face-Tagging weitere Informationen im Web
zur Verfligung stellt, denn Personen werden dann nicht nur abgebildet, sondern auch identifiziert.
Allerdings ermdglicht der Einsatz von Face-Tagging, dass zumindest Userlnnen der Plattform



dariber informiert werden kdnnen, wenn Video-Material von ihnen hochgeladen wurde. Eine
Kontaktaufnahme mit den Videoautorlnnen kann mittels Messenger-Funktion ermdéglicht werden, falls
Userlnnen nicht mit dem veréffentlichten Material einverstanden sind, auf dem sie getaggt wurden.
Allerdings besteht diese Mdglichkeit nur flir Userlnnen des Portals. Man kann schlieBlich nicht davon
ausgehen, dass alle Menschen einen Account haben wollen. Fir das Pilotprojekt soll dieser Schritt
also noch nicht realisiert werden. Vielleicht kann zukiinftig die Akzeptanz oder Ablehnung dieser
Mdglichkeit zum Umgang mit der Problematik Gber Aufklarung und anschlieBende Umfragen in
Erfahrung gebracht werden.

Aus dem Designgame ging hervor, dass sich insbesondere Tagging und Sprachen bei User-
generated-Content als problematisch herausstellen. Tagging ist insofern schwierig, als Userlnnen
beim freien Tagging unterschiedliche Schreibweisen, manchmal auch Rechtschreibfehler haben
und dadurch das Finden von Videos erschwert wird. Gibt man hingegen Kategorien zum Taggen
vor, kbnne man nie alle Méglichkeiten erfassen, die von Userlnnen erwlinscht sind. SchlieBlich
einigten sich die Teilnehmerinnen auf eine Auto-Complete-Funktion, wie sie etwa bei Live-Search
angeboten wird. In Bezug auf die Darstellungsmdglichkeiten auf der Web-Plattform erscheint es
der Autorin sinnvoll, eine grobe Kategorisierung in Genres vorzugeben (z.B. ,Kultur”, ,,Sport*®,
~Journalismus”, etc. inklusive einer Kategorie ,,Andere”) und die detaillierte Filterung mittels Tagging
und Autocomplete zu I6sen.

Die Sprache der Plattform soll erstmals Englisch sein, wobei Ubersetzungen des User-Interfaces
in andere Sprachen kein Problem darstellen. Userlnnen sollen und kénnen allerdings nicht dazu
gezwungen werden ihre Beitrdge auf Englisch zu verfassen. Beim Tagging kann mittels Online-
Ubersetzertools gearbeitet werden, fiir langere Texte eigenen sie sich aber nicht, da sie nicht
ausreichend fehlerfrei sind. Der von den Teilnehmerlnnen erwiinschte Community-Aspekt dieser
Plattform zeigt sich bei der Ubersetzung ebenso als positiv. Userinnen kénnten Pluspunkte dafiir
bekommen, Untertitel fiir Videos anzufertigen.

Auch die Thematik zur themenspezifischen versus ortsspezifischen Suche bzw. dem Anbieten

von ,related Videos®, die themen- oder ortsbedingt &hnlich sind, wurde im Designgame sehr

breit diskutiert. Sie wurde unter anderem vom Team, das aus dem Medieninformatiker und der
Kommunikationswissenschaftlerin bestand, in der Konzeptprasentation aufgegriffen, wobei es unter
den Teilnehmerinnen des Workshops diesbezlglich unterschiedliche Praferenzen gab. Die Autorin
entschloss sich neben den ortsbedingt ahnlichen Videos, die ohnehin auf einer Karte ersichtlich sind,
thematisch &hnliche Videos neben der Karte aufzulisten.

Weitere Nice-to-Have Features, die nicht notwendigerweise aus der Gruppendiskussion hervorgingen
sondern im Verlauf des Workshops werden im Folgenden genannt:

e Das Schnellerabspielen von Videos z.B. fir die Anwendung im Sport, um sich schneller
Uberblick tiber lange Strecken zu verschaffen.

¢ Eine ortsbezogene Verkettung von zusammengehdrenden Videos soll ermdglicht
werden, indem mehrere Videos beim Upload als ein Weg gruppiert werden kénnen.
Dazwischenliegende Wegstrecken, auf denen nicht gefilmt wurde, sollen von Userlnnen
entweder eingezeichnet werden kénnen, oder man bietet in der App die Mdéglichkeit an,
wahrend einer langen Strecke konstant zu georeferenzieren, aber nur an bestimmten Stellen
Videos oder Fotos aufzunehmen. Diese Art der Anwendung gibt es schon in Form einer App
fur Touren. Allerdings erméglicht diese App lediglich die Georeferenzierung auf einem Punkt
fur das jeweilige Foto oder Video.

¢ Im Sinne von Augmented-Reality-Anwendungen, die positionsbasiert Informationen
anbieten, wurde von den Teilnehemrinnen entschieden, dass das reale Erlebnis besser ist,
als ein Video. Gesprochene City-Guides wéren dennoch ein interessanter Anhaltspunkt.
Die Teilnehmerlnnen verfolgten diesen Aspekt in der Gruppendiskussion gegen Ende nicht
weiter, allerdings wére es durchaus denkbar sowohl in der App die ledigliche Aufnahme
von Audio plus Geokoordinaten als auch im Portal verortete Audiostreams anzubieten.
Dabei sollen Userlnnen darauf aufmerksam gemacht werden, dass Audioguides andere
Gestaltungsrichtlinien haben, als ein Kommentar zu einem Video. Individuelle City-Guides
kénnten also nicht nur virtuell oder persdnlich, sondern auch in Form von Audio-Guides
angeboten werden.

e Aufgrund eines Szenarios im Designgame wurde das Anbieten von Noise-Filtern fir die App
besprochen. Dieses Feature kann auch auf der Plattform angeboten werden um bekannte
Storfrequenzen aus Tonaufnahmen zu filtern, wie z.B. das Rauschen des Verkehrs, Wind, etc.

In Bezug auf die Architektur sind fUr die Autorin zwei verschiedene Mdéglichkeiten hinsichtlich der
Speicherung von Videos denkbar. Speichert man die Videos auf Youtube, hatte dies den Vorteil, dass
fur das Pilotprojekt der Plattform die Speicherplatz- und Performanceanforderungen auf den eigenen
Servern der Plattform gering gehalten werden kénnen. Die Verwaltung der Geodaten soll auf eigenen
Servern abgehandelt werden, damit in Bezug auf die Privatsphére eigene SicherheitsmaBnahmen
getroffen werden kénnen und die Kontrolle dieser Daten in Hand der Betreiberlnnen der Web-
Plattform bleibt.

Die Videos sowie die Geodaten auf der eigenen Plattform zu verwalten hatte den Vorteil, dass die
Georeferenzen als Metadaten in einem Container fiir das Video abgespeichert werden kénnten. Daflir
eignet sich der Einsatz von MPEG-7, denn das Format unterstiitzt Metadaten in XML-Format, die
strukturelle Informationen Uber ein Video verpacken. Zeit, Ort aber auch andere inhaltsbezogene,
also semantische Informationen, kénnen so in das Video kodiert werden. Der Einsatz von MPEG-7
Deskriptoren hatte somit auch Vorteile flr die Archivierung und Suche von Videos. Sogar die von den
Teilnehemerlnnen beschlossene Kommentarfunktion zu gewissen Zeitpunkten im Video lieBe sich

als strukturelle Information zum Video in MPEG-7 mittels XML abspeichern. AuBerdem kdnnten auch
unterschiedliche Aufldsungen der Videos fir mobile Geréte und Standgerdte angeboten werden.



Im Folgenden werden Skizzen der Screen-Designs fur die Web-Plattform dargestellt und beschrieben.
Diese machen gemeinsam den Low-Tech-Prototyp aus. Die dargestellten vier Screens wurden so
gewdhlt, dass die Funktionalitat der Web-Plattform bestmdglich erfasst und erklart werden kann.

il o |

Auf dem Home-Screen (siehe Abbildung 32) der Plattform sollen zunachst eine Map, die die gesamte
Erde zeigt, sowie momentan beliebte Videos dargestellt werden. Userlnnen haben die Mdglichkeit im
Topic-Suchfeld gewisse Kategorien fiir die Suche zu aktivieren. Wird lediglich nach einem Ort
gesucht, so zoomt sich die Karte auf diesen ein und zeigt die Videos je nach Zoom-Level entweder
als Punkte oder Routen an. Wird auch ein Thema eingegeben, so werden die Suchabfragen verknlipft
und die Karte ist so weit eingezoomt, dass alle Videos auf der Karte dargestellt werden kénnen. Uber
der Karte kann ein Zeitintervall eingestellt werden, dass die angezeigten Videos fiir den ausgewahlten
Zeitraum filtert. Auf der linken Seite werden folglich Videos inklusive Kurzbeschreibung dargestellt.

Haben Userlnnen ein bestimmtes Video ausgewahlt, zoomt sich die Karte auf dessen Route ein
(siehe Abbildung 33). Auf der linken Seite wird das Video angezeigt, unterhalb dessen Userlnnen die
Mdglichkeit haben zeit- bzw. ortsabhangige Kommentare anzeigen zu lassen oder selbst (per Klick
auf die Kommentarleiste) zu kommentieren. Ganz unten links werden auf einer Leiste die Anzahl der
Video-Views, das Userlnnen-Rating sowie weiter lcons angezeigt, um das Video mittels Klick auf das
»+“-Symbol zu einer Liste zu speichern oder mittels Drag-and-Drop-Klick auf den Stern-Symbolen zu

raten. Rechts auf der Leiste befinden sich weitere Links, um Missbrauch zu melden oder das Video in
Social-Media zu teilen.
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Die Route ist, nicht wie im Konzept der Gruppe 1, die sich auf die User-Interaction konzentriert hat,
nach Mittelwert des jeweiligen Frames farbkodiert, weil die Autorin beim Anfertigen der Skizzen fir
den Prototyp bemerkte, dass sich dies negativ auswirkt, falls die Umgebung auf dem Satellitenbild
anndhernd dieselbe Farbe hat wie die Route. Details werden entlang der Route dargestellt, darunter
z.B. zeit- bzw. ortsabhangige Kommentare von Userlnnen, wichtige von Autorlnnen markierte
Stellen (,,i“-Symbol), zu denen diese auch Hinweise in textueller Form geben kénnen oder Stellen, an
denen Autorlnnen bei der Aufnahme Snapshots (Polaroid-Symbol) gemacht haben. Die Snapshots
und Informationen kénnen von Userlnnen mittels Klick auf die Icons in der Leiste unter der Karte
ausgeblendet werden, falls sie nicht von Interesse sind. AuBerdem kann man sich mittels Klick auf
das Userinnen-Icon all jene Benutzerlnnen anzeigen lassen, die fir die geografische Region, die auf
der Karte angezeigt wird, zu einem einstellbaren Zeitraum verfiigbar sind. Diese Userlnnen kdnnen
mittels Request kontaktiert werden, um entweder ein personliches Treffen zu vereinbaren (Guides),
z.B. fir einen Stadtrundgang, oder um sie zu bitten ein Video aufzunehmen. Daraufhin erhalten die
jeweiligen Userlnnen in ihrer ,Message Inbox“ in ihrem Profil eine Nachricht. Die Jobs werden, falls
sie akzeptiert werden, folglich auch unter Filmjobs bzw. Guidejobs gelistet. Userlnnen sollen die
,Jobs“ bewerten, damit andere einen Eindruck von der Qualitat bekommen.
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Im Profil (siehe Abbildung 34) kdnnen Userlnnen Interessen bekanntgeben und ihre Mitgliedschaft in
Communities, Film- und Guidejobs sowie Projekte verwalten. AuBerdem werden Nachrichten von
anderen Userlnnen hier angezeigt. Unter dem Tab ,Filmjobs® kénnen Userlnnen ihre Auftrédge
verwalten. Zu einem Auftrag werden Titel, Beschreibung, Deadline (falls es eine gibt) sowie der Ort
oder eventuell sogar die Route, entlang welcher gefilmt werden soll, angezeigt. Bereits erledigte Jobs
werden unterhalb der offenen Auftrage gelistet und das Rating dazu wird angezeigt. Unter dem Tab
»,Quidejobs” werden dhnlich wie bei ,Filmjobs* die bevorstehenden Touren sowie bereits absolvierte
gelistet. Diese beiden Tabs werden allerdings nur angezeigt, wenn Userlnnen aktiv zugestimmt haben
diesbezlglich kontaktiert werden zu wollen und eine Region und einen Zeitraum angegeben haben, in
dem sie diesen Jobs nachgehen méchten. Um ihre Availability einzustellen, kbnnen Userlnnen
Zeitintervalle sowie sich wiederholende Intervalle (wie z.B. jeden Samstag von 8.00-17.00 Uhr)
anfihren. AuBerdem sollen sie angeben, in welchen geografischen Gebieten sie Jobs annehmen
koénnen. Dies lasst sich am Portal entweder mittels Orts- und Radiusangabe oder mittels Einzeichnen
der Regionen auf einer Map tatigen. Andere Userlnnen kénnen sich im Profil anderer neben geteilten
Informationen die verdffentlichten Videos dieser ansehen.
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Projekte sind auf der Plattform dazu da, andere Userinnen an einem gemeinsamen Projekt teilnehmen
zu lassen. Legen Userlnnen ein Projekt an, kdnnen sie neben Titel, Beschreibung und weiteren Details
(siehe Abbildung 35) auch angeben, welche Userlnnen sie zu einem Projekt einladen méchten. Des
Weiteren ist es méglich, einen Aufruf zu einem Projekt zu einem bestimmten Thema zu starten.

Uber Kategorie, Tags und geografische Region des Projekts werden jene Userlnnen kontaktiert, die
den genannten Filterkriterien entsprechen und die Option ,,Uber Teilnahmeméglichkeit an Projekten
informiert werden* in ihren Privatsphare-Einstellungen bestéatigt haben. Auf diese Weise kénnen
Video-Compilations erstellt werden, die sich gewissen Themen widmen und denen von Userlnnen

an verschiedenen Orten der Welt nachgegangen wird. Auch die Bildung von Communities soll so
verstarkt werden. Des Weiteren kann durch die Plattform ermdglicht werden, dass Projekte zwar
offentlich angekindigt, deren Videos allerdings fiir einen bestimmten Zweck verwendet und nicht im
Rahmen der Plattform veréffentlicht werden. Dies wirde Userlnnen von journalistischen Videos aus
Krisengebieten schiitzen und dennoch erméglichen, dass Journalistinnen oder Politikerlnnen anderer
Lénder Uber die Lage Bescheid wissen. Allerdings ist das Melden von Versté8en dadurch nicht

mehr méglich und es kénnte Missbrauch oder die Organisation von Gruppen, die extreme Videos
miteinander teilen, erméglicht werden. Es ist im Weiteren noch zu untersuchen, ob alle Userlnnen

die Option haben sollen, solche Projekte zu starten oder ob dies nur sogenannten SuperUserinnen



in Extremsituationen ermdglicht werden soll. In der nédchsten Abbildung 36 sieht man die Ansicht der
Projekte, nachdem sie Angelegt wurden.
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Far die Untersuchung des generierten Wissens im Designprozess dieser Arbeit wird eine Unterteilung
in produktbezogenes, personenbezogenes und prozessbezogenes Wissen vorgenommen. Bei der
Unterscheidung von Wissen ist nicht immer eine eindeutige Zuordnung zu einer einzigen Kategorie
méglich, dennoch schafft diese Unterteilung Uberblick bei der Analyse.

Personenbezogenes Wissen wird von der Autorin als Wissen einer Person angesehen. Das Wissen
Uber Personen, darunter auch tber Personen, die sich miteinander austauschen, ist im Wissen tber
die Prozesse inkludiert. Zieht man die Differenzierung von Wissen und Information (siehe Kapitel
2.1.7) durch Nonaka & Takeuchi (1997) heran, so wird deutlich, dass sich Wissen auf Vorstellungen
und Engagement eines Menschen bezieht und Konsequenz bestimmter Haltungen und Perspektiven
ist. Wissen wird auBerdem als handlungsorientiert und zweckgerichtet definiert, sowie als kontext-

und beziehungsspezifisch. Aufgrund dieser Betrachtungsweise kann argumentiert werden, dass
Wissen, das personenbezogen ist aufgrund bestimmter Handlungen in bestimmten Kontexten
entsteht. Abgesehen vom gegebenen Sachbezug, ist die Erfahrung des Menschen von besonderer
Bedeutung. Diese Erfahrung basiert auf Handlungen, die es ermdglichen Wissen zu erlangen. Sie
pragt das Individuum. Aufgrund der unterschiedlichen Erfahrungen und Intensitat der Erfahrungen
ist es schwierig diese Art des Wissens zu verallgemeinern. In der Brockhaus Enzyklopédie (in 30
Banden, Band 30, 2005, p. 200) wird Wissen mit den Kriterien Prifbarkeit, Nachvollziehbarkeit und
Begriindbarkeit beschrieben. Mit der folgenden Auflistung sollen kurz die charakteristischen Punkte
in Erinnerung gerufen werden:

1. die Fahigkeit, eine Sache so aufzufassen wie sie ist,

2. die Fahigkeit, eine Sache ziel- und sachgerecht zu handhaben,
3. den Zustand einer durch Erfahrung bestatigten Erkenntnis,

4. den Inhalt einer solchen Erkenntnis,

5. die kommunikative Darstellung dieser Erkenntnis bzw. des damit verbundenen Verméogens.
(Brockhaus Enzyklopéadie in 30 Banden, 2005, Band 30, p. 200)

Zu Punkt eins soll zusatzlich erlautert werden, dass dieser im Kontext von Designprozessen kritisch
zu betrachten ist, denn der Designprozess soll selbst dazu fihren, dass ein Problem oder eben eine
Sache so aufgefasst werden kann wie sie ist. Wahrend des Prozesses ist dieses Ziel noch nicht
erreicht. Es ist nicht zu bestreiten, dass Menschen z.B. eine mathematische Funktion begreifen
kénnen wie sie ist. Bei all jenem, wo eine komplexe Situation das zu Begreifende darstellt und soziale
Faktoren und Abhangigkeiten involviert sind, ist der Interpretationsspielraum so groB, dass selten
zwei Menschen eine Sache dquivalent auffassen.

Punkt zwei und drei kommen dem Wissen Uber Methoden nahe, dem prozessbezogenen Wissen.
Denn das Wissen Uber eine Methode, die eine durch Erfahrung bestatigte Erkenntnis darstellt und
in mehreren Kontexten ausprobiert und analysiert wurde, beféhigt Designerinnen dazu eine Sache
ziel- und sachgerecht zu handhaben. Jenes Wissen, das Designprozesse betrifft, kann zumindest
im Fall von Methoden oder Designtools verallgemeinerbares Wissen sein, denn Methoden, Tools
und Kreativitatstechniken stellen das Repertoire von Designerlnnen dar, das sie dazu befahigt auf
komplexe Designsituationen zu reagieren. Dieses Wissen geht aus Designprozessen hervor, daher
erweist sich ein ,,Resarch Through Design“-Ansatz als geeignet, um es zu generieren. Designerinnen
sind wahrend des Designprozesses ausreichend damit beschaftigt die ,,Wicked Problems*” ihrer
Designaufgabe zu I16sen. Gleichzeitig Gber die Methoden, die sie einsetzen zu reflektieren wiirde
eine zusatzliche Belastung darstellen. Diesbeziiglich hebt Stolterman (2008, p. 63) hervor, dass der
eigentliche Designprozess durch Forschung nicht weiter verkompliziert werden soll. Aus diesem
Grund wurde flr die Generierung prozessbezogenen Wissens auf die Methode Videobeobachtung
gesetzt, denn diese erlaubt es den interdisziplinaren Designworkshop angemessen zu analysieren.
Das aus einem solchen Prozess entstehende Wissen Uber Designprozesse geht in Richtung
»,Research about Design®. Es wird aber mittels eines ,,Research through Design“-Ansatzes



generiert. Prozessbezogenes Wissen stellt in Bezug auf Interdisziplinaritat auch jenes Wissen dar,
das Kommunikation, Team-Dynamiken und weitere soziale Auswirkungen beschreibt. Diese Art
von Wissen wird in der Regel von anderen Wissenschaften generiert. Durch die Beobachtungen
in Designprozessen kann diese Art von Wissen allerdings angereichert werden und fir
designspezifische Situationen andere Akzente setzen.

Wissen, das produktbezogen ist, kann zwar verallgemeinerbares Wissen enthalten, jedoch mit

der Einschrankung, dass Produkte und somit auch produktbezogenes Wissen fir einen speziellen
raumlichen, sozialen und zeitlichen Kontext ausgerichtet wurden. Innerhalb dieser Grenzen kann
Wissen Uber Produkte, verallgemeinerbar sein, z.B. Richtlinien fir die Gestaltung von User-Interfaces
oder auch der Aufforderungscharakter, der von guten Designs ausgeht. Der Aufforderungscharakter
einer Sache kann allerdings nicht direkt von einem Produkt auf das andere Ubertragen werden,
sondern es gilt wiederum Richtlinien zu festzulegen, die es Designerlnnen erméglichen Produkte auf
diese Weise zu gestalten. Nun kénnte dieses Wissen zwar als produktbezogenes Wissen aufgefasst
werden, das man zu verallgemeinern versucht, allerdings entsteht dabei wieder prozessbezogenes
Wissen, das herangezogen werden kann um Produkten gewisse Features zu verleihen. Diese Art
von Verallgemeinerung kann mit einem einzigen Designworkshop nicht erreicht werden. Im Falle von
User-Interfaces wére dies Uiber Feedback von Userlnnen Uber einen langen Zeitraum zu evaluieren.

Die in dieser Arbeit angewandte Vorgehensweise einen Designprozess durchzufiihren und diesen
anschlieBend mittels wiederholtem Sichten von Videoaufnahmen zu interpretieren, fihrt zu einer
sehr breiten Basis an Beobachtungsmaoglichkeiten. Diese ist insbesondere in Hinblick auf die Frage
der Wissensgenerierung gegeben, die nicht wie der Einsatz eines Artefaktes zu einem gewissen
Zeitpunkt im Designprozess auftritt, sondern wéhrend des gesamten Designprozesses stattfinden
kann. Allerdings ermdglicht diese Vorgehensweise, die einen echten Designprozess involviert,
Unverfalschtheit des eigentlichen Designprozesses und behalt Designeigenheiten bei, was nach
Ansicht der Autorin ,Research through Design“ darstellt, das allerdings in Richtung ,,Research about
Design“ geht. Dabei handelt es sich nicht um die Art von ,Research about Design®, die von Findeli et
al. kritisiert wird, weil sie von anderen Disziplinen ausgelbt wird.

Design ist ein Prozess, der das Wissen anderer Fachgebiete involviert. Beim Design einer Teekanne
wird z.B. Wissen Uber physikalische Eigenschaften, Mechanik und Materialkunde involviert.
Designerlnnen missen nicht notwendigerweise wissen, warum die Flissigkeit an der Austrittstelle
der Teekanne auf gewisse Art hinausflieBt oder warum Keramik, Glas oder Aluminium verschiedene
Eigenschaften in Bezug auf die Warmekapazitat haben. Sie involvieren das ,,wissen, dass” allerdings
in ihr Design. Oft kdnnen Erkenntnisse von Designerinnen in einem Trial-and-Error-Prozess generiert
werden. Der Austausch mit Expertinnen anderer Disziplinen bringt dabei jedoch ein tieferes
Versténdnis. Interdisziplindrer und interprofessioneller Austausch sind Inbegriff des Designs und
deshalb ist auch die interdisziplindre und interprofessionelle Zusammenarbeit vielversprechend.
Das Involvieren von Wissen anderer Disziplinen und die Tatsache, dass Design in unterschiedlichen
Fachgebieten Teil eines groBeren Prozesses ist, deuten darauf hin, dass sich Design nicht als ein
von anderen Wissensgebieten unabhangiger Prozess beschreiben lasst. Diese Eigenschaft macht
es nicht leicht die wissenschaftliche Doméne des Designs abzugrenzen. Dennoch hat Design das

Potenzial, die Erfahrungen im Austausch mit anderen und die Involviertheit in anderen Disziplinen zu
nutzen. In Folge wird das im interdisziplinaren Designprozess generierte Wissen analysiert und den
entsprechenden Kategorien zugeordnet.

Das aus dem Designprozess hervorgehende produktbezogene Wissen manifestiert sich im Prototyp
siehe Kapitel 4.4 Plattform Prototyp. Im Rahmen des Workshops konnte aufgrund der Diversitét der
Teilnehmerlnnen Wissen Uber verschiedene mégliche Anwendungsgebiete der Technologie generiert
werden. Von Wissensgenerierung kann insofern gesprochen werden, als das generierte Wissen durch
eine neue Technologie entstanden ist, zu der bisher keine Studien in Bezug auf Anwendungsgebiete
gemacht wurden. Das Wissen der Teilnehmerlnnen im Bereich ihrer Disziplin wurde mittels einer
Auseinandersetzung mit der TCam-App und der Erstellung der Teilnehmerlnnenvideos, die im

Feld vorgenommene Aufzeichnungen der Anwendungssituation darstellen, generiert und konnte

im Rahmen des Workshops kommuniziert werden. Somit stellt es auf Erfahrung begriindetes,
kommunizierbares Wissen dar. Wie in Kapitel 4.2 Anwendungsszenarien der Teilnehmerlnnen gezeigt,
fand die Technologie im Bereich des Vermessungswesen eine Anwendungsform, die die Praxis des
Vermessungsprozesses flir Geodaten optimiert. In der Architektur kann ein Mehrwert gegeniiber
Fotos aufgrund der Technologie geschaffen werden. Die App eignet sich insbesondere fiir Studien
im Bereich der Grundlagenforschung, da die stadtebauliche Umgebung lebendiger hervortritt.
Ethnografische Beobachtung von Trends und die Vereinigung von Perspektiven auf Events geben
Aufschluss Uber die Perspektiven und BedUrfnisse von potentiellen Kundinnen. Im Sport stellen u.a.
Skirouten, Mountainbikerouten oder Skispriinge mégliche Anwendungsgebiete dar. Hier entsteht
aufgrund der Mdglichkeit des Geo-Trackings in Kombination mit Videoaufnahmen ein Mehrwert fiir
die private Analyse von zurlickgelegten Wegen und Bewegungen. Dabei spielt auch die Archivierung
von Videomaterial eine Rolle, die allerdings nicht lediglich im Sport Vorteile mit sich bringt. Auch der
Medienkiinstler betrachtete die Archivierung anhand der Geokoordinaten als anstrebenswert, um fir
seine zahlreichen Aufnahmen von Videomaterial den geografischen Kontext der Aufnahmesituation
herzustellen. Er nutzte die TCam-App um Texturen fir Multimedia-Installationen aufzunehmen.
Kategorisierung fur Tabelle 3: 1. Anwendungsgebiete - Methode Userlnnen-Testing

Die Tatsache, dass alle sechs Teilnehmerinnen mittels der Anwendung der TCam-App einen
fachspezifischen Nutzen ziehen konnten, zeigt, dass ein Bedarf besteht. Dabei wurde auch ein
Einsatz in benachbarten Disziplinen angedacht. Aufgrund der praktischen Anwendung der TCam-
App fand gleichzeitig ein Userlnnen-Testing statt. Dabei stellte sich heraus, dass das Zoomen, das
Tracken und das Anzeigen der Himmelsrichtung sowie die Option lediglich Audio aufzunehmen,

in verschiedenen Kontexten sehr niitzliche Erweiterungen fir den Prototypen der App darstellen.
AuBerdem wurde festgestellt, dass der Kontrast auf den Buttons bei Sonnenschein zu niedrig ist und
»Stop”“ durch einen roten Punkt ersetzt werden soll, der fir die laufende Aufnahme steht. Aufgrund der
Aufnahme mehrerer zu einem Weg gehdérender Videos, die von der Anthropologiestudentin angefertigt
wurden, zeigte sich Bedarf fUr eine ortsbezogene Verkettung zusammengehdrender Videos. Dieses
aus einer praktischen Erfahrung hervorgehende Wissen zeigt sowohl eine Erweiterungsmdglichkeit fur
die App auf, als auch einen wichtigen Aspekt bei der Darstellung von Videos auf der Web-Plattform.



Es handelt sich nicht lediglich um eine Idee. Begriindbarkeit, der Sachbezug zur Problematik und die
Nachvollziehbarkeit der Lésung (siehe Kapitel 4.4.2 Low-Tech-Prototyp) sind gegeben.
Kategorisierung fur Tabelle 3: 2. Ergdnzungsmaéglichkeiten - Methode Userlnnen Testing

Abgesehen vom Wissen Uber Ergédnzungsmdglichkeiten wurde betont, dass die Mdglichkeit manuell
zu fokussieren sowie die Aufnahme von Fotos wahrend der Videoaufnahme gerne geniitzt werden.
Dieses Wissen Uber Ergdnzungsmdglichkeiten in den spezifischen Anwendungssituationen wurde
erst durch die praktische Anwendung der TCam-App, also dem Userinnen-Testing ermdglicht.
Ebenso wie das Wissen Uber die Anwendungsgebiete der App wurden die Ergdnzungsmaoglichkeiten

sowie das Feedback zur Funktionalitdt der App von den Teilnehmerinnen im Workshop kommuniziert.

Die Kriterien Prifbarkeit, Nachvollziehbarkeit und Begriindbarkeit wurden erfiillt.

Ein Nice-to-Have fiir die App, das aufgrund eines Szenarios im Designgame besprochen wurde,
stellt das Anbieten von Noise-Filtern dar. Gewisse bekannte Stérfrequenzen sollen so bequem von
Userlnnen vor dem Upload gefiltert werden kénnen. Diese Funktion kénnte zwecks Battery-Lifetime
auch auf der Web-Plattform angeboten werden. Es hangt allerdings von der gewahlten Architektur
der Web-Plattform ab, ob diese Funktion angeboten werden kann. Im Pilotprojekt soll dieses Feature
noch nicht realisiert werden, weil die Videos auf Youtube gespeichert werden.

Kategorisierung fur Tabelle 3: 3. Ergdnzungsmdglichkeiten - Methode Designgame

Neben dem Wissen Uber die Anwendungsgebiete und Ergdnzungsmdglichkeiten wurde auch
produktbezogenes Wissen Uiber die Web-Plattform generiert. Bei der Erstellung von Konzepten fiur
die Web-Plattform handelte es sich um Wissen bezlglich der zu wahlenden Visualisierungsform

und Interaktionsmd&glichkeiten fiir die georeferenzierten Videos. Dabei war auffallend, dass sich das
Fachwissen eines Zweierteams durchgesetzt hat. Hier war nicht die Prufbarkeit des Fachwissens
ausschlaggebend, sondern die Nachvollziehbarkeit und Begriindbarkeit des Entwurfs. Die Steuerung
des Videos soll mittels Slider entlang der Route und auch im Videoframe neben der Karte méglich
sein. Dadurch werden Spriinge zwischen Orten und Zeitpunkten ermdglicht. Zeit- und Ortsensitive
Kommentare der Videoautorinnen sollen auf interessante Orte aufmerksam machen, wodurch
insbesondere bei langen georeferenzierten Videos Userlnnen weniger Interessante Passagen
Uberspringen kdénnen. Die Kodierung der zurlckgelegten Route je nach Farb-Mittelwert des Bildes
zu einem Aufnahmezeitpunkt stellte sich als Irrtum heraus. Den Benutzerinnen sollte somit impliziter
Eindruck des aufgenommenen Bildmaterials hinterlassen bevor diese das Video ansehen, allerdings
hebt sich die Route bei Aufnahme von Landschaften dann kaum vom Satellitenbild ab. AuBerdem
ist die Realisierung mit einem relativ groBen Performanceaufwand verbunden, der im Vergleich

zum erwinschten Nutzen eines impliziten Eindrucks vom Video unangemessen ist. Abgesehen von
diesem Irrtum zeigte sich das vom Zweierteam erarbeitete Konzept als gute Grundlage fiir den Low-
Tech-Prototyp.

Kategorisierung fir Tabelle 3: 4. Konzept - Methode Skizzen, Prototyping

Aus der Konzepterstellungsphase im Workshop ging auch hervor, dass Kommentare in Form von
Audio oder Text zu gewissen Stellen der georeferenzierten Medienstreams auf der Web-Plattform
ermoglicht werden sollen. Dies dient dem Zweck einer zielgerichteten themenspezifischen

Diskussion. Dabei wurden zeitbezogene Kommentare in kontinuierlichen Medien, wie sie bereits bei
Soundcloud eingesetzt werden, mit Wissen bezliglich georeferenzierter Medienstreams aus dem
Designworkshop angereichert. Daraus ergibt sich, dass Kommentare nicht lediglich in Bezug auf
einen Zeitpunkt, sondern auch in Bezug auf einen bestimmten Ort im Video gegeben werden kénnen.
Hier zeigt sich, dass auf Erfahrung basiertes Wissen im neuen Kontext der Georeferenzierung von
Nutzen ist.

Kategorisierung fur Tabelle 3: 5. Konzept - Methode Skizzen, Prototyping

Im Weiteren wurde in der Konzepterstellungsphase die Bedeutung der Messenger-Funktion flr die
Web-Plattform erkennbar. Aufgrund der Messenger-Funktion wird der lediglichen Wahrnehmung

Uber multimediale Videos entgegengewirkt, denn diese soll Kontaktaufnahme mit Videoautorinnen
ermdglichen, die sich zu einem personlichen Treffen bereit erklaren. Jedoch kann die Messenger-
Funktion auch bei einer lediglichen Kontaktaufnahme verwendet werden, z.B. um Videoautorlnnen zu
bitten, eine gewisse Szene innerhalb des Umkreises ihres angegebenen Aufenhaltsorts aufzunehmen.
Das zunichst in einem Zweiterteam entstandene Konzept fiir den Messenger erwies sich auch

flr ein weiteres Team als Lésung fir eine Problematik. In diesem Fall wiirde die Autorin nicht von
Wissensgenerierung sprechen, sondern von Zusammenflhrung bestehenden Wissens.
Kategorisierung fir Tabelle 3: 6. Konzept - Methode Skizzen, Prototyping

Zur Beobachtung des Designgames lasst sich sagen, dass es sich tatsachlich als Inspirationsquelle
erwies und somit einen wichtigen Zweck erfillte. Produktbezogenes Wissen konnte nicht direkt
generiert werden. Es handelte sich im Wesentlichen um eine Vielzahl an Ideen, z.B. wurde die
ledigliche Aufnahme von Audio plus Geodaten erwogen und verschiedene Interface-Designs wurden
mittels Magnet-Mock-Up-Tool ausprobiert. Diese und viele andere Beispiele zeigten, dass Ideen im
Design impulsgebenden Charakter haben und auch sehr wichtig sind. Das Zusammenfihren von
Wissen kann sich dabei als wichtige Inspirationsquelle erweisen, aber von Wissensgenerierung im
engeren Sinne wirde die Autorin in diesem Zusammenhang nicht sprechen.

Kategorisierung flr Tabelle 3: 7. Ideen, Szenarien, Kreativitdtsforderung - Methode Designgame

Unter personenbezogenem Wissen ist das Wissen einer Person zu verstehen, also nicht das tUber
eine Person oder Uber Personen, die sich miteinander austauschen. Es Uberschneidet sich mit
produktbezogenem oder prozessbezogenem Wissen insofern, als Personen produktbezogenes

oder prozessbezogenes Wissen haben kénnen. Personenbezogenes Wissen ist kontext- und
beziehungsspezifisch, denn es wird in Form von Erfahrungen erlangt. Im Designprozess steht die
Generierung personenbezogenen Wissens im engen Zusammenhang mit Kommunikation, Team-
Dynamik oder etwa Problemstellungen und Trial-and-Error-Prozessen. Dadurch kann sich das Wissen
der Personen néamlich erweitern und somit auch transformieren.

Bereits bei der Auseinandersetzung mit der TCam-App und der Erstellung der Teilnehmerlnnenvideos
konnte das auf Erfahrung basierte Wissen bzw. das implizite Wissen (Fachwissen) der



Teilnehmerinnen eingesetzt werden. Im Zuge der Présentationen und anschlieBenden Diskussion
wurden neben Anwendungsformen und Einsatzmdéglichkeiten auch niitzliche Erweiterungsvorschlage
bezliglich der TCam-App kommuniziert. Fachwissen konnte geteilt werden und hinterlieB Ahnungen
bei den anderen Teilnehmerlnnen Uber Vorgehensweisen in den jeweils anderen Disziplinen. Jedoch
war es nicht moglich Skills auszutauschen, was sich zum Teil auf den begrenzten Zeitrahmen
zurtickfihren l&sst.

Kategorisierung fur Tabelle 3: 8. Anwendungsmaoglichkeiten, Ergénzungsvorschlage - Methode Video
Drama, Userlnnentesting

Beim Designgame wurden vor allem verschiedene Perspektiven zum Ausdruck gebracht und Ideen
generiert. Dabei kann man also nicht von generiertem Wissen sprechen. Allerdings sollte dies nicht
so verstanden werden, als wiirden Ideen und Perspektiven einen weniger wichtigen Stellenwert
einnehmen. Abgesehen davon setzten sich die Teilnehmerinnen mit Problemen auseinander. In Form
von lautem Denken?' fand eine rege Kommunikation statt. Hier konnte auch festgestellt werden,
dass die Teilnehmerinnen besonders h&ufig assoziativ dachten. Dies wurde unter anderem auch

in ihrer Rolle als Userlnnen in Form von fiktiven Personas verstéarkt. Durch die Aufforderung laut

zu denken, ist es versténdlich, dass zahlreiche Aussagen gemacht wurden, die alles andere als
generiertes Wissen waren. Dennoch zeigte sich, dass personenbezogenes Wissen einfloss und dass
das Designgame auch wesentlich zur Konzepterstellung beigetragen hat und insofern gelerntes oder
beachtetes Wissen in die Konzepterstellung einfloss.

Kategorisierung fur Tabelle 3: 9. Ideen, Szenarien, Kreativitatsforderung - Methode Designgame

Dieses Einnehmen verschiedener Perspektiven und die Eindriicke Uber die Herangehensweisen
anderer Fachbereiche wurden von den Teilnehmerlnnen besonders positiv hervorgehoben. Bei der
schriftlichen Befragung stellte sich auch heraus, dass Teilnehmerlnnen Wissen Uber Designprozesse
erlangt haben. Hier handelt es sich also um erlerntes Wissen.

Die am haufigsten von den Teilnehmerinnen angefiihrten Punkte bezlglich des gelernten Wissens
waren:

e Fachausdriicke aus den verschiedenen Disziplinen
e Sicherheit und Ethik im Netz
e Wissen Uber Designworkshops und Designprozesse

e Perspektivenwechsel und ,out of the box“-Denken - wie einfach es eigentlich ist, aus dem
eigenen Denkmuster auszutreten, wenn man es zulésst

21 Die Teilnehmerlnnen wurden gebeten laut zu denken. Im Anschluss an den Workshop wurde zwar eine Transkription
des Workshops angefertigt, allerdings erfolgte keine psychologische Analyse wie sie bei der Methode ,, Thinking Aloud”
vorgenommen wird. Dieser Schritt kdnnte zukinftig weitere Ergebnisse aufzeigen, wiirde jedoch den Rahmen dieser Arbeit

sprengen.

¢ Die Zusammenfiihrung von Wissen und dadurch entstandene Konstruktion neuer Blickwinkel

e Wenn eine Gruppe harmoniert, ist das Resultat gut

Kategorisierung fur Tabelle 3: 10. Feedback zur Vorgehensweise und Wissensgenerierung -
schriftliche Befragung

Insbesondere die Zusammenfiihrung von Wissen lasst sich auch in Bezug auf die Konzeptionsphase
behaupten, in der personenbezogenes Wissen zunéchst in Zweierteams in Form von

Konzepten zusammengefihrt wurde und in der anschlieBenden Gruppendiskussion in Form von
Argumentationen zum Ausdruck kam.

Kategorisierung fur Tabelle 3: 11. Zusammenfiihrung von Konzepten - Skizzen, Protoyping

Obwohl die Teilnehmerinnen bei der Befragung mittels Fragebogen bezlglich des generierten
Wissens produktbezogenes, personenbezogenes und prozessbezogenes Wissen genannt haben
(vier Mal Wissen ,,uber das Produkt®, finf Mal ,,anderes Wissen, das ich mitnehmen kann“ sowie flnf
Mal Wissen ,,uber Designprozesse®), lasst sich feststellen, dass die Teilnehmerlnnen vor allem gelernt
haben. Ihre dabei gewonnenen Erkenntnisse und das fiir sie neu entstandene Wissen in Bezug auf
das entworfene Produkt, das Konzept und den Designprozess selbst, bildet von nun an einen Teil
ihres ,,personenbezogenen Wissens*”.

Ein weiterer Aspekt, der hier nicht ausgelassen werden soll ist, dass sich in interdisziplinaren
Workshops auch Irrtiimer einschleichen kdnnen. Die Autorin bemerkte dies zwei Mal im Zuge des
Workshops. Allerdings bemerkte sie den Irrtum wahrscheinlich nur deshalb, weil es Wissen aus
ihrer eigenen Profession betraf. Im Rahmen von interdisziplindren Expertinnenworkshops besteht
sicherlich eine starke Tendenz das geteilte Wissen als wahr anzunehmen.

Kategorisierung fur Tabelle 3: 12. Irrtimer - Beobachtung

Privacy ist ein Thema, das im Workshop immer wieder auftauchte und kontroversiell diskutiert wurde.
An dieser Stelle werden kurz Beitrage der Teilnehmerlnnen zusammengefasst, die ihre Bedenken
dazu zeigen. Hier kommt insbesondere Ethik zum Tragen, kaum das Wissen einzelner Personen.
Dennoch sollen diese personenbezogenen Aspekte in dieser Arbeit nicht ausgelassen werden.
Bereits bei der Prasentation der ersten Teilnehmerin wurde von dieser neben den positiven Aspekten
der TCam ein gewisses seltsames Geflihl in Bezug auf das Filmen von fremden Personen zum
Ausdruck gebracht und eine Ahnlichkeit zur Uberwachungskamera hergestellt. In der anschlieBenden
Diskussion wurde Datenschutz thematisiert und unter anderem bemerkt, dass groBe Kameras
auffallen, bei Handys aber keiner merkt, dass gefilmt wird. Auch die Tatsache, dass durch die Geo-
Tracking-Video-Technologie Muster erkennbar und Menschen weiterverfolgt werden kénnen wurde
angefihrt. Eine Teilnehmerin musste feststellen, dass sie die Sache zunehmend kritischer sieht

je langer sie sich mit der Thematik auseinandersetzt. Bei ihrer Prasentation wies sie auf mogliche
Gefahren durch Geo-Tracking und Missbrauch auch im Rahmen ihrer Fachdisziplin hin (insbesondere
wenn es sich um Randgruppen der Gesellschaft handelt). Hier ist nicht nur eine gewisse Empathie in



Bezug auf die gefilmten Personen bemerkbar, sondern auch das Gefiihl, dass man selber beobachtet
werden kdnnte.

In einem anderen Kontext wies ein Teilnehmer darauf hin, dass er mit seinem Handy einmal in der
U-bahn gefilmt hatte und den Eindruck hatte, dass dies den Leuten véllig egal sei. Er prognostizierte
eine zuklnftige Facebook-Gesellschaft. Bei der Thematisierung von Gesichtserkennung wurde auf
die Problematik der bleibenden Daten hingewiesen. Uberlegungen zu Datenschutz waren zwar, dass
Plattformbetreiber nicht fir die Videos der Userinnen verantwortlich sind. Dies nitzt jedoch nicht den
Personen, die ein Recht auf ihr Bild haben. Ein Teilnehmer war der Auffassung, dass jemand, der
z.B. lllegales tut sich nicht beklagen kann, wenn er gefilmt wird. Das wurde von anderen kritischer
betrachtet.

Gegen Ende des Designgames spitzten sich die Kommentare der Teilnehmerlnnen immer mehr in
Richtung Horrorszenario Uberwachungskamera zu. Dies ging so weit, dass im Falle der dritten Mini-
Persona, dem Geologen, erwogen wurde, dass er beim Graben liberwacht wurde und auf der Suche
nach einem Ort war, wo er nicht gefilmt, also beobachtet wurde. Science Fiction oder ein Fall fir
Michel Foucault?

In Bezug auf sich selbst stellt die Autorin fest, dass die Auseinandersetzung mit der Materie Uber
einen langen Zeitraum hinweg selbst zum eigenen ,,personenbezogen”“ Wissen geworden ist.
Aufgrund der Literaturrecherche, sowohl vor als auch nach dem Workshop, der Teilnahme am
Workshop und der wiederholten Sichtung des Videomaterials Uber den Workshops konnte auch sie
Perspektivenwechsel und eine Bereicherung wahrnehmen. Die Autorin hofft, dass das mittels dieser
Arbeit generierte Wissen in entsprechender Weise kommuniziert wird.

Prozessbezogenes Wissen ist im Fall von Designprozessen jenes Wissen, das von Designerlnnen
benétigt wird um den Entwurfsprozess voranzutreiben. Designwissenschaftlerinnen setzen sich
insbesondere damit auseinander, um Designprozesse bzw. die eingesetzten Tools und Methoden
nach grindlicher Analyse vergleichen zu kdnnen. Weil Designprozesse selbst entworfen werden,
findet eine Auseinandersetzung von Designerlnnen bzw. Designforscherlnnen mit prozessbezogenem
Wissen vor dem eigentlichen Designprozess statt, wodurch eine stetige Evaluation dieses Wissens
stattfindet, das jeweils im Hinblick auf einen speziellen Designkontext analysiert und ausgewahlt
wird. Aufgrund des Entwurfs des eigentlichen Designprozesses konnte die Autorin an der eigenen
Vorgehensweise bemerken, dass Designmethoden und -tools angepasst wurden, um der speziellen
Designaufgabe zu entsprechen. Anhand der Beobachtung des Einsatzes dieser Designmethoden und
-tools kann festgestellt werden, ob die Modifikation der Designaufgabe gerecht wurde. Allerdings ist
aufgrund der Kontextabhangigkeit von Designprozessen nur schwer zu analysieren, wie das Resultat
bei anderer Vorgehensweise aussieht.

Das im Designprozess dieser Arbeit generierte prozessbezogene Wissen gibt vor allem Aufschluss
Uber die eigene Vorgehensweise. Es hat sich gezeigt, dass sich der Einsatz von Dramas in Form

von Videoaufnahmen (siehe Kapitel 2.4.3.5 Narrative Strukturen) sowohl fir die Designaufgabe,

die in dieser Arbeit behandelt wurde, als auch fir die theoretische Frage der Wissensgenerierung
sehr gut eignet. Beim Einsatz dieser Designmethode konnte Wissen Uber die TCam App, also
produktbezogenes Wissen, das sich auch auf das Design der Web-Plattform auswirkt, generiert
werden. Der Einsatz ermdglichte auch das Einbringen von fachspezifischem, teilweise implizitem
Wissen der Teilnehmerlnnen, also personenbezogenes Wissen, in den Designprozess. Diese Methode
ist sehr flexibel, da das Drama, das von Userlnnen in Form eines Videos dargestellt werden soll,

den Userlnnen Freiheiten im Ausdruck gibt und Designerinnen die Rahmenbedingungen fir die
Videos frei wahlen kénnen. Im Rahmen dieser Arbeit wurden den Teilnehmerlnnen diesbeziiglich

zwei besonders zu beachtende Aspekte mitgeteilt, ndmlich die Relevanz des zurlickgelegten Weges
sowie die Herstellung eines Bezugs zu ihrer Profession mittels des Videos. Ansonsten wurden den
Teilnehmerlnnen alle Freiheiten bei der Gestaltung des Videos gelassen, was dazu fihrte, dass gute
Einblicke in die Arbeitsweise der Teilnehmerlnnen gegeben werden konnten. Im Vergleich zu spéteren
Phasen des Workshops konnte bei der Vorstellung der Teilnehmerlnnen, die zusammen mit der
Prasentation der Videos stattfand, schon sehr viel Wissen der Teilnehmerlnnen geteilt werden. Dies
ist nicht lediglich im Hinblick auf die theoretische Fragestellung dieser Arbeit, sondern auch generell
im partizipativen Design anstrebenswert. Die Autorin fuhrt dies auf den Kontext der Aufnahme zurick,
der von den Teilnehmerlnnen frei gewahlt werden konnte. Kommunikation und Teamdynamiken
haben in diesem Schritt, der am besten vor dem Workshop stattfindet, noch keinen Einfluss auf

die Teilnehmerlnnen. Die Methode Dramas einzusetzen wurde mittels der Rahmenbedingungen
angepasst, die die Autorin den Teilnehmerlnnen gab, sowie durch den Einsatz der in dieser Arbeit
entwickelten TCam-App, die gegenliber normalen Kameras erweiterte Funktionalitadt aufweist. Diese
Anpassung fiuhrte dazu, dass die im Designprozess behandelte Problematik deutlich wurde und ziel-
und sachgerecht gehandhabt werden konnte. Die Beobachtung dieser Einsatzweise stellt eine durch
Erfahrung bestétigte Erkenntnis dar, die aufgrund der Beschreibung des Einsatzes nachvollziehbar
wurde. Prifbar wird dieses Wissen durch die Videos der Teilnehmerinnen sowie durch die
Videobeobachtung der Prasentation dieser.

Die Prasentation der Videos im Workshop erlaubte eine Erlduterung der Videos durch die
Teilnehmerlinnen, was der erste Schritt zur Schaffung des , Third Space” war. Bei der Prasentation
eines Teilnehmers, der sehr viel fachspezifisches Wissen bei der Prasentation seines Videos sowie
der Erlauterung weiterer moglicher Anwendungsmaoglichkeiten teilte, konnte die Autorin einen
Perspektivenwechsel bei sich selbst beobachten. Wahrend des Workshops bemerkte die Autorin,
dass die Aufmerksamkeit der anderen Teilnehmerinnen aufgrund der langen detaillierten Erklarung
eines relativ komplizierten Vorgangs allméhlich schwand. Die Autorin zog in Erwégung einzugreifen
und zur Prasentation der nachsten Teilnehmerin Gberzugehen, lieB den Teilnehmer jedoch ausreden
damit er fur den weiteren Verlauf nicht entmutigt wird. Beim Sichten des Materials aus der
Videobeobachtung konnte die Autorin feststellen, dass genau solche Schilderungen echte Einblicke in
die Wissensgebiete anderer ermdglichen und dies einen bedeutenden Schritt zur Wissensgenerierung
darstellt. FUr zukiinftige Workshops konnte die Autorin prozessbezogenes Wissen darliber
generieren, dass bei der Moderation zwar auf die Aufmerksamkeit der Teilnehmerlnnen geachtet
werden muss, allerdings auch in Phasen, die nicht von allen Teilnehmerinnen geschéatzt werden, fir



den Designprozess wesentliches Wissen geteilt wird.
Kategorisierung fir Tabelle 3: 13. Einsatz von Video-Dramas, Userlnnen-Testing, Beobachtung,
Schriftliche Befragung

Das positive Feedback der Teilnehmerlnnen in Bezug auf Kommunikation und Arbeitsklima war eine
Bestétigung fir die Vorgehensweise der Autorin, die in der Planung speziell darauf Wert gelegt hatte.
Eine Teilnehmerin beschrieb, dass die Kommunikation aufgrund der vorbereiteten Artefakte, Uber die
die Kommunikation stattfand, so gut funktionierte. Die Autorin, die den Teilnehmerinnen gegeniiber
nichts Uber die theoretische Auseinandersetzung mit Artefakten erwdhnte, schlieBt daraus, dass

die Auseinandersetzung mit Theorien, z.B. den von Paavola & Hakkarainen (2005) beschriebenen
Trialog zu Wissensgenerierung, nicht lediglich fur die Fragestellung dieser Arbeit, sondern auch fir
Designprozesse selbst positiv ist. Wissen spielt in Designprozessen eine bedeutende Rolle und der
Austausch dessen ist fUr interdisziplindre Designworkshops notwendig.

Kategorisierung fir Tabelle 3: 14. Wissensgenerierung - Artefakte allgemein

Aufgrund des Designgames, in dem vor allem Ideen generiert, Assoziationen gekniipft, und implizites
Wissen geteilt wurde, konnte prozessbezogenes Wissen Uber den Einsatz des von der Autorin
entworfenen Magnet-Mock-Up-Tools generiert werden. Die Teilnehmerinnen hatten SpaB am Entwurf
der User-Interfaces, was sich positiv auf die aktive Teilnahme auswirkte. Positiv fir das Designgame
war, dass die Magnet-Mock-Ups eine schnelles Ausprobieren verschiedener Varianten ermdglichten
und in angemessener Zeit zum nachsten Spielzug Ubergegangen werden konnte. Allerdings sind

die Entwirfe mittels Magnet-Mock-Up-Tool fllichtig und sollten deshalb mittels Foto festgehalten
werden. Der Einsatz ist also vor allem bei kooperativen Prozessen vorteilhaft, bei denen eine

Person, z.B. die Moderatorln, das Fotografieren tibernehmen kann und somit nicht zwischen User-
Interface-Erstellung und Festhalten des User-Interfaces gewechselt werden muss. Bezlglich der
Kooperation konnte in der Konzepterstellungsphase beobachtet werden, dass Entwirfe im jeweiligen
Team nicht gemeinsam skizziert wurden, sondern jede Teilnehmerln fir sich skizzierte, wéhrend sie
gemeinsam Uber das zu Entwerfende reflektierten. Bei der Erstellung der User-Interfaces mittels
Magnet-Mock-Up-Tool begannen die Teilnehemrlnnen allerdings gemeinsam am Entwurf zu arbeiten,
obwohl dieser Spielzug urspriinglich einer Person zugeordnet war. Anhand der Skizzen, die von den
Teilnehmerlnnen angefertigt wurden, konnte auch festgestellt werden, dass jene Personen, die einen
Bezug zur Erstellung von User-Interfaces haben ihre Ideen anhand dieser ausdriicken, wéahrend
andere eher inhaltlich konzeptionell vorgehen. Fir den Designworkshop ergab sich insgesamt eine
gute Mischung, die in Kapitel 4.4 Plattform Prototyp dargebracht wurde. Das stark an User-Interface-
Elemente gebundene Denken, das aus Konzepten von Personen mit User-Interface-Design-Skills
hervorging, beschréankte nadmlich die inhaltliche Auseinandersetzung, brachte allerdings eine gute
User-Experience hervor. Andere Konzepte, die einer Realisierung der Plattform noch eher fern waren,
zeigten hingegen spannende inhaltliche Aspekte auf. Interessanterweise zeigte sich aufgrund der
Skizzen und des Feedbacks der Architekturstudentin, dass diese entgegen der Erwartung der Autorin
fir das Konzept auch wenige Skizzen anfertigte und eher konzeptionell vorging. Bei genauerer
Nachfrage beschrieb sie, dass sie ihre Kreativitdt im Hinblick auf die inhaltliche Auseinandersetzung
mit Websites schwer ausdriicken kann, im Gegensatz zu anderen Kontexten.

Aus der Analyse der Beobachtung des Magnet-Mock-Up-Tools ging insofern prozessbezogenes
Wissen hervor, als dessen Einsatz vor allem dann sinnvoll ist, wenn Userlnnen aus anderen
Disziplinen User-Interface-Entwrfe darstellen sollen. Im Hinblick auf partizipatives Design ist dies
sehr niitzlich, wenn Userlnnen zeigen sollen, wie ihr Wunsch-Interface aussehen soll. Flir mehr
detaillierte Entwirfe von User-Interfaces zeigte die Beobachtung des Einsatzes von Magnet-
Mock-Ups, dass Teilnehmerinnen die vorhandenen User-Interface-Elemente nur selten mit den
dafiir vorgesehenen Overhead-Stiften beschrifteten oder bemalten und auch nicht das Interface
mit Skizzen am weiBen Hintergrund erganzten. Diesbezlglich ist eine weitere Untersuchung des
Designtools relevant, um Wissen Uber dessen Wirkungsbereich zu generieren. Um festzustellen,
ob die Teilnehmerlnnen aufgrund des Kontextes des Designgames die Mdglichkeiten des Tools
nicht ausreizten oder ob sie dies aus anderen Griinden nicht taten, die mit der Verwendung des
Tools selbst zu tun haben, sollte die weitere Untersuchung des Designtools am besten nicht im
Kontext eines so komplexen Designprozesses stattfinden. Beziglich der Nachvollziehbarkeit

des prozessbezogenen Wissens Uber die Verwendung dieses Designtools soll also zukiinftig
weitergeforscht werden. Die Erfahrungen aus diesem Workshop machen das Wissen Uber dieses Tool
aufgrund der Videobeobachtung dennoch begriindbar und prifbar.

Kategorisierung fur Tabelle 3: 15. Wissen Uber den Einsatz von Methoden - Magnet-Mock-Up-Tool,
Skizzen

Im Hinblick auf die fiktiven Mini-Personas, die eine von der Autorin vorgenommene Modifikation

von Personas darstellen, wurde aufgrund des Designprozesses festgestellt, dass der Einsatz dieser
fir die Generierung von Ideen und das Externalisieren von implizitem Wissen, von Einstellungen
und von Perspektiven n(tzlich war. Beim Einsatz dieses Tools muss bewusst sein, dass dies nicht
mit Wissen verwechselt werden darf, denn die Mini-Personas basieren nicht auf empirischen

Daten. Allerdings kann beim Einsatz der Mini-Personas viel Uber die Teilnehmerlnnen erfahren
werden, die ihre Annahmen zu den auf den steckbriefartig prasentierten Personen auBern. Dieses
Wissen kann fir die Interpretation anderer Geschehnisse im partizipativen Workshop niitzlich sein.
Fir Designprozesse, deren Resultate nicht auf bestimmte Zielgruppen ausgerichtet sind, wie es

bei offenen Web-Plattformen oft der Fall ist, erweist sich der Einsatz als angebracht, denn die
Mini-Personas beschreiben Eigenschaften und Einstellungen, die Personen durchaus aufweisen.
Insbesondere die Kombination dieses Tools mit den durch die Teilnehmerlnnen generierten
Szenarien stellte sich als gute Kombination heraus, um das mentale Modell der Teilnehmerinnen zur
Problemstellung zu bilden, bevor mit einer Konzeptionsphase begonnen wird. Es zeigte sich anhand
des Einsatzes der modifizierten Personas, dass diese ,originale” Personas nicht ersetzen, sondern
in anderen Kontexten verwendet werden kénnen. Im Designgame wéren detaillierte Beschreibungen
von Personas zu umfangreich gewesen, so dass der Spielfluss aufrecht erhalten hatte werden
kénnen. Fir ein Framing von Szenarien ist die Methode gut geeignet. Bei ,,Research through Design*
sollte dieses Tool allerdings von anderen Methoden begleitet werden, die Wissen involvieren, um die
Begriindbarkeit der Ergebnisse argumentieren zu kénnen. Das prozessbezogene Wissen, das aus
der Modifikation und dem Einsatz der Mini-Personas hervorgeht, ist durch den Einsatz in weiteren
Designsituationen zu priifen. Anhand des Einsatzes im Rahmen dieser Arbeit kann festgehalten
werden, dass sich Mini-Personas als kreativitatsfordernd erweisen und implizites Wissen der
Teilnehmerlnnen externalisiert wurde. Zeigt sich der Einsatz der abgewandelten Designtools Magnet-
Mock-Up-Tool und Mini-Personas in anderen Designprozessen erfolgreich, haben diese Potenzial



zukunftig verallgemeinerbares Wissen darzustellen.
Kategorisierung fir Tabelle 3: 16. Wissen Uber den Einsatz von Methoden - Mini-Personas

Bei der Analyse des Videomaterials aus dem Workshop konnte die Autorin feststellen, dass die
Einigung auf Features, die aus den drei Konzepten selektiert und vereint wurden, zwar wegweisend
fir den Low-Tech-Prototyp der Web-Plattform, allerdings nachtraglich mit relativ viel Aufwand
verbunden war. Es konnte insofern prozessbezogenes Wissen generiert werden, als die Vereinigung
von Konzepten durch Teilnehmerinnen eines Workshops besser mittels kollaborativer Prototyping-
Methoden zu Iésen ist, bei denen sich Entscheidungen im Prototyp manifestieren. Bei Diskussionen
hingegen besteht die Tendenz dazu, dass unterschiedliche Auffassungen nicht immer zur Ganze
ausdiskutiert werden bzw. nicht immer auf einen Nenner gebracht werden. Je nach Anwendung
muss von Designforscherlnnen entschieden werden, ob das Resultat nach dem Workshop ohnehin
weiterentwickelt wird und daher auch eine Diskussion die wesentlichen Ergebnisse aus einem
Designworkshop darstellen kann, oder ob tatséchlich ein Designergebnis in materialisierter Form
resultieren soll.

Der interdisziplindre Designworkshop bot eine sehr gute Grundlage fiir einen anknlpfenden
Designprozess, der sich mit dem User-Interface der zu entwerfenden Plattform sowie einer
Prototyperstellung befasst. Obwohl ein groBer Teil des Inspirationsmaterials im Designgame

aus Zeitgriinden sowie aufgrund des eingeplanten Zufalls der Kartenreihenfolge nicht im Spiel
zum Zug kam, wurden wéhrend des Workshops alle Themen angesprochen und ausdiskutiert,
mit denen sich die Forscherin dieser Arbeit im Vorfeld des Workshops auseinandergesetzt

hat. Dabei hat sich der unterschiedliche Hintergrund der Personen vor allem hinsichtlich deren
Professionen stark bemerkbar gemacht. Am Beispiel dieses interdisziplinaren Workshops konnte
gezeigt werden, dass Interdisziplinaritdt Designprozessen einen breiten Zugang zu verschiedenen
Wissensgebieten verschaffen kann, der vor allem in der Orientierungs- und Konzeptionsphase von
neuen Entwicklungen Einsatzgebiete und Problematiken veranschaulicht und Designerlnnen den
notwendigen Uberblick verschafft, um in Folge zielgerecht eine Strategie zu verfolgen.

Die Autorin konnte auBerdem aufgrund dieser Arbeit feststellen, dass die Balance von Zeit

und Eingriff in den Kreativitatsfluss der Teilnehmerinnen eine der groBten Herausforderungen

in Designworkshops darstellt. Es stellt auch eine Herausforderung dar in Bezug darauf Wissen

zu generieren, das allgemein gltig ist. Selbst der Vergleich mit anderen Workshops, in denen

mehr oder weniger gesteuert wird, erméglicht keine direkte Vergleichsmoglichkeit, weil das

Setting eines Designworkshops eine sehr komplexe und situative Angelegenheit darstellt.
Diesbezlglich geschaffenes prozessbezogenes Wissen ist in Form von Erfahrungen der jeweiligen
Designforscherlnnen nur schwer messbar und wahrscheinlich erst nach einer groBen Anzahl solcher
Erfahrungen in einer Form kommunizierbar, die von anderen Designforscherinnen als Richtlinien
verwendet werden kénnen.

In der designwissenschaftlichen Literatur werden nur sehr selten Zeitangaben fir den Einsatz

verschiedener Methoden gemacht. Um sich besser vorstellen zu kénnen, ob ein ahnlicher Ansatz, wie

der jeweilige in der Literatur vorgestellte, fiir einen geplanten Design- oder Designforschungsprozess

sinnvoll ist, wére es vorteilhaft, die Komponenten der Zeit in Beschreibungen von Methoden bzw.
Fallstudien zu berticksichtigen. Dies muss nicht in Form von Anleitungen geschehen, da es sich um
Forschungsarbeit handelt. Zumindest eine kurze Erwéhnung Uber die Dauer eines beispielhaften
Designprozesses, in dem die Methode anwendbar ist, ware hilfreich.

Muller (1991, p. 226) konnte, wie in Kapitel 2.4.4 Videobeobachtung bereits erwédhnt, beobachten,
dass die Kamera bei der Videobeobachtung nicht unbedingt versteckt werden muss, hat dabei
jedoch erwahnt, dass dies weiter Gberprift werden muss. Bezugnehmend darauf kann die Autorin
eine Bestédtigung dieses prozessbezogenen Wissens aufgrund ihres Designprozesses geben. Im
Designworkshop wirkten die Teilnehmerinnen durch den Einsatz von Kameras nicht irritiert, nachdem
sie anfangs darauf hingewiesen wurden.

Kategorisierung fir Tabelle 3: 17. Storfaktor Kamera - Videobeobachtung

Designtool/Methode | Wissen Ideen
produktbezogen | personenbezogen | prozessbezogen

Video Drama 1,2 8 13

Userlnnen Testing 2 8 13

Designgame 9 14,15,16 3,7
Erfundene Szenarien 9
Magnet-Mock-Up-Tool 14,15 9
Mini-Personas 14,16 9

Skizze 4,5,6 11 14,15

Prototyp 4,5,6 11

Videobeobachtung 11,12 13, 14,15, 16, 17

Schriftliche Befragung 10 13

Die qualitativen Beobachtungen dieses Workshops und die Interpretation bezliglich der Generierung
von wissenschaftlich gliltigem Wissen gestalten sich in diesem Stadium als kritisch. Die Autorin
denkt nicht, dass es anhand der Beobachtung eines Workshops méglich ist Aussagen zu treffen, die
allgemeine Giltigkeit nach den klassischen Kriterien der Wissenschaft haben. Diese kénnten jedoch
in einem zukunftigen Schritt weiter verfolgt werden. Die ndchsten Schritte im Rahmen des in dieser
Arbeit vorgestellten Designprozesses wéren eine weitere Designsession, diesmal mit Designerlnnen
um einen ausgereiften Prototyp aus dem aus dem interdisziplindren Workshop resultierenden
Konzept zu entwerfen. Anhand dieses Prototyps sollte mit potentiellen Userlnnen einen quantitative
empirische Studie gemacht werden um deren Feedback mit den angesprochenen Themen des
Workshops zu vergleichen. Mittels eines Pilotprojekts sollen Privatsphareaspekte und méglicher



Missbrauch zuerst beobachtet werden bevor Entscheidungen Uber das dauerhafte Betreiben solch
einer Plattform getroffen werden. In weiterer Folge ist es interessant verschiedene Designworkshops
miteinander zu vergleichen, um die Verallgemeinerbarkeit des Wissens Uber die Beobachtungen der
Workshops zu analysieren.

In diesem Kapitel wird die praktische Vorgehensweise mit ausgewahlten Theorien aus Kapitel 2
Theoretische Grundlagen verglichen. Dies erlaubt eine Einbettung in den wissenschaftlichen Kontext
und zeigt in erster Linie prozessbezogenes Wissen auf. Die Unterteilung in implizites und explizites
Wissen bietet einen anderen Blickwinkel auf die Wissensgenerierung, der im ersten Unterkapitel 5.1
Wissensspirale in Betracht gezogen werden soll. In Kapitel 5.2 folgt der Vergleich mit der Perspektive
aus einem Didaktik-Design-Prozesses und in 5.3 mit der Toolbox von Jonas. Die Autorin setzte sich
zu Beginn der Arbeit mit Designmethoden auseinander und wahlte den Ansatz ,Research through
Design®, indem ein einziger Designprozess beobachtet wurde. Die Analyse eines ,,einfachen
Designprozesses eines ,Wicked Problem“ wurde im Nachhinein mit den ausgewahlten Theorien
verglichen. Die Auseinandersetzung mit theoretischer Literatur erwies sich als auBerordentlich
bereichernd, da ein breiter Zugang zu dem Thema geschaffen werden konnte und darlber hinaus
der dabei gewonnene Uberblick nicht nur fir diese Arbeit, sondern auch im Hinblick auf weitere
Untersuchungen genutzt werden kann. Zum Schuss wird in Kapitel 5.4 eine Evaluierung anhand

der von Zimmerman et al. erwahnten Kriterien fiir ,,Research through Design® (siehe Kapitel 2.4.6)
durchgeflihrt.

Die Autoren Nonaka & Takeuchi beschreiben, wie in Kapitel 2.1.5 Modelle und Metaphern zur
Wissensgenerierung erlautert, dass fur Wissenstransfer vor allem Zeit gebraucht wird. Es gibt
allerdings laut Autoren (1997, pp. 75-77) die Méglichkeit den Austausch von implizitem Wissen

zu férdern, indem eine entspannte, arbeitsferne Atmosphéare geschaffen wird, wobei gemeinsame
kérperliche und geistige Erfahrung der Mitglieder das Ziel ist. Im Designworkshop dieser Arbeit wurde
eine entspannte Atmosphére geschaffen, in der Dialog, Vertrauensbildung und Erfahrungsaustausch
stattfanden. In Bezug auf die Sozialisierung kann gesagt werden, dass zwar Wissen ausgetauscht
wurde, aber kaum Skills, wie z.B. das Anfertigen von Feldskizzen, das vom Geodéaten erklart wurde.
Bestenfalls wird der Austausch von Skills mittels Beobachtung, Nachahmung und Praxis gefordert.
Die Videoaufnahmen mit der TCam-App ermdglichten den Teilnehmerlnnen, die Auseinandersetzung
mit der Technologie von Personen mit anderer Profession zu beobachten. Diese Videos beinhalten
implizit auch Wissen Uber die Art des Einsatzes. Das Video der Kultur- und Sozialanthropologin, die
sich intensiv mit der Produktion von Dokumentationen auseinandersetzt, zeigt z.B. komplexere Erzahl
- und Untersuchungsstrukturen, als die meisten Videos der anderen Teilnehmerlnnen auf. Dieser
Aspekt wurde im Workshop zwar nicht diskutiert, aber aufgrund des Videos konnte ihre Arbeitsweise
beobachtet werden. Der Geodat stellte mittels des Videos die zukiinftige Vorgehensweise bei der



Bestandsaufnahme eines Objektes vor, die aufgrund der Geo-Tracking-Video-Technologie ermdglicht
wird. Dabei stellte er keine Regeln auf, sondern zeigte Schritt fir Schritt was zu tun ist und erlauterte
lediglich die Details des Objektes verbal. Mittels seines Videos ist es mdglich diese Arbeitsweise
anderen zu vermitteln, allerdings nur, wenn diese auch das explizite Wissen Uber die Charakteristika
der Bauwerke haben. Aus der schriftlichen Befragung der Teilnehmerinnen zum Workshop geht
hervor, dass diese Interesse haben zuklinftig Designworkshops fir eigene Projekte einzusetzen. Es
war also aufgrund der Teilnahme an diesem Workshop eine Beobachtung des Prozesses mdglich, die
in weiterer Folge zu Nachahmung und Praxis flihren kann.

In der Externalisierungsphase der Wissensspirale sind Bildsprache und Phantasie wesentliche
Faktoren fir die Bewusstmachung impliziten Wissens. Die Erstellung von Videos mit der von der
Autorin entwickelten TCam-App ermdglichte den Teilnehmerinnen Wissen mittels eines Videos
darzustellen. Die Teilnehmerlnnen hatten fir die Erstellung der Videos gentigend Zeit um sich
Gedanken dariiber zu machen, auf welche Weise die entwickelte Technologie aus dem Blickwinkel
ihrer Profession gentitzt werden kann. Die Vorstellung der Videos hatte also nicht lediglich einen
sozialisierenden Effekt, indem sich die Teilnehmerlnnen besser kennenlernten, sondern vermittelte
auch fachspezifisches Wissen, um die Beweggriinde fir das spezielle Video und mdgliche weitere
Einsatzmdoglichkeiten in ihrer Disziplin zu erlautern. Dieses Wissen wurde von allen Teilnehmerinnen
geteilt. Das Designgame, bei dem von den Teilnehmerlnnen Szenarien aufgrund von Bildern und
Begriffen erfunden wurden, erméglichte den Teilnehmerinnen ihre Erfahrungen auf kreative Weise
einzubringen. Es fand ein Austausch von Perspektiven auf die geschaffenen Szenarien statt, der
nach Auffassung der Autorin eine dhnliche Rolle, wie die von den Autoren beschrieben Metaphern,
einnimmt. Wie bereits in Kapitel 2.1.5 erwahnt, erwarten Nonaka & Takeuchi von Metaphern eine
Zusammenfihrung verschiedener Konzepte. Im Workshop wurde durch die Szenarien ein Blick

auf die behandelte Technologie vermittelt, der, wie sich in der Konzepterstellungsphase zeigte,

die Teilnehmerlinnen inspirierte. Sowohl die Videos als auch das Designgame ermdglichten den
Teilnehmerinnen persénliche Uberzeugungen, Perspektiven, Geschmack und Wertsysteme in den
Designprozess einzubringen. Auch aus diesen genannten Griinden, die den Kriterien von Nonaka &
Takeuchi entsprechen, wurde implizites Wissen in den Workshop eingebracht.

Die Kombination des zuvor externalisierten Wissens fand im Workshop sowohl im Designgame
als auch bei der Konzepterstellung fir die Web-Plattform statt. Die Kombination des Wissens
konnte in Bezug auf das Designgame vor allem bei der Verwendung des Magnet-Mock-Up-Tools
beobachtet werden. Urspriinglich war geplant, dass je eine Person einen Spielzug ausiibt sodass
danach dariber diskutiert werden kann. Vor allem bei der Erstellung der User-Interface-Mock-Ups
konnte beobachtet werden, dass die Teilnehmerlnnen gemeinsam an der Magnettafel das jeweils
geeignete User-Interface entwarfen. In der Konzeperstellungsphase kombinierten zunachst je zwei
Teilnehmerlnnen ihr Wissen und ihre Vorstellungen flir das Konzept der Web-Plattform. Aufgrund
einer Gruppendiskussion nach den Prasentationen qualifizierten sich verschiedene Features fir ein
gemeinsames Konzept, mit dem alle Anwesenden einverstanden waren. Manche andere Features
wurden nicht weiter verfolgt. Die Autoren Nonaka & Takeuchi beschreiben, dass Kombination von
Wissen Uber Medien wie Dokumente, Besprechungen, Telefon oder Computernetze funktioniert.
Eine Gruppendiskussion erschien der Autorin aus diesem Grund sehr geeignet. In der Analyse
des Workshops zeigte sich jedoch, dass firr die Kombination von designrelevantem Wissen die

Anfertigung von Skizzen oder Prototypen mdglicherweise eine geeignetere Variante darstellen
kénnen, weil sich dabei Entscheidungen in materialisierter Form manifestieren und nicht von
einem Argument zum n&chsten &hnlichen Aspekt Ubergegangen werden kann, ohne eine konkrete
Entscheidung zu treffen.

Obwohl implizites Wissen auch aufgrund von Erfolgsgeschichten weitergegeben werden kann,

ist laut genannter Autoren fur Internalisierung das kérperliche Erleben und Erproben vermittelter
Informationen essentiell. Im Designworkshop, der im Rahmen dieser Arbeit stattfand, war nicht
der zeitliche Rahmen gegeben, um das von den jeweils anderen Teilnehmerlnnen geteilte implizite
Wissen selbst zu erproben. In Bezug auf Designprozesse hingegen bot der gesamte Workshop die
Mdglichkeit zu beobachten, zu erleben und zu erproben. Es kann angenommen werden, dass aus
diesem Grund die Erwdhnung von ,Wissen Uber Designprozesse” im Fragebogen bei der Frage,
welches Wissen generiert wurde, sehr stark vertreten war.

Im Vergleich mit der Beschreibung des Transfers von Wissen in Form der Wissensspirale der

Autoren Nonaka & Takeuchi, lasst sich also das im Workshop geteilte Wissen der Teilnehmerlnnen
vorrangig als explizites Wissen beschreiben. Implizites Wissen konnte sozialisiert und externalisiert
werden. Dabei konnten Erfahrungen, Wissen, Ideen und Perspektiven ausgetauscht werden, das
voneinander Erlernen von Skills konnte jedoch nicht vollzogen werden. Dies lieBe sich nur in einem
weniger straffen Zeitrahmen schaffen. Implizites Wissen konnte abgesehen von Sozialisierung und
Externalisierung auch kombiniert werden. Fir die Internalisierung wére aber ein langerer Zeitraum als
der des Workshops notwendig. Der Austausch von implizitem Wissen fand also nicht zur Ganze statt.
Bei Bedarf sollte ein langerer Beobachtungsrahmen in Bezug auf des Erlernen von Skills gegeben
sein.

Allert & Richter (2011-b, p. 7) fihren an, dass Artefakte, die in dem von ihnen beschriebenen
Untersuchungsprozess Technologien und Medien darstellen, die Rolle von epistemischen Artefakten
haben. Artefakte oder Aussagen Uber ihre Gestaltung oder Wirkung kénnen laut Autorinnen als
Designhypothese aufgefasst werden. Diese Hypothesen kdnnen praskriptiven Charakter aufweisen.
Durch den Einsatz des Artefaktes kénnen praskriptive Aussagen schlielich empirisch fundiert
werden. Diese Vorgehensweise kann laut Autorlnnen als ,,open-ended inquiry“ bezeichnet werden.

Auf den Designprozess dieser Arbeit bezogen bietet dieser Ansatz, der in Kapitel 2.2.2.2 unter
Wissenschaftliche Vorgehensweise bei ,,Design Research” aus Perspektive eines Didaktik- Design-
Prozesses geschildert wurde, zwei verschiedene Méglichkeiten des Vergleichs. Die erste Mdglichkeit
ist, den praktischen Teil dieser Arbeit, genauer der Designprozess der Web-Plattform, der sich in
seiner bisherigen Vorgehensweise kaum von dem der Autorlnnen unterscheidet, zu analysieren und



weiterzuftihren. Die zweite Moglichkeit stellt die Anwendung der Vorgehensweise der Autorinnen
bezlglich des Entwurfs des Designprozesses selbst und der eingesetzten Artefakte dar.

Zunéchst soll innerhalb der ersten Mdglichkeit mit der Analyse der Vorgehensweise des praktischen
Teils begonnen werden. Als ersten Schritt im Designprozess beschreiben die Autorinnen Allert &
Richter (2011-b, p. 8) das Framing und Re-Framing (siehe Kapitel 2.2.2.2 Weitere Positionen im
Designdiskurs), das in dieser Arbeit durch die Verwendung des Prototyps der Smartphone-App
durch die Teilnehmerinnen vorgenommen wurde (siehe Kapitel 4.2. Anwendungsszenarien der
Teilnehmerinnen). Wahrend der Aufnahme der Videos nahmen die Teilnehmerlnnen ihre persdnliche
Perspektive ein, die sie spater mit den anderen Teilnehmerinnen teilen konnten.

Entsprechend der Explorationsphase von Allert & Richter wurde den Teilnehmerlnnen im Workshop
von der Autorin ein Uberblick tiber verwandte Technologien gegeben, die bereits Bild- und/oder
Audiomaterial im Zusammenhang mit Geodaten einsetzen. Dies erfolgte im Rahmen einer kurzen
Présentation, auf Basis einer Exploration der Autorin dieser Arbeit. Im Designgame hatten die
Teilnehmerinnen, wie von den Autorinnen Allert & Richter (2011-b, p. 10) beschrieben, die Méglichkeit
Probleme, kritische Ereignisse, Rahmenbedingungen und Spannungsverhéltnisse aufzudecken. Dies
wurde durch den Einsatz von Szenarios, Personas, Mock-Ups und Prototyping ermdéglicht. Bis zu
diesem Punkt deckte sich die Vorgehensweise des Designprozesses, der im Rahmen dieser Arbeit
durchgefiihrt wurde, exakt mit der beschriebenen Vorgehensweise der Autorinnen Allert & Richter.
Am Ende der Exploration sollte laut genannter Autorinnen die Designaufgabe bestimmt werden, die
Ausgangsbasis fir die Entwurfsphase ist. Die Autorin dieser Arbeit teilte den Teilnehmerlnnen mit,
sie sollten ihre Inspirationen aus dem bisherigen Workshop in einem Konzept fir eine Webplattform
realisieren, auf der die geo-getaggten Videos visualisiert werden. Grundsatzlich sollten den
Teilnehmerlnnen alle Freiheiten bei der Konzepterstellung gegeben werden. Als Hilfestellung wurden
einige inhaltliche Anhaltspunkte fiir die Erstellung von Konzepten, wie folgt, erlautert:

1. Welche Features sollen unterstiitzt werden?
2. Welche Features sollen nicht unterstiitzt werden?
3. Wie sollen Geodaten und Videos visualisiert werden?

4. Sollen auBer Langen- und Breitengraden andere Ortungsdaten z.B. Héhengrade, Neigung des
iPhones getrackt werden?

5. Wer ist die Zielgruppe?
6. Was kann bei Benutzung des Systems falsch laufen?
Betrachtet man den durch den Designprozess dieser Arbeit hervorgebrachten Papierprototyp fir

die Web-Plattform (siehe Kapitel 4.4.2 Low-Tech-Prototyp) als mediales Artefakt, so macht es fir
die weitere Untersuchung dessen Sinn, die zu Beginn dieser Arbeit in der Einleitung geéduBerten

Fragestellungen und Bedenken in einer Hypothese zu formulieren. Die sich auf das zu entwerfende
System beziehenden Fragestellungen lauteten folgendermaBen:

1. Welche Gefahren und Méglichkeiten bringt die Zusammenfihrung von Ortungsdiensten,
Kamera und Internet-Technologien auf Smartphones mit sich?

2. Ist die technologische Weiterentwicklung des Location-Taggings von Fotos und Videos,
genauer gesagt ein Geo-Koordinaten-Tracking, das zu jedem Aufnahmezeitpunkt einer
Videoaufnahme einen Location-Tag des Frames speichert, erstrebenswert?

3. In welchem Kontext sollte eine solche Technologie eingesetzt werden?

4. Kénnen Designentscheidungen eine technologische Entwicklung beeinflussen?

Aus diesen Fragen kénnen die folgenden Hypothesen abgeleitet werden:

1. Die Zusammenflihrung von Ortungsdiensten, Kamera und Internet-Technologien auf
Smartphones sind trotz méglicher Eingriffe in die Privatsphéare eine erstrebenswerte
Technologieentwicklung.

2. Designerlnnen kdénnen durch verantwortungsvollen Umgang mit der Privatsphéare
Benutzerinnen einer Geo-Tracking-Videoplattform auf den Umgang mit dieser Thematik
aufmerksam machen und somit bewusstseinsbildend wirken.

3. Zielgruppen-orientiertes Design wirkt Missbrauch entgegen.

Wesentlich erscheint dabei, dass diese Hypothesen aus den anfangs gestellten Fragestellungen
hervorgehen. Aufgrund des Designprozesses wurden die Problemstellungen allerdings deutlicher, was
auch die Hypothesenbildung pragte.

Da der im Rahmen dieser Arbeit durchgefiihrte Designprozess zum Ziel hatte ein Konzept fir

eine Plattform zu erstellen, werden die folgenden Schritte entsprechend des Ansatzes von Allert

& Richter nun nicht mehr verglichen sondern als mdgliche Vorgangsweise vorgeschlagen. Die
genannten Autorlnnen beschreiben, dass nach Auswahl einer Lésungsoption ein Prototyp entstehen
soll, der auf die Beantwortung einer Fragestellung hin entwickelt wird. Im Falle des aus dem
Workshop resultierenden Konzepts wére die zur zweiten oben genannten Hypothese passende
Forschungsfrage, ob Zielgruppen-orientiertes Design Missbrauch entgegen wirken kann.

Prototypen, sollen laut Allert & Richters Beschreibung (2011-b, p. 11) flir den designbasierten
Forschungsansatz gezielt auf die Beantwortung der Fragestellung hin entwickelt werden. Fur die
gegebene Designaufgabe scheinen digitale Prototypen passend zu sein, um tatséchlich in einem
kleinen Testpool die Vernetzung und die daraus resultierenden Privatsphareaspekte in realistischen
Beispielen zu beleuchten. Die Autorinnen beschreiben, dass der Aufwand fiir Prototypen so gering
wie moglich sein soll, aber ausreichend um die Hypothesen oder Fragestellungen zu beantworten. Es



kénnen auch weitere Hypothesen vor und wahrend der Intervention formuliert werden. Ahnlich wird
dies bei Koskinen et al. (2011, p. 62) beschreiben: je mehr Funktion Prototypen zugeschrieben wird,
desto schwieriger wird es zu beantworten, ob die zu erprobende Theorie funktioniert.

In der von Allert & Richter (2011-b, p. 11) beschriebenen Einsatz- und Evaluationsphase wird die
Hypothese in einem lokalen Kontext gepriift. Dieser Schritt gilt als empirische Fundierung. Dabei
wird die Exploration vertieft und das Verstandnis Gber Wissens- und Nutzungspraktiken kann laut
Autorlnnen zur Neuentwicklung von Technologien fiihren. In unserem Beispiel sollte empirisch
Uberprtft werden, ob Designerlnnen durch verantwortungsvollen Umgang mit der Privatsphére
Benutzerlnnen einer Geo-Videoplattform auf den Umgang mit dieser Thematik aufmerksam

machen und somit bewusstseinsbildend wirken kénnen. Obwohl eben beschrieben wurde, dass
Prototypen in der Regel nur die notwendigste Funktion enthalten sollen, muss dieser Prototyp

in unserem Fall schon relativ weit entwickelt sein, um realistische Beobachtungen anstellen zu
kénnen. Denn es ist unwahrscheinlich, dass Personen, die als Testpersonen eingeladen werden, die
hochgeladenen Videos missbrauchlich niitzen wirden. Dabei ist auffallend und auch alarmierend,
dass es nicht leicht ist Privatsphéhreverletzungen zu analysieren ohne dabei selbst welche zu
begehen. Uber die Mechanismen zur Evaluierung in Bezug auf die Privatsphdrethematik muss im
Zuge der Prototypgestaltung entsprechend reflektiert werden. Jedenfalls kénnen Userlnnen darliber
interviewt werden, ob sie Verdnderungen an ihrem eigenen Verhalten feststellen konnten. In diesem
Zusammenhang erscheint es auch interessant Unterschiede im Verhalten und der Reaktion von
Userlnnen auf eine seriése Plattform mit denen auf einen Design-Noir-Ansatz, oder zumindest eine
von Design-Noir (siehe Kapitel 2.2.2.2 Weitere Positionen im Designdiskurs) angehauchte Realisierung
zu vergleichen. Leider wurde die Idee ,,Design Noir“ durch die Teilnehmerlnnen des Workshops nicht
aufgegriffen, flr die Autorin dieser Arbeit hat sie jedoch einen berechtigten Stellenwert.

Die von den Autorinnen beschriebene Vorgehensweise (2011-b) ist sehr vielversprechend, da

sie zum GroBteil auf designeigenen Tools und Methoden basiert. Lediglich die durch abduktives
SchlieBen erzielte Verankerung in bereits bestehende Theorien sowie die Ausrichtung des Prototyps
anhand einer Forschungsfrage sind von Designprozessen abweichend, dennoch im Sinne einer
wissenschaftlichen Vorgehensweise. Meines Erachtens handelt es sich um einen Ansatz, der von
Designerlnnen in verschiedenen Projekten getestet werden sollte, da er zumindest viele der im Kapitel
2.2.2 Designwissenschaftliche Ansétze genannten Kriterien der Designforscherlnnen erflllt.

Die zweite oben genannte Méglichkeit vergleicht die Vorgehensweise von Allert & Richter, die sich
laut Autorlnnen fir die Entwicklung medialer/technologischer Artefakte flir Lernprozesse eignet,

mit dem Entwurf des Designprozesses dieser Arbeit und den daraus resultierenden Artefakten.
Welche praktischen Artefakte, die im Rahmen des Designprozesses dieser Arbeit entworfen

wurden, eignen sich fir einen Vergleich? In die ndhere Auswahl kamen der Prototyp der TCam-
App, das Magnet-Mock-Up-Tool und die Mini-Personas. Da die Smartphone-App zwar diesen
Designprozess beeinflusste, aber nicht fiir die Designwissenschaften allgemein relevante Ergebnisse
liefert, fallt diese hier aus der ndheren Auswahl. Das Magnet-Mock-Up-Tool wird auf alle Falle
herangezogen, weil dieses verschiedene interessante Beobachtungen verursachte, die eine
genauere Auseinandersetzung verlangen. Mini-Personas verlangen zwar auch nach einer weiteren

Auseinandersetzung aufgrund verschiedener Beobachtungen, hier wird jedoch der Fokus auf das
Magnet-Mock-Up-Tool gelegt.

Welche Hypothesen kdnnen fiir die Verwendung des Magnet-Mock-Up-Tools aufgestellt werden?
Zu Beginn des Designprozesses nahm die Autorin an, dass die Verwendung dieses Tools eine
Unterstiitzung fir jene Teilnehmerinnen sei, die nicht mit dem Entwurf von User-Interfaces vertraut
sind. Eine spater formulierte Hypothese lautet: Der Einsatz eines Magnet-Mock-Up-Tools erleichtert
die Partizipation am User-Interface-Entwurf in interdisziplindren Designsituationen.

Eigentlich ist das Framing schon in dieser Hypothese enthalten, denn das Bediirfnis, die Partizipation
am User-Interface-Entwurf zu erleichtern, stellt einen Blickwinkel dar, der urspriinglich von der Autorin
nicht eingenommen wurde. Die urspringliche Idee war, die Teilnehmerlnnen des Designgames
Skizzen anfertigen zu lassen bzw. auf transparenter Folie, die Uber Kartenmaterial gelegt wird,
Skizzen eines mdglichen User-Interface anbringen zu lassen. Jedoch kam bereits bei der Planung
des Workshops durch Gesprache mit verschiedenen Personen unterschiedlichen professionellen
Hintergrunds das Bedenken auf, dass sich Teilnehmerlnnen Uberfordert flihlen kénnten, wenn sie

vor allen anderen zeichnen muissten. Da Designerlnnen und die Autorin dieser Arbeit wissen, dass
Skizzen nicht den Anspruch haben perfekt zu sein, wére die Autorin zundchst nicht auf die Idee
gekommen, dass die Teilnehmerlnnen dadurch in eine unangenehme Situation kommen kdnnten.
Aufgrund der Anregung aus den Gesprachen versuchte die Autorin somit eine Méglichkeit zu bieten,
die Teilnehmerlnnen erlaubte das zu gestaltende User-Interface zusammenzustellen und dabei
sowohl Freiheiten, als auch eine selbstbewusste Darstellung ihrer Ideen zu bieten.

Die darauf folgende Exploration bestand aus einer Literaturrecherche zu bestehenden
Designmethoden (siehe Kapitel 2.4 Methoden) und einer Auseinandersetzung mit Software zur
Erstellung von Mock-Ups. Adobe Balsamiq schien sehr passend zu sein, weil dieses Ul-Elemente
mit sehr skizzenhaftem Charakter anbietet. In dieser Phase der Exploration fand eine kritische
Auseinandersetzung mit bestehenden Praktiken und Prozessen zur Mock-Up-Erstellung statt.
Designmethoden wurden in diesem Stadium allerdings nicht angewandt und die Exploration hatte
sicherlich ausfiihrlicher betrieben werden kénnen. Dies ware ein Kritikpunkt an der Vorgehensweise
der Autorin dieser Arbeit, der sich hinsichtlich der Bedenken einer ausbleibenden Exploration von
Allert & Richter (2011-b, p. 9) bezieht.

In der anschlieBenden Entwurfsphase wurde eine groBe Anzahl an Ul-Elementen auf Karton
ausgedruckt und laminiert, um diese von den Teilnehmerlnnen beliebig anordnen zu lassen. Die
spatere Idee diese auf Magnetfolie zu kleben erlaubte es, das Interface herumzureichen und fiir einen
mehr oder weniger kurzen Zeitraum zu fixieren. Die Magnetfolie macht die Ul-Elemente in Bezug

auf deren haptisches Erlebnis attraktiver. Sie stellt eine Weiterentwicklung des ersten Entwurfs dar,
jedoch keine Alternative. Aufgrund dieser Vorgehensweise und der Anmerkung bei Allert & Richter
(2011-b, p. 10), der Entwurf verschiedener Alternativen stelle eine Vertiefung der Exploration dar,
mo&chte auch die Autorin erwédhnen, dass der Entwurf von Alternativen méglicherweise zu weiteren
L&sungen gefiihrt hatte.



Die Phase der Prototyperstellung unterscheidet sich beim Entwurf von Designtools von der bei Allert
& Richter beschriebenen Prototyperstellung insofern, als es sich meist, zumindest beim Design von
interdisziplindren Workshops, um nicht digitale Artefakte handelt. Es macht also keinen Sinn diese in
Form von Wireframe-Modellen, Interface-Skizzen oder Papierprototypen zur Verfligung zu stellen,
die Bildschirmseiten darstellen. Die Erstellung von Designtools kann zwar in vereinfachter Form
prototypisch vorgenommen werden, dennoch ist sie in der Regel je nach Rahmen des Projektes von
den Designprozess-Designerinnen zu wéahlen. Dabei ist zu beachten, dass das zu beobachtende
Userlnnenerlebnis von der duBeren Erscheinungsform sowie der Verwendbarkeit beeinflusst wird.
Anders als bei Allert & Richter (2011-b, p. 11) sollte also im Design von Designtools der Prototyp
nicht mit dem kleinstmdglichen Aufwand produziert werden, sodass lediglich eine Hypothese gepriift
werden kann.

Der von der Autorin hergestellte Prototyp des Magnet-Mock-Up-Tools bestand aus einem
Magnetboard, das ungefédhr dem Seitenverhaltnis von Breitbildschirmen entspricht. Zusatzlich
standen eine Vielzahl an Ul-Elementen sowie wei8e Magnete zur Verfligung. Die Magnete konnten
mit nicht-permanenten Overhead-Stiften bemalt und beschriftet werden. Der Hintergrund des
Magnetboards war mit weiBem Papier bedeckt um darauf zeichnen zu kénnen. Die empirische
Fundierung der praskriptiven Annahme, der Einsatz von Magnet-Mock-Up-Tools erleichtere die
Partizipation am User-Interface-Entwurf in interdisziplindren Designsituationen, lieferte die in Folge
beschriebenen Beobachtungen.

Das Magnet-Mock-Up-Tool im Designgame war ein Tool, das von allen Teilnehmerinnen &uBerst
willkommen entgegengenommen wurde und ihnen auch Freude bereitete. Interessant war zu
beobachten, dass Teilnehmerinnen, obwohl es weie Magnete gab, auf die gezeichnet werden
konnte, kaum zu diesen griffen, sondern hauptsachlich zu den vorgefertigten Interaktionselementen.
Auch bei den anderen Karten (Framekarten und Begriffskarten) des Designgames gab es die
Moglichkeit der Wahl. Es konnten leere weiBe Karten gewahlt werden um selbst ein Szenario zu
entwerfen oder vorgegebene Karten. Interessanterweise griffen auch hier die Teilnehmerinnen nicht
auf die Mdglichkeit zurlick, weiBe Karten zu wahlen, sondern sie hielten sich an die vorgegebenen
Karten. Dabei war auffallend, dass, obwohl einige der Gruppenmitglieder duBerst kreative Menschen
sind, sogar sie bei der Wahl nicht auf die Mdglichkeiten zurtickgriffen, bei denen mehr freie
Gestaltung in das Design/Konzept einflieBt. Zu dieser Beobachtung kénnte man zwei verschiedene
Interpretationen vornehmen. Erstens, dass der Wechsel zwischen verschiedenen Designwerkzeugen
wahrend des Austibens einer Tatigkeit den Fluss unterbrechen wirde und deshalb nicht ohne eine
unbedingte Notwendigkeit ausgeiibt wird. Zweitens, dass auf freie Kreativitdtsformen in einem
organisierten Rahmen wie einem Designgame nicht zurlickgegriffen wird, solange andere Mittel zur
Verflgung stehen. Dieser Beobachtung ist hinzuzufligen, dass die Teilnehmerlnnen von selbst, also
ohne dazu aufgefordert worden zu sein, Skizzen anfertigten, um ihre Konzepte zu entwerfen und zu
kommunizieren.

Eine sinnvolle Evaluation des Magnet-Mock-Up-Tools ist meines Erachtens erst nach weiteren
Einsatzen in anderen Teams mdglich. Trotzdem wurden Beobachtungen angestellt, die fir
weitere Einsatze als Grundlage bzw. Hypothese fur die Beobachtung dienen kdénnen. Diese

Vorgehensweise kénnte als Top-Down Analyse fur Designprozesse betrachtet werden: Zuerst wird
ein gesamter Designprozess entworfen und beobachtet und dort, wo weitere Fragen, Bedenken,
Spannungen, Erkenntnisse, etc. auftreten, kann gezielt weitergetestet werden. Diese weitergefihrten
Beobachtungen kdnnen spezifisch sein. So kénnten z.B. Testerlnnen gebeten werden User-Interfaces
zu gestalten. Dabei haben sie die Wahl zwischen Freihandskizzen und Magnet-Mock-Up-Tools. Bei
denen die das Magnet-Mock-Up-Tool verwenden, gilt es zu beobachten, ob diese auch die weien
Magnete oder den Hintergrund als Ausdrucksform einsetzen. AnschlieBend sollen die Testerlnnen
befragt werden, warum sie auf diese Weise vorgegangen sind und, falls sie zwischen Skizzen (auf
weiBen Magneten oder dem Hintergrund) und der sonstigen Verwendung von Magneten gewechselt
haben, warum sie gewechselt haben.

Die theoretische Fundierung, wie sie bei Allert & Richter beschrieben wird sollte erst nach einer
ausreichend empirischen Fundierung erfolgen. Das Ergebnis der Untersuchung, wie von den
Autorlnnen Allert & Richter (2011-b, p. 13) beschrieben, ist eine Erklarung der Mechanismen sowie
der Bedingungen unter denen sie wirksam werden.

Zusammenfassend zeigt sich, dass die Evaluierung der Vorgehensweise anhand des nachtréglichen
Vergleichs mit der Vorgehensweise der Autorinnen Allert & Richter sich als besonders geeignet flr
eine Reflexion Uber die eigene Vorgehensweise erwies. Vor allem war durch den Vergleich interessant
zu beobachten, dass beim Entwurf der Designtools weniger Exploration in den Designprozess
eingebracht wurde als beim entworfenen Designprozess. Daraus lasst sich schlieBen, dass der
Vergleich von ,Research through Design“ mit Designvorgehensweisen eine gute Mdglichkeit flr
Forscherlnnen ist, um bei ,,Research through Design“ nicht von eigentlichen Designprozessen
abzudriften.

In den Arbeiten von Jonas (2004; 2007; Jonas & Miinch, 2007 und Hugentobler et al., 2007) wird
basierend auf Beobachtung evolutiondrer Entwicklung eine Toolbox vorgestellt (siehe Kapitel 2.1.5
Modelle und Metaphern zur Wissensgenerierung), die es erlaubt verschiedene Methoden fiir den
Designprozess frei auszuw&hlen und gleichzeitig dennoch versucht die forschenden Aspekte im
»Research through Design“ zufriedenzustellen. Der Titel der Arbeit zu diesem kybernetischen Modell
lautet ,,Research through DESIGN through research®. Interessanterweise hatte die Autorin bereits bei
der Lektire von Ehn et al. einen dem Titel &hnlichen Gedanken. Die Autorin erachtete es namlich als
sinnvoll, sich nach einer wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit Designmethodologie an einen
Designprozess zu wagen, der wiederum wissenschaftlich evaluiert werden soll. Da die Autorin das
Werk von Jonas erst nach der praktischen Ausflinrung des Designworkshops gelesen hat, ist es
interessant, die Vorgehensweise dieser Arbeit mit der durch die Toolbox vorgegebenen Reihenfolge
zu vergleichen. In diesem Abschnitt wird versucht die von der Autorin angewandten Methoden
entsprechend in die Zellen der von Jonas dargestellten Tabelle einzusetzen und zu evaluieren, in
welchen Schritten dhnlich und wo abweichend von diesem sehr viel Freiraum bietenden Konzept



vorgegangen wurde. Es soll auch eruiert werden, wo die Vorgehensweise dieser Arbeit aus der
Perspektive der Toolbox und somit auch aus Perspektive des von Jonas vertretenen ,,Research
through Design“ unvollsténdig ist.

Dies ist auch angesichts von Stoltermans Argumentation (2008, p. 63) von Interesse. Stolterman
argumentiert namlich in seinem Artikel ,,The Nature of Design Practice and Implications for
Interaction Design Research®, dass von Seiten der Forschung entwickelte Methoden praktizierenden
Designerlnnen nicht zu viel vorschreiben diirfen, falls sich die Forscherlnnen nicht eindringlich mit der
Praxis auseinandergesetzt haben. Vor allem aber sollen laut Stolterman Frameworks vorgeschlagen
werden, die nicht vorschreiben, sondern die Reflexion und das Treffen von Entscheidungen im
Designprozess erleichtern. Weiters betont der genannte Autor, dass Konzepte gefragt sind, die
Interpretationsspielraum und Reflexionsmdglichkeit Gber den Einsatz geben. Der im Kontext der
Toolbox von Jonas vorgeschlagene Rahmen soll in Folge anhand des Designprozesses dieser Arbeit
genauer betrachtet werden.

Jonas Toolbox basiert auf einem kybernetischen Modell, wie in Kapitel 2.1.5 Modelle und Metaphern
zur Wissensgenerierung beschrieben. Mittels einer Tabelle werden Methoden jeweils entsprechend
dem Mikroprozess des Lernens oder dem Makro-Prozess des Designs und deren Phasen
zugeordnet. Jede der zwolf Tabellenzellen kann x verschiedene Methoden enthalten. Jonas postuliert
(2007, pp. 1374-1375), diese Toolbox sei allgemein genug gehalten, so dass jeder Designprozess
mehr oder weniger nach dieser Struktur ablauft. Beim Versuch den eigenen Designprozess so

gut wie mdglich mittels der Toolbox darzustellen, zeigen sich einige wenige Unterschiede in der
Prozessabfolge, die bei Jonas zeilenweise von links oben (Zelle 1) nach rechts unten (Zelle 12) zu
lesen ist. Die folgende Beschreibung entspricht der Vorgehensweise des Designprozesses dieser
Arbeit, wobei die Zuordnung zu den von Jonas dargestellten Zellen (siehe Tabelle 4) durch die Zahlen
in Tabelle 5 gekennzeichnet wurde. Aufgrund des interdisziplindren Workshops war eine Unterteilung
der Prozesse in a und b notwendig.

1a. Um die aktuelle Situation zu erkennen wurde eine Internetrecherche Uber die Applikationen, die
bereits in Bezug auf Georeferenzierung oder etwa Routen in Zusammenhang mit Fotos oder Videos
angeboten werden, durchgefihrt.

Methode: Recherche

2a. Die Analyse der Daten erfolgte nach keiner bestimmten Methode. Es wurde dennoch Uber die bei
der Internetrecherche ausfindig gemachten Quellen in Bezug auf die Geo-Tracking-Video-Technologie
reflektiert sowie Uber die Sinnhaftigkeit der Umsetzung der TCam-Applikation.

3a. Der erste Schritt in der Projektionsphase, der die Beschaffung von Informationen bezliglich
zukunftiger Entwicklungen betrifft, erfolgte aufgrund des Erkennens der Technologievernetzung, die
in Smartphones stattfindet. Da der Trend zur Georeferenzierung immer starker wird, die Hardware-
Technologien zur Georeferenzierung auf Smartphones schon gegeben sind und Personen, die
programmieren kdnnen, auch eine App dafir erstellen kdnnen, fasste die Autorin etwaige Folgen

dieser Technologieentwicklung ins Auge. Aufgrund der sehr vielseitigen Einsatzgebiete einer solchen
Applikation sowie aufgrund ihrer méglichen gesellschaftlichen Auswirkungen und Eingriffe in die
Privatsphére, wurde beschlossen die Thematik im Rahmen eines interdisziplindren Designworkshops
zu besprechen und dies flr ein Konzept fir eine Web-Plattform entsprechend heranzuziehen. Also
musste wieder mit Schritt 1 ,research®/ ,,analysis - ,the true‘“ begonnen werden.

1b. ,Research”/ ,analysis - ,the true'“ wurde diesmal bezliglich der Designmethoden, die sich fir
interdisziplindre Workshops eignen, vorgenommen.
Methode: Literaturrecherche zu Designmethoden

2b. Uber einen Vergleich vorliegender Methoden wurde die Sinnhaftigkeit des Einsatzes bestimmter
Designmethoden ermittelt.
Methode: Vergleichende Analyse

4a. Um ein Gesamtbild von der Situation zu bekommen und mégliche Anwendungsgebiete fir
die Geo-Tracking-Video-Technologie zu finden folgte als nachster Schritt ein Brainstorming und
schlieBlich wurde eine MindMap davon angefertigt.

Methode: Brainstorming

5. Die Vorbereitung von Materialien und eines Designgames fiir den Workshop lasst sich als Synthese
des Wissens der Schritte 1b und 2b betrachten. Mit dem Begriff ,worldviews” lasst es sich schlecht
arbeiten, da Jonas den Begriff nicht genauer erlautert. Wahrend der Vorbereitung spielte die Autorin
zahlreiche mdgliche Szenarien, die im Spiel entstehen kénnten, in Gedanken durch.

Ab diesem Zeitpunkt begann der eigentliche Ablauf des Designworkshops, sowie die Beobachtung
dessen mittels Videoaufnahmen fiir eine spétere Interpretation der Geschehnisse.
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146

5. Vergleich von Theorie und praktischer Vorgehensweise

6. Prasentiert wurde die Vorgangsweise im Designworkshop, indem den Teilnehmerlnnen der Ablauf
des Workshops erklart wurde. AuBerdem wurde den Teilnehmerlnnen ein Einblick in verwandte
Technologien und Projekte gewahrt.

3b. Wie bereits unter Kapitel 3 Konzept und Vorgehensweise erlautert, stellten sich die
Teilnehmerlnnen zu Beginn des Workshops einander vor. Dies wurde unter anderem Uber das
Prasentieren der mit der TCam-App aufgenommenen Videos erreicht. Die Teilnehmerinnen hatten,
wie oben beschrieben, die Mdglichkeit ihre Perspektive den anderen Teilnehmerlnnen naherzubringen
und Aspekte ihrer professionellen Disziplin und Arbeitsweise vorzustellen. AuBerdem bat die Autorin
dieser Arbeit die Teilnehmerinnen ihre Wiinsche an die Geo-Tracking-Video-Technologie bzw.
mdgliche Bedenken zu dieser Technologie kurz vorzustellen. Das vorgestellte Videomaterial zeigte
mogliche Anwendungsszenarien fir die Applikation und bot Stoff zur Diskussion Uber diverse zu
beachtende Aspekte.

Methode: Prototyping, User-Testing

4b. Diese Diskussion ermdglichte Einblicke in die Interpretation der Zukunftsszenarien durch die
Teilnehmerlnnen.
Methode: Gruppendiskussion

7. Konsistente Bilder fiir mégliche Zukunftsszenarien wurden teilweise schon in 3b durch die
Verwendung des Prototyps der App geschaffen. Allerdings betreffen die Szenarien nur die
Aufnahmesituationen und nicht die Verbreitung dieser Uber das Internet. Die Teilnehmerlnnen

des Workshops konnten sich durch ihre User-Experience mit der Technologie auseinandersetzen
und hatten die Chance sich Uiber Szenarien Gedanken zu machen. Des Weiteren wurden im Zuge
des Designgames im Workshop verschiedene Szenarien mittels Framekarten und Begriffskarten
generiert. Die Recherche der Autorin beeinflusste die Selektion des Materials. Die jeweiligen Karten
wurden nach Zufall zusammengestellt und die Phantasie der Teilnehmerln, die am Zug war, wurde
eingesetzt um den anderen ein Anwendungsszenario der Applikation zu schildern. Die n&chste
Person verwendete ,,Mini“-Personas, um die Reaktion der auf der gezogenen Karte erscheinenden
Person auf das Szenario darzustellen. Dies diente der Simulation der Verbreitung der Videos Uber
das Internet und sollte Bewusstsein Uber die Konsequenzen dieser Verbreitung, im positiven und
negativen Sinne, schaffen. Im nachsten Schritt des Spiels wurde mittels Magnet-Ul-Elementen ein
mdgliches User-Interface fur die jeweilige Anwendung geschaffen und jeweils von der Person am Zug
mittels lautem Denken?? kommentiert.

Methode: Einsatz von Scenarios, Mock-Ups und ,Mini“-Personas im Designgame

8. Die Prasentation der Szenarien erfolgte innerhalb eines architektonischen Umgebungsmodells, das
dazu diente die Szenarien in eine Stadt zu integrieren. Es stellte eine Metapher fiir die Présentation

22 Die Teilnehmerlnnen wurden gebeten laut zu denken. Im Anschluss an den Workshop wurde zwar eine Transkription
des Workshops angefertigt, allerdings erfolgte keine psychologische Analyse wie sie bei der Methode ,, Thinking Aloud*
vorgenommen wird. Dieser Schritt kénnte zukiinftig weitere Ergebnisse aufzeigen, wiirde jedoch den Rahmen dieser Arbeit

sprengen.
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der Videos auf der Plattform dar und stand auch nach dem Spiel den Teilnehmerlnnen zur Verfligung
um sich die Szenarien in Erinnerung zu rufen.
Methode: Einsatz von Artefakten

9. Als nachster Schritt folgte die Erstellung von Konzepten fir die Plattform in drei Zweierteams.
Die Teams prasentierten ihre Vorschlage und innerhalb einer Gruppendiskussion einigte man sich
anschlieBend auf die im Prototyp zu verwendenden und nicht zu verwendenden Features. Dabei
flossen sowohl das Expertinnenwissen der Teilnehmerinnen, die Erfahrungen und Inspirationen der
Teilnehmerlnnen als Userlnnen durch die Videoaufnahme, sowie die im Workshop gewonnenen
Inspirationen in die Konzepte und anschlieBende Diskussion ein.

10. GemaB der Toolbox nach Jonas sollte als nachster Schritt eine Evaluierung erfolgen. Nach

der Erstellung eines Prototyps sollten Testpersonen bei der Verwendung der Web-Plattform
beobachtet und anschlieBend interviewt werden. Die Fragen sollten bezliglich entscheidender
Designentscheidungen oder Annahmen durch die Teilnehmerlnnen des Workshops oder die Autorin,
gestellt werden, um diese mit Antworten der Testpersonen zu vergleichen. Nach der Verbesserung
des Prototyps anhand des Testpersonen-Feedbacks soll eine Version online gehen, die den
Community-basierten Ansatz mittels eines Pilotprojektes testet. Einige der Benutzerlnnen sollen nach
einem Testzeitraum mittels Online-Fragebogen befragt werden.

11. Das Feedback der Online-Benutzerinnen soll vor allem in Bezug auf die Privatsphare betreffende
Fragestellungen analysiert werden, um zu entscheiden, ob diese Plattform tats&chlich in einem
gréBeren Rahmen verdéffentlicht werden soll.

12. Die Ergebnisse sollten im besten Fall anhand einer Publikation ver&ffentlicht werden. Falls sich
eine Entscheidung flr die Verdffentlichung der Plattform ergibt, wird diese auch im Web 6ffentlich
zugénglich sein.

13. Auf Kommunikation und Teamarbeit wurde im Rahmen des Designworkshops groBen Wert gelegt.

Wie bereits in Kapitel 3 Konzept und Vorgehensweise beschrieben, hatten die Teilnehmerlnnen
mittels der Videos die Chance den anderen ihre Perspektive auf die Geo-Tracking-Video-Technologie
zu vermitteln. Ein angeregter Austausch wurde durch das Designgame ermdglicht, bei dem die
Kommunikation zu einem bedeutenden Anteil Uber Artefakte ablief. Aufgrund der Spielziige im
Designgame wurde sichergestellt, dass sich alle Teilnehmerinnen in den Designprozess einbringen
konnten und auch gleichermaBen zu Wort oder ,, Tat“ kamen. Aufgrund des Feedbacks in den
Fragebdgen wurde deutlich, dass die Schaffung eines ,, Third Space” gelungen ist. Die Entwicklung
von Konzepten in Zweiterteams ermaoglichte schlieBlich die Ideen in konkrete Entwiirfe umzusetzen.
In der darauffolgenden Diskussion wurde Kritik angebracht und aus den drei Konzepten wurden

die besten Features selektiert, teilweise abgewandelt und auf symbiotische Weise zu einem
gemeinsamen Konzept entwickelt. Aktion und Reflexion zu ermdglichen ist bei Jonas Uber die
gesamte Dauer des Designprozesses relevant. In seiner Publikation (Jonas, 2007) wird beschrieben,
dass eine Fundierung des Designs so lange gegeben ist, als das dynamische Modell (die Prozesse

innerhalb der Toolbox) ausgetbt wird. Im Rahmen dieser Arbeit wurden Aktion und Reflexion

im Designprozess von den Teilnehmerinnen in Bezug auf das Designprodukt ausgeiibt. Schon
beschreibt dies als ,,Reflection in Action®“. Die Reflexion Giber den gesamten Prozess, nédmlich
»Reflection on Action®, wurde allerdings mittels Analyse der Videoaufnahmen nach dem eigentlichen
Designprozess betrieben. Die Autorin dieser Arbeit empfindet die Auslagerung der ,,Reflection on
Action®, speziell wenn es darum geht Wissen Uber den Designprozess zu gewinnen (bei Jonas
»Design Foundations®), als angebracht, damit im Designprozess das eigentliche Designvorhaben
verfolgt werden kann und die Mitglieder des Designteams nicht aufgrund wissenschaftlicher
Anspriiche mit zuséatzlichen Aufgaben belastet werden.

Methode: Artefakte, Videobeobachtung

Wie bei Jonas war der Designprozess, nicht der wissenschaftliche Prozess, wegweisend fiir die
Vorgehensweise dieser Arbeit. Jonas misst der Wissenschaft jedoch eine unterstiitzende Rolle bei.
Sie stellt laut Autor auch Untersuchungsmethoden zur Verfiigung. Im Rahmen dieser Arbeit waren
nur sehr wenige wissenschaftliche Untersuchungsmethoden den Zellen der Toolbox zuzuordnen, die
meisten waren Designtools und -methoden. Die fir die Erkenntnisse dieser Arbeit ausschlaggebende
wissenschaftliche Methode waren die Beobachtung des Designprozesses sowie die Videoaufnahme
und Analyse dessen. Diese erstreckten sich in der Toolbox Gber mehrere Zellen hinweg und sind am
besten in Zelle 13 unter ,,How to enable action / reflection?*.

Jonas beschreibt diese Vorgehensweise als kybernetisches Modell, das als Antwort auf folgende
Fragestellung zu sehen ist: ,How can design establish its own genuine research paradigm
(independant from the sciences, the humanities and the arts) that is appropriate for dealing with
purposeful change in ill-definied (therefore called ,complex‘) real-world situations?“ (Jonas, 2007,
p. 1364). Er ist also auf der Suche nach einer wissenschaftlichen designeigenen Vorgehensweise
und formuliert in der Publikation ,Research through DESIGN through research — A cybernetic
Model of designing Design Foundation“ Rahmenbedingungen dafir. Fir die Autorin dieser Arbeit
ergibt sich in Bezug auf Jonas Fragestellung die Frage, ob tatsachlich der Designprozess alleine
die Forschungserkenntnisse hervorbringen muss. Da in der Literatur hdufig ,designeigen” und
»designfremd” als Gegenpole angesehen werden, wére es wichtig gewesen, dass Jonas klargestellt
héatte, inwiefern das Forschungsparadigma ,designeigen® ist.

Auffallend bei Jonas ist auch, dass er bei der Vorgehensweise der Toolbox zwar Platz ftr
Methoden macht, die fir das Design selbst in forschender Herangehensweise Informationen zur
Verfiigung stellen sollen, aber erst in Zelle 13 viele wichtige Aspekte des Designs unter dem Punkt
Kommunikation zusammenfasst. Dieser Punkt lieBe sich gut erweitern, um fortwahrende Reflexion
Uber den gesamten Prozess zu erméglichen, also Uber Aspekte, die nicht nur Kommunikation
betreffen. Jonas (2007, p. 1377) zitiert Glanville der beschreibt, dass relevantes Designwissen nicht
das Wissen Uber die Objekte, sondern das zur Schaffung der Objekte ist. Aus diesem Grund wurde
in dieser Arbeit Uber die Videoaufnahme eine Abstraktionsebene eingeflihrt, die es ermdglicht den
gesamten Prozess zu einem spéateren Zeitpunkt wiederholt interpretieren zu kénnen.



AbschlieBend lasst sich sagen, dass die Beschreibung des Designprozesses, der im Rahmen dieser
Arbeit stattfand, mittels Jonas Toolbox mdéglich war. Es konnte festgestellt werden, dass aufgrund
der Tatsache, dass es sich um einen ,,Research through Design“-Prozess handelte und nicht ,nur”
um einen Designprozess, die Abfolge der Zellen nicht in jeglicher Hinsicht ident war. Demnach

ware das in Abbildung 4 in Kapitel 2.1.5 gezeigte, der Toolbox zugrundeliegende hyperzyklische
Schema besser als die lineare Darstellung dessen. Im Grunde sind in Designprozessen nach
Auffassung der Autorin Wechsel zwischen den Phasen Analyse, Synthese und Evaluation, die auf
Alexander zurlickzufiihren sind, immer mdglich. Die Autorin empfindet die Einteilung in 12 bzw. 13
Zellen zwar nicht optimal, dennoch bietet die Toolbox eine Vergleichsmdglichkeit fur verschiedene
Designprozesse.

Sowohl Jonas, der das Wissen Uber die Schaffung der Objekte als das Wesentliche im ,,Research
through Design“ beschreibt, als auch Stolterman (2008, p. 82), der betont, dass Designprozesse
selbst entworfen werden missen setzen den Fokus fiir die Designforschung auf die Prozesse. Jonas
setzte sich Ubrigens mit evolutiondren Abldufen auseinander und argumentierte, dass Designprozesse
als Variation in evolutiondren Abldufen beschrieben werden kénnen. Falls diese Theorie stimmt, so
geht aus den Beobachtungen der vorliegenden Arbeit in Kombination mit Jonas und Stoltermans
Werken hervor, dass die Abwandlung von Methoden, die auf den Entwurf des Designprozesses
zuriickzuflihren ist, als Variation in Jonas Sinn angesehen werden kann.

Die Evaluierung der ,,Research through Design“-Vorgehensweise wird hier anhand der von
Zimmerman et al. beschriebenen Kriterien durchgefltihrt. Wie unter Kapitel 2.4.6 Evaluierung von
Research through Design erwahnt, beschreiben Zimmerman et al., dass untersucht werden soll,

wie streng die angewandten Methoden umgesetzt wurden und wie die Wahl der Methoden von

den Designforscherlnnen begriindet wird. Der Ablauf des Prozesses soll ausreichend dokumentiert
werden, so dass nicht das Ergebnis, aber eben dieser Prozess reproduziert werden kann (Zimmerman
et al., 2007, p. 7).

Der in dieser Arbeit durchgefihrte Designprozess wird unter Kapitel 3 Konzept und Vorgehensweise
sowie unter Kapitel 4.3. Beobachtung des Designworkshops und Feedback beschrieben. Es wurden
sowohl das Ausgangsmaterial flr die eingesetzten Methoden und Tools in Kapitel 2.4 Methoden als
auch die Modifikation dieser in Kapitel 3 genau erklart. AuBerdem wurde der Einsatz dieser neuen
Desingtools im Kapitel 4 Prototyp und Ergebnisse an mehreren Stellen kritisch analysiert. Insofern
sollten die Anpassungen der im Rahmen dieser Arbeit vorgenommenen Methoden nachvollziehbar
und rekonstruierbar sein.

Die Vorgehensweise dieses Design-Research-Prozesses integrierte Inhalte, die der
wissenschaftlichen Literatur zufolge in Workshops eingesetzt werden. lhre Zusammenstellung

sowie einige Tools wurden jedoch verdndert angewandt, um ein Designgame zu entwerfen, das die
Teilnehmerlnnen dazu ermutigt verschiedene Szenarien ad hoc zu erfinden, diese mittels Mock-up-
Tool auf einem fiktiven Web-Portal zu prasentieren und anschlieBend anhand fiktiver Mini-Personas
zu reflektieren. Die Einbettung der Arbeit in das wissenschaftliche Umfeld ist durch die in diesem
Kapitel gegebene Reflexion und den Vergleich von Theorie und Praxis gegeben. Im Ausblick werden
mogliche Einsatzgebiete der Technologie angefiihrt und der Standpunkt der Forscherin wurde in
Kapitel 3.1 Positionierung Klar offengelegt.

Die Relevanz des Forschungsergebnisses ist insofern gegeben, als die Autorin wahrend der Analyse
feststellen konnte, dass Wissensgenerierung im Design nicht nur in Hinblick auf eine Positionierung
im wissenschaftlichen Rahmen relevant ist, sondern die Auseinandersetzung damit auch fur
Designerlnnen wesentlich ist. Wissen spielt in Designprozessen eine bedeutende Rolle, weil es
integraler Bestandteil der Designprozesse ist. Der Austausch von Designerlnnen mit Personen
anderer Disziplinen ist flr innovative Entwicklungen in den meisten Fallen eine Voraussetzung.
Anhand der Vorgehensweise dieser Arbeit konnte gezeigt werden, wie viele Méglichkeiten der
bewusste Umgang mit Wissen in Designprozessen aufzeigt und auch wo es Schwierigkeiten bei der
Analyse von Wissen gibt. Die Auseinandersetzung mit Interdisziplinaritat, Wissensgenerierung aus
Perspektive verschiedener Disziplinen und verschiedenen designwissenschaftlichen Aspekten stellt
eine komplexe Angelegenheit dar, die im Rahmen dieser Arbeit sowohl theoretisch als auch anhand
eines praktischen Designprozesses dargelegt wird.

Die Ergebnisse dieser Arbeit wurden genau beschrieben und anhand eines Vergleichs mit

anderen Theorien in einen wissenschaftlichen Kontext eingebettet. Neben Mdglichkeiten fur die
Weiterentwicklung des Designprodukts (sowohl die TCam-App als auch den Prototyp der Web-
Plattform betreffend) wurden viele designwissenschaftlich relevante Aspekte aufgezeigt, die Bedarf
an weiterer Forschung haben, z.B. der Einsatz von Mini-Personas und des Magnet-Mock-Up-Tools
sowie die Problematik, ob Personas von denselben Designerlnnen entworfen werden sollen, die sie in
spaterer Folge verwenden.

Die Evaluierung anhand von schriftlich festgelegten Kriterien unterliegt tatsachlich der Interpretation
der ForscherIn. Fur die Autorin war es dennoch interessant die eigene Arbeit anhand der von anderen
Autorlnnen aufgestellten Kriterien fiir ,,Research through Design® zu Uberpriifen, insbesondere weil es
sich dabei um eine relativ neue Art der Forschung handelt. Das Resultat ist anhand dieser Kriterien fur
den theoretischen Teil dieser Arbeit sehr zufriedenstellend. Allerdings wiirde eine Evaluierung anhand
des Erfolges des Designprodukts, in diesem Fall der Web-Plattform flr die Geo-Tracking-Video-
Technologie erst Aufschluss Uber den Erfolg des gesamten Prozesses geben, denn im ,,Research
through Design® haben sowohl die Theorie als auch die Praxis inklusive Designprodukt ihren
Stellenwert.



Anhand der Problemstellung eines ,,Wicked Problem*, das mit der Entwicklung einer Geo-Tracking-
Video-Technologie einhergeht, wurde Wissensgenerierung im interdisziplindren Designworkshop
untersucht. Dies erforderte auch eine Auseinandersetzung auf theoretischer Ebene, die in den
Unterkapiteln Wissensgenerierende Verfahren, Design und Forschung, Interdisziplinaritat und
Kommunikation sowie Methoden vorliegender Arbeit dargelegt wurde. Die Annahme der Autorin,
dass Interdisziplinaritat im Workshop eine groBe Bandbreite an Perspektiven zuldsst, hat sich insofern
bestatigt, als unterschiedliches Fachwissen und vielseitige Anwendungsgebiete der TCam-App in
den Workshop einflossen.

Im Rahmen dieser Arbeit konnte veranschaulicht werden, dass interdisziplindre Designworkshops das
Potenzial zur Wissensgenerierung haben. Aufgrund der Kontextsensibilitdt von Designprozessen ist
dabei viel von duBeren Umsténden abhangig. Im veranstalteten Workshop war die Kontextsensibilitat
vor allem durch die spezifische Vorbereitung der Autorin und Designerin sowie durch das Wissen der
eingeladenen Teilnehmerlnnen gegeben. Nicht zuletzt sind auch der Ort der Veranstaltung und der zur
Verfiigung gestandene Zeitrahmen zu nennen.

Das im Rahmen dieser Arbeit generierte Wissen wurde aus analytischen Griinden in die Kategorien
produktbezogenes, personenbezogenes und prozessbezogenes Wissen unterteilt, wobei es durchaus
Uberschneidungen gab. Unter produktbezogenem Wissen wurde jenes Wissen verstanden, das fiir
das Produkt ausschlaggebend ist. Personenbezogenes Wissen wurde als das Wissen, das Personen
haben, definiert. Prozessbezogenes Wissen stellt all jenes Wissen dar, das aus dem Designprozess
gezogen werden konnte und fiir weitere Designprozesse Relevanz haben kann. Neben dem
generierten Wissen konnten zusétzlich viele Ideen generiert werden, die im Gegensatz zu Wissen
nicht den Kriterien Prifbarkeit, Nachvollziehbarkeit oder Begriindbarkeit entsprechen missen,
dennoch als Ausdruck der Auseinandersetzung mit der Materie und als Inspiration durch die Materie
zu verstehen sind. AuBerdem gelang es implizites Wissen zu sozialisieren, externalisieren und zu
kombinieren.

Produktbezogenes Wissen wurde wahrend des interdisziplindren Designworkshops mittels Einsatz
verschiedener Methoden generiert. Bereits bei der Auseinandersetzung der Teilnehmerinnen

mit der von der Autorin entwickelten TCam-App entstand neben dem von den Teilnehmerinnen
eingebrachten Wissen in Bezug auf Erweiterungsmdglichkeiten vor allem Wissen Uber die
verschiedenen Anwendungs- und Einsatzmdglichkeiten dieser Technologie. Dabei kam ein
Userlnnen-Testing mit der Designmethode Drama vereint zum Einsatz. Die Entscheidung diesen
Schritt vor dem eigentlichen Workshop anzusetzen, zeigte sich insofern als vorteilhaft, als die
Teilnehmerlnnen die Chance hatten sich auch alleine Gedanken zur Materie zu machen und
anschlieBend im Workshop darilber diskutieren und ihr Wissen erweitern konnten. Wahrend des
Desighgames im Designworkshop wurden verschiedene Designmethoden und -tools angewandt



(Szenarios, Artefakte, Mini-Personas, Magnet-Mock-Up-Tool), die die interdisziplindre Kommunikation
verbessern sollten und dies laut Teilnehmerlnnen auch taten. Die Designmethoden und -tools
erwiesen sich auBerdem als Inspirationsquelle und lieBen assoziatives Denken erkennen. Bei

der Analyse der Videobeobachtung zeigte sich, dass produktbezogenes Wissen wahrend des
Designgames nicht direkt generiert wurde, aber auf daraus resultierende Ideen und Inspirationen in
der Konzepterstellungsphase zurlickgegriffen wurde, um sich schlieBlich im Produkt, dem Low-Tech-
Prototyp zu manifestieren. Die wichtigsten Erkenntnisse in Form von produktbezogenem Wissen
waren:

Es besteht Bedarf an einer Geo-Tracking-Video-Technologie, denn es konnten zahlreiche brauchbare
Einsatzmdéglichkeiten flr Prozesse in allen durch die Teilnehmerlinnen des Workshops vertretenen
Disziplinen bzw. deren Umfeld gezeigt werden. Dabei zeigten sich der Einsatz im Vermessungswesen,
der Architektur und der Erforschung von Trends sowie die Vereinigung von Perspektiven als
besonders nitzlich. Im Bereich der Medienkunst konnte ein Mehrwert fir die Archivierung der Videos
geschaffen werden. Weiters zeigte sich die Anwendung als Guide sehr positiv, bei der Personen einen
jeweils unterschiedlichen Fokus auf Wege in ihrer Stadt einnehmen kdnnen. In Form von kleinen
visuellen Narrativen kénnen somit Zusammenhénge aufgezeigt werden, die wie im Falle des im
Workshop gezeigten Beispiels oft sogar jenen Personen entgehen, die in der Region leben.

In Bezug auf die Messenger-Funktion sollten Community-Aspekte hervorgehoben werden, die im
Rahmen der Web-Plattform weiterverfolgt werden sollen. Userlnnen kdnnen dadurch mittels Request
kontaktiert werden. Dies ermdglicht es, sie zu bitten eine gewisse Szene innerhalb des von ihnen
angegebenen Aufenthaltsorts aufzunehmen oder um andere als Guide durch die Umgebung zu
fihren. Userlnnen haben die Mdéglichkeit, ihre Availability fir Guide- oder Filmjobs an oder abzustellen
und weiters Zeit und Ort ihrer diesbezliglichen Verfligbarkeit anzugeben. Die sich herausbildenden
Communities sollen interessengetrieben sein und themenspezifischen Austausch Gber Distanzen in
Form von Videos und Diskussionen ermdglichen.

Das Anlegen von Videoprojekten ermdglicht es einen Aufruf zu starten, um Videofootage zu einem
gewissen Thema moglicherweise von bestimmten entfernten Orten oder Szenen von Userinnen
der Plattform anfertigen zu lassen. Dies ist in Feldstudien, im journalistischen Bereich sowie in der
Archivierung von z.B. architektonischen Details und der damit verbundenen Grundlagenforschung
von Interesse.

Fir die Privatsphareproblematik konnte keine L6sung gefunden werden, die Missbrauch zur Ganze
verhindern kann. Es ist dennoch nicht auszuschlieBen, dass eine technologische Entwicklung wie
die Geo-Tracking-Video-App stattfindet. Diese ermdglicht namlich auch ethisch vertretbare und vor
allem brauchbare Anwendungen. Die von den Teilnehmerinnen gewéhlte Strategie, die Zielgruppe
erstmals auf Kunst- und Kulturinteressierte einzugrenzen, unter der Annahme, dass hier Missbrauch
seltener auftritt, stellte fir die Autorin keine direkte Losung dar, denn Missbrauch kann auch hier
nicht ausgeschlossen werden. Fur die Autorin war die Diskussion und Problematik betreffend Face-
Tagging, das sich Ubrigens in den Konzepten der Teilnehmerlinnen nicht manifestierte, auch nach
dem Workshop ein noch zu beachtender Aspekt. Das wiederholte Sichten der Videoaufnahmen zur

Diskussion wurde sodann wegweisend dafir, eine Funktion anzubieten, die es Userlnnen erlaubt
andere Personen zu schitzen. Nach eigenem Ermessen kdnnen somit Userlnnen Gesichter gefilmter
Personen bereits auf der TCam App unkenntlich machen. Auch dieser Weg schlieBt Missbrauch
nicht aus, jedoch ermdglicht er es gegenlber gefilmten Personen Verantwortung zu tragen, vor allem
in besonders brisanten Situationen, worauf in der Plattform auch aufmerksam gemacht werden

soll. Dieser Aspekt sollte nach Realisierung eines Pilotprojektes anhand der Videos der Userlnnen
weiter untersucht werden. Das Problem von Privatsphéreverletzungen im Web ist durchaus nicht

auf die im Rahmen dieser Arbeit entwickelte Technologie reduziert, sondern eine begleitende und
vermehrt auftretende Problematik seit Beginn der Ara von Social Media. Abgesehen vom Filmen und
Verdffentlichen von fremden Personen sowie dem Umgang mit diesen Daten zeigten sich im Rahmen
des Workshops keine anderen Gefahren aufgrund der Geo-Tracking-Video-Technologie.

Personenbezogenes Wissen, also das Wissen, das Teilnehmerlnnen haben, wurde aufgrund der

im Designprozess gemachten Erfahrungen generiert. Aus der Befragung der Teilnehmerlnnen ging
hervor, dass diese in erster Linie voneinander gelernt haben. Die wichtigsten von den Teilnehmerinnen
erwahnten Punkte betrafen:

Fachausdriicke aus den verschiedenen Disziplinen; Sicherheit und Ethik im Netz; Wissen Uber
Designworkshops und Designprozesse; Perspektivenwechsel und ,,out of the box“-Denken - wie
einfach es eigentlich ist, aus dem eigenen Denkmuster auszutreten, wenn man es zulasst; die
Zusammenfuhrung von Wissen und dadurch entstandene Konstruktion neuer Blickwinkel; die
Bedeutung des Harmonierens einer Gruppe, was sich auch im Resultat zeigt.

Die Autorin konnte feststellen, dass auch Irrtimer in interdisziplindren Workshops nicht
auszuschlieBen sind. Dies lasst sich darauf zuriickfiihren, dass die Uberpriifbarkeit von geteiltem
Wissen nicht gegeben ist, falls andere Teilnehmerinnen kein Wissen auf einem jeweiligen
Wissensgebiet haben. Andererseits erlaubten das Designgame und die Konzepterstellung Irrtimer
aufgrund des Trial- and Error-Prozesses sowie durch Reflexion selbst zu erkennen.

Prozessbezogenes Wissen wurde bezlglich der verfolgten Vorgehensweise generiert. Es zeigte

sich, dass der Einsatz von Dramas in Form von Videoaufnahmen fir partizipative Designprozesse
sehr bereichernd sein kann und implizites Wissen der Teilnehmerlnnen in den Videos verkdrpert

wird. Dies ist aufgrund der Herausforderung, in kurzer Zeit den Austausch von implizitem

Wissen zu férdern auch fiir die Zukunft anstrebenswert. Allerdings war es aufgrund des straffen
Zeitrahmens nicht mdglich Skills zu teilen. Anhand der Befragung der Userlnnen bestétigte sich

der Eindruck der Autorin, dass es gelungen sei einen ,, Third Space” zu schaffen, der Grundlage fir
die Wissensgenerierung in interdisziplindren Settings ist. Die Kommunikation tber entsprechend
gestaltete Artefakte, die Elemente aus allen Wissensdisziplinen aufwiesen, war dabei ein wesentlicher
Schritt.

Aufgrund der Videobeoachtung war eine wiederholte Sichtung des Einsatzes des von der
Autorin entworfenen Magnet-Mock-Up-Tools méglich. Ein schnelles und einfaches Ausprobieren



verschiedener User-Interfaces mittels dieses Tools erméglichte auch Teilnehmerlnnen, die sich
normalerweise nicht mit User-Interface-Design auseinandersetzen, den Entwurf von Interfaces, die
ihnen fr den Anwendungskontext ermessen erschienen. Allerdings sind die Entwirfe mittels Magnet-
Mock-Up-Tool fllichtig und sollten deshalb mit fotografischen Aufnahmen festgehalten werden.

Der Einsatz des Magnet-Mock-Up-Tools ist vor allem bei kooperativen Prozessen vorteilhaft, denn
bezlglich der Kooperation konnte in der Konzepterstellungsphase beobachtet werden, dass Entwiirfe
im jeweiligen Team nicht gemeinsam skizziert wurden, sondern jede Teilnehmerln fir sich skizzierte,
obwohl sie gemeinsam Uber das zu Entwerfende reflektierten. Bei der Erstellung der User-Interfaces
mittels Magnet-Mock-Up-Tool begannen die Teilnehmerlnnen allerdings gemeinsam am Entwurf

zu arbeiten, obwohl dieser Spielzug urspriinglich einer Person zugeordnet war. Interdisziplinaritat
zeigte sich bei der Konzepterstellung fur die Web-Plattform als vorteilhaft, weil die Reflexion Uber

den Tellerrand der technischen und gestalterischen Realisierungsmdglichkeiten hinausging und die
inhaltlich konzeptuelle Auseinandersetzung verstérkt wurde.

Im Hinblick auf die fiktiven Mini-Personas, die eine von der Autorin vorgenommene Modifikation von
Personas darstellen, wurde aufgrund des Designprozesses festgestellt, dass der Einsatz dieser flr
die Generierung von ldeen und das Externalisieren von implizitem Wissen, von Einstellungen und von
Perspektiven niitzlich war. Von Wissensgenerierung in Bezug auf reale Userlnnen kann hier jedoch
nicht gesprochen werden, weil die Mini-Personas nicht auf empirischen Daten basieren.

Die von der Autorin angepassten und entwickelten Designtools erwiesen sich im Rahmen des
interdisziplindren Designworkshops als besonders hilfreich. Die Abwandlung von Methoden ist
im wissenschaftlichen Kontext nur schwer vertretbar, in Designprozessen jedoch wichtig, weil
Designprozesse selbst fir den jeweiligen Anwendungskontext entworfen werden miissen. Diese
Abwandlung l&sst sich als Trial-and-Error-Prozess ansehen, der das prozessbezogene Wissen
von Designerinnen und Designwissenschaftlerinnen formt. Nach einem einzigen Einsatz der
Designtools kann allerdings noch nicht von verallgemeinerbarem Wissen gesprochen werden.
Zeigt sich der Einsatz der abgewandelten Designtools, namlich Magnet-Mock-Up-Tool und Mini-
Personas, in anderen Designprozessen erfolgreich, haben diese allerdings das Potenzial zukiinftig
verallgemeinerbares Wissen darzustellen, indem sie als brauchbare Designtools allgemeine
Verwendung finden.

Es zeigte sich bei der Analyse des Workshop auBerdem, dass eine Gruppendiskussion zur
Featureselektion dazu verleitet, von einem Thema zum n&chsten Uberzugehen und dass dabei nicht
alle Thematiken ausdiskutiert werden. Ist als Resultat eines Designworkshops ein Produkt gefragt, so
sollten eher kollaborative Prototyping Methoden angewandt werden. Allerdings empfiehlt die Autorin
interdisziplindre Designworkshops in der Orientierungsphase eines Designprozesses anzusiedeln
und in Anschluss daran eine Auseinandersetzung im Rahmen von Designerinnen durchzufiihren.

Bei der Erstellung des Low-Tech-Prototyps bemerkte die Autorin, dass die interdisziplinare
Auseinandersetzung eine sehr breite Ausgangsbasis liefert, sehr viele Varianten und Mdglichkeiten
aufzeigt. Die konkrete Auseinandersetzung mit gestalterischen Méglichkeiten und der Asthetik

der Plattform wurde im Rahmen des Designworkshops noch nicht forciert und sollte auch von

Designerlnnen ausgeubt werden, die im besten Fall im Workshop anwesend waren oder wesentliche
Erkenntnisse aus dem Workshop z.B. mittels der aufgenommenen Videos prasentiert bekommen.

Die Balance von Zeit und Eingriff in den Kreativitétsfluss der Teilnehmerinnen stellte eine der groBten
Herausforderungen im Workshop dar. Der Vergleich mit anderen Workshops, in denen mehr oder
weniger gesteuert wird, ermdglicht keine direkte Vergleichsmdglichkeit, weil das Setting eines
Designworkshops eine sehr komplexe und situative Angelegenheit ist. Diesbezlglich geschaffenes
prozessbezogenes Wissen ist in Form von Erfahrungen der jeweiligen Designforscherinnen nur
schwer messbar und wahrscheinlich erst nach einer groBen Anzahl solcher Erfahrungen in einer Form
kommunizierbar, die von anderen Designforscherinnen als Richtlinien verwendet werden kénnen.

Der Vergleich der praktischen Vorgehensweise mit ausgewahlten Theorien war duBerst bereichernd
und die Autorin konnte dabei die Arbeit in ein wissenschaftliches Umfeld einbetten. Wie Jonas ist
auch die Autorin der Ansicht, dass Wissenschaft fiir Designprozesse eine unterstiitzende Wirkung
haben kann. Im Fall von ,,Research through Design® ist dies insbesondere aufgrund der Reflexion
Uber das prozessbezogene Wissen maéglich, das im Zuge des Designprozesses generiert wurde.
Dabei nimmt die Videobeobachtung von Designprozessen eine wesentliche Rolle ein, denn sie tragt
zur Kommunizierbarkeit, Begrindbarkeit und Priifbarkeit des aus Designprozessen generierten
Wissens bei und erlaubt das Betrachten des Designprozesses aus verschiedenen Blickwinkeln.
Dieses Framing bereichert das Repertoire von Designforscherlnnen fir zukiinftige Prozesse. Im
Vergleich der Vorgehensweise mit der von Allert & Richter beschriebenen zeigte sich aufgrund der
zweifachen Ausfiihrung (einmal bezlglich des Designprozesses und einmal bezliglich des Designs
des Designprozesses), dass beim Design von Artefakten fiir den Designprozess die Exploration
weniger breit angelegt war als die im Designprozess flir das Produkt ausgelbte Exploration. Die
Autorin griff dabei auf Erfahrungen zurick, die generell das Repertoire von Designerlnnen darstellen.
Allerdings ist das Wissen Uber das Schaffen von Artefakten fiir Designprozesse bzw. das Wissen
Uber die Prozesse selbst jenes Wissen, das eine Designwissenschaft ausmacht und nach Ansicht der
Autorin auch positioniert.

Diese Arbeit zeigte diverse Optionen fiir weitere Forschungen und Entwicklungen auf. Neben der
Realisierung eines Pilotprojekts zur Untersuchung der Privatsphéreproblematik zeigten sich in Bezug
auf den Designprozess selbst mehrere Méglichkeiten. Unter anderem interessiert die Autorin, welche
Ergebnisse der Einsatz von Thinking-Aloud-Methoden beziiglich der Interpretation des Videos
aufzeigen wirde. Im Designgame wurden die Teilnehmerinnen gebeten laut zu denken. Im Anschluss
an den Workshop wurde zwar eine Transkription des Workshops angefertigt, allerdings erfolgte keine
psychologische Analyse wie sie bei der Methode ,, Thinking Aloud® vorgenommen wird.

Bezlglich ,,Research through Design“ stellte sich die Autorin wahrend der Arbeit die Frage welche
Designprozesse sinnvolle Anwendungsgebiete von ,Research through Design® darstellen. Fir die
weitere Forschung auf diesem Gebiet ist interessant, ob es Designprozesse gibt, die tatsachlich,
ohne den zuséatzlichen Einsatz von Methoden zur Beobachtung des Prozesses, Forschung durch
den eigentlichen Designprozess ermdglichen. Denn fir die Autorin zeigte sich die Videoaufnahme



als zentrales Element, um die Wissensgenerierung im Designprozess analysieren zu kénnen und
Wissensgenerierung ist wiederum zentrales Element, wenn es um Forschung geht.

In Bezug auf Personas soll abschlieBend noch erwahnt werden, dass in der wissenschaftlichen
Literatur unterschiedliche Auffassungen bezlglich der Erstellung von Personas auftreten. Als
ankniipfende Forschung waére es interessant zu Uberprifen, ob es vorteilhaft oder von Nachteil ist,
wenn dieselben Designerlnnen fir die Erstellung der Personas verantwortlich sind, die sie in spaterer
Folge im Designprozess auch verwenden.

Im Hinblick auf zuklinftige Anwendungskontexte der Geo-Tracking-Video-Technologie konnte

die Autorin wéhrend dieser Arbeit in anderen als in dieser Arbeit erwdhnten Kontexten sinnvolle
Anwendungsgebiete finden. In Gesprachen mit Expertinnen der Vereinten Nationen zeigte sich
Bedarf an dieser Technologie im Katastrophenschutz. Croudsourcing stellt dabei einen wesentlichen
Beitrag fUr die Abschatzung der Urbanisierung in von Katastrophen geplagten Gebieten dar, denn
die Anschaffung von aktuellem Datenmaterial ist eine notwendige Ergénzung zu Satellitenbildern, um
das AusmaB an humanitérer Hilfe abschétzen zu kénnen. Die im Rahmen dieser Arbeit entwickelte
Geo-Tracking-Video-Technologie wirde die von Lorena Montoya (2003) beschriebene Methode zur
Geo-Datensammlung inklusive Videoaufnahmen kostengtinstig zur Verfligung stellen und kénnte die
Anfertigung von Datenmaterial mittels Croudsourcing erganzen.

Auch fur den Zweck von Inspektionen von Nuklearwaffentestgebieten wurde seitens der Expertinnen
Interesse gezeigt, eine solche Technologie erganzend zu einer groBen Anzahl an anderen Verfahren
einzusetzen. Dafir soll die TCam-App weiterentwickelt werden, um den Export von KML Dateien

zu ermdglichen. Im Rahmen von Organisationen relativieren sich auch Privatsphéreeingriffe, da das
aufgenommene Material nicht veréffentlicht wird, sondern zum Schutz der Zivilbevélkerung eingesetzt
wird. Die genannten Beispiele verstédrken den oben beschriebenen Bedarf an der Technologie, der
nicht aufgrund moglicher Gefahren vernachlassigt werden soll.

Allerdings ist Forschung bezlglich der Abwagung von Nutzen und sozialer Verantwortung durchaus
ein im Rahmen technologischer Entwicklungen wesentliches Gebiet, dem vermehrt Beachtung
geschenkt werden sollte. Die Problematik des Messens und Vergleichens von sozialer Verantwortung
ist offensichtlich, genauso wie diesbezligliche kulturelle Unterschiede deutlich sind. Hier ist es
sicherlich von Nutzen, wenn sich abgesehen von Designerlnnen zunehmend auch Ethikerlnnen mit
der Materie auseinandersetzen und Richtlinien ausarbeiten, die auf den Menschenrechten aufbauen.
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Anmerkung: Bei Interesse am Material des Designgames (den Grafiken fir das Magnet-Mock-
Up-Tool, den Mini-Personas und allen anderen Karten) und auch bei weiteren Fragen kann die
Autorin gerne unter nina.kickinger@gmail.com kontaktiert werden. Aus Urheberrechts- und

Datenschutzgrinden bezilglich der verwendeten Bilder wird dieses Material in der Arbeit nicht
verdffentlicht.



	1.	Einleitung
	2.	Theoretische Grundlagen
	2.1.	Wissensgenerierende Verfahren
	2.1.1.	Wissen und Information
	2.1.2.	Ideen
	2.1.3.	Wissen
	2.1.4.	Kollektives und Individuelles Wissen –  
	Knowledge Boundaries
	2.1.5.	Modelle und Metaphern zur Wissensgenerierung

	2.2.	DESIGN und Forschung
	2.2.1.	Wissenschaftstheoretische Orientierung
	2.2.2.	Designwissenschaftliche Ansätze
	2.2.2.1.	Zur Reichweite und den Teilgebieten der Designforschung
	2.2.2.2.	Weitere Positionen im Designdiskurs


	2.3.	Interdisziplinarität UND Kommunikation
	2.4.	Methoden
	2.4.1.	Exploratives Design
	2.4.2.	Partizipatives Design
	2.4.3.	Designtools & Designmethoden 
	2.4.3.1.	Personas
	2.4.3.2.	Skizzen
	2.4.3.3.	Prototypen
	2.4.3.4.	Artefakte und Mock-Ups
	2.4.3.5.	Narrative Strukturen
	2.4.3.6.	Designgames

	2.4.4.	VideoBeobachtung
	2.4.5.	Befragung
	2.4.6.	Evaluierung von Research through Design


	3.	Konzept und Vorgehensweise
	3.1.	Positionierung
	3.2.	Planung des interdisziplinären partizipativen 		Design-Workshops
	3.2.1.	Ideenfindung
	3.2.1.1.	Anwendungsgebiete
	3.2.1.2.	Privacy

	3.2.2.	Auswahl der TeilnehmerInnen
	3.2.3.	Erstellung von Videos mit der TCAM-App
	3.2.4.	Agenda für den Workshop
	3.2.5.	ARTEFAKTE
	3.2.6.	Verwandte Technologien und Projekte
	3.2.7.	Inspirationsmaterial für das designgame
	3.2.7.1.	Framekarten
	3.2.7.2.	Themenkarten
	3.2.7.3.	Personenkarten

	3.2.8.	SPIELAbLauf


	4.	Prototyp und Ergebnisse
	4.1.	iPhone App - TCAM
	4.2.	Anwendungsszenarien der TeilnehmerInnen
	4.3.	Beobachtung des designworkshops und 			Feedback
	4.3.1.	Videobeobachtung
	4.3.2.	Feedback mittels Befragung

	4.4.	Plattform Prototyp
	4.4.1.	Drei Konzepte aus dem Workshop
	4.4.2.	Low-Tech-Prototyp

	4.5.	Wissensgenerierung im interdisziplinären Designprozess
	4.5.1.	Produktbezogenes Wissen
	4.5.2.	Personenbezogenes Wissen
	4.5.3.	Prozessbezogenes Wissen


	5.	Vergleich von Theorie und Praktischer Vorgehensweise
	5.1.	Wissensspirale
	5.2.	Perspektive eines Didaktik-Design-Prozesses
	5.3.	Toolbox nach Jonas
	5.4.	Evaluierung von Research Through Design

	Zusammenfassung und Ausblick
	Quellen

