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Partizipative Technologieentwicklung -
nutzerorientierte Innovationen

Claudia Muller

1 Einfiihrung

Die jiingsten demografischen Verdnderungen in Europa, verbunden mit einer
steigenden Lebenserwartung und mit sinkenden Geburtenraten, werden
gravierende Auswirkungen auf die Altersstrukturen mit sich bringen; gleich-
zeitig wird sich die Verfiigbarkeit von Arbeitskréften im professionellen Pflege-
sektor reduzieren (Europdische Kommission, 2015a). Der Informations- und
Kommunikationstechnologie (IKT) wird grofes Potential zugesprochen, die
damit verbundenen negativen Auswirkungen zu mildern. So beschreibt die
Europiische Kommission in ihrem Programm ,, Innovation for Active & Healthy
Ageing“ die IKT als einen wesentlichen Treiber in der Alltagsunterstiitzung, um
die Lebensqualitidt und die Handlungsfihigkeit dlterer Menschen zu erhalten oder
gar zu steigern (Europidische Kommission, 2015b).

Bei der Betrachtung der Forschungsforderlandschaft in den letzten Jahr-
zehnten, die sich auf die Forschung und Entwicklung von digitalen Unter-
stiitzungssystemen fiir dltere Menschen richtet, wird allerdings deutlich, dass sich
bislang nur die wenigsten Systeme am Markt etablieren konnten (Chung et al.,
2016). Als ein wesentlicher Grund dafiir gilt vielen die mangelnde Akzeptanz
bei idlteren Menschen. Eine wichtige Akzeptanzbarriere liegt vor allem in
der unzureichenden oder zu spiten Einbindung von Nutzervertreter:innen in
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Forschungsprojekten (Mort et al., 2015). Dies hat zur Folge, dass technologische
Innovationen hiufig nicht oder nur unzureichend die alltagsbasierten Bediirfnisse
und Routinen der avisierten Zielgruppen adressieren (Fitzpatrick & Ellingsen,
2013). Konkret fehlt hdufig ein Verstidndnis fiir soziokulturelle Wertsysteme
und fiir psychosoziale Bediirfnisse. Die technologischen Losungen finden damit
keinen Platz im Alltagsleben der Menschen, fiir die sie entwickelt wurden
(Procter et al., 2018).

Eine konsequente und friithzeitige Einbindung von zukiinftigen Nutzer:innen
wird daher zunehmend als eine wichtige Voraussetzung fiir Produktinnovation
und -entwicklung angesehen. In jiingeren deutschen Forderausschreibungen
ldsst sich tatsdchlich eine entsprechende Reaktion ablesen, indem Aspekte
wie Co-Creation, Partizipative Forschung und Realwelt-Bezug aktuell stark
betont werden (z. B. in der Forderlinie ,,Technik zum Menschen bringen* im
Forschungsprogramm zur Mensch-Technik-Interaktion des Bundesministeriums
fir Bildung und Forschung; BMBF, 2018). Allerdings ist die Umsetzung der
Nutzerbeteiligung anspruchsvoll, und es besteht noch eine Reihe an offenen
Fragen fiir nachhaltige Verfahren der Nutzerintegration (Rodrigez et al., 2013;
Stubbe, 2018). Die Living Lab-Methode und das Participatory Design gelten
in diesem Zusammenhang als gute Beispiele (,,good practice®) fiir nutzer- und
praxisorientierte Innovationen und erhalten zunehmend besondere Aufmerksam-
keit.

Im Folgenden werden beide Ansitze vorgestellt und jeweils Heraus-
forderungen und Moglichkeiten ihrer Anwendung in F&E-Projekten mit dlteren
Erwachsenen beleuchtet und anhand eines Praxisbeispiels illustriert. Das Praxis-
beispiel adressiert die partizipative Entwicklung digitaler Infrastrukturen im l&nd-
lichen Raum zur Forderung sozialer Teilhabe und Inklusion &lterer Biirger:innen.
AbschlieBend werden die moglichen Losungsansitze fiir praxis- und nutzer-
orientierte Forschungsformate mit dlteren Menschen zusammengefasst.

2 Nutzer- und praxisorientierte Innovation
in Deutschland: Living Labs und Partizipatives
Design.

Der Ansatz der Living Labs richtet sich primdr auf die Einbindung von
Nutzer:innen. Living Labs werden als inter- und transdisziplinidre Lernrdume ver-
standen, in denen unterschiedliche Akteursgruppen wie Anwender:innen, lokale
Organisationen und Unternehmen zusammenkommen, um voneinander zu lernen
und gemeinsam Losungen fiir ein geteiltes Problemverstindnis zu schaffen
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(Riva-Mossman et al., 2016). Das Ziel besteht darin, sozio-technische Inter-
ventionen oder Werkzeuge zu schaffen, die sich an bereits bestehende (Pflege-)
Strukturen, (menschliche) Ressourcen und Praktiken anpassen.

Die ersten Living Labs waren kiinstliche Labore, die als Wohnungen ein-
gerichtet waren und in die Nutzer:innen eingeladen wurden, um bestimmte
Technologien zu testen (Intille et al., 2005; Olivier et al., 2009). In der Folge
gingen Forscher und (vor allem Technologie-) Unternehmen dazu {iiber, Living
Labs in realen Umgebungen einzurichten. Diese Art von Living Labs wird in
zwei Stringe unterteilt: einerseits labordhnliche Settings fiir Evaluations- und
Innovationszwecke und andererseits private Haushalte oder lokale Quartiere
als Forschungsumgebung (Fglstad, 2008; Ogonowski et al., 2018). Diese real-
rdaumlichen Settings zielen auf den Aufbau von ganzheitlichen und nachhaltigen
Lernrdumen fiir die Zusammenarbeit von Forschenden, Unternehmen, lokalen
Organisationen und zukiinftigen Nutzenden ab.

Wihrend in unternehmens- und arbeitsbezogenen F&E-Ansitzen Arbeitsplatz-
studien und dhnliche Methoden zur Beobachtung von Menschen in ihrer realen
Arbeitsumgebung schon seit den 1980er Jahren angewandt werden (Hughes et al.,
1992; Suchman, 1987), setzte sich die intensive Einbindung und Nutzung privater
Haushalte fiir technologische Produktinnovation erst in jiingerer Zeit durch. Dies
erfolgte besonders im Zuge von Forschung im Umfeld des Ubiquituos Computing
und der Heimautomatisierung (Smart Homes), um ein tieferes Verstindnis von
Alltagspraktiken im realen Umfeld zu erhalten. Die Living Lab-Forschung
basierend auf ethnografischen Methoden wie Tagebuchstudien, teilnehmender
Beobachtung oder Cultural Probes (Crabtree et al., 2003) liefert eine Vielfalt an
qualitativen Daten, welche es ermoglichen, Alltagspraktiken in detaillierter Weise
zu verstehen und damit alltagsbezogene Einstellungen, Probleme und Bediirfnisse
zu identifizieren (Crabtree, 1998).

Eine spezifische Form von Living Labs, welche das langfristige Engagement
von Forschungsteilnehmer:innen fordert, ist das Siegener PraxLabs-Framework
(Ogonowski etal., 2018; www.praxlabs.de). Das PraxLabs-Framework nutzt
einen Methodenmix, der besonders fiir die Forschung in sensiblen Kontexten
und mit vulnerablen Forschungsteilnehmenden geeignet ist, wie Ethnografie
(Randall et al., 2007), Participatory Design (Bratteteig & Wagner, 2016) und
Value Sensitive Design (Friedman etal., 2008). Innerhalb des PraxLabs-
Forschungsrahmens ist die Beteiligung der Endnutzer:innen in allen Phasen
der Entwicklung gegeben: wihrend der Vorstudien, um gemeinsam Problem-
stellungen, Anforderungen und mogliche Marktchancen zu identifizieren,
gemeinsam Design-Prototypen zu erstellen und die Benutzerfreundlichkeit und
Sinnhaftigkeit der Losungen fiir die Nutzenden zu verbessern, in der Praxis zu
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Abb. 1 PraxLabs Ansatz

testen und wihrend der Nutzung kontinuierliches Feedback zu geben (Ogonowski
et al., 2018) (Abb. 1 und 2).

Die partizipative Gestaltung von Software unter Einbeziehung zukiinftiger
Nutzergruppen hat ihren Ursprung in Skandinavien (Norwegen) in den 1970er
Jahren. In den frithen partizipativen Technologieprojekten ging es darum, die
Computerisierung von Arbeitspldtzen auf demokratische Weise umzusetzen.
Partner waren neben Technologieforscher:innen und Unternehmen auch die
Gewerkschaften, um die Perspektive der Arbeitnehmer:innen einzubringen.
Der skandinavische Ansatz folgt drei Kernprinzipien, die auch heute noch die
partizipative Gestaltung priagen: 1. Demokratisierung, 2. Emanzipation und 3.
Produktqualitit (Bgdker & Pekkola, 2010). Analog dazu sollte ein beteiligungs-
orientierter IT-Entwicklungsansatz, der eine Produktentwicklung fiir dltere
Menschen verfolgt, die Zusammenarbeit mit dlteren Menschen als Vertreter:innen
der Zielgruppe ,,auf Augenhohe* ermoglichen. Alle Phasen der Entwicklung, Ein-
fiihrung und Evaluation der gemeinsam entwickelten Hard- und Software finden
idealerweise in einem gemeinsamen Prozess zwischen dem Entwicklungsteam
und den Projektteilnehmenden bzw. Mitforschenden statt (Bratteteig & Wagner,
2016).
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Abb. 2 Qualitative Methoden in der praxisnahen IT-Entwicklung

Je weiter die zu entwickelnde Technologie von aktuell vorliegenden Nutzungs-
formen entfernt ist, desto mehr steigt der Komplexititsgrad fiir nutzer- und
praxisorientierte Forschungsprojekte. Besonderes Augenmerk ist daher der Frage
zu widmen, wie die Vertreter:innen der angestrebten Zielgruppen aktiv in den
Prozess eingebunden werden konnen, insbesondere, wenn keine oder nur wenig
Erfahrung mit digitalen Medien vorliegen. Dies erfordert einen sorgféltigen und
kontinuierlichen Dialog des gegenseitigen Lernens zwischen den Projektteil-
nehmenden und dem Entwicklungsteam (Wagner, 2018). Fiir F&E- Projekte fiir
und mit dlteren Menschen gibt es trotz der zunehmenden Sensibilitit fiir reale
Kontexte noch eine Reihe von Hiirden, die stirker Beachtung finden sollten.
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3 Herausforderungen in der partizipativen
Technologieentwicklung mit alteren
Erwachsenen

Das Konzept des Participatory Design ist aktuell ein Sammelbegriff fiir ganz
unterschiedliche Arten der Nutzerintegration. Der emanzipatorische und demo-
kratiefordernde Charakter, der durch die friilhen skandinavischen Arbeiten
positioniert wurde, wurde teilweise stark verwissert. Folglich werden Methoden,
die als ,,partizipativ‘ bezeichnet werden, derzeit auf sehr unterschiedliche Weise
verstanden und damit verbundene Aktivititen ganz unterschiedlich verhandelt
und umgesetzt. Die Ansitze reichen von stark vereinfachten Methoden-Auf-
listungen zur Nutzerintegration in AAL-Projekten (Ambient Assisted Living)
(Nedopil et al., 2013) bis hin zu tiefergehenden Uberlegungen, was Partizipation
und Co-Design fiir kollaborative Settings zwischen akademischen Akteur:innen
und Beteiligten aus Anwendungsfeldern bedeutet und welche Bedingungen fiir
erfolgreiche Implementierungen erfiillt sein miissen (Vines et al., 2015). Techno-
logieforschung im Bereich Altenpflege muss Alters- und Diversitéitsaspekte
ebenso beriicksichtigen wie die Vielfalt von Kontexten und Lebenssituationen,
z. B. komplexe Pflegearrangements und generationenspezifische Wert- und
Normvorstellungen, sowie auch die digitalen Kompetenzen und Technologie-
biografien der Nutzenden (Meurer et al., 2018). Diese Uberlegungen miissen
zwischen Vorstudien, Co-Design, Anwendungserprobung, Evaluation und
Implementierung sowie der Gestaltung nachhaltiger Lern- und Aneignungs-
settings differenzieren und bediirfen der methodischen Weiterentwicklung (Joshi
& Bratteteig, 2016).

Technologieprojekte zur Unterstiitzung &lterer Menschen sind zudem in
bestimmten gesellschaftlichen Diskursen eingerahmt, wie z. B. in Diskussionen
zu einem guten Leben iiber alle Lebensspannen. Auffillig ist, dass die Lebens-
qualitidt im Alter hidufig in einer gesundheitsokonomisch gefirbten Rationalitit
diskutiert wird. Dies hat zur Folge, dass die entsprechenden Diskurse mit eher
technikgetriebenen Gestaltungsideen gekoppelt sind, bei denen die Beachtung
von Alltagspraktiken, Lebensstilen, Normen und Wertvorstellungen élterer
Erwachsener hiufig zu kurz kommt oder ganz fehlt. Trotz einer hochvirulenten
Forschungslandschaft im Bereich digitaler Systeme fiir dltere Menschen zeigen
Studien, dass der Transfer von Forschungs- und Entwicklungsergebnissen bis-
her nur méBig fortgeschritten ist. Ein wichtiger Grund dafiir liegt hiufig in der
Art und Weise, wie dltere Menschen als zukiinftige Nutzende ,konfiguriert*
werden. Neven und Peine (2017) verweisen auf zwei wesentliche Defizite in
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Designprozessen fiir dltere Menschen: Die Definition von Forschungszielen wird
hiufig von defizitorientierten Altersbildern geleitet. Infolgedessen werden éltere
Menschen als passive Empfinger:innen von Technologie dargestellt. Sie gelten
somit mehr als ,,Forschungsobjekte* denn als Adressat:innen, welche als aktive
Mitforschende in die Gestaltung von sozio-technischen Strukturen fiir die Unter-
stiitzung eines selbstbestimmten Lebens beteiligt werden miissen.

Weitere Umsetzungsprobleme bestehen in der Frage, ob éltere Menschen per
se zu einer Technikskepsis neigen und ob es im Alter iiberhaupt noch moglich
ist, den Umgang mit digitalen Medien zu erlernen. Diesbeziigliche Diskussionen
verweisen auf Barrieren im Zugang zu digitalen Medien, die von Usability-
Problemen bis hin zu stereotypen und defizitorientierten gesellschaftlichen
Bildern des Alters und des Alterns reichen (BMFSFJ, 2020). Die vorliegende
Literatur berichtet iiber zahlreiche Befunde, die zeigen, dass F&E-Projekte hiufig
durch Technikzentriertheit und stereotype Altersbilder geprégt sind (Gallistl et al.,
2020).

Dariiber hinaus weisen Bratteteig und Wagner (2012) darauf hin, dass
, Nutzerpartizipation nicht nur bei der Gestaltung von IT, sondern auch in
Bereichen wie dem Gesundheitswesen, der Gemeindeentwicklung und der Stadt-
planung wichtig geworden ist“. Hier kristallisiert sich eine Herausforderung
im partizipativen Design als zentral heraus: die Uberwindung der vielfach
bestehenden ,,.Symmetrie der Ignoranz* durch Schaffung einer ,,Symmetrie des
Wissens® (Fischer, 2000) zwischen Designer:innen/Entwickler:innen einer-
seits, die sich mit dem ,Designraum* bzw. mit technischen Moglichkeiten
auskennen, und den beteiligten Nutzenden andererseits, die sich des ,,Problem-
raums‘ bewusst sind. Was es braucht, um diese Symmetrie herzustellen, ist ein
Prozess des gemeinsamen und dialogischen Lernens (Hornung et al., 2017), um
einen gemeinsamen hybriden Raum oder ,,dritten Raum* (Muller & Kuhn, 1993)
zu etablieren, der beide Rdume — design space und problem space — zu einem
kollaborativen Lern- und Gestaltungsraum erweitert.

4 Projektbeispiel: Partizipatives IT-Design mit
alteren Erwachsenen im landlichen Raum

Der Wunsch vieler dlterer Menschen ist es, selbstbestimmt und so lange wie mog-
lich in der vertrauten Wohnung zu leben. Angesichts des demografischen Wandels
und einer insgesamt alternden Gesellschaft wird es vor allem in ldndlichen
Gebieten mit schrumpfender Bevolkerung immer schwieriger, diesen Wunsch zu
erfiillen.
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Digitale Technik und sogenannte adaptive und selbstlernende Systeme
konnen fiir das Alltagsleben von Senior:innen gewisse Hilfestellungen bieten.
In Kombination mit sozialen Netzwerken und lokalen Organisationen bieten sie
Potenziale zum Erhalt oder sogar zur Verbesserung der Lebenssituation. Ziel des
Projekts ,,Cognitive Village*!
ldndlichen Raum zu erforschen und die Erkenntnisse als Grundlage fiir die Ent-

war es, die Alltagspraktiken idlterer Erwachsener im

wicklung von innovativen Sensortechnologien zu nutzen. Ein interdisziplinéres
Forschungsteam der Universitit Siegen arbeitete in einer lindlichen Gemeinde —
bestehend aus mehreren Dorfern — mit einer Gruppe von dlteren Bewohner:innen,
mit lokalen Dienstleistern sowie mit einer Kirchengemeinde und einem Technik-
Unternehmen zusammen.

Zwischen den formulierten Forschungszielen fiir innovative Sensor-
entwicklung einerseits und den alltdglichen Lebenswelten der ilteren
Bewohner:innen in der kooperierenden Dorfergemeinschaft andererseits bestand
zu Beginn ein grofler Kontrast. Die im Antrag formulierten Forschungsziele
zur Erforschung technologischer Innovationen im Bereich adaptiver und selbst-
lernender Systeme -basierend auf Mustererkennungsalgorithmen — waren
zundchst sehr abstrakt und kaum auf die aktuellen Lebensumstinde der dlteren
Dorfbewohner:innen zu iibertragen und abzubilden. Daher erschien es duferst
anspruchsvoll, einen partizipativen Gestaltungsprozess ,,auf Augenhohe” zu
etablieren. Wie konnte es gelingen, in der lokalen Gemeinschaft Interesse fiir
einige sehr abstrakte Sensorik-Ideen zu wecken? Und wie kann man dies in
einer gemeinschaftsbasierten Perspektive tun, die verschiedene gesellschaft-
liche Gruppen im Dorf anspricht? Um Interesse und Motivation zur Zusammen-
arbeit zu wecken, wurde eine Reihe unterschiedlicher Strategien verfolgt, die im
Folgenden dargestellt werden.

Der Erstkontakt mit den Dorfbewohner:innen wurde zunéchst iiber
Informationstreffen mit Schliisselpersonen aus dem Dorferverbund hergestellt.
Teilnehmende waren Vertreter:innen der Gemeinde, der Ortlichen Vereine und
der Kirchengemeinde, der ansidssige Hausarzt und ehrenamtliche Betreiber:innen
eines kiirzlich eroffneten Dorfladens. Diese Personen iibernahmen zwei wesent-
liche Funktionen. Zum einen brachten sie selbst Ideen ein, wie digitale Technik
im Kontext von Dorfgemeinschaften moglicherweise zur Stirkung der Lebens-
qualitit édlterer Bewohner beitragen kann. Zum anderen fungierten sie als Multi-

Uhttps://fokos.de/projekt/cognitive-village/.
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plikatoren und Kommunikationsorgane, um bei den &lteren Bewohner:innen
Interesse und Motivation zu wecken, sich am Forschungsprojekt zu beteiligen.

In mehreren Informationstreffen, zu denen {iiber die Schliisselpersonen auch
dltere Dorfbewohner:innen eingeladen werden konnten, kristallisierten sich mog-
liche Themen heraus, die auf das Interesse aller Gruppen stielen, darunter der
Einsatz von Apps und einer hiuslichen Trainingsanwendung zur Sturzprivention.
Das Thema erwies sich als interessanter Ankerpunkt fiir das gesamte Projekt,
um spiter Moglichkeiten fiir den Einsatz von Mustererkennungssoftware vor-
zustellen. Mit dem Thema Sturzpridvention konnten 15 &ltere Bewohner:innen
fiir eine ldngerfristige Zusammenarbeit im Rahmen des Participatory Design
gewonnen werden, mit denen in der Folge zweiwochentliche Workshops durch-
gefiihrt wurden. Die Kirchengemeinde stellte ihren Gemeinschaftraum fiir die
Aktivitdten zur Verfiigung. Zu den Treffen brachten die Forschenden Kaffee und
Kuchen mit, um eine angenehme Café- Atmosphire einzurichten.

In diesen Workshops wurde zunichst durch die Forschenden handelsiib-
liche Software fiir das Bewegungstracking (z. B. Schrittzidhler) eingefiihrt und
erldutert, welche die Teilnehmenden spannend fanden und ausprobieren wollten.
Fiir die Forschenden war das Thema Bewegung ein Ausgangspunkt, um damit
verbundene individuelle Interessen und Gewohnheiten zu erforschen.

Um das bereitgestellte technische System und die bewegungsorientierten
Smartphone-Apps gut nutzen zu konnen, wurde den Teilnehmenden relativ
schnell bewusst, dass der Aufbau digitaler Kompetenz fiir sie hilfreich und sinn-
voll ist. So entwickelte sich iiber den fiir die Teilnehmenden relevanten Anker-
punkt des Sturzpridventionstrainings eine Bereitschaft und Affinitédt, den Umgang
mit Smartphones, Tablet-PCs und Fitnessarmbéndern zielgerichtet zu erlernen.
Aus diesem Einstiegspunkt entwickelten sich im Verlauf weitere alltagsbasierte
Interessen fiir die Nutzung der Digitaltechnik, die durch die Forschenden in
den Workshops aufgenommen und unterstiitzt wurden. In den regelméBigen
Workshops bereiteten sie die sich aus den Alltagsinteressen der Teilnehmenden
ergebenden Lernthemen nutzergerecht auf, um einen nachhaltigen und
motivierenden Lernprozess zu unterstiitzen. Diese schrittweise Entwicklung von
digitaler Kompetenz der Gruppe offnete den gemeinsamen Kooperations- und
Lernraum schlieBlich fiir die gemeinsame Bearbeitung komplexerer Themen und
fiir die Gestaltung unterschiedlicher Prototypen und Interventionen (Abb. 3).

Die als Aneignungscafés bezeichneten Workshops wurden so zum zentralen
Ort gemeinsamer Technikerkundung, -nutzung und -reflexion, die durch Treffen
mit weiteren lokalen Akteursgruppen flankiert wurden. Mit zunehmender
Erfahrung mit den Werkzeugen im Alltag wuchs auch das Interesse und die
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Abb. 3 Aneignungscafé in Aktion

Kompetenz, gemeinsam nach weiteren Nutzungsmoglichkeiten von Digital-
technologie fiir landliche Gemeinschaften zu suchen. So wurden zum einen in
den gemeinsamen Treffen Versionen der Mustererkennungssoftware getestet und
reflektiert, als auch in Zusammenarbeit mit dem Dorfladen, der Kirchengemeinde
und dem lokalen Hausarzt weitere Technologieideen entwickelt.

Die regelmifligen Aneignungscafés sind ein zentrales Element des
partizipativen Gestaltungsprozesses. Altere Menschen wollen (und konnen auch)
verstehen, wozu sie die Technik nutzen konnen. Also muss es ihnen ermoglicht
werden, sich auf eine ,Lernreise” zu begeben. Die Sinnhaftigkeit von Techno-
logie fillt jedoch nicht vom Himmel, sondern braucht bestimmte Rahmen-
bedingungen, wie die begleiteten ersten Schritte im Umgang mit den Geriten
und der Software und das gemeinsame Finden von Ankerpunkten in den Lebens-
welten und Interessen der Nutzer:innen in Gesprichen und gemeinsamen
Erkundungen mit den Forscher:innen. Durch diese dialogische Explorationsphase
wurden Interessen geweckt, Motivation gestidrkt und die notwendigen digitalen
Kompetenzen fiir die Partizipation am Gestaltungsprozess erlernt (Struzek et al.,
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2019; Miiller et al., 2015a). Diese Art der partizipativen Forschung ist jedoch kein
linearer Prozess, wenn viele verschiedene Gruppen von Akteur:innen vor Ort, im
Living Lab, mit Forschenden und Technikunternehmen zusammenarbeiten. Es
wurden eine ganze Reihe von Ideen entwickelt, ausgearbeitet, diskutiert und teil-
weise auch wieder verworfen. Einige Projektideen wurden jedoch so umgesetzt,
dass sie auch nach Projektende von der Dorfergemeinschaft weitergenutzt werden
konnen.

Neben Fragen der Motivation und den Ermoglichungsfaktoren, insbesondere
der praxisorientierten Kompetenzbildung élterer Forschungsteilnehmer:innen, ist
ein weiteres zentrales Forschungsproblem der partizipativen Forschung im Living
Lab die Skalierung. Insbesondere, wenn das Living Lab grofere Rdume umfasst,
besteht die Herausforderung darin, wie moglichst viele lokale Akteur:innen fiir
ein gemeinsames Forschungsprojekt gewonnen werden konnen. Typischerweise
sind Participatory Design-Projekte eher kleinrdumig als relativ {iibersichtliche
Case Studies angelegt. Hinsichtlich der Ausweitung auf grofflichigere rdum-
liche Umgebungen, wie Stadtquartiere oder ldndliche Rdume, besteht bisher noch
Forschungsbedarf (Miiller et al., 2015b).

Nachdem sich die konstante Gruppe von 15 dlteren Mitforschenden
gefestigt hatte, wurde damit begonnen, die Frage zu diskutieren, wie man
mehr Menschen in den Dorfern fiir den Technologieerkundungsprozess
interessieren konnte. Die ,,Kern-Gruppe® hatte Freude daran, dariiber nachzu-
denken, wie man den gemeinsamen Technologieerkundungsprozess fiir andere
dltere Dorfbewohner:innen sichtbarer machen konnte. In einigen folgenden
partizipativen Design-Workshops entwickelte die Gruppe Ideen, wie man eine
Kirchenkamera und ein digitales schwarzes Brett im Dorfladen implementieren
konnte, was in eine Reihe von Prototyping- Sitzungen fiir die Anwendungen
miindete. Beide digitalen Systeme wurden schlieBlich implementiert, und die
Gruppe entwickelte Ideen und Maflnahmen zur Verbreitung der neuen digitalen
Dorfwerkzeuge an andere dltere Erwachsene im Dorf.

In der Zusammenschau wurden unterschiedliche Entwicklungslinien der
digitalen Technologie verfolgt — sowohl das sensorgestiitzte ,high tech*-
Mustererkennungsprojekt in Verbindung mit Ansidtzen der Sturzprophylaxe
sowie die partizipativen Entwicklungsprozesse fiir die eher ,,low-tech-basierten
Anwendungen wie das Schwarze Brett des Dorfladens und die Kirchenkamera.
Letztendlich erwies sich diese Strategie als erfolgreich, um einen nachhaltigen
partizipativen Designprozess zu etablieren, der die IT-Entwicklung sowohl in den
realen Lebensumstidnden dlterer Erwachsener als auch im sozialen Gefiige einer
lokalen Gemeinschaft verankert. Die alltdglichen Technologien wurden nach
Projektende an die Betreiber:innen des Dorfladens und an die Kirchengemeinde
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iibergeben. Der Teil des Mustererkennungsprojekts endete aber (noch) nicht in
einem marktreifen Produkt, was auch nicht das Ziel der F&E-Forderlinie war. Die
Entwickler:innen der Mustererkennung erhielten jedoch eine wertvolle Gelegen-
heit, ihre Algorithmenentwicklungsprozesse im alltagsweltlichen Kontext anzu-
wenden (Abb. 4 und 5).

5 Zur ,Erdung” von high tech- und low-tech-
Entwicklung in realen Lebenskontexten dlterer
Menschen

Partizipatives Design ist zeit- und ressourcenintensiv und findet daher meist
in kleinem Rahmen statt. Daher stellen sich bei der Integration dieses Ansatzes
in ein Living Lab- Forschungsdesign, welches darauf abzielt, unterschiedliche
Interessengruppen in einer lokalen Gemeinschaft zusammenzubringen, einige
Herausforderungen. Zum einen besteht die Notwendigkeit, eine Briicke zu
schlagen zwischen 'high tech'-Forschungszielen (z. B. Algorithmen zur Muster-
erkennung) und den tatsdchlichen Alltagspraktiken und -interessen &lterer
Erwachsener. Wie kann man {iiber zukiinftige Technologien mit Menschen
sprechen, die kaum bzw. noch nicht einmal mit ,.einfachen* Smartphones ver-
traut sind? Wie kann man zwischen der innovativen Algorithmenforschung, die
iiberwiegend durch die Programmierenden im Labor stattfindet, und den realen
Lebenskontexten &lterer Erwachsener, die meist noch nicht digitalisiert sind,
Ankniipfungspunkte finden? Wenn man partizipative F&E-Forschung in Alltags-
kontexten ernsthaft angehen will, muss man sich in diesen Kontexten aufhalten
und das Thema von beiden Seiten beleuchten.

Die Verankerung eines Technologieforschungsprojekts in einer Kommune
muss zunidchst das Interesse der Menschen wecken. Treffen mit lokalen ,,Tiir-
offnern®, d. h. kommunalen Akteur:innen, engagierten Menschen in lokalen Ver-
einen u.d. sind wichtig, um ins Gesprich zu kommen und sich von ihnen helfen
zu lassen, mit weiteren, dlteren, Bewohner:innen der Gemeinde in Kontakt treten
zu konnen. Weiterhin ist die ,,Ermoglichung von Beteiligung* (,,enabling for
participation ) sehr bedeutsam, wenn das Projekt édltere Bewohner:innen fiir eine
langfristige Zusammenarbeit gewinnen mochte. Der Projektansatz, Treffen mit
Kaffee und Kuchen zu organisieren und fiir eine angenehme (Lern-) Atmosphére
zu sorgen, nutzt einen niedrigschwelligen Weg, um miteinander in Kontakt zu
kommen, um Themen zu verhandeln, welche die Teilnehmenden aus der Sicht
ihrer individuellen Lebenswelten interessiert.
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Dartiiber hinaus ist die Auseinandersetzung mit handelsiiblichen Geriten wie
Smartphones und Tablet-PCs und das langsame und schrittweise Ausprobieren
von digitalen Anwendungen entlang der alltagsbasierten Interessen hilfreich, um
Ankerpunkte in den realen Alltagskontexten zu identifizieren, welche zur Techno-
logienutzung und zum Lernen motivieren. Das ethnographische und dialogische
Lernformat hat somit auch den Forschenden wichtige Einblicke in Interessens-
und Bediirfnislagen der Teilnehmenden ermoglicht. Nach mehreren Monaten des
Kennenlernens der Gerite und der Software fiir ihre eigenen Nutzungsinteressen,
u.a. die Anwendungen zur Bewegungsverfolgung, fiihlten sich die ilteren
Forschungspartner:innen mit den Geriten vertraut und entwickelten ein weiter-
gehendes Interesse daran, iiber ihre individuellen Horizonte hinaus zu denken
und Strategien zu entwickeln, wie weitere dltere Gemeindebewohner:innen fiir
technologische Unterstiitzung interessiert werden konnten.

Die gemeinsam entwickelten Anwendungen der Kirchenkamera und das
Schwarze Brett des Dorfladens dienten schlieBlich als ,, boundary objects zu
anderen dlteren Bewohner:innen, die bisher kein Interesse gezeigt hatten, sich mit
dem Projekt und mit digitaler Technologie im Allgemeinen zu beschiftigen. In
einem gemeinsamen Ansatz mit Gemeindemitgliedern und den Akteur:innen des
Dorfladens und der Kirchengemeinde blieben diese Systeme nach dem Projekt
bestehen und konnten Uberlegungen und Gespriche iiber Folgeprojekte in der
Dorfergemeinschaft anregen.

6 Fazit

Partizipatives Design und Living Lab-Methoden werden als nutzerorientierte
Innovationsansitze aktuell hdufig genannt — allerdings werden sie auf sehr
unterschiedliche Weisen umgesetzt. Die Herausforderungen, die sich in der
kooperativen Forschung in realen Alltagskontexten mit dlteren Menschen
ergeben, werden bisher relativ kursorisch behandelt und erfordern in Zukunft
weitere vertiefende Analysen. Nutzereinbindung in Innovationsprozesse zur
Forderung der Lebensqualitit dlterer Menschen muss sich in deren konkrete
Lebenswelten hineinbegeben und an individuellen Bediirfnissen und Interessen
ansetzen. Nachhaltige Designideen zu entwickeln, die auch in eine reale Nutzung
iiberfithrt werden konnen, erfordert eine intensive Auseinandersetzung mit
lebensweltlichen Fragestellungen. Dazu gehort die Frage der Befdhigung zu Co-
Design (,,enabling for co-design), mit der Entwicklung von MafBnahmen des
dialogischen Lernens, das einerseits Forschungspartnerinnen ermoglicht, sich auf
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niedrigschwellige Weise mit Digitaltechnik vertraut zu machen, und das anderer-
seits Forschenden dadurch ein Verstindnis fiir mogliche Einsatzoptionen der
Technologie verschafft. Die Einfiihrung von Standardprodukten als einem ersten
Schritt fiir den Beginn einer gemeinsamen Erkundung- und Sinnfindungsphase
zeigt sich als eine erfolgreiche Strategie im Rahmen partizipativer Living Lab-
Forschung.

Eine alltagsweltlich orientierte Designperspektive sollte auch gleichzeitig
eine Community-Perspektive einnehmen, die die sozialen Netzwerke der dlteren
Menschen mit in Betracht zieht, wie dies der Living Lab-Ansatz verfolgt.
Fragen der Skalierung solcher Ansitze auf grofere rdumliche Zusammenhinge
wie Dorferverbiinde oder Stadtquartiere werden bisher allerdings nur sparlich
behandelt.

Dies impliziert, dass es einer langfristigen Perspektive fiir die Entwicklung
von gemeindebasierten Strategien zur Technologieeinfithrung bedarf, die iiber
einzelne Projektzeitriume hinausgeht (Meurer et al., 2018). Lokale partizipative
Design-Projekte konnen idealerweise als einzelne Schritte in einem regionalen,
langfristigen Living Lab verstanden werden, das eine grofe Bandbreite an
Erfahrungen sammelt und diese sowohl in die IT-Entwicklung als auch in die
Gemeindeentwicklung zuriickfiihrt.

Literatur

BMBF (Bundesministerium fiir Bildung und Forschung). (2018). Technik zum Menschen
bringen. Forschungsprogramm zur Mensch-Technik-Interaktion. https:/www.bmbf.
de/upload_filestore/pub/Technik_zum_Menschen_bringen_Forschungsprogramm.pdf.
Zugegriffen: 20. Febr. 2021.

BMFSFJ (Bundesministerium fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend). (2020). Altere
Menschen und Digitalisierung — Erkenntnisse und Empfehlungen aus dem Achten
Altenbericht der Bundesregierung. https://www.achter-altersbericht.de/fileadmin/alters-
bericht/pdf/aktive_PDF_Altersbericht_DT-Drucksache.pdf. Zugegriffen: 1. Febr. 2021.

Bratteteig, T., & Wagner, 1. (2016). Unpacking the notion of participation in participatory
design. Computer Supported Cooperative Work (CSCW), 25(6). https://doi.org/10.1007/
$10606-016-9259-4.

Bratteteig, T., & Wagner, 1. (2012). Spaces for participatory creativity. CoDesign, 8(2-3),
105-126.

Chung, C.-F., Dew, K., & Cole, A. etal. (2016). Boundary Negotiating Artifacts in
Personal Informatics: Patient-Provider Collaboration with Patient-Generated Data.
Proceedings of the 19th ACM Conference on Computer-Supported Cooperative Work
& Social Computing. CSCW '16. Association for Computing Machinery. doi:https://doi.
org/10.1145/2818048.2819926


https://www.bmbf.de/upload_filestore/pub/Technik_zum_Menschen_bringen_Forschungsprogramm.pdf
https://www.bmbf.de/upload_filestore/pub/Technik_zum_Menschen_bringen_Forschungsprogramm.pdf
https://www.achter-altersbericht.de/fileadmin/altersbericht/pdf/aktive_PDF_Altersbericht_DT-Drucksache.pdf
https://www.achter-altersbericht.de/fileadmin/altersbericht/pdf/aktive_PDF_Altersbericht_DT-Drucksache.pdf
http://dx.doi.org/10.1007/s10606-016-9259-4
http://dx.doi.org/10.1007/s10606-016-9259-4
http://dx.doi.org/10.1145/2818048.2819926
http://dx.doi.org/10.1145/2818048.2819926

308 C. Muller

Crabtree, A. (1998). Ethnography in participatory design. Proceedings of the 1998
Participatory Design Conference.

Europdische Kommission. (2015a). Background Paper: Growing the European
Silvereconomy.

Européische Kommission. (2015b). EU Summit on Innovation for Active and Healthy
Ageing 2015.

Fischer, G. (2000). Symmetry of ignorance, social creativity, and meta-design. Knowledge-
Based Systems, 13(7-8), 527-537.

Fitzpatrick, G., & Ellingsen, G. (2013). A review of 25 years of CSCW research in
healthcare: Contributions, challenges and future agendas. Computer Supported
Cooperative Work (CSCW), 22, 4.

Friedman, B., Kahn, P. H., & Borning, A. (2008). Value sensitive design and information
systems. The handbook of information and computer ethics.

Fglstad, A. (2008). Living labs for innovation and development of information and
communication technology: A literature review. Electronic Journal of Organizational
Virtualness, 10, 99-31.

Gallistl, V., Rohner, R., & Seifert, A. (2020). Configuring the older non-user: between
research, policy and practice of digital exclusion. Social Inclusion, 8, 2. https://doi.
org/10.17645/51.v8i2.2607

Hornung, D., Miiller, C., Shlokovski, I., & Wulf, V. (2017). Navigating relationships and
boundaries: concerns around ICT-uptake for elderly people. Proceedings of the SIGCHI
Conference on Human Factors in Computing Systems (CHI).

Hughes, J., Randall, D., & Shapiro, D. (1992). Faltering from ethnography to design.
Proceedings of the 1992 ACM conference on Computer-supported cooperative work.
Intille, S. S., Larson, K., Beaudin, J. S., Nawyn, J., Mungui Tapia, E., & Kaushik, P.
(2005). A living laboratory for the design and evaluation of ubiquitous computing

technologies. In CHI'05 extended abstracts on Human factors in computing systems.

Joshi, S. G., & Bratteteig, T. (2016). Designing for prolonged mastery. On involving old
people in participatory design. Scandinavian Journal of Information Systems, 28, 1.

Meurer, J., Miiller, C., Simone, C., Wagner, I. & Wulf, V. (2018). Designing for
Sustainability: Key Issues of ICT Projects for Ageing at Home. Computer Supported
Cooperative Work (CSCW).

Mort, M., Roberts, C., Pols, J., Domenech, M., & Moser, 1. (2015): Ethical implications
of home telecare for older people: A framework derived from a multisited participative
study. Health Expect, 18(3). https://doi.org/10.1111/hex.12109.

Miiller, C., Hornung, D., Hamm, T., & Waulf, V. (2015a). Measures and Tools for
Supporting ICT Appropriation by Elderly and Non Tech-Savvy Persons in a Long-Term
Perspective. Proceedings of the 14th European Conference on Computer Supported
Cooperative Work, 19-23 September 2015a, Oslo, Norway.

Miiller, C., Hornung, D., Hamm, T., & Wulf, V. (2015b). Practice — based Design of a
Neighborhood Portal: Focusing on Elderly Tenants in a City Quarter Living Lab.
Proceedings of the 33rd Annual ACM Conference on Human Factors in Computing
Systems.

Muller, M. J., & Kuhn, S. (1993). Participatory Design. Communications of the ACM,
36(6), 24-28.


http://dx.doi.org/10.17645/si.v8i2.2607
http://dx.doi.org/10.17645/si.v8i2.2607
http://dx.doi.org/10.1111/hex.12109

Partizipative Technologieentwicklung — nutzerorientierte Innovationen 309

Nedopil, C., Schauber, C., & Glende, S. (2013). The art and joy of user integration in AAL
projects. AAL Association.

Neven, L., & Peine, A. (2017). From triple win to triple sin: How a problematic future dis-
course is shaping the way people age with technology. Societies, 7, 26-37.

Ogonowski, C., Jakobi, T., Miiller, C., & Hess, M. (2018). Praxlabs: A Sustainable
Framework for User-Centered Information and Communication Technology Develop-
ment—Cultivating Research Experiences from Living Labs in the Home. Oxford
University Press Accessed May 28, 2018. https://www.oxfordscholarship.com/
view/10.1093/0s0/9780198733249.001.0001/0s0-9780198733249-chapter-11.

Olivier, P., Xu, G., Monk, A., & Hoey, J. (2009): Ambient kitchen: Designing situated
services using a high fidelity prototyping environment. Proc. of PETRA, *09.

Procter, R., Wherton, J., Greenhalgh, T., & Hidden, A. (2018). Work and the challenges
of scalability and sustainability in ambulatory assisted living. ACM Trans Comput-Hum
Interact, 25(2). https://doi.org/10.1145/3185591.

Randall, D., Harper, R., & Rouncefield, M. (2007). Fieldwork for Design: Theory and
Practice. Springer Science & Business Media.

Riva-Mossman, S., Kampel, T., Cohen, C., & Verloo, H. (2016). The senior living lab:
An example of nursing leadership. Clinical Interventions in Aging, 11. https://doi.
org/10.2147/CIA.S97908

Rodrigez, H., Fisher, E., & Schuurbier, D. (2013). Integrating science and society in
european framework programmes: Trends in project-level solicitations. Research Policy,
42(5), 1126-1137.

Stubbe, J. (2018): Innovationsimpuls »Integrierte Forschung«. Diskussionspapier des
BMBF-Forschungsprogramms »Technik zum Menschen bringen«. https://www.technik-
zum-menschen-bringen.de/dateien/service/veranstaltungen/diskussionspapier-in-
tegrierte-forschung-2018-05-25.pdf. Zugegriffen: 21. Dez. 2020.

Struzek, D., Dickel, M., Randall, D., & Miiller, C. (2019). How live streaming church
services promotes social participation in rural areas. Interactions, 27(1). https://doi.
org/10.1145/3373263.

Suchman, L. (1987). (1987): Plans and situated actions: the problem of human-machine
communication. Cambridge University Press.

Vines, J., Pritchard, G., Wright, P., Olivier, P., & Brittain, K. (2015). An age-old problem:
Examining the discourses of ageing in HCI and strategies for future research. ACM
Transactions on Computer-Human Interaction (TOCHI), 22(1), 1-27.

Claudia Miiller ist Vertretungsprofessorin fiir Wirtschaftsinformatik, insb. IT fiir die
alternde Gesellschaft an der Universitidt Siegen und Professorin bei Careum Health
Research an der Kalaidos Fachhochschule Schweiz in Ziirich. Ihr Fachgebiet ist
beteiligungsorientiertes Design mit und fiir dltere Erwachsene, benachteiligte Nutzer-
gruppen und lokale Gemeinden. Sie ist Mitbegriinderin des Siegener Praxlabs-Ansatzes
(www.praxlabs.de), ein Framework fiir praxeologische, partizipative und nach-
haltige Gestaltung in der angewandten Informatik. Sie war stellvertretende Vorsitzende
der Kommission des 2020 erschienen Achten Altersberichts ,,Altere Menschen und
Digitalisierung™ der Bundesregierung Deutschland.


https://www.oxfordscholarship.com/view/10.1093/oso/9780198733249.001.0001/oso-9780198733249-chapter-11
https://www.oxfordscholarship.com/view/10.1093/oso/9780198733249.001.0001/oso-9780198733249-chapter-11
http://dx.doi.org/10.1145/3185591
http://dx.doi.org/10.2147/CIA.S97908
http://dx.doi.org/10.2147/CIA.S97908
https://www.technik-zum-menschen-bringen.de/dateien/service/veranstaltungen/diskussionspapier-in-tegrierte-forschung-2018-05-25.pdf
https://www.technik-zum-menschen-bringen.de/dateien/service/veranstaltungen/diskussionspapier-in-tegrierte-forschung-2018-05-25.pdf
https://www.technik-zum-menschen-bringen.de/dateien/service/veranstaltungen/diskussionspapier-in-tegrierte-forschung-2018-05-25.pdf
http://dx.doi.org/10.1145/3373263
http://dx.doi.org/10.1145/3373263
http://www.praxlabs.de

310 C. Muller

Open Access Dieses Kapitel wird unter der Creative Commons Namensnennung 4.0 Inter-
national Lizenz (http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de) verdtfentlicht, welche
die Nutzung, Vervielfiltigung, Bearbeitung, Verbreitung und Wiedergabe in jeglichem
Medium und Format erlaubt, sofern Sie den/die urspriinglichen Autor(en) und die Quelle
ordnungsgemil nennen, einen Link zur Creative Commons Lizenz beifiigen und angeben,
ob Anderungen vorgenommen wurden.

Die in diesem Kapitel enthaltenen Bilder und sonstiges Drittmaterial unterliegen eben-
falls der genannten Creative Commons Lizenz, sofern sich aus der Abbildungslegende
nichts anderes ergibt. Sofern das betreffende Material nicht unter der genannten Creative
Commons Lizenz steht und die betreffende Handlung nicht nach gesetzlichen Vorschriften
erlaubt ist, ist fiir die oben aufgefiihrten Weiterverwendungen des Materials die Ein-
willigung des jeweiligen Rechteinhabers einzuholen.


http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de

	Partizipative Technologieentwicklung – nutzerorientierte Innovationen 
	1	Einführung
	2	Nutzer- und praxisorientierte Innovation in Deutschland: Living Labs und Partizipatives Design.
	3	Herausforderungen in der partizipativen Technologieentwicklung mit älteren Erwachsenen
	4	Projektbeispiel: Partizipatives IT-Design mit älteren Erwachsenen im ländlichen Raum
	5	Zur „Erdung“ von high tech- und low-tech-Entwicklung in realen Lebenskontexten älterer Menschen
	6	Fazit
	Literatur


