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Zusammenfassung 

Systeme Künstlicher Intelligenz (KI) menschzentriert zu gestalten erfordert Gestaltungsstra-

tegien, die Verantwortungsträgern die Priorisierung menschlicher Fähigkeiten, Bedürfnisse 

und Werte in KI-Gestaltungsprozessen (KIGP) ermöglichen. Die Entwicklung entsprechen-

der Gestaltungsmethoden ist eine Zielsetzung im Feld Human-centered AI (HCAI), dessen 

Realisierung eine zielführende Operationalisierung gestaltungstheoretischer Erkenntnisse 

erfordert, sowie eine bedachte Gewichtung von sozialen, ethischen, technischen und 

organisatorischen Gestaltungsfaktoren. Über die Navigation dieses multifaktoriellen Span-

nungsfelds herrscht im Feld Technikfolgenabschätzung (TA) ausgeprägtes Erfahrungswis-

sen vor, dessen Aufgriff eine Erwägung für die Methodenentwicklung in HCAI lohnt. Die 

Anschlussfähigkeit von TA zu HCAI exploriert die Dissertation anhand der beiden Gestal-

tungsansätze Constructive Technology Assessment (CTA) und Value Sensitive Design 

(VSD). Die übergeordnete Forschungsfrage des Dissertationsprojekts lautet: Welche Er-

kenntnisse kann HCAI von den Ansätzen CTA und VSD aufgreifen, um KI-Systeme 

menschzentriert zu gestalten? Zur Beantwortung dieser Frage fokussiert die Dissertation 

die verwendeten Rollenkonzepte in CTA und VSD, sowie die Methodik, die beide Ansätze 

zur Gestaltung technischer Systeme vorschlagen. Zunächst wird in Kapitel 2 die Gestal-

tungsphilosophie der menschzentrierten Gestaltung (MZG) vorgestellt, die einen zentralen 

Ausgangspunkt konzeptueller und methodischer Überlegungen in HCAI bildet. Kapitel 3 

gibt einen Überblick über das Feld HCAI und widmet sich den in HCAI diskutierten Wei-

terentwicklungsideen des MZG-Ansatzes, die sich bereits Mensch-Technik-Verhältnissen 

höherer Komplexität widmen. Kapitel 4 vollzieht dann einen Perspektivwechsel hin zur 

Auffassung von Technikgestaltung (TG) in TA und stellt zentrale Annahmen sowie die 

vorgeschlagenen Methoden der Ansätze CTA und VSD vor. Das Kapitel schließt mit den 

daraus resultierenden, zunächst mehrheitlich abstrakten Implikationen für die Ziele in 

HCAI. Kapitel 5 widmet sich anschließend den Rollenkonzepten, die in CTA und VSD 

verwendet werden, um menschliches Leben und Handeln in Gestaltungskontexten zu 

beschreiben und in Gestaltungsmethoden zu operationalisieren. Ziel der Ergründung der 

Bedeutungen, Ursprünge und blinden Flecke der Rollenkonzepte ist nachzuvollziehen, 

welche Interpretationen von Menschzentriertheit in CTA und VSD zum Tragen kommen, 

und wie sich diese auf die vorgeschlagenen Methoden übertragen. Daraus resultierende 

Schlussfolgerungen für HCAI werden am Ende des Kapitels diskutiert. Kapitel 6 wendet 

sich der Gestaltungspraxis zu und beschreibt die Ergebnisse einer Interviewstudie, in der 

KI-Experten aus der Gestaltungspraxis die Praxistauglichkeit der CTA- und VSD-Methoden 

beurteilen. Zentrale Leitfragen der Expertenevaluation sind, inwieweit die Methoden den 

Anforderungen von KIGP in der Praxis gerecht werden können und inwieweit sie Verant-

wortungsträgern das Treffen belastbarer Gestaltungsentscheidungen ermöglichen, da dies 

zentrale Kriterien für HCAI-Methoden darstellen. Die differenzierten Einschätzungen der 

KI-Experten werden mithilfe einer SWOT-Analyse dargestellt, deren Ergebnisse die Diskus-

sion weiterer Schlussfolgerungen für HCAI ermöglichen, sowie die Formulierung von 

Weiterentwicklungsempfehlungen für die Methoden von CTA und VSD. In Kapitel 7 wird 

zusammenfassend darüber reflektiert, was CTA und VSD für HCAI (nicht) bereitstellen 

können und unter welchen Bedingungen eine interdisziplinäre Zusammenarbeit der 

Communities HCAI und TA zielführend sein kann. 



 

 

Abstract  

Designing and developing artificial intelligence (AI) systems in a human-centered way 

requires design strategies that enable decision-makers to prioritize human capabilities, 

needs and values in AI design processes. The development of corresponding design meth-

ods is an objective in the field of Human-centered AI (HCAI), the realization of which 

requires a goal-oriented operationalization of design theory findings as well as a consid-

ered weighting of social, ethical, technical and organizational design factors. The field of 

Technology Assessment (TA) has a wealth of experience in navigating this multifactorial 

field of possible tensions and conflicts, which is worth considering for the development of 

methods in HCAI. The dissertation explores the compatibility of TA with HCAI through 

closely examining the two design approaches Constructive Technology Assessment (CTA) 

and Value Sensitive Design (VSD). The central research question of the dissertation project 

is: What insights can HCAI draw from the CTA and VSD approaches in order to design AI 

systems in a human-centered way? To answer this question, the dissertation focuses on 

the role concepts used in CTA and VSD, as well as the methods that both approaches 

propose for designing and developing technical systems. Chapter 2 begins with an intro-

duction to the design philosophy of Human-centered Design (HCD), which forms a central 

starting point for conceptual and methodological considerations in HCAI. Chapter 3 pro-

vides an overview of the field of HCAI and presents the ideas for further development of 

the HCD approach discussed in HCAI, which already address human-technology-

relationships of higher degrees of complexity. Chapter 4 then shifts the perspective to-

wards the understanding of technology design in TA and presents central assumptions as 

well as the proposed design methods of CTA and VSD. The chapter concludes with the 

resulting, initially mostly abstract implications for the objectives in HCAI. Chapter 5 is then 

devoted to the role concepts used in CTA and VSD to describe forms of human life and 

action in design contexts and to operationalize them in design methods. The aim of ex-

ploring the meanings, origins and blind spots of these role concepts is to understand 

which interpretations of human-centeredness come into play in CTA and VSD, and how 

these translate into the respective design methods of the both approaches. The chapter 

ends by discussing the resulting conclusions for HCAI. Chapter 6 then turns towards 

design practice and describes the results of an interview study in which AI experts assess 

the practicability of the CTA and VSD methods. The central questions of the expert evalua-

tion focus on the extent to which the methods can meet the requirements of AI design 

processes in practice and to the extent to which they enable decision-makers to make 

reliable design decisions, as these present central criteria for HCAI methods. The differen-

tiated assessments of the AI experts are presented with the help of a SWOT analysis, the 

results of which enable the discussion of further conclusions for HCAI and the formulation 

of recommendations for the further development of the CTA- and VSD-methods. Chapter 

7 summarizes what CTA and VSD can (not) provide for HCAI and under what conditions 

interdisciplinary cooperation between the HCAI and TA communities can be expedient. 

 



 

 

Vorbemerkungen 

Die Dissertation widmet sich einem interdisziplinären Thema, weshalb im Sprachgebrauch 

der Arbeit disziplinäre Konventionen aufgegriffen und wiedergegeben werden. Die Ver-

wendung solcher Konventionen ist erforderlich, um Positionen, Gedankengänge und 

Argumentationspfade nachzuzeichnen, sowie um die Eigenschaften und Besonderheiten 

verschiedener Wissenstraditionen und Wissenskulturen abzubilden. Eine solche Konventi-

on besteht darin, zum Zwecke der Darlegung verschiedener Perspektiven auf und Interpre-

tationen von Beziehungen zwischen Menschen und Technik, Unterscheidungen zwischen 

menschlichem Leben und Handeln und den Funktionen und Abläufen technischer Systeme 

vorzunehmen. Dazu findet 

erwendung. Als Autor liegt mir nichts ferner, als Wertungen von 

Lebensentwürfen und Lebensstilen vorzunehmen, weshalb bei der Verwendung dieser 

Bezeichnungen ausdrücklich sämtliche Kulturen, Religionen und Ethnien angesprochen 

sind. Zur Förderung der Lesbarkeit und Nachvollziehbarkeit verzichte ich zudem darauf, 

bei Personenbezeichnungen sowohl die weibliche als auch die männliche und diverse 

Form zu nennen. Das generische Maskulinum adressiert ausdrücklich alle Leserinnen und 

Leser und gilt, sofern nicht anders gekennzeichnet, für alle Geschlechter.  

Eine weitere sprachliche Konvention die ich in der Dissertation aufgreife, ist die Segmen-

tierung von Technikgestaltungsprozessen in die Gestaltung und die Nutzung von Technik. 

In den Wissenskulturen, die sich mit Technik befassen, erfährt der Begriff der Gestaltung 

eine sehr hohe Bedeutungspluralität, insbesondere durch seine inhaltlichen Überschnei-

dungen mit den Begriffen der Konstruktion, der Entwicklung und dem Design von Technik 

(Hellige, 1995). Die Bezeichnung der Entwicklung von Technik findet dabei besonders in 

den Communities Verwendung, die sich der Erfindung und Realisierung digitaler Systeme 

widmen. Die Tätigkeit der Entwicklung von Software-, Hardware- und KI-Systemen erfor-

dert ausgeprägtes technisches Knowhow, jedoch sind dafür auch Fähigkeiten wie Einfalls-

reichtum, Ausdauer und Flexibilität notwendig. Um dieser Vielfalt menschlicher Fähigkei-

ten auf angemessene Weise Rechnung zu tragen, ziehe ich es vor, in der Dissertation 

vornehmlich von der Gestaltung technischer Systeme zu sprechen. Zur Konvention, Men-

schen in Kontexten von Technikgestaltung , muss ich darüber 

hinaus auf den Diskurs hinweisen, der die dehumanisierenden Tendenzen dieser Tradition 

kritisiert. Die zentralen Kritikpunkte fasst Donald Norman treffend zusammen: 

hologists depersonalize the people they study by calli

We depersonalize the people we study by calling them  terms are 

derogatory. They take us away from our primary mission: to help people. Power 

to the people, I say, to repurpose an old phrase. People. Human beings. 

 (Norman, 2006, S. 49). 

Im Verlauf der Dissertation werde ich Inhalte dieses Diskurses aufgreifen und referenzie-

ren, da sie für die Fragestellung der Arbeit besondere Relevanz erfahren. Wenn ich selbst 

die Bezeichnung Nutzer verwende, tue ich dies vorwiegend, um etablierten sprachlichen 

Konventionen der Communities Rechnung zu tragen, die für die inhaltlichen Auseinander-

setzungen der Dissertation relevant sind. 
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1 

1 Einleitung 

Die Zielsetzungen und Vorschläge der menschzentrierten Gestaltung (MZG) digitaler 

Systeme erfahren im Jahr 2024 viel Zuspruch (Progress Software Corporation, 2024). Für 

viele Gestalter, die konzipierend, entwickelnd oder organisierend tätig sind, ist der Leitge-

danke informationstechnische (IT) Systeme für menschliche Bedürfnisse und Anforderun-

gen zu gestalten, zu einem festen Bestandteil ihres Berufsethos geworden. Darüber hinaus 

haben sich die Gedanken und Konzepte der MZG auch auf die Organisationsentwicklung 

übertragen. Es hat sich gezeigt, dass die in der MZG verankerten Prozesskonzepte auch 

dazu geeignet sind, übergreifende Strukturen von Organisationen sozialförderlich auszu-

richten und damit einen signifikanten Wettbewerbsvorteil zu nutzen (Rae, 2016; Sheppard 

et al., 2018). Durch verständliches Systemdesign, das Effektivität, Effizienz und Zufrieden-

stellung anstrebt (Usability; Lewis, 2014; Nielsen, 1994), lernen Organisationen sich das 

Vertrauen von Kunden, Mitarbeitern und Geschäftspartnern langfristig zu sichern und so 

die Risiken finanzieller Fehlinvestitionen abzusenken. Orientierung zur Umsetzung 

menschzentrierter Organisationsformen bietet ihnen beispielsweise die Norm DIN EN ISO 

27500 (DIN EN ISO 27500:2017-07, 2017), die dazu beiträgt, dass menschorientierte 

Organisationsstrukturen auf internationaler Ebene an Relevanz gewinnen (Townsend & 

Romme, 2024). Dies sind begrüßenswerte Entwicklungen, da sie zeigen, dass die jahr-

zehntelangen Bemühungen von vielen Wissenschaftlern verschiedener Disziplinen ihren 

Weg in die Gestaltungs- und Organisationspraxis gefunden haben, und über digitale 

Produkte und neue Organisationsformen auch den Weg in die Mitte des gesellschaftlichen 

Lebens finden. Angesichts anhaltender sozialer und technischer Entwicklungen werfen die 

Konzepte und Ideen der MZG jedoch neue Fragen auf. Auf der technisch-organisationalen 

Ebene lautet eine zentrale Fragestellung: Wie können die Zielsetzungen der MZG auf die 

Gestaltung von Systemen angewandt werden, die moderne Algorithmen und Verfahren 

digitaler Technologien verwenden? Damit eng verknüpft ist die Frage, welche Vorstellun-

gen von menschlichem Leben und Handeln in der Gestaltung aufgegriffen und verwendet 

werden können (und müssen), um menschliches Leben und Handeln auf angemessene 

Weise zu repräsentieren. Diese beiden Fragen stehen im Mittelpunkt des gesellschaftlichen 

und wissenschaftlichen Diskurses zur Gestaltung und zum Einsatz von Systemen Künstli-

cher Intelligenz (KI). Die Motivation der Dissertation besteht darin, einen Beitrag zur Be-

antwortung dieser Fragen zu leisten. Als Autor interessiert mich dabei besonders, wie 

angesichts der technischen Möglichkeiten die KI eröffnet, die Gedanken und Ideen einer 

menschzentrierten Gestaltungsphilosophie gefasst werden können, und wie es gelingen 

kann, diese Erkenntnisse möglichst verlustfrei und zielführend in die Gestaltungspraxis zu 

überführen.  

In den Debatten zur KI-Gestaltung herrscht weitgehend Einigkeit darüber, dass KI-Systeme 

menschzentriert gestaltet werden sollen. Viele Debatten verharren jedoch bei dieser Forde-

rung und unterlassen das Nachgehen der daraus resultierenden Frage, wie eine mensch-

zentrierte Gestaltung von KI-Systemen (MZKG) konkret realisiert werden kann. Bei der 

Auseinandersetzung mit dieser Frage wird rasch deutlich, dass das Erarbeiten von Antwor-
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ten das Einnehmen einer ganzheitlichen Perspektive auf KI-Gestaltung erfordert, die eine 

integrative Berücksichtigung von technischen, organisatorischen, sozialen und ethischen 

Gestaltungsfaktoren ermöglicht. Zudem müssen Gestaltungstheorie und Gestaltungspraxis 

eng zusammenarbeiten  es gilt Werkzeuge und Hilfestellungen zu entwickeln, die es 

Gestaltungspraktikern erlauben, die von der Gesellschaft an sie gerichtete Forderung 

menschzentrierter KI-Systeme zu realisieren und die gleichzeitig auf die Anforderungen 

eingehen, mit denen sie sich in der Gestaltungspraxis bei der Umsetzung dieser Aufgabe 

konfrontiert sehen. Über den Zusammenschluss gestaltungstheoretischer und gestal-

tungspraktischer Erkenntnisse verfügen verschiedene Disziplinen über ausgewiesene Ex-

pertise, die zur Bewältigung dieser Aufgabe aufgegriffen werden können. Zwei solcher 

Disziplinen stellen die Human-Computer Interaction (HCI) und die Technikfolgenabschät-

zung (TA) dar. Aus der HCI, der Heimatdisziplin des MZG-Ansatzes, hat sich in den ver-

gangenen Jahren die Community Human-centered AI (HCAI) herausgebildet, die sich 

intensiv mit den KI-induzierten Gestaltungsfragen auseinandersetzt. Das Feld TA widmet 

sich traditionell der Abschätzung von gesellschaftlichen Chancen und Risiken technologi-

scher Entwicklungen, und vertritt in den Auseinandersetzungen mit KI insbesondere geis-

tes- und sozialwissenschaftliche Positionen, die weitreichende Zeithorizonte und komple-

xere soziotechnische Ursache-Wirkungs-Ketten antizipieren. In beiden Feldern ist dadurch 

die benötigte interdisziplinäre Expertise vorhanden, deren Zusammenführung eine reali-

sierbare MZKG erfordert. Vor dem Hintergrund konkreter Fragestellungen zur MZKG 

exploriere ich in der Dissertation die Anschlussfähigkeit von TA zu HCAI anhand der bei-

den Gestaltungsansätze Constructive Technology Assessment (CTA) und Value Sensitive 

Design (VSD). Für meine Darlegungen greife ich auf meine Expertise in HCI und meine 

aufgebaute Expertise in TA zurück.  

1.1 Konzeptionelle und methodische 
Herausforderungen 

Ein Strang des HCAI-Diskurses beschäftigt sich mit den übergeordneten Annahmen zu 

menschlichem Leben und Handeln, die in KI-Gestaltungsprozessen (KIGP) zum Tragen 

kommen und Verwendung finden (Auernhammer, 2020; Bingley et al., 2023; Capel & 

Brereton, 2023; Inkpen et al., 2019; Subramonyam et al., 2022; Xu, Dainoff, et al., 2023). 

In vielen Bereichen der KI-Gestaltung wird dabei hinsichtlich des Verhältnisses von Mensch 

und KI-System auf abstrakter Ebene eine grundsätzliche Rollenaufteilung vorgenommen, 

die zwischen Gestaltern und Nutzern von KI-Systemen unterscheidet. Diese zweiseitige 

Rollenaufteilung hat sich in der Vergangenheit in Gestaltungskontexten von IT-Systemen 

bewährt, um der inhaltlichen und organisatorischen Komplexität von Gestaltungsprozes-

sen zu begegnen, und wird entsprechend auf KIGP übertragen. Damit einher geht der 

Rückgriff auf traditionell etablierte Rollenkonzepte, der pragmatische Vorzüge für die 

Vorgänge in KIGP besitzt, der jedoch auch die damit verbundenen Risiken einer mehr 

einseitigen Definition von Rollen und Rollenattributen durch Gestalter, Projektmanager 

oder anderweitige Verantwortungsträger übernimmt. Ergebnis kann die Verwendung 

stellenweise wenig reflektierter Rollenkonzepte wie das eines Dumbest Assumable Users 
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(Spiekermann, 2010) sein, die soziales Verhalten unterkomplex und fehlinterpretierbar 

abbilden und deren Verwendung dazu führen kann, dass die Orientierung an (tatsächli-

chen) menschlichen Verhaltensweisen und Bedürfnissen  trotz explizit formuliertem 

Anspruch  in Gestaltungsprozessen verloren geht (Wendland, 2021b). Für die Zielsetzun-

gen der MZKG ist die sorgfältige Analyse und bedachte Verwendung von Rollenkonzepten 

von zentraler Bedeutung, da Rollenkonzepte durch ihre Funktion als gedankliche und 

methodische Referenzkonstrukte in Gestaltungsansätzen entscheidend auf die Menschori-

entierung in Gestaltungsprozessen und schließlich den daraus resultierenden KI-Systemen 

starken Einfluss nehmen. Angesichts der weitflächigen Einsatzmöglichkeiten von KI-

Systemen gewinnt dieser Aspekt zusätzlich an Relevanz. Die Analyse verwendeter Rollen-

konzepte wird nach meiner Einschätzung in der MZKG-Debatte bislang jedoch stark ver-

nachlässigt. Diese Forschungslücke adressiere ich in der Dissertation durch eine Analyse 

der Rollenkonzepte, die in den beiden im Fokus stehenden Gestaltungsansätzen CTA und 

VSD Verwendung finden. 

Mit den Gestaltungsansätzen ist ein zweiter Strang des HCAI-Diskurses angesprochen, der 

gegenwärtig besonders für die Gestaltungspraxis an Bedeutung gewinnt. Diese weist 

einen Bedarf an Gestaltungsframeworks, besonders an konkreten Gestaltungsmethoden 

auf, die eine menschzentrierte Gestaltung von KI-Systemen unter den in der Gestaltungs-

praxis vorherrschenden Bedingungen ermöglichen (Deng et al., 2023; Feng et al., 2023; 

Widder & Nafus, 2023; Windl et al., 2022; Yang et al., 2020; Yildirim et al., 2023). Der 

Wissenstransfer in die Gestaltungspraxis vollzieht sich jedoch nur langsam. Erste Operatio-

nalisierungsleistungen sind in Form von Gestaltungsprinzipien (z.B. Cronholm & Göbel, 

2022; Dimitriadis et al., 2021; Interaction Design Foundation, 2024; Pacaux-Lemoine et 

al., 2017) und Gestaltungsrichtlinien (z.B. Amershi et al., 2019; H. Chen et al., 2022; 

Shneiderman, 2020) unterschiedlicher Ausprägung erbracht worden, erweisen sich in der 

Gestaltungspraxis jedoch oftmals als zu optimistisch oder zu vage, wodurch sie von Ge-

staltungspraktikern nur bedingt als belastbare Hilfsmittel betrachtet werden. Ferner sind 

verschiedene MZKG-Frameworks und Methoden entwickelt worden, die den Weg in die 

Gestaltungspraxis bislang nicht gefunden haben, und über die entsprechend wenig Er-

kenntnisse hinsichtlich ihrer Praxistauglichkeit vorliegen. Aufgrund dieser Sachlage stimme 

ich den Einschätzungen zu, die einen Bedarf zur Steigerung des bilateralen Wissensaus-

tauschs zwischen Gestaltungstheorie und Gestaltungspraxis identifiziert haben (Hartikai-

nen et al. 2022; Mittelstadt 2019; Ehsan et al. 2021; Braun et al. 2021; Dignum und 

Dignum 2020), besonders im Hinblick auf die Rückführung von Praxiswissen in die (Wei-

ter-)Entwicklung von Gestaltungsansätzen. Diese Forschungslücke adressiere ich in der 

Dissertation durch eine Expertenevaluation der Methoden von CTA und VSD. 
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1.2 Zur Beitragsfähigkeit der 
Technikfolgenabschätzung  

Eine Strategie für den Wissenserwerb zu interdisziplinären Fragestellungen besteht darin, 

in verschiedene Felder zu blicken, die sich mit relevanten Zusammenhängen und Teilas-

pekten einer Frage auseinandersetzen oder die über relevante Expertisen verfügen, die 

wertvolle Einsichten beitragen können. Für die HCAI-Fragestellungen zu reflektierten 

Rollenkonzepten und praxistauglichen Methoden für die MZKG stellt die TA ein Feld dar, 

das im Ansatz beide Kriterien erfüllt und deshalb eine genauere Betrachtung erstrebens-

wert macht. In TA-Arbeiten wird die KI-Technologie vorwiegend unter verschiedenen 

Gesichtspunkten ihrer gesellschaftlichen Auswirkungen untersucht, weshalb die Inhalte 

der Arbeiten mit KI-Bezügen weit gestreut sind. Risiken von KI-Anwendungen zur automa-

tisierten Verarbeitung von Sprache (Albrecht, 2023; Schreiber & Ohly, 2024) oder zur 

Generierung realistisch wirkender Medieninhalte (Deepfakes; European Parliament et al., 

2021) können dabei gleichermaßen im Mittelpunkt stehen wie die Diskriminierungsrisiken 

von in KI-Systemen verwendeten Algorithmen (Orwat, 2019) oder die Entmystifizierung 

der mit KI verbundenen Erwartungen und Befürchtungen (Humm et al., 2021; Wendland, 

2021a). Auch wenn KI nur eine von vielen Technologien ist, die in TA einen Untersu-

chungsgegenstand darstellt, erkenne ich in den Motivationen und Zielsetzungen der 

Auseinandersetzungen mit KI Parallelen zu jenen in HCAI. Die für die Fragestellung der 

Dissertation wesentlichen Parallelen skizziere ich nachfolgend kurz, und gehe dabei auch 

auf die relevanten Unterschiede der Wissenstraditionen und Wissenskulturen beider Felder 

ein.  

Grundsätzlich besitzen beide Felder eine interdisziplinär geprägte Geschichte, in der die 

Betrachtung von Technik und ihrer Gestaltung durch einen Verbund verschiedener diszip-

linärer Perspektiven erfolgt. In HCAI werden aufgrund seiner Entstehung aus HCI mehr-

heitlich Erkenntnisse der Informatik, Psychologie, Soziologie und des Designs verknüpft, 

um KI-Systeme zu gestalten. Im Vergleich dazu liegt in TA der Perspektivenschwerpunkt zu 

KI auf Aspekten der Technikethik (Berberich, 2019; Grunwald, 2020; Heil, 2021; Weyd-

ner-Volkmann, 2021), der Techniksoziologie und der Technikphilosophie. In TA stehen 

beispielsweise Fragen im Vordergrund, wie KI-Systeme moralisch bewertet werden können 

(Seng, 2019) und welche Auswirkungen die erlebbaren technischen Fortschritte von KI auf 

das Selbstverständnis des Menschen haben (Grunwald, 2021; Quinn, 2021). Zwar werden 

in derartigen TA-Arbeiten Fragen zur KI-Gestaltung mehr auf einer Metaebene behandelt, 

jedoch werden spätestens beim Blick auf Fragestellungen zur Gestaltung von Schnittstel-

len für die Interaktion zwischen Mensch und KI-System die Bezüge zu Fragestellungen in 

HCAI erkennbar (z.B. Liggieri & Müller, 2019). In beiden Feldern liegt der Fokus der Be-

trachtung des Verhältnisses von Mensch und Technik auf der Seite der Menschen, deren 

Schutz und Wohlbefinden Aktivitäten der Technikgestaltung (TG) oberste Priorität einräu-

men sollen. KI-Systeme sollen Menschen helfen die von ihnen gewünschten Aufgaben 

durchzuführen, sie vor Schäden jeglicher Art bewahren und somit im positiv konnotierten 

Sinne zu einem human flourishing (Stahl et al., 2021) auf gesellschaftlicher Ebene 

beitragen. Ein weiterer Anknüpfungspunkt zwischen beiden Feldern liegt in der problem-



     1.2 Zur Beitragsfähigkeit der Technikfolgenabschätzung 

   5 

orientierten Auseinandersetzung mit Fragestellungen zu KI, wodurch häufig die Operatio-

nalisierung theoretischer Erkenntnisse zur Bewältigung realweltlicher Herausforderungen 

im Vordergrund steht. Aufgrund dieses Umstandes verfügen beide Felder über viel Erfah-

rungswissen zum Umgang mit den oftmals konfligierenden Interessen von Gestaltern und 

Nutzern von Technik. Mit Blick auf Folgen von KI besteht in TA die Aufgabe oftmals darin, 

die Auswirkungen der Gestaltung und des Einsatzes von KI-Systemen zu antizipieren, auf 

übergreifende soziale Zusammenhänge abzubilden und dadurch möglicherweise auftre-

tende Schäden für den Menschen abzuwenden. In HCAI steht hingegen primär das Heben 

der als erstrebenswert betrachteten Potenziale der KI-Technologie im Vordergrund, die in 

konkreten, als relevant identifizierten sozialen Kontexten von Bedeutung sind. In TA wird 

deshalb häufig auf der Abstraktionsebene der gesellschaftlichen Relevanz argumentiert, 

wohingegen in HCI traditionell kaum über einen bestimmten Nutzungskontext hinaus 

argumentiert wird und sich diese mehr ganzheitliche Diskurstradition erst allmählich in 

HCAI zu entfalten beginnt. Damit zusammenhängend steht in TA die Antizipation und 

Prävention möglicher nicht-intendierter Folgen von KI-Systemen mehr im Vordergrund, 

während in HCAI das Hauptinteresse der Förderung und Realisierung intendierter Folgen 

gilt. Dies verdeutlicht die grundlegend unterschiedliche Auffassung von TG an sich sowie 

das grundlegend unterschiedliche Selbstverständnis hinsichtlich der Aktivität in Technikge-

staltungsprozessen: Im Feld TA ist ein Selbstverständnis in Bezug auf TG vorhanden, das 

sich dadurch auszeichnet, Technik mehr indirekt und überwiegend durch Regulierungs-

maßnahmen zu gestalten , während in HCAI das konkrete und aktive Gestaltungsvorha-

ben der KI-Technologie auf technischer Ebene stark im Vordergrund steht. In beiden 

Feldern erfahren zudem auf methodischer Ebene angewandte partizipative Formate einen 

hohen Stellenwert, was sich sowohl in der Methodenlandschaft wiederspiegelt, wie im 

Wissen um die Bedeutung der Auseinandersetzung mit scheinbar geringfügig relevanten 

Stakeholdergruppen in Gestaltungsprozessen. 

Diese Ausgangslage motiviert mich zur Durchführung einer explorativen Untersuchung der 

Anschlussfähigkeit von TA-Aspekten zu HCAI anhand konkreter Gesichtspunkte. TA-

Aspekte haben bislang nur wenig Eingang in HCAI-Betrachtungen gefunden, die dort 

aufgrund der angestiegenen inhaltlichen Komplexität um gesellschaftliche, politische und 

philosophische Fragestellungen zielführende Beiträge zu einer mehr ganzheitlichen Be-

trachtung von Gestaltungsprozessen leisten können. Offen ist die Frage, inwieweit TA-

Erkenntnisse mit ihren traditionell geringen Ambitionen zur aktiven Beteiligung an Gestal-

tungsaktivitäten und der Übernahme von Verantwortung für Gestaltungsentscheidungen 

konkrete Beiträge zu HCAI-Fragestellungen leisten können. Ein willkommener Beitrag für 

die derzeitige HCAI-Debatte sind nach meiner Einschätzung Hinweise auf Ansätze und 

Erfahrungswerte, die einen Übertrag von Erkenntnissen zur erstrebenswerten Gestaltung 

von Mensch-KI-Verhältnissen in die operative Gestaltungspraxis ermöglichen. Vor dem 

Hintergrund der Fragestellungen zu Rollenkonzepten und Gestaltungsmethoden der 

MZKG sind deshalb TA-Ansätze von Interesse, die eine Identifikation und Berücksichtigung 

sozialer und ethischer Implikationen von KI-Systemen ermöglichen. Zur Ermittlung geeig-

neter Ansätze habe ich die TA-Ansatzlandschaft auf Gestaltungsansätze analysiert, die ein 

entsprechend ausreichendes Potenzial besitzen. Als geeignet erachte ich Ansätze, die 

anstelle einer rein passiven und abstandwahrenden Betrachtung von Gestaltungsprozes-
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sen aktive Einflussnahmen in das Gestaltungsgeschehen vorsehen und dazu möglichst 

konkrete Methoden vorschlagen. Geeignete Ansätze müssen es Gestaltungsverantwortli-

chen ferner erlauben, eine Abwägung zwischen technischen, sozialen und ethischen 

Gestaltungsfaktoren zu ermöglichen, um begründbare Gestaltungsentscheidungen zu 

treffen. Diese Analyse lies drei Ansätze hervortreten: (1) das CTA, das danach strebt, 

bereits in frühen Phasen von Gestaltungsprozessen die Reflexion über gesellschaftliche 

Auswirkungen anzuregen; (2) das VSD, das danach strebt, die Auseinandersetzung mit 

ethischen Aspekten systematisch in Gestaltungsprozesse zu integrieren; und (3) das 

Responsible Research and Innovation (Burget et al., 2017; Owen et al., 2013; Von Schom-

berg, 2013), das danach strebt, die Folgen von Gestaltungsprozessen für Gesellschaft und 

Umwelt stärker in den Fokus zu rücken. Aufgrund der hohen Relevanz sozialer und ethi-

scher Fragestellungen in HCAI widme ich mich in der Dissertation besonders der Betrach-

tung von CTA und VSD. 

1.3 Struktur der Arbeit 

Mit Fokus auf die beiden Ansätze CTA und VSD lautet die übergeordnete Forschungsfrage 

der Dissertation: Welche Erkenntnisse kann Human-centered AI (HCAI) von den 

Ansätzen Constructive Technology Assessment (CTA) und Value Sensitive Design 

(VSD) aufgreifen, um KI-Systeme menschzentriert zu gestalten?  

Zur Beantwortung dieser Frage fokussiere ich zunächst die in CTA und VSD verwendeten 

Rollenkonzepte. Die verwendeten Rollenkonzepte sind von zentralem Interesse, da in 

ihnen die in CTA und VSD zugrunde gelegten Annahmen zu menschlichem Leben und 

Handeln zum Ausdruck kommen, und die zu Gestaltungszwecken methodisch instrumen-

talisiert werden. Die Rollenkonzepte repräsentieren die verschiedenen Dimensionen 

menschlichen Lebens und Handelns, die in beiden Ansätzen in Bezug auf Gestaltungspro-

zesse für relevant erachtet werden, weshalb sie ein zentrales Kriterium darstellen, um die 

Interpretationen von Menschorientierung in CTA und VSD nachzuvollziehen. Ein Ver-

ständnis über die Auffassungen von Menschorientierung ermöglicht ferner, sie mit jenen 

in HCAI zu vergleichen und aus diesem Vergleich Rückschlüsse zur konzeptuellen An-

schlussfähigkeit von CTA und VSD zu HCAI abzuleiten. Entsprechend lautet die erste 

Forschungsfrage der Dissertation: Welche Rollenkonzepte sind in CTA und VSD vor-

handen und welche Zwecke sollen sie erfüllen?  
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Die häufig stark impliziten Bedeutungen der Rollenkonzepte machen es erforderlich, bei 

der Ergründung ihrer Bedeutungen und Zwecke auch auf relevante (inter-)disziplinäre und 

historische Hintergründe einzugehen, die mit den Rollenkonzepten verbunden sind. Die 

Analyse der Ursprünge der Rollenkonzepte ermöglicht die Freilegung zusätzlich relevanter 

Informationen zu den mit den Rollenkonzepten verbundenen konzeptuellen und methodi-

schen Intentionen in CTA und VSD und vervollständigt damit die Beschreibung der Bedeu-

tungen und Zwecke der Rollenkonzepte um wertvolle Erkenntnisse, die ohne eine Be-

leuchtung ihrer Ursprünge verborgen blieben. In Ergänzung zu Forschungsfrage 1 lautet 

Forschungsfrage 2 der Dissertation deshalb: Wie kommen die Rollenkonzepte zustan-

de? 

Eine weitere Eigenschaft von Rollenkonzepten ist, dass sie aufgrund ihres Modellcharak-

ters bestimmte Aspekte menschlichen Lebens und Handelns fokussieren und dafür andere 

Aspekte ausblenden. Eine derartige Reduktion erfolgt häufig, um auf konzeptueller Ebene 

Gedanken zu entwickeln, zu deren Entwicklung ein Setzen von Gültigkeitsgrenzen zielfüh-

rend ist. Es handelt sich dabei um einen Kompromiss, der aus Zweckgründen eingegangen 

wird, mit dem jedoch unweigerlich einhergeht, dass Aspekte, die im Kontext menschori-

entierter Gestaltungsprozesse potenzielle Relevanz besitzen, nicht betrachtet werden. 

Durch die Beleuchtung dieser blinden Flecke der verwendeten Rollenkonzepte von CTA 

und VSD wird es mir möglich, die Defizite aufzuzeigen, die sie angesichts der Bedarfe der 

MZKG sowie in HCAI aufweisen. Entsprechend lautet die dritte Forschungsfrage der Dis-

sertation: Was wird in den Rollenkonzepten nicht abgebildet?  

Nach der Untersuchung der konzeptuellen Anschlussfähigkeit wende ich mich der Metho-

dik von CTA und VSD zu. In HCAI herrscht ein Bedarf an Gestaltungsmethoden vor, die es 

ermöglichen sollen, gesicherte theoretische Erkenntnisse in der Gestaltungspraxis zu ver-

ankern, zu erproben und so zur Realisierung menschzentrierter KI-Systeme beizutragen. 

Dies erfordert die Durchführung von Operationalisierungsanstrengungen in HCAI, deren 

Herausforderungen häufig darin liegen, gangbare Wege zu finden, um einerseits den 

Anspruch von Wissenschaftlichkeit zu wahren und andererseits den in der Gestaltungspra-

xis vorherrschenden Anforderungen und Bedingungen Rechnung zu tragen. Die Gestal-

tungsmethoden, die in CTA und VSD entwickelt und verwendet werden, stellen Vorschlä-

ge dar, dieser notwendigen Kompromissfindung zu begegnen. Die in ihnen verwandten 

Strategien zur Kompromissfindung lohnen daher einen genaueren Blick, da sie möglich-

erweise zielführende Hinweise für die Operationalisierungsbemühungen in HCAI bereit-

stellen können. Jedoch stammen viele der CTA- und VSD- Methoden aus dem Zeitraum 

der 1990er- und 2000er-Jahre und wurden nicht explizit für die Gestaltung von KI-

Systemen entwickelt. Aus diesem Grund ist eine Evaluation der Methoden erforderlich, in 

der die gegenwärtigen Möglichkeiten und Anforderungen der praktischen KI-Gestaltung 

als Kriterien dienen. Dies ermöglicht, fundierte Aussagen über die Anschlussfähigkeit der 

Methoden von CTA und VSD für die Bestrebungen einer MZKG in HCAI zu treffen. Vor 

diesem Hintergrund lautet die vierte Forschungsfrage der Dissertation: Inwieweit eignen 

sich die Methoden von CTA und VSD für eine Erwägung in HCAI? 
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Bei einer Evaluation der Methoden anhand Kriterien der Gestaltungspraxis ist zu erwarten, 

dass neben Elementen der inhaltlichen und organisatorischen Eignung auch Erkenntnisse 

zum Vorschein treten, die die Defizite der Methoden deutlich werden lassen. Auch diese 

halten wertvolle Erkenntnisse für die Zielsetzungen in HCAI bereit. Für das Feld HCAI 

können die Defizite der CTA- und VSD-Methoden aufzeigen, welche Eigenschaften HCAI-

Methoden besitzen müssen, um dem Anspruch von Praxistauglichkeit gerecht zu werden. 

Darüber hinaus stärkt eine Evaluation anhand von Kriterien der KI-Gestaltungspraxis die 

Robustheit der CTA- und VSD-Methoden, womit der in den Ansätzen verankerte An-

spruch, auf die Gestaltung sämtlicher Technologien anwendbar zu sein, an einer konkre-

ten Beispieltechnologie evaluiert wird. Analog zur Untersuchung der Rollenkonzepte 

widme ich mich bei der Untersuchung der CTA- und VSD-Methoden deshalb bewusst 

auch ihren Schwachstellen. Ferner erlaubt mir das Einbeziehen der Defizite der Methoden 

differenzierte Aussagen über die Anschlussfähigkeit der CTA- und VSD-Methoden zu den 

Zielsetzungen einer MZKG in HCAI zu treffen. Daher lautet die fünfte Forschungsfrage der 

Dissertation: Was können die Methoden von CTA und VSD für HCAI nicht bereit-

stellen?   

Ein weiterer Effekt der differenzierten Auseinandersetzung mit den CTA- und VSD-

Methoden liegt darin, dass neben Stärken und Schwächen auch Potenziale der Methoden 

zum Vorschein treten, die bezüglich ihrer Eignung für die KI-Gestaltungspraxis bislang nur 

wenig ausgeschöpft werden. Da die Methoden beider Ansätze auch in Kontexten der KI-

Gestaltung erwägbar sein sollen, stellen die Erkenntnisse zu Potenzialen Möglichkeiten 

und Impulse dar, die künftig in CTA und VSD aufgegriffen werden können, um diesem 

Anspruch Rechnung zu tragen. Sie ermöglichen es, Anpassungsnotwendigkeiten sowie 

Weiterentwicklungsmöglichkeiten aufzuzeigen, die einer Steigerung der Relevanz im KI- 

und HCAI-Diskurs zuträglich sein können. Die sechste Forschungsfrage der Dissertation 

lautet deshalb: Welche Anpassungen sind erforderlich, um die Praxistauglichkeit 

der Methoden von CTA und VSD zu fördern? 

Zur Beantwortung dieser Fragen führe ich eine vergleichende Analyse der Ansätze CTA 

und VSD auf Basis einschlägiger Literatur durch, in Kombination mit der Entwicklung eines 

Kategoriensystems, das für die Forschungsfragen relevante Vergleichskategorien beinhal-

tet. Dies ermöglicht eine strukturierte Analyse der in den Ansätzen vorhandenen Rollen-

konzepte sowie eine nachvollziehbare Darstellung der in CTA und VSD vorgeschlagenen 

Gestaltungsmethoden. Um die Praxistauglichkeit der Gestaltungsmethoden im KI-Kontext 

zu evaluieren führe ich eine qualitative Interviewstudie mit Experten der KI-Gestaltungs-

praxis durch. Zur inhaltlichen Unterstützung der Experteninterviews entwickle ich Story-

boards, die die Ziele und Vorgaben der Gestaltungsmethoden in Form von zusammen-

hängenden Text- und Bildinformationen wiedergeben. Zur Auswertung der von den KI-

Experten geäußerten Einschätzungen der CTA- und VSD-Methoden führe ich eine SWOT-

Analyse durch (siehe Abb. 1). 
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Abbildung 1: Forschungsdesign der Dissertation 

Zu Beginn der Dissertation stelle ich in Kapitel 2 die Grundlagen der Gestaltungsphiloso-

phie der MZG vor. Ich gehe auf die ihr zugrundeliegenden Gedanken zu einer an mensch-

lichen Eigenschaften und Bedürfnissen ausgerichteten IT-Gestaltung ein, erläutere die 

Gestaltungsprinzipien der MZG und gehe dabei auf relevante terminologische und inhaltli-

che Besonderheiten ein, die die Anwendung und Rezeption des Ansatzes auszeichnen. In 

Kapitel 3 schlage ich den Bogen zum Feld HCAI, in dem die Ideen und Gestaltungsprinzi-

pien der MZG versucht werden auf die Gestaltung von KI-Systemen zu übertragen. Nach 

einer kurzen Skizze der aktuellen Forschungslandschaft des Feldes zeige ich, welche Ideen 

und Vorschläge zur Weiterentwicklung des MZG-Ansatzes in HCAI derzeit diskutiert wer-

den und weshalb die damit verbundenen komplexeren Implikationen den derzeitigen 

Diskurs vor verschiedene Herausforderungen stellen. In Kapitel 4 führe ich einen Perspek-

tivwechsel zu TA durch und stelle die zentralen Annahmen und Methoden in CTA und 

VSD vor. Dies ermöglicht mir, in einer Zwischenbetrachtung Charakteristika von TA und 

HCAI zu vergleichen und vor dem Hintergrund der übergeordneten Forschungsfrage zu 

diskutieren. Kapitel 5 ist der Untersuchung der Rollenkonzepte in CTA und VSD gewid-

met. Nach einer Darlegung meines Verständnisses von Rollenkonzepten stelle ich nachei-

nander die Bedeutungen, Zwecke, Ursprünge und blinden Flecke der Rollenkonzepte vor 

und diskutiere die verschiedenen Schlussfolgerungen und Antworten, die für die For-

schungsfrage der Dissertation Relevanz besitzen. Kapitel 6 beinhaltet sämtliche Erkennt-

nisse, die die Expertenevaluation der CTA- und VSD-Methoden hervorgebracht haben. Die 

Struktur des Kapitels ergibt sich aus der Durchführung der SWOT-Analyse, wodurch es mir 

möglich wird, die von den KI-Experten identifizierten Stärken, Schwächen, Chancen und 

Risiken der Methoden für die KI-Gestaltung konzise vorzustellen. Dies ermöglicht mir, die 

Beitragsfähigkeit der Methoden zu den Operationalisierungsbestrebungen in HCAI zu 

diskutieren und dabei auch Empfehlungen zur Weiterentwicklung im Sinne einer Pra-

xistauglichkeit zu formulieren. Im abschließenden Kapitel 7 reflektiere ich zusammenfas-

send die wesentlichen Elemente, die eine Anschlussfähigkeit zwischen CTA, VSD und 

HCAI bedingen. 
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2 Menschzentrierte Gestaltung 

Den Ausgangspunkt meiner Betrachtungen stellen die Ideen, Konzepte und Vorschläge 

dar, die im Gestaltungsansatz der MZG zum Tragen kommen. In diesem Kapitel stelle ich 

die in ihm verankerten Gedanken vor, die seit den 1970er-Jahren von verschiedenen 

Vordenkerinnen und Vordenkern geprägt wurden (siehe Kap. 2.2). Ich gehe zudem auf 

die Gestaltungsprinzipien der MZG ein, für die die Norm DIN EN ISO 9241-210 sowohl im 

akademischen Diskurs wie auch in der Gestaltungspraxis eine zentrale Ressource darstellt 

(siehe Kap. 2.3). Aus der Auseinandersetzung mit diesen Aspekten wird ersichtlich, wie in 

der MZG danach gestrebt wird, technikwissenschaftliche, sozialwissenschaftliche und in 

Ansätzen auch geisteswissenschaftliche Erkenntnisse zu verknüpfen, um eine erfolgver-

sprechende menschzentrierte Gestaltung von IT-Systemen zu ermöglichen. Auch wird es 

mir dadurch möglich, im anschließenden Kapitel 3 die im Feld HCAI vorhandenen Denk-

muster und die Betrachtungsweisen der Herausforderungen zur MZKG einzuordnen. 

2.1 Einführung 

Das Verhältnis von Mensch und Technik wird seit dem 20. Jahrhundert stark durch die 

Informationstechnologie geprägt. Sie hat grundlegend verändert, wie Menschen arbeiten, 

lernen, denken und kommunizieren (Cox & Marshall, 2007; Karaman Aksentijević et al., 

2021; Saldanha et al., 2021). Entscheidenden Einfluss auf solche Entwicklungen haben 

Gestalter, die in der IT-Gestaltung konzipierend, entwickelnd, organisierend oder auf 

andere Weise verantwortungstragend tätig sind und als Urheber von Soft- und Hardware-

systemen die Möglichkeiten zur Aneignung und Nutzung der Systeme maßgeblich for-

men. In den Feldern der IT-Gestaltung hat sich dabei sukzessive die Erkenntnis durchge-

setzt, dass mit gestalterischem Handeln auch eine Verantwortung für kulturelle, soziale 

und ethische Fragestellungen und Auswirkungen verbunden ist, weshalb die Auseinander-

setzung mit diesen Aspekten stärker in den Fokus der Diskurse zur IT-Gestaltung gerückt 

ist. Verschiedene inter- und transdisziplinäre Communities wie beispielsweise die HCI 

(Carroll, 1997; Helander, 2014; I. S. MacKenzie, 2024; B. Myers et al., 1996; B. A. Myers, 

1998), das Computer Supported Cooperative Work (CSCW; Borghoff & Schlichter, 2000; 

Gross & Koch, 2007; Grudin, 1994; Palmer & Fields, 1994), oder die Informationsethik 

(Bendel, 2019; Capurro, 2004; Heesen, 2021; Lenzen, 2023) sind inzwischen etablierte 

Bestandteile der Debatten zur IT-Gestaltung und führen Wissen aus Feldern wie der Ergo-

nomie, Psychologie, Soziologie oder Anthropologie zusammen. Neben dem Verknüpfen 

von Wissen ist ein weiterer Schwerpunkt des interdisziplinären Diskurses die Operationali-

sierung von Wissen für die Gestaltungspraxis, was in der Vergangenheit Gestaltungsansät-

ze wie das Participatory Design (PD; Bannon & Ehn, 2012; Björgvinsson et al., 2010; 

Kensing & Blomberg, 1998; Spinuzzi, 2005), das SCRUM (Hron & Obwegeser, 2022; 

Permana, 2015; Schwaber, 1997; Srivastava et al., 2017) oder das Design Thinking 

(Brown, 2008; Dorst, 2011; Liedtka, 2018; Razzouk & Shute, 2012) hervorgebracht hat. 

Auch der aus dem agilen Manifest (Beck et al., 2001) hervorgegangene Ansatz Agile zählt 
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zu diesen Ansätzen (Eckstein, 2013; Koch, 2004; Shore & Warden, 2021) und muss auf-

grund seiner Relevanz für die Gestaltungspraxis Erwähnung finden. Solche Ansätze er-

möglichen Gestaltern und Verantwortungsträgern eine deutlich gesteigerte Mensch- und 

Kontextorientierung in Gestaltungsprozessen, da sie mehr Raum und mehr Ressourcen für 

die Auseinandersetzung mit relevanten Stakeholdern vorsehen, und durch ihre mehr 

zyklische Vorgehensweise die in der Gestaltungspraxis benötigte Flexibilität erhöhen.  

Der Ansatz der MZG (z.B. Heinecke, 2012; Nelles et al., 2018; Povse, 2023), im Englischen 

Human-centered Design (HCD; Boy, 2011; Cooley, 2000; Gasson, 2003; Oviatt, 2006; 

Winograd & Woods, 1997) ist ein weiteres Resultat der interdisziplinären Auseinanderset-

zung mit Fragen der IT-Gestaltung, der die Gestaltungstheorie und die Gestaltungspraxis 

seit den 1990er-Jahren entscheidend geprägt hat. Am Namen des Ansatzes wird bereits 

der deutliche Anspruch der Menschorientierung ersichtlich, der sich unmissverständlich 

entgegen einer technikzentrierten Gestaltung von IT-Systemen positioniert, die primär auf 

die technischen Möglichkeiten und Unmöglichkeiten fokussiert ist (z.B. Norman, 1994). 

Ein weiteres Merkmal des Ansatzes der MZG ist die Verbindung sozialwissenschaftlicher 

Erkenntnisse mit technisch fundiertem, aus der Gestaltungspraxis gespeistem Erfahrungs-

wissen. Dieser zweite Aspekt ist von besonderer Bedeutung, da er zeigt, dass die MZG 

kein Produkt eines ausschließlich von außen an ihre angestammte Disziplin der Informatik 

herangetragenen Anliegens ist, sondern sich auf Anteile einer genuin intrinsisch motivier-

ten Strömung der Informatik gründet. Die Entwicklung des Ansatzes der MZG ist dadurch 

von Beginn an durch Bemühungen gekennzeichnet, relevante Erkenntnisse und Beobach-

tungen aus der Gestaltungspraxis mit jenen der Gestaltungstheorie zu verknüpfen. Ein 

Ergebnis dieser Bemühungen ist das in der Norm DIN EN ISO 9241-210 (DIN EN ISO 9241-

210:2020-03, 2020) vorgeschlagene Modell zur Realisierung menschzentrentierter Gestal-

tungsprozesse (siehe Abb. 2) 

 

Abbildung 2: Ein menschzentrierter Gestaltungsprozess nach DIN EN ISO 9241-210:2020-03 (2020, 

S. 25) 
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Die Vorteile und Fortschritte dieses zyklischen Modells werden am deutlichsten, wenn sie 

dem linearen Wasserfallmodell gegenübergestellt werden (z.B. Adenowo & Adenowo, 

2013; Boehm, 2006; Raccoon, 1997), das bis in die 1990er-Jahre einen Standard in der 

Entwicklung von Softwaresystemen darstellte (siehe Abb. 3). 

 

Abbildung 3: Das Wasserfallmodell  

Die wesentlichen Schwächen des Wasserfallmodells liegen in seiner linearen Vorgehens-

weise, wodurch es anfällig ist für die Durchführung notwendiger Korrekturmaßnahmen im 

Gestaltungsgeschehen, sowie der Adressierung von Anforderungsveränderungen, die im 

Laufe von Gestaltungsprozessen auftreten können. Resultate von Gestaltungsprozessen, 

die nach dem Wasserfallmodell strukturiert werden, sind aufgrund einer mangelhaften 

Fehlerkultur sehr kostspielig und haben häufig Systeme zum Ergebnis, die bereits einfachs-

te Usabilitykriterien nicht erfüllen können. Diese Schwächen werden in zyklischen Vorge-

hensmodellen wie jenem der MZG behoben, doch sind auch solche Modelle defizitär. Ein 

Kritikpunkt der auf solche Modelle angebracht werden kann ist, dass durch eine zu starke 

Fokussierung auf den Menschen der Fokus auf die Aktivitäten verloren gehen kann, und 

dadurch der initiale Zweck der Gestaltungsbemühungen verfehlt wird (Norman, 2005). 

Eine weitere potenzielle Schwäche betrifft das Element der Partizipation von Nutzern, die 

häufig als Bestandteil menschzentrierter Gestaltungsprozesse vorgesehen sind  eine 

solche sollte nicht aus reinem Selbstzweck oder aufgrund (organisations-)politischer Moti-

ve erfolgen, sondern Ergebnis einer sorgfältigen Abwägung der Verantwortungsträger 

hinsichtlich einer hohen Aussicht auf tatsächlichem Mehrwertsgewinn für die Gestaltungs-

ziele sein (Steen, 2012; van Velsen et al., 2022). Und auch in Gestaltungskontexten mit 

tendenziell hohen soziotechnischen Komplexitätsgraden, wie sie häufig in der KI-

Gestaltung vorzufinden sind, stößt das Vorgehensmodell an seine Grenzen (siehe Kap. 3). 

Damit sind, stark verkürzt, die wesentlichen Elemente der MZG dargestellt. Die Ursprünge 

und die Gestaltungsprinzipien der MZG lohnen hingegen einen detaillierteren Blick, da 

beide Elemente auch in den HCAI-Debatten um eine MZKG von zentraler Bedeutung sind. 
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2.2 Historie und Grundgedanken 

Die Bemühungen zur Ausarbeitung und Weiterentwicklung der MZG zeugen von großem 

Engagement, haben jedoch auch dazu geführt, dass sich um die MZG eine große termino-

logische Heterogenität herausgebildet hat. So werden in der Literatur und in der Gestal-

tungspraxis verschiedene Inhalte und Konzepte mit der MZG assoziiert, wenn zusätzlich 

zum Adjektiv menschzentriert von einer menschorientierten (Cho & Lee, 2002; Saleem et 

al., 2015; Stern & Becker, 2019), menschgerechten (Coy et al., 2013; Fischer, 1986),  

(be-)nutzerzentrierten (Abras et al., 2004; Mädche & Wallach, 2014; Mao et al., 2005), 

oder auch sozialverträglichen Gestaltung (Floyd, 1987; D. Lee et al., 2018; von Alemann et 

al., 1986) von IT-Systemen gesprochen wird. Diese Vielfalt zeigt zweierlei: zum einen sind 

im Feld der MZG verschiedene disziplinäre Färbungen erkennbar, da manche der Adjektive 

beispielsweise mehr in Feldern wie der Ergonomie zum üblichen Sprachgebrauch zählen. 

Zum anderen verhalten sich die unter diesen Labels dargelegten Gedankengänge auf 

inhaltlicher Ebene häufig komplementär zueinander, wovon die Ausarbeitung der MZG in 

der Vergangenheit in mehrerlei Hinsicht profitieren konnte. Dennoch scheint es angesichts 

dieser Sachlage hilfreich zu sein, jene historischen Elemente und Grundgedanken zu be-

leuchten, die für die Fragestellung der Dissertation Relevanz besitzen. Instruktiv sind dafür 

die Arbeiten von Joseph Weizenbaum, Christiane Floyd, Donald Norman und Lucy Such-

man, da sie bereits früh auf entscheidende Weise zur Entwicklung und Etablierung der 

MZG beigetragen haben. Durch unterschiedliche Schwerpunktsetzungen legen sie die 

Notwendigkeiten und Möglichkeiten einer MZG von IT-Systemen dar und zeigen punktuell 

auch die Verbindungslinien zur KI-Gestaltung auf. 

2.2.1 Kritik unreflektierter Computereuphorie 

(Joseph Weizenbaum) 

Indem er unermüdlich die Besonderheiten und Qualitäten menschlichen Lebens denen von 

IT-Systemen gegenüberstellt und die daraus resultierenden Unterschiede in den Kontext 

von Gestaltungsprozessen einordnet, bereitet Joseph Weizenbaum früh den Weg für die 

Kritiker unreflektier-

ter Co  (Wendt & Klug, 2001), da er offen die seiner Ansicht nach dehu-

manisierenden und technikzentrierten Tendenzen der Informatik seiner Zeit kritisierte. Als 

Professor für Computer Science am Massachusetts Institute of Technology stellt er in den 

1960er- und 1970er-Jahren zunächst viele Weichen in der Informatik, unter anderem 

durch seine Mitwirkung an der Entwicklung des Vorläufersystems des heutigen Internets 

. Als großer Meilenstein für die KI-

Forschung und gleichzeitig Wendepunkt seiner Laufbahn gilt das von ihm entwickelte 

Programm ELIZA (Weizenbaum, 1966, 1967). ELIZA war in der Lage, ein psychotherapeu-

tisches Gespräch auf Basis natürlicher Sprache zu simulieren, indem es bestimmte Schlüs-

selwörter aus den von Menschen getätigten Inputs in seinen Rückfragen aufgriff. Das 

Programm wurde sowohl in der Öffentlichkeit wie auch der Fachwelt eifrig diskutiert, da 

es die Fähigkeiten eines vermeintlich künstlich intelligenten Systems hinsichtlich der Verar-

beitung natürlicher Sprache auf bislang ungekannte Weise demonstrierte. Die fachliche 
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und öffentliche Resonanz zu seinem System war für Joseph Weizenbaum selbst jedoch 

Anlass zu Sorge. Wie sehr die Menschen ELIZA anthropomorphisieren -  

Kim et al., 2019; Wilson, 2010) und wie sehr ELIZA auch Hoffnungen schürt, psychothe-

rapeutische Gespräche und Therapiesitzungen künftig stärker zu automatisieren, prägen 

ihn nachhaltig:  

 misinter-

 (Weizenbaum, 1976, S. 2).  

Er sieht sich daraufhin dazu veranlasst, sich mit den philosophischen und gesellschaftli-

chen Zusammenhängen seiner eigenen Arbeit und auch der seines angestammten Fachbe-

reichs der Informatik zu befassen. Dies führt dazu, dass er sich im weiteren Verlauf seines 

Lebens kritisch zu vielen Entwicklungen v.a. auch in der KI-Forschung positioniert und 

auch die Öffentlichkeit für ihre Technikgläubigkeit kritisiert. Die Kritik eben jenes Fachge-

biets, zu welchem er selbst zuvor viele entscheidende Beträge erarbeitet hatte, bringt ihm 

den Ruf eines (Kirkamm, 1995), und auch er selbst bezeichnet 

 (Weizenbaum, 1991). 

Seinem Richtungswechsel verleiht Joseph Weizenbaum mit dem Buch Computer Power 

and Human Reason  From Judgement to Calculation (Weizenbaum, 1976) Konturen. 

Darin verarbeitet er den seiner Ansicht nach grundlegenden Unterschied zwischen Mensch 

und Computer, den er auch schon im Titel hervorhebt  Menschen sind nach seiner Auf-

fassung in der Lage zu urteilen (judgement), besitzen also die Fähigkeit, eine Wahl zu 

treffen, die ihre Werte widerspiegelt und in die ebenso Emotionen, Empathie und Le-

benserfahrung miteinfließen. Computer hingegen besäßen keine solcher menschlichen 

Qualitäten, da sie lediglich in der Lage seien, Berechnungen (calculations) anzustellen. 

Diese Unterscheidung macht er insbesondere für KI geltend, die er unmissverständlich von 

menschlicher Intelligenz unterscheidet (Weizenbaum, 1976, S. 203). Seine Unterscheidung 

zwischen Mensch und Computer ficht die zur Zeit der späten 1970er-Jahre in der Informa-

tik weit vertretene Annahme an, die Instrumente und Erzeugnisse von IT-

Gestaltungsprozessen seien wertfrei. Joseph Weizenbaum fordert insbesondere die Gestal-

ter von IT-Systemen dazu auf, sich mit den Besonderheiten menschlichen Lebens ausei-

nanderzusetzen und diesen mehr Aufmerksamkeit bei ihrer Arbeit zu widmen. Besonders 

die zeitgenössische KI-Forschung kritisiert er für ihre seiner Ansicht nach dehumanisieren-

den Tendenzen und Einstellungen (Wendt & Klug, 2001, S. 39). Damit konfrontiert er die 

Verantwortungsträger in den Feldern der IT- und KI-Gestaltung offen mit ihrer Verantwor-

tung, insbesondere gegenüber ihren technisch weniger versierten Mitmenschen und zeigt 

auch in dieser Beziehung die bislang wenig beachtete Verbindung zwischen gestalteri-

schem Handeln und ethischer Verantwortung auf. Jedoch sieht er nicht nur die Gestalter 

in der Verantwortung für ein wünschenswertes Verhältnis zwischen Menschen und IT-

Systemen, auch der Gesellschaft und dem Individuum trägt er auf, im öffentlichen Diskurs 

die Position des Computers in der Gesellschaft in Frage zu stellen und sie für das gesell-

schaftliche Miteinander aktiv auszuhandeln. Sein Aufruf an die Öffentlichkeit, die von 

Gestaltern stammenden Versprechungen kritisch zu hinterfragen und diesen gegenüber 

keine Gleichgültigkeit walten zu lassen, prägt auch seine Arbeit späterer Jahre. In diesen 
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bringt er auch besonders seine Befürchtung zum Ausdruck, dass Menschen aufgrund von 

Computern zunehmend ihre Autonomie und Freiheit verlieren oder gar unwissend aufge-

ben. In seinem gesamten Schaffen wird die Bedeutung von Selbstbestimmung und Mün-

digkeit der Menschen deutlich, die er auch als Argument dafür verwendet, weshalb die 

Gestaltung von IT-Systemen im übergeordneten Zusammenhang nicht von deren Einbet-

tung in soziale Kontexte getrennt betrachtet werden kann.  

Manche der Positionen Joseph Weizenbaums werden mittlerweile stark kritisiert (z.B. 

Sarasin, 2022), auch da sie aufgrund der teilweise großen technischen Fortschritte der 

Informatik an Relevanz verloren haben. Auch wenn solche Kritiken berechtigt sind, haben 

Joseph Weizenbaums Bemühungen zur Entmystifizierung von IT-Systemen und deren 

Funktionsweise auf technischer Ebene eine fachliche und öffentliche Diskussion angesto-

ßen. Diese waren entscheidend für die Ausbildung reflektierter Mindsets, die zur Entwick-

lung und Anwendung von Gestaltungsansätzen wie der MZG und ihrer deutlich höheren 

Orientierung an den Eigenschaften menschlichen Lebens notwendig sind.  

2.2.2 Integratives Verständnis von Gestaltung und Nutzung 

(Christiane Floyd) 

Christiane Floyd hat durch ihre Auseinandersetzung mit Methoden des Software Enginee-

rings (SE) besonders zur Klärung der methodischen Frage der MZG beigetragen. Als Pro-

fessorin für Informatik an der Technischen Universität Berlin und später an der Universität 

Hamburg setzt sie sich dafür ein, dass Softwaregestaltung und -nutzung weniger als 

rational getrennte Elemente betrachtet werden, sondern mehr als wechselseitiger und 

kommunikativer Lernprozess zwischen Gestaltern und Nutzern (Floyd, 1988). Die traditio-

nelle Trennung beider Seiten stellt für sie eine Kluft dar (Wolff, 2021), auf die sie die 

unzureichende methodische Ausgangslage für eine menschorientierte Gestaltung im SE 

zurückführt (Floyd, Mehl, et al., 1989, S. 274). Ihr Beitrag zur Überbrückung dieser Kluft 

ist der Ansatz Softwaretechnik für evolutionäre und partizipative Systementwicklung , 

kurz STEPS (Floyd, 1987; Floyd, Reisin, et al., 1989). menschenzentrierter 

Qualitätsbegriff  (Floyd, 1987, S. 500) zugrunde, der primär nach dem intendierten Ein-

satz einer Software fragt und die Gestaltungsaktivitäten an diesem orientiert. Mit dieser 

Vorgehensweise wird eine Benutzerfreundlichkeit angestrebt, die deutlich über den Cha-

rakter eines Lippenbekenntnisses hinausgeht (Wolff, 2021) und adressiert zudem die 

identifizierte Notwendigkeit, sich im SE neben den formalisierbaren auch mit den infor-

mellen Gesichtspunkten von Gestaltungstätigkeiten auseinanderzusetzen. In STEPS kommt 

zudem ein Verständnis von Design zum Tragen, welches sich durch das Ringen um Quali-

tät  (Floyd, 1989, S. 3) auszeichnet. Dieses Qualitätsverständnis erstreckt sich dabei auf 

das äußerliche Erscheinungsbild eines Systems, auf dessen technische Funktionalität sowie 

auf seine Möglichkeiten zur Einbettung in menschliche Handlungskontexte.  
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Besonders der Blick auf die Einbettungsmöglichkeiten soll die soziotechnischen und kultu-

rellen Aspekte eines Gestaltungsprozesses stärker in den Fokus rücken und ist inspiriert 

von den damaligen SE-Ansätzen skandinavischer Länder (siehe Abb. 4).  

 

Abbildung 4: Darstellung des skandinavischen Ansatzes zur Softwareentwicklung gegen Ende der 

1980er-Jahre (Floyd, Mehl, et al., 1989, S. 265)  

Mit diesen beschäftigt sich Christiane Floyd intensiv und leitet daraus ihr Verständnis für 

erstrebenswertes Softwaredesign ab. Dieses strebt danach, die vorgefundenen und teil-

weise widersprüchlichen sozialen und technischen Belange in Einklang zu bringen und 

dazu die Zusammenarbeit zwischen Wissenschaft, Praxis und Gesellschaft stärker zu för-

dern. Dieses erweiterte Verständnis von SE wird in das methodische Konzept von STEPS 

transferiert (siehe Abb. 5). 
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Abbildung 5: Prozessmodell von STEPS (Floyd, Reisin, et al., 1989, S. 58) 

Ein grundsätzliches Merkmal der STEPS-Methode ist die zyklische Ausrichtung des SE-

Prozesses. Speziell in der Wiederaufnahme bzw. kontinuierlichen Fortsetzung von Gestal-

production -Phase im Modell) nach Erprobungsphasen im tatsächlichen 

application -Phase im Modell) sieht Christiane Floyd eine Chance, die 

Anpassung von Software an tatsächliche Nutzerbedürfnisse und Kontextgegebenheiten zu 

fördern. Dadurch rückt STEPS ab von der Vorstellung einer idealen und linearen Gestal-

tungstrategie, die Ende der 1980er-Jahre im SE noch weitgehend üblich war (Wasserfall-

modell). Die zyklische Gestaltungsmethode bietet zudem die Chance, die Planung der für 

ein Projekt zur Verfügung stehenden finanziellen und personellen Ressourcen flexibler zu 

gestalten, wodurch Spielräume für die Adressierung sich als besonders wichtig herausstel-

lender Aspekte eröffnen. Ein weiteres Novum der Methode von STEPS ist die Zusammen-
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führung der Tätigkeiten von Gestaltern wie auch Nutzern zu bestimmten Zeitpunkten 

participative activities -Modell). 

Beide Seiten erarbeiten zusammen zu Beginn eines Projekts den übergeordneten Zweck 

der Software, führen gemeinsam Revisionen von Softwareversionen durch und transferie-

ren die Revisionserkenntnisse kooperativ in die darauffolgende Systemversion.  

STEPS und die darin operationalisierten Ideen zu Prototyping, Design und Partizipation 

(Floyd, 1984) sind wegweisend für die darauffolgenden Jahrzehnte, in denen die Bestre-

bungen zur Förderung partizipativer und menschorientierter Elemente im SE fortgesetzt 

werden (Blomberg & Henderson, 1990; Bratteteig et al., 2012; Pipek & Wulf, 2009; Wulf 

& Rohde, 1995). Christiane Floyd setzt die Weiterentwicklung des Ansatzes dahingehend 

fort, dass sie ihm Erkenntnisse der Arbeitswissenschaft zuführt (Floyd & Piepenburg, 1993) 

und ihn in der Praxis erprobt (Floyd et al., 1997). Die Förderung antizipierender Tätigkei-

ten, die stärkere Orientierung an tatsächlichen Arbeitsvorgängen und die Verbindung von 

Kreativität und geplantem Vorgehen tragen sukzessive zu einem Paradigmenwechsel im 

SE bei, die instrumentell für Ansätze wie die MZG waren. Auch die Arbeit Joseph Weizen-

baums ist in der Arbeit Christiane Floyds erkennbar (beide waren befreundet), da sie sich 

kontinuierlich und kritisch mit den sozialen Fragestellungen im SE auseinandersetzt (Dit-

trich et al., 2002; Floyd, 1992, 2005) und diese punktuell auch auf KI überträgt (Floyd, 

1994). Anfang 2023 erläutert sie anlässlich des 100. Geburtstages Joseph Weizenbaums 

dessen Einfluss auf ihre Arbeit (Floyd, 2023) und stellt ihren Standpunkt zur mensch-

zentrierten IT-Gestaltung vor (siehe Abb. 6). Darin hebt sie hervor, dass man sich im SE 

von der Vorstellung verabschiedet hat, eine Systemanalyse könne objektiv sein. Ferner hat 

sich im SE die Erkenntnis durchgesetzt, dass nicht alles (z.B. eine Gesellschaft) gestaltbar 

sei, sondern dass das SE nur punktuell intervenieren könne. Der Trend in der MZG kehre 

sich ab von einer einmaligen Problemlösung, und wandle sich hin zu einer Prozessorientie-

rung. 

 

Abbildung 6: Christiane Floyds Position zur MZG im Jahr 2023 (Floyd, 2023) 
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2.2.3 Anbindung von Erkenntnissen der Psychologie und der 

Designforschung (Donald Norman) 

In der MZG werden viele Erkenntnisse aus der Psychologie und der Designforschung auf 

die Gestaltung von IT-Systemen angewendet. Maßgeblich beteiligt an der Zuführung 

solchen Wissens ist Donald Norman in seiner Funktion als Professor für Cognitive Science 

& Psychology an der University of California und später als Professor für Design an der 

Northwestern University. Seine Arbeit ist zudem geprägt durch die kontinuierliche Ver-

knüpfung von Forschung und Praxis, beispielsweise durch Kooperationen mit der NASA 

und Apple, durch die von ihm mitgegründete Nielsen Norman Group, oder auch durch 

seine Funktion im Executive Board der Interaction Design Foundation. Ausgehend von 

seinen Untersuchungen zum menschlichen Erinnerungsvermögen und kognitiver Informa-

tionsverarbeitung (z.B. Lindsay & Norman, 1972; Norman, 1982; Norman & Rumelhart, 

1981) wendet er sich zu Beginn der 1980er-Jahre IT-Systemen zu. Er strebt an zu ergrün-

den, inwieweit IT-Systeme kognitive Vorgänge des menschlichen Gehirns in ihren Interak-

tionskonzepten aufgreifen und berücksichtigen. Seine Untersuchungen zeigen große 

keine automatische Speicherfunktion für Texteingaben, ebenso wenig wie über einen 

Dialog, der Nutzer an das manuelle Speichern erinnert (Norman, 1981). Solche Einblicke 

motivieren ihn zur Fortsetzung und Intensivierung der Auseinandersetzung mit IT-

Systemen, wobei Donald Norman sich besonders mit der Gestaltung von User Interfaces 

(UIs) auseinandersetzt. Er macht sich zur Aufgabe, die Bedeutung von UIs von einem mehr 

zufälligen, wenig beachteten Nebenprodukt hin zu einem bewusst gestalteten Element in 

IT-Gestaltungsprozessen zu fördern. Seine Hauptkritik an den IT-Systemen der 1980er- 

und 1990er-Jahre ist die für kognitive Prozesse des Menschen zu hohe Komplexität, die im 

Ergebnis zu Verwirrung, Frust und schlussendlich Fehlern in Interaktionsvorgängen führen 

können. Besonders letztere stellen für ihn Kennzeichen mangelhafter Designvorgänge dar 

(Norman, 2013) und verdeutlichten für ihn die Notwendigkeit, den Bedürfnissen und 

Intentionen von Nutzern in Gestaltungsprozessen deutlich mehr Aufmerksamkeit zu wid-

men. Um seine Argumente zu verdeutlichen, zergliedert er Anforderungen und Hand-

lungsintentionen, die von Menschen an IT-Systeme gestellt werden, um aufzuzeigen, 

welche Teilaspekte dieser Anforderungen in Gestaltungsprozessen wenig Beachtung 

finden oder gänzlich ignoriert werden (siehe exemplarisch Abb. 7).  
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Abbildung 7: Elemente von Interaktionstätigkeiten mit Computersystemen (Norman, 1986, S. 42) 

Sein Vorschlag für einen entsprechenden Gestaltungsansatz versieht er 1986 zunächst mit 

dem Namen User-centered Systems Design, kurz auch User-centered Design (UCD; Nor-

man & Draper, 1986). Dieser Ansatz sieht vier Gestaltungsprinzipien vor: (1) einen eigenen 

Forschungszweig für UCD zu etablieren, in dem (2) die Gestaltung von UIs als zentrales 

Element von IT-Systemen erachtet wird. Darüber hinaus soll (3) die Gestaltung von UIs von 

der Gestaltung anderer Systemkomponenten separiert werden und (4) die Bedürfnisse von 

Nutzern als maßgeblichen Ausgangspunkt sämtlicher Aktivitäten der IT-Systemgestaltung 

erachtet werden. Bei diesen Gestaltungsprinzipien werden Parallelen zum (etwa zeitgleich 

vorgestellten) STEPS-Modell von Christiane Floyd erkennbar, jedoch argumentiert Donald 

Norman aus der Position eines Kognitionspsychologen. Er setzt die Weiterentwicklung des 

UCD-Ansatzes in den 1990er- und 2000er-Jahren fort, was neben Veränderungen auf 

sprachlicher Ebene auch Veränderungen auf inhaltlicher Ebene zum Ergebnis hat. So 

wandelt sich das UCD zum HCD und stellenweise auch zum People-centered Design 

(Interaction Design Foundation, 2024), wobei sich Donald Norman auf seine gewonnene 

Erkenntnis beruft, dass die Konzeption von Menschen als Nutzer Limitierungen unterliegt 

und sogar dehumanisierende Tendenzen aufweisen kann (Norman, 2006). Den zu Beginn 

der 2000er-Jahre als HCD bezeichneten Gestaltungsansatz charakterisieren jetzt die vier 

Gestaltungsprinzipien (1) der Ermittlung grundlegender Probleme von Menschen (nicht 

nur die Problemsymptome) sowie (2) explizit Menschen (und nicht Technik) in den Fokus 

zu rücken. Dazu sollen Gestalter und Entscheidungsträger (3) die relevanten Gestaltungs-

faktoren in ihren systematischen, soziotechnischen Zusammenhängen nachvollziehen und 

(4) Gestaltungsentwürfe kontinuierlich umsetzen und rasch testen (Norman, 2019). 

  



     2.2 Historie und Grundgedanken 

   21 

Diese Gestaltungsprinzipien bildet Donald Norman auf ein Modell für HCD-

Gestaltungsprozesse ab, das er in seinem einschlägigen Buch The Design of Everyday 

Things vorstellt (Norman, 1988, 2013) und das sich aus den vier Aktivitäten Observation, 

Idea Generation, Prototyping und Testing zusammensetzt (siehe Abb. 8). 

 

Abbildung 8: Ein menschzentrierter Gestaltungsprozess nach Donald Norman (2013, S. 222) 

Die Observation beschreibt dabei die Tätigkeit, Menschen, die ein System nutzen werden, 

im realen sozialen Kontext zu beobachten, um ihre Ziele und Bedürfnisse zu erheben. 

Basierend auf dem daraus resultierenden umfassenden Verständnis für ihre Anforderun-

gen kann die Problemdefinition für ein IT-System stattfinden. In der Idea Generation, kurz 

Ideation, werden erste Ideen und Lösungsansätze entworfen, um die ermittelten Nut-

zungsanforderungen zu adressieren. Dies ist ein kreativer Prozess, bei dem möglichst viele 

Lösungen und Ideen entwickelt werden sollen, ohne zunächst mögliche Limitierungen zu 

beachten oder Ideen vorschnell abzulehnen oder zu verwerfen. Im nächsten Schritt, dem 

Prototyping, werden sämtliche entwickelten Ideen in Form von wenig aufwändigen Proto-

typen realisiert. Diese ermöglichen eine erste konkretere Überprüfung ihres Gehalts zur 

Problemlösung sowie ihres Potenzials zur Aufgabenangemessenheit. Sie haben zudem 

eine gewisse Kontrollfunktion für den Gestaltungsprozess, denn sie repräsentieren das 

Verständnis der Nutzungsanforderungen durch die Gestalter und ermöglichen so eine 

Schärfung bzw. Nachjustierung des Anforderungsverständnisses. Die Prototypen werden 

anschließend beim Testing durch eine Auswahl repräsentativer Stakeholder getestet, um 

vertiefende Informationen über des tatsächliche Nutzungsverhalten und die Angemessen-

heit des Systems zu gewinnen. Idealerweise sind die Gestalter eines Systems auch in diese 

Phase des Gestaltungsprozesses in beobachtender Funktion involviert. Dadurch markiert 

das Testing bereits den Beginn des nächsten Gestaltungszyklus. Alle vier Aktivitäten wer-

den im Gestaltungsprozess zur kontinuierlichen Verfeinerung und Verbesserung des Sys-

tems iteriert. Dieses Verständnis von MZG prägen Donald Normans Arbeit in den 2000er- 

und 2010er-Jahren durchgängig (M. W. Meyer & Norman, 2020; Müller et al., 2017; 

Norman, 2002, 2017). 
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Auch im Jahr 2024 ist Donald Norman noch zu Fragestellungen der MZG aktiv. Seine 

Positionen zur MZG haben sich kontinuierlich weiterentwickelt, denn auch er hat, ähnlich 

wie Joseph Weizenbaum, erkannt, dass die menschliche Natur und besonders das Zu-

sammenwirken von Menschen in Gesellschaftsgefügen Komplexitäten besitzt, die er in 

seiner bisherigen Arbeit zur MZG vernachlässigt hat. Diesen größeren Zusammenhängen 

widmet er sich gegenwärtig in seiner erweiterten MZG-Interpretation, der er die Bezeich-

nung Humanity-centered Design (Norman, 2022, 2023; Norman & Euchner, 2023) ver-

leiht. 

2.2.4 Fokussierung von Nutzerpraktiken und 

Nutzungskontexten (Lucy Suchman) 

Die Technikanthropologin Lucy Suchman trägt mit ihrer Arbeit dazu bei, dass der Nut-

zungskontext als ein wichtiger Gestaltungsfaktor für die IT-Gestaltung anerkannt wird. Als 

KI- und HCI-Forscherin am Xerox Palo Alto Research Center und darauffolgend als Profes-

sorin für Anthropology of Science and Technology der Lancaster University widmet sich 

ihre Arbeit der Untersuchung von sozialen Praktiken und angewandtem Wissen, die bei 

der Nutzung von IT-Systemen wirksam werden. Ähnlich wie bei Donald Norman ist der 

Ausgangspunkt für Lucy Suchmans Untersuchungen die Fragestellung, weshalb es bei der 

Interaktion mit IT-Systemen immer wieder zu Missverständnissen und Schwierigkeiten 

kommt. Auch sie stellt fest, dass IT-Systeme oftmals zu wenig selbsterklärend und intuitiv 

bedienbar sind. Dies führt sie zurück auf die Diskrepanz zwischen (1) den Annahmen zur 

Durchführung von Aufgaben, die in die Gestaltung von IT-Systemen einfließen, (2) den 

tatsächlichen Intentionen von Nutzern und (3) den kontextspezifischen Bedingungen, die 

Nutzer in der Praxis vorfinden. Sie beschreibt, dass Menschen für die Durchführung von 

Aufgaben mit IT-Systemen Pläne schmieden, diese Pläne in konkreten Interaktionssituatio-

nen jedoch nicht strikt befolgen, sondern entsprechend den vorgefundenen Gegebenhei-

ten adaptieren. Diesem Phänomen widmet sie den Titel ihrer einschlägigen Arbeit Plans 

and situated actions (Suchman, 1985, 1999), in der ihr als Beispiel ein Xerox-Kopiergerät 

und dessen UI dient. Lucy Suchman leitet aus ihren Beobachtungen ab, dass Menschen in 

der Interaktion mit IT-Systemen auf ihre Pläne mehr als Ressource wie als streng zu befol-

gende Instruktionen zurückgreifen. Ferner argumentiert sie, dass Nutzer ungeachtet ihres 

technischen Wissenstandes im Aufeinandertreffen mit einem technischen Artefakt sich 

making sense of a new artifact [as] an inherently prob-

lematic activity  (Suchman, 2007, S. 9) konfrontiert sehen. Ihre Darstellung von Interakti-

onsprozessen als situierte Aneignungs- und Interpretationshandlungen hat tiefgreifende 

Implikationen für die Debatten zur IT-Gestaltung Anfang der 2000er-Jahre, denn Lucy 

Suchman kritisiert damit die in den Kognitionswissenschaften wie auch in der KI-

Forschung seit Ende der 1980er-Jahre vertretenen Annahmen zur menschlichen Wissens-

repräsentation (Adelson, 2003). Ihre Erkenntnisse zeigen ferner, dass das in der IT- und KI-

Gestaltung übliche Vorgehen des Modellierens menschlicher Handlungspläne und die 

Verwendung dieser Modelle als primärer Bezugspunkt für die interne Logik sowie das 

Interaktionskonzept von IT-Systemen nicht länger haltbar sind. Dies stützt sie auf die von 

ihr festgestellten Asymmetrien zwischen den formalen Kommunikationspfaden techni-
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scher Systeme und den Dynamiken im (zwischen-) menschlichen Kommunikationsverhal-

ten. Für Lucy Suchman ist ein wichtiger Erfolgsfaktor zwischenmenschlicher Interaktion die 

Erkennung und Klärung sich unterscheidender Verständnisse von Sachverhalten, die eine 

kind of presence to the unfolding situation of interaction, not available to the machine  

(Suchman, 2007, S. 12) beinhalten. Wie Donald Norman spricht sie sich deshalb auch für 

eine stärkere Fokussierung der Gestaltung von UIs im Sinne 

 (Pentenrieder & Weber, 2020, S. 217) aus, auch wenn 

sie die Position vertritt, dass kein noch so gut gestaltetes Interface die Tätigkeit der Aneig-

nung vollständig eliminieren wird (ACM SIGCHI, 2016). 

Die Arbeit Lucy Suchmans hat neben solchen erkenntnistheoretischen Beiträgen auch 

Auswirkungen auf die methodischen Praktiken der IT-Gestaltung, die für die Entwicklung 

des MZG-Ansatzes von entscheidender Bedeutung sind. Denn zur Durchführung ihrer 

Forschung wendet Suchman empirische Methoden der Ethnomethodologie (Garfinkel, 

1967) sowie der Konversationsanalyse (Sacks et al., 1978) an und verbindet damit erstma-

lig im Feld der IT-Gestaltung ethnografische Studien mit Fragestellungen der Nutzung von 

IT-Systemen (siehe Abb. 9).  

 

Abbildung 9: Von Lucy Suchman erstelltes Template zur kombinierten Konversations- und Systemzu-

standsanalyse (Suchman, 1985, S. 80) 
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Die Arbeit von Lucy Suchman zeigt damit, dass es ethnografische Untersuchungen von 

Nutzungspraktiken in realen Nutzungskontexten ermöglichen, den Prozess von Bedeu-

tungszuschreibungen von Menschen zu IT-Systemen nachzuvollziehen. Ihr Fokus auf 

konkrete Mikropraktiken und -prozesse und ihre empirische Arbeitsweise haben Lucy 

Suchman zu einem zentralen Referenzpunkt in der ethnografischen Technikforschung und 

-gestaltung werden lassen. So gilt sie als Wegbereiterin der Workplace Studies, die die 

Interaktion mit als intelligent bezeichneten Artefakten am Arbeitsplatz untersuchen 

(Bergmann, 2004). 

2.3 Gestaltungsprinzipien 

Wie aus der Beleuchtung der MZG-Historie ersichtlich wird, sind die Bemühungen zur 

Verknüpfung theoretischer Erkenntnisse und methodischer Vorgehensweisen ein bedeu-

tender Bestandteil der MZG-Tradition. Die Ergebnisse dieser Bemühungen stellen sich auch 

in Form von Gestaltungsprinzipien dar, die Gestaltungsverantwortlichen Orientierung und 

Anleitung zur Planung, Umsetzung und Evaluation menschzentrierter Gestaltungsprozesse 

bieten sollen. Die MZG-Literatur verzeichnet mittlerweile zahlreiche Vorschläge zu Gestal-

tungsprinzipien (z.B. Notess & Blevis, 2004; Oviatt, 2006; Zarte et al., 2020), die aufgrund 

ihrer Anzahl eine Orientierung für potenziell interessierte Gestaltungspraktiker erschwe-

ren. Für sie ist es daher hilfreich, wenn eine zentrale Referenz zur Hand ist, die die wesent-

lichen MZG-Zusammenhänge darlegt und auch auf Gestaltungsprinzipien eingeht. Die 

Funktion eines solchen Referenzdokuments erfüllt gegenwärtig die Norm DIN EN ISO 

9241-210 (DIN EN ISO 9241-210:2020-03, 2020), in der die grundsätzlichen Motivationen 

der MZG mit Hinweisen und Instruktionen zur Realisierung menschzentrierter Gestal-

tungsprozesse verständlich dargelegt werden. Die Norm hat sich international als belastba-

re Referenz für die Gestaltungspraxis etabliert (Bevan et al., 2015; Jokela et al., 2003; 

Schneider, 2008), was auch darauf zurückzuführen ist, dass in ihr die Zusammenhänge zu 

Tätigkeiten des Projektmanagements sowie die wirtschaftlichen Vorteile der MZG ersicht-

lich werden. Die wesentlichen Inhalte der Gestaltungsprinzipien beinhalten (1) die Erfas-

sung des Nutzungskontexts, (2) die Beteiligung von Nutzern, (3) iterative Gestaltungspro-

zesse, sowie (4) Gestaltungsteams, die über interdisziplinäre Expertise verfügen (siehe 

Abb. 10). 
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Abbildung 10: Gestaltungsprinzipien der MZG, abgeleitet aus DIN EN ISO 9241-210:2020-03 

2.3.1 Erfassung des Nutzungskontexts 

Ein zentrales Gestaltungsprinzip der MZG ist die Erarbeitung eines umfassenden Verständ-

nisses über den Nutzungskontext, der die Zusammenhänge zwischen den Anforderungen 

und Zielen direkter und indirekter Stakeholder beschreibt. Auch beschreibt der Nutzungs-

kontext die Bedingungen unter denen ein System zum Einsatz kommen wird (DIN EN ISO 

9241-210:2020-03, 2020, S. 14; Hernández-Ramírez, 2020; Hyysalo & Johnson, 2015; 

Ritter et al., 2014; Roschuni et al., 2013). Ziel ist das Verstehen der Aufgaben, die Men-

schen mit einem System durchführen werden, sowie die Freilegung relevanter, tieferlie-

gender Motivationen für die Interaktion: 

ar activities, beliefs, preferences, emotions, 

motivations, troubles, and environments. We want to se

to understand their mistakes, short-cuts, and work-arounds; and to learn about 

the personal significance and meaning they attach to their activities and product 

 (Van Pelt & Hey, 2011, S. 690).  

Die Erfassung des Nutzungskontexts umfasst neben der Beschreibung soziotechnischer 

Rahmenbedingungen und Beziehungen auch die Betrachtung ökonomischer, organisatio-

naler, physischer und kultureller Aspekte, die sich auf die Nutzung eines IT-Systems aus-

wirken (können). Je nach Gestaltungskontext gilt es die relevanten Aspekte zu identifizie-

ren, was die Ermittlung von Räumlichkeiten, Arbeitspraktiken, Fachterminologien oder 

auch Organisationskulturen beinhalten kann. Zur Erfassung solcher Gestaltungsfaktoren 

kann es hilfreich sein, bestehendes Wissen zum Nutzungskontext aufzugreifen, welches 

beispielsweise in Form von Leitbildern, Prozessbeschreibungen oder Architekturplänen 

vorhanden ist. Auch kann es instruktiv sein, Berichte und Ergebnisse zuvor durchgeführter 

IT-Gestaltungsprojekte zu sichten, um die Rahmenbedingungen sowie bestehende Soft- 

und Hardwarestrukturen eines Nutzungskontexts nachzuvollziehen. Zusätzlich zur Ermitt-

lung intendierter Einsatzszenarien kann es von großem Wert sein, in Erfahrung zu bringen, 

was Stakeholder mit der Nutzung eines Systems verhindern möchten oder welche Beden-

ken und Vorbehalte sie zu einer IT-gestützten Lösung eines Problems hegen.  

Ein in diesem Sinne angemessenes und möglichst vollständiges Bild vom realen Nutzungs-

kontext stellt eine zentrale Informationsquelle für den menschzentrierten Gestaltungspro-
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zess dar. Es bildet die Grundlage und den permanenten Bezugspunkt für den gesamten 

Gestaltungsprozess, an dem sämtliche Gestaltungsaktivitäten ausgerichtet werden. Vom 

Nutzungskontext werden die Anforderungen an ein System abgeleitet, weshalb sich eine 

angemessen andauernde, aktive Auseinandersetzung mit Stakeholdern, ihren Praktiken 

und Umgebungen empfiehlt. Um diesem Gestaltungsprinzip Rechnung zu tragen stellt 

deshalb auch in menschzentrieten Gestaltungsprozessen das Requirements Engineering 

(Macaulay, 2012; Pohl, 1996) als Prozess zur Definition und Dokumentation von Anforde-

rungen eine zentrale Maßnahme dar. Typische Herausforderungen der Erfassung des 

Nutzungskontexts beinhalten den Umgang mit stark divergierenden Anforderungen hete-

rogener Stakeholdergruppen sowie die Definition der Systemgrenzen. Ferner müssen 

Umgangswege zur Dynamik von Einsatzräumlichkeiten gefunden werden und auch die 

vorgreifenden oder rückwirkenden Auswirkungen eines Systems auf benachbarte Prozesse 

stellen häufig Herausforderungen dar. 

2.3.2 Nutzerbeteiligung 

Ein weiteres zentrales Gestaltungsprinzip der MZG ist die Einbindung und Beteiligung von 

Stakeholdern in den Gestaltungsprozess. Dies erfolgt in der Regel durch eine aktive Mit-

wirkung von Nutzern in der Gestaltung, z.B. durch die Evaluation von Prototypen oder 

Systemversionen und variiert in Form und Häufigkeit je nach konkretem Projekt. Die Men-

schen, die später mit einem System arbeiten werden, verfügen über fachspezifisches 

Domänen- und Erfahrungswissen und kennen die Charakteristika des Nutzungskontexts, 

wie beispielsweise Hierarchien, Abläufe und Terminologien, weshalb sie eine für den 

Prozess wertvolle Informationsquelle darstellen. Durch die Konsultation und den Aus-

tausch mit Nutzern kann solch intrinsisches Wissen freigelegt werden, um dessen Bedeu-

tung für den Gestaltungsprozess zu ergründen und um relevante Aspekte für die Gestal-

tung aufzugreifen und während der Gestaltung zu berücksichtigen. Gestalter und Nutzer 

kommen miteinander in Kontakt und erhalten wertvolle, für beide Seiten dienliche Einbli-

sowie das Vertrauen in das spätere System gestärkt werden, denn Nutzer können erfah-

ren, welche direkten Auswirkungen ihr Feedback auf die Gestaltung eines Systems hat.  

In der Evaluation eines Systems durch Nutzer liegt das zentrale Anliegen dieses Gestal-

tungsprinzips, denn sie vermindert das Risiko einer fehlgeleiteten Systemgestaltung. Zent-

ral für die MZG ist die Erhebung und spätere Orientierung an den expliziten und impliziten 

Anforderungen der Stakeholder, wozu die Evaluation eines Systems zu bestimmten Zeit-

punkten im Prozess eine zusätzliche absichernde Funktion einnimmt. Sie ermöglicht quali-

fiziertes Feedback unter realitätsnahen Nutzungsbedingungen einzuholen, das Auskunft 

zur Aufgabenangemessenheit, Usability und weiteren relevanten Aspekten hervorbringt. 

Sie zeigt, inwiefern ein System die Anforderungen erfüllt und inwiefern es die Fähigkeiten 

und Ziele von Nutzern berücksichtigt. Da die Evaluation zu einem Zeitpunkt stattfindet, wo 

ein System noch formbar und veränderbar ist, können möglicherweise hervortretende 

Unsicherheiten, Anforderungsveränderungen oder andere erkennbar relevante Dynamiken 

im weiteren Gestaltungsverlauf adressiert werden.  
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2.3.3 Iterative Gestaltungsprozesse 

Eng verknüpft mit der partizipativen Einbindung von Nutzern ist das Gestaltungsprinzip 

der iterativen Gestaltungsprozesse. Iterationen stellen Prozessschleifen oder -zyklen dar, in 

denen Gestaltungsaktivitäten (mehrfach) wiederholt werden, um sich dem angestrebten 

Gestaltungsergebnis sukzessive anzunähern. Hintergrund dieses Prinzips ist der Erfah-

rungswert, dass erste Gestaltungslösungen häufig nicht ausreichend angemessene oder 

zufriedenstellende Resultate darstellen. Dies kann verschiedene Ursachen haben, bei-

spielsweise indem Charakteristika des Nutzungskontexts die Umsetzung einschränken, 

oder eine bislang weniger im Fokus stehende Nutzergruppe und ihre Anforderungen sich 

als hoch relevant für den Gestaltungsprozess herausstellen. Durch die Arbeit mit Iterati-

onsschleifen wird versucht, solchen Dynamiken in der Realität Rechnung zu tragen und 

vorzubeugen, möglichst produktiv mit ihnen zu arbeiten und in Summe dem Gestaltungs-

prozess eine höhere Flexibilität zu verleihen. Das Prinzip iterativer Prozesse setzt eine 

Akzeptanz für den Umstand voraus, dass im Laufe des Gestaltungsprozesses wiederholt 

Änderungen am System durchgeführt werden müssen. Auch erfordert es, die Kommuni-

kation der voraussichtlich häufigen Systemveränderungen möglichst zu Beginn eines 

Gestaltungsprojekts allen Beteiligten transparent zu kommunizieren. Dies bedeutet häufig 

ein aufwändiges Projektmanagement und fordert von allen an der Gestaltung Beteiligten 

ein hohes Maß an Ausdauer. Erkenntnisse einer Iterationsschleife können beispielsweise 

zeigen, dass bestimmte Features eines Systems in deutlich reduzierterem als bislang antizi-

pierten Umfang Bestandteil des Systems sein werden oder das kritische Systemkomponen-

ten oder Funktionen noch deutlich stärker ausgebaut werden müssen. Die Korrektur von 

Annahmen sowie ein pragmatischer Umgang mit Mehrdeutigkeiten zeichnen dadurch den 

gesamten Gestaltungsprozess aus. 

2.3.4 Interdisziplinäre Gestaltungsteams 

Da sich die MZG mit den soziotechnischen und weiteren relevanten Aspekten für die 

Gestaltung von IT-Systemen auseinandersetzt, sieht ein weiteres ihrer Gestaltungsprinzi-

pien das Vorhandensein interdisziplinärer Expertise in den verantwortlichen Gestaltungs-

teams vor. Dies dient der angemessenen Begegnung der verschiedenen fachübergreifen-

den Faktoren sowie der konstruktiven Unterstützung der Findung von Kompromiss-

entscheidungen (Pagel et al., 2022). Je nach Nutzungskontext können dafür zusätzliche 

Expertisen aus Fachbereichen wie der Produktgestaltung, Systemanalyse, Marketing, 

Vertrieb, Support und weiteren hilfreich sein. Durch die Beteiligung von Nutzern zählen 

auch sie zum interdisziplinären Charakter, den ein MZG-Prozess auszeichnet. Vorteil der 

Interdisziplinarität ist neben der erweiterten Kompetenzbasis eine höhere Problemlösekre-

ativität im Team, sowie die Erhöhung der Sensibilität für Möglichkeiten und Grenzen der 

vertretenen Kompetenzbereiche. Herausforderungen können dadurch entstehen, wenn zu 

systemkritischen Aspekten unterschiedliche Ansichten vorherrschen, die nicht auf gleiche 

Weise in Gestaltungsentscheidungen berücksichtigt werden können. 
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2.4 Zusammenfassung 

Die Ideen, die im Ansatz der MZG verankert sind, sind das Ergebnis jahrzehntelanger 

Bemühungen, die durch eine intensive Zusammenarbeit über disziplinäre Grenzen hinweg 

geprägt wurden. Kennzeichen der MZG sind die Umkehrung der Priorisierung von techni-

schen hin zu menschlichen Anforderungen in Gestaltungsprozessen, sowie die Aufhebung 

der gedanklichen und praktischen Trennung von Gestaltungs- und Nutzungstätigkeiten. 

Besonders an der MZG ist auch ihre inhärente Verknüpfung von Gestaltungspraxis und 

Gestaltungstheorie, in der Gestaltungsentscheidungen basierend auf Nutzerwissen und 

Nutzerfeedback getroffen werden. Diese Vorgehensweisen besitzen auch im Jahr 2024 

Relevanz und werden in verschiedenen Communities praktiziert und weiterentwickelt. Die 

Ideen der Wegbereiterinnen und Pioniere konnten sich in der Praxis durch die Standardi-

sierung von Gestaltungsprinzipien bewähren, besitzen jedoch nach wie vor Potenziale zur 

Weiterentwicklung. Denn auch wenn die Ideale der MZG für die Gestaltung diverser 

Technologien Relevanz besitzen, wurden sie primär entwickelt, um auf die Gestaltung von 

Softwaresystemen anwendbar zu sein. Dadurch sind der MZG Grenzen gesetzt, die ange-

sichts neuer Entwicklungen im gesellschaftlichen Miteinander und der technischen Mög-

lichkeiten evident werden. 

 



 

29 

3 Menschzentrierte KI-Gestaltung 

Die Ideen und Vorschläge der MZG erfahren erneut erhöhte Aufmerksamkeit in Kontexten 

zur Gestaltung von KI-Systemen. Anlass zur Steigerung des Interesses an der MZG sind die 

Fortschritte der KI-Forschung und -Entwicklung, die alte und neue Fragen zu sozialen und 

ethischen Implikationen von KI-Systemen in den Vordergrund öffentlicher Diskurse (z.B. 

Clark & Chamorro-Premuzic, 2024; Datenethikkommission der Bundesregierung, 2019; 

European Commission, 2019; Magdans, 2024) und fachlicher Diskurse (z.B. Bélisle-Pipon 

et al., 2023; Hagendorff, 2020; Heinlein & Huchler, 2024; Jobin et al., 2019; Tiwari, 2023; 

Whittlestone et al., 2019) rücken. Diese befassen sich mit den verschiedenen Herausforde-

rungen und Fragen, die die mit der menschzentrierten Gestaltung und Nutzung der KI-

Technologie verbundenen Zielsetzungen aufwerfen. Die grundlegende Prämisse dieser 

Diskurse wird in dem in 2024 verabschiedeten EU AI Act treffend zusammengefasst:  

AI should be a human-centric technology. It should serve as a tool for people, 

with the ultimate aim of increasing human well- (European Parliament, 

2024, S. 6).  

Mit der Realisierung dieser Aufgabe befassen sich verschiedene Communities, zu welchen 

auch die vergleichsweise junge interdisziplinäre Community der HCAI zählt, die Ende der 

2010er-Jahre aus der HCI-Community hervorgegangen ist. Ihre Mitglieder untersuchen als 

eine zentrale Fragestellung, inwieweit die Theorie und Methodik der MZG für eine MZKG 

adaptiert werden kann. Wie sich die Forschungslandschaft des Feldes zusammensetzt 

(siehe Kap. 3.2) und welche Modelle zur Weiterentwicklung der MZG diskutiert werden 

(siehe Kap. 3.3), gebe ich nachfolgend in Form eines Überblicks wieder. Abschließend 

stelle ich kurz einige für das Feld HCAI charakteristische Debatten dar, die das Feld in 

jüngerer Vergangenheit geprägt haben und perspektivische Relevanz besitzen (siehe Kap. 

3.4). Auf diese Weise wird es mir möglich, die in HCAI vorherrschenden Interpretationen 

der MZKG darzustellen, auf die ich in den nachfolgenden Kapiteln Bezug nehmen werde. 

3.1 Einführung 

KI-Systeme haben viele Bereiche des gesellschaftlichen Lebens geprägt. Moderne KI-

Systeme werden inzwischen dazu eingesetzt, Krankheitsbilder zu identifizieren (Bhasker et 

al., 2023), neue Formen der Pflanzenzüchtung zu erschließen (Harfouche et al., 2019), 

oder auch um bei der Organisation des beruflichen und privaten Alltags zu unterstützen 

(Kepuska & Bohouta, 2018). Weitere Anwendungen finden sich in Bereichen wie dem 

Finanzwesen (Cao, 2023), dem Mobilitätssektor (Namatherdhala et al., 2022) oder auch 

der Fertigungsindustrie (Wennker, 2020), wo der Einsatz der Systeme neben ökologischen 

und ökonomischen besonders auch mit sozialen Nutzeffekten verbunden wird. Inspiration 

und Motivation vieler Anstrengungen der KI-Gestaltung ist die Versatilität des menschli-

chen Gehirns (Krauss, 2023; Teich, 2020), dessen Fähigkeiten zur Analyse von Daten und 

Verknüpfung von Informationen sie technisch nachzubilden und zu erweitern sucht. Dazu 
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verwenden KI-Gestalter daten- und rechenintensive Verfahren wie Machine Learning, 

Pattern Recognition oder Neuronale Netze, die die KI-Systeme zur Durchführung von für 

menschliche Verhältnisse komplexe, eintönige oder zu gefährliche Aufgaben befähigen 

sollen (Peeters et al., 2021). Wie in anderen Bereichen der TG bedeutet auch die Gestal-

tung von KI-Systemen unweigerlich eine Gestaltung von Mensch-Technik-Beziehungen 

(Herrmann & Pfeiffer, 2023; Kluge et al., 2021; Latniak et al., 2023). Die in KIGP getroffe-

nen Entscheidungen definieren neben technischen Aspekten maßgeblich, wie die Einbet-

tung von KI-Systemen in soziale Kontexte erfolgen kann. Dies betrifft im Besonderen die 

Aneignung der Systeme und die aus ihrer Nutzung resultierenden Adaptionen und Neu-

bildungen sozialer Praktiken. Angesichts der zunehmend steigenden Anzahl von Anwen-

dungsbereichen für KI-Systeme wird erkennbar, dass KI-Systeme sich auch zukünftig auf 

die Leben vieler Menschen auswirken werden. Angesichts solcher Tendenzen steigt auch 

die mit der Gestaltung von KI-Systemen verbundene soziale Verantwortung, die eine 

reflektierte Auseinandersetzung mit den Aktivitäten des Gestaltungshandelns erfordert 

und eine besonnene Auswahl der Methoden und Instrumente nahelegt, die zur Herbeifüh-

rung von Gestaltungsentscheidungen verwendet werden. Für Gestalter und Entschei-

dungsträger in KIGP hat die Auseinandersetzung mit den sozialen und ethischen Implika-

tionen ihrer Arbeit entsprechend an Bedeutung gewonnen (Dwivedi et al., 2021; Floridi et 

al., 2021; Fosso Wamba et al., 2021; Makridakis, 2017; Wittpahl, 2019). 

Begleitet und befeuert wird der akademische Diskurs kontinuierlich durch lebensweltliche 

Geschehnisse, wie etwa der Veröffentlichung der Large Language Model-Anwendung 

ChatGPT3 (Abdullah et al., 2022; J. G. Meyer et al., 2023) oder dem Text-to-Image Gene-

rator Midjourney (Chiu, 2023; Wasielewski, 2023) im Jahr 2022. Beide KI-Systeme ver-

zeichneten bereits nach kurzer Zeit ihrer Veröffentlichung mehrere Millionen Nutzer 

(Ploennigs & Berger, 2023; Trust et al., 2023), veränderten Branchendynamiken und Job-

profile in Bereichen wie der Softwareentwicklung, der Architektur, des Grafikdesigns oder 

des Bildungswesens (Chiou et al., 2023; Firth & Triche, 2023; Jiang et al., 2023; S. Lee, 

2023; Steinfeld, 2023) und rückten rasch in den Vordergrund der medialen Aufmerksam-

keit und öffentlichen Debatte (siehe Abb. 11). 

 

Abbildung 11: (Werbeagentur 

IMPACT, 2023) 
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Solche Beispiele unterstreichen, weshalb das Anbringen einer besonderen Sorgfalt und 

Rücksicht für die Eigenschaften und Werte menschlichen Zusammenlebens zu einer immer 

bedeutsameren Aufgabe für die KI-Gestaltung werden (V. Dignum, 2017; Floridi, 2021; 

Jobin et al., 2019; Umbrello & van de Poel, 2021; van de Poel, 2020; Waefler & Schmid, 

2020). Wie die auf gesellschaftlicher und politischer Ebene geäußerten Forderungen nach 

menschzentrierten KI-Systemen erfüllt werden können, wird in verschiedenen Fachberei-

chen erörtert. Hinsichtlich der konkreten gestalterischen Herausforderungen hat sich das 

Feld HCAI zu einem zentralen Austragungsort etabliert (Ozmen Garibay et al., 2023; Riedl, 

2019; Shneiderman, 2020, 2022). In HCAI liegen die Schwerpunkte auf der multidiszipli-

nären Auseinandersetzung mit den theoretischen Aspekten der MZKG sowie auf der 

Operationalisierung erarbeiteter theoretischer Erkenntnisse für die Gestaltungspraxis. 

3.2 Überblick der Forschungslandschaft 

Waren in den 1980er-Jahren die in der IT-Gestaltung beobachtbaren technikzentrierten 

Tendenzen Hauptmotivation für die Entwicklung von Ansätzen wie der MZG, so weist 

auch die Motivation zur Gründung des Feldes HCAI vergleichbare Merkmale auf. So lässt 

sich auch beim Einsatz von KI-Systemen feststellen, dass Fehler auftreten (Yampolskiy, 

2019), dass bei ihrer Gestaltung der Nutzungskontext ignoriert wird (Fischer, 1995) oder 

dass sie für menschliche Kollaborationsweisen zu unflexibel sind (Fan & Yen, 2007). Einen 

guten Eindruck über die Defizite und Risiken moderner KI-Systeme vermittelt beispielswei-

se die AI Incident Database (Responsible AI Collaborative, 2024). Sie verzeichnet Mitte 

2024 knapp 700 Einträge zu Vorfällen mit (Beinahe-)Schadensfällen, die durch den Einsatz 

von KI-Systemen verursacht wurden. Hier finden sich Berichte zu durch Fehlfunktionen 

autonomer Fahrzeuge und Chirurgie-Roboter verursachte Verletzungen und Todesfälle, 

oder die Verbreitung von Falschinformationen in Medienberichten und Bilddatenbanken 

durch von KI-Systemen generiertes Text- und Bildmaterial. Die Positionen und Argumente, 

die die Entwicklung der MZG motivierten, besitzen somit unzweifelhaft auch Gültigkeit für 

die KI-Gestaltung und wiegen für sie erheblich schwerer (Xu, Dainoff, et al., 2023), da KI-

Systeme auf globaler Ebene in unterschiedlichsten Lebensbereichen eingesetzt werden. 

3.2.1 Einrichtungen 

Um solchen und weiteren Herausforderungen zu begegnen, haben sich zahlreiche Bemü-

hungen im Feld HCAI konzentriert. Einen guten Eindruck über die in HCAI stattfindenden 

Aktivitäten vermittelt der Blick auf die organisationale Ebene des Forschungsfelds, wo 

beispielsweise die Stanford University einen Lehrstuhl mit dem Namen Human-Centered 

Artificial Intelligence ins Leben gerufen hat (Stanford Institute for Human-Centered Artifi-

cial Intelligence, 2023). Neben Stanford haben auch zahlreiche weitere Universitäten 

vergleichbare Lehrstühle und Forschungsgruppen zu HCAI eingerichtet, die sich weltweit 

mit verschiedenen inhaltlichen Schwerpunkten auseinandersetzen (siehe Tab. 1).  
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Lehrstuhl oder Forschungsgruppe Bildungsreinrichtung 

Berkman Klein Center for Internet and Society Harvard University 

Center for Human, Artificial Intelligence, and Robot 
Teaming 

Arizona State University 

Center for Human-Compatible AI University of California 

Center for Human-Computer Interaction + Design Northwestern University (Illinois) 

Center for Responsible AI New York University 

Center for Responsible Machine Learning University of California 

Center for Socially Responsible Artificial Intelligence Penn State University 

Centre for AI Technology for Humankind National University of Singapore 

Centre for Machine Intelligence University of Sheffield 

Chicago Human+AI Lab University of Chicago 

Ethics of AI Lab University of Toronto 

Human Centered AI Monash University 

Human Centred Technology Research Centre University of Canberra 

Human(e) AI University of Amsterdam 

Human-AI Interaction University of British Columbia 

Human-centered AI Utrecht University 

Human-Centered AI Universität Kassel 

Human-Centered AI Lab Universität für Bodenkultur Wien 

Human-Centered Artificial Intelligence Otto von Guericke Universität Magdeburg 

Human-Centered Artificial Intelligence Lab University of Seoul 

Human-centric Artificial Intelligence Centre University of Technology Sidney 

Humanising Machine Intelligence Australian National University 

Humanity Centered Robotics Initiative Brown University 

Insitute for People-Centered Artificial Intelligence University of Surrey 

Institute for Assured Autonomy Johns Hopkins University 

Institute for Ethics in AI University of Oxford 

Institute for Multimedia and Interactive Systems Universität zu Lübeck 

Internet Institute, Future of Humanity Institute University of Oxford 

ISOVIS group Linnaeus University 

iVis group Linköping University 

Lehrstuhl für Menschzentrierte Künstliche Intelligenz Augsburg University 

Leverhulme Centre for the Future of Intelligence University of Cambridge 

Research Cluster of Human-Centered AI Aalborg University 

Tech3Lab HEC Montreal 

Tabelle 1: Auswahl von HCAI-Forschungsgruppen und -Lehrstühlen im Jahr 2024 (Einträge teil-

weise aus Shneiderman & Mengan, 2024) 
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Auch bieten verschiedene Bildungseinrichtungen inzwischen Master-Studiengänge im 

Fach HCAI an, wie beispielsweise das Kooperationsprogramm Human-Centered Artificial 

Intelligence Master der Universitäten Budapest, Utrecht, Neapel und Dublin (The Human-

Programme and Community, 2024), das Masterprogramm der Uni-

versität Göteborg (University of Gothenburg, 2024) oder das Master-Kooperations-

programm der Universitäten Milano-Bicocca und Pavia (Università degli Studi di Milano 

Statale, 2024). Die Bemühungen internationaler Zusammenarbeit im Feld HCAI werden 

darüber hinaus auch im Forschungsnetzwerk Humane AI Net gefördert (Humane AI Net, 

2024). Dieses hat sich dem Ziel verschrieben, einen Beitrag zu einer KI-Gestaltung nach 

europäischen ethischen, sozialen und kulturellen Normen und Werten zu leisten. Sämtli-

che führenden europäischen Forschungseinrichtungen sind Teil dieses Netzwerks, was 

beispielsweise durch die Beteiligung des deutschen Forschungszentrums für Künstliche 

Intelligenz DFKI, der ETH Zürich oder der Technischen Universität Delft deutlich wird.  

3.2.2 Themenfelder 

All diese und weitere Kooperationen und Einrichtungen tragen dazu bei zu ergründen, 

was eine MZKG bedeuten kann und wie sie konzeptionell, organisatorisch und technisch 

realisiert werden kann. Da sich die Community nach wie vor im Aufbau befindet, erwei-

tern sich ihre Grenzen stetig und auch der Themenkatalog des Feldes steigt stetig an. Die 

Grenzen und Überschneidungen von HCAI zu bestehenden und benachbarten Fachberei-

chen sind fließend, da diese in HCAI teilweise aufgegriffen und zu ausgewählten Frage-

stellungen der KI-Technologie neu zusammengeführt werden. Einen guten Eindruck der in 

HCAI im Vordergrund stehenden Inhalte und ihrer Vielfalt liefern die Ergebnisse einer 

Umfrage, die auf der Konferenz Hybrid Human-Artificial Intelligence im Jahr 2022 unter 

den Konferenzteilnehmern durchgeführt wurde. Die Ergebnisse der Umfrage geben wie-

der, welche Themenfelder die Mitglieder der HCAI-Community für besonders bedeutsam 

erachten (siehe Abb. 12) 

 

Abbildung 12: Themenübersicht der HHAI-Konferenz in 2022 (Hybrid Human Artificial Intelligence 

(HHAI), 2023) 
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Neben technischen Verfahren der KI-Gestaltung sind für die Mitglieder der HCAI-

Community Fragen der Ethik von Bedeutung, wie beispielsweise die Einträge zur Priorisie-

rung von Werten in Gestaltungsprozessen (value preferences) oder der Wahrung von 

Privatsphäre (privacy exposure, privacy violation) zeigen. Auch stehen Fragen zu Methoden 

der MZKG im Vordergrund, was beispielsweise an der Nennung der Methode des Design 

Fiction und proposed methods Auch gehen aus der Um-

frage die inhaltlichen Anknüpfungspunkte zu Feldern wie dem Explainable AI, dem Trust-

worthy AI oder dem Physiological Computing hervor, die ebenfalls noch recht junge Histo-

rien besitzen. Auf Detailebene stehen dabei in HCAI viele Fragen zu dem Gesichtspunkt im 

Raum, inwieweit eine MZKG auch dafür Verantwortung tragen kann und muss, ethische, 

psychologische oder arbeitswissenschaftliche Gütekriterien zu berücksichtigen. Die beiden 

Autorinnen Capel und Brereton beschreiben den gegenwärtigen Zustand der Debatte 

treffend mit den Worten:  

(Capel & Brereton, 2023, S. 1).   

Es handelt sich dabei um einen Findungsprozess von Verantwortungs- und Gültigkeits-

grenzen, der sich auch in 2024 noch in vollem Gange befindet. Die Herausforderungen 

dieses multidisziplinären Aushandlungsprozesses werden beim weiteren Blick in die Arbeit 

von Capel und Brereton ersichtlich, die die Forschungslandschaft von HCAI anhand von 

Publikationsaufkommen kartiert haben (siehe Abb. 13). 

 

Abbildung 13: Themenfelder in HCAI (Capel & Brereton, 2023, S. 5) 
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Die Autorinnen teilen das Feld in vier Themenfelder ein, dem Human-AI-Teaming, den 

bereits erwähnten Feldern der Ethical AI und Explainable AI, sowie der Perspektiven auf 

die KI-Gestaltung aus Sicht der MZG-Tradition. Hieraus wird erkennbar, wie sehr sich die 

Themenlandschaft in HCAI im Vergleich zur HCI-Tradition erweitert hat  Fragen zur Ethik 

und zur Nachvollziehbarkeit sind charakteristisch für Debatten der KI-Gestaltung und 

erfordern in HCAI das Einnehmen höherer Abstraktionsebenen und die Auseinanderset-

zung mit Fragestellungen, die auf der reinen Betrachtung der Interaktionsebene von 

Mensch und Technik (zentrale Expertise in HCI, auch visuell in Abb. 13) nicht zielführend 

genug behandelt werden können. Besonders relevant für die Forschungsfrage der Disser-

tation ist dabei die Feststellung der beiden Autorinnen, dass der Mensch in HCAI-

Arbeiten stark heterogen konzipiert wird. Hier findet ein Spektrum an Konzepten 

Anwendung, welche den Menschen z.B. als Subjekt eines KI-Algorithmus betrachten, die 

aber auch das traditionelle User-Verständnis anwenden sowie verschiedene Konzepte des 

Menschen als gestalterisch schaffendem Verantwortungsträger. Damit sprechen die Auto-

rinnen eine weitere zentrale Fragestellung für die Community an  Welche Vorstellungen 

von menschlichem Leben und Handeln werden von den Communitymitgliedern zugrunde 

gelegt, wenn sie von menschzentrierter KI-Gestaltung sprechen? Mit anderen Worten: Auf 

welche Vorstellungen des Menschen beziehen sich die Debatten zur MZKG? Dies stellt 

eine gewichtige Frage dar, da die möglichen Antworten auf diese Frage nicht zuletzt 

normative Implikationen aufweisen. Da sich die Frage menschlichem Leben und Handeln 

widmet, muss bei der Erarbeitung von Antworten zudem eine angemessene Form von 

Behutsamkeit und Sorgfalt angewendet werden, wie sie etwa in den Diskursen der Tech-

nikanthropologie Tradition ist. 

3.3 Erweiterte Modelle menschzentrierter 
Gestaltung 

Parallel zu dieser Auseinandersetzung finden in HCAI Bemühungen statt, um Vorschläge 

auszuarbeiten, wie die in MZG verankerten Ideen und Realisierungsvorschläge für eine 

MZKG adaptiert und modernisiert werden können. Der HCAI-Diskurs hat diverse Modelle 

für eine MZKG hervorgebracht, die den MZG-Ansatz für die Gestaltung von KI-Systemen 

erweitern. Erkennbar werden in solchen Modellen die Versuche, eine MZKG möglichst 

ganzheitlich zu fassen, was beispielsweise durch eine höhere Anzahl von Prozess- und 

Modellelementen deutlich wird, sowie von den Bestrebungen, technische, organisatori-

sche, soziale und ethische Gestaltungsfaktoren sinnig und realisierbar zu verknüpfen. 

Resultat dieser Bemühungen sind Modelle, die ein integratives Verständnis von MZKG 

repräsentieren und im Vergleich mit Modellen zur MZG eine deutlich höhere Komplexität 

besitzen.  
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3.3.1 Einordnung in KI-Lebenszyklen 

Eines dieser MZKG-Modelle (siehe Abb. 14) stammt von einer Gruppe um Wei Xu (Xu, 

2019; Xu, Gao, et al., 2023), der in seiner Tätigkeit als Principal Engineer bei Intel und 

Professor für Human Factors und Engineering Psychology gleichermaßen mit der HCAI-

Theorie sowie der Gestaltungspraxis vertraut ist.  

 

Abbildung 14: MZKG-Modell nach Xu et al. (2023, S. 8) 

Motivation für den Entwurf und die Weiterentwicklung des Modells ist es, Gestaltungs-

praktikern einen möglichst konkreten Vorschlag zu unterbreiten, um die Ideen 

und Konzepte von HCAI in der Praxis zu realisieren. Das Modell greift MZG in Form 

des Double-Diamond-Modells von Design auf, einer in HCI etablierten Form von MZG (z.B. 

Norman, 2013, S. 220). Dieses besteht aus zwei Phasen mit den insgesamt vier Prozess-

schritten (1) Problemverständnis, (2) Problemdefinition, (3) Lösungsentwicklung und 

(4) Lösungsüberbringung. Das Modell greift zudem den gesamten Lebenszyklus von KI-

Systemen auf, der konkrete Aktivitäten wie Datensammlung, Datenbereinigung, Algo-

rithmustraining oder Wartung von KI-Systemen erforderlich macht. Diese werden im 

Modell vertikal in die jeweiligen Phasen des Double-Diamond-Modells eingeordnet, eben-

so wie diejenigen Aktivitäten, die sich aus der HCAI-Gestaltungsphilosophie ableiten (z.B. 

Anforderungsdefinition, Usability-Testing). Die HCAI-Gestaltungsphilosophie, die für die 

Modellentwickler sämtliche Erkenntnisse der MZG-Forschung beinhaltet und repräsentiert, 

soll den gesamten Gestaltungsprozess anleiten:  

(Xu, Gao, et 

al., 2023, S. 8).  
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Damit handelt es sich bei diesem Modell um einen Vorschlag, ein Modell von MZG mit 

den Modellen zu Lebenszyklen von KI-Systemen zu verknüpfen und die Verknüpfung 

organisatorischer und inhaltlicher Tätigkeiten auf zeitlicher Perspektive zueinander einzu-

ordnen und in Einklang zu bringen.  

3.3.2 Information des politischen Geschehens 

Ein weiteres, mehr übergreifendes Modell zur MZKG stammt von Jan Auernhammer 

(Auernhammer, 2020), der sich an der Stanford University unter anderem mit der Theorie 

und Methodologie der Designforschung auseinandersetzt. Er vertritt die Position, dass die 

Ideen und Gedanken der humanistischen Designforschung (zu der MZG gezählt werden 

kann) die fachübergreifende Zusammenarbeit von Entscheidungsträgern des Designs, der 

TG und der Politik in Fragen der KI-Gestaltung anleiten sollte.   

 

Abbildung 15: MZKG-Modell nach Auernhammer (2020, S. 1328) 

In seinem Modell (siehe Abb. 15) ordnet er deshalb die Schule des humanistischen Designs 

in das Positionsgeflecht aus politischen, technischen und gesellschaftlichen Fragestellun-

gen ein, die bei der Gestaltung von KI-Systemen in HCAI relevant werden. Die human-

istische Designforschung hat dabei zur Aufgabe,  

potential societal impact of AI technology and systems through 

(Auernhammer, 2020, S. 1327).  

Dies soll konkret mithilfe von Experimenten erfolgen, in denen anhand von Prototypen die 

verschiedenen Auswirkungen von KI-Systemen auf das Wohlbefinden von Individuen 

sowie der Gesellschaft untersucht werden. Für Jan Auernhammer ist es bei Fragestellun-

gen zur MZKG von essentieller Bedeutung, veraltete Gesetze rasch zu modernisieren, 

indem in derartigen Experimenten ethische Fragen und nicht-intendierte Folgen von KI-

Systemen an konkreten, kontextspezifischen Beispielen untersucht werden. Durch die 

Verortung in konkreten sozialen Kontexten können zudem technische Fragen der MZKG 

beleuchtet werden, da die Experimente konkrete Verhältnisse von Menschen mit KI-
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Systemen zum Gegenstand haben und Aufschluss darüber geben, ob die menschzentrier-

ten Intentionen von Gestaltern sich in der Praxis auch als solche bewahrheiten. Dieses 

Modell ist aufschlussreich für den HCAI-Diskurs, da es die verschiedenartigen Fragen und 

Perspektiven zueinander in Beziehung setzt, mit denen sich die Communitymitglieder in 

HCAI zunehmend konfrontiert sehen. Das Modell fokussiert dabei besonders die politische 

Dimension als diejenige, die in die Betrachtungen zur MZKG miteinbezogen werden sollen 

und die in der Tradition von HCI tendenziell weniger Beachtung finden.  

3.3.3 Implementierung moderner Werkzeuge  

Wieder deutlich stärker auf die Organisation von MZKG-Prozessen ausgerichtet ist das 

Modell von einer Gruppe um George Margetis (Margetis et al., 2021), welches im Hand-

book of Human Factors and Ergonomics vorgestellt wird. Dieses Modell nimmt direkten 

Bezug zum MZG-Modell der Norm DIN EN ISO 9241-210 und erweitert dieses um 

sechs Konzepte und Werkzeuge, die die Autoren zur Realisierung menschzentrierter KI-

Systeme für notwendig und zielführend erachten (siehe Abb. 16).  

 

Abbildung 16: Sechs Erweiterungen für das MZG-Modell in DIN EN ISO 9241-210 nach Margetis et 

al. (2021, S. 1089) 

Im Uhrzeigersinn beginnend sieht die erste Erweiterung vor, Erkenntnisse der Forschung 

zu User Experience (UX; Hassenzahl, 2013; Hassenzahl & Tractinsky, 2006) auf die Gestal-

tung von KI-Systemen zu übertragen und anzuwenden. Dies erachten die Autoren für 

notwendig, da viele KI-Systeme aufgrund ihrer Möglichkeit zur Veränderung ihrer Inhalte 

und Strukturen flexible Interaktionsmöglichkeiten erfordern, die durch traditionelle, mehr 

deterministische Zugänge zu Interaktionsdesign nicht abgebildet werden können. Die 

zweite Erweiterung stellt eine Verbindung zu den Erkenntnissen der Felder Explainable AI 

und Human-AI-Teaming dar. Die Autoren geben wieder, dass menschzentrierte KI-

Systeme es Nutzern ermöglichen sollen, nachzuvollziehen, weshalb ein KI-System (k)eine 

Entscheidung trifft und welche Kriterien es dafür zu Rate zieht. Dies ist notwendig, um die 
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Vertrauenswürdigkeit der von KI-Systemen getroffen Entscheidungen beurteilen zu kön-

nen. Ferner sollen KI-Systeme durch von Menschen getätigte Inputs their know-

ledge about the world and their personal perception (Margetis et al., 2021, S. 1091) 

dazulernen, um so die Interaktionsabläufe kontinuierlich an die Bedarfe von Nutzern 

anzupassen. Zur Unterstützung dieses im KI-Kontext häufig als Human-in-the-loop be-

zeichneten Konzepts soll auch die dritte Erweiterung beitragen, welche mit Semantic, 

Cognitive & Perceptual Computing beschrieben wird. Damit fordern die Autoren, compu-

tational models aus sozialwissenschaftlichen Fachbereichen für die Gestaltung von KI-

Systemen aufzugreifen. Ähnlich verhält es sich mit Erweiterung Vier (Visual Predictive 

Analysis), die das Aufgreifen von Modellen und Methoden zur Visualisierung großer Da-

tenmengen beschreibt. Als Interactive Machine Learning beschreiben die Autoren in Er-

weiterung Fünf das direkte Einbinden von Nutzern in die Trainingszyklen von Machine 

Learning Anwendungen, sodass nicht die Gestalter der Systeme aufgrund von Nutzer-

feedback Veränderungen an den Systemen vornehmen. Die sechste Erweiterung, das 

Federated Learning, sieht vor, für das Training von Machine Learning Anwendungen 

verschiedene Endgeräte zu verwenden, die jeweils mit lokalen Datensätzen arbeiten. 

Hiermit soll der Wahrung der Privatsphäre von Nutzern Rechnung getragen werden, da in 

traditionellen Trainingsverfahren lediglich mit einem zentralen Datensatz gearbeitet wird. 

Dieses erweiterte Verständnis von MZKG überführen die Autoren anschließend in ein 

Modell, das an das Modell der Norm DIN EN ISO 9241-210 angelehnt ist, und konkrete 

Tätigkeiten zu den sechs Erweiterungen beinhaltet (siehe Abb. 17). 

 

Abbildung 17: MZKG-Modell nach Margetis et al. (2021, S. 1099) 
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Im Vordergrund dieses Modells zur MZKG steht eindeutig das zyklische Gestaltungsvorge-

hen, das auch für die MZG von zentraler Bedeutung ist. Im Zentrum stehen die Gestal-

tungsprinzipien der MZG, die erweitert werden durch die verschiedenen Tätigkeiten, die in 

KIGP (parallel) durchgeführt werden müssen. Auch dieses Modell veranschaulicht deshalb 

nachvollziehbar, wie komplex Gestaltungsprozesse der MZKG tatsächlich sind. 

3.3.4 Balancierung von Autonomie und Automatisierung 

Ein weiteres Modell zur MZKG stammt von Ben Shneiderman, Professor für Computer 

Science am University College of Maryland. Er widmet sich in seinem Buch Human-

centered AI (Shneiderman, 2022) ebenfalls den konzeptionellen und methodischen Her-

ausforderungen der MZKG und stellt zu Anfang seines Buches die verschiedenen Elemente 

und Charakteristika dar, die nach seiner Auffassung für die MZKG von Bedeutung sind 

(siehe Abb. 18). Ein Element stellen verschiedene Konzeptionen menschlichen Lebens und 

Handelns dar, die Ben Shneiderman unter der Bezeichnung Stakeholders zusammenfasst. 

In der Mitte der Abbildung sind die verschiedenen Gestaltungsfaktoren dargestellt, sowie 

die Ziele, die in Prozessen der MZKG angestrebt werden. Bei ihnen sind verschiedene 

Ausprägungen sozialer, ethischer, rechtlicher, und organisatorischer Faktoren erkennbar, 

wobei Ben Shneiderman im Vergleich mit anderen Auseinandersetzungen zur MZKG 

zusätzlich auf die juristischen Gestaltungsfaktoren eingeht. Auch setzt er sich explizit mit 

Faktoren auseinander, die die Ziele der MZKG gefährden (Threats). 

 

Abbildung 18: Relevante Faktoren einer MZKG nach Shneiderman (2022, S. 28) 

Ausgehend von diesem Verständnis von MZKG entwickelt Ben Shneiderman ein zusam-

menhängendes, mehrdimensionales MZKG-Modell, das sich primär auf den Aspekt der 

Autonomie und der Handlungsfähigkeit von Menschen in der Interaktion mit KI-

Systemen fokussiert und diese den technischen Möglichkeiten zur Automatisierung 

gegenüberstellt (siehe Abb. 19).  
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Abbildung 19: MZKG-Modell nach Shneiderman (Shneiderman, 2022, S. 86) 

Nach seiner Auffassung hat eine MZKG zur Aufgabe, KI-Systeme zu gestalten, die von 

Menschen als zuverlässig, sicher und vertrauenswürdig bewertet werden können (rechter 

oberer Quadrant). Dies kann bei KI-Systemen erzielt werden, indem einerseits die techni-

schen Möglichkeiten zur Automatisierung weit ausgeschöpft werden (x-Achse) und 

gleichzeitig dafür Rechnung getragen wird, dass der Mensch die nach menschlichem 

Ermessen zentralen und bedeutsamen Entscheidungen trifft (y-Achse). Zentrale Aufgabe 

der MZKG ist es demnach, Möglichkeiten für die Herstellung einer angemessenen und 

zielführenden Balance zwischen menschlicher Autonomie und technischer Automation zu 

entwickeln. Dabei gilt es darauf zu achten, Extremfälle von menschlicher oder technischer 

Autonomie abzuwenden (Graubereiche oben, rechts). Dieses Modell ermöglicht es dem 

HCAI-Diskurs auf Detailebene die verschiedenen Facetten von Autonomie und Automati-

sierung zu erkennen, zu diskutieren und konkrete Entscheidungsfindungen in Gestal-

tungsprojekten zu fördern. Ben Shneiderman weist ausdrücklich darauf hin, dass es in 

Autonomiefragen in der MZKG nicht angebracht ist, eindimensionale Betrachtungsweisen 

anzuwenden, die die technische Automatisierung auf Kosten menschlicher Autonomie 

beinhalten. 
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3.4 Trends 

Wie aus den Modellen ersichtlich wird, beinhalten die Aufgaben und Zielsetzungen der 

MZKG eine Vielzahl von Inhalten, die auf verschiedenen Abstraktionsebenen konzipiert 

werden und in denen verschiedene Formen von Komplexität deutlich werden. Auch wer-

den die Modelle in der HCAI-Community unter teilweise sehr verschiedenen Gesichts-

punkten diskutiert, kritisiert und weiterentwickelt. Neben den Modellen zur MZKG sind in 

HCAI noch weitere Inhalte Gegenstand richtungsweisender Diskurse, die ich nachfolgend 

schlaglichtartig vorstelle. Dazu greife ich Keynotes auf, die im Zeitraum von 2022 bis 2023 

auf einschlägigen Fachtagungen gehalten wurden. 

3.4.1 Realisierung ko-kreativer und verantwortungsvoller KI 

Mary Lou Maher, Professorin am Department of Software Information Systems der Univer-

sity of North Carolina, hat sich in einer Keynote mit den beiden Fragen auseinanderge-

setzt, wie KI-Systeme gestaltet werden können, um (1) bei Menschen Kreativität und 

Inspiration zu fördern und um (2) dem Anspruch einer verantwortungsvollen (responsible) 

KI gerecht werden zu können (Maher, 2022). Derartige KI-Systeme bezeichnet sie als 

human-centered co-creative systems. Um diese Fragen zu beleuchten, gestaltet und evalu-

iert sie KI-Systeme für Mensch-KI-Kooperationskontexte, die mit Menschen in natürlicher 

Sprache kommunizieren sollen, um ihr Interaktionsengagement zu fördern (z.B. M. Muller 

et al., 2024). Dabei begegnen ihr auch Fragestellungen zu ethischen Implikationen ko-

kreativer KI-Systeme, zu deren Untersuchung sie auf Erkenntnisse der Pädagogik und 

Robotik zurückgreift. Sie sieht sich häufig mit der konkreten Frage konfrontiert, welche 

Werte in der MZKG in den Vordergrund gerückt werden sollen und insbesondere 

wessen Werte besondere Berücksichtigung erfahren sollen. Sie stellt somit auch die 

Frage, welche Vorstellungen des Menschen in der MZKG zugrundet gelegt werden kön-

nen oder sollten. Um Antworten auf diese Fragen zu erhalten, setzt sie sich in Studien 

unter Anwendung von innovativen Methoden wie dem Design Fiction mit den Werteauf-

fassungen von verschiedenen Stakeholdergruppen auseinander und befragt sie zu ihren 

Auffassungen der Bedeutung von verantwortungsvoller KI (siehe Abb. 20). 
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Abbildung 20: Nutzerauffassungen zu Responsible AI (Maher, 2022) 

3.4.2 Reflektierter Umgang mit Konzeptionen zu menschlichem 

Leben und Handeln 

Mit der Bewältigung ethischer Herausforderungen der MZKG setzt sich auch Fernanda 

Viégas in ihren Funktionen als Professorin für Computer Science der Harvard School of 

Engineering sowie als Google-Researcherin auseinander (Viégas, 2022). Auch ihr begegnet 

bei ihrer Arbeit häufig die Frage, welche -

siert, da die Antworten auf diese Frage elementare Wegweiser für die Gestaltung von 

Interaktionsschnittstellen und Interfaces für KI-Systeme sind. Sie weist deshalb auf ein 

Spektrum von Stakeholdern hin, das bei der Realisierung von Transparenz, Erklärbarkeit 

und Kontrollierbarkeit von KI-Systemen Berücksichtigung erfahren sollte (siehe Abb. 21). 

 

Abbildung 21: Spektrum von Stakeholdern in der KI-Gestaltung (Viégas, 2022) 
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Es sei elementar, sich in einem Gestaltungsprojekt vor Augen zu führen, wie die relevan-

ten Stakeholdergruppen zusammengesetzt sind  Experten einer Domäne stellen an KI-

Systeme andere Anforderungen wie beispielsweise Gelegenheitsnutzer. Fernanda Viégas 

weiß aus ihrer Praxiserfahrung auch um die konkreten Problemstellungen, die dieser 

Umstand für KI-Community hervorruft. Sie beschreibt, dass es der KI-Community nicht 

gelänge, Nutzer in die Gestaltung und Evaluation von KI-Systemen zu integrieren 

und sie von der Genauigkeit der in KI-Systemen verwendeten Machine Learning 

Modelle zu überzeugen. Sie betrachtet das Problem in ihrer Keynote genauer und stellt 

dar, weshalb es sich bei der Bewältigung dieser Herausforderung in doppelter Hinsicht um 

eine kritische Zielsetzung für die MZKG handelt. Eine Lösungsmöglichkeit illustriert sie an 

einer Use Case-Studie im Medizinbereich, in der sie in Kooperation mit medizinischem 

Personal und der Anwendung der Prototyping-Methode ein Interface für eine KI-

Anwendung entwickelte. Dieses UI ermöglichte es Nutzern, ihre Bewertungskriterien auf 

die Auswertung medizinischer Bilddaten anzuwenden, ohne ausschließlich auf die stel-

lenweise intransparenten automatisierten Bewertungskriterien des Systems zu vertrauen. 

Die Studienteilnehmer konnten durch das alternative Interface ein höheres Vertrauen zum 

System und den von ihm gelieferten Resultaten aufbauen. 

3.4.3 Zur Bedeutung der Humanities für HCAI 

Eine Verbindung zwischen der HCAI-Community und der Community der (Digital) Huma-

nities stellt Lauren Klein in einer Keynote her (Klein, 2022). Sie ist Professorin für Quantita-

tive Theorie und Methoden, sowie für Englisch an der Emory University in Atlanta. Ihre 

Interpretation von HCAI besagt, dass menschzentrierte KI-Systeme zum Wohle der 

Menschheit (humanity) gestaltet werden sollten. Daraus leitet sie ab, dass dies die Analy-

se der kulturellen Aspekte von KI-Gestaltung bedingt, wie sie in den Traditionen der 

Humanities erfolgt  unter der Analyse und der Berücksichtigung von Kontext. Besonders 

bedeutsam ist für Lauren Klein hervorzuheben, dass es sich bei KI-Systemen um sozio-

technische Systeme handelt, deren Gestaltungsprozesse kulturelle Vorgänge darstel-

len, weshalb auch KI-Systeme kulturelle Erzeugnisse darstellen. Diese Auslegung erläutert 

sie anhand von verschiedenen Beispielen, wovon eines die in KI-Systemen verwendeten 

Datensätze darstellen. Solche Datensätze werden in den Humanities als objects of cul-

ture  betrachtet, in denen beispielsweise bestimmte Machtverhältnisse berücksichtigt oder 

ignoriert werden oder lediglich ausgewählte Erfahrungswerte repräsentiert werden. HCAI 

habe deshalb zur Aufgabe, die Vorgänge von KI-Gestaltung als constructions of culture 

aufmerksam zu reflektieren und in ihrer Bewertung Machtverhältnisse sowie soziale, 

historische, geographische und weitere Kontextfaktoren miteinzubeziehen. Hierfür, so die 

Position von Lauren Klein, benötigt die HCAI-Community die Erfahrungswerte der Huma-

nities.  
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3.4.4 Verantwortungsbereiche von HCAI 

Peter Norvig, Education Fellow des Stanford Institute for Human-Centered Artificial Intelli-

gence und Engineering Director bei Google, gibt in einer Keynote seine Perspektive auf 

das Feld HCAI wieder (Institute for Experiential AI, 2023). Dafür greift er die Entstehung 

von KI aus dem Software Engineering auf und zeigt, dass in HCAI ein ganzheitlicher An-

satz verfolgt wird, um die von Menschen angestrebten Ziele durch KI-Systeme technisch 

zu unterstützen. Nach seiner praktischen Erfahrung hat sich in der KI-Gestaltung erwiesen, 

dass es bei der 

häufig nicht um Fragen und Aufgaben mathematischen Typs handelt, sondern um 

Wertefragen, zu deren Beantwortung Erkenntnisse der (Technik-)Ethik hilfreich sind. Er 

fährt fort, das Feld HCAI zu charakterisieren und verwendet dafür verschiedene Charakte-

ristika, die deutlich die in der MZG verankerten Gedanken wiedererkennen lassen (siehe 

Abb. 22). 

 

Abbildung 22: Charakterisierung von HCAI nach Norvig (Institute for Experiential AI, 2023) 

Besondere Bedeutung erfährt für Peter Norvig dabei das Element der 

Multidisziplinarität. Dieses sei in HCAI von zentraler Bedeutung, um beispielsweise mehr 

Use Cases für KI und Gefahren von KI identifzieren zu können, Biases in KIGP zu 

reduzieren und Zugriff auf verschiedene Zugänge und Methoden zur Gestaltung zu 

erlangen. Diese seien in der KI-Gestaltung umso mehr von Bedeutung, um die 

technischen, gesellschaftlichen und wirtschaftlichen Ziele von KIPG in Einklang zu bringen. 
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3.5 Zusammenfassung 

Im Feld HCAI werden KI-Gestaltung und gesellschaftliche Bedarfe zusammenhängend 

betrachtet und vor diesem Hintergrund nach Lösungen gesucht, um KI-Systeme mensch-

zentriert zu gestalten. Diese Zielsetzung erfordert einerseits eine angemessene Auseinan-

dersetzung mit den verschiedenen relevanten technik-, sozial- und geisteswissenschaftli-

chen Fragestellungen, andererseits jedoch auch die Priorisierung des Gestaltungs-

pragmatismus. Beide Aufgaben in Einklang zu bringen haben sich verschiedene wissen-

schaftliche Einrichtungen und Kooperationen in HCAI zum Ziel gesetzt, die auch Anknüp-

fungspunkte zu Feldern wie dem Ethical AI und dem Explainable AI beinhalten. Zudem ist 

in den Debatten zur MZKG der Bezug zu Erkenntnissen wie der Psychologie oder der 

Organisationforschung recht hoch, was die verschiedenen Debatten und Publikationen zu 

Stichworten wie dem Human-AI-Teaming und dem Human-in-the-loop zeigen. Initiativen 

wie das Humane AI Net der EU oder die Gründung ganzer Universitätsfakultäten zeigen, 

mit welcher Ernsthaftigkeit an den Themen der MZKG gearbeitet wird und welche Dyna-

mik im Feld HCAI in 2024 vorhanden ist. Zwei Schwerpunktaspekte des HCAI-Diskurses 

beschäftigen sich dabei (1) mit den verschiedenen Konzeptionen menschlichen Lebens 

und Handelns, die in Gestaltungsprozessen zum Tragen kommen können und (2) der 

Entwicklung von Modellen und Methoden, die eine systematische Gestaltung und Evalua-

tion menschzentrierter KI-Systeme ermöglichen.  

In diesen Debatten werden punktuell Bezüge zu TA sichtbar, wenn beispielsweise Fragen 

zu Gestaltungsintentionen, der Bedeutung von Partizipation in Gestaltungsvorgängen 

oder der Einbeziehung technikethischer Erkenntnisse diskutiert werden. Ein Hinterfragen 

und Reflektieren über das Zustandekommen von Technik ist regelmäßig Gegenstand von 

TA, genauso wie das Bestreben, durch die Beteiligung an Diskursen zur Schaffung von 

Technik zu gesellschaftlich wünschenswerten Effekten beizutragen. Somit stellt sich die 

Frage, ob Erkenntnisse aus TA anschlussfähig sind, um Beiträge zu den Debatten zu Kon-

zeptionen menschlichen Lebens und Handelns und dem Bedarf an Gestaltungsmethoden 

in HCAI zu leisten. Der Auseinandersetzung mit dieser Fragestellung sind die folgenden 

Kapitel gewidmet, beginnend mit der Betrachtung von Auffassungen zu TG in TA. 
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4 Gestaltungsvermögen in 
Technikfolgenabschätzung 

In Kapitel 4 vollziehe ich einen Perspektivwechsel hin zu Auffassungen von Technikgestal-

tung (TG) in Technikfolgenabschätzung (TA). Die Positionen zu TG in TA greifen traditio-

nell Perspektiven der Techniksoziologie und Technikphilosophie auf, weshalb in TA-

Arbeiten im Vergleich mit HCI und HCAI andere Ausgangspunkte gewählt werden, wenn 

Perspektiven auf und Aktivitäten in Gestaltungsprozessen diskutiert werden. Dennoch sind 

in beiden Communities unverkennbare Gemeinsamkeiten in der Debatte zur KI-Gestaltung 

vorhanden, da auch in TA die Förderung des gesellschaftlichen Miteinanders eine zentrale 

Priorität darstellt. Zur Adressierung der verschiedenen sozialen und ethischen Fragestel-

lungen der MZKG verfügt TA über verschiedene Gestaltungsansätze, die eine potenzielle 

Anschlussfähigkeit zum HCAI-Diskurs aufweisen. Zu diesen Gestaltungsansätzen zählen 

das Constructive Technology Assessment (CTA) und das Value Sensitive Design (VSD), die 

der Dissertation als Untersuchungsgegenstand dienen. In Kapitel 4.2 (CTA) und Kapitel 4.3 

(VSD) stelle ich die zentralen Annahmen sowie die Methodik beider Ansätze vor. Anschlie-

ßend diskutiere ich in Kapitel 4.4 diverse Aspekte, die für die Fragestellung der Anschluss-

fähigkeit zu HCAI bedeutsam sind.  

4.1 Einführung 

Zentraler Gegenstand in TA ist die Analyse von Chancen und Risiken von Technologien 

und technischen Systemen, die das gesellschaftliche Leben in der Gegenwart bereits in 

hohem Maße prägen oder es zukünftig mit hoher Wahrscheinlichkeit prägen werden. 

Maßgebliche Motivation für TA-Aktivitäten ist die aus der Technikgeschichte stammende 

Erkenntnis, dass von Menschenhand geschaffene technische Erzeugnisse selten aus-

schließlich diejenigen Zwecke erfüllen, die der Mensch im Vorfeld der Gestaltung identifi-

ziert hat bzw. durch seine Gestaltungsaktivitäten zu realisieren sucht (Jonas, 2019; Og-

burn, 1922). Beispiele wie etwa Asbest oder Contergan dienen in TA dazu, die in der 

Vergangenheit auf tragische Weise zum Vorschein getretenen negativen Folgen techni-

schen Fortschritts zu erläutern und die Notwendigkeit für vorausschauende TA-Arbeit 

präventiven Charakters aufzuzeigen. Die Wiederholung solcher Geschehnisse abzuwenden 

und Anzeichen für ihre Entstehung möglichst frühzeitig zu erkennen, stellt ein Hauptan-

liegen von TA-Arbeit dar (Vorsorgeprinzip; von Gleich, 2013). In TA wird angestrebt, 

Technik und TG-Prozesse mehr ganzheitlich zu betrachten, um durch das auf diese Weise 

entstehende vollständigere Bild möglichst sämtliche Folgen für das gesellschaftliche Leben 

erfassen und antizipieren zu können. Zusätzlich zu den unmittelbar betroffenen Lebensbe-

reichen werden besonders die Lebensbereiche in TA-Untersuchungen miteingeschlossen, 

die mittelbar durch die Einführung, Nutzung oder Adaption technischer Systeme Verände-

rungen unterliegen. Entsprechend wird in TA zwischen intendierten und nicht-intendierten 

Technikfolgen unterschieden (Gloede, 2007), wobei insbesondere den nicht-intendierten 
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Folgen hohe Aufmerksamkeit gewidmet wird. Die Antizipation und Beurteilung von Tech-

nikfolgen macht die Auseinandersetzung mit der Gestaltung einer betreffenden Technik 

unumgänglich (Grunwald, 2003). Die Ergründung der Gestaltungsintentionen und den 

dafür eingesetzten Methoden sind regelmäßig Gegenstand von TA-Arbeit, da sie wertvolle 

Informationen und Anhaltspunkte für die Folgenabschätzung bereitstellen. So erfordert 

TA-Arbeit gelegentlich, die für TA typische distanzwahrende und auf abstraktem Niveau 

verbleibende Position zu verlassen, um Folgenwissen aktiv in Gestaltungsprozesse einzu-

bringen und Präventions- und Reflexionsaktivitäten zu motivieren (siehe Abb. 23).  

 

Abbildung 23: TA in the making of technology als ein Element einer TA in action (Grunwald, 2019, 

S. 89)  

Um dieser Aufgabe gerecht zu werden, können in TA-Projekten prinzipiell verschiedene 

Ansätze gewählt werden. Bei der Auswahl eines Ansatzes werden üblicherweise verschie-

dene Faktoren berücksichtigt, wie etwa die Charakteristika der betrachteten Technologie, 

die vorhandenen Stakeholderkonstellationen sowie die konkreten Ziele der TA-

Intervention. Unterstützt und systematisiert werden diese Erwägungen in Ansätzen wie 

dem CTA und dem VSD, wobei besonders CTA aufgrund seiner Entwicklung in der TA-

Community ein hohes Ansehen innerhalb der TA genießt. 
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4.2 Constructive Technology Assessment 

In CTA wird danach gestrebt, bereits in frühen Phasen von Gestaltungsprozessen die 

Reflexion über gesellschaftliche Auswirkungen anzustoßen, die mit einer betrachteten 

Technologie zusammenhängen. Unter Anwendung und Operationalisierung von sozial-

konstruktivistischen Positionen und Konzepten soll eine stärkere Beteiligung von sozialen 

Akteuren in den Gestaltungsprozess erfolgen und die direkte Rückführung von Reflexions-

erkenntnissen in Gestaltungsprozesse ermöglicht werden. Es sollen technische Systeme 

desired positive imp

(Rip et al., 1995, S. 3) gestaltet werden, um dadurch Beiträge zu einer y 

 (Schot & Rip, 1997, S. 266) zu leisten.  

Das CTA wurde während der 1980er- und 1990er-Jahre in den Niederlanden entwickelt, 

nachdem das dortige Ministerium für Bildung und Wissenschaft durch ein Memorandum 

eine Neuausrichtung der niederländischen TA vornahm (Ministerie van Onderwijs en We-

tenschappen, 1984, zitiert nach Schot & Rip, 1997). Nach Vorbild des US-amerikanischen 

Office of Technology Assessment der 1980er-Jahre soll TA auch in den Niederlanden zu 

 (Schot & Rip, 

1997, S. 252) beitragen. Konkrete Maßnahmen sehen ein  [of] technology 

development by including more aspects and involving more actors  (Rip & Robinson, 

2013, S. 38) vor, bei dem besonders soziale Aspekte als zusätzliche Gestaltungskriterien 

etabliert werden. In die Ausarbeitung des Memorandums ist auch der Professor of Philo-

sophy of Science and Technology Arie Rip involviert, der in der darauffolgenden Zeit maß-

geblich auf die Ausarbeitung und Weiterentwicklung von CTA hinwirkt (z.B. Rip, 2002, 

2008; Rip et al., 1995). Die Arbeit an der CTA-Theorie beginnt daraufhin an der 1986 neu 

gegründeten Netherlands Organization for Technology Assessment (seit 1994 Rathenau 

Instituut), der bis heute bedeutendsten TA-Institution der Niederlande. Parallel zur Ent-

wicklung eines ersten ganzheitlichen CTA-Ansatzes erfährt das Konzept einer konstrukti-

ven TA zunehmend internationale Resonanz (z.B. in Remmen, 1995; Tatum, 1997). Mit 

Beginn der 2000er-Jahre wird der CTA-Ansatz verstärkt in Kontexten von Nanotechnolo-

gie erprobt und geschärft (Rip, 2008; Robinson, 2010; van Merkerk, 2007). Seitdem ha-

ben sich die Anwendungsfelder von CTA stark erweitert, beispielsweise wird es in der 

Medizininformatik (Høstgaard et al., 2017),  im Zusammenhang mit Energiespeichertech-

nologien (Versteeg et al., 2017) oder nachhaltiger Produktentwicklung (Kuhlmann, 2012) 

aufgegriffen. In den vergangenen Jahren wird es auch gelegentlich mit KI-Anwendungen 

in Verbindung gebracht (Schepis et al., 2019; van de Poel, 2020; Xue & Pang, 2022), 

allerdings überwiegend, um auf theoretischer Ebene Gedanken anzustellen. 
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4.2.1 Zentrale Annahmen und Konzepte 

Die Theorie von CTA fußt auf dem sozialkonstruktivistischen Diskurs, der mit Beginn 

der 1980er-Jahre in den Feldern der Techniksoziologie und Science and Technology Stu-

dies (STS) Einzug hält (Bijker et al., 1987; D. A. MacKenzie & Wajcman, 1999; Pinch & 

Bijker, 1984). Technische Innovationen werden darin als soziales Konstrukt betrachtet, als 

ein Produkt sozialer Prozesse, die durch menschliche Aushandlungen und Entscheidungen 

zustande kommen. Dies stellt eine klare Gegenposition zum damals in der sozialwissen-

schaftlichen Technikforschung überwiegend vertretenen Position des Technikdetermi-

nismus (z.B. Lutz, 1987; Smith & Marx, 1994) dar, der Technik als maßgeblichen Treiber 

für soziale, politische und kulturelle Entwicklungen betrachtet. Im technikdeterministi-

schen Denken wird der Gesellschaft wenig bis gar kein Spielraum für eine (Mit-)Gestaltung 

von Technik beschieden, weshalb sie sich technischen Innovationen zeitlich nachgelagert 

und überwiegend machtlos anzupassen hat. Der Sozialkonstruktivismus stellt diese 

Grundposition in Frage, weshalb er heute für einen Paradigmenwechsel in der sozialwis-

senschaftlichen Technikforschung steht. 

CTA greift die sozialkonstruktivistische Bewegung auf verschiedene Weise auf, was bereits 

in der Bezeichnung als Constructive Technology Assessment deutlich wird. Die Bedeutung 

des Konstruktiven ist in CTA mehrfach belegt. So kann damit (1) die Konstruktion von 

Wissen im Sinne eines gesellschaftlichen Lernvorgangs 

 (Rip et al., 1995, S. 6) gemeint sein, (2) die 

 (Rip, 2008, S. 148) von Technik, oder auch (3) das Ziel, einen konstruktiven im Sinne 

von fördernden Beitrag zum Geschehen von Gestaltungsprozessen und der gesellschaftli-

chen Einbettung von Technik zu leisten (Konrad, 2021). Mit Blick auf die angestammte 

TA-Community versteht sich CTA darüber hinaus (4) als Vorschlag zu einem constructive 

 (Rip, 2018, S. 97). Auf sprachlicher Ebene wird in 

CTA demnach versucht, den positiv assoziierten Interpretationsspielraum des (sozial-) 

konstruktiven Bedeutungsraums maximal auszuschöpfen.  

Ein weiteres zentrales Element für CTA ist der für den Sozialkonstruktivismus zentrale 

Ansatz des Social Construction of Technology (SCOT; Bijker et al., 1987). Darin wird 

die Gestaltung technischer Artefakte als evolutionärer Vorgang konzipiert, den Menschen 

durch das permanente Treffen von Entscheidungen kontinuierlich vorantreiben. In dieser 

Vorstellung berücksichtigen Menschen beim Treffen ihrer Entscheidungen sämtliche kultu-

rellen, sozialen, politischen, ethischen und weiteren für sie relevanten Aspekte. Diese 

Vorstellung von TG als einem evolutionären, entscheidungsbasierten und stetig voran-

schreitenden Prozess übernimmt CTA, und erweitert sie hinsichtlich dem Aspekt, dass 

technische Artefakte sich auch auf die Entscheidungsfindungen von Menschen aus- und 

rückwirken. In CTA werden Gestaltungsprozesse als differenzierte Prozesse soziotechni-

scher Wechselwirkungen verstanden, als eine co-evolution of science, technology 

and society (Rip, 2002, 2008), in der sich Gesellschaft und Technik in ihrer Entwicklung 

wechselseitig beeinflussen (co-production of impacts) und deshalb nicht voneinander 

getrennt betrachtet werden sollten (Konrad, 2021, S. 214). CTA kritisiert damit den in den 

1990er- und 2000er-Jahren in vielen Gesellschaften üblichen two-track-approach, der 
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eine Verantwortungsseparation des gesellschaftlichen Technologiemanagements auf die 

Gestaltung von Technik technology promotion  und die Regulierung von Technik 

technology control  vornimmt. Die gedankliche und letztlich institutionelle Trennung 

dieser beiden Seiten habe in vielen Gesellschaften eine ungleiche Machtverteilung bewirkt:   

 

erence 

in power, but is always a difference in timing. Initiators of technological devel-

opment know more, and have invested more, at an early stage, and impactees 

and spokespersons for society have to wait a  

(Rip, 2008, S. 146). 

Diesen Zustand möchte CTA überwinden, 

 (Rip et al., 1995, S. 3) schafft. Konkret soll ein solcher Brückenschlag 

durch die mit der CTA-Methodik vorgeschlagenen soft interventions erfolgen, durch die 

die TA-Perspektive durch punktuelle Interventionen in Gestaltungsprozessen platziert 

werden kann (Rip & te Kulve, 2008). Die damit verbundene Zielsetzung ist, dass bereits 

frühzeitig negative Folgen von Technik (und ihrer Gestaltung) sichtbar werden, der jedoch 

aufgrund der noch weitgehend gestalt- und wandelbaren Technik entgegengewirkt wer-

den kann. Auf diese Weise kann CTA auch dem in TA-Arbeiten häufig angetroffenen 

Collingridge-Dilemma (Collingridge, 1980) begegnen, da es Erkenntnisse von TA-Arbeit 

frühzeitig in Gestaltungsprozesse zurückführt:  

 (Rip, 2018, S. 110). 

Die Wortwahl der Intervention, die an dieser Stelle gewählt wird, ist bezeichnend für den 

in CTA verankerten, traditionellen TA-Charakter  Intervention und Modulation von Ge-

staltungsprozessen zielen mehr auf die Veränderung von Bestehendem ab, wie auf die für 

viele Technik- und Ingenieurwissenschaften typischen Zielsetzung der gänzlichen Neu-

schaffung von Artefakten, Systemen und Prozessen.  

4.2.2 Vorgeschlagene Methodik 

Die zentralen Annahmen und Konzepte werden in CTA in eine Methodik überführt, die es 

ermöglichen soll, TA-Aktivitäten in Gestaltungsprozesse einzubringen. Grundsätzlich lautet 

der Anspruch, die CTA-Methodik auf Gestaltungsprozesse sämtlicher Technologien 

anwenden zu können  es besteht somit kein Fokus auf eine bestimmte Technologie-

form, wie etwa KI. Im Verständnis in CTA findet TG in Technologiefeldern  statt, in 

welchen verschiedene Akteure aktiv sind und die durch ihre Handlungen und Entschei-

dungen eine Technologie oder ein bestimmtes technisches Artefakt gestalten. Diese Ak-

teure werden in CTA beabsichtigt, bei der Artikulation ihrer Positionen und Strategien zu 

unterstützen und somit die Reflexion im Gestaltungsprozess zu fördern (Rip, 2008, S. 

147). Die damit verbundene Annahme lautet, dass eine bewusste und reflektierte Betrach-

tung der eigenen Strategien sowie die der weiteren beteiligten Akteure im Technologie-
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feld nicht nur für ein besseres Verständnis der Dynamiken im Technologiefeld sorgt, 

sondern auch frühzeitig für die Gesellschaft potenziell problematische Entwicklun-

gen aufzeigen kann. Um die Reflexion noch weiter zu fördern, sieht die CTA-Methodik 

die Beteiligung sogenannter sozialer Akteure in Gestaltungsprozessen vor. Soziale Ak-

teure bezeichnen in diesem Zusammenhang primär soziale Gruppen, die wirtschaftliche, 

gesundheitliche, kulturelle oder anderweitige Auswirkungen der betreffenden Technologie 

oder des betreffenden technischen Systems erfahren werden, jedoch bislang nicht direkt 

am Gestaltungsprozess beteiligt sind (stellenweise auch als ee  bezeichnet). 

Durch die Integration sozialer Akteure soll die inhaltliche sowie personelle Erweiterung von 

Gestaltungsprozessen erfolgen, da soziale Akteure durch das Ein- und Vorbringen ihrer 

Standpunkte die Aufmerksamkeit in Gestaltungsprozessen vornehmlich auf nicht-

technische Aspekte richten. Als Mittel zur Reflexions- und Dialogförderung aller beteiligten 

Akteure sieht die CTA-Methodik die Entwicklung von soziotechnischen Szenarien vor. 

Diese sollen verschiedene zukünftige Entwicklungen des Technologiefelds skizzieren, die 

aufgrund von beispielsweise Handlungen der Akteure im Feld oder auch durch feldexterne 

Entwicklungen vorstellbar sind. Die soziotechnischen Szenarien fungieren wiederum als 

Einstiegspunkt und Diskussionsgrundlage für Workshops, an denen sowohl Feldakteure 

wie auch soziale Akteure teilnehmen und ihre verschiedenen Positionen und Strategien 

austauschen und artikulieren sollen. Auf diese Weise sollen allen Akteuren Einblicke in die 

Positionen und Argumentationsstrategien der jeweils beteiligten Akteure im Sinne eines 

probing [of] each other  (Rip & te Kulve, 2008) ermöglicht werden. Angeleitet 

werden die teilnehmenden Akteure in den Workshops durch moderierende CTA agents, 

die typischerweise Expertise in Techniksoziologie, TA oder einer verwandten Fachrichtung 

besitzen. 

In Summe kann die CTA-Methodik somit in drei Aktivitäten unterteilt werden: (1) die 

Analyse des Technologiefelds, (2) der Entwicklung soziotechnischer Szenarien und (3) der 

Durchführung von CTA-Workshops zur Reflexion der im Technologiefeld vorhandenen 

Strategien (siehe Abb. 24).  
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Abbildung 24: Die drei Aktivitäten der CTA-Methodik 

Im Hinblick auf zukünftige Gestaltungsvorgänge lautet die Annahme in CTA, dass sämtli-

che beteiligten Akteure durch die reflektierenden Betätigungen sich über mögliche negati-

ve gesellschaftliche Auswirkungen ihres Handelns bewusst werden und künftig Maßnah-

men ergreifen, um diese abzuwenden oder um alternative Gestaltungswege zu finden. 

Auf diese Weise soll insbesondere bei den gestaltenden Akteuren eine gewissermaßen 

 zu gestalten. 

Analyse des Technologiefelds 

Für die Analyse des Technologiefelds ist in CTA vorgesehen, dass sich CTA agents in das 

entsprechende Technologiefeld hineinbegeben, in dem eine Technologie gestaltet wird. 

Ziel dieser Aktivität ist, die im Feld aktiven Akteure, den aktuellen bzw. vorgesehenen 

Entwicklungszustand der Technologie, sowie ihre angedachte gesellschaftliche Einbettung 

zu ermitteln. Das Hineinbegeben in das Technologiefeld kann auf unterschiedliche Weise 

erfolgen, typischerweise sind Besuche von verschiedenen Einrichtungen und Veranstaltun-

gen erfolgsversprechend: 

 laboratories, conferences, workshops, agenda setting and planning 

meetings, roadmapping events, public debates anticipating on issues related to 

 (Rip & Robinson, 2013, S. 38). 

Von zentralem Interesse sind dabei die sich abzeichnenden Muster und Entwicklungen auf 

der soziotechnischen Ebene, da sie die Zusammenhänge der Gestaltung und der zukünfti-

gen gesellschaftlichen Einbettung der betrachteten Technologie offenbaren und auch 

erste Hinweise auf tatsächliche und potenzielle Konfliktfelder eröffnen. Geleitet werden 

soll die Analyse des Technologiefelds von den theoretischen Interessen der CTA 
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agents, die diese im Vorfeld formulieren. Da CTA auf die Gestaltung sämtlicher Techno-

logien angewandt werden können soll, kann der inhaltliche Fokus der Technologiefelda-

nalyse ein breites Spektrum umfassen. So kann der Fokus beispielsweise auf der Techno-

logie als solche liegen, es können aber auch spezifische technische Produkte oder 

Verfahren der betreffenden Technologie im Vordergrund stehen. Für die Durchführung 

der Technologiefeldanalyse können die CTA agents prinzipiell sämtliche Methoden 

der sozialwissenschaftlichen Technikforschung anwenden, sofern sie sie bei der 

Beleuchtung ihrer theoretischen Interessen und der Klärung ihrer Fragen unterstützen. Im 

Ergebnis sollen die CTA agents einen Überblick über die im Technologiefeld aktiven Ak-

teure besitzen und bezogen auf den Stand der Technik ein ausreichend vollständiges 

Grundverständnis der technischen Zusammenhänge und Herausforderungen erarbeiten 

(siehe Abb. 25).  

 

Abbildung 25: In der Technologiefeldanalyse begeben sich CTA agents in ein Technologiefeld hinein  

Entwicklung soziotechnischer Szenarien 

Dieses Wissen benötigen CTA agents, um anschließend Szenarien entwickeln zu können, 

die potenziell bedeutsame soziotechnische Entwicklungen des Technologiefelds beschrei-

ben. Dieser Tätigkeit liegt die Annahme zugrunde, dass mögliche Zukünfte des Technolo-

giefelds bereits in seiner Gegenwart eingebettet sind und aus dem Feld ausgebildet wer-

den (endogenous futures; Moretto et al., 2014). Entsprechend sollen die soziotechnischen 

Szenarien zukünftige Zustände des Technologiefelds beschreiben, die sich auf bereits 

stattfindende oder sich abzeichnende Entwicklungen (Konrad, 2021) im Technologiefeld 

beziehen und diese in bewusst gewählte, positive oder negative Richtungen fortführen. 

Dieser Realitätsbezug ist von entscheidender Bedeutung für die soziotechnischen Szenari-

en:  

-technical scenarios are not just creative exercises 

showing possible futures (which is one function of scenarios). They embody and 

further articulate emerging patterns in interactions, up to paths that actors tend 

 (Rip & te Kulve, 2008, S. 50). 
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Die konkreten Inhalte und Ausrichtungen der Szenarien sind abhängig von den Erkennt-

nissen der Technologiefeldanalyse und können sich inhaltlich auf verschiedenen Ebenen 

bewegen. Beispiele können Marktdynamiken, Technologiesprünge, Veränderungen der 

gesellschaftlichen Bewertung einer Technologie oder auch neue Anwendungsformen einer 

Technologie sein. Die konkrete Form der Szenarien wird in der Literatur, ähnlich wie die 

Wahl der Methoden zur Technologiefeldanalyse, nicht eingeschränkt. Auf einem Spekt-

rum von narrativen Texten bis hin zu Planspielen sind somit verschiedene Ausprägungen 

der Szenarien möglich. Zentral für die Entwicklung der Szenarien ist der mit ihnen verfolg-

te Zweck, der späteren Aktivierung der im Feld aktiven und der sozialen Akteure außer-

halb des Technologiefelds. Die soziotechnischen Szenarien sollen für sie Ausgangs- und 

Bezugspunkt der Reflexion ihrer Strategien sein, und ihnen die damit verbundenen Impli-

kationen für übergreifende, gesellschaftliche Dynamiken und Zusammenhänge aufzeigen. 

Somit kann es in der Phase der Technologiefeldanalyse ebenfalls von Bedeutung sein, die 

Realitäten und Alltage der Akteure im Technologiefeld zu erfassen und nachzuvollziehen, 

um sie bei der Entwicklung der sozio-technischen Szenarien zu berücksichtigen und be-

wusst abzuwandeln (siehe Abb. 26). 

 

Abbildung 26: Die Erkenntnisse der Technologiefeldanalyse werden in soziotechnische Szenarien 

überführt 

Durchführung von Workshops 

Für die Akteure des Technologiefelds sowie die sozialen Akteure stellen die soziotechni-

schen Szenarien den Ausgangs- und Bezugspunkt für den gemeinsamen Dialog dar. Der 

gemeinsame Dialog zur Artikulation von Standpunkten und Strategien soll im Rahmen von 

Workshops stattfinden, den die CTA agents im Vorfeld vorbereiten und moderierend 

begleiten. Anhand der Szenarien soll den Akteuren ermöglicht werden, mögliche Entwick-

lungen des Technologiefelds an fiktiven, aber dennoch denkbaren Beispielen zu reflektie-

ren und mit Aspekten in Berührung zu kommen, die ihre üblichen Gedankengänge be-

wusst überschreiten. Um möglichst zielführende Diskussionen im Rahmen der Workshops 

zu ermöglichen, ist für die Organisation der Workshops von hoher Priorität, ein Teilneh-

merfeld bestehend aus beiden Akteursgruppen vorzusehen, möglichst im selben Verhält-

nis von gestaltenden und sozialen Akteuren. Aufschlussreiche Diskussionen verspricht 

dabei besonders die Rekrutierung sozialer Akteure, die mit Blick auf potenzielle negative 

Folgen der betrachteten Technologie typischerweise eine Minderheit vertreten. Insofern 



4 Gestaltungsvermögen in Technikfolgenabschätzung 

56 

finden sich in der Literatur verschiedene Hinweise darauf, in den Workshops Akteure 

zusammenzuführen, die aus möglichst unterschiedlichen Bereichen des Technologiefelds 

stammen und deshalb in ihrem bisherigen Alltag wenig bis gar keine Berührungspunkte 

aufweisen. Aufgabe der CTA agents ist es, für die Workshops ein Umfeld zu schaffen, in 

dem es sämtlichen Akteuren möglichst leichtfällt, die eigenen Standpunkte darzulegen 

sowie weiteren teilnehmenden Akteure einzu-

lassen. 

chen positiven und negativen gesellschaftlichen Folgen ihres Handelns zu erkennen und 

gleichzeitig einen Raum zu bilden und zu schaffen, der es ermöglicht, erste Ideen und 

Vorschläge für in der Zukunft notwendige Veränderungen oder Maßnahmen zu entwi-

ckeln. Auf diese Weise wird in CTA angestrebt, Veränderungen in zukünftigen Gestal-

tungsprozessen zu bewirken, da die gestaltenden Akteure durch die Begegnungen und 

Diskussionen in den Workshops ein besseres  da ganzheitlicheres  Verständnis über das 

Ausmaß ihrer Handlungen und Entscheidungen besitzen (siehe Abb. 27).  

 

Abbildung 27: In moderierten Workshops diskutieren Akteure die soziotechnischen Szenarien 

4.3 Value Sensitive Design  

Das VSD ist ein Gestaltungsansatz in dem danach gestrebt wird, sämtliche an der Gestal-

tung von IT-Systemen beteiligten Professionen zur Adressierung auftretender ethischer 

Fragestellungen zu befähigen. In VSD wird sich Gestaltungsprozessen mit einer integrati-

ven Denkweise angenähert, die zusätzlich zu technischen und sozialen Aspekten beson-

ders die Bedeutungen und Auswirkungen menschlicher Werte (human values) in und auf 

Gestaltungsprozesse zu ergründen sucht. Durch die Zusammenführung und Weiterent-

wicklung von Konzepten verschiedener interdisziplinärer Communities strebt VSD nach 

einer vorausschauenden, werteorientierten Gestaltung, die Fragen mit ethischem Gehalt 

als bedeutsamen Bestandteil von Gestaltungsprozessen fasst und die Auseinandersetzung 

mit solchen Fragen systematisch in das Gestaltungsgeschehen zu integrieren sucht:  

 method, and practice to account for human values in a prin-

 

(B. Friedman & Hendry, 2019, S. 18).  
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Zusätzlich sind in VSD verschiedene Überschneidungen zu (C)TA-Arbeit vorhanden, da 

auch in VSD vorrangig danach gestrebt wird, Reflexionsräume zu schaffen, um den poten-

ziell negativen Folgen von Entscheidungen und Handlungen in Gestaltungsprozessen 

vorzubeugen.  

Die Entwicklung von VSD nimmt ihren Anfang in den frühen 1990er-Jahren in den USA. 

Zu dieser Zeit beginnt sich der flächendeckende Einsatz von IT-Systemen in professionellen 

wie auch privaten Lebensbereichen in zunehmendem Maß auszudehnen. Dies trägt dazu 

bei, dass sich in verschiedenen wissenschaftlichen Communities ein Diskurs zu entfalten 

beginnt, der sich verstärkt mit den ethischen Implikationen von IT-Systemen auseinander-

setzt. An diesem Diskurs beteiligen sich auch Batya Friedman und Peter Kahn, die beide 

federführend in der Entwicklung von VSD sind und in 2024 beide als Professoren an der 

University of Washington tätig sind. Friedman und Kahn bringen einen ersten Beitrag in 

die Debatte ein (B. Friedman & Kahn, 1992), in dem sie die Auswirkungen von Gestal-

tungsprozessen auf die menschliche Handlungsfähigkeit betrachten. Darin unterstützen 

sie die aufkommende Bewegung, sich in Feldern wie der HCI mit den ethischen Implikati-

onen der IT-Gestaltung zu befassen:  

sition involving computing occur in practice, let alone what can most effectively 

 (B. Friedman & Kahn, 1992, S. 12). 

Vier Jahre später stellt Friedman einen eigenen Ansatz vor, der erstmals den Namen VSD 

trägt. Der Ansatz zeigt weitere Argumente für die Auseinandersetzung mit Werten auf, 

um die Gestaltung von IT-Systemen zu fördern, die  we can and 

 (B. Friedman, 1996, S. 18). Friedman und ihre Mitstreiter setzen die 

Erarbeitung der VSD-Theorie fort (B. Friedman, 1997) und stellen sie in verschiedenen 

Workshops mit interdisziplinärer Beteiligung zur Diskussion (B. Friedman, 1999). Wenig 

später kann schließlich der Grundstein für eine VSD-Community gelegt werden, in der 

Expertisen aus Fachbereichen wie den Computer Ethics, des Interaction Designs, der Soft-

wareentwicklung, der Philosophie und des Participatory Designs (PD) vertreten sind. Noch 

im alten Jahrtausend gründen Friedman und Kahn unter Mitwirkung von Alan Borning an 

der University of Washington das Value Sensitive Design Lab, das dort an der Schnittstelle 

der Information School, dem Department of Psychology und dem Department of Compu-

ter Science and Engineering angesiedelt ist, und den drei Wissenschaftlern als Arbeitsstät-

te zur Weiterentwicklung des VSD-Ansatzes dient (B. Friedman et al., 2002). Ein erster 

wichtiger Meilenstein der Weiterentwicklung stellt ein Kapitel im Human Computer Inter-

action Handbook dar (B. Friedman & Kahn, 2007), in dem VSD erstmals auch an den 

erweiterten Diskurs zur werteorientierten Gestaltung technischer Systeme anknüpft. Dies 

erfolgt, indem die Autoren in ihrem Beitrag VSD in Beziehung zu Aspekten setzen, die 

typischerweise in Debatten zur Berufsethik diskutiert werden. VSD findet zudem Eingang 

in die Enzyklopädie der HCI (B. Friedman, 2004) und in 2006 stehen erste konkretere 

Erkenntnisse zu VSD-Heuristiken zur Verfügung, die in Fallstudien erprobt wurden (B. 

Friedman, Kahn, Hagman, et al., 2006). Auch beginnen Friedman, Kahn und Borning 

damit, die Ziele und Inhalte von VSD erstmals an nachfolgende Generationen zu vermit-
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teln (Davis & Nathan, 2015). Ähnlich wie CTA erfährt auch VSD zu diesem Zeitpunkt 

zunehmende internationale Aufmerksamkeit, die ihm aufgrund seiner ganzheitlichen 

Betrachtung der werteorientierten Gestaltung entgegengebracht wird (Brey, 2010; Man-

ders-Huits, 2011). In Europa tragen besonders Wissenschaftler der Technischen Universität 

Delft zur Weiterentwicklung von VSD bei (van den Hoven, 2013; van Wynsberghe & Rob-

bins, 2014). So gewinnt VSD auch außerhalb informatischer Communities zunehmend an 

Resonanz. Im Jahr 2024 besitzt VSD nach wie vor eine hohe Relevanz im interdisziplinären 

Diskurs werteorientierter Gestaltung (z.B. Korenhof, 2023; Umbrello & Gambelin, 2023; 

Zuber et al., 2024). Auch hinsichtlich der (menschzentrierten) Gestaltung von KI-Systemen 

finden sich verschiedene Studien, die über Erkenntnisse der Anwendung von VSD berich-

ten (z.B. Sadek et al., 2023; Solanki et al., 2023). 

4.3.1 Zentrale Annahmen und Konzepte 

Die Theorie auf die sich VSD gründet besteht aus einer intellectual landscape der vier 

Communities (1) applied moral philosophy, (2) social informatics, (3) CSCW und (4) PD 

(B. Friedman & Hendry, 2019, S. 23 24). Aus diesen Communities werden in VSD ver-

schiedene Erkenntnisse und Schwerpunkte aufgegriffen und zum Zweck der werteorien-

tierten Gestaltung neu zusammengefügt. Während die letzten drei genannten Communi-

ties VSD insbesondere zu Aspekten der Gestaltung und der Aneignung von IT-Systemen 

als Informationsquelle dienen, informiert die applied moral philosophy in VSD wesentlich 

beim Anstellen philosophischer Betrachtungen. Besonders die Formulierung einer Ar-

beitsdefinition zu menschlichen Werten steht dabei im Vordergrund, die inzwischen 

definiert sind als tant to people in their lives, with a focus on ethics and 

 (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 31). Hieran wird die pragmatische Denkweise 

in VSD erkennbar, die neben einer übergreifenden Auseinandersetzung auch die Ausei-

nandersetzung mit spezifischen Werten ermöglicht, die sich in Gestaltungskontexten als 

besonders bedeutsam erweisen können. Als Beispiele für derartige Werte nennt die Litera-

tur freedom from bias, privacy, human autonomy oder auch human welfare. Auch wenn 

in VSD ein pragmatischer Zugang zu menschlichen Werten vorherrscht, wird die für die 

Auseinandersetzung mit Werten notwendige Reflexionsfähigkeit nicht vernachlässigt. 

Besonders deutlich wird dies an einer Erläuterung Batya Friedmans, aus der hervorgeht, 

weshalb in VSD das Konzept der human values den Vorzug vor dem der moral values 

erhält: 

 

 

(B. Friedman, 1997, S. 5). 
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Menschliche Werte werden in VSD nicht als abstrakte, losgelöste Konstrukte betrachtet, 

sondern als sozial und kulturell eingebettete Gebilde, die aufeinander wechselwirken: 

 human values do not exist in isolation. Rather, much like the threads in a spi-

der web, values are situated in a delicate balance  (B. Friedman & Hendry, 2019, 

S. 44) 

Eine entsprechend hohe Aufmerksamkeit wird in VSD deshalb der Erfassung und Ergrün-

dung von Wertekonflikten (value tensions) gewidmet. Diese werden als Gestaltungs-

prozesse durchgängig begleitende Phänomene betrachtet, die es gilt (1) grundsätzlich 

anzuerkennen, (2) unter den konfligierenden Werten die relevantesten zu identifizieren 

und (3) idealerweise unter ihnen durch die Anwendung der in VSD vorgeschlagenen 

Methoden ein Gleichgewicht zu erzielen. An vielen Stellen der VSD-Literatur wird darauf 

hingewiesen, dass es sich bei den dazu notwendigen Aktivitäten um herausfordernde 

Aktivitäten für sämtliche am Gestaltungsprozess beteiligten Personen handelt. Jeder Ge-

staltungsprozess weist einzigartige Merkmale und Dynamiken auf, die Einfluss auf die 

Interpretationen und Bedeutungen von Werten zur Folge haben kann. Die Erfassung der 

Spezifika einer solchen Situiertheit von Gestaltungsprozessen ist eine der zentralen Zielset-

zungen von VSD, auf die besonders die Auslegung des mittleren Namensbestandteils 

weisen soll. Ein weiteres grundlegendes Element der VSD-Theorie stellt die 

interactional stance dar, welche die in VSD vertretene Perspektive auf Mensch-Technik-

Verhältnisse sowie die Aneignung von Technik durch Menschen wiedergibt. In VSD wird 

der Mensch in einer interaktiven Dualität begriffen, einer Art kontinuierlichem Kreislauf, 

da er zur Bewältigung seiner Lebensumstände einerseits Werkzeuge und technische Arte-

fakte gestaltet, die seine Lebensumstände verändern und die wiederum die Gestaltung 

neuer Werkzeuge zur Folge hat (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 35). Durch die Anerken-

nung dieses wechselwirkenden Verhältnisses von Mensch und Technik wird sich in VSD 

(wie auch in CTA) deutlich von technikdeterministischen Ansätzen abgegrenzt und das 

Ignorieren sozialer Aneignungsprozesse während der Gestaltung wird als problematisch 

betrachtet (Davis & Nathan, 2015, S. 15). Nach Ansicht in VSD soll der design space, der 

gedankliche und physische Raum, der bei der Gestaltung technischer Systeme zur Verfü-

gung steht, als soziotechnischer Raum begriffen werden, besonders um Gestaltern Zu-

gang zu Perspektiven und Inspirationen zu ermöglichen, die ihnen bei einer ausschließlich 

technischen Betrachtung verwehrt bleiben würden. Daraus leitet sich auch ein Anknüp-

fungspunkt zu Bestrebungen der TA ab, denn ähnlich wie in TA wird auch in VSD die 

Verantwortung für nicht-intendierte Folgen bei den für die Gestaltung verantwortlichen 

Personen verortet:  

ready for unintended consequences, which may arise narrowly with specific tools 

or individual practices or more broadly with infrastructure and social p   

(B. Friedman & Hendry, 2019, S. 36) 
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Der in VSD durchgehend referenzierte Standpunkt progress, not perfection ein 

weiteres charakteristischstes Merkmal in VSD, da es erneut den pragmatischen Charakter 

des Ansatzes unterstreicht und sehr deutlich wiedergibt. Ausgangspunkt dieses Stand-

punkts ist die Anerkennung der hohen inhaltlichen Komplexität, die in vielen Gestaltungs-

prozessen vorherrscht und mit der sich entsprechend viele Gestalter konfrontiert sehen. 

Sie haben einerseits zur Aufgabe, mit limitiert zur Verfügung stehenden Ressourcen tech-

nische Systeme zu gestalten, und zusätzlich dem Anspruch gerecht zu werden, die ethi-

schen Implikationen ihrer Aktivitäten und Systeme abzuschätzen. In VSD wird die Ansicht 

vertreten, dass Gestaltern, die unter solchen Bedingungen tätig sind, Instrumente und 

Orientierungshilfen zur Verfügung gestellt werden sollten, die es ihnen erlauben, trotz 

offener Fragen zu ethischen Sachverhalten auf gestalterischer Ebene Fortschritte zu erzie-

len (progress). Diese Funktion wird in VSD zu erfüllen versucht, indem Gestaltern durch die 

vorgeschlagenen Methoden ermöglicht wird, Defizite von Gestaltungsprozessen auszu-

machen und Lösungswege zu deren Adressierung aufzuzeigen. Somit wird auch in VSD 

danach gestrebt, Gestaltern zu einem Wortschatz zu verhelfen, der es ihnen ermöglichen 

soll, die oftmals weitreichenden sozialen Folgen ihrer Arbeit mit der Öffentlichkeit zu 

diskutieren. In dieser Befähigung zur Durchführung eines öffentlichen Diskurses liegt somit 

ein weiterer Überschneidungspunkt von VSD- und CTA-Interessen. Durch das Konstrukt 

des progress not perfection werden in VSD die Rahmenbedingungen anerkannt, denen 

viele Gestaltungsprozesse in der Realität unterliegen und es wird versucht, in diesen be-

reits komplexen Gemengelagen Räume zu schaffen, die eine (zusätzliche) Auseinanderset-

zung mit ethischen Aspekten ermöglichen. Die Befürworter von VSD lassen sich in dieser 

Bestrebung nicht von der in ethischen Diskursen oftmals angebrachten Kritik der Unvoll-

ständigkeit zurückhalten, da in VSD eine restlos befriedigende Klärung ethischer Fragen 

(perfection) nur schwerlich als zu erwirken erachtet wird. Aus diesem Grund wird in VSD 

die Überzeugung vertreten, dass Gestaltungsansätze, die sich der Auseinandersetzung mit 

ethischen Aspekten widmen, need not require perfection, but commitment to practice. 

And through practice, progress  (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 51). 

Die interactional stance in Verbindung mit der Zielsetzung der systematischen Berücksich-

tigung menschlicher Werte erfordert es in VSD darzulegen, anhand welcher Kriterien 

die Bedeutsamkeit von Werten ermittelt und gewichtet werden kann. Die VSD-

Position hierzu lautet, dass dies erfolgen kann, indem im Gestaltungsprozess die Men-

schen fokussiert werden, 

(B. Friedman & Hendry, 2019, S. 39). Die damit verbundene Annahme lautet, dass die 

Werte dieser Menschen aufgrund ihrer Betroffenheit von den Auswirkungen eines techni-

schen Systems eine hohe Bedeutung im Gestaltungsprozess erfahren sollten. Dieser 

Standpunkt berührt jedoch eine sehr hohe inhaltliche Komplexität, denn er kann bei-

spielsweise eine Argumentation dafür erforderlich machen, weshalb bestimmte Gruppen 

(und somit Werte) in einem Gestaltungsprozess als nicht bedeutsam erachtet werden:  

 And what makes an implication significant 

enough to warrant consideration in the design process? (B. Friedman & Hendry, 

2019, S. 39). 
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Ferner handelt es sich hierbei um die Herausforderung, die (Verantwortungs-)Grenzen 

eines Gestaltungsprozesses abzuwägen und zu definieren, sowie die Identifikation von 

signifikant betroffenen Menschen auf möglichst transparente und nachvollziehbare Weise 

durchzuführen. Mit der Definition von Grenzen ist unweigerlich das Eingehen von Kom-

promissen verbunden  ein Umstand der in VSD durchaus anerkannt wird, dem jedoch mit 

Verweis auf das progress, not perfection zu begegnen gesucht wird:  

 (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 

39). 

In VSD wird deshalb als ein weiteres zentrales theoretisches Element das Rollenkonzept 

der Stakeholder verwendet, mit dessen Hilfe zwischen von Technik direkt betroffenen 

(direct stakeholders) und indirekt betroffenen (indirect stakeholders) Stakeholdern 

unterschieden wird, um die verschiedenen bedeutsamen Zielgruppen und ihre Werte zu 

ermitteln und zu beschreiben. An diesem Element wird eine weitere Parallele zu TA er-

kennbar, denn wie auch in vielen Kontexten von TA-Arbeit erfahren in VSD mit den indi-

rekten Stakeholdern besonderes diejenigen Gruppen eine hohe Bedeutung, die im Gestal-

tungsgeschehen aufgrund dem Fehlen offensichtlicher Ursache-Wirkungszusammenhänge 

typischerweise wenig bedacht werden. 

4.3.2 Vorgeschlagene Methodik 

Die zentralen Annahmen und Konzepte werden in VSD auf unterschiedliche Weise auf die 

Methodik übertragen. Die tripartite methodology bezeichnet das grundsätzliche me-

thodische Framework von VSD, das grundlegend zwischen den drei Untersuchungstypen 

der conceptual, empricial and technical investigations unterscheidet (siehe Abb. 28). 

 

Abbildung 28: Die tripartite methodology in VSD 
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Diese drei Untersuchungstypen verhalten sich im Verständnis von VSD komplementär 

zueinander und sollen ermöglichen, durch die Anwendung unterschiedlicher methodischer 

Mittel die unterschiedlichen Ebenen der Wertefragen betreffenden Aspekte zu beleuch-

ten:  

tion types are needed t  (B. Fried-

man & Hendry, 2019, S. 39)  

Conceptual investigations 

Die conceptual investigations dienen der Erhebung der mehr theoretischen und (Gestal-

tungs-)philosophischen Aspekte, die in Gestaltungsprozessen zum Tragen kommen. Typi-

scherweise dienen sie dazu, (1) die in bzw. für einen Gestaltungsprozess zentralen 

menschlichen Werte zu ermitteln und zu beschreiben, sowie (2) die direkten und 

indirekten Stakeholder zu identifizieren. Auch wenn der Zeitpunkt für die Durchfüh-

rung von conceptual investigations frei gewählt werden kann, empfiehlt es sich, concep-

tual investigations zu Beginn eines Gestaltungsprojekts bzw. einer VSD-Untersuchung 

durchzuführen, da sie aufgrund der Ermittlung konzeptueller Sachverhalte Erkenntnisse 

hervorbringen, die durchgängig charakteristisch für einen Gestaltungsprozess sind.  

Zur Ermittlung zentraler Werte werden in VSD üblicherweise Fragen offenen Typs gestellt, 

wie beispielsweise: 

 (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 37). Die Beantwortung derar-

tiger Fragen sollen die tieferliegenden Zusammenhänge und Motivationen der involvierten 

Gruppen offenlegen. Solche Leitfragen ermöglichen es, zielgerichtet zentrale Werte zu 

identifizieren und nach deren Identifikation, durch die Formulierung von Arbeitsdefinitio-

nen für besagte Werte, zu ihrer Explikation im Gestaltungsprozess beizutragen. In der 

Formulierung gestaltungsprozessspezifischer Arbeitsdefinitionen liegt für VSD-Projekte ein 

besonderer Wert, da sie sich aufgrund gegebener Spezifika an entscheidenden Stellen von 

etablierten Wertdefinitionen unterscheiden können, oder es erlauben, sich auf bestimmte 

Teilaspekte zu fokussieren. Durch die Erarbeitung von Arbeitsdefinitionen soll zudem 

ermöglicht werden, Wertekonflikte (frühzeitig) sichtbar zu machen.  

Um die direkten und indirekten Stakeholder eines Gestaltungsprozesses zu ermitteln, 

ermöglichen Methoden der conceptual investigations eine gezielte Annäherung an den 

(vermeintlichen) Nutzungskontext. Dies erfolgt durch die Auseinandersetzung mit sämtli-

chen Stakeholdergruppen im Feld und außerhalb des Felds und ermöglicht so Stakeholder 

auszumachen, die regelmäßig und auf bedeutsame Weise in Interaktion mit einem System 

treten. Auch können dadurch diejenigen Stakeholder identifiziert werden, deren Lebens-

umstände sich möglicherweise zufällig oder unerwartet durch die Einführung, Nutzung 

oder Adaption eines Systems verändern.  

  



     4.3 Value Sensitive Design 

   63 

Empirical investigations 

Die empirical investigations verfolgen das Ziel, durch die Anwendung quantitativer 

und qualitativer Methoden empirisches Datenmaterial über den Nutzungskontext 

zu erheben, um detailliertere Informationen über die dort aktiven Stakeholder und ihre 

Werte zu ermitteln. Sie fokussieren sich darauf, die Erfahrungen der Stakeholder im Um-

gang mit Technik sowie ihre Werteinterpretationen zu untersuchen und schärfen dadurch 

üblicherweise die Erkenntnisse der conceptual investigations. Ähnlich wie die conceptual 

investigations werden auch die empirical investigations in der Regel von übergeordneten 

Fragen geleitet, allerdings zielt die Art ihrer Fragestellungen auf vergleichsweise konkrete-

re Aspekte ab, z.B.: ractice (what people say) 

 (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 38). 

Auch für die Durchführung von empirical investigations werden in VSD verschiedene 

Methoden zur Verfügung gestellt  Ziel der empirical investigations soll sein, relevante 

Handlungen, Werteverständnisse und Bedenken der Stakeholder möglichst authentisch, 

und möglichst im Nutzungskontext zu erfassen. So werden in VSD-Studien beispielsweise 

Fragebögen, Interviews, Beobachtungen oder Artefaktanalysen durchgeführt. 

Technical investigations 

Bei den technical investigations steht die konkrete Technik, also das technische Artefakt 

oder System im Vordergrund. Technical investigations werden von der Zielsetzung geleitet, 

zu ergründen, inwieweit bestimmte technische Eigenschaften, Komponenten oder 

Funktionen bestimmte menschliche Werte fördern und unterstützen, und inwie-

weit sie Konfliktpotenzial für bestimmte Werte besitzen:  

 (B. Friedman & Hendry, 

2019, S. 38) 

Dazu verweist die VSD-Literatur auf den Erfahrungswert, dass eine Kombination aus zeit-

lich vorwärts- und rückwärtsgewandten Untersuchungen aufschlussreich sein kann, bei-

spielsweise um Kenntnisse über historische Ursachen für bestimmte Systemeigenschaften 

zu erhalten, die Aufschluss über gegenwärtige Werteinterpretationen von Stakeholdern 

geben. Die technical investigations können jedoch auch dazu genutzt werden, proaktive 

Gestaltungsmaßnahmen zu identifizieren und vorzubereiten, beispielsweise um als be-

deutsam identifizierte Werte technisch künftig stärker zu unterstützen oder um vorhande-

ne Wertekonflikte auf technischer Ebene zu adressieren. 

Durch die Verbindung konzeptueller, empirischer und technischer Betrachtungen soll in 

VSD-Projekten die Erarbeitung eines möglichst ganzheitlichen Bildes eines Gestaltungspro-

zesses erfolgen, die anschließend eine informierte Entscheidungsfindung bezüglich seiner 

Wertefragen ermöglicht. Hinsichtlich Dauer, Intensität, Zeitpunkt, Anzahl oder Reihenfolge 

der Untersuchungen werden in der VSD-Literatur keine Einschränkungen vorgenommen, 

um Anwendern bei der Auswahl und Durchführung der Methoden ausreichend Raum zu 
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geben, den spezifischen Gegebenheiten ihres jeweiligen Gestaltungsprozesses Rechnung 

zu tragen. Auch wird in VSD nicht der Anspruch erhoben, ausschließlich die in der VSD-

Literatur referenzierten Methoden für die verschiedenen Untersuchungen zu verwenden. 

Stattdessen ist VSD auf eine Weise konzipiert worden, um 

 (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 85) verwendet 

zu verwenden. Auch wenn VSD initial für die Gestaltung von IT-Systemen konzipiert wur-

de, so ermöglicht es die tripartite methodology dennoch, dass VSD auch auf die Gestal-

tung nicht-informatischer Systeme angewendet werden kann. Ähnlich wie bei CTA sind 

den Anwendungsbereichen von VSD somit nur wenig Grenzen gesetzt. 

Pool von Gestaltungsmethoden 

Mitte 2024 verweist das aktuellste Standardwerk zu VSD (B. Friedman & Hendry, 2019) 

auf insgesamt 17 Methoden, die in VSD entwickelt bzw. für VSD-Zwecke adaptiert wur-

den (siehe Abb. 29). 

 

Abbildung 29: Zuordnung der VSD-Methoden zu den drei Untersuchungstypen der tripartite metho-

dology 

Diese 17 Methoden werden im genannten Standardwerk dargelegt, sodass ich für die 

Dissertation darauf verzichte, jede einzelne der Methoden im Detail zu beschreiben. Je-

doch erfordern die drei Methoden (1) der Stakeholder analysis (conceptual investigations), 

(2) der Value dams and flows (empirical investigations) und (3) des Value-oriented proto-

typings (technical investigations) eine genauere Betrachtung, was durch das Studiendesign 

der Expertenevaluation von CTA und VSD bedingt ist (siehe Kap. 6.2). Nach ausführlicher 
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Auseinandersetzung mit den verschiedenen VSD-Methoden schienen mir diese drei Me-

thoden für die Expertenevaluation geeignet zu sein, da sie je einen Untersuchungstypus 

der tripartite methodology repräsentieren. 

Eine Stakeholder analysis (conceptual investigation) hat zum Ziel, direkte und indirekte 

Stakeholder, nicht-intendierte Folgen sowie potenzielle Nutzen und Risiken eines techni-

schen Systems zu identifizieren (B. Friedman, Kahn, Hagman, et al., 2006; Nathan et al., 

2008).  Durchgeführt wird die Methode in der Regel von Personen aus dem Projektteam, 

das für die Gestaltung eines Systems verantwortlich ist. Das Projektteam erstellt für die 

Stakeholderanalyse zwei Listen, eine Liste zu direkten Stakeholdern und eine Liste zu 

indirekten Stakeholdern. Direkte Stakeholder beschreiben Personen oder Gruppen, die 

direkt mit dem System interagieren werden. Indirekte Stakeholder beschreiben Personen 

oder Gruppen, die nicht direkt mit dem System interagieren werden, die in ihrem Leben 

jedoch Auswirkungen erfahren werden, die durch die direkten Stakeholder und ihren 

Interaktionen mit dem System hervorgerufen werden (siehe Abb. 30).  

 

Abbildung 30: Identifikation direkter und indirekter Stakeholder  

(Stakeholderanalyse) 

Das Projektteam identifiziert daraufhin nicht-intendierte Nutzungskontexte und Folgen des 

Systems. Diese beschreiben Nutzungskontexte, in denen die Nutzung des Systems vor-

stellbar ist, durch die sowohl positive wie auch negative Effekte hervorgerufen werden 

können und denen im bisherigen Gestaltungsprozess nur wenig Beachtung geschenkt 

wurde (siehe Abb. 31).  
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Abbildung 31: Identifikation möglicher nicht-intendierter Nutzungskontexte und Folgen 

(Stakeholderanalyse) 

Das Projektteam identifiziert ferner potenzielle Nutzen und Risiken des Systems. Nutzen 

beschreiben dabei positive Effekte oder Veränderungen für Stakeholder und Risiken mög-

liche Schäden oder Nachteile für Stakeholder, die durch das System entstehen können 

(siehe Abb. 32). 

 

Abbildung 32: Identifikation potenzieller Nutzen und Risiken für Stakeholder (Stakeholderanalyse) 

Bei der Methode Value dams and flows (empirical investigation) wird mithilfe eines 

Fragebogens ermittelt, wie Stakeholder mögliche Nutzen und Risiken eines Systems beur-

teilen (Denning et al., 2010; Miller et al., 2007). Durchgeführt wird die Methode in der 

Regel von Personen aus dem Projektteam, das für die Gestaltung eines Systems verant-

wortlich ist. Zu Beginn identifiziert das Projektteam in einer internen Analyse potenzielle 

Nutzen und Risiken des Systems (analog zur Stakeholderanalyse, siehe Abb. 32). Nutzen 

beschreiben dabei positive Effekte oder Veränderungen für Stakeholder, während Risiken 

mögliche Schäden oder Nachteile beschreiben, die Stakeholdern durch das System entste-

hen können. Das Projektteam erstellt anschließend einen Fragebogen, der Aussagen über 

die zuvor identifizierten Nutzen und Risiken enthält. Jeder Aussage sind durch eine Likert-

Skala mehrere Beurteilungsmöglichkeiten zugeordnet, die 

reichen (siehe Abb. 33). Die Stakeholder werden an-

schließend gebeten, den Fragebogen zu bearbeiten und jede Aussage zu bewerten. 
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Abbildung 33: Befragung von Stakeholdern zu potenziellen Nutzen und Risiken  

(Value dams and flows)  

Das Projektteam wertet die Fragebögen anschließend aus und ermittelt anhand der Er-

gebnisse die namensgebenden Value dams und Value flows. Value dams bezeichnen 

dabei Aussagen zu potenziellen Risiken des Systems, die mindestens 10% der Stake-

. Value flows bezeichnen Aussagen 

zu potenziellen Nutzen des Systems, die mindestens 50% der Stakeholder entweder 

 (siehe Abb. 34). 

 

Abbildung 34: Ermittlung von Value dams und Value flows (Value dams and flows) 

Beim Value-oriented Prototyping (technical investigation) erstellen Stakeholder Prototy-

pen des Systems, die ihre Wertvorstellungen repräsentieren und ihr Verständnis der Funk-

tionsweise des Systems veranschaulichen (Woelfer & Hendry, 2009; Yoo et al., 2013). 

Durchgeführt wird die Methode in der Regel von Personen aus dem Projektteam, das für 

die Gestaltung eines Systems verantwortlich ist. In einem Workshop sollen Stakeholder 

Prototypen entwerfen und realisieren, die ihre Vorstellungen von der Funktionsweise des 

Systems (oder einzelner Systemkomponenten) repräsentieren.  
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Zur Erstellung der Prototypen stellt das Projektteam verschiedene Gegenstände und Bas-

telmaterialien zur Verfügung. Anschließend an das Prototyping erläutern und demonstrie-

ren die Stakeholder die Funktionsweise ihrer Prototypen (siehe Abb. 35).  

 

Abbildung 35: Durchführung eines Prototyping-Workshops (Value-oriented Prototyping) 

Das Projektteam hält diese Ausführungen und Demonstrationen fest und analysiert die 

Prototypen anschließend dahingehend, welche Werte den Stakeholdern mit Blick auf das 

System wichtig sind und inwieweit das System im aktuellen Zustand diese Werte unter-

stützt oder beeinträchtigt. Bei vorhandenen Wertekonflikten zwischen den Werten der 

Stakeholder und dem Projektteam findet das Projektteam Wege, mit den Wertekonflikten 

umzugehen (siehe Abb. 36). 

 

Abbildung 36: Analyse der Prototypen (Value-oriented Prototyping) 
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4.4 Zwischenbetrachtung 

Nach der grundlegenden Auseinandersetzung mit den beiden Ansätzen CTA und VSD 

führe ich an dieser Stelle eine Zwischenbetrachtung durch, in der ich (vorerst noch auf 

recht abstrakter Ebene) verschiedene Aspekte diskutiere, die für die Fragestellung der 

Dissertation bedeutsam sind. Diese Zwischenbetrachtung erfolgt auch vor dem Hinter-

grund der Tatsache, dass VSD in 2024 über die angestammte Community hinaus große 

Reputation genießt und in verschiedenen technikphilosophischen Communities Rezeption 

erfährt, die sich mit ethischen Fragestellungen und Implikationen von Technikgestaltungs-

prozessen auseinandersetzen. CTA hingegen wird überwiegend in TA-Arbeiten referen-

ziert und hat außerhalb der TA-Community kaum an Bedeutung hinzugewonnen.  

4.4.1 Abstraktionsebene und Blick auf Gestaltungsprozesse 

Was beim Vergleich der beiden Ansätze augenscheinlich wird, ist ihre unterschiedliche 

Abstraktionsebene, ihr unterschiedlicher Blickwinkel auf Gestaltungsprozesse und ihr 

methodischer Zugang, den sie als Folge dessen wählen und entwickeln. Durch seinen 

Ursprung in der TA und der sozialwissenschaftlichen Technikforschung werden in CTA 

Gestaltungsprozesse primär in ihrer gesellschaftlichen Bedeutung betrachtet  maßgebli-

che Motivation der soft interventions in CTA ist die stärkere Ausrichtung von Gestaltungs-

prozessen auf übergreifende gesellschaftliche Interessen. Die Notwendigkeit dieser Aus-

richtung wird im Kontext managing technology in society (Rip 

et al., 1995) nachvollziehbar dargelegt. Die Maßnahmen zur Realisierung eines Technolo-

giemanagements für und durch die Gesellschaft sehen jedoch eine bewusst gewahrte 

Distanz zum tatsächlichen Gestaltungsgeschehen vor, die nur punktuell, und auch 

dann nur sehr geringfügig zum Zwecke der Durchführung von Workshops verringert wird. 

In dieser Annäherung zum Gestaltungsgeschehen besteht jedoch bereits der innovative 

Charakter und das Alleinstellungsmerkmal von CTA für die TA-Community, denn diese 

besitzt traditionellerweise weniger den Anspruch (und folglich weniger Interesse daran), 

durch aktives Eingreifen direkte Veränderungen in den Gestaltungsprozessen zu bewirken. 

In und durch CTA wird diese Einstellung ein Stück weit aufgebrochen und durch für in TA 

übliche Argumente und Argumentationsweisen dargelegt, dass Gestaltungs- und Ent-

scheidungsprozesse durchaus zum Handlungsfeld von TA-Arbeit gezählt werden 

können, um dort Aspekte zu Technikfolgen anzubringen und ihre Reflexion und Diskussi-

on zu ermöglichen. In dieser Position steckt somit ein Zugeständnis, dass das in TA an-

sonsten übliche Selbstverständnis, zu Gestaltungsprozessen mehr indirekt über ihren 

Auftrag der Politikberatung und den daraus resultierenden Regulierungsmaßnahmen 

beizutragen, deutlich erweitert, und Technikfolgenabschätzer deutlich (pro-)aktiver als 

handelnde Akteure positioniert. Somit soll CTA auch ermöglichen, Technikfolgen zeitlich 

stärker aus einer ex ante-Position abschätzen zu können, da Regulierungsmaßnahmen 

häufig einen bereits erreichten Status Quo von Technik zu korrigieren suchen. Trotz dieser 

Zugeständnisse und Bestrebungen werden in der CTA-Methodik mehr indirekte Interven-

tionsmethoden verwendet, die aufgrund ihrer Interventionsintentionen nur in gerin-

gem Maße das Potenzial besitzen, direkte Veränderungen in Entscheidungspro-
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zessen herbeizuführen. Die Verbindlichkeit der in den CTA-Workshops erarbeiteten 

Ergebnisse und Commitments, sofern letztere überhaupt von den Akteuren formuliert 

werden, ist für die Workshopteilnehmer eher gering und erfolgt höchstens auf freiwilliger 

Basis. Somit wird auch in CTA, trotz der dargelegten Zugeständnisse und Ansprüche, 

weitestgehend in der typischen TA-Position verblieben  Anwender von CTA sind be-

gleitend und beratend tätig, nicht gestaltend. 

Im Unterschied zu CTA ist der Ansatzpunkt in VSD nicht die gesellschaftliche Ebene, son-

dern die Interaktionsebene zwischen Mensch und Technik, wodurch sich in VSD deutlich 

näher am aktiven Gestaltungsgeschehen verortet wird. Folglich sind in VSD auch deutlich 

weniger Vorbehalte vorhanden, direkten Einfluss auf Gestaltungsprozesse zu nehmen. 

Durch die traditionelle Nähe zur Informatik und zu den Designwissenschaften ist in VSD 

die Bestrebung zu aktivem Gestaltungshandeln deutlich ausgeprägter, was beson-

ders durch die Position des progress not perfection deutlich wird. Sie repräsentiert das in 

VSD vorhandene Wissen über den Wunsch von Gestaltern und die ihnen häufig entge-

gengebrachte Erwartungshaltung, kontinuierlich Fortschritte im Gestaltungsprozess zu 

erzielen. In VSD wird danach gestrebt, Gestaltern diesem Ziel näher zu bringen, indem 

ihnen durch verschiedene Methoden Hilfsmittel zur Verfügung gestellt werden, die es 

ihnen erlauben, sich auf angemessene, aber dennoch pragmatische Weise mit den 

ethischen Implikationen ihrer Arbeit auseinanderzusetzen. Dadurch wendet sich 

VSD Gestaltungsprozessen auf einer deutlich niedrigeren Abstraktionsebene zu (siehe 

Abb. 37). 

 

Abbildung 37: In CTA und VSD werden beim Blick auf Gestaltungsprozesse unterschiedliche Abstrak-

tionsebenen verwendet (Doorn et al., 2013, S. 239) 
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In VSD stellt sich somit weniger die Frage, ob eine Intervention in Gestaltungsprozesse 

vertretbar ist. Es wird gedanklich direkt einen Schritt weitergegangen und sich den Fragen 

und Herausforderungen zugewendet, die eine Identifikation und Deckung konkreter 

Bedarfe von Gestaltern ermöglichen. Dadurch können in VSD deutlich klarer umrissene 

Vorstellungen von Ziel- und Adressatengruppen entwickelt werden und Sachverhalte als 

gegeben hingenommen werden, die in CTA aufgrund der dort gewahrten Distanz weni-

ger bekannt sein können und vergleichsweise fremd wirken würden. Aufgrund seiner 

größeren Nähe zu Gestaltungsprozessen sind in VSD auch deutlich weniger Vorbehal-

te vorhanden, die Verantwortung für die Folgen zu übernehmen, die die Anwen-

dung von Gestaltungsmethoden in und auf Gestaltungsprozesse bewirken. Die VSD-

Methoden greifen aktiver in das Gestaltungsgeschehen ein und haben häufig konkrete 

Entscheidungen zum Ergebnis, wodurch in VSD im Vergleich zu CTA über deutlich mehr 

Bereitschaft verfügt werden muss, für diese Entscheidungen und besonders die Art und 

Weise ihrer Herbeiführung Rechenschaft abzulegen. Entsprechend dienen viele Bemühun-

gen der VSD-Methoden dazu, Gestaltungsentscheidungen mithilfe möglichst vieler Infor-

mationen auf möglichst transparente Weise zu fällen, und bei den damit verbundenen 

Kompromissfindungen möglichst viele Beteiligte und Betroffene zu berücksichtigen.  

Trotz dieser verschiedenen Zugänge und Perspektiven auf Gestaltungsprozesse stellen 

beide Ansätze informative Perspektiven für die MZKG respektive HCAI bereit. CTA vertritt 

mehr eine Außenperspektive zu Gestaltungsfragen, während VSD eine in HCI und somit 

HCAI deutlich vertrautere Innenperspektive vertritt. Fragestellungen zur MZKG berühren 

hingegen viele Herausforderungen deren Bewältigung es erfordert, beide Perspektiven zu 

vereinen, bzw. einen gezielten Perspektivwechsel zwischen ihnen durchzuführen. Die sehr 

komplexen Fragen zu gesellschaftlichen Auswirkungen von KI-Systemen nehmen in HCAI 

zunehmend mehr Raum ein, die eine angemessen hohe Sorgfalt und möglichst unvorein-

genommene Zuwendung erfordern. Beides sind Charakteristika, die in CTA und VSD 

aufgrund ihrer Technologieoffenheit durchgehend vertreten sind und die eindeutig zu den 

Stärken beider Ansätze zählen. Somit besitzen beide Ansätze ein grundsätzliches Potenzi-

al, die in Bezug auf KI-Systeme geäußerten Bedenken zu gesellschaftlichen und ethischen 

Entwicklungen zu adressieren und somit einen Bedarf in HCAI zu decken. 

4.4.2 Menschorientierung 

Beide Ansätze werden von dem grundlegenden Bestreben geleitet, menschliche Bedürf-

nisse und Eigenschaften stärker in den Fokus von Gestaltungsprozessen zu rücken, um auf 

ihre Weise einen Beitrag zu einer menschorientierten Gestaltung technischer Systeme zu 

leisten. Wie auch die MZG kommt in beiden Ansätzen verschiedentlich zum Ausdruck, 

dass die Auseinandersetzung mit menschlichem Leben und menschlichen Werten 

eine hohe Sorgfalt und Besonnenheit erfordert, besonders um voreiligen, unbedach-

ten Schlüssen und wenig informierten Entscheidungen im Gestaltungsgeschehen vorzu-

beugen.  
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adressiert einer-

seits diesen Umstand und deutet gleichzeitig das Versprechen an, VSD-Anwender mit dem 

dafür notwendigen Sensibilitätsvermögen auszustatten. In eine ähnliche Richtung weist 

auch wenn hier die Förderung der Menschorientierung mehr 

als konstruktiver Beitrag interpretiert wird, um die Gestaltung sozial wünschenswerter 

technischer Systeme zu fördern. 

Auch wird in beiden Ansätze viel Aufwand betrieben, um aktiv in Kontakt mit realen 

Akteuren und Stakeholdern aus dem Feld zu treten, um deren Ziele, Erfahrungen, Beden-

ken usw. in Erfahrung zu bringen. Dadurch wird in beiden Ansätzen viel Energie darauf 

verwendet, ein möglichst ganzheitliches Bild über die Ziele und Eigenschaften der 

Stakeholder im Zusammenhang mit dem Nutzungskontext zu erhalten, sowie die 

mit dem Nutzungskontext zusammenhängenden und aus ihm resultierenden Mensch-

Technik-Verhältnisse nachzuvollziehen. In CTA und VSD werden Gestaltungsprozesse als 

sozial eingebettete, wechselwirkende bzw. ko-evolvierende Prozesse betrachtet, in denen 

es nicht ausreicht, ausschließlich technische Fragen und Aspekte zu analysieren. Beide 

Ansätze erweitern die in den Technikwissenschaften sicherlich notwenige Vorgehenswei-

se, Gestaltungsprozesse in einer Art künstlichem Vakuum zu betrachten, indem versucht 

wird, die sozialen Implikationen von Gestaltungsprozessen durch ihre Einordnung 

in soziale Kontexte zu ergründen. In CTA und VSD wird nicht in einer Gestalterper-

spektive verblieben, sondern Erkenntnisse werden auch für und mit den involvierten und 

betroffenen Stakeholdern geteilt, um bei sämtlichen Beteiligten ein hohes Maß an Trans-

parenz zu den gegebenen Zuständen und ablaufenden Vorgängen zu erwirken. Da dies 

häufig durch aktive Partizipation der Stakeholder selbst erfolgt, kann argumentiert wer-

den, dass CTA und VSD auf ihre Weise den beiden Prinzipien der MZG zur Erfas-

sung des Nutzungskontexts und der Beteiligung von Stakeholdern gerecht wer-

den. Auch werden beide Ansätze dem MZG-Prinzip der Interdisziplinarität in 

Gestaltungsteams gerecht, da sie zur Formulierung ihrer theoretischen Standpunkte auf 

ein hohes Maß an interdisziplinärem Wissen zurückgreifen und das Vorhandensein inter-

disziplinärer Perspektiven in Gestaltungsprozessen begrüßen. Somit verbleibt die Frage, 

inwieweit die beiden Ansätze dem letzten verbleibende MZG-Prinzip gerecht werden, das 

die iterative Vorgehensweise in Gestaltungsprozessen vorsieht. Hierzu werden weder in 

der VSD- noch in der CTA-Literatur sehr viele explizite Aussagen getätigt, ein zyklisches 

Vorgehen bei der Gestaltung wird nicht konkret gefordert, jedoch auch nicht ausgeschlos-

sen. Eine iterative Anwendung der vorgeschlagenen Methoden bzw. ihre Integration in 

iterative Frameworks ist jedoch durchaus vorstellbar. Die tripartite methodology von VSD 

lässt für solche Anpassungen ausreichend Spielraum und auch hinsichtlich CTA ist vor-

stellbar, dass beispielsweise die Erkenntnisse eines ersten Workshops in die Überarbeitung 

der zuvor entwickelten soziotechnischen Szenarien einfließt, um zu einem späteren Zeit-

punkt erneut Workshops unter Verwendung überarbeiteter Szenarienvarianten durchzu-

führen. Somit folgen beide Ansätze in hohem Maße den Gestaltungsprinzipien der 

MZG, wodurch sie ein zentrales Kriterium für genauere Betrachtungen im HCAI-

Diskurs erfüllen, auch wenn dort iterative Gestaltungsweisen deutlich stärker im Vorder-

grund stehen, um Marktveränderungen, Wertverschiebungen oder Prioritätshifts gerecht 

werden zu können.  
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Ein weiteres Merkmal der Menschorientierung beider Ansätze ist die Verwendung ver-

schiedener Rollenkonzepte, um unterschiedliche menschliche Eigenschaften und Bedürf-

nisse in Gestaltungsprozessen zu beschreiben und um unterschiedliche Positionen und 

Interessensverteilungen zu ermitteln. Dies verdeutlicht eine reflektierte und differen-

zierte Sichtweise auf menschliches Leben und Handeln im Gestaltungskontext, die 

für die Zielsetzungen der MZKG notwendig ist. 

4.4.3 Methodische Vagheit 

Die zuvor erfolgte Darstellung der Methoden beider Ansätze kann den Eindruck erwecken, 

dass die Literatur zu beiden Ansätzen einen leichten Zugang zu den Methoden gewährt 

und interessierten Anwendern, ähnlich einer instruktiven Handreichung, eine rasche Ein-

arbeitung und Replikation ermöglicht. Die Literatur beschreibt die Methoden jedoch 

an vielen entscheidenden Stellen überwiegend unkonkret und vage, sodass auch 

die zu methodischen Fragestellungen mehrfach referenzierte Literatur nur punktuell leicht 

nachvollziehbare und belastbare Aussagen zum methodischen Vorgehen beinhalten. 

Begründet wird diese Vagheit üblicherweise mit dem Hinweis, dass zu konkrete Angaben 

zum methodischen Vorgehen im Widerspruch stünden zu der Notwendigkeit, die Metho-

denauswahl an die Besonderheiten eines Gestaltungsprozesses anpassen zu können:  

Rather, the chal-

lenge is to select a method (or a constellation of integrated methods) that fits a 

 (B. Friedman & 

Hendry, 2019, S. 38) 

Diese Argumentation ist schlüssig und nachvollziehbar, besonders angesichts der Tatsa-

che, dass in beiden Ansätzen inhaltlich teilweise hochkomplexe Folge- und Wechselwir-

kungen sozialer, ethischer und technischer Aspekte im Vordergrund stehen und deshalb 

Wissen um die Tragweiten und möglichen Konsequenzen von zu rigide formulierten 

Gestaltungsanweisungen vorhanden ist. Allerdings überrascht diese Argumentation ange-

sichts der Tatsache, dass es sich bei beiden Ansätzen gemäß dem in der Literatur darge-

legten Selbstverständnis um Gestaltungsansätze handelt, die die Zielsetzung verfolgen, in 

möglichst konkreten Gestaltungssituationen Anwendung zu finden. Dies erfordert, dass 

methodische Vorgehensweisen möglichst transparent, detailliert und nachvollziehbar 

vermittelt werden, um eine größtmögliche Chance auf ihre Anwendung zu erreichen und 

somit zu ihrer Robustheit beizutragen. Dem Kriterium eines niederschwelligen Zu-

gangs zu Methoden und damit zusammenhängend einer leichten Replizierbarkeit 

werden beide Ansätze in 2024 jedoch nur punktuell gerecht. 

Da eine solche Präzisierung an entscheidenden Stellen überwiegend nicht erfolgt, fällt 

diese den interessierten Anwendern der CTA- und VSD-Methoden zu. Damit wird er-

folgsentscheidende Transferarbeit auf potenzielle Anwender übertragen, womit 

ein gewisses Risiko verbunden ist. Sollten potenzielle Anwender beispielsweise über wenig 

Hintergrundwissen zu den Ansätzen verfügen, in der fächerübergreifenden Zusammenar-
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beit nur wenig Erfahrung besitzen, oder bislang kaum in Berührung mit dem für die Ge-

staltung notwendigen, offenen Mindset gekommen sein, besteht die Möglichkeit, bei der 

Auslegung der Methoden die mit ihnen verfolgten, originären Intentionen der 

Ansätze fehlzuinterpretieren, ungünstig zu gewichten oder im äußersten Fall 

ihnen gar entgegenzuwirken. Auch senkt die didaktische Intransparenz die Motivation, 

tatsächlich mit den Methoden zu arbeiten, da mit der zur Erbringung der Transferleistung 

notwendigen Einarbeitung ein hoher Ressourcenaufwand verbunden ist, der besonders in 

Kontexten der Gestaltungspraxis selten aufgebracht werden kann. Insofern ist erkennbar, 

dass trotz dem Anspruch der Praxistauglichkeit, sich beide Ansätze primär an akademi-

sche Zielgruppen richten und primär zum dortigen Wissenserwerb einen Beitrag leisten 

möchten.  

4.4.4 Erfolgskritische Aspekte der CTA-Methodik 

In der Methodik beider Ansätze wird auf bewährte Praktiken sozialwissenschaftlicher 

Forschung zurückgegriffen. In VSD werden hier vergleichsweise mehr Möglichkeiten 

ausgeschöpft und auch die potenziellen Vorteile der Kombination qualitativer und quanti-

tativer Methoden hervorgehoben, während in CTA neben Feldstudien die Kombination 

aus Szenarien und Workshops die augenscheinlich präferierten Werkzeuge darstellt. Durch 

diese stärkere methodische Fokussierung haben die Methoden in CTA einen vergleichs-

weise hohen Anteil daran, den CTA-Interventionen Erfolg zu gewährleisten. Die sozio-

technischen Szenarien fallen unter diesem Aspekt besonders ins Gewicht, da sie 

den durchgehenden, inhaltlichen Bezugspunkt in den Workshops darstellen. Sie erfüllen in 

CTA eine maßgebliche Transferfunktion, da sie (1) den erfassten Status quo des Technolo-

giefelds in für die Akteure ausreichend wiedererkennbarem Maße wiedergeben müssen 

und (2) mögliche Entwicklungen skizzieren müssen, die für die Workshopteilnehmer ein 

Mindestmaß an Bedeutung besitzen. Sollten die Szenarien beispielsweise zu vage formu-

liert sein oder an Dynamiken des Technologiefelds ansetzen, deren Bedeutung für die 

Akteure nicht ausreichend überzeugend dargestellt werden kann, sinken die Chancen 

erheblich, im Rahmen der Workshops zielführende Diskussionen zu ermöglichen und 

somit den CTA-Interventionen einen Erfolg zu bescheiden. Die konkrete Form der Szenari-

en, die verwendete Sprache und die Vorgehensweise zur Auswahl der Inhalte ist somit 

maßgeblich entscheidend, um die Erfolgschancen von CTA zu steigern und rückblickend 

beurteilen zu können. Angesichts dieser kritischen Bedeutung ist es verwunderlich, dass 

die CTA-Literatur, mit nur wenigen Ausnahmen (Parandian, 2012; Parandian & Rip, 

2013), kaum belastbare Angaben zur Entwicklung der Szenarien macht und nur 

wenig konkrete Beispiele für in CTA-Projekten entwickelte Szenarien bereitstellt. Auch 

finden sich kaum Schilderungen zu Erfahrungswerten oder bewährten Praktiken, um den 

Bedeutungsgehalt der Szenarien abzusichern, wodurch an dieser Stelle ein hohes Potenzial 

weitgehend ungenutzt bleibt, interessierten CTA-Anwendern wertvolle Erkenntnisse zu 

vermitteln. Dies überrascht angesichts der langjährigen Projekterfahrung, die in der CTA-

Literatur konzentriert ist und in der das Erfahrungswissen zur zentralen Funktion der 

Szenarien verankert ist, Akteure zur Teilnahme an den Workshops zu motivieren und zu 

überzeugen. Diesem ungenutzten Potenzial verleiht auch der Aspekt zusätzliches Gewicht, 
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dass die Szenariotechnik an sich eine nur geringfügig standardisierte Methode darstellt, 

sodass es fraglich ist, inwieweit interessierte CTA-Anwender bei der Suche nach zusätzli-

chem Wissen zur Szenarioentwicklung außerhalb der CTA-Literatur eine bedeutsame 

Wissenslücke schließen können. 

4.4.5 Operationalisierbarkeit für die KI-Gestaltung 

Beide Ansätze sind hinsichtlich ihrer Anwendbarkeit mit einer bewusst gewählten Techno-

logie- und Kontextoffenheit konzipiert worden. In CTA steht keine bestimmte Technologie 

im Vordergrund, die Auswahl bzw. Relevanz einer Technologie die in CTA betrachtet wird, 

ergibt sich aus ihrer Relevanz für gesellschaftliche Dynamiken auf der Makroebene. VSD 

wurde mit dem Ansinnen entwickelt, in Gestaltungsprozessen von IT-Systemen Anwen-

dung zu finden, findet jedoch etwa seit den 2010er-Jahren auch Gebrauch in der Gestal-

tung nicht-informatischer Systeme. Beide Ansätze sind somit nicht dezidiert für eine 

Anwendung in KI-Gestaltungsprozessen entwickelt worden, besitzen jedoch 

aufgrund der in ihnen angelegten Offenheit und Flexibilität die Möglichkeit, auf 

KI als ein Anwendungsfeld angepasst und angewendet zu werden. Diese Techno-

logieoffenheit beider Ansätze lässt viel Spielraum zur Konkretisierung und Anpassung auf 

die Besonderheiten von KIGP, wobei die traditionelle Nähe zur Informatik VSD im Ver-

gleich mit CTA für die Debattenkultur in HCAI tendenziell leichter zugänglich und leichter 

adaptierbar macht. Die grundsätzliche methodische Flexibilität beider Ansätze ist den 

Zielen der MZKG insofern zuträglich, dass sie gewährleistet, den individuellen Gestal-

tungskontexten und den im Fokus stehenden konkreten KI-Anwendungen begegnen zu 

können. Die unpräzise Beschreibung der Methodenanwendung auf Detailebene hemmt 

jedoch einen direkten Transfer in konkrete Gestaltungsprozesse erheblich, was die An-

schlussfähigkeit beider Ansätze für die Gestaltungspraxis absenkt.  
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4.5 Zusammenfassung 

Die Inhalte der beiden Ansätze CTA und VSD eint die Bestrebung, menschliche Anforde-

rungen und Bedürfnisse in den Mittelpunkt von Gestaltungsprozessen zu rücken. Ihre 

Motivationen für die Realisierung dieser Bestrebung stammen aus verschiedenen Denk-

schulen, weshalb in beiden Ansätzen leicht verschiedene Konzeptionen menschlichen 

Lebens und Handelns in Gestaltungsprozessen zum Tragen kommen und auch die vorge-

schlagenen Methoden zur Umsetzung der Menschorientierung verschiedene Strategien 

aufgreifen und einsetzen. In CTA liegt der Fokus darauf, Gestaltungsprozesse in Form von 

(Rip, 2018, S. 102) auf gesellschaftliche Anforderungen auszurichten, 

während in VSD die Auseinandersetzung mit Werten und Wertekonflikten im Vorder-

grund steht, die mithilfe der tripartite methodology aus konzeptionellen, empirischen und 

technischen Perspektiven untersucht werden. Beide Ansätze können zur Gestaltung von 

KI-Systemen eingesetzt werden und sind darüber hinaus kompatibel zur Gestaltungsphilo-

sophie der MZG, weshalb sie sich grundsätzlich für eine Erwägung zu Fragestellungen der 

MZKG in HCAI eignen. Hierbei gilt es jedoch zu berücksichtigen, dass CTA und VSD zu 

Zeiten entwickelt wurden, in welchen der Stand der Technik von KI nicht dem der Ge-

genwart entsprach und auch, dass beide Ansätze nicht mit dem Ansinnen entwickelt 

wurden, den spezifischen Charakteristika von KIGP begegnen zu können. Um genauere 

Aussagen zur Anschlussfähigkeit beider Ansätze zum MZKG-Diskurs treffen zu können ist 

deshalb eine Auseinandersetzung mit CTA und VSD auf Detailebene erforderlich. Da für 

den MZKG-Diskurs die in Gestaltungsprozessen verwendeten Konzeptionen zu menschli-

chem Leben und Handeln einen zentralen Aspekt darstellen, widme ich mich anschließend 

den Rollenkonzepten in CTA und VSD.  
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5 Rollenkonzepte in CTA und VSD 

Wie in Gestaltungsprozessen über Mensch-Technik-Verhältnisse nachgedacht und gespro-

chen wird, hat entscheidende Auswirkungen auf die Kooperationsanstrengungen aller am 

Prozess Beteiligten und auch auf die erwartbaren Resultate des Prozesses. Der Grundstein 

für die Umgangsformen in und Ergebnisse von Gestaltungsprozessen werden häufig in 

den in ihnen verwendeten Gestaltungsphilosophien und den daraus hervorgegangenen 

Methoden gelegt. Dieser Umstand und die damit verbundenen Herausforderungen und 

Implikationen stehen gegenwärtig auch im Mittelpunkt der Debatten zur MZKG, da dort 

häufig unklar ist, auf welche Vorstellungen des Menschen sich unter dem Label der 

Menschzentriertheit berufen wird. Dies macht es für Communities wie der HCAI erforder-

lich, sich mit den in KIGP verwendeten Konzeptionen menschlichen Lebens und Handelns 

auseinanderzusetzen, insbesondere vor dem Hintergrund der mit KI-Systemen verbunde-

nen weitreichenden sozialen und ethischen Implikationen. Um die konzeptionelle An-

schlussfähigkeit von CTA und VSD zum MZKG-Diskurs einschätzen und beurteilen zu 

können, ist daher ein umfassendes Verständnis über die in den beiden Ansätzen verwen-

deten Konzeptionen menschlichen Lebens und Handelns notwendig. Der Untersuchung 

solcher Verständnisse zu Rollen von Menschen in Gestaltungsprozessen ist dieses Kapitel 

gewidmet. Zu Beginn werde ich definieren, welches Verständnis von Rollenkonzept der 

Untersuchung zugrunde liegt (siehe Kap. 5.2), um nach der Beschreibung meiner Vorge-

hensweise (siehe Kap. 5.3) die in CTA und VSD verwendeten Rollenkonzepte vorzustellen 

(Forschungsfrage 1; siehe Kap. 5.4). Daran schließt die Untersuchung der Ursprünge der 

Rollenkonzepte an (Forschungsfrage 2; siehe Kap. 5.5), auf die die Darstellung der blinden 

Flecke der Rollenkonzepte folgt (Forschungsfrage 3; siehe Kap. 5.6). Die daraus resultie-

renden Erkenntnisse diskutiere ich anschließend vor dem Hintergrund der übergeordneten 

Forschungsfrage der Dissertation (siehe Kap. 5.7).   

5.1 Einführung 

Die ihm zugrunde gelegten Annahmen zu menschlichem Leben und Handeln haben ent-

scheidende Auswirkungen auf den Verlauf und die Resultate eines Gestaltungsprozesses. 

Sie dienen der Definition von Anforderungen an das zu gestaltende System, sie haben 

maßgeblichen Einfluss auf die im Gestaltungsprozess verwendete Sprache (Bendoukha, 

2009) und sie prägen in hohem Maße die Einschätzungen zu den übergeordneten 

Mensch-Technik-Verhältnissen, die im Rahmen des Gestaltungsprozesses als relevant und 

gültig erachtet werden. So unterscheidet sich beispielsweise ein Gestaltungsprozess, in 

dem Menschen als überwiegend kompetent im Umgang mit Technik betrachtet werden, 

deutlich von einem Gestaltungsprozess, dem die Vorstellung eines Dumbest Assumable 

Users (Spiekermann, 2010) oder die eines notorischen Technikvermeiders als eine zentrale 

Prämisse dient. Derartige Rollenkonzepte stellen Modelle dar, die bestimmte Annahmen 

über menschliche Eigenschaften und Fähigkeiten bündeln und sie Menschengruppen im 

Rahmen eines Gestaltungsprozesses zuschreiben. Sie sind ferner das Ergebnis von Abstrak-
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tionsvorgängen, deren Systematik und Reflexionsgrad stark variieren kann, deren Durch-

führung jedoch in sämtlichen Gestaltungskontexten als notwendig erachtet wird und 

daher eine gängige Praxis darstellt. Die Notwendigkeit der Durchführung solcher Abstrak-

tionsvorgänge ist bedingt durch die verschiedenen Formen und hohen Grade von 

Komplexität, die in Gestaltungskontexten vorherrschen bzw. aufeinandertreffen, und die 

gestaltende Disziplinen entsprechend zu balancieren und zu reduzieren suchen. Auf tech-

nischer Ebene stehen in Gestaltungsprozessen inhaltlich komplexe Sachverhalte und 

Verfahren im Vordergrund, wie etwa die mathematischen und statistischen Verfahren in 

der KI-Gestaltung. Die solchen Verfahren zugrundeliegenden Gesetzmäßigkeiten sollen 

technisch operationalisiert werden, um sie für den Menschen nutzbar zu machen und um 

seine Handlungsspielräume zu erweitern. Auf organisatorischer Ebene handelt es sich 

bei Gestaltungsprozessen um hochdynamische Unternehmungen, da sie angesichts be-

grenzter zeitlicher Ressourcen eine durchdachte Koordination und ergebnisorientierte 

Zuteilung finanzieller und personeller Ressourcen erfordert. Und auch auf sozialer Ebene 

begegnen Gestaltungsprozesse einer stark ausgeprägten Form von Komplexität, denn die 

gestalteten Systeme sollen sich möglichst konfliktfrei in verschiedene soziale Settings 

integrieren lassen und dort eine für Menschen einfache und unbedenkliche Nutzung 

ermöglichen.  

Um eine Aussicht auf gestalterischen Erfolg zu wahren, müssen in Gestaltungsprozessen 

auf diesen verschiedenen Ebenen Entscheidungen herbeigeführt und Maßnahmen getrof-

fen werden, die eine Kompromissorientierung und Komplexitätsreduktion zum Ziel 

und Inhalt haben. Zur Herbeiführung dieser werden Gestaltungsansätze, Management-

frameworks, Leitlinien und weitere Entscheidungshilfen angewandt, die bestimmte Aspek-

te dieser Komplexitätsebenen in den Blick nehmen und die ihrerseits verschiedene Mittel 

und Strategien kombinieren. Die Abstraktion erfährt unter diesen Strategien eine beson-

dere Bedeutung, da mit ihrer Hilfe die Komplexität aller drei Ebenen an entscheidenden 

Stellen reduziert werden kann. Rollenkonzepte stellen eine Ergebnisform von Abs-

traktionsarbeit dar, die als Modelle menschlicher Lebens- und Handelsweisen 

besonders die soziale und organisatorische Komplexität eines Gestaltungsprozesses redu-

zieren helfen. Die komplexitätsreduzierende Funktion resultiert dabei aus der Summe 

verschiedener Teilfunktionen: (1) Rollenkonzepte ermöglichen die Identifikation und Be-

schreibung der an der Gestaltung beteiligten und von ihren Resultaten betroffenen Stake-

holdergruppen und (2) sie erlauben, die tieferliegenden Motivationen und Zielsetzungen 

der Stakeholder zu ergründen, nachzuvollziehen und zu antizipieren. Durch die in (1) und 

(2) bereitgestellten Erkenntnisse (3) unterstützen sie zudem eine durch relevante Informa-

tionen gestützte Herbeiführung von Entscheidungen zur konkreten Ausgestaltung eines 

technischen Systems und der dafür erforderlichen Ressourcenverteilung. Rollenkonzepte 

stellen durchgängige Orientierungsgrößen für den Gestaltungsprozess dar, die die 

relevanten Ausschnitte sozialer Realität einzugrenzen helfen und dabei unterstützen, 

diesen Fokus beizubehalten, zu erweitern oder zu präzisieren. Durch ihre Entscheidungs-

unterstützungsfunktion erfahren sie zudem eine Bedeutung für die Evaluation von Gestal-

tungsaktivitäten. In Summe vereinen Rollenkonzepte die drei für abstrakte Modelle typi-

schen Funktionen der Beschreibung und Erklärung von Sachverhalten sowie der 

Herbeiführung von Entscheidungen (Strahringer, 2016). 
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Eine weitere bedeutsame Funktion von Rollenkonzepten besteht darin, die Menschorien-

tierung in Gestaltungsprozessen zu gewährleisten und zu steuern. Sie sind ein ent-

scheidender Bestandteil der Art und Weise, wie menschliche Lebens- und Handelsweisen 

in Gestaltungsprozessen repräsentiert und adressiert werden, da sie neben rein deskripti-

ven häufig auch wertende Positionen und Einschätzungen beinhalten. Dies ist einer der 

Gründe, weshalb ihrer Ausarbeitung und ihrem Gebrauch in menschorientierten Gestal-

tungsansätzen wie der MZG, und den mit solchen Ansätzen arbeitenden Fachbereichen 

wie der HCAI, eine hohe Aufmerksamkeit gewidmet wird. In Verbindung mit zyklisch 

ausgerichteten Gestaltungsprozessen kann zudem eine kontinuierliche Überprüfung ihrer 

Angemessenheit gewährleistet werden. Mit Blick auf die Fragestellung der Dissertation 

stellt das Element der Rollenkonzepte somit ein geeignetes Merkmal dar, um die An-

schlussfähigkeit von CTA und VSD zu HCAI zu untersuchen. 

5.2 Rollenverständnisse im Gestaltungskontext 

In der Auseinandersetzung mit Rollenkonzepten ist der Rollenbegriff von zentraler Bedeu-

tung, der jedoch im allgemeinen wie auch akademischen Sprachgebrauch vielfältig besetzt 

ist. Dies zeigt bereits die etymologische Annäherung an den Rollenbegriff, die zunächst 

zum lateinischen Wort rota  führt. Rota hat die Bedeutung eines Rades, einer Walze 

oder auch einer rollenden Scheibe, die im deutschen und französischen Sprachgebrauch 

des 15. Jahrhunderts auf die Pergament- und Schriftrolle übertragen wird. Im 16. Jahr-

hundert überträgt sie sich weiter auf den Lebensbereich der Schauspielkunst, wo zur 

damaligen Zeit Papierstreifen auf Rollen dazu benutzt werden, die Texte und Handlungen 

von Schauspielern eines Theaterstücks festzuhalten. Ausgehend von diesem Kontext 

wandelt sich ab Mitte des 17. Jahrhunderts die Bedeutung hin zur Bedeutung einer (sozia-

len) Position, Funktion oder Aufgabe, auf die die bis heute erhaltene und oftmals mehr-

deutige wird. Von Interesse für die 

nachfolgenden Ausführungen ist die metaphorische Funktion dieser Redewendung, die 

auch im wissenschaftlichen Diskurs unter der Referenz der Theater- oder Bühnenmetapher 

(König, 2019) zur Analyse und Beschreibung sozialer Interaktionen verwendet wird. Diese 

Verwendung beginnt sich im 20. Jahrhundert im Diskurs um  

(Schwinger, 2007) zu entspinnen. Verschiedene Untersuchungen der Kulturanthropologie, 

Soziologie und Sozialpsychologie beginnen über den Rollenbegriff zu reflektieren, den sie 

bislang dazu verwenden, Wechselwirkungen zwischen Individuum und Gesellschaft 

zu beschreiben, sowie um Erklärungen für die Zusammenhänge und Wechselwir-

kungen sozialen Handelns zu formulieren. Die über die Bedeutung und Verwendung 

des Rollenbegriffs reflektierenden Arbeiten bilden das Fundament des heute reichhaltigen 

Wissenskorpus zur Rollentheorie, die sich systematisch mit dem Rollenbegriff auseinander-

setzt. In rollentheoretischen Untersuchungen wird eine soziale Rolle häufig definiert als 

 oder 

mehreren Bezugsgruppen an Inhaber bestimmter sozialer Positionen herange-

 (Peuckert, 1992, S. 252). 
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Eine soziale Rolle sorgt dadurch  

für regelmäßiges, vorhersagbares Verhalten als Voraussetzung für kontinuierlich 

planbare Interaktionen und erfüll[t] somit eine allgemeine soziale Orientierungs-

 (Peuckert, 1992, S. 252). 

Soziale Rollen können demnach Menschengruppen von anderen Menschengruppen zu-

gewiesen oder zugeschrieben werden, um basierend auf diesen Zuschreibungen Handlun-

gen zu planen oder durchzuführen. Diese Interpretation der sozialen Rolle motiviert mich 

für die Orientierung an der Rollentheorie zur Entwicklung einer Arbeitsdefinition und eines 

Metamodells zum Konstrukt Rollenkonzept für die Dissertation, da sie Aspekte beinhaltet, 

die auch für die Verwendung in Gestaltungskontexten bedeutsam sind. Zusätzlich ver-

spricht die Verortung der Rollentheorie in geistes- und sozialwissenschaftlichen Diskursen 

eine angemessen reflektierte Auseinandersetzung mit dem Untersuchungsgegenstand 

menschlichen Lebens und Handelns, die auch für menschzentrierte Gestaltungsprozesse 

von zentraler Bedeutung sind.  

Von den rollentheoretischen Betrachtungen sind besonders jene von Interesse, die sich 

den Beziehungen zwischen Individuum und Gesellschaft auf einer im sozialwissenschaftli-

chen Duktus Mikro- oder Mesoebene annähern. Sie erlauben die Betrachtung menschli-

chen Lebens und Handelns auf der Ebene von Gruppen sowie auf der Ebene von Individu-

en, und etablieren dadurch einen Spielraum für die Durchführung von Perspektivwechseln 

und von Abstandsverringerungen in der Auseinandersetzung mit menschlichen Ansichten 

und Handlungsweisen. Unter diesen Gesichtspunkten tritt besonders das von dem Kultur-

anthropologen Ralph Linton formulierte Rollenkonzept hervor, mit dessen Hilfe einige 

zentrale Begriffe und Begriffszusammenhänge erarbeitet werden können. Ein anschlie-

ßender Blick in die Modellierung von Softwareprozessen ermöglicht es mir nachzuzeich-

nen, wie Rollenkonzepte in Gestaltungskontexte eingeordnet werden können, und welche 

Unterschiede zwischen einer mehr sozialorientierten und mehr prozessorientierten Inter-

pretation und Verwendung von Rollenkonzepten bestehen. Die Zusammenführung beider 

Perspektiven mündet schließlich in ein integratives Modell von Rollenkonzept, das meine 

nachfolgende Analyse der Rollenkonzepte in CTA und VSD anleitet. Zur visuellen Darstel-

lung der verschiedenen Rollenkonzepte greife ich auf die Darstellungsform von Entity-

Relationship-Modellen in der Chen-Notation (P. Chen, 1976) zurück, die sich in vergleich-

baren Zusammenhängen zur Visualisierung von Rollenkonzepten als geeignet erwiesen 

hat (Opitz, 2009). 
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5.2.1 Rollenverständnis von Ralph Linton 

In der Rollentheorie gilt der Kulturanthropologe Ralph Linton als der erste Forscher, der 

sich mit dem Rollenbegriff auseinandersetzt und erste Vorschläge zu einer Taxonomie 

ausarbeitet. Maßgeblich dafür ist seine einschlägige Arbeit  (Linton, 

1936), in der er sich mit dem Beziehungsgeflecht von Individuum und Gesellschaft ausei-

nandersetzt und die dieses Beziehungsgeflecht auszeichnenden Wechselwirkungen zu 

ordnen versucht. Gesellschaften bestehen für Linton aus Gruppen von Individuen, die 

zusammen leben und arbeiten und die ihre Ansichten und Verhaltensweisen konstant 

adaptieren (Linton, 1936, S. 253). Dies stellt die grundlegende Struktur von Gesellschaften 

dar, die durch die Handlungen und Lebensweisen von Individuen permanent aktiv ist. 

Parallel zu dieser Struktur bestehen im Lintonschen Denken zusätzlich die abstrakten 

Gebilde der Sozialen Systeme, die von Individuen nur zeitweise aktiviert und gelebt 

werden, und die von Individuen losgelöste und unabhängige Anordnungen verschiedener 

Stati und Rollen darstellen (Linton, 1936, S. 253). Jedes Individuum kann zeitgleich 

mehrere Stati besitzen, da es üblicherweise an einer Reihe verschiedener sozialer Prozesse 

(social patterns) beteiligt ist. Linton unterscheidet darüber hinaus verschiedene Arten von 

Stati. Ein Status steht für ein unabhängig von Individuen bestehendes gedankliches 

Konstrukt,   (Linton, 1936, S. 113). Der Status verkör-

pert hingegen die Gesamtheit sämtlicher Stati, die ein Individuum zu einem bestimmten 

Zeitpunkt besitzt. Linton illustriert den Unterschied an dem Beispiel eines fiktiven Mr. 

Jones, dessen (Gesamt-)Status sich durch verschiedene (einzelne) Stati wie Bürger, Anwalt 

oder Ehemann von Mrs. Jones zusammensetzt. Ferner unterscheidet Linton zwischen 

zugeschriebenen (ascribed) und erworbenen (achieved) Stati, wobei zugeschriebene 

Stati die von Individuen bei der Geburt erhaltenen Merkmale wie beispielsweiße Ge-

schlecht, Rasse oder Familienstand bezeichnen, während erworbene Stati Individuen sich 

durch das Aufbringen diverser Anstrengungen selbst erwerben. Ein jeder Status umfasst 

zudem bestimmte Rechte und Pflichten, die jedoch erst dann ersichtlich werden, wenn 

ein Individuum einen bestimmten Status einnimmt. Aus diesem Grund stellt es nach An-

sicht von Linton eine Schwierigkeit dar, bei der abstrakten Untersuchung menschlichen 

Handelns und sozialer Strukturen eine Unterscheidung zwischen den Stati und den diese 

Stati auszeichnenden Rechte und Pflichten durchzuführen. 

Eine Rolle stellt für Linton nun den dynamischen Aspekt eines Status dar, die sum 

total of the culture patterns associated with a particular status  (Linton, 1952, S. 50). 

Setzt ein Individuum die mit einem Status zusammenhängenden Rechte und Pflichten in 

die Tat um, übt es eine Rolle aus. Rolle und Status sind deshalb für Linton untrennbar 

There are no roles without statuses or statuses without roles  

(Linton, 1936, S. 114). Ähnlich den Stati kann ein Individuum mehrere Rollen besitzen 

bzw. einnehmen, und wie bei den Stati unterscheidet Linton auch hier zwischen einer 

Rolle und der Rolle. Die Rolle beschreibt dabei sämtliche Aktivitäten und Funktionen, in 

denen ein Individuum zum gesellschaftlichen Leben beiträgt und was es von seiner Gesell-

schaft als Gegenleistung für das Ausüben seiner Rollen erwarten kann. Eine Rolle umfasst 

zudem Einstellungen, Wertvorstellungen und Verhaltensweisen eines Individuums, 

sowie die Erwartungen von Individuen weiterer Stati im selben sozialen System (Linton, 
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1952, S. 50). Äußerlich betrachtet ist jede Rolle mit einem bestimmten Status verknüpft, 

für ein Individuum selbst besteht zwischen den beiden Konstrukten Rolle und Status je-

doch ein bedeutsamer Unterschied. Dies führt Linton darauf zurück, dass Stati einem 

Individuum üblicherweise von anderen Mitgliedern einer Gesellschaft zugewiesen oder 

zugeschrieben werden, während ein Individuum sich überwiegend selbst Rollen aneignet, 

um seinen gegenwärtigen oder für die Zukunft antizipierten Stati gerecht zu werden.  

In Summe stellen im Lintonschen Rollenverständnis die Kombinationen sämtlicher Stati 

und Rollen das Minimum an Einstellungen und Verhaltensweisen dar, die Individu-

en annehmen müssen, um am Sozialgeschehen teilhaben zu können und an des-

sen Weiterentwicklung mitwirken zu können. Status und Rolle dienen dazu, die für 

Individuen idealen Muster (ideal patterns) ihres sozialen Lebens zu identifizieren und auf 

die für ihre Lebenssituation wesentlichen bzw. hilfreichen Muster zu reduzieren. Sie unter-

stützen Individuen bei der Auswahl von Einstellungen und der Organisation von Verhal-

tensweisen im Sozialgeschehen, sodass sich die von ihnen ausgewählten sozialen Muster 

mit den Mustern anderer Individuen vertragen, die am Sozialgeschehen teilhaben und 

mitwirken. Eine Skizze des Rollenkonzeptverständnisses von Ralph Linton habe ich in 

einem Entity-Realtionship-Modell zusammengefasst (siehe Abb. 38) 

 

Abbildung 38: Entity-Relationship-Modell des Rollenverständnisses von Ralph Linton 



     5.2 Rollenverständnisse im Gestaltungskontext 

   83 

5.2.2 Rollenverständnis in der Modellierung von 

Softwareentwicklungsprozessen 

In der Modellierung von Softwareentwicklungsprozessen (MSEP) werden Rollenkonzepte 

verwendet, die auf inhaltlicher Ebene Parallelen zum Rollenverständnis von Ralph Linton 

aufweisen, deren Verwendungszweck sich jedoch deutlich von der Untersuchung sozialer 

Interaktionen und Wechselwirkungen unterscheidet. Rollenkonzepte werden in der MSEP 

ebenfalls dazu verwendet, menschliche Handlungen zu beschreiben, dies geschieht hier 

jedoch primär vor dem Hintergrund, die Qualität der zu entwickelnden Software zu ge-

währleisten und die Zusammenarbeit der an der Entwicklung beteiligten Personen zu 

unterstützen. Mit der Betrachtung von Softwareentwicklungsprozessen als einem Aus-

schnitt sozialen Geschehens ist der Fokus hier ein deutlich engerer und hat entsprechend 

einen deutlicher abgegrenzten Gültigkeitsbereich wie rollentheoretische Betrachtungen 

und Überlegungen.  

Die MSEP kennt verschiedene Ansätze und Verfahren, in denen mit der Denkfigur Rolle 

gearbeitet wird, um die verschiedenen Aufgaben und Zuständigkeiten beteiligter Experti-

sen zu unterscheiden und mit Blick auf ein zu gestaltendes Softwareprodukt zu koordinie-

ren. Anders als in der Rollentheorie wird in Arbeiten der MSEP jedoch weniger über die 

Verwendung des Rollenbegriffs und den damit verbundenen Implikationen re-

flektiert. Die Beschreibung menschlichen Verhaltens bzw. die Zuweisung von Aufgaben 

und Tätigkeiten mithilfe von Rollenkonzepten hat sich dort als gängige Praxis etabliert. 

Entsprechend gehen Arbeiten der MSEP deutlich weniger ins Detail, wenn sie sich mit den 

ihren Modellierungsverfahren und -ergebnissen zugrundeliegenden Rollenverständnissen 

auseinandersetzen. Eine Arbeit die eine ausreichende Detailebene erreicht und in der auch 

Bezüge zum Rollenkonzept von Ralph Linton ersichtlich werden, ist das bei Acuña et al. 

(Acuña et al., 2001) dargelegte Prozessmodell (siehe Abb. 39), das mit den Elementen 

Actor, Role, Activity und Product die zentralen Elemente eines Softwareentwicklungspro-

zessmodells darstellt und ihre Zusammenhänge erläutert. 

 

Abbildung 39: Elemente eines Prozessmodells in der MSEP nach Acuña et al. (2001, S. 199) 
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Unter einem Actor wird hier  (Acuña et al., 2001, S. 

198) verstanden. Eine solche Entität kann eine von zwei Ausprägungen besitzen, sie kann 

einen menschlichen Akteur repräsentieren oder eine technische Komponente eines 

Softwaresystems. Charakterisiert wird ein Actor durch die Eigenschaften der Rollen, die er 

im Rahmen des Softwareentwicklungsprozesses ausübt. Diese stellen eine definierte Men-

ge von Verantwortlichkeiten, Rechten und Pflichten dar, die ein Actor benötigt, um 

Aktivitäten im Softwareentwicklungsprozess durchzuführen. Analog zum Rollenverständ-

nis von Linton kann auch ein Actor in einem Softwareentwicklungsprozess mehrere Rollen 

einnehmen bzw. besitzen. Eine Rolle umfasst zudem eine bestimmte Anzahl von Aktivitä-

ten, die definiert sind als Phasen des Entwicklungsprozesses, die von außen erkennbare 

Zustandsänderungen in einem Softwareprodukt bewirken. Eine Aktivität umfasst Verfah-

ren, Regeln, Richtlinien und Ziele, die der Erzeugung oder Veränderung vorgegebener 

Eigenschaften eines Softwareprodukts dienen sollen. Eine solche Veränderung kann die 

konkrete Form eines (technischen) Inputs oder Outputs annehmen, oder auch eine andere 

Form wie beispielsweise ein Datenbankschema darstellen. Aktivitäten können ferner in 

Sub-Aktivitäten (elementary activities) unterteilt werden, ähnlich der Unterscheidung eines 

Status und dem Status bei Linton. Ein Artefakt oder Produkt repräsentiert das (Zwischen-) 

Ergebnis des Softwareentwicklunsprozesses. Mit seiner Hilfe können weitere Produkte 

erschaffen werden und es kann im Laufe weiterer Entwicklungsprozesse zusätzliche Ände-

rungen erfahren. Ein Softwareprodukt, dass an Benutzer übergeben werden soll, kann aus 

verschiedenen (Teil-)Produkten bestehen (im Modell: Composed_of ). Dieses Modell 

zeigt exemplarisch, dass in der MSEP im Vergleich zur Rollentheorie deutlicher instrumen-

telle, und deutlicher geschlossene Vorstellungen von Rollenkonzepten zum Tragen kom-

men. Der Rollenbegriff dient der Unterscheidung von Aufgaben und Zuständigkeiten 

sowie der Identifikation von benötigten Expertisen und angestrebten Features zur Realisie-

rung eines Softwareprodukts. Auch dieses Rollenkonzeptverständnis habe ich in einem 

Entity-Relationship-Modell skizzenhaft zusammengefasst (siehe Abb. 40). 

 

Abbildung 40: Ein in der Softwareprozessmodellierung verwendetes Rollenverständnis 
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5.2.3 Integratives Verständnis von Rollenkonzept 

Das von mir angewendete Verständnis von Rollenkonzepten ist bezüglich seines Abstrak-

tionsgrades zwischen den beiden vorgestellten Rollenverständnissen angesiedelt und 

versucht, Ausschnitte aus beiden miteinander zu verknüpfen. Im Sinne eines Erklärmodells 

fokussiert es Prozesse zur Gestaltung technischer Systeme als Ausschnitte sozialen 

Handelns, innerhalb derer die Betrachtung menschlichen Verhaltens auf zwei Bezie-

hungsebenen von Bedeutung ist. Zum einen handelt es sich dabei um die zwischen-

menschlichen Beziehungen und Interaktionen, da diese in Form von Kooperations- 

und Kommunikationsvorgängen Gestaltungsprozesse darstellen. Zudem sind auch die 

Beziehungen von Menschen zu technischen Systemen von hohem Interesse, da sie 

den Verlauf von Gestaltungsprozessen maßgeblich prägen und sich in deren Verlauf ver-

ändern können. In Gestaltungsprozessen sind diese beiden Beziehungsebenen der zwi-

schenmenschlichen und der Mensch-Technik-Verhältnisse häufig miteinander verwoben, 

zwischen ihnen bestehen häufig Zusammenhänge und Abhängigkeiten, die durch einen 

Gestaltungsprozess geschaffen oder entscheidend verändert werden. Eine Unterscheidung 

zwischen diesen Beziehungsebenen fällt daher nicht immer leicht, kann aber für die Aus-

richtung eines Gestaltungsprozesses oder die Evaluation einzelner Gestaltungsaktivitäten 

wertvoll und notwendig sein  besonders, wenn diese mit der Beze

en. 

In dem von mir entwickelten Erklärmodell zur Untersuchung der Rollenkonzepte in CTA 

und VSD kann die Betrachtung von Menschen grundsätzlich auf zwei Ebenen erfolgen: 

auf der Ebene von Gruppen, sowie auf der Ebene von Individuen. Die Betrachtung von 

Gruppen ist dabei die häufiger verwendete, jedoch kann es bei bestimmten Fragestellun-

gen auch zielführend sein, sich punktuell mit den Zielsetzungen oder Verhaltensweisen 

von Individuen auseinanderzusetzen. Innerhalb von Gestaltungsprozessen üben Gruppen 

und Individuen verschiedene Rollen aus, von denen sie zur gleichen Zeit mehrere besitzen 

können. Rollen werden charakterisiert durch verschiedene beschreibende und antizipie-

rende Eigenschaften, die für einen Gestaltungsprozess relevant sind. Bei den mehr 

beschreibenden Eigenschaften handelt es sich um Aktivitäten, Verantwortlichkeiten, 

Rechte und Pflichten, die zum zielführenden Fortschritt eines Gestaltungsprozesses 

benötigt werden. Sie beziehen sich primär auf die technischen und organisatorischen 

Aspekte von Gestaltungsprozessen, die aufgrund ihrer Notwendigkeit zur Realisierung 

eines Gestaltungsvorhabens leicht zu identifizieren und zu definieren sind. Sie beschreiben 

vornehmlich die fachlichen Expertisen sowie die Kooperationszusammenhänge der im 

Gestaltungsprozess aktiven und involvierten Gruppen und Individuen. Zusätzlich können 

Rollen Eigenschaften beschreiben, die sich auf die variableren sozialen Aspekte beziehen, 

die mit der Gestaltung eines technischen Systems adressiert werden sollen. Typische Aus-

prägungen solcher situativ bedeutsamen Eigenschaften sind Erwartungen, Einstellun-

gen, Wertvorstellungen, Verhaltensweisen, Fähigkeiten und Ziele von Menschen. 

Diese Eigenschaften beschreiben und beleuchten die mehr sozialen und kulturellen Dyna-

miken, die in einem Gestaltungsprozess zum Tragen kommen und die dieser berührt. Über 

diesen Typus von Eigenschaften können im Vorfeld häufig weniger konkrete Aussagen 

getroffen werden, weshalb zu ihnen zu Beginn eines Gestaltungsprozesses Annahmen 
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getroffen werden, die es gilt, im Verlauf des Prozesses zu evaluieren, näher zu ergründen 

und konstant zu berücksichtigen. Antizipiert und zugeschrieben werden diese Eigenschaf-

ten vornehmlich vor dem Hintergrund der Notwendigkeit, Fortschritt im Gestaltungsge-

schehen zu ermöglichen. Das von mir verwendete Rollenkonzeptverständnis habe ich 

skizzenhaft in einem Entity-Relationship-Modell dargestellt (siehe Abb. 41). 

 

Abbildung 41: Entity-Relationship-Modell des von mir verwendeten Rollenverständnisses 
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5.3 Vorgehensweise 

Für die Untersuchung der Rollenkonzepte in CTA und VSD führe ich eine vergleichende 

Analyse einschlägiger Literatur durch. Die vergleichende Analyse der Dissertation schließt 

an den bisherigen vergleichenden Diskurs beider Ansätze an (Doorn et al., 2013; Fisher et 

al., 2015; Grunwald, 2015; Pesch, 2015; Simon, 2017; Steen & Nauta, 2020; Wiarda, 

2023, S. 39 58), in dem vergleichende Analysen dazu verwendet werden, um beispiels-

weise die Ziele der beiden Ansätze zu vergleichen, oder um zu untersuchen, inwieweit die 

Methoden der beiden Ansätze dazu befähigen, soziale und ethische Aspekte gestalteri-

schen Handelns zu erkennen und über sie zu reflektieren. Im Unterschied zu diesen ver-

gleichenden Analysen fokussiert die Dissertation die Rollenkonzepte in CTA und VSD, die 

nach meinem derzeitigen Kenntnisstand bislang noch in keiner Untersuchung im Vorder-

grund stehen. Die vergleichende Analyse dient dem Nachvollziehen der in CTA und VSD 

vorhandenen Rollenkonzepte, sowie der mit ihnen verbundenen und durch sie zum Aus-

druck gebrachten Annahmen über die Eigenschaften und Tätigkeiten der an Gestaltungs-

prozessen beteiligten und der von ihnen betroffenen Menschen. Die vergleichende Analy-

se ermöglicht es, die Besonderheiten und Zusammenhänge der in CTA und VSD 

verwendeten Rollenkonzepte zu erfassen und dadurch nachzuvollziehen, wie die Rollen-

konzepte zu der in den Ansätzen vertretenen Auffassung von Gestaltungsprozessen inei-

nandergreifen (sollen) und welchen Beitrag spezifische Charakteristika einzelner Rollen-

konzepte möglicherweise dazu leisten. Die Eigenschaften und Funktionen der 

Rollenkonzepte sowie ihre Instrumentalisierung in CTA und VSD repräsentieren zudem, 

auf welche Weise beide Ansätze eine Menschorientierung interpretieren und wie diese 

unter Verwendung der Rollenkonzepte in Gestaltungsprozessen zu realisieren gesucht 

wird. In Summe liefert die Betrachtung der Rollenkonzepte wertvolle Erkenntnisse, mit 

deren Hilfe es mir möglich wird, fundierte Aussagen über die konzeptionelle Anschlussfä-

higkeit beider Ansätze zur Debatte um die MZKG in HCAI treffen zu können. 

5.3.1 Durchführung 

Als Datengrundlage dient der vergleichenden Analyse Literatur, die aus erster Hand derje-

nigen Personen stammt, die maßgeblich an der Ausarbeitung und Weiterentwicklung 

beider Ansätze beteiligt waren. Für CTA handelt es sich hierbei vornehmlich um Texte 

unter (Co-)Autorenschaft von Arie Rip, Johan Schot, Douglas Robinson und Haico te 

Kulve, für VSD zählen hierzu vornehmlich Texte unter (Co-)Autorenschaft von Batya 

Friedman, Peter Kahn und David Hendry sowie Lisa Nathan und Janet Davis. Die Orientie-

rung an diesen Texten erlaubt es mir, die Bedeutung und Verwendung der Rollenkonzepte 

in CTA und VSD möglichst anhand ihrer originären Bedeutungen zu erfassen, sowie die 

mit ihnen verbundenen Intentionen, Gedankengänge und Argumentationslinien 

nachzuzeichnen. Zusätzlich zu diesem Literaturkorpus ist für die verglei-

chende Analyse Literatur von Interesse, die eine mehr reflektierende Position zu beiden 

Ansätzen einnimmt, und aufgrund einer größeren Distanz zu den Ursprungsumfeldern 

zusätzlich relevante Aspekte zu den Rollenkonzepten in den Vordergrund rückt.  
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Für die Durchführung der vergleichenden Analyse entwickle ich ein Kategoriensystem, 

welches ich in Tabellenform realisiere. Durch die Verwendung des Kategoriensystems wird 

es mir möglich, die vergleichende Analyse strukturiert durchzuführen, zentrale Aspekte 

der Rollenkonzepte zu erfassen und durch das Hinterlegen entsprechender Textpassagen 

im Kategoriensystem die Verwendungszusammenhänge der Rollenkonzepte im jeweiligen 

Ansatz nachzuzeichnen und nachzuvollziehen. Das Kategoriensystem umfasst mehrere 

Spalten, die verschiedene Funktionen erfüllen. Übergeordnete Vergleichskategorien er-

möglichen die grundlegende Unterscheidung zwischen mehr theoretischen und mehr 

methodischen Elementen beider Ansätze, in deren Zusammenhang Rollenkonzepte von 

Bedeutung sind. Diese Vergleichskategorien werden stellenweise durch Subkategorien 

erweitert, um präzisere Analysen auf einer detaillierteren Ebene zu ermöglichen, oder um 

zu ermöglichen, Besonderheiten bestimmter Rollenkonzepte zu ergründen und hervorzu-

heben. Das Kategoriensystem unterscheidet mit zwei weiteren Spalten zudem zwischen 

den beiden Ansätzen CTA und VSD, um die Inhalte, die Rollenkonzepte betreffen, zu 

einem bestimmten Ansatz zuzuordnen. Jeweils eine weitere Spalte dient dazu, aussage-

kräftige Zitate aus der Literatur zu hinterlegen, um die Bedeutung eines die Rollenkonzep-

te betreffenden Gesichtspunkts zu erläutern, seine Relevanz für die jeweilige 

(Sub-)Kategorie hervorzuheben und um für die Durchführung der Analyse als Gedächtnis-

stütze zu dienen. Die nachfolgende Tabelle (siehe Tab. 2) zeigt das Layout des Kategorien-

systems, zusammen mit zwei beispielhaften Einträgen, die von zwei Subkategorien Ge-

brauch machen.  
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Ver-
gleichs-
katego-

rie 

Subka-
tegorie 

1 

Subka-
tegorie 

2 
CTA 

Quelle 
CTA 

VSD 
Quelle 
VSD 

Zentrale 
Konzepte 

Verwen-
dete 

Rollen-
konzep-

te 

Gestalter 
& Nutzer 

between technology devel-
opers and users is inapplica-

ble then. Interaction and 
mutual learning become 

important to 
overcome mismatches and 

fragmentation, in innovation 
 

ted, 
and one can see various 
actors exploring (even if 
reluctantly) possibilities.  

Rip & 
Robin-
son, 

2013, 
S.42 

far more important 
professionals since they not 

only can provide us with 
technical means but can 

also address the values of 
people and society and think 

about expressing them in 
material culture and technol-
ogy. Moreover, technological 

innovation is no longer a 
development that is separate 

from the values that users 
 

van 
den 

Hoven 
et al. 
2015, 
S.2-3 

Vorge-
schlagene 
Metho-

den 

Work-
shops 

Strategy 
articula-

tion 
work-
shops 

orchestration of workshops 
with a broad variety of 

stakeholders. The scenarios 
help to structure the discus-

sion in the workshops 
(Robinson 2010) and 

stimulate learning about 
possible strategies.  

Rip & 
Robin-

son 
2013, 
S.38 

  

  

Prototy-
ping-
Work-
shops 

  

Development, analysis, and 
co-design of mock-ups, 

prototypes, and field 
deployments to scaffold the 

investigation of value 
implications of yet-to-be-built 
or widely adopted technolo-
gies. Mock-ups, prototypes, 

or field deployments 
emphasize implications for 

direct and indirect stakehold-
ers, value tensions, and 
technology situated in 

human contexts  

Fried-
man & 
Hen-
dry, 

2019, 
S. 59 

Tabelle 2: Layout des Kategoriensystems der vergleichenden Analyse mit Beispieleinträgen 

Das Kategoriensystem wird im Verlauf der vergleichenden Analyse sukzessive erweitert 

und mit entsprechenden Einträgen und Zitatstellen befüllt. So entsteht ein umfangreicher 

Korpus von Vergleichs- und Subkategorien, der die Eigenschaften und Besonderheiten der 

verschiedenen Rollenkonzepte wiedergibt und darüber hinaus Einblicke in die übergeord-

neten Denkstrukturen und Arbeitsweisen in beiden Ansätzen ermöglicht. Exemplarische 

Vergleichs- und Subkategorien fasst die nachstehende Tabelle (siehe Tab. 3) zusammen. 

Darin gebe ich auch Beispiele für Subkategorien wieder, sofern ich im Rahmen der verglei-

chende Analyse Subkategorien entwickelt habe. 
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Vergleichskategorie 
Subkategorie 1 

(Beispiele) 
Subkategorie 2 

 (Beispiele) 

Verwendete Rollenkonzepte 
Gebräuchlich in 

Gestaltungskontexten 
Developers, Designers, Engineers, 

Users, Stakeholders 

 Charakteristisch für CTA/ VSD 
Actors, CTA agents, indirect 

stakeholders, impactees, 
comparative selectors 

Attribute der Rollenkonzepte Actor, Developer, Impactee 
Relevanz, technische Fähigkeiten, 

Platzhalter, Bindeglied 

Besonderheiten von 
Rollenkonzepten 

CTA agent, comparative 
selector 

Befugnisse, Aufgaben, Skillsets 

 
Indirect stakeholders, 

Impactees 

Notwendigkeit für 
Berücksichtigung und 

Partizipation 

  
Direct und indirect stakeholders, 

impactors und impactees, 
enactors und selectors 

Ursprünge der Rollenkonzepte Organisationsforschung Change Agents 

Methodische 
Operationalisierung von 

Rollenkonzepten 

CTA agents, Designer, 
Stakeholder 

CTA Workshops, Technical 
investigation 

(Verbleibende) Offene Fragen 
Festlegung von Grenzen/ 

Gültigkeitsbereichen 
Wessen Interessen und Werte 

werden aufgegriffen? 

 Lösungsorientierung Umgang mit value conflicts 

Tabelle 3: Zentrale Kategorien der vergleichenden Analyse im Hinblick auf Rollenkonzepte 

5.3.2 Auswertung 

Die Darstellung der Ergebnisse der vergleichenden Analyse orientiert sich an den ersten 

drei Forschungsfragen der Dissertation. In einem ersten Schritt werde ich die in CTA und 

VSD verwendeten Rollenkonzepte und die mit ihnen intendierten Zwecke beschreiben 

(Forschungsfrage 1). Dies etabliert ein Grundverständnis über die verschiedenen Rollen-

konzepte, zeigt erste Verbindungslinien und Unterschiede zwischen den Rollenkonzepten 

sowie der Zugänge beider Ansätze zu Gestaltungsprozessen auf, und vermittelt die Cha-

rakteristika und Besonderheiten der verwendeten Rollenkonzepte. Auch werden hier 

bereits erste Hinweise zu Anknüpfungspunkten zum HCAI-Diskurs erkennbar, da die 

Bedeutungen der Rollenkonzepte Aufschluss über die Art der in CTA und VSD angestreb-

ten Menschorientierung geben. Anschließend werde ich auf die Ursprünge der verwende-

ten Rollenkonzepte eingehen (Forschungsfrage 2), die vertiefende Erkenntnisse zu den 
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Verwendungsweisen und den Verwendungsgründen in den Ansätzen bereitstellen. Die 

Betrachtung der Ursprünge rückt Zusatzinformationen in den Vordergrund, die bei einer 

reinen Beschreibung der Rollenkonzepte und ihrer Verwendungszwecke leicht übersehen 

und daher möglicherweise verborgen bleiben würden. So wird das bereits erarbeitete 

Verständnis der Rollenkonzepte durch punktuelle, inhaltliche Vertiefungen erweitert und 

komplementiert. Das damit erarbeitete Wissen über die Rollenkonzepte ermöglicht mir die 

Identifikation blinder Flecke der Rollenkonzepte (Forschungsfrage 3). Die blinden Flecke 

geben Aufschluss darüber, an welchen Stellen die Ansätze und die in ihnen verwendeten 

Rollenkonzepte mit Blick auf den MZKG-Diskurs Defizite aufweisen. Für die Fragestellung 

der Dissertation ist es bedeutsam zu ergründen, wie sich diese blinden Flecke äußern und 

wie sie im Hinblick auf menschzentrierte Gestaltungsprozesse zu bewerten sind. Die Be-

trachtung der blinden Flecke liefert somit weitere entscheidende Hinweise, um die An-

schlussfähigkeit beider Ansätze zu Fragen und Herausforderungen in HCAI beurteilen zu 

können.  

5.4 Verwendete Rollenkonzepte 

In den beiden Ansätzen CTA und VSD werden verschiedene Rollenkonzepte verwendet, 

um die an Gestaltungsprozessen beteiligten bzw. von diesen betroffenen Menschengrup-

pen zu beschreiben. Die verschiedenen Bedeutungen und intendierten Funktionen der 

Rollenkonzepte lege ich nachfolgend dar, wobei sich die Struktur der Darlegung am Spezi-

fitätsgrad der Rollenkonzeptbeschreibungen in der Literatur orientiert. Zu Beginn erläutere 

ich die mehr übergreifenden Rollenkonzepte, an die sich die Darstellung der detaillierteren 

Rollenkonzepte anschließt. Letztere können prinzipiell in beiden Ansätzen Präzisierungen 

der übergeordneten Rollenkonzepte darstellen, die in den Ansätzen aus diversen Gründen 

vorgenommen werden. Manche der Rollenkonzepte finden in beiden Ansätzen Verwen-

dung, manche Rollenkonzepte sind jedoch charakteristisch für lediglich einen der beiden 

Ansätze. In Summe werden durch die Rollenkonzepte die verschiedenen Perspektiven 

deutlich, die in beiden Ansätzen hinsichtlich menschlicher Aktivitäten in Gestaltungspro-

zessen eingenommen und als bedeutsam erachtet werden. Konkret wird in den beiden 

Ansätzen dabei zwischen (1) den Involvierten, (2) den informierten Einflussnehmern, (3) 

den Unbeteiligten und Betroffenen, (4) den Gestaltern, (5) den intervenierenden Prozess-

begleitern, (6) den Nutzern, (7) den Technikenthusiasten und (8) den Technikgegnern 

unterschieden (siehe Tab. 4). 
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Rollenkonzeptgruppe Bezeichnete Rollenkonzepte 

Die Involvierten Stakeholders, Actors 

Die informierten Einflussnehmer 
Impactors, Insider, Enactors, comparative 

Selectors 

Die Unbeteiligten und Betroffenen Impactees, Indirect Stakeholders 

Die Gestalter Developers, Engineers, Designer 

Die intervenierenden Prozessbegleiter CTA agents 

Die Nutzer Users 

Die Technikenthusiasten Promoters, Proponents 

Die Technikgegner Opponents 

Tabelle 4: Übersicht der verwendeten Rollenkonzepte in CTA und VSD 

5.4.1 Die Involvierten  

Die Involvierten bezeichnet eine Gruppe von Rollenkonzepten, die Menschen als am 

Gestaltungsprozess beteiligt konzipieren, die Art oder den Grund der Beteiligung 

häufig jedoch nicht näher bestimmen. Bei den Involvierten handelt es sich somit um 

die im Vergleich mit anderen Rollenkonzepten am stärksten variablen und am stärksten 

impliziten Rollenkonzepte, da sich ihre konkrete Bedeutung häufig nur im Zusammenhang 

des Verwendungskontexts erschließen lässt. Zu den Rollenkonzepten der Involvierten 

zählen die Stakeholder und die Akteure, die beide ähnliche Eigenschaften besitzen. 

Stakeholder  

In CTA wie auch in VSD wird das Rollenkonzept der Stakeholder verwendet. Stakeholder 

besitzen Relevanz für einen Gestaltungsprozess, die Gründe für diese Relevanz kön-

nen jedoch stark variieren. So können Stakeholder beispielsweise als relevant erachtet 

werden, da sie ein hohes wirtschaftliches oder politisches Interesse am Fortschritt oder 

Ausgang eines Gestaltungsprozesses besitzen, oder da das Wissen über das sie verfügen 

für den Gestaltungsprozess als wertvoll oder erforderlich erachtet wird. Auch kann sich die 

Bedeutung von Stakeholdern aus der chronologischen Betrachtung eines Gestaltungspro-

zesses erschließen. So ist es beispielsweise möglich, dass Stakeholder die Impulsgeber für 

einen Gestaltungsprozess darstellen, oder dass sie während bestimmter Phasen oder nach 

Abschluss eines Gestaltungsprozesses Nutznießer oder Betroffene der durch ein techni-

sches System zur Verfügung gestellten Informationen oder Handlungsspielräume darstel-
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len. Da die Art der Beteiligung sowie die Beteiligungsintensität von Stakeholdern stark 

variieren kann, wird ihre konkrete Bedeutung an vielen Stellen der Literatur lediglich an-

gedeutet. Eine vergleichsweise konkrete Beschreibung des Rollenkonzepts in CTA findet 

sich bei Franks und Cohen, die Stakeholder beschreiben 

 (Franks & Cohen, 2012, S. 1231). In VSD wird 

der Auseinandersetzung mit dem Rollenkonzept mehr Aufmerksamkeit gewidmet, wie 

beispielsweise bei Friedman und Hendry deutlich wird:  

Defining stakeholders in terms of roles positions designers to understand how 

 

technology  (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 40). 

Diese Verwendung des Rollenkonzepts steht somit sinnbildlich für die Bedeutung der 

interactional stance in VSD. Die Anerkennung und der Umgang mit den vielfältigen, dy-

namischen Interaktionsbeziehungen zwischen Mensch und Technik dient zudem der in 

VSD bedeutsamen Unterscheidung der direkten und indirekten Stakeholder. Unter 

direkten Stakeholdern werden dabei Gruppen und Individuen verstanden, die auf direkte 

Weise mit einem technischen System interagieren und dadurch Zustandsveränderungen 

bewirken, die Auswirkungen auf ihre eigenen Leben sowie auf die der indirekten Stake-

holder haben. Indirekte Stakeholder bezeichnen sämtliche weitere Gruppen und Individu-

en, die nicht dazu in der Lage sind, mit einem System zu interagieren und sich deshalb 

häufig in der Position befinden, sich mit den durch die direkten Stakeholder hervorgerufe-

nen Auswirkungen und geschaffenen Zustände abzufinden und sich an diese anzupassen. 

Aufgrund ihrer mehr mittelbaren Beziehung zum System und deshalb vermeintlich mittel-

baren Bedeutung im Gestaltungsprozess werden sie häufig von Gestaltungsverantwortli-

chen ignoriert (B. Friedman, Kahn, & Borning, 2006, S. 361). Mit dem Hinweis auf das 

Ignorieren indirekter Stakeholder äußert VSD eine grundsätzliche Kritik anderer Gestal-

tungsansätze, die es durch die bewusste Unterscheidung der indirekten und direkten 

Stakeholder zu adressieren sucht (siehe Kap. 5.4.3). In der VSD-Literatur finden sich ver-

schiedene Beispiele um die Beziehung zwischen direkten und indirekten Stakeholdern zu 

illustrieren. Bei Friedman et al. (2006) werden beispielsweise im Kontext der Gestaltung 

eines Systems zur Verwaltung von Patientenakten die Patienten selbst und ihre Angehöri-

gen als indirekte Stakeholder beschrieben, während verschiedene Berufsbilder des Kran-

kenhauspersonals sowie Krankenversicherungen als direkte Stakeholder eines Systems 

identifiziert werden, nach deren Bedürfnissen und Werten ein System typischerweise 

gestaltet wird.  

Abgesehen von der bewusst durchgeführten Unterscheidung direkter und indirekter 

Stakeholder in VSD wird das Rollenkonzept in beiden Ansätzen dennoch überwiegend 

vage verwendet. Jedoch liegt genau in dieser Vagheit die intendierte Funktion des 

Rollenkonzepts. Es dient in CTA und VSD primär dazu, sämtliche für den Gestaltungs-

prozess als relevant erachteten Gruppen und Individuen zu bezeichnen und ähnlich einer 

Art größtem gemeinsamen Nenner zu repräsentieren. Bei der Verwendung des Rollenkon-

zepts steht in der Regel weniger im Vordergrund, auf präzise Weise Rollenmerkmale zu 
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spezifizieren oder zu adressieren, sondern es wird mehrheitlich dazu verwendet, um mit 

ihm in Anspruch zu nehmen, eine maximal vollständige Anzahl relevanter Gruppen und 

Individuen identifiziert zu haben, und diese mit der Verwendung des Rollenkonzepts zu 

bezeichnen und zu adressieren. Somit geht mit dem Rollenkonzept häufig ein implizier-

ter Vollständigkeitsanspruch einher, der sich jedoch lediglich auf einen bestimmten 

Kontext, Gestaltungsprozess oder Teilprozess bezieht. Das Rollenkonzept besitzt auch eine 

vereinende und inkludierende Funktion, um sämtliche relevante Gruppen und Indivi-

duen einzuschließen. Diese Funktion erfährt das Rollenkonzept durch das Minimum an 

Attributen, die typischerweise verwendet werden, um Eigenschaften von Stakeholdern 

zu klassifizieren. Ähnlich wie die grundsätzliche Bedeutung des Rollenkonzepts werden 

seine Attribute in der Literatur nur an wenigen Stellen expliziert. Ein Beispiel findet sich in 

der VSD-Literatur, wo besonders zwei Attribute des Rollenkonzepts hervorgehoben wer-

den: We call attention to two characteristics of stakeholders: multiple roles and fluctu-

 (Nathan et al., 2008, S. 3). Der Hinweis auf die Attribute der Rollenplu-

ralität und der fließenden Bedeutungsgrenzen erfolgt in VSD besonders vor dem 

Hintergrund, um auf die verschiedenen Interaktionsbeziehungen zwischen Mensch und 

Technik hinzuweisen, diese untersuchen zu können, sowie um die zentrale Unterschei-

dung der direkten und indirekten Stakeholder durchzuführen. Solch eine häufig geringe 

Anzahl an Attributen verleiht dem Rollenkonzept seine hohe Flexibilität, da die wenigen 

Attribute es erlauben, sich mithilfe weniger aber dennoch als gültig angenommener Krite-

rien der in Gestaltungsprozessen typischerweise vorhandenen Rollenvielfalt und sozialen 

Konstellationen anzunähern, diese im Verlauf des Prozesses zu berücksichtigen und somit 

insgesamt ihrer hohen Dynamik zu begegnen. Das Rollenkonzept erlaubt es zudem die 

wenigen Attribute bei Bedarf zu erweitern, näher zu spezifizieren oder gänzlich durch 

andere Attribute zu ersetzen, sollte ein bestimmter Umstand im Gestaltungsprozess oder 

die Darstellung eines bestimmten Gedankengangs dies erfordern. Somit ist das Rollenkon-

zept der Stakeholder auch ein zentrales Instrument für beide Ansätze, um ihrem Anspruch 

gerecht zu werden, zur Gestaltung sämtlicher Technologien in sämtlichen sozialen Kons-

tellationen und Situationen angewandt werden zu können.  

Mit den Stakeholdern werden in CTA und VSD ein nach Ansicht innerhalb der Ansätze 

adäquates und maximal flexibles Rollenkonzept verwendet, das es ermöglicht, sämtliche 

relevante Gruppen und Individuen zu identifizieren, zu adressieren und bedarfsweise 

genaueren Betrachtungen zu unterziehen. Diese Flexibilität kann vor allem in Gestaltungs-

prozessen Bedeutung erlangen, in denen zu Beginn nur wenig Informationen über be-

stimmte Gruppen oder Individuen zur Verfügung stehen und zu denen deshalb Annah-

men getroffen werden müssen, um grundlegende Gestaltungsentscheidungen treffen zu 

können. Durch die (zeitweise) Verwendung des Stakeholder-Rollenkonzepts können im 

weiteren Verlauf tatsächliche, konkrete Attribute jener Gruppen und Individuen identifi-

ziert werden, die die zuvor lediglich angenommenen Attribute ergänzen oder ersetzen 

( Platzhalterfunktion ). Stakeholder können als abstrakte Platzhalter fungieren, deren 

konkrete Ausprägungen sich durch die in einem Gestaltungskontext vorgefundenen Zu-

sammenhänge ableiten und/ oder für die dort notwendigen Gegebenheiten angepasst 

werden können. In Verbindung mit dem angenommenen grundlegenden Gültigkeitsan-

spruch gewährleistet das Rollenkonzept so trotz gewisser Unsicherheiten den Fortgang 
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des Gestaltungsprozesses. In dieser Interpretation verwendet, wird in VSD dadurch auch 

dem mitt mithilfe des Rollenkonzepts die 

Kontextsensitivität von Gestaltungsprozessen anerkannt werden kann, um sie produktiv in 

Gestaltungsprozesse zu integrieren.  

Nachvollziehbar wird die Praktikabilität der Offenheit und Flexibilität des Rollenkonzepts 

auch beim Blick auf die Methoden, die in beiden Ansätzen vorgeschlagen und verwendet 

werden. In CTA sieht beispielsweise Multi-Stakeholder Work-

shops  (Robinson, 2009, S. 1225) vor, Stakeholder aus verschiedenen für einen Gestal-

tungsprozess relevanten Gesellschafts- oder Professionsbereichen zusammenzuführen, um 

unter den Stakeholdern ein  (Robinson, 2009, S. 1237) 

zu fördern und sie bei der Diskussion soziotechnischer Szenarien zu unterstützen. Um 

dieses Ziel zu erreichen, wird eine möglichst hohe Vielfalt an Stakeholderperspektiven 

benötigt, da nur ein gewisser Grad an Perspektivenpluralität die angestrebten kontrover-

sen und deshalb fruchtbaren Diskussionen verspricht. Die Verwendung des Stakeholder-

Rollenkonzepts zur Beschreibung der Methode trägt dazu bei, dass auch wenig mit CTA 

vertraute Anwender eine möglichst hohe gedankliche Offenheit bei der Planung eines 

Workshops bewahren und die Identifikation und Rekrutierung möglicher Teilnehmer mit 

einem offenen Mindset betreiben. Die Offenheit des Rollenkonzepts ermöglicht es, die 

Relevanz möglicher Teilnehmer anhand vieler unterschiedlicher Kriterien auszumachen, 

wodurch die Identifikation und Auswahl möglicher Workshopteilnehmer unterstützt und 

zusätzlich die Wahrscheinlichkeit erhöht wird, eine zielführend hohe Anzahl an Teilneh-

mern zu rekrutieren. 

In Ergänzung zu den dargelegten Eigenschaften besitzt das Rollenkonzept eine weitere 

Besonderheit in seiner Verwendung in VSD. Hier kann sich seine Bedeutung neben 

Menschen auch auf nicht-menschliche Entitäten beziehen:  

olders are broadly conceived: they can be 

people, groups, neighborhoods, communities, organizations, institutions, or so-

cieties, and can also include past and future generations, nonhuman species, 

and other elements such as historic buildings or sacred mountaintops  (B. Fried-

man & Hendry, 2019, S. 40). 

Die Ausdehnung auf nicht-menschliche Entitäten erweitert die zuvor dargelegte Flexibilität 

des Rollenkonzepts deutlich und besitzt Ähnlichkeiten zur Konzipierung relevanter Prozes-

selemente in der MSEP (siehe Kap. 5.2.2).  
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Eine Begründung für diese weite Konzipierung von Stakeholdern liefern Friedman und 

Hendry im direkten Nachfolgesatz, wo sie beschreiben, dass in VSD Gestaltungsverant-

wortliche dazu aufgefordert werden sollen, ein robustes Set an Stakeholdern zu erarbei-

ten, um mit dessen Hilfe diejenigen Stakeholder zu identifizieren, die in hohem Maße von 

der Gestaltung eines technischen Systems betroffen sind. Dies verdeutlicht den zuvor als 

, der initial 

eine Annäherung an den Gestaltungskontext mithilfe weniger als angemessen angenom-

menen Attributen ermöglicht, um diese im weiteren Verlauf des Prozesses zu präziseren. 

Trotzdem, dass hier die Möglichkeit dieser Interpretation und Verwendung auf nicht-

menschliche Entitäten aufgezeigt wird, bezieht sich das Rollenkonzept in der VSD-Literatur 

primär auf Menschen. 

Actors 

Das Rollenkonzept der Akteure weißt vergleichbare Eigenschaften und Verwendungszwe-

cke wie das Rollenkonzept der Stakeholder auf und ist besonders in CTA stark präsent. 

Tatsächlich werden beide Rollenkonzepte in der CTA-Literatur stellenweise synonym ver-

wendet, wie beispielsweise bei Kornelia Konrad, die erläutert, dass  

viele CTA-Arbeiten einen Stakeholder-Ansatz verfolgen, d.h. Akteursgruppen 

gemäß ihrer sozialen Rolle unterscheiden  (Konrad, 2021, S. 211). 

Mit dem Rollenkonzept der Akteure wird die Annahme zum Ausdruck gebracht, dass bei 

der Gestaltung technischer Systeme Menschen in verschiedenen Rollen oder Positionen 

handelnd aktiv sind. Kennzeichnend für Akteure sind in CTA ihre konkreten Ziele, Inte-

ressen und Werte (Schot & Rip, 1997, S. 257), die es im jeweiligen Gestaltungszusam-

menhang zu ermitteln gilt, um über sie zu reflektieren. Zusätzlich besitzen Akteure be-

stimmte Perspektiven auf die bestehenden und möglichen Entwicklungspfade einer 

Technologie. Zu diesen Perspektiven besteht in CTA die Annahme, dass Akteure primär 

ihre eigenen Perspektiven vertreten und sich aus einer intrinsischen Motivation kaum mit 

den Perspektiven anderer Akteure eines Technologiefelds auseinandersetzen. Diesen 

Zustand strebt CTA an, insbesondere durch Workshops zu adressieren um durch die För-

derung eines Bewusstseins zur Perspektivenpluralität unter den Akteuren in einem Tech-

nologiefeld zu einer Gestaltung sozialverträglicher Technik beizutragen. Anhand dieses 

Attributminimums erschließt sich, weshalb Akteure für einen Gestaltungsprozess als 

relevant erachtet werden. 

Bereits an dieser Charakterisierung des Rollenkonzepts werden die Parallelen zum Rollen-

konzept der Stakeholder deutlich. Ähnlich wie bei Stakeholdern dient das Rollenkonzept 

der Akteure dazu, die in Gestaltungsprozessen gegebene Rollen- und Perspektivenviel-

falt anzuerkennen und die damit verbundenen Dynamiken und Wechselwirkungen zu 

beschreiben und zu untersuchen. Während sich das Stakeholderverständnis in VSD stark 

auf ein Interaktionsverständnis der Mensch-Technik-Interkation bezieht, bezieht sich das 

Akteursverständnis in CTA stark auf die in der Soziologie übliche Betrachtung sozialen 

Handelns durch den Akteursbegriff. Durch den Akteursbegriff wird in CTA häufig lediglich 
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zum Ausdruck gebracht, dass Menschen in dem sozialen Kontext eines Gestaltungspro-

zesses Handlungen durchführen, ohne die diesen Handlungen zugrundeliegenden Motiva-

tionen oder die damit verbundenen Ziele zu konkret zu beleuchten. Zu den Motivationen 

und Zielen von Akteuren werden in der Regel wenig konkrete Annahmen oder Aussagen 

getroffen, da über sie (durch eine Technologiefeldanalyse) häufig erst nähere Informatio-

nen ermittelt werden müssen. Entsprechend vage und überwiegend unspezifisch wird das 

Rollenkonzept in weiten Teilen der CTA-Literatur verwendet. Doch wie bei den Stakehol-

dern liegt auch hier darin der Nutzen für CTA, denn so kann eine Annäherung an und 

Begleitung von Gestaltungsprozessen sämtlicher Technologien erfolgen, bei der sämtliche 

für den Gestaltungsprozess als relevant erachteten Gruppen und Individuen bezeichnet 

werden (Vollständigkeitsanspruch). Keine möglicherweise relevanten Gruppen und 

Individuen werden ausgeschlossen (vereinende Funktion) und durch die nähere Ausei-

nandersetzung mit Akteuren im Verlauf eines Gestaltungsprozesses können die allgemei-

nen Attribute der Ziele, Interessen, Perspektiven usw. sukzessive durch konkretere und 

kontextspezifische Merkmale präzisiert werden Platzhalterfunktion   Das Rollenkon-

zept der Akteure impliziert, sämtliche für den Gestaltungsprozess relevanten Gruppen und 

Individuen zu bezeichnen, ohne diese näher auf bestimmte Merkmale einzugrenzen und 

es bietet ausreichend Spielraum um die für einen Gestaltungskontext spezifischen Merk-

male handelnder Akteure zu erfassen (hohe Flexibilität). 

Auch wenn im Großteil der CTA-Literatur das Rollenkonzept implizit verwendet wird, 

finden sich punktuell detaillierte Beschreibungen. Johan Schot (1992, S. 42) unterscheidet 

beispielsweise drei Arten von Akteuren: (1) diejenigen, die Ziele und Heuristiken für die 

Gestaltungsvorgänge formulieren, (2) diejenigen, die von Ausschnitten sozialer Realität 

außerhalb des Gestaltungsprozesses diesen zu beeinflussen suchen, sowie (3) diejenigen, 

die sowohl an der Erarbeitung wie auch Auswahl der möglichen Gestaltungspfade betei-

ligt sind. Auf einer höheren Abstraktionsebene unterscheiden Schot und Rip (Schot & Rip, 

1997, S. 256) Technology actors, . Unter 

Technology actors verstehen sie Unternehmen, Behörden oder Labore, die in TG investie-

ren oder diese ausführen. Societal actors zeichnen sich dadurch aus, dass sie technologi-

sche Entwicklungen antizipieren und versuchen diese durch beispielsweise Regulierungs-

maßnahmen oder Bildungsprogramme zu beeinflussen. Entsprechend können je nach 

Gestaltungskontext Regierungsbehörden, Unternehmen oder andere soziale Gruppen wie 

beispielsweise Vereine oder Stiftungen Konkretisierungen sozialer Akteure darstellen. Als 

 werden Gruppen und Individuen verstanden, die in der Lage 

sind, zu bestimmten Zeitpunkten im Gestaltungsprozess Urteile und Entscheidungen zu 

fällen und die über die zuvor dargelegten Unterschiede der Technology actors und societal 

actors im Bilde sind. Regierungen sind hierfür das am häufigsten genannte Beispiel in der 

CTA-Literatur, jedoch können auch TA-Einrichtungen Konkretisierungen solcher Meta-

Akteure darstellen.  

Diese Dreiteilung  der an Gestaltungsprozessen beteiligten Rollen in TG (technology 

actors), Gesellschaft (societal actors) und Regulierung (actors on a meta level) repräsentiert 

eine fundamentale, tiefreichende Annahme in CTA und zieht sich entsprechend durch 

den gesamten CTA-Literaturkorpus. Die Unterscheidung dieser drei Akteursgruppen hängt 
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zusammen mit einem weiteren in CTA zentralen Prinzip managing technology 

in society  (Rip et al., 1995). bezeichnet wird. Damit wird in CTA untersucht und be-

schrieben, auf welche Institutionen und Rollen in Gesellschaften sich die Verantwortung 

für die mit der Gestaltung und Aneignung von Technik verbundenen Folgen verteilen 

lässt. Die CTA-Position zu dieser kniffligen Fragestellung besteht darin, dass sich diese 

Verantwortung nicht ausschließlich der rechtsprechenden Regulierungsbehörden von 

Regierungen oder den technikgestaltenden Unternehmen zuordnen lässt, sondern dass 

sich diese Verantwortung auf alle drei Akteursgruppen verteilt:  

s not only that responsibility for "managing" technology in society is 

distributed over more actors, but also that the nature of the responsibility is dif-

ferent for different kinds of actors. In a sense, all three kinds of actors are neces-

sary  (Schot & Rip, 1997, S. 257). 

Hieran wird die Kritik in CTA hinsichtlich des two-track-approachs (siehe Kap. 4.2.1) 

erkennbar, da darin die Gesellschaft respektive die sozialen Akteure kaum Berücksichti-

gung finden. Ihrer Betrachtung wird in CTA eine hohe Aufmerksamkeit geschenkt.  

In der VSD-Literatur ist das Rollenkonzept der Akteure deutlich weniger stark vertreten, es 

findet jedoch auch hier punktuell Anwendung, um die verschiedenen beteiligten Rollen 

und die daraus entstehenden Rollenverhältnisse in Gestaltungskontexten zu beschreiben. 

So wird es beispielsweise dazu benutzt, um die unterschiedlichen Rollen technikgestalten-

der und technikaneignender Gruppen und Individuen zu beschreiben:  

-designers, designers, field-testers, inventors, and so forth imagine 

and develop technology that, later, is appropriated and integrated into society 

 (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 28 29). 

Hier wird eine kategorische Unterscheidung technikgestaltender und technikaneignender 

Akteursgruppen vorgenommen, um im Zusammenhang mit den in VSD vorgeschlagenen 

Methoden die gestaltenden Akteure in die Lage zu versetzen, sich die aneignenden Akteu-

re zu vergegenwärtigen (envision). Verbunden damit ist der Hinweis, dass sich deren 

Beziehungen zum technischen System im Laufe eines Gestaltungsprozesses ver-

schiedentlich entfalten und verändern können. Das Envisioning ist dabei ein Begriff aus 

dem Bereich des Projektmanagements (Vorbereitungsphase), das in VSD stellenweise 

aufgegriffen wird, um zu verdeutlichen, welcher Mehrwert eine möglichst ganzheitli-

che Sichtweise auf Gestaltungsprozesse beinhaltet:  

access to a whole view of the system, and it is even more unlikely that they have 

 (Nathan et al., 2008, S. 2). 

An diesen beiden Beispielen wird wieder die hohe Abstraktionsebene des Rollenkonzepts 

sowie seine Verwendung zu mehr sozialwissenschaftlichen Betrachtungen deutlich, wovon 

letztere in weiten Teilen der VSD-Literatur dann durchgeführt werden, um konkrete As-

pekte zur Sprache zu bringen. Ein Beispiel hierfür findet sich bei Friedman und Hendry, die 
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mit dem Rollenkonzept arbeiten um VSD-Positionen mit Gedanken zu Resilienz zu ver-

knüpfen:  

ammar, some set of actors will need to be iden-

tified to make these decisions. That actor or set of actors could be policymakers, 

community members, technologists, or others, potentially in combination  (Hen-

dry & Friedman, 2023, S. 8). 

Abgesehen vom Stakeholderrollenkonzept wird in VSD im Vergleich mit CTA deutlich 

mehr versucht, die verwendeten Rollenkonzepte zu präzisieren und einen Anwendungs-

bezug herzustellen. Dies wird beispielsweise bei Jacobs et al. (2021) deutlich, die in ihrer 

Arbeit das Rollenkonzept der Akteure dazu verwenden, um mit seiner Hilfe die Machtver-

teilung in Gestaltungsprozessen von zunehmend komplexen soziotechnischen Ökosyste-

men zu untersuchen. Ihnen dient das Rollenkonzept dazu, verschiedene relevante Ak-

teursgruppen für ihre Studie zu identifizieren und zu unterscheiden. Ein weiteres Beispiel 

stellt die Arbeit von van Wynsberghe (2013) dar, wo das Rollenkonzept ebenfalls dazu 

verwendet wird, um zwischen den verschiedenen involvierten Rollen eines Gestaltungs-

prozesses zu unterscheiden. Der Autorin dient das Rollenkonzept dazu, um die den von 

Ingenieuren getroffenen Gestaltungsentscheidungen innewohnende Verantwortung 

hervorzuheben sowie um zwischen menschlichen und nicht-menschlichen Akteuren zu 

unterscheiden:  

d and should not be delegated to certain 

actors (human or nonhuman), engineers may change the distribution of respon-

sibilities in a network  (van Wynsberghe, 2013, S. 412 413). 

Hier wird durch die Unterscheidung menschlicher und nichtmenschlicher Akteure deutlich, 

dass in VSD das Rollenkonzept der Akteure nur mit geringfügigen Unterschieden verwen-

det wird. Dieser Eindruck wird auch dadurch bestätigt, dass Friedman und Hendry selbst 

den Akteursbegriff und den Stakeholderbegriff weitestgehend synonym verwenden. 

5.4.2 Die informierten Einflussnehmer  

Die informierten Einflussnehmer wie auch sämtliche nachfolgende Rollenkonzeptgruppen 

stellen in vielen Verwendungskontexten der CTA- und VSD-Literatur bewusst vorgenom-

mene Präzisierungen der Rollenkonzepte der Stakeholder oder Akteure dar. Zu den infor-

mierten Einflussnehmern zählen dabei die Rollenkonzepte der Impactors, der Insider und 

der Encators, die ausschließlich in CTA verwendet werden und in VSD keine Verwendung 

finden. Sie dienen in CTA vornehmlich der Gegenüberstellung zu den Rollenkonzepten der 

Impactees, den Outsidern und den comparative Selectors, um die Beziehungen und Unter-

schiede zwischen diesen Rollenkonzepten hervorzuheben und um die sie auszeichnenden, 

häufig invers gelagerten Interessen und Intentionen darzustellen. Die informierten Ein-

flussnehmer verfügen über spezifisches Wissen, das ihren Gegenstück-

Rollenkonzepten nicht zur Verfügung steht und das sie häufig dazu verwenden, um den 

Fortgang und die Resultate eines Gestaltungsprozesses zugunsten ihrer Ansichten 
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und Ziele zu beeinflussen. Impactors, Insiders und Encators werden in der CTA-Literatur 

stellenweise synonym verwendet, wodurch sich die sie auszeichnenden Eigenschaften 

überlagern. Bedeutsam wird ihre Unterscheidung dann, wenn in CTA gedankliche Per-

spektivwechsel durchgeführt werden, da Impactors ihre Einflussnahme stark durch das 

(direkte) Gestalten in Gestaltungsprozessen realisieren, während Enactors ihren Einfluss 

mehr durch regulierende und verordnende Maßnahmen realisieren. Die Unterscheidung 

der Rollenkonzepte dient damit auch der Hervorhebung unterschiedlicher Zeitpunkte eines 

Gestaltungsprozesses. 

Impactors 

Das Rollenkonzept der Impactors zeichnet sich in CTA dadurch aus, dass es Gruppen und 

Individuen beschreibt, die direkt oder sehr nahe an den in einer Gesellschaft vorhan-

denen Stellen und Institutionen verortet sind, wo wegweisende technische Entwick-

lungen herbeigeführt werden. Impactors nehmen an solchen zentralen Weichenstellen 

Einfluss auf die dort stattfindende Gestaltung technischer Systeme, jedoch geht aus der 

CTA-Literatur nur selten hervor, wie sich diese Einflussnahme konkret vollzieht. Ein zentra-

ler Zweck des Rollenkonzepts besteht darin, die in einer Gesellschaft vorhandenen Wis-

sens- und Machtunterschiede hervorzuheben, die sich auch auf Gestaltungsprozesse 

technischer Systeme übertragen. In CTA-Projekten wird deshalb häufig angestrebt, die 

Orte und die Zeitpunkte der Gewinnung dieser das Ungleichgewicht auszeichnenden, 

zentralen Informationen zu ermitteln sowie die dortigen Informationsflüsse nachzuvollzie-

hen. Im Gegensatz zu seinem Gegenstück-Rollenkonzept, den von technischen Entwick-

lungen betroffenen Impactees (siehe Kap. 5.4.3), verfügen Impactors immer über ver-

schiedene Vorteile hinsichtlich Zeitkontingenten und Informationen, da sie früher 

und genauer über technische Entwicklungen und mögliche künftige Entwicklungspfade 

Bescheid wissen:  

his can be a difference in power, but is always a difference in timing. Initiators 

of technological development know more, and have invested more, at an early 

stage, and impactees and spokespersons for society have to wait and in a sense, 

follow their lead (Rip, 2008, S. 146). 

Stellenweise können Impactors diese technischen Entwicklungen auch selbst herbeigeführt 

haben, doch auch unabhängig von ihrem direkten Involvement in der Herbeiführung 

verfügen sie im Vergleich zu den Impactees immer über die Möglichkeit, einer sehr direk-

ten Einflussnahme künftiger Entwicklungen ab einem bestimmten Zeitpunkt im Prozess. 

Durch ihren zeitlichen Vorteil können sie entsprechend ausgefeilte Argumentationsstrate-

gien für die fortgesetzte Gestaltung nach ihren Vorstellungen ausarbeiten oder diese 

bereits in Maßnahmen überführen, wie beispielsweise die Anschlussfinanzierung bestimm-

ter Anwendungen einer Technologie. 

Eine vornehmliche Funktion des Rollenkonzepts der Impactors besteht somit darin, Macht- 

und Wissensunterschiede hervorzuheben, um davon ausgehend die Bedeutung der Ermitt-

lung solcher Macht- und Wissenszentren und damit verbundener Strukturen in Gestal-
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tungsprozessen darzulegen. Dazu wird häufig die Gegenüberstellung zu den Impactees 

bemüht, was auch bei den Rollenkonzepten der Insider und Enactors deutlich wird und an 

die grundlegende Unterscheidung erinnert, die in vielen Softwareentwicklungsprozessen 

zwischen Gestaltern und Nutzern vorgenommen wird. Die Bedeutung des einen Rol-

lenkonzepts erschließt sich primär in der Betrachtung der Zusammenhänge und 

Unterschiede des gegenüberliegenden Rollenkonzepts, um die zwischen beiden 

bestehenden Grenzen und in CTA besonders d Asymmetrien  hinsichtlich Interessen, 

Möglichkeiten, Wissensbeständen usw. nachzuzeichnen. Auf eine weitere Funktion des 

Rollenkonzepts verweist Imre Hronzsky (2005), indem er das Rollenkonzept in Bezug zu 

der Vorstellung gesellschaftlichen Wandels und Fortschritts als evolutionäre Wettläufe 

(races) setzt. Werden TG-Prozesse als solche Wettläufe betrachtet, kann nachgezeichnet 

werden, dass sie häufig Gewinner und Verlierer zum Ergebnis haben. Gewinner befeu-

ern und gestalten den Verlauf nach ihren Vorstellungen, während sich die Verlierer über-

wiegend mit den negativen Effekten und Konsequenzen solcher Wettläufe konfrontiert 

sehen. Diese Unterscheidung von Gewinnern und Verlieren spiegelt sich in CTA bei den 

Impactors und Impactees wieder, 

 (Hronszky, 2005, S. 50). Die mit dieser Analogie 

verbundene Interpretation gesellschaftlichen Wandels als evolutionäre Vorgänge lässt 

zudem erkennen, woher die in CTA vorhandene Interpretation von Gestaltungsprozessen 

als Koevolution von Wissenschaft, Technik und Gesellschaft stammt. Somit hat das Rollen-

konzept der Impactors in CTA auch die Funktion, dieser (ko-)evolutionären Interpreta-

tion von Gestaltungsprozessen Rechnung zu tragen und durch seine Verwendung 

bestimmte CTA-typische Standpunkte und Argumentationslinien zu unterstützen. Zusätz-

lich wird hier auch wieder die Verbindung zu dem von Collingridge formulierten Kontroll-

dilemma im Zusammenhang der Gestaltung und Aneignung von Technik erkennbar. 

Wenn es in CTA gelingt, unter Zuhilfenahme des Rollenkonzepts der Impactors die 

Machtpositionen und Machtstrukturen in Gestaltungsprozessen zu identifizieren und 

transparent werden zu lassen, können die negativen Konsequenzen weiterer Entwick-

lungspfade aufgezeigt, abgemildert oder gänzlich abgewendet werden und somit die 

Anzahl möglicher Verlierer reduziert werden.  

Insider 

Das Rollenkonzept der Insider dient in CTA dazu, sich besonders mit dem Wissens- und 

Informationsvorsprung auseinanderzusetzen, über den sie gegenüber Outsidern (siehe 

Kap. 5.4.3) verfügen. Dies dient in CTA dazu aufzeigen zu können, wie der Informations-

vorsprung ihre erweiterte Machtposition etabliert: 

Insiders who know much more about the technology and therefore position 

themselves as also more knowledgeable about its potential embedding in socie-

ty  (Rip, 2001, S. 111). 

Insider verfügen über Detailwissen zu Verfahren, Produktionsweisen, Abhängigkeiten usw. 

und wähnen sich deshalb häufig in der Position, entscheiden zu können, welche nächsten 

Schritte in der Entwicklung einer Technologie umgesetzt werden sollen. In dieser Interpre-



5 Rollenkonzepte in CTA und VSD 

102 

tation wird ein Aspekt erkennbar, der durchgehend in angedeuteter Weise mit dem Rol-

lenkonzept in der CTA-Literatur verbunden ist: eine anklingende Kritik von fehlender 

Selbstreflexion und fehlender Aufmerksamkeit für die Bedarfe und Interessen der 

Menschen in einer Gesellschaft, die nicht über diese Informationen verfügen. Dies 

kann verschiedene bedenkliche Dynamiken hervorrufen, wie beispielsweise, dass bei der 

Gestaltung technischer Systeme eine zu einseitige Interessenslage vorherrscht, auf deren 

Grundlage Gestaltungsentscheidungen getroffen werden. Dies kann wiederum dazu 

führen, dass ein bestehendes Machtungleichgewicht noch stärker zur bereits schweren 

Seite ausschlägt. Um Technologien auf eine mehr ausgeglichene Weise zu gestalten, gilt 

es nach Ansicht in CTA, diesem Ungleichgewicht durch stärkeren Einbezug der Perspekti-

ven außenstehender Akteure entgegenzuwirken. Verwendet wird das Rollenkonzept der 

Insider häufig auch als Synonym für die Impactors, die wiederum stellenweise als Synonym 

für Gestalter verwendet werden (siehe Kap. 5.4.4): 

Technology developers are insiders and do not necessarily know very much 

ha  (Rip, 2008, S. 146). 

Auch wenn die Bedeutungsparallelen der Insider zu den Impactors erkennbar sind, ist der 

Fokus bei den Insidern dennoch auf leicht andere Weise ausgerichtet. In CTA wird das 

Rollenkonzept in Verbindung mit dem Rollenkonzept der Outsider dazu verwendet, Ge-

staltungsprozesse als Teil gesellschaftlicher Vorgänge einzuordnen und mithilfe der durch 

sie zur Verfügung gestellten Unterscheidungsmöglichkeit zwischen einer Verortung au-

ßerhalb und innerhalb besonders die Grenzlinien zwischen diesen beiden gedachten 

Seiten nachzuzeichnen. Anders als bei den Impactors steht somit die gedachte oder tat-

sächlich existierende Verortung von Insidern im gesellschaftlichen Leben und be-

sonders in Gestaltungsprozessen im Vordergrund. Durch das Ziehen solcher Grenzen 

können Insider innerhalb der gesellschaftlichen Kreise verortet werden, die die bedeutsa-

men, eine Technik prägende Entscheidungen treffen. Damit ist gelegentlich die Zuschrei-

bung verbunden, dass sie diese Entscheidungen ohne eine CTA-Intervention primär vor 

dem Hintergrund fällen, um die eigenen Positionen weiter zu stärken und die eigenen 

Einschätzungen zu realisieren. Ausgehend von dieser Interpretation wird in CTA die Not-

wendigkeit abgeleitet, die Insider stärker auf die Lebensumstände und Interessen 

der Outsider aufmerksam zu machen und sie dazu zu bewegen, über die möglichen 

Konsequenzen ihrer Handlungen und Entscheidungen für Outsider zu reflektie-

ren. Dabei werden Insidern in CTA nicht nur unterstellt, dass sie lediglich ihre eigenen 

Interessen und Ziele vor Augen haben. Es besteht auch die Möglichkeit, dass sie schlicht 

nicht von der Existenz der Outsider wissen und dass ihnen das notwendige Bewusstsein 

oder die notwendigen Mittel fehlen, sich mit ihnen auseinanderzusetzen. Aus dieser Mög-

lichkeit wird in CTA ein weiteres Argument für die Notwendigkeit von CTA-Interventionen 

abgeleitet.  

Insider zeichnen sich zudem dadurch aus, dass sie über Insider-Informationen verfü-

gen (Wissensungleichgewicht), die ihnen einen strategischen Vorteil bieten. Aufgrund 

dieses Wissensvorsprungs wird ihnen in CTA punktuell eine besondere Verantwortung für 
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ihre nicht-informierten Mitmenschen zugeschrieben, um diese Informationen zur Schaf-

fung von  Ein weiterer 

Zweck den Insider und Outsider in CTA erfüllen ist auf einer etwas niedrigeren Abstrakti-

onsebene und in einem anderen Betrachtungskontext, die an der Gestaltung technischer 

Systeme beteiligten wissenschaftlichen Disziplinen in Insider und Outsider aufzuteilen. So 

führen Rip und Robinson aus, dass nach ihrer Erfahrung viele der in Technikwissen-

schaften tätigen Menschen als Outisder des gesellschaftlichen Lebens betrachtet 

werden können, da sie in ihren Laboren in einer Art geschützten Raum leben und agie-

ren und außerdem viel Aufwand darauf verwenden, diese (künstlichen) Grenzen zum 

gesellschaftlichen Geschehen aufrecht zu erhalten:  

 (Rip & Robinson, 

2013, S. 50). 

Dies stellt eine Kritik dar, denn in ihren weiteren Ausführungen machen Rip und Robinson 

deutlich, dass sie bei Menschen in geistes- und sozialwissenschaftlichen Tätigkeitsfeldern 

derlei Grenzen weniger erfahren haben. Dies führen sie auf den Umstand zurück, dass 

diese Menschen sich häufiger mit tatsächlichen sozialen Strukturen und Phänomenen im 

Feld auseinandersetzen (insertion). Sie schließen daraus, dass eine Öffnung der Technik-

wissenschaften hin zu einer höheren Reflexionsaktivität und -qualität dazu führen würde, 

aus gesellschaftlicher Perspektive bessere  TG zu fördern. Das Rollenkonzept der Outsi-

der dient somit in CTA auch der Durchführung eines Perspektivwechsels 

 in die an der Gestaltung von Technik beteiligten wissenschaftlichen Disziplinen. 

Durch das Aufzeigen der hier vorhandenen Grenzen können in CTA weitere Argumente 

für die in CTA vorgeschlagene methodology of insertion abgeleitet werden und dienen 

somit der Legitimierung von CTA. 
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Enactors 

Ein weiteres für CTA besonderes Rollenkonzept der informierten Einflussnehmer sind die 

Enactors mit dem ihnen als Gegenstück dienenden Rollenkonzept der comparative Selec-

tors. Auch für Enactors gilt der zu Kapitelbeginn dargelegte übergeordnete Zweck, Grup-

pen und Individuen zu beschreiben, die auf häufig nicht näher definierte Weise Gestal-

tungsprozesse nach ihren Vorstellungen zu beeinflussen suchen. Die originäre Bedeutung 

der Bezeichnung enact (erlassen, verordnen, verfügen) deutet jedoch im Vergleich mit 

anderen informierten Einflussnehmern eine gewisse Präzisierung der Art ihrer Beeinflus-

sung an, da es auf regulierende gesellschaftliche Instanzen schließen lässt.  

Jedoch werden Enactors in CTA häufig als Technikgestalter interpretiert und als Synonym 

zu den Insidern verwendet (Rip & te Kulve, 2008, S. 66), weshalb einige der nachfolgend 

beschriebenen Charakteristika nicht von der Interpretation von Gestaltern in CTA getrennt 

werden können. Enactors werden beschrieben als  

technology developers and promoters, who try to realize (enact) new tech-

nology, construct scenarios of progress and identify obstacles to be over-

come  (Rip & te Kulve, 2008, S. 52), 

die demnach eine Funktion von Förderern von und (Be-)Werbern technischer Systeme 

erfüllen. Es kommt die Zuschreibung zum Ausdruck, dass sich Enactors aktiv für die Schaf-

fung von Akzeptanz für Technik bei ihren Mitmenschen einsetzen. Diese Tätigkeit richtet 

sich an mögliche Technikskeptiker und Technikkritiker (siehe Kap. 5.4.8), die sie von den 

Vorteilen und Funktionen eines technischen Systems zu überzeugen suchen, in deren 

Gestaltung sie involviert sind oder von dessen Realisierung sie sich positive Effekte verspre-

chen. Diese Funktion der Leistung von Überzeugungsarbeit bzw. der Schaffung von 

Akzeptanz klang bereits zuvor beim Rollenkonzept der Insider an, wird jedoch im Zu-

sammenhang mit den Enactors noch deutlicher zum Ausdruck gebracht. Enactors sind so 

sehr überzeugt von dem (Zwischen-)Ergebnis eines Gestaltungsprozesses, dass seine posi-

tiven Effekte ihrer Ansicht nach auch für andere Gruppen und Individuen offensichtlich 

sein müssen und dass sich deshalb eine Betrachtung und Diskussion bestimmter techni-

scher Funktionen oder Verfahren erübrigt. Aus Sicht der Enactors kann deshalb direkt zum 

nächsten Schritt übergegangen werden, der Suche nach konkreten Möglichkeiten zur 

Umsetzung und Weiterförderung eines technischen Systems.  

Überzeugt von ihrer Position Pro-Technik  können sie jedoch blind für mögliche nega-

tive Effekte oder berechtigte Vorbehalte ihrer Mitmenschen sein. Diese Kritik wird in 

der CTA-Literatur verschiedentlich deutlich, weshalb das Rollenkonzept ebenfalls den 

Zweck erfüllt, Enactors einen Mangel an Reflexionsarbeit und -qualität zuzuschreiben. 

Stellenweise werden die Verhaltensweisen der Enactors auch t, 

da sie dazu neigen, die Positionen anderer Gruppen und Individuen zu ignorieren, zu 

delegitimieren oder gar direkt dazu übergehen, Argumente gegen ihre Position im Sinne 

einer Überstimmung (overrule) aus dem Weg schaffen. Diese Kritik steht im Zentrum der 

Bedeutung von enact wie sie in CTA interpretiert und gedeutet wird  die Neigung, sich 

auf inhaltlicher Ebene nicht mit begründeten Gegenargumenten auseinanderzusetzen. 
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Diese Tendenz wird in CTA als bedenklich eingeschätzt und dient daher auch als Argu-

ment für die in CTA vorgeschlagenen reflexionssteigernden Interventionsmaßnahmen. 

Welches Konfliktpotenzial in CTA in der Begeisterung und wenig hinterfragten Überzeu-

gung für Technik identifiziert wird, bringen Rip und Robinson an einer Stelle mit folgen-

den Worten zum Ausdruck:  

see society as a constellation of possible barriers which have to be 

overcome. If questions are raised about the technology, such an enactor per-

spective will immediately see them as indications of potential barriers, even 

when the questions are mainly inquiry rather than criticism  (Rip & Robinson, 

2013, S. 43). 

Enactors werden durch Positionen irritiert, die die für sie auf der Hand liegenden Vorteile 

eines bestimmten technischen Systems oder einer Technologie nicht erkennen und in 

Frage stellen. Sie sind häufig sehr stark in einen Gestaltungsprozess investiert, weshalb sie 

direkt dazu übergehen, gegenläufige Argumente ihrer Position zu disqualifizieren: 

following their own agendas. Enactors will get irritated, because for them, 

explaining the promise of their technological option should be enough to con-

vince consumers/citizens  (Rip & te Kulve, 2008, S. 52). 

Eine weitere Kritik, die in CTA aufgrund ihrer mangelnden Reflexionsarbeit mit Enactors 

verbunden wird, ist ihre geringe Bemühung um die kontinuierliche Auseinanderset-

zung mit und Suche nach alternativen Gestaltungsmöglichkeiten. Enactors setzen 

sich häufig aufgrund ihrer Befürwortung des Status Quo und den sich abzeichnenden 

weiteren Entwicklungen eines Gestaltungsprozesses kaum noch mit möglichen Alternati-

ven in der Gestaltung und Nutzung von Technik auseinander. Dadurch neigen sie dazu, 

die sich andeutenden weiteren Entwicklungen als gegeben anzunehmen und in bereits 

beschlossene Entwicklungspfade zu übersetzen:  

their intentions, and use the projection as a roadmap - only to be corrected by 

 (Rip, 2018, S. 104). 

Da sie die weiteren Verläufe eines Gestaltungsprozesses identifiziert zu haben glauben, 

verlieren sie ihre gedankliche und operative Flexibilität und neigen zu einer gewissen Form 

von Engstirnigkeit, die sich später aus Sicht in CTA schwer rächen kann. Gerade in frühen 

Phasen von Gestaltungsprozessen wird in CTA ein hoher Wert in der Schaffung und Auf-

rechterhaltung eines gedanklichen Kontingents für alternative Entwicklungen oder uner-

wartet auftretender Ereignisse identifiziert. Entsprechend dient diese Eigenschaft des 

Rollenkonzepts der Enactors auch dazu, die CTA-Position für eine längerfristig angelegte 

Reflexionsarbeit in Gestaltungsprozessen zu stützen. Ob Enactors über formell anerkannte, 

tatsächliche Befugnisse eines steuernden Typs verfügen, bleibt in der CTA-Literatur weit-

gehend unklar. Enactors besitzen zudem nach Interpretation in CTA eine konzentrische 

Perspektive auf ihre Umwelt, bei der ein Gestaltungsprozess den Mittelpunkt dar-
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stellt und um den sich verschiedene weitere Schichten (layers) des gesellschaftlichen 

Lebens befinden, an deren Eigenschaften und Bedingungen ein technisches System im 

Laufe eines Gestaltungsprozesses angepasst werden muss. Die Entfernungen der verschie-

denen Schichten zum Mittelpunkt stellen inhaltlich und räumlich die Entfernung zu typi-

schen Inhalten und Fragestellungen eines Gestaltungsprozesses dar, wodurch nach Ein-

schätzung in CTA beispielsweise die Ziele eines nahe am Mittelpunkt gelegenen und 

agierenden Unternehmens häufiger und intensiver in einem Gestaltungsprozess themati-

siert werden, als die Fragen und Auswirkungen, die in vergleichsweise weiter entfernten 

und übergeordneten gesellschaftlichen Strukturen zum Vorschein treten. Ausgehend von 

dieser Zuschreibung einer konzentrischen Perspektive wird in CTA ferner davon ausge-

gangen, dass sich Enactors darum bemühen, die durch die verschiedenen Schichten not-

wendigen Anpassungen eines technischen Systems sukzessive zu realisieren, 

jedoch orientieren sie sich dabei von innen nach außen und priorisieren nähergelegene 

Aspekte höher wie weiter entfernte. Im Zusammenhang dieser als Teil eines Gestaltungs-

prozesses sukzessiven Bewegung nach außen wird Enactors in CTA eine sukzessive Ver-

nachlässigung und geringere Priorisierung unterstellt, weshalb die für CTA bedeutsamen 

gesellschaftlichen Fragestellungen und Bedenken deutlich seltener, deutlich spä-

ter und deutlich weniger intensiv in Gestaltungsprozessen thematisiert werden, wie 

jene Aspekte, die sich auf die notwendigen Anpassungen näher gelegener Schichten 

beziehen. Somit dient das Rollenkonzept in CTA auch dazu, die Priorisierung gesell-

schaftlich relevanter Fragestellungen in Gestaltungsprozessen zu beschreiben und 

ihre geringe Zentrierung zu kritisieren. 

Comparative Selectors  

Die Charakterisierung der comparative Selectors in CTA nimmt stark Bezug zum Rollen-

konzept der Enactors, zu dem an entscheidenden Stellen Ausprägungsunterschiede deut-

lich gemacht werden. In CTA wird Enactors zugeschrieben, dass sie ihre Mitmenschen 

häufig als Technikempfänger sehen, die darauf warten, ein technisches System (endlich) 

zum empfangen. Die Enactors selbst leiten daraus für sich selbst die Funktion als eine Art 

Wegbereiter oder Orientierungshelfer ab, um den Empfangsprozess bestmöglich zu unter-

stützen. Die CTA-Literatur weißt nun darauf hin, dass sich die soziale Realität häufig ent-

scheidend von dieser Einschätzung unterscheidet, da es in Gestaltungskontexten häufig 

gesellschaftliche Instanzen gäbe, die durchaus in der Lage seien, Alternativen zu den 

Gestaltungsmöglichkeiten eines betreffenden technischen Systems oder einer Technologie 

in Erwägung zu ziehen. Diese als comparative Selectors bezeichneten Instanzen verglei-

chen zwischen verschiedenen technischen Möglichkeiten und Anwendungen, wägen 

ihre Vor- und Nachteile ab und entziehen sich damit dem im Rollenkonzept der Enac-

tors in Anspruch genommenen Vormachtstellung (aufgrund von Wissensvorteilen) und der 

damit verbundenen Tendenz einer Bevormundung. Comparative Selectors gehen bewusst 

gedanklich einen oder mehrere Schritte zurück und setzen sich mit möglichen oder not-

wendigen Alternativen auseinander, und teilen deshalb auch selten die hohe und ungeteil-

te Überzeugung für ein bestimmtes Gestaltungs- und Nutzungsvorgehen. Damit ist das 

zentrale Merkmal der comparative Selectors dargelegt, denn sie vergleichen und bewer-
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ten verschiedene Gestaltungsalternativen anhand Kriterien, die für einen Gestal-

tungskontext relevant sind:  

from and do formal or informal versions of cost-risk-benefit assessment  (Rip & 

Robinson, 2013, S. 43). 

Dazu analysieren sie relevante Kennzahlen und Indikatoren um beispielsweise Statistiken 

zu erstellen und legen dadurch den Fokus häufig auf relevante Fragen, die in den von 

Enactors vorgeschlagenen und vertretenen Gestaltungs- und Weiterentwicklungspfaden 

wenig Beachtung finden oder als vernachlässigbar eingestuft werden. Sie gründen ihre 

Entscheidungen auf das Wissen, das diese Aktivitäten zum Vorschein bringen, und mit 

dessen Hilfe sie dann wiederum Einfluss auf Gestaltungsprozesse ausüben.  

Bei comparative Selectors kann es sich auf einer konkreteren Ebene um gesellschaftliche 

Gruppen handeln, deren gesellschaftlicher Mehrwert darin besteht, dass sie genau solche 

Vergleiche durchführen. So nennt die CTA-Literatur die US Food and Drug Administration 

als ein Beispiel für einen comparative Selector, da sie zur Aufgabe hat, Arznei- und Le-

bensmittel auf Wirksamkeit und Gefahrenpotenzial zu untersuchen. Zwischen Enactors 

und comparative Selectors können entsprechend sehr formelle Beziehungen bestehen, da 

Enactors teilweise gesetzlich dazu verpflichtet sind, mit comparative Selectors zusammen-

zuarbeiten und sich ggf. deren Urteil oder ihren Vorgaben zu beugen. Somit ist es durch-

aus möglich, dass comparative Selectors in CTA aufgrund ihrer gesellschaftlichen Veror-

tung weisungsbefugt gegenüber Enactors sind, und diese zur Realisierung bestimmter 

Entwicklungspfade oder zur Korrektur bereits eingeschlagener Entwicklungspfade ver-

pflichten können. Auf diese Beziehungsebene verweist auch die Promoter-Funktion der 

Enactors, denn sie werben für ihre Produkte und Überzeugungen auch in solch 

formellen Interaktionsbeziehungen mit comparative Selectors (siehe Kap. 5.4.7). Jedoch 

weist die CTA-Literatur auch darauf hin, dass zwischen beiden Seiten auch mehr informel-

le Interaktionsbeziehungen bestehen können, wie beispielsweise zwischen Management-

abteilungen von Unternehmen und gesellschaftlichen Vertretern wie Vereinen oder Um-

weltgruppierungen. Dementsprechend besteht in CTA durchaus die Möglichkeit, dass 

auch Bürgerinnen und Bürger als comparative Selectors betrachtet werden:  

There are also citizens  consumers, etc., as amateur comparative selectors  

which can range more freely because they are not tied to certain methods and 

 (Rip & te Kulve, 2008, S. 52). 

Demnach 

schaft aus, dass sie im Vergleich zu professionellen comparative Selectors deutlich häufiger 

und direkter Gegenargumente zu einer bestimmten Entwicklung zum Ausdruck bringen, 

die sich aus ihrer derzeitigen, alltäglichen Lebenssituation speist.  

Es ist nicht von der Hand zu weisen, dass im Rollenkonzept der comparative Selectors 

Institutionen repräsentiert werden, die TA-Arbeit verrichten. Im Vergleich und in 

der Bewertung technologischer Alternativen besteht ein zentrales traditionelles Aufgaben-
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feld von TA. Somit dient das Rollenkonzept in CTA auch dazu, viele in TA übliche Argu-

mentationslinien zur Technologiebewertung anzubringen und stützt dadurch zusätzlich 

das Plädoyer für das Vorhalten einer gewissen gedanklichen Offenheit und Flexibilität, um 

dem voreiligen Ausschluss von Gestaltungsalternativen entgegenzuwirken. Diese Ver-

gleichsarbeit wird auch durch die in CTA vorgeschlagenen Methoden angestrebt, beson-

ders vor dem Hintergrund der Identifikation der von technologischen Entwicklungen 

häufig negativ Betroffenen. Zusätzlich zur Gegenpolfunktion zu den Enactors bietet das 

Rollenkonzept der comparative Selectors in CTA die Möglichkeit, TA-Arbeit in Gestal-

tungsprozessen zu verorten.  

5.4.3 Die Unbeteiligten und Betroffenen 

Personen, die der Rollenkonzeptgruppe der Unbeteiligten und Betroffenen zugeschrieben 

werden, werden in CTA und VSD am deutlichsten dadurch charakterisiert, dass ihnen die 

Möglichkeit zur Partizipation und Mitbestimmung in Gestaltungsprozessen nur in 

sehr geringem Umfang möglich ist oder gänzlich verwehrt ist. Sie sehen sich häufig mit 

den Ergebnissen der in Gestaltungsprozessen gefällten Entscheidungen und den daraus 

resultierenden Systemen konfrontiert und müssen ihre Adaptionsfähigkeit unter 

Beweis stellen, um die gestalteten technischen Produkte in ihre Lebens- und Arbeitssitu-

ationen zu integrieren, um mit ihrer Hilfe wiederum die von ihnen gewünschten oder 

geforderten Tätigkeiten durchführen zu können. Somit steht bei den hier thematisierten 

Rollenkonzepten, wie auch bei den informierten Einflussnehmern die Machtfrage im 

Vordergrund. Der Aspekt der Beteiligung bezieht sich dabei besonders auf das aktive 

Gestaltungsvorgehen, während das Betroffensein einen Gestaltungsprozess zeitlich vom 

Ende her betrachtet. Somit bilden die Unbeteiligten und Betroffenen (mit Ausnahme der 

Vorbereitungsphase) den gesamten zeitlichen Verlauf eines Gestaltungsprozesses ab, in 

dem sie zu unterschiedlichen Zeitpunkten und auch wiederholt relevant sein können. 

Auch dienen sie der Legitimation, da in beiden Ansätzen die Vorzüge und die Notwendig-

keit partizipativer Gestaltungsverfahren hervorgehoben werden. In CTA und VSD gilt es, 

die unbeteiligten Gruppen und Individuen, die für einen Gestaltungsprozess Relevanz 

besitzen zu identifizieren und zu beteiligen, um ihre Sichtweisen und Anforderungen in 

Gestaltungsprozessen berücksichtigen zu können und um dadurch negativen Folgewir-

kungen vorzubeugen, die wiederum viele Betroffene zum Ergebnis haben können. Der 

sprachliche Konjunktiv ist dabei bezeichnend für die Betroffenen, denn sie besitzen im 

Gestaltungszusammenhang häufig einen antizipierten Charakter, da sich seine Folgen 

häufig nur mithilfe der Formulierung von Annahmen beschreiben lassen.  

Besonders in CTA werden die Unbeteiligten und Betroffenen als die Verlierer in der 

Gewinner-Verlierer-Analogie von Gestaltungsprozessen ausgelegt. In den Argumenta-

tionsstrukturen in VSD und CTA sind die Rollenkonzepte der Unbeteiligten und Betroffe-

nen von zentraler Bedeutung, da sie als Benchmark für eine sozial- und werteorien-

tierte Gestaltung fungieren. Weist ein Gestaltungsprozess nur geringe Partizipations-

möglichkeiten oder hohe Risiken für eine große Anzahl negativ Betroffener auf, wird in 

beiden Ansätzen die Position vertreten, dass sozialen und ethischen Aspekten nicht die 

ihnen angemessene Aufmerksamkeit gewidmet wird. Die Abwesenheit entsprechender 



     5.4 Verwendete Rollenkonzepte 

   109 

Vorkehrungen dient in beiden Ansätzen als Ansatzpunkt, um die in ihnen vorgeschlage-

nen Methoden in Gestaltungsprozesse einzubringen. Die Rollenkonzepte der Unbeteilig-

ten und Betroffenen stellen auch ein wichtiges Bindeglied zur MZG dar, da auch hier 

partizipative Methoden präferiert werden und ebenfalls eine möglichst vollständige Ermitt-

lung menschlicher Bedürfnisse und Werte im Vordergrund steht. In VSD werden die Unbe-

teiligten und Betroffen hauptsächlich mit dem Rollenkonzept der indirect Stakeholders 

abgehandelt, während sich mit ihnen in CTA überwiegend mit dem Rollenkonzept der 

Impactees auseinandergesetzt wird. 

Indirect Stakeholders 

Indirect Stakeholders zeichnen sich in VSD dadurch aus, dass sie nicht dazu in der Lage 

sind, mit einem System zu interagieren. Durch die Betrachtung der indirect Stakehol-

ders wird in VSD ein Gestaltungsprozess bewusst vom zeitlichen Ende aus betrachtet, um 

indirekte Stakeholder identifizieren zu können. Dies soll wiederum ermöglichen, die Werte 

der indirekten Stakeholder zu identifizieren um sie durch einen erneuten Perspektivwech-

sel in der Gestaltungsgegenwart berücksichtigen und adressieren zu können. In VSD 

werden indirekte Stakeholder bewusst in den Mittelpunkt der Aufmerksamkeit gerückt, da 

mit ihnen eine in VSD vertretene, grundsätzliche Kritik an vielen Gestaltungsprozessen und 

Gestaltungsframeworks verbunden ist. Demnach ignorieren viele Gestaltungsverantwortli-

che die mittelbar betroffenen indirect Stakeholders, da sie scheinbar vernachlässigbare 

Relevanz für den Gestaltungsfortschritt und Erfolg besitzen. Zu dieser Einstellung 

wird in VSD mit den indirect Stakeholdern bewusst ein Gegenargument präsentiert. Auch 

wird anerkannt, dass es sich häufig als schwierig darstellt, indirekte Stakeholder aufgrund 

ihrer mittelbaren Beziehung zum Gestaltungsprozess zu identifizieren. Da indirekte Stake-

holder nicht direkt mit einem System interagieren, erfordert ihre Identifikation eine aus-

führliche Auseinandersetzung mit dem Gestaltungskontext in dem bzw. für den ein 

System gestaltet wird. Dies erfordert häufig einer Erweiterung der gedanklichen Grenzen, 

in denen sich Gestaltungsverantwortliche typischerweise bewegen (B. Friedman & Hendry, 

2019, S. 42), worin die Schwierigkeit der Identifikation begründet liegt. In VSD wird je-

doch nicht davor zurückgescheut, diesen zusätzlichen Aufwand zu betreiben, da die mit 

ihm assoziierten Resultate den Mehraufwand ausgleichen und rechtfertigen. Durch das 

Befolgen der tripartite methodology soll es Gestaltungsverantwortlichen ermöglicht wer-

den, die dafür notwendige gedankliche Grenzerweiterung auf möglichst niederschwellige 

Art zu vollziehen. Das Rollenkonzept der indirect Stakeholders dient in VSD somit einer-

seits dazu, die gedanklichen blinden Flecke in Gestaltungsprozessen zu beleuchten 

und besitzt zusätzlich die Funktion, in einem Gestaltungsprozess ein möglichst ganzheit-

liches Verständnis über den Gestaltungskontext zu erarbeiten. Im Vergleich mit den 

Interpretationen der Impactees in CTA besteht in VSD die Möglichkeit, dass indirekte und 

unbeabsichtigte Folgen von Gestaltungsprozessen nicht nur negative, sondern durchaus 

auch positive Effekte bewirken können. Somit besteht in VSD eine leicht positivere Einstel-

lung gegenüber den Unbeteiligten und Betroffenen. 
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Neben den mehr übergreifenden Attributen werden indirect Stakeholders auch konkreter 

 (B. 

Friedman & Hendry, 2019, S. 41), der beispielsweise im Kontext eines Telefongesprächs im 

öffentlichen Raum indirekt durch die Lautstärke des Telefonats betroffen ist und in der er 

z.B. in einer U-Bahn nur geringe Möglichkeiten hat, sich den Auswirkungen dieser Interak-

tionssituation zu entziehen. Als ein weiteres Beispiel werden in der Literatur Zuschauer 

oder Passanten im Straßenverkehr angeführt, die von Kameras erfasst werden, die Polizei-

beamte an ihrer Arbeitskleidung tragen. Auch in diesem Kontext besitzen die Passanten 

nur wenig direkte Einflussmöglichkeiten auf die Nutzung einer Technologie, jedoch besit-

zen sie Werte, die nach Auffassung in VSD in der Gestaltung solcher Systeme berücksich-

tigt werden sollten. Ein letztes Beispiel für indirekte Stakeholder sind ungeborene Kinder. 

Sie können keinen Einfluss darauf nehmen, wie ihre Eltern beispielsweise Social Media- 

Anwendungen nutzen, können aber später in ihrem Leben von diesen Verhaltensweisen 

sowohl profitieren als auch Nachteile erlangen. Mit solchen Beispielen wird in der VSD-

Literatur verdeutlicht, weshalb es so schwierig sein kann, angemessene Lösungen und 

Kompromisse im Umgang mit indirekten Stakeholdern zu finden. Häufig besteht nur die 

Wahl zwischen zwei unliebsamen Alternativen. Ein weiterer Mehrwert, den solche Beispie-

le in VSD bieten, ist die Verdeutlichung der interactional stance. In vielen der beispielhaf-

ten Interaktionssituationen ist durchaus vorstellbar, dass im Beispiel des Telefonats im 

öffentlichen Raum eine Person in einer Situation direkter Stakeholder ist (Telefonat führen) 

während in einer anderen Situation dieselbe Person den indirekten Stakeholder darstellt 

(Passant in U-Bahn). Derartige zusätzliche Perspektivwechsel ermöglichen es in VSD, weite-

re relevante Gestaltungsaspekte freizulegen und fördern zudem die Empathie von Gestal-

tungsverantwortlichen, da sie mit hoher Wahrscheinlichkeit solche alltäglichen Situationen 

selbst einmal erlebt haben und im Übertrag auf ihren Gestaltungskontext nachvollziehen 

können, welche Relevanz die Berücksichtigung indirekter Stakeholder besitzen kann. 

Da in VSD konkrete Interaktionskontexte zur Identifikation indirekter Stakeholder verwen-

det werden, besteht eine weitere Funktion des Rollenkonzepts darin, die Zielsetzungen 

eines Gestaltungsprozesses auf nicht-intendierte Auswirkungen zu überprüfen. In 

vielen Gestaltungsprozessen sehen sich Verantwortliche mit dem Dilemma konfrontiert, 

neben den intendierten Zwecken eine häufig größere Zahl nicht-intendierter Zwecke zu 

bewirken. Das Rollenkonzept der indirect Stakeholders ermöglicht es, sich mit letzteren 

intensiv auseinanderzusetzen. In VSD werden indirect Stakeholder deshalb stellenweise 

-  (Nathan et al., 2008) beschrieben. Sie ermöglichen es, 

untypische Anwendungsfälle zu beschreiben, die deshalb untypisch sind, da sie von den 

Gestaltungsverantwortlichen nicht mit Intention geschaffen werden. Konkrete Ausprä-

gungen solcher indirect Stakeholder werden in der Literatur als Angestellte beschrieben, 

die Wege finden, um vorgesehene Arbeitsschritte eines Systems durch findige Manipulati-

onen zu umgehen. Aus diesem Grund sind indirekte Stakeholder potenziell auch für Si-

cherheitsfragen in Gestaltungsprozessen relevant, da solche Workarounds in einem Sys-

tem auch für mögliche Hackingangriffe verwendet werden können. Als eine weitere 

mögliche Ausprägung von indirect Stakeholdern führen Friedman und Hendry (2019, S. 

42) den sogenannten human data point  an, womit sie sämtliche Situationen des gesell-

schaftlichen Lebens bezeichnen, in denen in IT-Systemen Daten über Menschen erhoben 
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und erfasst werden, ohne den Menschen die Möglichkeit zu geben, auf diese Daten zuzu-

greifen. Patientensysteme, Überwachungssysteme, Automobilsensoren oder auch Syste-

me, die den Wasserverbrauch eines Haushalts erfassen, zählen sie zu solchen Systemen.  

Das Rollenkonzept der indirect Stakeholders dient in VSD in Summe dazu, den Betrach-

tungshorizont der bereits identifizierten Stakeholder auf möglicherweise weitere relevante 

Stakeholdergruppen auszuweiten. Auch können mit ihm weitere für Gestaltungsprozesse 

relevante Werte identifizieren werden und Erkenntnisse über bestehende Wertkon-

flikte unter Menschen erarbeitet werden. Das Rollenkonzept dient dazu, das Bewusstsein 

für die Eigenschaften und Besonderheiten eines Gestaltungskontexts zu schärfen (Sensiti-

vität) und um bei Gestaltungsverantwortlichen ein Bewusstsein über die Tragweite 

ihrer Entscheidungen zu schaffen, über das sie möglicherweise nicht verfügen. In VSD 

wird dabei nicht der Anspruch erhoben, immer die zutreffenden und angemessenen 

Grenzen für einen Gestaltungsprozess definieren zu können, es wird jedoch auf die Not-

wendigkeit der Erweiterung verwiesen, wenn die Zielsetzung lautet, Systeme wertsensitiv 

zu gestalten: 

 (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 42). 

Impactees 

Die Impactees stellen das CTA-Pendant zu den indirekten Stakeholdern in VSD dar, wes-

halb ich an dieser Stelle lediglich auf die Bedeutungsabweichungen zwischen beiden 

Rollenkonzepten eingehe. Im Gegensatz zu ihrem Gegenstück-Rollenkonzept, den Impac-

tors, verfügen Impactees über deutlich weniger Wissen über technische und struktu-

relle Sachverhalte und sind ebenso wie die indirekten Stakeholder typischerweise deut-

lich seltener aktiv in Entscheidungsprozesse eingebunden. Im Unterschied zu den 

indirekten Stakeholdern tritt bei den Impactees die negative Konnotation deutlicher zum 

Vorschein, da sie in CTA deutlich klarer als die Verlierer von Gestaltungsprozessen be-

Who represents actual or potential users, victims or impactees in CTA 

activities, and how?  (Schot & Rip, 1997, S. 265). In CTA steht der Aspekt nicht-

intendierter Effekte von Technik, die Impactees erfahren, im Vordergrund. Es wird danach 

gestrebt, mithilfe des Rollenkonzepts nicht-intendierte Effekte zu identifizieren, zu 

benennen und ihre Auswirkungen Gestaltungsverantwortlichen vor Augen zu 

führen, um sie letztlich abzuschwächen oder gänzlich abwenden zu können. Das Rollen-

konzept der Impactees dient dabei dazu, die Empfängerseite (receiving end) des wahrge-

nommenen oder tatsächlichen Machtungleichgewichts in Gestaltungsprozessen darzule-

gen und die Notwendigkeit für Veränderungen im Gestaltungsprozess zu verdeutlichen.  

Impactees soll deshalb eine deutlich stärkere Auseinandersetzung und Berücksichtigung 

gewidmet werden, wie es in Gestaltungsprozessen ohne CTA-Interventionen der Fall 

wäre. Impactees werden dabei in der CTA-Literatur selten mit weiteren Attributen verse-

hen, eine der deutlichsten Charakterisierungen findet sich bei Parandian, der Impactees 

beschreibt als -professional users, and broader groups that experi-

 (Parandian, 2012, S. 34). Die Impactees stellen dieje-

nige Gruppe von Akteuren dar, die in CTA dazu verwendet werden, um die als kritisch 
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eingestuften Verhältnisse des two-track approachs zu verdeutlichen, der in CTA durch die 

vorgeschlagenen Interventionen modernisiert werden soll. Somit repräsentieren die Impac-

tees die Hauptzielgruppe vieler TA-Arbeiten  sie sollen nach Auffassung in TA in den 

Aufmerksamkeitsmittelpunkt von Gestaltungsprozessen gerückt werden und mit Verweis 

auf demokratische Prinzipien ein Mitspracherecht erhalten. Sämtliche Aktivitäten in CTA 

sind darauf ausgerichtet, Impactees zu identifizieren, ihre Relevanz zu verdeutlichen und 

ihre Positionen in Gestaltungsprozessen zu stärken, um entweder mit Verweis auf die 

Vergangenheit oder antizipierend in die Zukunft unerwünschte Nebenfolgen abzuwen-

den. essere  Technologien zeichnen sich nach Ansicht in CTA dadurch aus, dass sie 

eine geringe Anzahl an negativ betroffenen Impactees bewirken.  

5.4.4 Die Gestalter 

Die Rollenkonzeptgruppe der Gestalter vereint sämtliche Rollenverständnisse, in denen 

Menschen als über technische oder kreativ-konzeptionelle Expertise verfügend 

konzipiert werden, die sie zum Zweck der Gestaltung technischer Systeme in Gestaltungs-

prozesse einbringen. Typische Vertreter die sich in dieser Gruppe wiederfinden sind die 

Rollenkonzepte der (Technology) Developers und der Engineers, sowie das besonders in 

VSD präsente Rollenkonzept der Designer. Die zentrale Funktion dieser Rollenkonzepte ist 

es, zum Ausdruck zu bringen, dass das Wissen, über das sie verfügen, zur Gestaltung 

technischer Systeme eingebracht und angewendet wird. Dadurch wird es in beiden Ansät-

zen möglich, auf einer etwas tieferen Abstraktionsebene sich konkreter mit tatsächli-

chen Gestaltungssettings auseinanderzusetzen, um sich den Spezifika eines Gestal-

tungskontexts anzunähern und eine grundsätzliche Aufteilung der involvierten 

Gruppen und Individuen vorzunehmen. Typischerweise werden hierfür die Rollenkon-

zepte der Gestalter den Rollenkonzepten der Nutzer (siehe Kap. 5.4.6) gegenübergestellt, 

um die zwischen ihnen bestehenden Abhängigkeiten, Wechselwirkungen und auch Unter-

schiede zu beschreiben und zu analysieren: the dichotomies (innovation vs. responsible, 

 (Rip & Robinson, 2013, S. 41). Diese 

gedankliche Aufteilung zwischen Gestaltung und Nutzung ist in der Literatur zu beiden 

Ansätzen durchgehend erkennbar und kommt besonders in VSD zum Tragen, in CTA wird 

auf dieser Abstraktionsebene stellenweise noch der zusätzliche dritte Akteur der Regulie-

rung betrachtet. Im Vergleich mit den bisher dargelegten Rollenkonzepten wird deutlich, 

dass die Rollenkonzepte der Gestalter sich deutlich stärker an konkreten Berufsbildern 

orientieren, wodurch die etwas geringere Abstraktionshöhe unterstrichen wird. Dies wird 

auch deutlich beim Rollenkonzept der Designer, das sich häufig auf die Charakteristika 

von realen Berufsbildern im Produktdesign bezieht. Die CTA- und VSD-Literatur verwendet 

die Rollenkonzepte der Gestalter häufig synonym, eine bewusst durchgeführte Unter-

scheidung zwischen Ingenieuren und Entwicklern findet selten statt. Ebenso selten werden 

in den Ansätzen zusätzliche Präzisierungen hin zu existierenden Fachrichtungen innerhalb 

gestaltender Disziplinen (z.B. Maschinenbau, Lebensmittelchemie, Architektur o.ä.) durch-

geführt. Dies würde der in Anspruch genommenen Übertragbarkeit zwischen Gestal-

tungskontexten entgegenwirken. Dennoch sind diesbezüglich zwischen VSD und CTA 

Nuancen erkennbar, denn in VSD werden technische Gestalter häufig im Kontext der 
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Gestaltung von IT-Systemen betrachtet, während in CTA hier durchaus breitere Betrach-

tungsspektren Anwendung finden. Punktuell wird in der Literatur beider Ansätze auch die 

Bezeichnung der Researcher mit den bereits genannten Rollenkonzepten gleichgesetzt, 

ohne diese jedoch näher zu erläutern. Dies erweckt den Eindruck, dass in beiden Ansätzen 

durchaus auch Forscher als Gestalter betrachtet werden. Dies zeigt eine gewisse 

Selbstreflexion der Autoren und deutet zudem an, eine Relevanz für Forschungstätigkeiten 

innerhalb und außerhalb staatlich geförderter Forschung zu besitzen. 

Developers und Engineers 

Während die technisch gestaltenden Rollenkonzepte stellenweise mit dem Rollenkonzept 

der Engineers bezeichnet werden, ist in CTA und VSD das Rollenkonzept der Developers 

deutlich stärker vertreten. Es bezeichnet in beiden Ansätzen Gruppen und Individuen, die 

über Fachwissen in technischen Domänen verfügen und dieses Wissen zur Gestal-

tung technischer Systeme anwenden. In VSD werden hierbei häufig Parallelen zur Bedeu-

tung von Softwareentwicklern erkennbar (z.B. Lüthi et al., 2021). So wird das Rollenkon-

zept in VSD häufig mit entsprechend typischen Charakteristika assoziiert, wie 

beispielsweise Programmiertätigkeiten mithilfe verschiedener Programmiersprachen. Auch 

weitere für derartige Berufsbilder typische Anforderungen und Fähigkeiten werden in der 

Literatur referenziert, wenn beispielsweise die Integration eines Systems in eine bestehen-

de Systemlandschaft oder die Wartung eines bestehenden Systems erfolgen soll. Daran 

wird eine weitere Funktion der Rollenkonzepte erkennbar, denn es ermöglicht in beiden 

Ansätzen, verschiedene Aufgaben- und Verantwortungsbereiche zu unterscheiden 

und zu analysieren. In VSD ist dies von Interesse, da es dadurch möglich wird, die Wer-

tefragen betreffenden Aspekte und Tätigkeiten von Entwicklern und Ingenieuren 

zu identifizieren und sich intensiv mit ihnen auseinanderzusetzen. So heben beispiels-

weise Lüthi et al. (Lüthi et al., 2021, S. 195) hervor, dass häufig ein grundsätzlicher Unter-

schied darin besteht, wie Developer die Werte von Nutzern interpretieren, und wie Nutzer 

selbst ihre Werte interpretieren. Aus diesen unterschiedlichen Interpretationsweisen ent-

stehen häufig die in VSD zentralen Wertekonflikte (value tensions), die es gilt transparent 

werden zu lassen und zu adressieren. In VSD werden entsprechend viele Ressourcen vor-

gesehen, um sich mit sämtlichen Aspekten auseinanderzusetzen, die Aufschluss über die 

Werte von Developern, ihren Vorgehensweisen zur Werteinterpretation und ihrem Um-

gang mit Wertveränderungen in einem Gestaltungsprozess beschäftigen. So beschreibt 

beispielsweise Korenhof (2023), dass Softwareentwickler bei ihrer Entscheidungsfindung 

in Gestaltungsprozessen verschiedene Faktoren berücksichtigen, die sich zusammensetzen 

aus ihrem Fachwissen, ihrer Praxiserfahrung und ihrem kulturellen Hintergrund. Dabei 

nehmen sie unweigerlich subjektive Interpretationen ihrer Aufgabenstellung und der 

Zielsetzung einer Software vor, die sie bei der Durchführung von Programmiertätigkeiten 

in Softwarecode transformieren. Solche Darlegungen geben Aufschluss darüber, welche 

Komplexität in Gestaltungsprozessen auf der Ebene von Wertefragen präsent sein kann 

und wie schnell sich entsprechend auch Betrachtungen in VSD mit einem hohen Grad an 

Komplexität konfrontiert sehen, die es angemessen zu adressieren gilt. Die Rollenkonzepte 

der Gestalter ermöglichen es, eine tiefergreifende und konkrete Auseinandersetzung 
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mit den komplexen Zuständen und Abhängigkeiten gestalterischen Handelns 

durchzuführen, die neuralgischen, Wertefragen betreffende Aspekte und Tätig-

keiten eines Gestaltungsprozesses zu identifizieren und zu analysieren und beson-

ders die wertenden Elemente gestalterischen Handelns hervorzuheben:  

assumptions and biases are incorporated in the software  whether it be inten-

 

(Korenhof, 2023, S. 505). 

Solch tiefreichende Betrachtungen der Handlungen und Anforderungen von Ingenieuren 

und Entwicklern dienen in beiden Ansätzen auch dazu, die zentrale Annahme zu unter-

stützen, die Gestaltung von Technik nicht als wertneutrale oder wertfreie Tätig-

keit zu betrachten. Das Aufzeigen der wertenden Elemente gestalterischen Handelns 

dient dabei häufig als zentrales Argument, jedoch werden Developer in beiden Ansätzen 

auch unter dem Aspekt ihrer Machtposition betrachtet. Besonders in CTA wird hierfür auf 

Gedanken zurückgegriffen, die dort auch im Zusammenhang mit den Impactors (siehe 

Kap. 5.4.2) angeführt werden. Jedoch wird auch in der VSD-Literatur darauf hingewiesen, 

dass Developer, wenn sie beispielsweise über eine Systemarchitektur entscheiden, maß-

geblichen Einfluss auf die Möglichkeiten nehmen, die Nutzern Zu- und Umgang mit einem 

System erlauben. Somit steht das Rollenkonzept der Developer und Engineers in der VSD- 

und CTA-Literatur durchgehend mit dem Aspekt der Verantwortung in Verbindung, die 

Developer und Engineers nach Ansicht in CTA und VSD gegenüber ihren Mitmenschen 

besitzen. Viele Arbeiten besonders zu VSD setzen sich mit den verschiedenen Facetten 

auseinander, die diese Verantwortung ausmachen können. Nicht selten stehen die Gefah-

ren im Vordergrund, die mit einem lässigen oder unbedachten Umgang mit dieser Ver-

antwortung verbunden sein können. In VSD wird dies in einer Arbeit am Beispiel von 

Nudging dargestellt, dass das Phänomen beschreibt, wenn Menschen durch bewusst 

oder unbewusst gestalte Systemeigenschaften auf subtile Weise zu Verhaltensweisen und 

Verhaltensänderungen motiviert werden (Asikis et al., 2021). In beiden Ansätzen wird 

versucht, durch die Verwendung der Rollenkonzepte der Developer und Engineers sowie 

mithilfe der damit zusammenhängenden vorgeschlagenen Methoden, Entwickler und 

Ingenieure auf ihre Verantwortung aufmerksam zu machen und ihnen Wege aufzu-

zeigen, wie sie dieser Verantwortung gerecht werden können. Besonders in VSD 

dienen die Rollenkonzept auch dazu, Wissen und Verständnis für die Arbeitsbedin-

gungen und Herausforderungen der Developer und Ingenieure zu demonstrieren 

(progress, not perfection).  

Während in VSD das Rollenkonzept der Developer und Engineers in starker Anlehnung 

zum IT-Kontext verwendet wird, wird in CTA mehrheitlich von den übergeordneten 

Technology Developer  gesprochen (Rip & Robinson, 2013; Rip & te Kulve, 2008; Schot 

& Rip, 1997). Hier wird sich deutlich seltener auf bestimmte technische Domänen wie 

beispielsweise die Elektrotechnik oder die Informatik bezogen, sondern es herrscht eine 

deutlich allgemeinere Vorstellung zu den Fähigkeiten, Handlungen und Verantwortungs-

bereichen der Developer und Engineers vor. Auch in CTA wird mit der grundlegenden 

Unterscheidung zwischen Gestaltung und Nutzung gearbeitet, allerdings erfolgt dies hier 
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vor dem Hintergrund, die Notwendigkeit zu verdeutlichen, Gestaltungsprozesse 

differenzierter zu betrachten. In CTA wird die Position vertreten, Innovationsprozesse 

als sich wechselseitig beeinflussende, ko-evolutionäre Aushandlungsprozesse verschiede-

ner sozialer Akteure darzustellen. Damit in diesen komplexen sozialen Strukturen eine 

Aussicht auf Erfolg im Sinne der Gestaltung sozial akzeptabler Technologien bestehen 

kann, ist nach Ansicht in CTA in Gestaltungsprozessen ein mutual learning  sämtli-

chen beteiligten Akteuren notwendig. Hierbei wird besonders an die Technology Develo-

pers appelliert, die sich mehr den Gedanken, Bedarfen und Vorbehalten sozialer Akteure 

zuwenden sollen (CTA-Workshops). Diese Notwendigkeit wird damit verargumentiert, 

dass moderne Technologien nicht nur auf technischer Ebene, sondern auch auf sozialer 

Ebene deutlich höhere Komplexitätsgrade erreichen. Als Beispiele hierfür dienen die Nano-

technologie, die synthetische Biologie oder das Geo-Engineering. Dies ermöglicht in CTA 

auch aufzuzeigen, dass aufgrund dieser höheren Komplexität der häufig übliche Usus der 

Unterteilung in Gestaltung und Nutzung nicht mehr angebracht ist, da er nicht in 

der Lage ist, die vorhandene Komplexität abzubilden: 

 (Rip & Robinson, 2013, S. 42). Darin 

besteht eine Parallele zur Verwendung des Rollenkonzepts in VSD, denn auch dort wird 

durch die Betrachtung der moralischen Aspekte gestalterischen Handelns eine stärkere 

Differenzierung des Rollenkonzepts und seiner Charakteristika vorgenommen. Diese diffe-

renzierte Perspektive zum Gestaltungshandeln dient in CTA ferner dazu, den daraus abge-

leiteten Standpunkt für die Notwendigkeit  (Verbeek, 

2006) von Gestaltungsprozessen zu begründen. 
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Designer 

Die Designer bezeichnen ein Rollenkonzept, das in der VSD-Literatur sehr prominent 

verwendet wird. Dabei kann zunächst der Eindruck entstehen, dass mit Designern primär 

visuelle oder konzeptuelle Gestaltungsfähigkeiten assoziiert werden, jedoch werden De-

signer in VSD häufig mit den technikschaffenden Developern und Engineers gleichgesetzt:  

designers as far more important professionals since they not only can provide 

us with technical means but can also address the values of people and society 

and think about expressing them in  (van den 

Hoven et al., 2015, S. 3). 

Designer werden wie auch Entwickler und Ingenieure in ihrer Doppelfunktion als Ge-

stalter auf technischer wie auch auf moralischer Ebene angesehen. Deshalb gilt auch 

für Designer, dass ihre Handlungen und Wertvorstellungen in die Betrachtung der Werte-

fragen betreffenden Aspekte in Gestaltungszusammenhängen miteinbezogen werden 

müssen und dass sie zudem für ihre getroffenen Entscheidungen verantwortlich gehalten 

werden. Wie bei den Entwicklern und Ingenieuren steht bei den Designern primär die 

Analyse der moralischen Dimension gestalterischen Handelns im Vordergrund, die vor der 

Zielsetzung eines reflektierten Gestaltungsprozesses und in einem Bewusstsein der damit 

verbundenen Herausforderungen durchgeführt wird. In VSD wird danach gestrebt, Desig-

ner zur Explikation und Vergegenwärtigung ihrer Annahmen und Wertvorstellun-

gen zu motivieren und sie dabei zu unterstützen, um sie wiederum dazu zu befähi-

gen, ihrer Verantwortung für ihr Gestaltungshandeln angemessen gerecht zu werden:  

to 

be more explicit about what they know and do not know and perhaps cannot 

know and to be more explicit about the value commitments they build into their 

 (van den Hoven 

et al., 2015, S. 5). 

In VSD wird die Annahme vertreten, dass die Wertvorstellungen von Designern stark vom 

jeweiligen Gestaltungssetting und Arbeitskontext abhängen (Kontextsensitivität). Dies wird 

beispielsweise bei Friedman et al. (2013) deutlich, wo die Unterschiede zwischen in Unter-

nehmen tätigen Designern und in Behörden tätigen Designern dargestellt werden. Für 

Designer in Unternehmen stellen häufig Umsatzsteigerung sowie Mitarbeiter- oder Kun-

denzufriedenheit Werte von zentraler Bedeutung dar, während für Designer, die in Regie-

rungsbehörden aktiv sind, mehr nationale oder spezifische kommunale Werte im Vorder-

grund stehen, und sie zu dem Ziel beitragen, dass eine Behörde ihrem gesellschaftlichen 

Mandat gerecht werden kann. Hieran wird erneut deutlich, dass in VSD vertieftes Wissen 

über die konkreten Lebens- und Arbeitssituationen von Designern vorhanden ist, und dass 

in VSD zudem darauf geachtet wird, zwischen dem Selbstanspruch und dem 

Fremdanspruch von Designern zu differenzieren. Der Fremdanspruch kommt bei-

spielsweise bei Batya Friedman zum Ausdruck, wenn sie beschreibt:  
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 users the greatest possible control over computing 

power  (B. Friedman, 1996, S. 18). 

Der Eigenanspruch von Designern zeichnet sich 

 (B. Friedman et al., 2017, S. 

65) aus. Die in VSD vorgeschlagenen Methoden sollen Designer dazu befähigen, sich 

mit Wertefragen und ihren Implikationen produktiv und zielführend auseinan-

derzusetzen und für sich selbst sowie das zu gestaltende System wertvolle Erkenntnisse 

zu gewinnen (Borning & Muller, 2012). In VSD wird ferner die Annahme vertreten, dass 

ein deutlicher Mehrwert für die Designer selbst und für die Gestaltungsprozesse im größe-

ren darin besteht, explizit transparent zu Wertefragen zu sein. In diesem Zusammenhang 

greift ebenso wieder der Standpunkt des progress, not perfection. Friedman und Hendry 

beschreiben die Intention hinter diesem Standpunkt und seiner Verankerung in VSD vor 

dem Hintergrund, die wahrgenommenen Barrieren von Designern bzgl. der Auseinander-

setzung mit Wertefragen zu vermindern, sie mit den sprachlichen Werkzeugen auszustat-

ten, die für derlei Auseinandersetzungen benötigt werden, und dadurch insgesamt mög-

licherweise vorhandene Bedenken und Vorbehalte auszuräumen:  

 (B. 

Friedman & Hendry, 2019, S. 51).  

Somit dient das Rollenkonzept in VSD auch dazu, Designer zur Relfexion zu ermutigen. 

Auch in CTA wird das Rollenkonzept der Designer stellenweise dazu verwendet, um her-

vorzuheben und zu analysieren, inwieweit Handlungen von Gestaltern Werteaspekte 

berühren. Dies wird beispielsweise in der Arbeit von Peter-Paul Verbeek (2006) deutlich, 

der das Rollenkonzept dazu verwendet, um sich mit dem Aspekt der Wertemediation 

durch Technik zu befassen. Er zeigt auf, wie Designer durch ihre Arbeit stellenweise be-

wusst, stellenweise unbewusst moralische Entscheidungen treffen. Ihm dient die konkrete 

Vorstellung von Produktdesignern dazu, seine Gedanken darzulegen und zu erläutern, wie 

diese Berufsgruppe technische Bauteile und Systemkomponenten entwirft. Sie antizipieren 

wie Nutzer mit einem Produkt interagieren werden und geben implizit oder explizit be-

stimmte Nutzungspfade und Nutzungsmöglichkeiten für ihre Produkte vor. Damit dele-

gieren sie bestimmte Verantwortlichkeiten an technische Artefakte. Sie schreiben 

Technik aber auch durch ihre Handlungen Werte ein (inscription). Der Autor be-

schreibt die Schwierigkeit, die für Produktdesigner in der Regel darin besteht, einzuschät-

zen, wie sich der Gestaltungskontext vom Nutzungskontext unterscheidet. Zur Bewälti-

gung dieser Aufgabe kann nach seiner Einschätzung die CTA-Methodologie genutzt 

werden, da hier nicht nur die Designer eine Technologie evaluieren, sondern auch die 

künftigen Nutzer. 
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5.4.5 Die intervenierenden Prozessbegleiter 

Die intervenierenden Prozessbegleiter bezeichnen das für CTA charakteristische Rollen-

konzept der CTA agents. Sie zeichnen sich primär dadurch aus, dass sie Gestaltungspro-

zesse über lange Zeitverläufe hinweg begleiten, relevante Akteure identifizieren und die 

Gestaltungsgeschehnisse verfolgen, jedoch zu ausgewählten Zeitpunkten und mit gewähl-

ten Maßnahmen in das Gestaltungsgeschehen eingreifen. Sie werden in CTA als eine 

Art Zaungast konzipiert, die trotzdem, dass sie über Geschehnisse, Abhängigkeiten und 

Zukunftsszenarien von Gestaltungsprozessen im Bilde sind, eine gewisse Distanz zum 

inhaltlichen Gestaltungsgeschehen wahren. In CTA wird mit ihnen in Anspruch genom-

men, an zeitlich entscheidenden Stellen in Gestaltungsprozesse zu intervenieren und somit 

Einfluss auf das weitere Gestaltungsgeschehen zu nehmen. Allerdings wird mit CTA 

agents im Gegensatz zu den Rollenkonzepten der Gestalter nicht in Anspruch genommen, 

technische Systeme auf technischer oder anderweitig inhaltlicher Ebene zu gestalten. Das 

höchste Maß an Gestaltungsaktivität ist CTA agents dadurch zugedacht, dass sie in ihrer 

Funktion als Durchführende der CTA-Methoden (Kuhlmann, 2012) die Gestalter und 

andere Entscheidungsträger versammeln und deren Einstellungen und künftigen Entschei-

dungen zu beeinflussen suchen. CTA agents verhalten sich in der Vorstellung in CTA wie 

Change Agents (siehe Kap. 5.5.5), die als Experten für die Klärung von Konfliktsitua-

tionen und für die Steuerung von Innovationsprozessen Veränderungen in Gestal-

tungsprozessen herbeiführen:  

A agents are change agents, but softly, through support and attempts at 

opening up, rather than pushing. If there is pushing, it is a push for more reflex-

 (Rip & Robinson, 2013, S. 47). 

Als Prozessbeobachter und Prozessbegleiter verfügen CTA agents über die notwendigen 

Kenntnisse zu den Fragen und Herausforderungen eines Gestaltungsprozesses, und nut-

zen dieses Wissen um unterstützende, perspektiven- und gedankenöffnende Maß-

nahmen durchzuführen, die in Gestaltungsprozessen bei den dort aktiven Gestaltern 

und Entscheidungsträgern ein stärkeres Bewusstsein für gesellschaftliche Interessen und 

mögliche Technikfolgen bewirken sollen. Sie besitzen die Aufgabe, die dafür notwendigen 

Veränderungs- und Reflexionsprozesse durch sanfte Interventionsmaßnahmen (soft inter-

ventions) anzustoßen. Eine Besonderheit, die sie im Vergleich mit den anderen im Gestal-

tungsprozess aktiven Rollen auszeichnet, ist ihre Fähigkeit sich zwischen verschiedenen 

Orten und Gruppen im Technologiefeld zu bewegen und somit Wissen über die dort 

vorherrschenden Gesamtzusammenhänge herzustellen. Diese räumliche Mobilität ist 

essentiell für CTA agents, damit sie ihre Arbeit zielführend verrichten können. Sie erfordert 

von ihnen selbst jedoch auch eine hohe gedankliche Flexibilität und die Fähigkeit, sich 

immer wieder an dynamische Gestaltungssettings anzunähern und anzupassen. Durch ihre 

Positionierung außerhalb des Kreises von Entscheidungsträgern sind sie zudem nicht 

weisungsgebunden und sind üblicherweise weniger direkt in den Fortschritt oder den 

Ausgang eines Gestaltungsprozesses investiert. 
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Um ihren Aufgaben nachzukommen, verfügen CTA agents über Expertise im Umgang 

und in der Anwendung sozialwissenschaftlicher Methoden (Rip & Robinson, 2013, 

S. 47). Dieses Qualifikationsprofil wird in CTA besonders für die Durchführung der Tech-

nologiefeldanalysen als kritisch betrachtet, da nur dort das Wissen erarbeitet werden 

kann, auf dessen Grundlage sämtliche weitere Aktivitäten der CTA agents aufbauen. Auch 

benötigen sie diese Expertise, um knifflige Entscheidungen zur methodischen Umsetzung 

in CTA zu treffen:  

 the broader aims of Constructive TA, there is an uneasy trade-off between 

(so as to keep the 

enactors involved) and introducing incentives to broaden their perspectives (so as 

to induce some change)  (Rip & te Kulve, 2008, S. 56). 

Spätestens an dieser Stelle wird erkennbar, dass das Rollenkonzept der CTA agents in CTA 

die zusätzliche Funktion besitzt, ein Selbstportrait der Gruppen und Individuen darzu-

stellen, die TA-Arbeit verrichten. Die CTA-Literatur führt diese Funktion nicht explizit 

auf, macht dies jedoch deutlich, indem sie CTA agents als die durchführenden Personen 

der CTA-Methoden positioniert. Das Rollenkonzept dient den Autoren, die das Rollenkon-

zept verwenden, einerseits zur Reflexion eines Status Quo von TA-Arbeit sowie der 

Darlegung von Gedanken zu künftiger TA-Arbeit. Konkret wird mit dem Rollenkon-

zept der CTA agents der Versuch unternommen, darzulegen, wie sich die Arbeit und das 

Selbstverständnis von TA-Arbeit verrichtenden Personen weiterentwickeln sollten, um 

einen bedeutsamen Beitrag zu einer sozialverträglichen TG leisten zu können. Somit be-

sitzt das Rollenkonzept der CTA agents eine für die TA-Community nach innen gerich-

tete Reflexionsfunktion, die die Notwendigkeit der Adaption bzw. Weiterentwicklung 

bestimmter traditioneller TA-Positionen fordert. Durch diese selbstreferentielle Funktion 

wird auch erkennbar, weshalb die CTA-Literatur trotz einem gewissen Anspruch an direk-

ter Interventionsaktivität und damit verbundener indirekter Auswirkung auf Gestaltungs-

vorgänge stets die Positionierung der CTA agents außerhalb der direkten Entscheidungs-

träger hervorhebt  dies ist die Position in der sich TA-Arbeit verrichtende Gruppen und 

Individuen traditioneller Weise positionieren und in der sie sich nach ihrer Einschätzung 

befinden müssen, um den an sie gestellten Anforderungen auf angemessene Weise ge-

recht zu werden.  

Mit der selbstreferentiellen Funktion des Rollenkonzepts geht ein weiterer Aspekt einher, 

der eine mehr übergreifende Relevanz in CTA besitzt. Die Durchführung der Technologie-

feldanalysen und CTA-Workshops bringt die Notwendigkeit mit sich, dass CTA agents sich 

aktiv in ein Feld begeben und durch das Hineinbegeben in ein Feld bereits Veränderun-

gen herbeiführen, die ohne eine solches Hineinbegeben (insertion) nicht zustande 

kämen:  

create openings for learning and further evolution of how we handle new tech-

 (Rip & Robinson, 2013, S. 51).  
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Dies ist ein klassisches Dilemma qualitativer Forschungsarbeit und somit auch in CTA 

relevant. Die CTA-Literatur versucht diesem Dilemma mit Offenheit zu begegnen, indem 

es einerseits Argumente für die Notwendigkeit einer insertion von CTA agents in Techno-

logiefelder aufzeigt und damit verbunden die Unausweichlichkeit von Veränderungen 

hervorhebt. Anders als andere Positionen in TA versucht CTA durch das Rollenkonzept der 

CTA agents jedoch, diese Veränderungen nicht unter großem Aufwand zu verhindern, 

sondern den Umstand zu akzeptieren und mit ihm möglichst produktiv zu arbei-

ten. Durch diese Position und Einschätzung fungiert das Rollenkonzept somit auch als 

Argumentationshilfe für die zuvor angesprochene, als Notwendigkeit erachtete Adaption 

einiger traditionellen Position in der TA-Community. Besonders in Texten von Arie Rip wird 

diese Adaption deutlich gefordert, weshalb das Rollenkonzept der CTA agents durchaus 

auch einen normativen Charakter besitzen kann.  

Darüber hinaus werden in CTA weitere reflektierende Gedanken im Zusammenhang mit 

dem Rollenkonzept der CTA agents angestoßen. Für CTA agents gilt, wie für die Rollen-

konzepte der Gestalter, dass mit ihrer Arbeit aufgrund der damit verbundenen Intention, 

Veränderungen in Gestaltungsprozessen herbeizuführen, eine gewisse moralische Ver-

antwortung verbunden ist. Die CTA-Literatur weist darauf hin, dass CTA agents sich 

dieser Verantwortung bewusst sein sollten und dass sie ihr durch ihr Verhalten auf ange-

messene Weise Rechnung tragen müssen:  

 

 

(Schot & Rip, 1997, S. 265). 

Dies wird in der Literatur ferner zum Anlass genommen, das Werteprofil von CTA agents 

zu diskutieren: being anticipatory, reflexive, and 

oriented toward learning  (Schot & Rip, 1997, S. 265). Diese Werte repräsentieren zentra-

le Charakteristika für CTA agents und besitzen in CTA deshalb einen durchgängig hohen 

Stellenwert, wenn CTA agents referenziert werden. Für CTA agents als Anwender der 

CTA-Methoden gilt es darüber hinaus, ihre Werte zum Bestandteil ihrer eigenen Artikula-

tionsstrategie zu machen, um ihre eigenen Positionen und Überzeugungen darlegen zu 

können. Dies soll es wiederum den Technologiefeldakteuren erleichtern, die Notwendig-

keit für eine stärkere an gesellschaftlichen Fragestellungen orientierte TG zu erkennen und 

im Idealfall in ihre eigene Artikulationsstrategie zu übernehmen. 
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5.4.6 Die Nutzer 

Das Rollenkonzept der Nutzer ist in CTA und VSD das typische Gegenstück-

Rollenkonzept zu den Rollenkonzepten der Gestalter. Nutzer repräsentieren Grup-

pen und Individuen, die in der Regel über eine geringere technische Expertise wie Gestal-

ter verfügen, und deren primäres Interesse sich an die Nutzung eines technischen Systems 

richtet, um bestimmte Aufgaben in ihrem Privat- oder Berufsleben durchführen zu kön-

nen. Sie repräsentieren primäre und deshalb häufig offensichtliche Zielgruppen für die 

ein technisches System gestaltet wird, wodurch ihre Relevanz für einen Gestaltungs-

prozess gekennzeichnet ist. In der Literatur zu beiden Ansätzen wird darauf hingewiesen, 

dass das Ermitteln und Berücksichtigen konkreter Attribute von Nutzergruppen von zent-

raler Bedeutung ist (Kontextsensitivität), weshalb in den mehr übergreifenden Ausführun-

gen zu beiden Ansätzen mehr allgemeine Aussagen zum Rollenkonzept getroffen werden. 

Somit ist auch das Rollenkonzept der Nutzer häufig ein Platzhalter-Rollenkonzept in 

vielen CTA- und VSD-Arbeiten, deren konkrete Ausprägungen sich je nach betrachtetem 

Gestaltungskontext unterscheidet und über die entsprechend wenig Charakteristika 

kommuniziert werden, deren Gültigkeitsanspruch sich auf sämtliche CTA- und VSD-

Arbeiten übertragen lässt. Ein Beispiel für eine konkrete Ausprägung des Rollenkonzepts 

in VSD findet sich bei Yoo et al. (2013), in deren Studie Einsatzszenarien von Mobiltelefo-

nen zur Schaffung von Sicherheit exploriert werden. Zu den in diesem Kontext identifizier-

ten konkreten Ausprägungen des Nutzer-Rollenkonzepts zählen die Gruppen obdachloser 

jungen Menschen, Service-Provider von Mobilfunkdiensten sowie Angehörige des Polizei-

berufs.  

In der VSD-Literatur wird das Rollenkonzept der Nutzer zudem häufig mit den Stakehol-

dern, konkret mit den direct Stakeholders gleichgesetzt, die mit einem technischen 

System interagieren. Wie bereits bei den Rollenkonzepten der Gestalter dient in VSD somit 

die Interaktionsebene als Hilfsmittel bzw. Ansatzpunkt, um Nutzer zu identifizieren und zu 

beschreiben (interactional stance). Durch die Verwendung als Synonym zu direkten Stake-

holdern ist die Funktion des Rollenkonzepts somit eng verknüpft mit den zuvor erläuterten 

Funktionen des Rollenkonzepts der Stakeholder (siehe Kap. 5.4.1). In VSD dient das Rol-

lenkonzept zudem primär dazu, die Werte von Nutzern zu beschreiben und zu un-

tersuchen sowie nachvollziehbar darzulegen, weshalb die Ermittlung und Auseinander-

setzung mit den Werten von Nutzern in Gestaltungsprozessen notwendig und 

zielführend ist. Die Ergründung und Formulierung von Nutzerwerten wird in vielen VSD-

Arbeiten als ein zentraler Baustein von Gestaltungsprozessen erachtet, anhand deren 

Inhalte und Bedeutungen wiederum relevante Systemeigenschaften abgeleitet oder defi-

niert werden, um sie durch gestalterische Aktivitäten zu adressieren. Dabei wird sich 

häufig einer grundlegenden, für Gestaltungsprozesse traditionellen Vorstellung eines 

Endverbrauchers (end users) eines technischen Produkts oder Service bedient, besonders 

in VSD wird diese Vorstellung jedoch bewusst um die explizite Nennung der indirect sta-

keholders erweitert. In VSD werden viele Anstrengungen unternommen, um sich durch 

dieses deutlich erweiterte Nutzerverständnis von anderen Gestaltungsansätzen abzugren-

zen und zu verdeutlichen, welche Vorkehrungen zur Berücksichtigung von Nutzern und 

ihren Werten getroffen werden. In VSD kommt ein ganzheitliches Nutzerverständnis 
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zum Tragen, das den Blick bewusst auf diejenigen Nutzergruppen richtet, die nicht direkt 

mit einem System interagieren können:  

reach beyond only users to consider systematically those affected by a given 

(B. Friedman & Hendry, 2019, S. 40). 

Die mit dem Rollenkonzept verbundenen Vorstellungen reichen weiter wie die vergleich-

barer Gestaltungsansätze, in welchen die mehr ökonomisch angesetzte Betrachtung von 

Nutzern als Verbraucher oder Konsumenten für die Betrachtung von Wertefragen betref-

fenden Aspekten zu unterkomplex sind. Aus diesem Grund wird in VSD für die Notwen-

digkeit einer erweiterten und ganzheitlichen Perspektive auf Nutzer argumentiert. Unab-

hängig von dieser Erweiterung kommen auch in VSD viele der mehr traditionellen 

Verwendungszwecke des Rollenkonzepts zur Anwendung. So dient es beispielsweise 

häufig dazu, zwischen verschiedenen Aufgaben der am Gestaltungsprozess Beteiligten zu 

unterscheiden, um beispielsweise das Rollen-Rechte-Konzept eines IT-Systems festzulegen. 

Wie bei den anderen Rollenkonzepten in VSD steht auch bei den Nutzern häufig der 

Aspekt der Wertkonflikte im Vordergrund. So wird beispielsweise in der Arbeit von 

Dodier-Lazaro et al. (2017) deutlich, dass im Zusammenhang der Gestaltung mit Syste-

men, die Nutzern Sicherheit gewähren sollen (z.B. Passwort-Manager), häufig in Konflikt 

mit der Usability selber Systeme stehen:  

users, the economic implications of deploying non-user-centred security, and the 

disconnect between how security is valued by security experts and valued by us-

ers.  unusable, ineffective and 

unused security mechanisms  (Dodier-Lazaro et al., 2017, S. 5). 

Im Vergleich zu VSD findet das Rollenkonzept der Nutzer in der CTA-Literatur deutlich 

seltener Verwendung. Auch hier wird es wenn, dann häufig als Synonym zu den Stake-

holdern verwendet. So definieren Schot und Rip an einer Stelle, dass die Bedürfnisse von 

Nutzern einen Faktor von Gestaltungsprozessen darstellen, der bei der Durchführung von 

CTA-Aktivitäten Aufmerksamkeit geschenkt werden muss, besonders um das viel referen-

zierte societal learning zu ermöglichen:  

Learning must occur, and it should be broad and deep. Broad learning entails 

an exploration of possible new linkages between a range of aspects such as de-

sign options, user demands, and issues of political and societal acceptability  

(Schot & Rip, 1997, S. 257). 
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Sowohl in CTA wie auch in VSD werden Nutzer interpretiert als Gruppen und Individuen, 

die mit einem technischen System interagieren. Jedoch dient diese Interpretation in beiden 

Ansätzen häufig auch als Ausgangspunkt, um die mit dem Rollenkonzept verbundenen 

Defizite und Beschränkungen aufzuzeigen, die mit seiner traditionellen Verwen-

dungtypischerweise einhergehen. In VSD wird hierfür die Bedeutung von Nutzerwerten 

und Wertkonflikten zugrunde gelegt, während in CTA die noch weitere Betrachtung auf 

gesellschaftlicher Ebene Anwendung findet.  

5.4.7 Die Technikenthusiasten  

Die Technikenthusiasten bezeichnen Rollenkonzepte, die im Kontext von CTA eine beson-

dere Bewandtnis besitzen. In CTA werden sie als Gruppen und Individuen beschrieben, die 

eine besonders stark ausgeprägte Überzeugung von Technik im Allgemeinen oder 

von ausgewählten technischen Systemen oder Anwendungen besitzen und es als ihre 

Aufgabe betrachten, ihre Mitmenschen von ihrer Sichtweise zu überzeugen. Dabei kann 

es sich sowohl um einen Aufgabenbestandteil eines bestimmten Berufsprofils handeln, es 

kann jedoch auch die Verrichtung einer Arbeit aus persönlicher Überzeugung beschreiben. 

Zu den Rollenkonzepten der Technikenthusiasten in CTA zählen die Promoters und die 

Proponents. Auch wenn in VSD der Aspekt der Begeisterung für Technik stellenweise von 

Bedeutung ist, verwendet die VSD-Literatur in der Regel keine speziell dafür entwickelten 

Rollenkonzepte. 

Promoters & Proponents 

Die typische Repräsentation von Technikenthusiasten in CTA stellt das Rollenkonzept der 

Promoters da. Sie sind Befürworter einer bestimmten Technologie oder einer technischen 

Anwendung, und fördern deren Gestaltung, Weiterentwicklung oder Einsatz. Sie werden 

in der CTA-Literatur stellenweise als Synonym zu den Enactors (siehe Kap. 5.4.2) verwen-

det, da sie es gemäß der Interpretation in CTA ähnlich wie die Enactors als ihre Aufgabe 

sehen, mögliche Hürden auf dem Weg zum gesellschaftlichen Einsatz von Techno-

logie aus dem Weg zu räumen. Stellenweise werden Promoters auch mit Rollenkonzep-

ten der Gestalter gleichgesetzt, da sie häufig dieselben Charakteristika aufweisen: 

(Kuhlmann, 2012, S. 3). Somit muss in CTA nicht immer zwingend ein Unterschied zwi-

schen Enactors, Developers und Promoters bestehen, jedoch wird an mehreren Stellen der 

CTA-Literatur die für Technik werbende Aktivität der Promoters explizit in den Vorder-

grund gestellt. Sie ist in CTA von besonderer Relevanz, weil Promoters im Zuge ihrer Ar-

beit häufig Wissenschaftskommunikation betreiben, die die vermeintlichen Vorteile 

einer Technologie teilweise überformt wiedergibt, während mögliche negative Konse-

quenzen nicht behandelt und verschwiegen werden. Stellenweise wird in der CTA-

Literatur auch angedeutet, dass sich die konkreten Maßnahmen der Promoters auch in 

Form von Marketingkampagnen äußern. Durch ihre kommunikative Funktion erfahren 

Promoters häufig auch außerhalb von Fachkreisen viel Aufmerksamkeit, wodurch sie in 

CTA auch in Betrachtungen von Verhaltensweisen und Argumentationsstrategien der 
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societal actors relevant werden. Diese stützen sich häufig auf von Promoters kommunizier-

ten Positionen, die es in CTA-Projekten gilt zu reflektieren und mögliche vorhandene 

inhaltliche Lücken und argumentative Fallstricke in den Vordergrund zu rücken:  

romotion actors (engineers and others) need not realize that when they 

are engineering technology they are also engineering society. Many of the nega-

tive or undesirable outcomes of the activities of the promoters derive from this 

lack of insight (Schot & Rip, 1997, S. 264). 

Somit stellt das Rollenkonzept der Promoters eine bewusst durchgeführte Präzisie-

rung von Gestalter-Rollenkonzepten dar, die die werbende Facette dieser Rollen-

konzepte in den Vordergrund rückt, um bewusst Kritik an dieser zu üben. Da die 

Zielgruppe der Promoters technisch weniger versierte Gruppen und Individuen darstellen, 

können diese häufig den Wahrheitsgehalt der von Promoters getätigten Aussagen nur 

schwer verifizieren. In CTA wird deshalb bewusst auf die Verantwortung hingewiesen, die 

Promoters mit der Durchführung ihrer werbenden Aktivitäten besitzen. Diese Verantwor-

tung gilt es nach Ansicht in CTA wahrzunehmen und sich nicht (wie bei den Enactors) 

möglicherweise berechtigten Zweifeln zur Aufgabe zu machen, diese schlicht zu entkräf-

ten.  

Die Proponents sind im Grunde ein Synonym zum Rollenkonzept der Promoters, allerdings 

kommt bei Ihnen auf sprachlicher Ebene noch deutlicher ihre Gegenposition zu den Rol-

lenkonzepten der Technikgegner, speziell der Opponents (siehe Kap. 5.4.8) zum Aus-

druck. Bei der Wortwahl der Proponents wird zudem bewusst mit der Mehrdeutigkeit des 

Begriffs gespielt, den Promoters oder Proponents können im ökonomischen Sprachge-

brauch auch Gruppen oder Individuen bezeichnen, die nicht nur ideell von einer Tech-

nologie überzeugt sind, sondern auch faktisch für deren Gestaltung, Verbreitung 

und Nutzung innerhalb einer Organisation verantwortlich sind. Dieser häufig öko-

nomisch motivierte Hintergrund dient in CTA als Anlass, zu begründen, weshalb in Gestal-

tungsprozessen mehr Reflexivität benötigt wird. Denn Proponents und Promoters fehlt 

nach Ansicht in CTA diese Reflexionsfähigkeit:  

Reflexivity is also needed, and for two reasons. First, reflexivity about technolo-

gy is necessary to avoid falling back in a naive contrast between technology and 

society, and its attendant proponents-opponents dichotomies try to reduce 

space for negotiating to the direction and  (Schot & 

Rip, 1997, S. 257). 
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Beiden Rollenkonzepten wird eine häufig wenig hinterfragte Begeisterung von Technik 

zugeschrieben, die im äußersten Fall dazu führen kann, dass mit Technik verbundene 

Risiken und Gefahren bewusst oder unbewusst von Proponents und Promoters verharm-

lost werden. Hierin identifiziert CTA ein Potential für eine Fehlinformation gesell-

schaftlicher Akteure, der es durch die Anwendung von CTA-Methoden vorzubeugen 

gilt. Somit dienen beide Rollenkonzepte in CTA auch dazu, den Grad der Naivität von 

Gestaltern zu benennen, sowie zu untersuchen, inwieweit sie bei der Durchführung 

ihrer Aktivitäten vorsätzlich oder versehentlich mit Intransparenz arbeiten. 

5.4.8 Die Technikgegner 

Die Technikgegner bezeichnen das Gegenstück-Rollenkonzept zu den Technikenthu-

siasten in CTA, die Opponents. Sie zeichnen sich primär dadurch aus, dass sie die Begeis-

terung und Überzeugung der Technikenthusiasten für eine bestimmte Technologie und 

deren Anwendung weniger teilen und entsprechende Gegenpositionen vertreten. Sie 

stellen einen Gegenpol zu Positionen der Technikenthusiasten dar, deren Hinter-

gründe es in CTA-Projekten zu ergründen gilt. Wie bei den Technikenthusiasten gilt auch 

für die Opponents, dass die mit ihnen verbundenen Positionen und Argumente grundsätz-

lich auch in VSD thematisiert werden, wo hauptsächlich im Kontext von Wertekonflikten 

Befürworter und Gegner von beispielsweise Gestaltungsmaßnahmen oder Systemfeatures 

vorhanden sind. Jedoch wird in VSD für die Darstellung solcher Zusammenhänge und 

Konflikte kein eigens und explizit formuliertes Rollenkonzept verwendet, weshalb sich die 

folgenden Ausführungen primär auf die CTA-Literatur beziehen.  

Die grundsätzliche Prämisse der Opponents ist in CTA recht simpel nachzuvollziehen  sie 

sind gegen ein bestimmtes technisches Feature, die Realisierung eines Anwendungsfalls 

oder gar der Nutzung einer Technologie als solches. Sie bekleiden die Contra-Seite einer 

Pro-Contra-Diskussion. Durch die Darstellung von Gestaltungsprozessen als Ausfech-

tungsprozesse zwischen Opponents und Proponents wird erkennbar, dass Gestaltungs-

prozesse in CTA durchaus auch als politische Aushandlungsprozesse betrachtet werden. 

Wie auch bei politischen Debatten werden die Aushandlungen zwischen Opponents und 

Proponents in CTA als eine Art Wettstreit sämtlicher Pro- und Contra-Argumente konzi-

piert, die von den verschiedenen beteiligten Akteuren vorgetragen und angehört werden. 

Auf Basis der auf diese Weise zustande kommenden Informationslage kann anschließend 

eine Konsensfindung über die Gestaltung oder den weiteren Verlauf des Einsatzes einer 

Technologie entschieden bzw. abgestimmt werden. Diese Perspektive schließt an das ko-

evolutionäre Verständnis von Gestaltungsprozessen in CTA sowie an die Darstellung von 

Machtgefügen und Machtgefällen im Zusammenhang mit den Rollenkonzepten der in-

formierten Einflussnehmer (siehe Kap. 5.4.2) an. Allerdings bezeichnet das Rollenkonzept 

der Opponents auch eine Besonderheit in CTA, denn im Vergleich zu VSD wird in der 

CTA-Literatur mehrfach explizit darauf hingewiesen, dass in sämtlichen Gestaltungs-

kontexten immer Opponents vorzufinden sind. Somit geht auch mit diesem Rollen-

konzept ein übergreifender Gültigkeitsanspruch einher, der sich unabhängig einer 

betrachteten Technologie auf sämtliche Gestaltungsprozesse übertragen lässt. Dieser 

Anspruch ermöglicht es in CTA, anhand der von Opponents vertreten Positionen in Gestal-
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tungsprozessen bestimmte Grundsatzfragen zu stellen oder bestimmte Grundsatzargu-

mente zur Diskussion zu stellen, die möglicherweise von den Technologiefeldakteuren 

bereits als gegeben angenommen werden und deshalb ihrer Ansicht nach keiner weiteren 

Aufmerksamkeit bedürfen. Auch dient das Rollenkonzept der Opponents dazu, auf die 

Verlierer von Gestaltungsprozessen bzw. die Rollenkonzepte der Unbeteiligten 

und Betroffenen hinzuweisen. Diese vertreten typischerweise auch Gegenargumente 

für bestimmte Entwicklungen oder Einsatzzwecke von Technik, deren Gehalt nach Ansicht 

in CTA deutlich mehr Aufmerksamkeit gewidmet werden sollte. Ihre Positionen werden 

häufig auf gleiche Weise als berechtigt und valide betrachtet wie jene der Technikenthusi-

asten. Dadurch dient das Rollenkonzept in CTA auch dazu, eine Ungleichbehandlung 

der Positionen von Opponents und Proponents festzustellen, wodurch in CTA 

wiederum eine Notwendigkeit für die in ihm vorgeschlagenen Interventionsmaßnahmen 

abgeleitet wird.  

Eine Aufteilung sozialer Prozesse in Befürworter und Gegner kann wie zuvor auf die 

Metapher einer politischen Debatte übertragen werden, jedoch geht damit noch eine 

weitere Funktion einher. Die Aufteilung eines komplexen Ausschnitts sozialer Realität 

(Gestaltungsprozesse) in Befürworter und Gegner lässt vermeintlich vorhandene Gren-

zen zum Vorschein treten, die es den involvierten Gruppen und Individuen ermöglicht 

sich zu positionieren und eine Umgangsform und Manövrierfähigkeit für die vorgefundene 

Komplexität zu finden. Somit kommt beim Rollenkonzept der Opponents auf besondere 

Weise seine komplexitätsreduzierende Funktion zum Vorschein. Dies wird an einer 

Stelle der CTA-Literatur auch explizit zum Ausdruck gebracht:  

Neither 'proponents' nor 'opponents' are simple categories, but to think in 

those terms seems natural. And the labels are used prospectively: introductors of 

new technology now expect that there may be contestation, and watch out for 

'opponents.' The opponent/proponent dichotomy has become a pattern in our 

culture, and it serves actors in their attempts to order a complex environment

(Rip, 2001, S. 111). 

5.5 Ursprünge der Rollenkonzepte 

Durch die verschiedenen Bedeutungen und Verwendungszwecke der Rollenkonzepte wird 

ersichtlich, welche vielfältigen Annahmen zu menschlichem Leben und Handeln in CTA 

und VSD vorhanden sind. Die Rollenkonzepte sind zentraler Bestandteil einiger bedeutsa-

mer Argumentationslinien in den beiden Ansätzen und sind ferner maßgebliche Instru-

mente in der Ausarbeitung und letztlichen Anwendung der in den Ansätzen vorgeschla-

genen Methoden zur Gestaltung technischer Systeme. Die Verwendung einiger 

Rollenkonzepte ist dabei recht naheliegend, da es sich um Rollenkonzepte handelt, deren 

Verwendung in Kontexten zur TG recht üblich sind. Dies zeigen die Verwendungsweisen 

der Rollenkonzepte der Gestalter, Nutzer, Involvierten und Unbeteiligten. Ihre Interpretati-

onen weisen zudem Anknüpfungspunkte zu Positionen und Argumentationslinien der 

MZG auf. Bei manchen der Rollenkonzepte handelt es sich jedoch um für die Ansätze 



     5.5 Ursprünge der Rollenkonzepte 

   127 

charakteristische, sowie stark implizite gedankliche Konstrukte, deren Bedeutungsermitt-

lung schnell an Grenzen stößt, wenn die Ursprünge der Rollenkonzepte außer Acht gelas-

sen werden. Dies liegt darin begründet, dass die Ausarbeitung und Verwendung mancher 

Rollenkonzepte stellenweise auf Wissensbestände und Gedankengänge zurückgreift, die 

der Entwicklung von CTA und VSD zeitlich vorausgegangen sind und die stellenweise auch 

in anderen Fachbereichen erarbeitet wurden. Die Gründe für Übernahmen und Adaptio-

nen von Rollenkonzepten variieren mit den mit ihnen intendierten Zwecken in VSD und 

CTA, weshalb in ihrer Betrachtung ein besonderer Informationsgehalt für die Fragestellung 

der Dissertation steckt. Einblicke in die Hintergründe solcher Übernahmen und Adaptionen 

versprechen vertiefende Erkenntnisse bezüglich der in den Ansätzen zum Tragen kom-

menden Interpretationen der Mensch- und Werteorientierung. Meine nachfolgenden 

Erläuterungen widmen sich daher verstärkt diesen vertiefenden Hinweisen, die sich in der 

Literatur auf die Ursprünge der Rollenkonzepte finden lassen. Sie vervollständigen das 

bereits ausgearbeitete Verständnis der Rollenkonzepte und geben vertiefende Einblicke in 

die Denk- und Arbeitsweisen, die in beiden Ansätzen Anwendung finden. 

5.5.1 Die Involvierten 

Die Involvierten bezeichnen die -Rollenkonzepte der Stakeholder und Akteu-

re, die sich in beiden Ansätzen typischerweise durch sehr wenig definierte Attribute und 

einen umfassenden Gültigkeitsraum auszeichnen. Zu den Hintergründen der Unterschei-

dung direkter und indirekter Stakeholder finden sich in der VSD-Literatur vertiefende 

Hinweise, während sich zum Rollenkonzept der Actors in der CTA-Literatur vertiefende 

Hinweise finden. 

Stakeholder 

Zur Verwendung des Rollenkonzepts der Stakeholder beschreiben Friedman und Hendry 

an einer Stelle, dass das Rollenkonzept in VSD Anwendung findet, um sämtliche Personen 

und weitere Entitäten beschreiben zu können, die von einer Technologie betroffen sein 

können:  

fer to those people or entities who are or will be significantly implicated by a 

technology  (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 39). 

Hintergrund dieser Übernahme ist der Umstand, dass das Rollenkonzept der Nutzer in den 

1990er-Jahren in den Communities verwendet wurde, aus denen VSD hervorging. In 

diesen Communities bezeichnet es jedoch häufig die direkt mit einem System interagie-

renden Menschen. In VSD wird nach Friedman und Hendry jedoch ein Rollenkonzept 

benötigt, das diese stark gerichtete Perspektive auf Mensch-Technik-Verhältnisse erwei-

tert, um neben Nutzern als direkten Stakeholdern die besondere Bedeutung indirekt 

Betroffener zum Ausdruck bringen und untersuchen zu können. Das Stakeholderrollen-

konzept stellt eine dafür notwendige, grundsätzlich höhere Abstraktionsebene zur Verfü-

gung. In den erläuternden Aussagen der beiden Autoren wird zudem auf die Stakehol-
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der Theory als Anwendungsgebiet des Rollenkonzepts verwiesen. Dort entleihen die 

beiden Autoren eine von Freeman (1984) formulierte Definition, die Stakeholder als sämt-

liche Gruppen oder Individuen beschreibt, die das Erreichen der Ziele einer Organisation 

beeinflussen können oder von diesen Zielen betroffen sein können (Mitchell et al., 1997, 

S. 856). Diese Definition findet häufig im Fachgebiet des Organizational Management 

Anwendung und erweitert das Stakeholder- bzw. Nutzerverständnis dahingehend, dass 

der betrachtete realweltliche Ausschnitt, in dem es verwendet wird, sich auf Organisatio-

nen bezieht. Jedoch ist auch diese Rahmung der Betrachtung und Verwendung des Rol-

lenkonzepts für die Zwecke in VSD noch zu limitierend, da VSD auch zur Gestaltung von 

technischen Systemen in organisationsübergreifenden Strukturen oder gänzlich außerhalb 

von Organisationskontexten angewendet werden können soll. Friedman und Hendry 

stützen sich deshalb für ihre Auslegung des Rollenkonzepts mehr auf Arbeiten aus der HCI 

(Shneiderman & Rose, 1996) und des PD (M. J. Muller, 1995), in denen mit Stakeholdern 

auch Personen bezeichnet werden, die keiner Organisationseinheit zugeordnet werden 

können, jedoch dennoch von Auswirkungen technischer Systeme betroffen sein können. 

Diese Ausführungen von Friedman und Hendry legen nahe, dass mit der Bedeutung und 

Verwendung des Stakeholderrollenkonzepts in VSD auch eine Kritik der Eindimensiona-

lität des in Gestaltungsprozessen etablierten Nutzer-Rollenkonzepts der 1990er- und 

frühen 2000er-Jahre verbunden ist.  

Für die Formulierung ihrer um die indirekten Stakeholder erweiterten Definition des Rol-

lenkonzepts verweisen Friedman und Hendry zudem auf eine Arbeit aus dem Fachgebiet 

des Environmental Management (Reed, 2008), die sich mit den Möglichkeiten und 

Herausforderungen der Partizipation von Stakeholdern in Gestaltungs- und Entscheidungs-

prozessen auseinandersetzt. Aus diesem Zusammenhang wird eine weitere Funktion des 

Rollenkonzepts in VSD ersichtlich, denn auch wenn in VSD die Einschätzung geteilt wird, 

dass die Beteiligung von betroffenen Stakeholdern an Entscheidungsprozessen sich als 

herausfordernd darstellen kann, wird Stakeholderpartizipation in VSD grundsätzlich 

befürwortet. Zudem wird aus der Referenz auf das die Arbeit von Reed ersichtlich, wes-

halb im Stakeholderverständnis in VSD die für Gestaltungsprozesse eher untypische 

Berücksichtigung nicht-menschlicher Entitäten erwähnt wird  Fragen des Umwelt-

managements berühren häufig weitreichende, komplexe Zusammenhänge und beziehen 

sich häufig auf sämtliche Lebewesen auf der Erde, wodurch neben den Menschen vorwie-

gend auch Tiere und Pflanzen im Fokus der Untersuchungen liegen. Auch streben Um-

weltmanagementprozesse an, Entscheidungsfindungen zu unterstützen, deren Effekte 

sich auf sehr lange zukünftige Zeiträume auswirken können und von denen sich Entschei-

dungsträger langfristig positive Effekte für sämtliche Lebewesen der Erde und ihrer Natur 

versprechen. Diesen deutlich weiteren Horizont streben Friedman und Hendry an, in VSD 

aufzugreifen, auch wenn in VSD mit dem Rollenkonzept der Stakeholder nicht in An-

spruch genommen wird, Prozesse oder Phänomene globalen Ausmaßes zu adressieren. Es 

geht ihnen vielmehr darum, den Betrachtungs- und Gedankenhorizont der in Gestal-

tungsprozessen beteiligten Gruppen und Individuen über die üblichen Grenzen hinweg 

zu erweitern, um die relevanten Aspekte der räumlichen, natürlichen und gedanklichen 

Umwelt eines Gestaltungsprozesses zu erkennen und in diesem zu berücksichtigen. Dies 
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wird auch dadurch verdeutlicht, dass mit Stakeholdern in VSD beispielsweise auch Gebäu-

de (als Vertreter für von Menschenhand geschaffene Artefakte), zukünftig lebende Gene-

rationen oder auch (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 40) bezeich-

net werden können. Diese Förderung alternativer und erweiterter Perspektiven auf das 

Gestaltungsgeschehen, der daran beteiligten und von ihm betroffenen Entitäten soll 

Anwender von VSD zu einem  motivieren und ihnen so die 

Bedeutungen und Tragweiten von Wertefragen berührenden Aspekten in Gestaltungspro-

zessen aufzeigen. Auf diese Weise trägt das Rollenkonzept der Stakeholder in VSD auch 

dazu bei, die an Gestaltungsprozessen beteiligten Gruppen und Individuen für größere 

Zusammenhänge oder möglicherweise relevante Details in Gestaltungsprozessen zu sen-

sibilisieren, um so zu einer . 

Auch wenn in der CTA-Literatur das Rollenkonzept der Stakeholder weitgehend unkom-

mentiert verwendet wird, wird es auch hier stellenweise mit seinem Ursprung in der Sta-

keholder Theory referenziert (Beekman, 2004; Braun & Starkbaum, 2023; Quist & Ver-

gragt, 2000; Steen & Nauta, 2020). Wenn sich die CTA-Literatur mit den Hintergründen 

des Rollenkonzepts auseinandersetzt, erfolgt dies jedoch häufig zu ähnlichen Zwecken wie 

in VSD, so werden beispielsweise die Notwendigkeit von Stakeholderpartizipation in Ge-

staltungsprozessen, Best Practices für seine Realisierung sowie die Chancen und Risiken 

einer solchen diskutiert. Derartige Arbeiten sind daher instruktiv für das Nachvollziehen 

des Stakeholderverständnisses in CTA, gehen jedoch nicht über die bereits dargestellten 

Einblicke in die Bedeutung und Verwendung des Rollenkonzepts in VSD und CTA hinaus. 

Actors 

Zum Rollenkonzept der Actors in CTA erläutert Konrad (2021, S. 211), dass dessen Ver-

wendung vor dem Hintergrund geschieht, Akteure anhand ihrer verschiedenen sozialen 

Rollen unterscheiden zu können. Der Begriff der sozialen Rolle verweist auf die Soziolo-

gie, wo das Rollenkonzept der Actors beispielsweise auch Teil des Begriffssystems der 

Rollentheorie ist (siehe Kap 5.2). In der Soziologie kommt die Vorstellung von Akteuren als 

Inhaber sozialen Rollen typischerweise zum Einsatz, um Sozialisations- und gesellschaftli-

che Veränderungsprozesse zu untersuchen oder um das Aufkommen von Konflikten 

zwischen gesellschaftlichen Gruppen oder Inhabern multipler sozialer Rollen nachzuvoll-

ziehen. Derartige Verwendungsweisen kommen entsprechend auch in Subdisziplinen der 

Soziologie wie der Techniksoziologie zum Einsatz, sowie den von der Soziologie gepräg-

ten interdisziplinären Fachbereichen wie den Science and Technology Studies (STS). 

Durch die Fokussierung sozialer Prozesse in Kontexten von Technikaneignung und TG wird 

das Rollenkonzept der Actors in solchen Feldern jedoch besonders zu dem Zweck verwen-

det, Akteurskonstellationen zu beschreiben und ihre Ziele und Handlungsabsichten zu 

ergründen oder zu extrapolieren. Diese Zwecke erfüllt das Rollenkonzept auch in CTA, 

was naheliegt, da einige zentrale Positionen in CTA sowie deren Herleitung sich auf tech-

niksoziologische und auch STS-Theorien wie das SCOT beziehen (siehe Kap 4.2). Dadurch 

wird auch deutlich, dass die Bedeutung und Verwendung des Rollenkonzepts in CTA sich 

an diesen Fachbereichen orientiert, um CTA-Positionen auszuarbeiten. Beim Rollenkonzept 
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der Actors handelt es sich um einen für den Fachbereich der Soziologie typischen Usus, 

der in CTA übernommen wird, um soziologischen Konventionen zu entsprechen und 

anschlussfähig an die soziologische Debattenkultur zu sein. Aufgrund der etablierten 

Verwendung in der Soziologie wird in CTA mit dem Rollenkonzept keine Notwendigkeit 

verbunden, über seine Verwendung weiterreichend zu reflektieren. Entsprechend wenig 

Aufmerksamkeit wird in der CTA-Literatur der aktiven Auseinandersetzung mit dem Rol-

lenkonzept gewidmet. 

Eine weitere Verbindung zwischen beiden Rollenkonzepten der Involvierten und somit 

zwischen den beiden Ansätzen CTA und VSD stellt die Actor-Network-Theory (ANT) dar 

(Akrich, 2023; Callon, 1984; Latour, 1987; Law, 1992). Eine zentrale Position der ANT 

besteht darin, dass soziale Prozesse und Phänomene nicht ausschließlich auf die Aktivität 

von Menschen zurückgeführt werden, sondern dass auch die Möglichkeit einer Beteili-

gung nicht-menschlicher Entitäten in Erwägung gezogen wird. Hieran wird eine direk-

te Verbindung zur zuvor erläuterten Bedeutung der Stakeholder in VSD ersichtlich, wo auf 

eben jene nicht-menschlichen Entitäten Bezug genommen wird. In der ANT ermöglicht es 

diese Position, Verbindungen zwischen semiotischen Elementen (wie z.B. Konzepten oder 

Ansätzen) sowie materiellen Elementen (wie z.B. technische Artefakte oder Gebäude) zu 

untersuchen. Darin liegt sowohl für VSD wie auch für CTA ein bedeutsamer Mehrwert, da 

für das in ihnen verfolgte Erkenntnissinteresse besonders Aspekte zu mehr abstrakten 

Konstrukten wie Wertefragen und Gesellschaftsdynamiken von zentraler Bedeutung sind. 

In der ANT kommt ferner eine semiotische Auslegung des Actor-Rollenkonzepts als 

Actant  zum Tragen, der eine 

the  (Rafael, 2023, S. 515). Auch diese Interpretation des 

Rollenkonzepts ist in der Literatur zu beiden Ansätzen wiederzuerkennen. Die ANT eröff-

net für die Zwecke in CTA und VSD zudem weitere wertvolle Perspektiven auf Gestal-

tungsprozesse, da in der ANT soziale Prozesse und Phänomene als zusammenhän-

gende und sich wechselseitig bedingende Netzwerkstrukturen betrachtet werden. 

Die Netzwerk-Analogie lässt sich auch auf Gestaltungsprozesse übertragen, beispielsweise 

um die Zusammenhangsstrukturen und Abhängigkeitsverhältnisse der als relevant identifi-

zierten menschlichen und nicht-menschlichen Akteure bzw. Aktanten zu untersuchen 

(Green et al., 1999). Der Betrachtung von Gestaltungsprozessen als Netzwerkstrukturen 

liegt zudem eine grundsätzliche höhere Komplexität zugrunde (z.B. Abhängigkeitsstruktu-

ren, Ursache-Wirkungs-Mechanismen) und erfüllt damit eine weitere in CTA und VSD zum 

Ausdruck gebrachte Anforderung. Sie bricht die mehr linearen und gerichteten Vorstel-

lungen von Input-Output-Verhältnissen auf, wie sie in mehr auf die Technik fokussierten 

Ansätzen zum Tragen kommen. In Verbindung mit der bewusst angestrebten Flexibilität 

der Rollenkonzepte der Involvierten wird es beiden Ansätzen so möglich, die Komplexität 

von Gestaltungsprozessen für ihre Zwecke deutlich ganzheitlicher zu erfassen sowie 

die Ausschnitte sozialer Realität, die in CTA und VSD betrachtet werden, deutlich 

detaillierter abzubilden. Für CTA liegt hierin der besondere Mehrwert, Gestaltungspro-

zesse als andauernde, sich ständig weiterentwickelnde ko-evolutionäre soziale Prozesse zu 

konzipieren und untersuchen (Letch, 2010). Ein weiterer Hinweis der nahelegt, dass die 

Interpretation und Verwendung des Rollenkonzepts der Actors besonders in CTA Paralle-
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len zu den Bedeutungen und Verwendungen in der ANT besitzt, liegt darin, dass Arie Rip 

etwa zeitgleich zum Beginn der Arbeiten zur Entwicklung von CTA in den 1980er-Jahren 

sich gemeinsam mit Michel Callon und John Law 

(Callon et al., 1986). 

5.5.2 Die informierten Einflussnehmer 

Die  der informierten Einflussnehmer (z.B. Imapctors und Impactees) 

dienen in CTA dazu, anhand von Gegenüberstellungen Missstände und Gegensätze in 

Gestaltungsprozessen aufzuzeigen und diese durch die in CTA vorgeschlagenen Metho-

den zu adressieren (Gewinner-Verlierer-Metapher). Die Untersuchung der Ursprünge der 

informierten Einflussnehmer zeigt, dass in den Fachbereichen der Managementlehre, 

sowie punktuell in den Fachbereichen der Soziologie und Nanotechnologie ähnliche Ge-

danken vorhanden und etabliert sind.  

Impactors 

Die Hintergründe zur Verwendung der Impactors in CTA sind primär auf linguistischer 

Ebene verortet. Ähnlich wie weist  eine Bedeutungsplu-

ralität auf, die in CTA verschiedentlich ausgeschöpft wird. Mit dem Verb impact  wird 

üblicherweise zum Ausdruck gebracht, dass Personen, Gegenstände oder weitere Entitä-

ten auf eine definierte oder unbestimmte (zusätzliche) Entität eine Auswirkung ausüben. 

Diese Bedeutung wird in CTA verwendet, um einerseits die Auswirkungen technologischer 

Innovationen auf das gesellschaftliche Leben zu beschreiben (societal impacts), sowie um 

dem Selbstanspruch Ausdruck zu verleihen, durch die Anwendung von CTA-Methoden 

positive Auswirkungen in und auf Gestaltungsprozesse auszuüben. Im Zusammenhang mit 

dem Rollenkonzept der Impactors erfährt es die Bedeutung, die verschiedenen Positionen 

von an Gestaltungsprozessen beteiligten Akteuren zu beschreiben und die damit zusam-

menhängenden Auswirkungen (impacts) zu antizipieren  einem zentralen Ziel in CTA. 

Wesentlicher Fokus liegt dabei auf der Hervorhebung des Wissensvorsprungs über den 

Impactors typischerweise verfügen und damit zusammenhängend dem Machtungleichge-

wicht zu Impactees, dessen Ausgleich mit CTA-Methoden angestrebt wird.  
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Bei weiterer Auseinandersetzung mit der CTA-Literatur auf linguistischer Ebene findet sich 

darüber hinaus die Verwendung der Bezeichnung von  in weiteren Sinnzu-

sammenhängen wieder, insbesondere im Rahmen technischer Darlegungen die aus der 

Nanotechnologieforschung stammen. Hier werden mit Impactors jedoch keine Personen 

bezeichnet, sondern verfahrenstechnische Geräte zur Bestimmung von Partikelmassen 

in Gasen:  

to sample for nanoparticles is the low-pressure nano-cascade 

(Renn & Roco, 2006, S. 18).  

Bei einem Kaskadenimpaktor handelt es sich dabei um ein spezielles Partikelmessgerät, 

das häufig zur Erfassung von Staubpartikeln in Gasvolumen eingesetzt wird. Diese Bedeu-

tung ist im Zusammenhang mit der Verwendung des Rollenkonzepts der Impactors in CTA 

auffällig, da neben der offensichtlichen übereinstimmenden Bezeichnung, die Nanotech-

nologie eben jenes Technologiefeld darstellt, in dem CTA ab etwa Mitte der 2000er-Jahre 

verstärkt angewendet und weiterentwickelt wurde. Etwa zeitgleich beginnt die Verwen-

dung des Rollenkonzepts der Impactors in der CTA-Literatur einzusetzen und wird ab 

diesem Zeitpunkt in der konsekutiven CTA-Literatur verwendet. Dies lässt den Schluss zu, 

dass die Verwendung des Rollenkonzepts der Impactors vom in der Nanotechnologie 

üblichen Sprachgebrauch inspiriert wurde. 

Insider und Outsider, Enactors und comparative Selectors 

Eine unmissverständlich zum Ausdruck gebrachte Übernahme von Rollenkonzepten in 

CTA stellen die beiden Rollenkonzeptpaare der Encators und comparative Selectors sowie 

der Insider und Outsider dar. Diese stammen aus einer Publikation der beiden Öko-

nomen Raghu Garud und David Ahlstrom (Garud & Ahlstrom, 1997). In dieser Arbeit 

setzen sich die beiden Autoren mit den verschiedenen Ansätzen auseinander, die Wissen-

schaftler verwenden, um Technologien zu bewerten (assess). Sie unterscheiden dabei 

grundlegend zwischen Insidern und Outsidern, wobei sie mit Insidern Wissenschaftler 

bezeichnen, die direkt an der Entwicklung von Technologien beteiligt sind, während 

Outsider Wissenschaftler bezeichnen, die Technologien primär evaluieren, fördern 

oder regulieren, ohne direkt in ihre Entwicklung involviert zu sein. Sowohl Insider wie 

auch Outsider besitzen nun verschiedene Methoden und Ansätze, die sie ausgehend von 

ihrer relativen Position zu einer Technologie anwenden, um diese zu beurteilen. Ausge-

hend von dieser grundlegenden Prämisse beschreiben Garud und Ahlstrom das Konzept 

der enactment cycles und selection cycles, die auch in CTA als zentrales gedankliches 

Referenzkonstrukt dienen. Bei den enactment cycles handelt es sich um Dynamiken, die 

durch die Aktivierung der Evaluationsansätze von Insidern aktiviert werden. Als Illustrati-

onsbeispiel hierfür dienen Szenarien, die es Insidern ermöglichen, Zukunftsvisionen zu 

formulieren und mit ihrer Hilfe die notwendigen Schritte zu identifizieren, die das Errei-

chen dieser Zustände erfordern (Garud & Ahlstrom, 1997, S. 41). Die beiden Autoren 

fahren fort zu beschreiben, dass die Insider jedoch im Verlauf dieses Prozesses dazu nei-
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gen, überwiegend die positiven Aspekte ihrer Zukunftsvisionen in den Vordergrund zu 

stellen und mögliche negative Effekte in Zukunftsszenarien auszublenden. Enactment 

cycles stellen im Denken der beiden Autoren selbstreferenzielle Prozesse dar, die ab einem 

bestimmten Zeitpunkt eine Eigendynamik entwickeln und in deren Verlauf Insider sich 

sukzessive zu Enactors wandeln, die ihre Funktion zunehmend in der Durchsetzung 

bestimmter Entscheidungen oder Entfernung bestimmter Hindernisse interpretieren, um 

die von ihnen entwickelten imaginären Zielzustände zu Realitäten umzuformen. Dieser 

Wandlungsprozess wird von den Autoren als fließend beschrieben, wodurch das Rollen-

konzept der Encators trotz der dargelegten Unterschiede in der Arbeit von Garud und 

Ahlstrom wie auch in der CTA-Literatur häufig als Synonym verwendet wird. 

Im Gegensatz zu Insidern verfolgen Outsider die Strategie von selection cycles und besit-

zen, verglichen mit Insidern, typischerweise einen weiteren Betrachtungshorizont:  

(Garud & Ahlstrom, 

1997, S. 41).  

Sie betrachten im Gegensatz zu Insidern mehrere mögliche Zukunftsentwicklungen und 

verschiedene technologische Möglichkeiten zur Realisierung dieser, weshalb sie häufig ein 

gemeinsames Kriterium formulieren oder finden müssen, anhand dem sich eine betrachte-

te Technologie mit weiteren Technologien oder Anwendungen messen und vergleichen 

lässt. Die Bemühungen um eine vergleichende Bewertung von Technologien geschieht vor 

dem Hintergrund, eine Rangfolge von Technologien zu erarbeiten, deren Bewertung 

anhand von übertragbaren Kriterien erfolgt. Im weiteren Verlauf soll basierend auf derart 

herbeigeführten Bewertungen Kriterien (z.B. Listen) entwickelt werden, mit deren Hilfe die 

(Weiter-)Förderung oder Förderungsstopps bestimmter technischer Entwicklungen legiti-

miert werden können. Auch Outsider wandeln sich somit im Verlauf ihrer Arbeit hin zu 

comparative Selectors, womit auch zwischen diesen beiden Rollenkonzepten eine gewisse 

synonyme Bedeutung besteht, die so auch in CTA zum Tragen kommt. Den Zusammen-

hang von enactment cycles und selection cycles stellen die beiden Autoren auch visuell dar 

(siehe Abb. 42). 
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Abbildung 42: Zeitlicher Zusammenhang von enactment cycles und selection cycles nach Garud und 

Ahlstrom (1997, S. 44) 

In Ergänzung zu ihren Ausführungen der Übernahme dieser Rollenkonzepte in CTA, wei-

sen Rip und Robinson (2013, S. 43) zudem darauf hin

aus der soziologischen Theorie des symbolischen Interaktionismus stammt. So legen 

beispielsweise die beiden Soziologen Dennis und Martin (2005) in einer Arbeit dar, dass 

sich viele Untersuchungen des symbolischen Interaktionismus mit der Entstehung und 

Inkraftsetzung (enactment) von Machtstrukturen und ihrer weitreichenden Auswirkung 

auf Gruppen und Individuen befassen. Rip und Robinson legen dar, dass Garud und Ahl-

strom diese Interpretation von enactment in ihrer Arbeit auf Entscheidungsträger in TG-

Prozessen übertragen, um zum Ausdruck bringen zu können, welche Handlungen diese 

zur Realisierung ihrer Ziele und Visionen durchführen. Eine weitere Ergänzung zur Über-

nahme der Rollenkonzepte von Garud und Ahlstrom findet sich in einer Arbeit von Paran-

dian (2012, S. 11), wonach es sich bei den von Insidern zu Enactors gewandelten 

Gruppen und Individuen um die primäre Zielgruppe der CTA-Methoden handelt. 

Besonders Ihnen soll durch die Anwendung von CTA-Methoden ein Reflexionsraum eröff-

net werden, der ihnen die vielfältigeren technologischen Alternativen und Zukünfte ge-

wahr werden lässt.  

5.5.3 Die Unbeteiligten und Betroffenen 

Auch die Rollenkonzepte der Unbeteiligten und Betroffenen zählen zu den primären 

Zielgruppen in CTA und VSD. Die stärkere Fokussierung und Auseinandersetzung mit den 

Rollenkonzepten der indirect Stakeholders und Impactees ist eine zentrale Motivation für 

die Entwicklung und Anwendung beider Ansätze. Diese Motivation fußt auf der in beiden 

Ansätzen zum Ausdruck gebrachten Kritik, dass den Unbeteiligten und Betroffenen in 
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Gestaltungsprozessen typischerweise zu wenig Aufmerksamkeit gewidmet wird, wenn-

gleich nach in VSD und CTA vertretenen Ansichten zu verschiedenen Zeitpunkten und an 

verschiedenen Stellen in Gestaltungsprozessen entsprechendes Wissen und entsprechende 

Möglichkeiten zur Verfügung stünden. Diese Kritik richtet sich grundsätzlich an sämtliche 

an Gestaltungsprozessen beteiligten Disziplinen, wodurch es sich jedoch auch um eine 

diffuse Kritik handelt, da sie sich an eine mehr allgemeine Adressatengruppe richtet, deren 

Adressierung in tendenziell viele (interdisziplinäre) Zuständigkeitsbereiche fällt. Für CTA ist 

diese Kritik nicht ungewöhnlich, da es einen Ansatz darstellt, der in TA entwickelt wurde, 

wo häufig Kritik an TG-Disziplinen geübt wird (und Communitymitglieder in TA sich selbst 

nicht als einer solchen Disziplin zugehörig verstehen). Im Vergleich dazu handelt es sich 

Vertreter von 

VSD, im Unterschied zu Vertreten von CTA, selbst als Teil der TG-Disziplinen und somit als 

Adressaten der Kritik verstehen. Beide Ansätze streben danach, diese identifizierte Lü-

cke zu schließen und das vorhandene Wissen über eine stärkere Auseinandersetzung mit 

indirect Stakeholdern und Impactees aufzugreifen und insbesondere die methodischen 

Möglichkeiten hierfür weiterzuentwickeln. In beiden Ansätzen ist die Schaffung von 

Partizipationsmöglichkeiten für Unbeteiligte und Betroffene ein primäres Ziel, zu des-

sen Realisierung sie jedoch unterschiedliche Zugänge und Perspektiven wählen. In VSD 

erfolgt hierfür ein Rückgriff auf Erkenntnisse der Nutzerforschung der Communities HCI 

und PD, während in CTA vermehrt technikhistorische Erkenntnisse und Erkenntnisse 

aus TA aufgegriffen und verwendet werden. Was die Charakterisierung und Verwendung 

der Rollenkonzepte der Unbeteiligten und Betroffenen in beiden Ansätzen eint, ist ihre 

gedankliche Betrachtung vom Ende bzw. Ergebnis eines Gestaltungsprozesses. 

Ferner beziehen sie sich sehr stark auf die entsprechenden Gegenstück-Rollenkonzepte 

der direct Stakeholders und Impactors, da viele der konkreten Eigenschaften und Positio-

nen der indirect Stakeholders und Impactees häufig im starken Kontrast zu den Eigen-

schaften und Positionen ihrer Gegenstück-Rollenkonzepte stehen. In beiden Ansätzen 

wird zudem als eine ihrer zentralen Positionen in Anspruch genommen, dass Unbeteiligte 

und Betroffene in sämtlichen Gestaltungskontexten vorhanden sind. CTA und VSD 

zeichnen sich dadurch aus, Wege zu finden oder zu schaffen, den Positionen von Impac-

tees und indirekten Stakeholdern mehr Aufmerksamkeit in Gestaltungsprozessen zu wid-

men und sie methodisch aktiv und systematisch in Gestaltungsprozesse einzubinden. 

Darin liegt eine der zentralen Innovationsfelder beider Ansätze sowie ein wichtiger An-

knüpfungspunkt zur MKZG-Debatte in HCAI.  

Indirect Stakeholders 

Hintergrund der indirect Stakeholders ist die in VSD identifizierte Notwendigkeit der Erwei-

terung des klassischen Nutzerverständnisses in Gestaltungsprozessen: 

 good deal is known and documented about direct stakeholder roles in the 

human-computer interaction literature. Less has been documented about indi-

(B. Friedman & Hendry, 2019, S. 41). 
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Da es sich beim Rollenkonzept der indirekten Stakeholder um eine Präzisierung bzw. um 

ein Derivat des Stakeholder-Rollenkonzepts handelt, gelten viele der bereits erläuterten 

Hintergründe zu Stakeholdern (siehe Kap. 1) auch für die indirect Stakeholder. Eine zent-

rale Referenz für die Ausarbeitung des Rollenkonzepts in der VSD-Literatur sind häufig die 

Stakeholder- und Nutzerverständnisse, die in den Fachbereichen der HCI und des 

PD zum Tragen kommen. Diese werden häufig dazu verwendet, um ihre Defizite in Bezug 

auf indirekt betroffene Gruppen und Individuen darzulegen und diese zu erweitern, be-

sonders bezüglich Effekten der Gestaltung und der Nutzung von technischen Systemen. 

Ausgehend von dieser Kritik liegt die Bestrebung in VSD darin Möglichkeiten aufzuzeigen, 

wie die Methoden zur Ermittlung direkter Stakeholder auch dazu verwendet werden 

können, indirekte Stakeholder zu identifizieren, zu beschreiben und sie in einen Gestal-

tungsprozess miteinzubeziehen. Dabei wird herausgearbeitet, dass die Identifikation von 

indirekten Stakeholdern häufig mit nur einem geringen Mehraufwand verbunden ist, 

jedoch großen Mehrwert hinsichtlich der Mensch- und Werteorientierung von Gestal-

tungsprozessen bietet.  

Impactees 

Bei den Impactees handelt es sich um ein für TA-Arbeit typisches Rollenkonzept. TA-

Arbeit besteht häufig darin, die Chancen und Risiken von Technologien systematisch zu 

untersuchen, wodurch besonders in der Auseinandersetzung mit technologischen Risiken 

potenziell negativ betroffene Gruppen und Individuen identifiziert werden. So werden in 

(Böschen et al., 2018, S. 87) kontrastiert, oder die Folgen von Entscheidun-

gen untersucht, die sich auf (Weyer, 

1994, S. 38) auswirken. Die Unterscheidung von Entscheidungsträgern und Betroffenen ist 

dabei eine mehr soziologische Betrachtung von Mensch-Technik-Verhältnissen, die 

in TA von Communitymitgliedern mit sozialwissenschaftlicher Expertise eingebracht wer-

den. Standardrepertoire  von TA-Arbeit, jedoch 

wird es neben TA auch in benachbarten Feldern, wie beispielsweise der Innovationsfor-

schung verwendet. So beschreiben Rubenstein und Geisler (1988) in einer Arbeit, dass 

sich die Identifikation von Impactees typischerweise als Herausforderung darstellt, da sie 

neben ihrer Rolle als Impactees auch die Rolle von Kunden ausüben. Ergänzend beschrei-

ben die beiden Autoren, dass Impactees typischerweise an verschiedenen Stellen des 

politischen und sozialen Spektrums verortet sind, was ihre Identifikation zusätzlich er-

schwert.  

Ein weiterer Grund für die Verwendung von Impactees in CTA ist mit den historischen 

Hintergründen des Ansatzes als solchem verbunden. Johan Schot (2001) erläutert an 

einer Stelle in der Literatur die Entwicklungsgeschichte von CTA, die mit der Erkenntnis 

beginnt, dass ein erfolgreiches Technologiemanagement in den Niederlanden zusätzlich zu 

TA und Gestaltern die Beteiligung von betroffenen Akteuren aus der Gesellschaft erforder-

 



     5.5 Ursprünge der Rollenkonzepte 

   137 

ening design (or lack of broadening) and theories of technical change drawn 

from evol

(Schot, 2001, S. 40 41).   

Die daraus resultierende Perspektive auf TG-Prozesse verbindet technikhistorische, 

soziologische und ökonomische Erkenntnisse zu einem evolutionären Modell (co-

evolution of science, technology and societey), in dem mit den Impactees besonders die 

betroffenen Gruppen und Individuen aus der Gesellschaft frühzeitig mit Entscheidungsträ-

gern aus Politik und Wirtschaft zusammengeführt werden sollen. Insofern repräsentiert 

das Hervorheben und Betonen des Rollenkonzepts der Impactees in besonderer Weise die 

Bemühungen in CTA, TG-Prozesse und ihre soziale Einbettung konzeptionell möglichst 

ganzheitlich zu fassen.  

5.5.4 Die Gestalter 

Die Rollenkonzepte der Gestalter beziehen sich auf gängige Beschreibungen von Aufga-

ben- und Berufsprofilen der Gruppen und Individuen, die im gesellschaftlichen Leben 

technische Systeme unter Anwendung ihrer kognitiven und handwerklichen Fähigkeiten 

realisieren. Sich mit den Aufgaben und Fähigkeiten von Entwicklern, Ingenieuren und 

Designern auseinanderzusetzen stellt eine Notwendigkeit in beiden Ansätzen dar, die in 

VSD im Vergleich mit CTA eine etwas höhere Priorität besitzt, da sich der Ansatz deutlich 

expliziter an diese Zielgruppen richtet und sie in der Ausführung ihrer Tätigkeiten zu un-

terstützen sucht. Die Verwendung der Rollenkonzepte der Gestalter stellt dabei in sämtli-

chen Disziplinen, die sich mit TG und der Untersuchung von Mensch-Technik-

Verhältnissen auseinandersetzen eine gängige Praxis dar, einen Konsens der sich 

zur Vermittlung und zum Austausch von Wissen in der Vergangenheit etabliert hat. Somit 

handelt es sich bei Verwendung der Rollenkonzepte in CTA und VSD um die Übernahme 

einer gängigen Konvention, um anschlussfähig an die für CTA und VSD relevanten Debat-

tenkulturen zu sein. Die Besonderheit der Verwendung der Rollenkonzepte erschließt sich 

durch die Ausprägungen und Attribute, die die Rollenkonzepte in CTA und VSD erfahren, 

da sich die Rollenkonzepte dort im Vergleich mit anderen Gestaltungsansätzen deutlich 

intensiver mit Fragen zu der mit gestalterischem Handeln verbundenen Verantwor-

tung auseinandersetzen. In beiden Ansätzen ist eine konkrete Unterscheidung von Ent-

wicklern, Ingenieuren oder Designern häufig jedoch wenig ausschlaggebend, da sie in 

weiten Teilen der Literatur schlicht stellvertretend für technische Expertise in einem 

allgemeinen Sinne stehen, deren konkrete Ausprägungen sich durch die Eigenschaften 

eines Gestaltungskontexts und den dort aktiven und betroffenen Gruppen und Individuen 

ableiten (  

Dass in VSD im Vergleich zu CTA häufiger von Designern die Rede ist, geht auf eine Tra-

dition der HCI-Community zurück. In der HCI-Community verstehen sich viele Commu-

nitymitglieder als schaffende Professionals in konzeptuellen wie auch in künstlerischen 

Bereichen (z.B. Interaktionsdesign, Interfacedesign), und haben häufig eine entsprechende 

Berufsausbildung in traditionellen Gestaltungsberufen wie der Mediengestaltung oder 
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dem Produktdesign absolviert. Aufgrund verschiedener Ausbildungsschwerpunkte zu 

gestalterischen Tätigkeiten auf technischer Ebene (z.B. Programmierung, Konstruktion) in 

solchen Berufsprofilen hegen manche der Communitymitglieder den Wunsch, ihre Kom-

petenzen transparent zu kommunizieren, um möglichen Missverständnissen zu Erwar-

tungshaltungen ihrer Fähigkeiten vorzubeugen. Häufig sind die Gruppen und Individuen, 

die in HCI und entsprechend in VSD als Designer bezeichnet werden, durchaus auch 

technisch versiert, jedoch liegt der Schwerpunkt ihrer Aufgaben und Kompetenzen typi-

scherweise deutlich stärker in der konzeptuellen Gestaltung und technischen Realisierung 

von beispielsweise Möglichkeiten zur Navigation in einem System (im Fachjargon häufig 

Frontend ), wie der technischen Realisierung von beispielsweise der dafür 

notwendigen Dateninfrastrukturen . In der HCI wird deshalb häufig mit 

Werkzeugen zur Visualisierung von Gedanken, Ideen und Systemkonzepten gear-

beitet, wodurch viele Communitymitglieder mit Erkenntnissen wie beispielsweise den 

Gestaltgesetzen der Wahrnehmung (z.B. Bühler et al., 2017) und weiteren Erkenntnissen 

der Ästhetik und visuellen Kommunikation vertraut sind. Dadurch bestehen in den Aufga-

ben- und Kompetenzprofilen von Communitymitgliedern in HCI durchaus Überschneidun-

gen zu jenen von beispielsweise Grafikern, Architekten, Modedesignern oder Künstlern. 

Für die HCI-Community wie auch in VSD ist mit dem Rollenkonzept der Designer daher die 

Funktion einer potenziellen Reichweitenerhöhung verbunden, denn durch die Anspra-

che sämtlicher gestaltender Berufe werden potenziell sämtliche Gruppen und Individuen 

angesprochen, die sich sämtlichen dieser Berufsgruppen zugehörig betrachten. 

5.5.5 Die intervenierenden Prozessbegleiter 

Die CTA agents stellen eine Anlehnung an das Rollenkonzept der Change Agents 

aus der Organisationsforschung dar, welche in der CTA-Literatur auch offen kommuni-

ziert wird (Rip & Robinson, 2013, S. 47). In der Organisationsforschung werden Change 

Agents auf verschiedene Weise charakterisiert, grundsätzlich handelt es sich dabei jedoch 

um Gruppen oder Individuen, die in Organisationen Veränderungen herbeiführen 

und dazu Auswirkung auf sämtliche Prozesse einer Organisation nehmen können 

(Lunenburg, 2010). Häufig handelt es sich dabei um eines von mehreren Aufgabenfeldern 

von Personen mit Führungsaufgaben, jedoch können auch Personen die keine Führungs-

position bekleiden mit den Aufgaben von Change Agents betraut sein. Häufig agieren 

Change Agents auch als (wissenschaftliche) Berater von Organisationen in Struktur-

fragen, was, wie auch weitere Eigenschaften von Change Agents, Parallelen zum traditi-

onellen Selbstverständnis vieler TA-Arbeit verrichtenden Gruppen und Individuen aufweist. 

Typischerweise stehen Change Agents in Kontakt mit Verantwortungsträgern einer Orga-

nisation, tragen kritische Informationen zu Entscheidungsprozessen bei und beteiligen sich 

an der Auflösung von Konfliktsituationen. Sie identifizieren Chancen und Risiken in den 

Abläufen von Organisationen und sind häufig verantwortlich für die Weiterentwicklung 

eines Prozesses oder Produktes in einer Organisation. Weitere typische Charakteristika die 

mit Change Agents verbunden werden sind eine ausgeprägte Kommunikationsfähigkeit, 

Empathie für ihre Mitmenschen sowie ein hohes Maß an Resilienz und Durchsetzungsver-

mögen, das sie zur Realisierung der von ihnen angestrebten Veränderungen häufig benö-
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tigen. Die Geschichte des Rollenkonzepts innerhalb der Organisationsforschung zeichnet 

sich durch viel Bedeutungswandel aus, und wird auf den Sozialpsychologen Kurt Le-

win zurückgeführt (Ottaway, 1983). Lewins Forschungsinteresse galt Veränderungspro-

zessen innerhalb von Gruppen in Organisationen, speziell der Frage, wie solche Gruppen 

Konflikte lösen (Lewin, 1947). Seit der erstmaligen Formulierung von Change Agents Ende 

der 1940er-Jahre, haben die mit dem Rollenkonzept verbundenen Bedeutungen viele 

Veränderungen und Hypezyklen durchlaufen, wie etwa während der 1990er-Jahre, als der 

Begriff im Kontext von Unternehmensberatungen und Consultingfirmen und entspre-

chend auch in der Organisationsforschung erneut erhöhte Aufmerksamkeit erfuhr (z.B. 

Fougere, 1991; Markus & Benjamin, 1996; Simonsen, 1997). Dies ist auch die Zeit, in der 

CTA erste fortgeschrittene Entwicklungsstadien erreicht. In Verbindung mit der Tatsache, 

dass in der Ausarbeitung von CTA auch die Erkenntnisse der Organisationslehre Beach-

tung erfahren (siehe Kap. 5.5.2), ist es naheliegend, dass auch das damals viel diskutierte 

Rollenkonzept der Change Agents entsprechende Beachtung erfährt. 

Durch ihr Aufgabenprofil sind Change Agents häufig auch als Beobachter und Begleiter 

von Projekten und Prozessen tätig. Darin liegt ihre zentrale Funktion bzw. Interpretati-

on der CTA agents in CTA. Wie Rip und Robinson (2013) beschreiben, sollen CTA agents 

Veränderungsprozesse mit der Zielsetzung begleiten, eine stärker reflektierte und inklusive 

TG herbeizuführen. Ihre Hauptaufgabe besteht in der Durchführung von punktuellen 

Interventionsmaßnahmen in Gestaltungsprozessen. Ähnlich eines wissenschaftlichen 

Gremiums das  wie in vielen TA-Kontexten  mit Begleitforschung beauftragt ist, sollen 

CTA agents dazu die in CTA vorgeschlagenen Methoden anwenden und Reflexions- und 

Diskussionsräume eröffnen. Auch sollen sie politische und wirtschaftliche Entscheidungs-

träger teilweise direkt, teilweise indirekt bei ihrer Entscheidungsfindung beraten, jedoch 

verfügen sie im Verständnis in CTA selbst nur über geringe Haftungsansprüche für die 

Resultate oder (Miss-)Erfolge von Gestaltungsprozessen. Ihre Verantwortung beschränkt 

sich auf die Zusammenführung von Akteuren aus Politik, Wirtschaft und Gesellschaft, 

sowie der zielführenden Durchführung der Interventionsmaßnahmen.  Somit entspricht 

die Vorstellung von CTA agents in weiten Teilen dem traditionellen Selbstbild vieler TA-

Forscher, die in der Politikberatung tätig sind. 

5.5.6 Die Nutzer 

Ähnlich wie bei den Rollenkonzepten der Gestalter, handelt es sich auch bei den Nutzern 

um ein Rollenkonzept, das einer Konvention in vielen Disziplinen entspricht, die sich mit 

TG auseinandersetzen. Nutzer stellen das Gegenstück zu Gestaltern als Anwender von 

technischen Systemen dar, die in den Überlegungen in Gestaltungsprozessen insofern von 

Relevanz sind, da sie die gestaltete Technik für bestimmte Zwecke verwenden können 

sollen. Sie sind (Spiekermann, 2010). In vielen technischen 

und ökonomischen Fachbereichen, besonders auch in Kontexten der Gestaltung von IT-

Systemen, ist mit dem Rollenkonzept der Nutzer die Vorstellung von Endverbrauchern 

(end user) verbunden. In diesem Kontext werden Gestaltungsprozesse als eine Wert-

schöpfungskette betrachtet, wobei Nutzer gedanklich häufig gleichgestellt werden mit 

den Konsumenten eines Produkts oder Personen, die eine Dienstleistung in Anspruch 
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nehmen. In vielen Gestaltungskontexten stellen Nutzer daher das Ende der Wertschöp-

fungskette dar, da sie ein technisches System käuflich erwerben um damit im beruflichen 

oder privaten Kontext spezifische Aufgaben durchzuführen. Stellenweise können Nutzer 

auch die Funktion von Auftraggebern bzw. Initiatoren von Gestaltungsprozessen erfüllen. 

Für sämtliche gestaltenden Disziplinen, ihren Gestaltungsansätzen und somit auch in CTA 

und VSD sind Nutzer deshalb aus einer Vielzahl von Gründen relevant. Die Interessen, 

Herausforderungen und Bedürfnisse von Nutzern stellen häufig die zentralen Be-

zugspunkte zu in der Realität existierenden Zuständen dar, die ein technisches 

System adressieren soll. Das Erheben und Nachvollziehen dieser Eigenschaften ist von 

hohem Stellenwert in Gestaltungsprozessen, da sich die Qualität, die Angemessenheit, 

oder auch die Effektivität eines technischen Systems dadurch auszeichnet, wie adäquat es 

diese Eigenschaften unterstützt. Aus den Charakteristika von Nutzern lassen sich funktio-

nale, ergonomische, psychologische, soziale und weitere Gestaltungsanforderungen ablei-

ten, die es in der Gestaltung gilt aufzugreifen und Möglichkeiten zu finden, sie angemes-

sen zu adressieren. Neben den inhaltlichen und Zweckaspekten hängt von solchen 

Qualitätskriterien nicht zuletzt häufig auch der Verkaufserfolg eines Systems ab, einem 

weiteren sehr wichtigen Faktor in vielen Gestaltungsprozessen. Die Abgrenzung von 

Nutzern zu Gestaltern hat deshalb häufig pragmatische Hintergründe und soll es erleich-

tern, die hohe Komplexität von Gestaltungsprozessen (siehe Kap. 5.1) zu reduzieren und 

in der Gestaltungspraxis eine Arbeitsaufteilung zu ermöglichen. Diese Konvention wird in 

CTA und VSD übernommen, was es in den beiden Ansätzen ermöglicht, ihre Positionen 

auszuarbeiten oder beispielsweise auch Methoden zu Teilprozessen eines Gestaltungspro-

zesses zu entwickeln.  

5.5.7 Die Technikenthusiasten und die Technikgegner 

In den Rollenkonzepten der Proponents und Promoters kommen ähnliche Gedanken und 

Perspektiven zum Ausdruck, die aus der Managementlehre stammen und die die Entwick-

lung und Interpretation der Rollenkonzepte der informierten Einflussnehmer in CTA beein-

flussen. Besonders das Rollenkonzept der Proponents stellt eine starke Anlehnung zu den 

von Insidern zu Enactors gewandelten Gruppen und Individuen dar (siehe Kap 5.5.2), die 

sich dadurch auszeichnen, dass sie sich für die Gestaltung bestimmter technischer An-

wendungen einsetzen. Bei den Proponents, stärker noch bei den Promoters steht dabei im 

Vergleich mit anderen Rollenkonzepten in CTA mit der (wenig hinterfragten) Begeisterung 

für Technik eine ausgeprägte Charaktereigenschaft von Menschen im Vordergrund. Durch 

die Fokussierung auf die Überzeugung von Technik wird bei den Rollenkonzepten der 

Technikenthusiasten eine sehr geringe Abstraktionsebene angewendet, wodurch sie den 

Eindruck vermitteln, sehr spezifische Gruppen und Individuen zu beschreiben.  

Proponents und Opponents 

Wie bereits zuvor gewährt auch die Betrachtung der linguistischen Ebene der Techniken-

thusiasten aufschlussreiche Einblicke, um die Ursprünge der Rollenkonzepte zu ergründen. 

Im englischen Sprachgebrauch bezeichnet ein proponent eine Person, die sich öffentlich 
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für eine Sache, eine Idee, oder eine Handlungsoption (course of action) ausspricht und für 

diese argumentiert. Synonyme für proponents stellen advocats dar, das Antonym zu 

proponents sind die opponents, die in CTA ebenfalls als Rollenkonzepte verwendet wer-

den. Im Vergleich zu beispielsweise den Rollenkonzepten der Gestalter oder der informier-

ten Einflussnehmer handelt es sich bei diesem Rollenkonzeptpaar jedoch nicht um die 

Übernahme einer sprachlichen Konvention technischer oder ökonomischer Fachbereiche, 

sondern vielmehr um eine Konvention eines philosophischen Fachbereichs. Die Schule der 

dialogischen Logik wird auf den Philosophen und Mathematiker Paul Lorenzen zurück-

geführt, der zusammen mit Kuno Lorenz die Dialogführung unter Menschen als ein 

Wechselspiel von verbalen Angriffen durch Proponents und ebenso verbalen Ver-

teidigungen durch Opponents konzipierte (Lorenzen & Lorenz, 1978). Zu dieser Vorstel-

lung von zwischenmenschlicher Debattenkultur hat Lorenzen seit den 1950er-Jahren 

verschiedene philosophische Essays verfasst, in denen er sich auch mit der Philosophie 

und Wissenschaftstheorie des Konstruktivismus auseinandergesetzt hat (Lorenzen, 

1968, 1974). Er selbst gilt zudem als Begründer der Erlanger Schule, der eine methodolo-

gische Ausprägung des Konstruktivismus vertritt und versucht,  

begründeten und zirkelfreien Aufbau der Wissenschaftssprachen 

und damit der Wissenschaften selbst zu (Zitterbarth, 1991, S. 7).  

Durch die Auseinandersetzung mit konstruktivistischen Gedanken besteht somit zwischen 

der Arbeit von Lorenzen und CTA auch eine inhaltliche Verbindung, da sich CTA ebenfalls 

auf konstruktivistische Positionen gründet (siehe Kap 4.2). Die gesammelten Gedanken 

von Lorenzen werden gegen Ende der 1980er-

(Lorenzen, 1987), 

die in der CTA-Literatur nicht direkt referenziert wird, jedoch kann ihre inhaltliche, beson-

ders ihre wissenschaftstheoretische Relevanz (philosophy of science) für CTA in der erwei-

terten TA-Literatur nachvollzogen werden. So wird beispielsweise in einer Arbeit von 

Decker (2001) beschrieben, dass im Kontext interdisziplinärer Debatten, wie sie in den 

CTA-Workshops angestrebt werden, wichtig sei, dass sämtliche Argumente allen Teilneh-

mern nachvollziehbar dargestellt werden müssen. Auch in einer Arbeit von Grunwald 

(2012) wird auf Lorenzen im Kontext der Auseinandersetzung mit Zukünften als soziale 

Konstrukte verwiesen. Dort wird hervorgehoben, dass die argumentative Stärke von Zu-

kunftsvisionen nicht mit ihrer Eintrittswahrscheinlichkeit gleichzusetzen sei. 
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Promoters und Opponents 

Beim Rollenkonzept der Promoters kommt auch die linguistische Bedeutung des argumen-

tativen Werbens für bestimmte Positionen zum Ausdruck, die sich in CTA speziell auf 

technische Anwendungen bezieht. Anders als bei den Proponents besteht bei den Promo-

ters jedoch ein Bezug zu dem theoretischen Konstrukt des two-track-approaches in CTA, 

bei dem die Durchsetzung und gesellschaftliche Einbettung technologischer Innovationen 

den beiden Seiten der technology promotion und technology control (stellenweise als 

Synonym zu den comparative Selectors) zugeschrieben wird. Während sich die Insitutio-

nen, die der technology control zugerechnet werden, dabei primär auf legislative Einrich-

tungen beziehen, werden die Technik gestaltenden Institutionen als Promoters dargestellt: 

This dichotomy between promotion and control of new technology is thus part 

of the de facto constitution of modern industrialised societies, and is reflected 

not only in the division of labour between government agencies, but also in cul-

tural and political views, as in the assumption that there will be proponents and 

(Rip, 2008, S. 147). 

Diese Vorstellung des two-track-approachs wird in der CTA-Literatur dargestellt als das 

Resultat einer Gesellschaftsform, die dem Dilemma begegnen sollte, Technologien als 

strategische Ressource im politischen und ökonomischen Wettbewerb einzusetzen und zu 

fördern, während andererseits Wege gefunden werden mussten, den Begleiterscheinun-

gen und Folgen von Technikentwicklung und Technikeinsatz (z.B. Umweltverschmutzung, 

Arbeitsplatzsicherheit oder Schutz der Privatsphäre) zu begegnen (Rip et al., 1995). Dabei 

handelt es sich demnach auch um eine mehr historische Betrachtung der Zusammen-

hänge von Mensch und Technik, die zum Ergebnis hatte, dass sich in vielen modernen 

Gesellschaften in den 1980er-Jahren recht starre Top-Down-Strukturen entwickelt hatten, 

die die Entscheidungsgewalt über das Technologiemanagement besaßen. In CTA dient die 

Betrachtung dieser Entwicklung dazu, die mit den starren Strukturen verbundenen 

Schwachstellen aufzuzeigen und als Resultat das auch demokratisch motivierte Argument 

für mehr Beteiligung gesellschaftlicher Akteure an Entscheidungsprozessen zu motivieren. 

Die Schwachstellen des two-track-approachs haben sich nach Ansicht in CTA in der Ge-

schichte bereits mehrfach offenbart, was bei Schot und Rip (1997) am Beispiel der Luddi-

ten dargelegt wird. Die Ideale, die mit gesellschaftlichen Top-Down-Strukturen verbunden 

werden, sind nach Ansicht in CTA für zukunftsfähige Gesellschaftsmodelle keine Option, 

da es sich bei den Aneignungsprozessen von Technik um keine linearen Vorgänge, son-

dern um Vorgänge in Netzwerkstrukturen handelt, an denen viele Akteure an unterschied-

lichen Stellen im gesellschaftlichen Leben beteiligt sind.  
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Als Argument für diese Position werden auch die vermehrt beobachtbaren gesellschaftli-

chen Widerstände zu technischen Entwicklungen angeführt, die in CTA typischerweise 

durch die Technikgegner als  repräsentiert werden. Als wahr-

genommene oder tatsächliche Verlierer solcher Entwicklungen ist der Ursprung dieses 

Rollenkonzepts in CTA sind stark verknüpft mit denen seiner Gegenstück-Rollenkonzepte 

der Proponents und Promoters. Die Opponents stellen die Gegenseite der verbalen Aus-

handlung zu potenziellen Nutzen von Technik dar und vertreten in dieser Debatte die 

Seite, die die Contra-Argumente zum Ausdruck bringt. 

5.6 Blinde Flecke der Rollenkonzepte 

Die Eigenschaften, Funktionen und Ursprünge der Rollenkonzepte zeigen, welche Facetten 

menschlichen Lebens und Handelns in CTA und VSD im Fokus stehen. Sie repräsentieren 

diejenigen Gruppen und Individuen, die in CTA und VSD Relevanz für die Gestaltung 

technischer Systeme besitzen und wie sie in den beiden Ansätzen in Bereiche sozialen 

Geschehens eingeordnet werden. Durch die mit ihnen verbundenen Interpretationen im 

Kontext spezifischer Ausschnitte sozialen Geschehens stellen sie zudem Grenzmarkie-

rungen der Geltungsbereiche dar, die in beiden Ansätzen als gültig in Anspruch ge-

nommen werden. Sie fungieren als teilweise bewusst gesetzte, teilweise unbewusst ge-

setzte Abgrenzungen zu Diskursen in angrenzenden Fachbereichen, die menschliches 

Verhalten oder Gestaltungsprozesse aus anderer Perspektive betrachten. Durch die ver-

schiedenen mit ihnen verbundenen Intentionen und Zwecke werden mit den Rollenkon-

zepten in CTA und VSD spezifische Aspekte menschlichen Lebens und Handelns fokus-

siert, während andere Gesichtspunkte nur am Rande betrachtet werden oder gänzlich 

außen vor gelassen werden. Dies hat auch der Blick auf die Ursprünge der Rollenkonzepte 

gezeigt, wonach sich manche Rollenkonzepte in CTA an Konventionen soziologischer 

Communities orientieren, während für viele Rollenkonzepte in VSD die Interaktionsbezie-

hung von Mensch und Technik deutlicher im Vordergrund stehen.  

Die blinden Flecke der Rollenkonzepte, die Aspekte, die in und mit ihnen nicht betrachtet 

und behandelt werden, halten jedoch für die Beantwortung der übergeordneten For-

schungsfrage der Dissertation wertvolle Hinweise bereit. Die Untersuchung der mit den 

gewählten Perspektiven auf menschliches Handeln verbundenen Betrachtungslimitierun-

gen und Gedankengangslücken ermöglicht mir das Kontrastieren des bislang erarbeiteten 

Verständnisses der Rollenkonzepte in CTA und VSD und eröffnet dadurch auch Möglich-

keiten und Potenziale, die zur Weiterentwicklung beider Ansätze verwendet werden 

können.  
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Durch die Untersuchung der blinden Flecke der Rollenkonzepte wird es mir möglich, das 

Verständnis der Rollenkonzepte zu vervollständigen und dadurch mögliche Anknüpfungs-

punkte, aber auch Defizite zwischen den beiden Ansätzen und dem MZKG-Diskurs in 

HCAI freizulegen. Meine Identifikation der blinden Flecke erfolgt dabei unter Berücksichti-

gung und Anerkennung der Geschichte beider Ansätze, sowie der mit den Rollenkonzep-

ten verbundenen Zwecke und Ursprünge innerhalb der Gedankenwelten in CTA und VSD. 

Ich nehme jedoch vor dem Hintergrund der Fragestellung der Dissertation eine bewusst 

gewählte fragende Haltung ein, bei der ich die in den Ansätzen gesetzten Gültigkeitsgren-

zen bewusst überschreite und sie mit relevanten Aspekten des MZKG-Diskurses konfron-

tiere.  

5.6.1 Abstraktion vs. Spezifität 

Beide Ansätze arbeiten vermehrt mit stark abstrakten, unspezifischen Rollenkonzepten wie 

beispielsweise den Involvierten oder den Unbeteiligten und Betroffenen. Die Gründe der 

Verwendung dieser Rollenkonzepte erschließt sich aus den Betrachtungsmaßstäben, die in 

beiden Ansätzen zur Betrachtung von Gestaltungsprozessen angewandt werden. So 

erfordert die Auseinandersetzung mit sehr frühen Gestaltungsphasen und techno-

logischen Reifegraden in CTA die Arbeit mit gedanklichen Platzhaltern, um menschli-

ches Handeln zum Ausdruck zu bringen, da zu Beginn der angestellten Betrachtungen 

und Untersuchungen häufig nur wenig Wissen über die tatsächlich involvierten und han-

delnden Gruppen und Individuen vorhanden ist. Es stehen häufig komplexe und viel-

schichtige Prozesse und Abhängigkeiten im Mittelpunkt, die eine hohe Intransparenz 

verbindet und die oftmals zuvor noch an keiner anderen Stelle versucht wurde zu über-

winden. So geht aus der Literatur häufig auch hervor, dass auch nach der Identifikation 

konkreterer gesellschaftlicher Institutionen und Akteure aufgrund der hohen Dynamiken 

auf technischer und sozialer Ebene eine Opazität bestehen bleibt, wodurch sich die 

fortgesetzte Verwendung von Platzhalterrollenkonzepten in CTA-Arbeiten erklären lässt. 

Hinzu kommt, dass CTA- und VSD-Projekte häufig Prozesse begleiten, die lange Zeit-

räume umspannen und in deren Verlauf sich die für CTA und VSD relevanten Gruppen 

erst sukzessive und zeitlich verzögert formieren. Dadurch wird eine konstante Überprü-

fung und Reevaluation der als relevant identifizierten Gruppen und Individuen notwendig, 

um die angestrebten Gestaltungs- und Interventionsziele erreichen zu können. Aus diesem 

Grund wird in beiden Ansätzen wiederholt die Notwendigkeit für eine konstante Auf-

rechterhaltung der Aufmerksamkeit für die Dynamiken und Veränderungen im Feld einge-

fordert. Zusätzlich versuchen die Ansätze auf methodischer Ebene diesem Umstand ge-

recht zu werden, indem sie beispielsweise die Möglichkeit der mehrfachen Durchführung 

von Workshops oder Befragungen aufzeigen. Ein weiterer Grund für die Verwendung 

mehr abstrakter Rollenkonzepte geht darauf zurück, dass sowohl in VSD wie auch in CTA 

der Anspruch erhoben wird, auf die Gestaltung sämtlicher Technologien und somit auf 

sämtliche Gestaltungskontexte anwendbar zu sein. Um diesem Anspruch gerecht werden 

zu können, benötigen die verwendeten Rollenkonzepte eine hohe Flexibilität und Offen-

heit, weshalb sie wiederum einen gewissen Abstraktionsgrad und die damit verbundene 

Vagheit nicht unterschreiten können.  
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Hierin liegt jedoch ein potenzielles Risiko hinsichtlich der Nachvollziehbarkeit und 

auch der Umsetzbarkeit der vorgeschlagenen Methoden in CTA und VSD. Für potenziell 

interessierte Anwender, die zusätzlich zu ihren Erkenntnisinteressen mit einem konkreten 

gestalterischen Auftrag in Kontakt mit den Rollenkonzepten kommen, kann das Nicht-

Unterschreiten von Abstraktionsgraden zu Verwirrung, Fehlinterpretation und Frust-

ration führen, da sie keinen Bezug zu der ihnen vorliegenden, konkreten Gestaltungssitu-

ation herstellen können. Sie werden aufgrund der Vagheit der Rollenkonzepte indirekt mit 

der Aufgabe der Verrichtung von Transferarbeit auf ihr Gestaltungssetting beauftragt, die 

im Zweifel aufgrund fehlender Orientierungshilfen nicht erfolgen kann. Die VSD-Literatur 

wirkt diesem Risiko punktuell entgegen, indem dort mehrere Fallstudien referenziert 

werden, aus denen ersichtlich wird, dass beispielsweise obdachlose junge Menschen die 

Konkretisierung des Rollenkonzepts der direkten Stakeholder darstellen können, während 

staatliche Einrichtungen zur Unterstützung obdachloser junger Menschen die Konkretisie-

rung des Rollenkonzepts der indirekten Stakeholder darstellen können. Die dennoch 

überwiegend geringe Verwendung von Fallstudien und Anschauungsbeispielen zur 

Illustration und Klarstellung der Rollenkonzepte in der Literatur zu beiden Ansätzen er-

schwert den Transfer und die Anwendbarkeit der Methoden, was angesichts des ansons-

ten hohen demonstrierten Grades an Selbstreflexion in beiden Ansätzen überrascht. In 

beiden Ansätzen kommt ein hohes Interesse bezüglich der Angemessenheit ihrer Rollen-

konzepte zum Ausdruck, die jedoch durch fehlende Maßnahmen zur Prävention von 

Fehlinterpretationen an einer entscheidenden Stelle einen blinden Fleck aufweist. Dabei 

würde ein stärkeres Arbeiten mit Anschauungsmaterial zu Rollenkonzepten die Intentio-

nen beider Ansätze unterstützten, um interessierten Anwendern eine inhaltliche sowie 

handwerkliche Hilfestellung anzubieten. Durch das explizite Ausweisen als Beispielausprä-

gungen von Rollenkonzepten können bei interessierten Anwendern Lernprozesse unter-

stützt werden und auch die mit den Rollenkonzepten angestrebte Flexibilität bleibt erhal-

ten. 

5.6.2 Die Rolle des Individuums 

In beiden Ansätzen wird menschliches Leben und Handeln aus unterschiedlichen Perspek-

tiven und in verschiedenen Konstellationen betrachtet, jedoch wird der Mensch dabei 

nur selten als Individuum betrachtet. Während dieser Umstand in CTA etwas nachvoll-

ziehbarer ist, da der Ansatz im Vergleich zu VSD eine grundsätzlich höhere Abstraktionse-

bene zu etablieren und zu wahren sucht (Doorn et al., 2013, S. 237) und mehr mit der 

Vorstellung von Netzwerkstrukturen arbeitet, stellt er besonders in VSD einen blinden 

Fleck zu einigen der aufwandsreich aufgebauten Positionen dar. So wird in beiden Ansät-

zen anerkannt, dass jeder Gestaltungsprozess individuelle Charakteristika aufweist, der sie 

von anderen Gestaltungsprozessen unterscheidet. Dabei kann es sich, wie in der VSD-

Literatur zur Sprache kommt, beispielsweise um den Umstand handeln, dass in zwei Ge-

staltungsprozessen derselbe Wert (z.B. Autonomie) im Vordergrund steht, dass jedoch die 

mit dem Wert verbundenen Interpretationen in Prozess A sich signifikant von jenen in 

Prozess B unterscheiden. Auch weiß besonders die VSD-Literatur um die damit verbunde-

nen Hintergründe, denn Individuen bewerten Fragen und Aspekte in Gestaltungs-
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prozessen unterschiedlich und greifen bei Prioritäts- und Wertefragen auf ihre persönli-

chen Erlebnisse und daraus entwickelten Maßstäbe und Argumentationsstrategien zurück. 

Diese individuellen Positionen und Strategien sind häufig eine Ursache von Wertekon-

flikten, die besonders in VSD von zentraler Bedeutung sind, und deren Analyse und 

Auflösung folglich die Hinwendung zur Betrachtung von Menschen als Individuen erfor-

dern kann. Auch die unterschiedlichen Machtgefüge, die in einigen der Rollenkonzepte 

in CTA zur Sprache gebracht werden, erfordern letztlich häufig die Auseinandersetzung 

mit Individuen und individuellen Positionen, da diese über sehr viel oder aber sehr wenig 

Entscheidungsmacht verfügen. Somit könnten auch die Anstrengungen in CTA von der 

punktuellen und expliziten Betrachtung des Menschen als Individuum ein bislang unge-

nutztes Potenzial heben. In beiden Ansätzen besteht ein wesentlicher Argumentationsbe-

standteil darin, genau diese Unterschiede und Besonderheiten in Erfahrung zu bringen, 

und ihnen während des gesamten Gestaltungsprozesses hohe Aufmerksamkeit zu wid-

men, jedoch ohne dafür das Rollenkonzept des Individuums zu verwenden. So ist bei-

spielsweise in der CTA-Literatur zu lesen, dass in CTA-Workshops die von Individuen 

zum Ausdruck gebrachten Ansichten sich häufig als Schlüsselaspekte für die Weiter-

entwicklung einer Technologie erweisen. Das Zugeständnis und die Offenheit, menschli-

ches Leben und Handeln aus der Perspektive des Individuums zu betrachten, unterstützt 

die Realisierung der in CTA und VSD formulierten Ziele. Da diese Abstraktionsebene, wie 

bei anderen Rollenkonzepten, nur punktuell, dafür aber an entscheidenden Stellen einge-

nommen werden kann, stünde sie auch nicht im Konflikt mit den zentralen Positionen, die 

in beiden Ansätze vertreten werden. Es wäre lediglich ein weiteres Instrument, um die 

Förderung der in den Ansätzen angestrebte Menschorientierung in Gestaltungsprozessen 

zu unterstützen. 

Die Zuwendung zum Rollenkonzept des Individuums bietet darüber hinaus weitere für 

CTA und VSD wünschenswerte Effekte, denn durch seine Verwendung wird das potenzi-

elle Risiko minimiert, relevante Bedürfnisse und wahrgenommene Zustände von 

an Gestaltungsprozessen Beteiligten, besonders den von Technik betroffenen Menschen 

zu vernachlässigen oder nicht zu berücksichtigen. Die aktive Auseinandersetzung mit 

den Erfahrungen von Individuen und ihren Perspektiven auf Geschehnisse in Gestaltungs-

prozessen hält wertvolle und ausschlaggebende Informationen bereit, die in beiden 

Ansätzen ein umfassenderes Verständnis des Gestaltungsprozesses ermöglichen. Ein 

möglichst umfassendes Verständnis von Gestaltungsprozessen liegt im Interesse der Posi-

tionen beider Ansätze, um zur Gestaltung technischer Systeme beizutragen, die tatsächli-

che Bedürfnisse und Probleme auf für Menschen angemessene Weise adressieren. Die 

Auseinandersetzung und Verwendung des Rollenkonzepts des Individuums steht dabei 

nicht im Widerspruch zu dem Argument, dass technische Systeme in der Regel nicht 

ausschließlich für einzelne Individuen gestaltet werden. Vielmehr könnte das Begeben auf 

die niedrigere Abstraktionsebene als weiteres wertvolles Hilfsmittel in Betracht gezogen 

werden, um vertiefendes Wissen zu Vorbehalten oder negativen Folgewirkungen zu erhe-

ben, oder um beispielsweise Wertekonflikte zu antizipieren. Durch die Untersuchung, wie 

ein technisches System oder eines seiner Features sich auf eine konkrete Lebenssituation 

eines Individuums auswirkt, kann ermittelt werden, ob sich die dort gezeigten Effekte 

auch in Lebenssituationen weiterer Individuen und Gruppen äußern. Dadurch können 
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relevante, da übertragbare Gestaltungsfaktoren identifiziert werden, um nachgelagert 

entsprechende Förderungs- oder Präventionsstrategien zu formulieren. Und auch wenn 

dadurch nicht übertragbare Gestaltungsfaktoren zum Vorschein kommen, schließen die 

Gestaltungsphilosophien einer wertsensitiven und sozialorientierten TG nicht aus, Lösun-

gen für mögliche Randszenarien entwickeln zu können. Gezielt angewendet eröffnet die 

Betrachtung des Menschen als Individuum daher aufschlussreiches Wissen für Gestal-

tungsverantwortliche und Entscheidungsträger, das durch Gestaltungsansätze wie CTA 

und VSD systematisch erschlossen, validiert und in Gestaltungsprozesse integriert werden 

kann. 

5.6.3 Risiken des Nutzerrollenkonzepts 

In CTA wie auch in VSD wird das Rollenkonzept der Nutzer durchgängig verwendet, um 

einen Gegenpol zu den Rollenkonzepten der Gestalter zu markieren. In vielen Disziplinen, 

die sich mit der Gestaltung von Technik auseinandersetzen, ist diese grundlegende Unter-

scheidung Teil einer in der Vergangenheit etablierten Lingua franca, die in Gestaltungs-

kontexten überwiegend pragmatische Zwecke erfüllen soll. Etwa seit den 2010er-Jahren 

werden jedoch die mit dem Rollenkonzept verbundenen Implikationen zunehmend 

kritisch betrachtet, stellenweise auch eine Revision des traditionellen Rollenverständnis-

ses von Nutzern (insbesondere in Kontexten der IT-Gestaltung) eingefordert. Diese Kritik 

bezieht sich auf die Erkenntnis, dass insbesondere bei der Gestaltung komplexer und 

vernetzter Systeme die überwiegend linear gedachten Input-Output-Kausalitätsketten 

nicht länger tragbar sind, die in vielen Ansätzen und Modellierungsverfahren zur Gestal-

tung digitaler Systeme Anwendung finden. Stark verkürzt beschreiben derartige Modelle 

häufig Vorgehensweisen, nach denen Gestalter sich vor dem Beginn ihrer aktiven Gestal-

tungsarbeit einen Überblick über die Eigenschaften und Anforderungen der vermeintli-

chen Nutzer eines zu gestaltenden Systems erarbeiten, die daraus entstehenden Eindrücke 

in ein Abb  gießen und dieses ihren nachfolgenden Gestaltungsaktivitäten 

als Orientierungsgröße mit Repräsentationsanspruch zugrunde legen. Solche Vorgehens-

weisen bergen jedoch bereits auf konzeptioneller Ebene die Gefahr, dass anstelle eines 

angemessenen Abbilds menschlichen Lebens und Handelns, das Rollenkonzept der Nutzer 

ein stark reduziertes darstellt (Wendland, 2021b), welches lediglich die für 

die es formulierenden Gestalter vertrauten und deshalb genehmen Ausschnitte 

und Attribute in Betracht zieht. Sämtliche störenden Attribute von Nutzern, die bei-

spielsweise mit bestimmten Weltanschauungen oder Argumentationslinien von Gestaltern 

oder Projektverantwortlichen kollidieren, oder die Use Cases eines Systems in den Vorder-

grund rücken, deren Realisierung mit erhöhtem Ressourcenaufwand verbunden wäre, 

werden durch das Argument nicht vorhandener Relevanz kaum betrachtet oder gänzlich 

ausgeblendet (Silvast et al., 2018). Das auf diese Weise entstandene Abbild von Nutzern 

wird so gedanklich wie faktisch schnell beschnitten und zurechtgerückt , was eine Ent-

fernung von den tatsächlichen und relevanten Eigenschaften, Bedürfnissen, Ver-

haltensweisen und Werten von Gruppen und Individuen zur Folge haben kann. Wie 

sich dies konkret äußern kann und welche Hintergründe damit zusammen hängen, fassen 

Gonzatto und van Amstel (2022) treffend in einer Publikation zusammen, in der sie die 
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 Nutzer-Rollenkonzepts in der Diskurstradition der HCI-Community 

beleuchten: 

These people are abstracted from their historical or community references, ste-

reotyped, pathologized, disembodied, and disempowered to become passive 

beings on the designers' hands, similarly to an imaginary friend.  The prevail-

ing conceptualization of so-called users as abstract minds that freely interact 

with computers ignore the concrete characteristics of their physical bodies, but 

also the equally concrete characteristics of their social bodies  race/ethnicity, 

sex/gender, class, disability, and others (Gonzatto & van Amstel, 2022, S. 759).  

Damit ist im Kern die Problematik der traditionellen Erstellung und Verwendung des Nut-

zerrollenkonzepts dargelegt, denn es ignoriert häufig kulturanthropologische, ethische 

oder gesellschaftliche Aspekte, die jedoch in VSD und CTA von besonderer Bedeutung 

sind. Seine unreflektierte Verwendung wirft insbesondere ethische Fragestellungen auf, da 

das Nutzerrollenkonzept, wie von Gonzatto und van Amstel beschrieben, dehumanisie-

rende Tendenzen aufweist. Diesen gilt es besonders im Kontext der MZKG eine hohe 

Aufmerksamkeit zu widmen und sie durch entsprechende Maßnahmen zu entkräften und 

zu adressieren. So schlägt beispielsweise Rafael (2023) vor, anstelle des Rollenkonzepts 

um zusätzlich zu den funktiona-

len, technischen und ästhetischen Aspekten, die mit dem Rollenkonzept verbunden sind, 

auch seinem ethischen Bedeutungsgehalt gerecht werden zu können. Die Autorin ver-

wendet in ihrer Darstellung einerseits Gedanken des Posthumanismus, verweist aber auch 

auf Don Norman (siehe Kap 2.2.3), der bereits 2006 die Position vertrat, Worte wie co-

nusmer, customer und user aus dem Vokabular von Gestaltern zu streichen (Norman, 

2006), um den diesen Begriffen anhaftenden dehumanisierenden Tendenzen Einhalt zu 

gebieten. Denn nicht nur haben diese Tendenzen Auswirkungen auf die Zeit vor und 

während der Gestaltung technischer Systeme, im äußersten Fall kann auch das Phänomen 

auftreten, dass das manifestierte krude Abbild von Nutzern in technischen Systemen sich 

nach deren Markteinführung zu einem neuen Vorbild für menschliches Leben und 

Handeln entwickelt (Wendland, 2021b).  

In der CTA- und VSD-Literatur kann ich die angesprochenen dehumanisierenden Tenden-

zen des Nutzerrollenkonzepts nicht feststellen, da in beiden Ansätzen viele Bestrebungen 

vorhanden sind, um genau dieses Risiko zu minimieren. In beiden Ansätzen wird danach 

gestrebt, die Durchführung von Reflexionsarbeit innerhalb von Gestaltungsprozessen zu 

fördern. Aufgrund dieser Zielsetzung wird in beiden Ansätzen ein hoher Grad an Selbstref-

lexion etabliert, der dazu verwendet wird, über die eigenen Standpunkte sowie über 

diejenigen von Gestaltern und Entscheidungsträgern zu reflektieren. In CTA und VSD wird 

zudem einen Blick auf Gestaltungsprozesse angewendet, der ihre Dynamik betont und die 

die mit ihnen verbundene Komplexität wenig reduziert. Auch dies kann im Diskurs um das 

Rollenkonzept der Nutzer aufschlussreich sein, da die damit verbundenen Positionen einer 

starren und stark einseitigen Betrachtung von Nutzern entgegenstehen. Die CTA- und 

VSD-Literatur kann durch ihren mittlerweile über 30 Jahre alten Korpus einen umfangrei-

chen Erfahrungsschatz zum Diskurs beisteuern, der die deutlich jüngere Debatte zur 
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dehumanisierenden Tendenz des Nutzerrollenkonzepts um aufschlussreiche Fallstudien 

und Erfahrungsberichte außerhalb der typischen Gestaltungskontexte im IT-Bereich ergän-

zen kann. Besonders die in VSD verankerten Vorkehrungen zur Erhebung und Berücksich-

tigung menschlicher Werte, sowie die dort stellenweise durchgeführte Substitution des 

Rollenkonzepts durch die direkten und indirekten Stakeholder können wegweisend für 

den künftigen Umgang mit dem Rollenkonzept Nutzer sein  für benachbarte Felder wie 

auch in CTA und VSD. 

5.6.4 Fehlende Betrachtung von Managementrollenkonzepten 

In beiden Ansätzen wird viel Mühe darauf verwendet, sämtliche Rollenkonzepte zu erfas-

sen und zu beschreiben, die für die Anstellung von Betrachtungen auf den Abstraktionse-

benen in CTA und VSD relevant sind. Wesentlicher Bestandteil dieser Anstrengungen ist 

es, die verschiedenen Zuständigkeitsbereiche der Rollenkonzepte darzustellen und vonei-

nander abzugrenzen. Entsprechend stehen im Zentrum vieler Betrachtungen die verschie-

denen Sozial- und Wertefragen berührenden Dynamiken, die nach Ansicht in CTA und 

VSD deutlich mehr Raum innerhalb von Entscheidungsprozessen einnehmen sollten. Be-

züglich der Frage, welchen Rollen zugeschrieben wird, die wichtigen und zentralen 

Gestaltungsentscheidungen zu treffen, vertreten CTA und VSD ähnliche Positionen. 

So wird in der CTA-Literatur deutlich, dass diese Entscheidungsmacht häufig auf Seiten 

politischer Entscheidungsträger oder bei Akteuren des Technologiefelds verortet wird, die 

die wirtschaftlichen Ressourcen zur Entwicklung einer Technologie beisteuern (two-track-

approach). In VSD wird diese Entscheidungsmacht den Gestaltern zugeordnet, die für die 

technische und konzeptuelle Struktur technischer Systeme verantwortlich sind. Abgesehen 

von den politischen Entscheidungsträgern in CTA wird in beiden Ansätzen die Verantwor-

tung für Gestaltungsentscheidungen demnach bei den Gruppen und Individuen verortet, 

die Technik konzeptuell und faktisch gestalten. Eine derartige Verortung von Gestal-

tungsmacht beinhaltet jedoch einen blinden Fleck, denn in beiden Ansätzen wird bei den 

Rollenkonzepten der Gestalter nicht zwischen technischen und organisatorischen 

Management-Fragestellungen unterschieden. In CTA wie auch in VSD wird durch die 

Verwendung der Rollenkonzepte der Gestalter häufig implizit angedeutet, beide Facetten 

der technischen und organisatorischen Gestaltungsverantwortung zu bezeichnen. Wäh-

rend Gestalter in der Tat für viele Aspekte der Gestaltung Verantwortung tragen, sind in 

vielen Gestaltungsprozessen hingegen Menschen mit Aufgaben beauftragt, die sich aus-

schließlich Fragestellungen zur organisatorischen Herausforderungen von Gestaltungspro-

zessen widmen. Besonders in Gestaltungsprozessen, in denen komplexe und vernetzte 

Systeme gestaltet werden, erfährt die Unterscheidung der technischen und organisatori-

schen Verantwortung einen zunehmend bedeutenden Stellenwert. Häufig sind mit den 

mehr organisatorischen Aufgabenprofilen Rollenkonzepte wie Projekt- oder Produktma-

nager assoziiert, die beispielsweise zur Aufgabe haben, den Fluss von Ressourcen zu pla-

nen, zu koordinieren und zu kontrollieren, sowie den Gesamtfortschritt von Gestaltungs-

prozessen zu überwachen. Sie statten Gestalter mit sämtlichen Ressourcen, Werkzeugen 

und Materialien aus, die sie für eine zielführende Durchführung ihrer Gestaltungsarbeit 

benötigen. Aufgrund ihrer Position an entscheidenden Schnittstellen sowie ihrer 
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Absicherungs- und Kontrollfunktion verfügen Managerrollen entsprechend häufig 

über einen beträchtlichen Anteil der Entscheidungsmacht, die nicht zuletzt aufgrund der 

Verwaltung personeller und finanzieller Ressourcen zustande kommt. Häufig verfügen sie 

deshalb auch über deutlich mehr Entscheidungsmacht, als die in VSD und CTA häufig zur 

Verantwortung gezogenen Gestalter.  

Insofern ist es überraschend, dass diesen Rollenkonzepten innerhalb der VSD- und CTA-

Literatur vergleichsweise wenig Aufmerksamkeit gewidmet wird. In beiden Ansätzen wird 

die Zielsetzung verfolgt, Entscheidungsprozesse an entscheidenden Stellen positiv zu 

beeinflussen, jedoch setzt sich die Literatur dafür kaum mit den Managementrollenkon-

zepten auseinander. Dies ist auch beim Blick auf die Ursprünge der Rollenkonzepte ver-

wunderlich, da in beiden Ansätzen auf verschiedentliche Erkenntnisse der Fachbereiche 

der Ökonomie und der Managementlehre Bezug genommen wird, um eigene Positionen 

auszuarbeiten und argumentativ zu unterstützen. Mit Rollenkonzepten ist häufig eine 

Abgrenzungsfunktion verbunden, die häufig das Eingehen von Kompromissen beinhaltet. 

So beschreiben auch Friedman und Hendry (2019, S. 43) an einer Stelle, dass sich die 

Limitierung der betrachteten Stakeholdergruppen in VSD häufig als eine zentrale Heraus-

forderung in VSD-Projekten darstellt. Dies lässt den Schluss zu, dass zumindest in den 

konzeptionellen Ausarbeitungen zu VSD das Fehlen der Managementrollenkonzepte ein 

Resultat dieser notwendigen Kompromissfindung darstellt. Mit Blick auf die Gestaltung 

komplexer technischer Systeme wie in der KI-Gestaltung sollte in beiden Ansätzen künftig 

jedoch eine stärkere Betrachtung von Managementrollenkonzepten erfolgen, um dem 

selbst formulierten Anspruch einer ganzheitlichen Betrachtung von Gestaltungsprozessen 

gerecht zu werden. 

5.6.5 Zum Auswirkungsanspruch von CTA agents 

In den Erläuterungen zum Rollenkonzept der CTA agents werden in der CTA-Literatur 

einige Anstrengungen unternommen, um darzulegen, dass es sich bei ihnen nicht um ein 

Gestalter-Rollenkonzept handelt. Sie unterscheiden sich von Gestaltern dadurch, dass sie 

realisieren. Auch können sie nicht zu anderen Entscheidungen herbeiführenden Rollen-

konzepten gezählt werden, da sie an den wegweisenden Entscheidungsprozessen nicht 

beteiligt sind und in diesen kein Stimmrecht besitzen oder ein solches einfordern. CTA 

agents sollen Einfluss auf den Verlauf von Gestaltungsprozessen nehmen, jedoch soll 

Funktionen ähnlich jenen von 

Moderatoren oder Vermittlern bekleiden. Ein zentrales Attribut von CTA agents ist gemäß 

den Interpretationen der CTA-Literatur ein hohes Maß an Neutralität und Objektivität, die 

sie sich durch die beständige Wahrung von Distanz zu richtungsweisenden Fragen und 

Entscheidungen von Gestaltungsprozessen bewahren. Diese Auslegung des Rollenkon-

zepts weist daher insofern einen blinden Fleck auf, da es sich nicht mit der Diskrepanz 

auseinandersetzt, die zwischen den von CTA agents durchgeführten Tätigkeiten, 

und der mit diesen Tätigkeiten in Anspruch genommenen Bedeutsamkeit für 

Gestaltungsprozesse besteht. Die konstant aufrechterhaltene Distanz und die bewusste 

Vermeidung einer direkten Beteiligung an Entscheidungsprozessen läuft dem mit dem 
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Rollenkonzept beanspruchten Verantwortungskontingent und seiner Einflussreichweite 

entgegen. Der (selbst definierte) Zuständigkeitsbereich der CTA agents erstreckt sich 

lediglich auf die Durchführung der Interventionsmethoden und endet mit dem Ende eines 

CTA-Workshops. Von jeder darüber hinaus reichenden Verantwortung nimmt die CTA-

Literatur Abstand. In diesen Workshops, die häufig nur wenige Tage in mehreren Jahren 

umfassenden Technologieentwicklungsprozessen andauern, streben CTA agents danach, 

durch bewusst gesetzte Impulse Veränderungen im Denken und Handeln der Technologie-

feldakteure herbeizuführen. Im Interesse von CTA agents liegt es, Reflexion und Einsicht 

zu fördern, sodass die künftige Entwicklung einer Technologie aus einer von den Techno-

logiefeldakteuren stammenden intrinsischen Motivation heraus erfolgt. Die Literatur 

nimmt in Anspruch, dass den CTA agents dies gelingt, stellt jedoch kaum Hilfsmittel 

bereit, um diese Hypothese zu überprüfen und die Erfolge der Interventionsmaß-

nahmen zu validieren.  Die Darstellungen zu den von CTA agents herbeigeführten und 

richtungsweisenden Veränderungen in Gestaltungsprozessen wirken deshalb stellenweise 

überzeichnet, da das Beharren auf Distanzwahrung sich konträr zu dem notwendigen 

Grad an Beteiligung verhält, die für den in Anspruch genommenen mpact  erforderlich 

wäre. So kann bezüglich der Bedeutsamkeit der Aktivitäten von CTA agents der irritieren-

de Eind  entstehen, der Relevanz in Anspruch nimmt, jedoch 

davor zurückschreckt, die dafür notwendige Verantwortung zu übernehmen und keine 

Bereitschaft signalisiert, größere Verpflichtungen einzugehen. 

Auch beim Blick auf die Aktivitäten, die CTA agents durchführen, wird der Aspekt einer 

fehlenden Verbindlichkeit deutlich. Die CTA-Literatur nimmt in Anspruch, dass die von 

CTA agents angewandten Interventionsmethoden positive Effekte auf Gestaltungsprozes-

se haben. Eine entscheidende Voraussetzung für das Eintreten jener positiven Effekte wäre 

jedoch, dass als ein Ergebnis von CTA-Workshops die Workshopteilnehmer eine Verein-

barung herbeiführen, die die Übernahme von verbindlichen Verpflichtungen für 

das weitere Gestaltungsgeschehen beinhaltet: 

the workshop seemed to have provided a forum for lively discussion and a 

number of innovative ideas. None of these have been implemented yet, howev-

er, at the time of writing this article  (Heiskanen, 2005, S. 66). 

Ein solches Element sieht jedoch die Aufgabenbeschreibung der CTA agents in der Litera-

tur nicht vor. Die Teilnahme an den Workshops sowie das Bereitstellen von Informationen 

in den Workshops erfolgt für Teilnehmer auf vollständig freiwilliger Basis. Wohl bean-

sprucht die Literatur als Attribut des Rollenkonzepts, über eine Expertise im Leisten von 

Überzeugungsarbeit für eine Teilnahme zu verfügen und eine Umsetzung von Ergebnissen 

bei Technologiefeldakteuren gewährleisten zu können. Jedoch gewährt die Literatur kaum 

Einblicke dahingehend, wie eine solche Argumentationsarbeit inhaltlich strukturiert wer-

den kann. So finden sich beispielsweise kaum Hinweise darauf, welche Maßnahmen CTA 

agents ergreifen können, wenn ihre Argumente kein Gehör finden. Ein weiterer Aspekt, 

der die Limitierungen des Handlungsspielraums von CTA agents aufzeigt, besteht in dem 

Mangel an Ausführungen zum Umgang mit den Ergebnissen und Erkenntnissen 

der Interventionsmaßnahmen. Da CTA agents nicht zu den faktischen Entscheidungs-
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trägern zählen, verbleibt die Entscheidung zum Umgang mit den Workshopergebnissen 

der CTA-Workshops zu großen Teilen bei den Workshopteilnehmern. So besteht durchaus 

die Möglichkeit, dass sich die Teilnehmer dazu entscheiden, die Workshopergebnisse für 

den weiteren Verlauf eines Gestaltungsprozesses gänzlich zu ignorieren, wodurch die 

CTA-Interventionsmaßnahmen keinerlei Wirkung entfalten könnten. Wie auch die Teil-

nahme an den Workshops, erfolgt die Implementierung von Veränderungen durch die 

Teilnehmer auf freiwilliger Basis. Die CTA-Literatur gibt CTA agents keine Werkzeuge an 

die Hand, die sie dazu befähigen würden, die Workshopteilnehmer stärker zur Umsetzung 

von Veränderungsmaßnahmen zu motivieren, die sich auf die in den Workshops identifi-

zierten, wünschenswerten Effekte beziehen. Eine Umsetzung von Maßnahmen basiert 

ausschließlich auf dem Erkennen ihres positiven Wertes für die Gesellschaft durch die 

Workshopteilnehmer. Die Entwicklung dieser Erkenntnis nimmt die CTA-Literatur dabei 

häufig als gegeben an.  

Da mit dem Ende eines CTA-Workshops die Zuständigkeit von CTA agents im aktiven 

Gestaltungsgeschehen endet, betrachtet die CTA-Literatur eine entscheidende Stelle im 

Prozess  das Zeitfenster nach der Durchführung von CTA-Workshops  in überra-

schend geringem Umfang. CTA agents sollen sich nach der Durchführung der Workshops 

wieder aus dem Technologiefeld und somit dem aktiven Gestaltungsgeschehen zurückzie-

hen, das nachfolgende Gestaltungsgeschehen beobachten und die positiven Entwicklun-

gen identifizieren, die sich auf ihre Interventionstätigkeit zurückführen lassen. Die Be-

obachtung negativer Entwicklungen wird entsprechend als Anlass betrachtet, erneute 

Interventionsmaßnahmen anzuberaumen. Da CTA agents überwiegend eine Repräsentati-

on von TA-Arbeit verrichtenden Gruppen und Individuen darstellen, erfolgt die Auseinan-

dersetzung mit der Zeit nach den Workshops sowie mit den Workshopergebnissen in der 

CTA-Literatur häufig auf wissenschaftlicher Ebene vor dem Hintergrund des wissenschaft-

lichen Erkenntnisgewinns.  
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Die Herbeiführung tatsächlicher Veränderungen in Gestaltungsprozessen wirkt im Ver-

gleich dazu, entgegen den Beschreibungen des Rollenkonzepts, häufig mehr wie ein 

sekundäres Ziel. Dadurch kann das Argument angebracht werden, dass trotz dem in CTA 

zum Ausdruck gebrachten Plädoyer für eine Distanzminimierung von TA zu TG (siehe Kap. 

4.2), CTA agents ihre TA-Komfortzone in CTA nur geringfügig erweitern müssen.  

5.6.6 Differenzierung der Motivationen von Enactors 

Die Darlegung der Ursprünge der Rollenkonzepte der Enactors und comparative Selectors 

(Kap. 5.5.2) hat gezeigt, dass sie sich in ihrer ursprünglichen Form auf Gruppen und Indi-

viduen beziehen, die sich in wissenschaftlichen Professionsbereichen mit TG auseinander-

setzen. Der Text von Garud und Ahlstrom, dem die Rollenkonzepte entnommen sind, 

stammt aus der Managementforschung und strebt danach, die besonderen Verhältnisse 

und Dynamiken von in TG-Prozessen aktiven Insidern im Verhältnis zu den mehr von den 

Prozessen entfernten und auf technischer Ebene weniger versierten Outsidern zu ergrün-

den. Die Intention der beiden Autoren besteht jedoch nicht darin, Einfluss auf 

Gestaltungsprozesse zu nehmen, sondern lediglich eine bestimmte, in Forschungs-

kontexten anzutreffende soziale Konstellation zu betrachten und Verbindungen zu 

Entscheidungsprozessen auf politischer Ebene herzustellen. Für die Betrachtungen, die 

Garud und Ahlstrom anstellen, ist dabei die Unterscheidung von Gruppen und Individuen, 

die in der Wissenschaft verortet sind, und jenen, die sich außerhalb wissenschaftlicher 

Organisationen an der Gestaltung technischer Systeme beteiligen, kaum von Bedeutung. 

Der Transfer der Rollenkonzepte der Enactors und comparative Selectors auf Organisati-

onsformen in Politik und Wirtschaft erfolgt erst in CTA. In CTA werden die ursprünglich 

für Wissenschaftler formulierten Rollenkonzepte insbesondere mit Gestalterrollenkonzep-

ten gleichgesetzt, die Theorie von Garud und Ahlstrom wird auf einen neuen Anwen-

dungsbereich ausgedehnt. Dabei wird in CTA kaum eine Unterscheidung von Gestaltern in 

wissenschaftlichen Tätigkeitsfeldern und Gestaltern in wirtschaftlichen Tätigkeitsfeldern 

durchgeführt, da diese für Betrachtungen auf der Abstraktionsebene, die in CTA Anwen-

dung findet, nur eine geringe Relevanz besitzen und deshalb im CTA-Denken vernachläs-

sigt werden. Jedoch sind mit dieser Gleichstellung Implikationen verbunden, die eine 

nähere Betrachtung erfordern.  

So wird in CTA suggeriert, dass Gestalter innerhalb und außerhalb wissenschaftlicher 

Einrichtungen als Synonym betrachtet und verwendet werden können, da sie sich die 

entscheidende Eigenschaft teilen, von Technik überzeugt und begeistert zu sein. Dabei 

wird jedoch außer Acht gelassen, dass ein Gestalter, der sich in einem Forschungskontext 

mit der Gestaltung eines technischen Systems befasst, fundamental andere Motivatio-

nen besitzen kann, wie beispielsweise ein Gestalter, der den Auftrag hat, ein technisches 

System zu gestalten, das primär zum Ausbau der Marktposition eines Unternehmens 

beitragen soll. Den beiden Rollenkonzepten wird in CTA demnach mit Verweis auf das 

Begeisterungsargument eine Vergleichbarkeit zugeschrieben, die in Technologiefeldern 

nicht zwingend vorhanden sein muss, und die in CTA-Projekten bei Feldakteuren Fragen 

und Irritationen aufwerfen kann. Die Prämisse dieser Gleichstellung wirkt auch insofern 

überraschend, da der CTA-Literatur mit der Nanotechnologie ein Technologiefeld als 
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Anschauungs- und Erprobungsbeispiel dient, in dem eben jene Unterschiede von mehr 

wissenschaftlich motivierten und mehr wirtschaftlich motivierten Gestaltern  trotz ihrer 

geteilten Begeisterung  zum Ausdruck kommt. Da sich die CTA-Literatur viel Mühe gibt 

darzustellen, die Dynamiken in Technologiefeldern möglichst korrekt zu erfassen und in 

den CTA-Workshops wiederzugeben, kann es für eine Weiterentwicklung des Ansatzes 

daher hilfreich sein, im Sinne einer Selbstreflexion die Prämisse der Gleichstellung zu 

überdenken und auf Detailebene weiter auszuarbeiten. Es bestehen Möglichkeiten Rollen-

konzepte zu formulieren, die das in CTA entscheidende Attribut der Enactors, ihre Unzu-

gänglichkeit für mögliche Bedenken und Gegenargumente technischer Lösungen, zum 

Ausdruck zu bringen, und dabei dennoch die möglichen Unterschiede dieser Position 

zugrundeliegenden Motivationen hervorzuheben. In Summe wird durch die Rollenkonzep-

te der Enactors und comparative Selectors deutlich, dass CTA trotz vieler Bemühungen ein 

Ansatz von Wissenschaftlern für Wissenschaftler ist, die sich selbst primär auch als 

solche verstehen  als Wissenschaftler, nicht als Gestalter. Dies mindert die Anschlussfä-

higkeit von CTA für stark auf die praktische Gestaltung ausgerichtete Diskurse wie den 

MZKG-Diskurs in HCAI. 

5.6.7 Unvollständige Auseinandersetzung mit Technikgegnern 

In der Literatur zu beiden Ansätzen kommt zum Ausdruck, dass in TG-Prozessen neben 

Technikbefürwortern häufig auch Technikgegner vertreten sind, die zu Gestaltungsprozes-

sen valide Argumente beisteuern. Ihnen soll deshalb eine angemessen hohe Aufmerksam-

keit gewidmet werden und die Berücksichtigung ihrer Positionen sollte sich im Produkt 

von Gestaltungsprozessen wiederfinden. Technikgegner sind besonders in CTA ein rele-

vantes Rollenkonzept, da eine selbst erlegte Aufgabe in CTA darin besteht, die von Tech-

nik begeisterten Enactors mit den validen Argumenten der Opponents zu konfrontieren, 

um sie zur Reflexion zu bewegen und etwas in der Ausführung ihrer Mission  zur Aus-

räumung von Hindernissen auszubremsen. Auch die VSD-Literatur setzt sich mit Technik-

gegnern insofern auseinander, dass sie dort häufig zentrale Figuren in Wertekonflikten 

darstellen, deren Positionen und die damit verbundenen Hintergründe es in VSD-Projekten 

zu ermitteln gilt. In beiden Ansätzen scheint entsprechendes Wissen zu Technikgegnern 

vorhanden zu sein, jedoch werden Technikgegner in der Literatur überwiegend auf einer 

Argumentationsebene als Contra-Seite konzipiert und dargestellt. In Gestaltungsprozes-

sen treten Technikgegner jedoch nicht nur verbal, sondern auch aktiv handelnd in 

Erscheinung. Sie lassen ihren Worten in Rollen, die als Ver  

bezeichnet werden könnten, Taten folgen, um den Fortschritt von Gestaltungsprozessen 

zu behindern, zu sabotieren oder in gänzlich andere Bahnen zu lenken. Insofern besteht 

der blinde Fleck der Rollenkonzepte in CTA und VSD darin, dass Technikgegner nicht in 

ihrem vollständig relevanten Attributskorpus betrachtet werden. Hierin liegt die Gefahr 

einer Unterschätzung, denn gerade die tatsächlichen Handlungen von Technikgegnern 

können große Auswirkungen auf Gestaltungsprozesse haben, die es vorausschauend zu 

erkennen und möglichst abzuwenden gilt. Dieser Umstand deckt sich mit den in beiden 

Ansätzen zum Ausdruck gebrachten Intentionen und zumindest in der CTA-Literatur 

scheinen die damit verbundenen potentiellen Auswirkungen bekannt, da dort an einer 
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Stelle das historische Beispiel der Ludditen referenziert wird (Schot & Rip, 1997). In CTA 

und VSD wird jedoch nach derzeitigem Kenntnisstand nicht die Chance wahrgenommen, 

im Rahmen der Auseinandersetzungen mit Technikgegnern hervorzuheben, dass zusätz-

lich zu ihrer Identifikation und dem Gehörschenken ihrer Positionen von zentraler Bedeu-

tung ist, sie wertschätzend und zielführend in Gestaltungsprozesse zu integrieren. In der 

Erarbeitung in entsprechenden Methoden und Strategien läge ein großer Mehrwert, der 

beiden Ansätze ein Alleinstellungsmerkmal bescheren und darüber hinaus ihre Relevanz in 

übergreifenden Gestaltungsdiskursen wie dem zur MZKG steigern würde. 
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5.7 Diskussion 

Die Untersuchung der Rollenkonzepte in CTA und VSD hat gezeigt, welche Annahmen zu 

menschlichem Leben und Handeln in beiden Ansätzen zugrunde gelegt werden. Es wurde 

deutlich, dass in beiden Ansätzen unterschiedliche Abstraktionsebenen gewählt werden, 

um die verschiedenen Formen und hohen Grade von technischer, organisatorischer und 

sozialer Komplexität von Gestaltungsprozessen zu ermitteln und ihnen zu begegnen. In 

CTA wird der Mensch vorwiegend als Akteur betrachtet, der in verschiedenen sozialen 

Settings Handlungen durchführt, um zur Gestaltung technischer Systeme beizutragen. 

Handlungen und Entscheidungen in Gestaltungsprozessen werden dabei aus einer Positi-

on betrachtet, die primär die Bedeutungen und Auswirkungen der Handlungen für eine 

Gesellschaft erfragt und antizipiert. Entsprechend finden in CTA recht hohe Abstraktions-

ebenen Verwendung, da nur mit ihrer Hilfe eine Extrapolation auf weite Zeiträume und für 

eine hohe Anzahl an Menschenleben erfolgen kann. In VSD wird der Mensch vorwiegend 

als Stakeholder betrachtet, der spezifische Motivationen und Interessen besitzt, die ihn zur 

Gestaltung oder zur Nutzung von technischen Systemen bewegen. Handlungen und 

Entscheidungen werden überwiegend auf einer Projektebene untersucht, dessen Auswir-

kungen auf angrenzende Gesellschaftsteile im Rahmen eines wertsensitiven Gestaltungs-

prozesses sorgsam überprüft werden soll. Entsprechend findet in VSD eine höhere Varianz 

an Abstraktionsebenen Verwendung, die verschiedene Stufen an Extrapolation oder De-

tailbetrachtung menschlichen Lebens und Handelns erlauben (siehe Abb. 43).  

 

Abbildung 43: Abstraktionsebenen, mit deren Hilfe in VSD menschliches Leben und Handeln unter-

sucht wird (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 21) 

Wie in CTA und VSD lautet auch in HCAI der Anspruch, durch die Identifikation und 

Berücksichtigung bedeutsamer Faktoren menschlichen Lebens und Handelns Gestaltungs-

erfolge herbeizuführen. Anders als in CTA und VSD steht in HCAI jedoch die KI-

Technologie mit ihren spezifischen Eigenschaften und Herausforderungen im Vorder-
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grund. Ferner beziehen sich die in HCAI vertretenen Positionen der namensgebenden 

Menschzentrierung und die dazu angewandten Abstraktionsebenen auf die in der MZG 

formulierten Gestaltungsprinzipien (siehe Kap. 2.3). Die Umsetzung dieser Gestaltungs-

prinzipien trifft im Kontext der MZKG vermehrt auf geistes- und sozialwissenschaftliche 

Fragestellungen, die für in HCAI typische Denkweisen neue Herausforderungen darstellen 

(siehe Kap. 3.3). Ein angemessener Umgang mit der höheren sozialen, ethischen, techni-

schen und organisatorischen Komplexität von KI erfordert eine Erweiterung der HCAI-

Gestaltungsphilosophie, insbesondere um die Möglichkeit, temporär höhere Abstraktions-

ebenen einnehmen zu können, um menschliches Leben und Handeln zu betrachten und 

zu untersuchen. Ein Blick auf die Rollenkonzepte in CTA und VSD kann Impulse liefern, 

um die Entwicklung von in HCAI benötigten Strategien zur Verbindung von Menschorien-

tierung und Gestaltungspragmatik zu informieren und zu inspirieren. Inwieweit die Rol-

lenkonzepte hierfür eine Hilfestellung darstellen können, diskutiere ich nachfolgend, 

indem ich die Erkenntnisse zu Bedeutungen, Zwecken, Ursprüngen und blinden Flecke der 

Rollenkonzepte aufgreife.  

5.7.1 Erweiterung von Denkhaltungen und Perspektiven 

Wie die vergleichende Analyse gezeigt hat, wird der Reflexion verwendeter Rollenkonzep-

te in CTA wie auch in VSD ein hohes Maß an Aufmerksamkeit gewidmet. Stellenweise 

gibt die Literatur Detailinformationen zu einzelnen Rollenkonzepten nur in geringem 

Umfang preis, doch trotz dieser stellenweise vorhandenen Vagheit ist in der Literatur zu 

beiden Ansätzen ein grundsätzlich hohes Bewusstsein zur Bedeutsamkeit und den 

verschiedenen Funktionen von Rollenkonzepten erkennbar. In CTA wird dies bei-

spielsweise bei Schot und Rip deutlich, wo das Rollenkonzept der CTA agents vorgestellt 

wird und die beiden Autoren eine Reflexion über das mit CTA agents verbundene Werte-

profil anstellen (Schot & Rip, 1997, S. 265). Die beiden Autoren demonstrieren ferner eine 

grundsätzliche Reflexionsfähigkeit zu Rollenkonzepten, da sie die Notwendigkeit aufzei-

gen, sämtliche relevanten Akteursrollen zu identifizieren und sie im Rahmen der CTA-

Workshops zusammenzuführen (Schot & Rip, 1997, S. 257). Auch in der VSD-Literatur 

wird deutlich, dass über die Verwendung von Rollenkonzepten und den damit verbunde-

nen Implikationen reflektiert wird und dass die in VSD verwendeten Rollenkonzepte be-

wusst ausgewählt und verwendet werden. So heben beispielsweise Davis und Nathan im 

Zusammenhang mit der Methode der Stakeholderanalyse hervor, dass der Begriff Stake-

holder sich auf Rollen bezieht, die je nach betrachtetem Gestaltungskontext unterschiedli-

che Bedeutungen besitzen:  

 and not individual people. [

Conceptualizing an individual as mother rather than as in the role of mother 

risks ignoring the multiplicity of roles through which we engage with our envi-

 (Davis & Nathan, 2015, S. 17). 

Dies zeigt, dass auch in VSD die Pluralität vorhandener Rollen in Gestaltungskontexten 

anerkannt wird, und dass die Verwendung der Rollenkonzepte in VSD einen bewusst 

gewählten Bruchteil der Rollenvielfalt darstellt, die Menschen besitzen können  jenen 
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Bruchteil, der Aufgrund seines Bezuges zur interactional stance in VSD Relevanz besitzt. 

Dies bringen auch Friedman und Hendry an anderer Stelle explizit zum Ausdruck:  

Stakeholders within value sensitive design are defined by and understood in re-

lationship to their interaction with a technology or sociotechnical system. That is, 

 stakeholde ty, or particular circum-

 (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 40). 

In beiden Ansätzen ist somit ein differenziertes Verständnis von Rollenkonzepten vorhan-

den, das die Notwendigkeit einer detaillierten Auseinandersetzung mit unterschiedlichen 

Rollenkonzepten und den daraus resultierenden Wert für Gestaltungsprozesse anerkennt. 

Begrüßenswert ist die Explikation dieses Bewusstseins insbesondere unter dem Gesichts-

punkt, dass Rollenkonzepte lediglich eine zugunsten von Gestaltungsprozessen redu-

zierte Betrachtung menschlichen Lebens und Handelns darstellen, die je nach Ge-

staltungskontext auf Brennpunkte ausgerichtet, detailliert ausgearbeitet, und somit 

ausgeweitet werden müssen. Diese grundsätzliche Awareness, die sorgsame Auseinander-

setzung und die aus ihr resultierende reflektierte Verwendung von Rollenkonzep-

ten stellt auch für HCAI eine Voraussetzung dar, die vor dem Hintergrund der Zielsetzung 

einer menschzentrierten Gestaltung erfüllt werden sollte. Insbesondere in der Auseinan-

dersetzung mit Rollenkonzepten wie den informierten Einflussnehmern liegt dabei ein 

Mehrwert für HCAI, da sie über die traditionelle Unterscheidung von Gestaltern und Nut-

zern hinausgehen und dabei unterstützen, die möglichen Bedeutungen von Menschzent-

riertheit im KI-Kontext zu schärfen.  

Der hohe Reflexionsgrad zu Rollenkonzepten ist in VSD und CTA ein Resultat der formu-

lierten Zielsetzung, in Gestaltungsprozessen eine stärkere Reflexion über Motivationen und 

Werte der gestaltenden und betroffenen Gruppen und Individuen zu fördern. Die dafür 

ausgeprägte Reflexionsfähigkeit wird in CTA und VSD auch zur Reflexion der eigenen 

Gedankengänge und Konzepte verwendet, was in den verschiedenen Abstraktionsebenen 

und dem stellenweise hohen Detailgrad der ausgearbeiteten Rollenkonzepte mündet. Das 

daraus resultierende, grundsätzlich sehr hohe Bewusstsein zu den Bedeutungen, Funktio-

nen, Implikationen und Limitierungen von Rollenkonzepten ist auch für die in der MZKG-

Debatte angetroffenen Herausforderungen aufschlussreich. So stellt auch in HCAI die 

hohe Komplexität, Dynamik und die daraus resultierende Wandelbarkeit von 

Rollen im Gestaltungsgeschehen einen zentralen Sachverhalt dar, dem häufig pragma-

tisch begegnet werden muss. Besonders die mehr unspezifischen und deshalb flexiblen 

Rollenkonzepte wie beispielsweise der Involvierten können zum Umgang mit diesen Her-

ausforderungen besonders in frühen Gestaltungsphasen neue Perspektiven aufzeigen und 

neue Möglichkeiten eröffnen, auch wenn in HCAI-Projekten zu fortgeschrittenen Zeit-

punkten ihre Offenheit zugunsten konkreter Attribute sicherlich reduziert werden 

muss. In HCAI kann durch die Verwendung der mehr unspezifischen Rollenkonzepte von 

CTA und VSD das Bewegen auf und hin zu gedanklich höheren Abstraktionsebe-

nen erlernt und aufgegriffen werden. Dies wird jedoch stellenweise auf Kosten der Ge-

nauigkeit von Rollenkonzepten erfolgen müssen, wodurch auch bei der Formulierung und 
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Verwendung entsprechender Rollenkonzepte in HCAI das Eingehen von Kompromissen 

erforderlich sein wird. Erfolgt das Eingehen dieser Kompromisse jedoch auf ähnlich reflek-

tierte Weise wie in CTA und VSD, kann eine Wahrung und Förderung der Menschorientie-

rung auch auf den notwendig höheren Abstraktionsebenen gewährleistet werden. So 

kann die Offenheit der Rollenkonzepte der Involvierten oder der informierten Einfluss-

nehmer in Gestaltungsprozessen einen gedanklichen Raum eröffnen, der es erlaubt, 

bedeutsame Zusammenhänge und Abhängigkeiten im sozialen Geschehen zu identifizie-

ren, um daraus relevante Gestaltungsfaktoren und Gestaltungspfade abzuleiten. Ferner 

können die Rollenkonzepte dazu beitragen, diesen gedanklichen Raum über längere 

Zeiträume geöffnet zu halten und so die Möglichkeit eröffnen, in Gestaltungsprozes-

sen in HCAI länger über Gestaltungsalternativen nachzudenken. Sie beugen einer zu 

schnellen Eingrenzung auf bestimmte Anwendungsformen oder Entwicklungspfade vor, 

die aufgrund der höheren sozialen und ethischen Implikationen von KI-Systemen im 

MZKG-Diskurs oftmals wenig zielführend sind. Die Rollenkonzepte können ferner dazu 

beitragen, die Ränder der betrachteten Ausschnitte sozialer Realität in HCAI sukzessive 

auszudehnen und ein Erkennen von und ein Denken in Netzwerkstrukturen etablieren, die 

in VSD, stärker noch in CTA angewendet werden. Die Förderung und Adaption einer 

Betrachtung sozialen Geschehens in Netzwerkstrukturen kann in HCAI zusätzlich erleich-

tert werden, indem die Verbindungen der Rollenkonzepte zur Actor-Network-Theory 

betrachtet werden (siehe Kap. 5.5.1).  

Damit ist ein weiterer potenzieller Mehrwert für die HCAI-Community verknüpft, denn die 

Verwendung von Rollenkonzepten verschieden ausgeprägter Detailgrade ermöglicht es 

darüber hinaus, zu verschiedenen Zeitpunkten in Gestaltungsprozessen zwischen 

verschiedenen Abstraktionsebenen Perspektivwechsel durchzuführen (siehe Kap. 

5.7.8). So können durch Rollenkonzepte wie den Technikenthusiasten oder Technikgeg-

nern beispielsweise auf konkreter Ebene Wertefragen oder Wertekonflikte untersucht 

werden. Ein anschließend bewusst durchgeführter Perspektivwechsel auf dieselben Werte-

fragen durch beispielsweise Rollenkonzepte der informierten Einflussnehmer kann wert-

volle Hinweise zum bigger p r Zusammenhänge eröffnen. Die 

Rollenkonzepte von CTA und VSD stellen ein Angebot dar, menschliches Handeln in ei-

nem weiten Spektrum zu betrachten und anlassbezogen gedanklich hinein- und 

heraus zu zoomen. In HCAI kann dadurch der geschaffene gedankliche Raum um meh-

rere Dimensionen erweitert werden, die zur zielführenden Auseinandersetzung mit den 

durch die KI-Gestaltung aufgeworfenen sozialen und ethischen Fragestellungen benötigt 

werden. Diesbezüglich kann jedes Rollenkonzept aus CTA und VSD, das im Vergleich mit 

den traditionellen Denkweisen in HCAI auf den ersten Blick , hilfreich sein, 

um für die Gestaltung relevante Aspekte aufzudecken. Zu beachten ist hierbei jedoch, 

dass die Auseinandersetzung mit diesen Rollenkonzepten in HCAI  anders wie stellenwei-

se in CTA  immer vor dem Hintergrund des Mehrwerts für die tatsächliche Gestal-

tung erfolgen muss. Der Spielraum für rein technikphilosophische Diskurse im Sinne eines 

(Hubig et al., 2013) ist in HCAI eng bemessen, da solche 

Aktivitäten die Herbeiführung konkreter Gestaltungsentscheidungen nur in geringem 

Maße unterstützen. Somit werden die Räume zur Reflexion in HCAI tendenziell schneller 

und stärker thematisch orientiert werden müssen.  
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Eine Frage, die auch beim Blick auf die Rollenkonzepte in CTA und VSD offenbleibt ist, 

anhand welcher Kriterien die Begrenzung der Betrachtung menschlichen Lebens und 

Handelns in HCAI erfolgen kann bzw. sollte. Besonders die VSD-Literatur geht offen mit 

dem Umstand um, dass das Setzen von Grenzen in der Betrachtung von Ausschnitten 

sozialer Realität immer einen Kompromiss darstellt, mit dessen Implikationen sich ein 

Gestaltungsansatz mit Ansprüchen zur Werteorientierung kontinuierlich auseinanderset-

zen sollte. In CTA werden hingegen nur in geringem Umfang Betrachtungs- oder Rele-

vanzgrenzen gesetzt, was auf Kosten von Spezifität erfolgt und eine rasche Übertragung 

und Anwendung auf konkrete Gestaltungssettings tendenziell erschwert. Die Folgewir-

kungen, die KI-Systeme auf das gesellschaftliche Leben haben können, sind in der Regel 

schwer abzuschätzen und bewegen sich häufig in sehr weitreichenden Dimensionen. 

Insofern kann auch in HCAI argumentiert werden, dass die gewählten Grenzen der be-

trachteten sozialen Ausschnitte tendenziell eher weit gefasst werden sollten. Dies kollidiert 

jedoch mit der Notwendigkeit der Herbeiführung von Gestaltungsentscheidungen, sodass 

letztlich auch in HCAI Kompromisslösungen zur Eingrenzung gefunden werden müssen. 

Zur Herbeiführung dieser können CTA und VSD wenig beitragen, da sie sich nicht ausrei-

chend detailliert mit den Anforderungen der KI-Gestaltung auseinandersetzen. Woran sich 

HCAI jedoch bei der Identifikation von Grenzpunkten des eigenen Verantwortungsbe-

reichs orientieren kann, ist die transparente Darstellung der dieser zugrundeliegenden 

Argumente und Gedanken, wie sie in VSD erfolgt. Besonders die Betrachtung der Interak-

tionsebene von Mensch-Technik-Verhältnissen in VSD kann hierbei eine geeignete Orien-

tierung darstellen, da diese häufig auch in den Debatten zur MZKG von zentraler Bedeu-

tung ist. 

5.7.2 Interpretationen identisch bezeichneter Rollenkonzepte 

Ein weiterer Anknüpfungspunkt von HCAI zu CTA und VSD besteht in der sprachlichen 

Deckungsgleichheit einiger Rollenkonzepte, die in den drei Gestaltungsfeldern ver-

wendet werden. So fällt auf, dass auch in HCAI Rollenkonzepte verwendet werden, die 

identische Bezeichnungen wie Rollenkonzepte in CTA und VSD tragen (siehe Abb. 44), mit 

denen jedoch unterschiedliche Interpretationen verbunden. 
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Abbildung 44: Verwendete Rollenkonzepte in HCAI nach Shneiderman (2022, S. 30) 

So stehen auch in HCAI Rollenkonzepte im Vordergrund, die menschliches Leben und 

Handeln in den Lebensbereichen der Gestaltung (Developers) und Nutzung (Users) von 

Technik verorten, sowie in den Lebensbereichen der Politik (Policymakers) und der Wissen-

schaft (Researchers). Da in HCAI im Vergleich mit CTA und VSD deutlich tiefere Abstrakti-

onsebenen Anwendung finden, werden bei den dazugehörigen Rollenkonzepten Unter-

schiede hinsichtlich der mit ihnen verbundenen Interpretationen und Zwecke erkennbar. 

 bereits Anstren-

gungen unternommen werden, dem aktuellen Diskurs zu den Implikationen des 

Nutzerrollenkonzepts Rechnung zu tragen (siehe Kap. 5.6.3). Dies erfolgt in der HCAI-

Community aufgrund ihrer im Vergleich mit CTA und VSD jüngeren Historie, ihren Ver-

bindungen zu den Ursprüngen des Diskurses in der HCI-Community, sowie der Bedeutung 

der Ergebnisse dieses Diskurses für die KI-Gestaltung.  

Beim Blick auf die in HCAI verwendeten Rollenkonzepte wird außerdem deutlich, dass 

eine detailliertere Unterscheidung der Gestalter-Rollenkonzepte vorgenommen wird. So 

wird bezüglich der Entscheidungsfindung in Gestaltungsprozessen die technische Ge-

staltung von der strategischen Planung bzw. Entscheidungsfindung durch Rollen-

 oder sinngemäß ähnlicher Bezeichnungen unterschie-

den, die eine differenzierte Untersuchung und Beschreibung entsprechender Aufgaben-

felder und Verantwortungsbereiche ermöglicht. Diese erfolgt in CTA und VSD kaum (siehe 

Kap. 5.6.4). Entsprechend ist in HCAI bezüglich der Unterscheidung und Verzahnung der 

beiden Verantwortungsbereiche und deren Bedeutung in und für die Gestaltungspraxis 

mehr Wissen vorhanden. Das Resultat dieses Wissensvorsprungs zeigt sich auch in der 

Arbeit mit Rollenkonzepten wie den Chief Executive Officers, den Product Managers oder 

den Security Engineers, die besonders in ökonomischen Kontexten verorteten Gestal-

tungsprozessen häufig von zentraler Bedeutung sind, und deshalb in HCAI entsprechende 

Berücksichtigung erfahren. Wie bei anderen Gestalter-Rollenkonzepten fällt auch bei 
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diesen Rollenkonzepten auf, dass sich ihre Bezeichnung und Charakterisierung stark an in 

der Realität etablierten Berufsbildern orientiert. Die Untersuchung der Überschneidungen 

und Unterschiede technischer und organisatorischer Verantwortung auf Detailebene hat 

sich im Ursprungsfeld HCI zudem als wertvoll erwiesen, da eine Differenzierung zwischen 

ihnen die Identifikation von Anforderungen erleichtert sowie Ursachen für Priori-

täts- oder Zielkonflikte offenlegt. Bezüglich der Detailgrade von Gestalter- und Mana-

gerrollenkonzepten in HCAI können CTA und VSD daher kaum Beiträge leisten, jedoch 

können im Kontext der Auseinandersetzung mit Zielkonflikten die Strategien zur Identifi-

kation und zur Auflösung von Wertekonflikten in VSD wertvolle Perspektiven und Einbli-

cke eröffnen. Denn während sich die Analyse von Prioritäts- und Zielkonflikten in HCAI 

häufig auf die effiziente Verteilung und Verwendung von Ressourcen bezieht, gehen 

Wertkonfliktanalysen tiefer und legen Aspekte und Faktoren frei, die solchen Konflikten 

(möglicherweise unbewusst) zugrunde liegen. Durch die Auseinandersetzung mit solchen 

Faktoren können in HCAI ganzheitlichere Entscheidungsstrategien ausgearbeitet werden, 

die die etablierten Sets kritischer Entscheidungsfaktoren vervollständigen. Sie 

steigern die Wahrscheinlichkeit, Menschen als Lebewesen mit Stärken und Schwächen zu 

betrachten und zu begreifen, anstelle die in Gestaltungskontexten häufig angewandten 

(Auernhammer, 2020, S. 

1318). Wertkonfliktanalysen können sich als bedeutsames Werkzeug in der MZKG erwei-

sen, um die angestrebte Menschorientierung zu realisieren, da sie neben ihrem Nutzen für 

setzung mit den Anforderungen, Bedürfnissen und Auswirkungen für direkt und indirekt 

betroffene Gruppen und Individuen sind. Sie können ferner dazu beitragen, dass in Ge-

staltungsprozessen anstelle von Symptomen die tatsächlichen Ursachen menschlicher 

Probleme adressiert werden, wie beispielsweise Donald Norman es von einer mensch-

zentrierten Gestaltung fordert (siehe Kap. 2.2.3). 

Ergänzend zum vorherigen Kapitel zeigen auch die Detailgrade der Nutzer- und Gestalter-

Rollenkonzepte, dass in HCAI im Vergleich zu CTA und VSD beim Blick auf Gestaltungs-

prozesse mehrheitlich noch niedrigere Abstraktionsebenen angewendet werden und 

dass sich der Trend in HCAI hin zu höheren Abstraktionsebenen erst langsam durchzuset-

zen beginnt (siehe Kap. 3.3). Während in CTA und VSD Gestaltungsprozesse von einer 

hohen Abstraktionsebene betrachtet werden, ist in HCAI nach wie vor die konkrete Ge-

staltungsebene der Ausgangspunkt sämtlicher Betrachtungen. In VSD und CTA kommt 

eine gedankliche Vogelperspektive zum Tragen, um dem Anspruch einer möglichst holisti-

schen Erfassung von Gestaltungsprozessen gerecht zu werden. In HCAI ist hingegen mehr 

eine Froschperspektive auf Gestaltungsprozesse vorhanden, die langsam damit beginnt, 

die aus HCI übernommene Perspektive sukzessive zu erweitern. Dies erfolgt auf-

grund der seit den späten 2010er-Jahren einsetzenden Erkenntnis der weiterreichenden 

Implikationen der Zielsetzungen in HCAI im Vergleich zu den in der MZG formulierten 

Zielsetzungen. Aufgrund dieser einsetzenden Erkenntnis entsteht in HCAI derzeit eine 

öffnende Bewegung im Diskurs, die ein Potential darstellt, die in CTA und VSD vor-

handenen Erkenntnisse zu menschzentrierten Gestaltungsprozessen auf höherem Abstrak-

tionsniveau in den HCAI-Diskurs einzubringen und Orientierung bei der Ausarbeitung 

eigener Positionen und Strategien zu bieten. Der Vergleich der Gestalter- und Nutzerrol-
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lenkonzepte zwischen den drei Gestaltungsphilosophien zeigt auch, dass das Einnehmen 

von höheren Abstraktionsebenen typischerweise den Preis einfordert, Detailgra-

de aufzugeben. Ein entscheidender Unterschied von HCAI zu VSD und CTA ist jedoch, 

dass sich das Feld ausschließlich auf die KI-Technologie fokussiert und nicht den weitrei-

chenden Anwendungsanspruch von CTA und VSD auf sämtliche Technologien erhebt. 

Insofern sind die Betrachtungsgrenzen in HCAI grundsätzlich weniger umfangreich und 

erfordern eine im Vergleich zu CTA und VSD geringere Erhöhung der gedanklichen Abs-

traktionsebenen. Dennoch ist diese Erhöhung erforderlich, insbesondere um die in HCI 

häufig angenommene Linearität von Abhängigkeiten und Auswirkungen des Verhältnisses 

von Gestaltung und Nutzung durch die Anerkennung komplexerer Wirkungsketten in 

HCAI zu erweitern. Um entsprechende Denkweisen zu fördern und in HCAI konstitutiv 

verankern zu können, können beispielsweise die in CTA verwendeten Analyseebenen der 

Macro-, Meso- und Microebenen und der ihnen entspringenden Rollenkonzepte aufge-

griffen werden, um in HCAI komplexere Abhängigkeitszusammenhänge zu explorieren. 

5.7.3 Die Bedeutung der Unbeteiligten und Betroffenen 

Die ganzheitlichere Betrachtung von Gestaltungsprozessen in VSD und CTA wird auch an 

den Rollenkonzepten der Unbeteiligten und Betroffenen deutlich. Im Gegensatz zu vielen 

auf die konkrete Gestaltung fokussierten Ansätzen, werden in VSD und CTA die indirect 

Stakeholders und die Impactees ins Zentrum der Aufmerksamkeit gerückt. Es wird als eine 

zentrale Aufgabe angesehen, diese Rollenkonzepte als bedeutsame Zielgruppen zu etab-

lieren, und ihren Eigenschaften und Argumenten in Gestaltungsprozessen eine hohe 

Aufmerksamkeit zu widmen. Die Auseinandersetzung mit Betroffenen und Unbeteiligten 

erfährt auch in der KI-Gestaltung zunehmend an Bedeutung, da KI-Systeme immer häufi-

ger Menschenleben auf indirekte Weise beeinflussen, und ihr Einsatz von gesellschaftli-

chen Herausforderungen und Folgewirkungen hohen Ausmaßes begleitet wird. Somit 

stellen die Unbeteiligten und Betroffenen auch in HCAI eine besonders bedeut-

same Zielgruppe dar, der vor dem Hintergrund des Anspruchs einer menschzentrierten 

Gestaltung eine besonders hohe Aufmerksamkeit und Berücksichtigung geschenkt wer-

den sollte. Auch dies erfordert in HCAI eine Erweiterung der bislang angewandten Be-

trachtungsmaßstäbe auf Gestaltungsprozesse, insbesondere eine Erweiterung der bislang 

verwendeten Rollenkonzepte. Denkbar ist in diesem Zusammenhang, dass die Unbetei-

ligten und Betroffenen künftig als eine eigene Rollenkonzeptkategorie in HCAI 

etabliert werden, oder alternativ als eine ständig vorhandene Subkategorie der 

Nutzer in HCAI betrachtet werden. Die Antizipation betroffener Gruppen und Individuen 

ist für HCAI auch insofern förderlich, da sie häufig eine Denkweise  

erfordert. Um sie zu identifizieren müssen alternative Gestaltungs- und Nutzungsszenarien 

in Erwägung gezogen werden, und sie erfordern eine aufmerksame und gründliche Aus-

einandersetzung mit dem Gestaltungskontext. Mit ihrer Identifikation ist ein bewusstes 

Überschreiten gedanklicher Grenzen verbunden, das tendenziell aufwandsreich ist, 

jedoch den Denkstrukturen vielen als Manager oder Gestalter tätigen Personen in HCAI 

nicht allzu fernliegt. So ist ein Attribut vieler Gestalter- und Managerrollen ein grundsätz-

lich antizipatives Denken, das sie benötigen, um beispielsweise mögliche Gefahren des 
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Einsatzes eines von ihnen gestalteten Systems zu erkennen oder um Schutzmaßnahmen 

zu realisieren, die böswillige Einsätze ihres Systems verhindern. Das Eingehen der Anstren-

gungen für die gedanklichen Grenzüberschreitungen, die die Arbeit mit indirect Stakehol-

ders und Impactees erfordern, sind in HCAI somit im Ansatz schon vorhanden und 

können künftig weiter ausgebaut und verfeinert werden.  

Im Aufgreifen der Rollenkonzepte der Unbeteiligten und Betroffenen liegt ein weiterer 

Mehrwert für die HCAI-Community, da die Rollenkonzepte zusätzlich zur Identifikation 

zentraler Zielgruppen und ihrer Werte darüber hinaus dazu beitragen, für den gesamten 

Gestaltungsprozess relevante Chancen und Risiken zu identifizieren. Einmal identifizierte 

negativ betroffene Gruppen und Individuen ermöglichen es, Präventionsstrategien zur 

Vermeidung negativer Folgewirkungen zu entwerfen. Erfolgt eine Identifikation von 

Betroffenen bereits früh im Prozess, kann dem Tätigen von Fehlinvestitionen und weiteren 

Zuteilungen von Ressourcen vorgebebeugt werden, die rückwirkend als nicht zielführend 

bewertet werden müssten. Dieser Mehrwert bezieht sich auf die mehr ökonomisch ge-

prägte Betrachtungsweise von Gestaltungsprozessen, die in HCAI im Vergleich zu CTA 

und VSD stärker ausgeprägt ist. Was die Auseinandersetzung mit Unbeteiligten und Be-

troffenen unter diesem Aspekt zusätzlich lohnenswert macht, ist die Unterstützung der 

Rollenkonzepte zur Vermeidung bzw. zum reflektierten Umgang mit der sogenannten 

sunk cost fallacy (D. Friedman et al., 2007; Haita-Falah, 2017; Strough et al., 2008). Die 

sunk cost fallacy beschreibt das Phänomen der emotionalen Schwierigkeit von Menschen, 

in Entscheidungsprozessen zu entscheiden, ob ein Projekt fortgeführt oder abgebrochen 

werden soll, wenn bereits Ressourcen in ein Projekt investiert wurden, diese jedoch nicht 

die gewünschten Ergebnisse hervorgebracht haben. Der Trugschluss (fallacy) bezieht sich 

dabei auf die Argumentation, dass allein aufgrund der Tatsache bereits getätigter Investi-

tionen das mit einem Projekt verfolgte Ziel weiterverfolgt werden sollte, auch wenn zum 

gegenwärtigen Zeitpunkt bereits ersichtlich ist, dass das Ziel nicht (mehr) auf die ursprüng-

lich angedachte Weise erreicht werden kann. Dieses Phänomen und der unreflektierte 

Umgang damit ist in vielen TG-Kontexten die Ursache für das Scheitern von Projekten und 

bezieht sich häufig auf Faktoren wie beispielsweise gestiegene Energiekosten, die verän-

derte Verfügbarkeit von Rohstoffen oder von qualifiziertem Personal. Auch in der KI-

da die 

zur Gestaltung von KI-Systemen aufzubringenden Ressourcen teilweise beträchtliche 

Größenordnungen erreichen, die ein weit vorausschauendes Ressourcenmanagement 

erfordern. Die Übernahme der Rollenkonzepte der Impactees und indirect Stakeholders 

kann dies unterstützen, da sie helfen, frühzeitig negative Auswirkungen von KI-Systemen 

aufzuzeigen, die durch entsprechende Entscheidungsfindungen und Umlenkungen von 

Ressourcen vermieden werden können. Die kontinuierliche Auseinandersetzung mit Unbe-

teiligten und Betroffenen kann somit in HCAI das Risiko senken, Fehlinvestitionen zu 

tätigen und sich mit der sunk cost fallacy auseinandersetzen zu müssen (oder ihr gar zu 

erliegen). Die Rollenkonzepte besitzen für die HCAI-Community einen Synergieeffekt, da 

sie zusätzlich zu den von ihr primär adressierten sozialen und ethischen Aspekten sekun-

där auch Managementaspekte in Gestaltungsprozessen berücksichtigen helfen. Da in 

HCAI das Denken in Managementperspektiven bereits etabliert ist, ist denkbar, dass der 

mit den Rollenkonzepten verbundene Preis einer geringen Aufwandssteigerung zu Beginn 
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von Gestaltungsprozessen zugunsten der Vermeidung hoher Kosten zu fortgeschrittenen 

Zeitpunkten, auf Einsicht stoßen. Nicht zuletzt auch deshalb, weil ähnliche Gedankengän-

ge in seinem Ursprungsfeld der HCI bereits gutgeheißen wurden, als in den 1980er- und 

1990er-Jahren im Kontext der Softwareentwicklung sich der Paradigmenwechsel von 

linearen zu zyklischen Prozessmodellen vollzog (siehe Kap. 2.1). 

5.7.4 Rollenkonzepte des Data Managements 

Aufgrund der Fokussierung der KI-Technologie stehen in HCAI einige Rollenkonzepte im 

Vordergrund, die in CTA und VSD keine Erwähnung finden. Zu diesen zählen primär 

Rollenkonzepte aus dem Fachbereich des Data Managements, etwa wie dem Data Clean-

sing, dem Data Mining oder der Data Science (Ozkaya, 2020). Rollenkonzepte aus diesem 

Fachbereich beschrieben Gruppen und Individuen, die sich durch verschiedene Tätigkeiten 

mit der Erhebung und Aufbereitung digitaler Daten auseinandersetzen. Beispielsweise 

bereinigen und sichern sie Datenmaterial und schaffen Strukturen, mit deren Hilfe Daten 

durch KI-Systeme abgerufen und verarbeitet werden können. Derartige Rollenkonzepte 

sind in HCAI von zentraler Bedeutung, da im Kontext der Gestaltung von KI-Systemen 

Gestaltungserfolge zunehmend an die Verfügbarkeit, Menge und Qualität von 

Daten geknüpft sind. Aufgrund der Bedeutung von Daten wird deshalb häufig auch von 

 (data-driven) Gestaltungs- und Entwicklungsverfahren in der KI-

Gestaltung gesprochen (Ntoutsi et al., 2020). Durch die Bedeutsamkeit von Daten sehen 

sich auch in HCAI aktive Entscheidungsträger und Gestalter mit neuen Herausforderungen 

konfrontiert, denn die zunehmend datengetriebenen Gestaltungsverfahren unterscheiden 

sich von den mehr problemorientierten (problem-driven) Vorgehensweisen vieler agiler 

Softwareentwicklungsverfahren, auf die das Feld HCI und der Ansatz MZG traditionell 

stark Bezug nehmen. Der Rückgriff auf das im Kontext von Softwareentwicklung etablier-

te Wissen kann deshalb oftmals nur bedingt Aufschluss darüber geben, wie die neuen 

durch die KI-Technologie hervorgerufenen Herausforderungen bewältigt werden können. 

Ein konkretes Beispiel für eine solche Herausforderung sind die in großen Datenmengen 

vorhandenen Verzerrungen (Biases), die es für Data Manager zu identifizieren und aufzu-

lösen gilt. Ihre Aufgabe ist es, Möglichkeiten zur Abwendung der Risiken für Diskriminie-

rung zu entwickeln, die aus der Verwendung solch unbereinigter Daten resultieren kön-

nen. So berühren auch die Tätigkeiten von Rollen im Data Management häufig ethische 

Aspekte und Fragestellungen, die es für die in HCAI verfolgten Ziele zu adressieren gilt. 

Erschwerend kommt bei dem genannten Beispiel hinzu, dass die Auseinandersetzung mit 

Biases oftmals über den gesamten Verlauf von Gestaltungsprozessen, stellenweise auch 

darüber hinaus erfolgen muss, da die Datenmengen stetig anwachsen und eine entspre-

chende Pflege erfordern. Zur angemessenen Adressierung solcher Aspekte können die 

Gestaltungsprinzipien der MZG in HCAI jedoch kaum Hilfestellung leisten, da sie weder 

konkrete Aspekte zum Datenmanagement noch zum Umgang mit ethischen Fragestellun-

gen ausreichend umfangreich thematisieren. In HCAI müssen deshalb neue Lösungen 

entwickelt, möglicherweise auch neue Gestaltungsprinzipien formuliert werden, die die in 

der MZG angebrachten Betrachtungsgrenzen überschreiten. Dass in der CTA- und VSD-

Literatur Rollenkonzepte zum Data Management keine Erwähnung finden, erklärt sich 
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schlicht durch den Blick auf die jüngere Geschichte der KI-Gestaltung  Solche Rollen und 

die Bedarfe für die in ihnen beschriebenen Tätigkeiten entstehen durch den jüngsten 

technischen Fortschritt der praktischen KI-Gestaltung, die auf Detailebene in der VSD- und 

CTA-Literatur bislang noch keine Widmung erfahren hat. 

5.7.5 Strukturelle Unterschiede zwischen der Gestaltung von 

Software- und KI-Systemen 

Zusätzlich zur gestiegenen Bedeutung von Daten zeichnet sich die Gestaltung von KI-

Systemen durch weitere strukturelle Unterschiede im Vergleich zur Softwareentwicklung 

aus, die Implikationen für Denkweisen in HCAI besitzen. Beispiele hierfür sind der stärkere 

Fokus auf die Entwicklung von Modellen und Algorithmen sowie die für die Gestaltung 

der Systeme notwendige Expertise in Fachbereichen wie der Statistik oder des Machine 

Learning. Software wird in der Regel gestaltet, um vordefinierte Aufgaben auszuführen, 

während in der KI-Gestaltung Algorithmen und Verfahren entwickelt werden, um men-

schenähnliches Denken zu simulieren und um stärker auf kontextspezifische Anforderun-

gen eingehen zu können. KI-Systeme stellen hochdynamische Systeme dar, die ihre inter-

ne Struktur und ihre Funktionalitäten häufig stark wandeln. Im Vergleich dazu ist es bei 

Softwarelösungen ohne oder mit nur geringen KI-Anteilen üblich, dass sie nach ihrer 

Einführung nur punktuell und zu definierten Zeitpunkten Updates erhalten. Solche struk-

turellen Unterschiede führen auch dazu, dass sich im Einsatz von KI-Systemen neue 

Mensch-Technik-Verhältnisse ausbilden. Dadurch sehen sich in HCAI viele Gestalter und 

Entscheidungsträger mit der Herausforderung konfrontiert, ihr Verständnis der Beziehun-

gen zwischen Mensch und Technik, im Besonderen die Bedeutung der Mensch-Maschine-

Interaktion zu reflektieren und weiterzuentwickeln. So werden viele der Zustandsänderun-

gen von KI-Systemen häufig von Menschen hervorgerufen, die mit den Systemen intera-

gieren, die jedoch nicht an der Gestaltung der Systeme beteiligt waren oder als potenzielle 

Nutzer identifiziert worden waren  ein weiterer Gesichtspunkt, der für den Mehrwert der 

Arbeit mit den Rollenkonzepten der Unbeteiligten und Betroffenen in HCAI spricht. Aus 

Interaktionssituationen werden neue Daten generiert, ausgewertet und in neuen Versio-

nen von KI-Systemen verwendet, um die Systeme besser an die Anforderungen und Ar-

beitsabläufe von Menschen anzupassen. 

Nutzung von KI-Systemen beliebig viele Zyklen durchlaufen. Dadurch verliert die in der 

MZG häufig angewandte, mehr abgegrenzte Perspektive auf Gestaltung und Nut-

zung an Tragfähigkeit und erfordert in HCAI eine Anpassung hin zu Perspektiven, die 

weitreichende Zeithorizonte, Wirkungsketten und Interaktionsmodelle in Betracht ziehen 

und berücksichtigen (Ahmad et al., 2021; Heyn et al., 2021). Auch zeigt dieser Umstand, 

weshalb eine Revision der mit vielen Nutzerrollenkonzepten verbundenen Vorstellungen 

eines Endverbrauchers im Kontext der KI-Gestaltung angebracht ist, da 

Wertschöpfungsketten deutlich weniger klar und final definiert werden können, 

wie es in den Methoden der Softwareentwicklung üblich ist. Im Hinblick auf die Perspekti-

ve des Verhältnisses von Gestaltern und Nutzern in CTA und VSD hat die vergleichende 

Analyse gezeigt, dass in beiden Ansätzen auch eine im Ansatz traditionelle und rigide 

Auffassung des Verhältnisses zum Tragen kommt. Aufgrund der in beiden Ansätzen vor-
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handenen Offenheit und Flexibilität der dazugehörigen Rollenkonzepte ist ihre Auffassung 

jedoch tendenziell weniger eng bemessen. Ein Blick auf die Interpretationen der Gestalter- 

und Nutzerrollenkonzepte in CTA und VSD kann in HCAI daher dabei helfen, die Ausbil-

dung eines neuen (Selbst-)Verständnisses über die Verhältnisse von Mensch und KI-

Systemen sowie die Entwicklung angepasster Perspektiven auf die Interaktion zu entwi-

ckeln und zu etablieren. Durch die Bedeutung von Interaktion in VSD sind die dazugehöri-

gen VSD-Rollenkonzepte hierfür prädestiniert.  

Auch die Rollenkonzepte der Unbeteiligten und Betroffenen erfahren unter dem Gesichts-

punkt der strukturellen Unterschiede von Software- und KI-Gestaltung in HCAI an Rele-

vanz. Im Vergleich zu Software ohne KI-Anteile werden KI-Systeme häufiger explorativ 

gestaltet, was bedeutet, dass die Gestaltung beginnt, ohne bereits im Vorfeld eines Ge-

staltungsprozesses konkrete Zielgruppen identifiziert oder Verwendungszwecke antizipiert 

zu haben. Hierdurch entsteht in HCAI ein potenzieller Konflikt mit den Gestaltungsprinzi-

pien der MZG, denn sie sehen die Integration von Nutzern und das Durchführen von 

Requirements Engineering Methoden als wesentliches Element menschzentrierter Gestal-

tung vor. In mehr explorativen KIGP und häufig auch in frühen Gestaltungsphasen nicht-

explorativer KI-Systeme fehlen jedoch häufig die dafür notwendigen grundlegenden In-

formationen zu möglichen Nutzergruppen. Deshalb gewinnen sämtliche Tätigkeiten zur 

frühzeitigen Identifikation möglicher Nutzer und ihrer Verhaltensweisen, Werte und Be-

dürfnisse (User Research) in HCAI stark an Bedeutung (Baxter et al., 2015). Hinzu kommt, 

dass es sich bei den Nutzergruppen im HCAI-Kontext um weit weniger klar abgrenzbare 

Gruppen handelt, da sich beispielsweise selbstlernende KI-Systeme an verschiedene Kon-

texte und Bedürfnisse von Gruppen und Individuen anpassen können. Die Identifizierung 

und Auseinandersetzung mit möglichen direkten und indirekten Stakeholdern 

eines Systems muss daher in menschzentrierten KI-Gestaltungsprozessen zu verschiede-

nen Zeitpunkten und deutlich kontinuierlicher durchgeführt werden, um dem 

Anspruch menschzentrierter Gestaltung in HCAI gerecht werden zu können. Eine Mög-

lichkeit zur Bewältigung dieser Herausforderung kann es sein, hierfür die Erfahrungswerte 

und Strategien aus CTA und VSD aufzugreifen und für die spezifischen Anforderungen in 

HCAI zu modifizieren und weiterzuentwickeln. Beispielsweise können hierfür die Metho-

den der Technologiefeldanalyse aus CTA oder die Methoden der conceptual investigations 

aus VSD zur Ermittlung von direkt und indirekt betroffenen Stakeholdern aufgegriffen 

werden.  

Regelmäßig durchgeführt, können sie dazu beitragen, dass in HCAI Unbeteiligte und 

Betroffene während der gesamten Dauer von Gestaltungsprozessen identifiziert und im 

fokussiert werden können. Mittel- bis langfristig können so auch Anpassungen und Er-

gänzungen der Gestaltungsprinzipien der MZG für HCAI erfolgen. 

5.7.6 Die Verwendung von Rollenkonzeptpaaren 

Die Analyse der verwendeten Rollenkonzepte in CTA und VSD hat auch gezeigt, dass in 

beiden Ansätzen häufig mit Rollenkonzeptpaaren gearbeitet wird. Neben der mehr über-

greifenden Paarung aus Gestaltung und Nutzung finden sich in CTA und VSD die promi-
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nenten Rollenkonzeptpaare der Impactors und Impactees, der Enactors und comparative 

Selectors, oder der direct und indirect Stakholders. Übergeordnet erfüllen diese Rollenkon-

zeptpaare in beiden Ansätzen den Zweck, die Komplexität sozialer Strukturen zu reduzie-

ren. Auf konkreter Ebene erfolgt mit ihnen häufig eine Gegenüberstellung von verschie-

denen Positionen in spezifischen Aushandlungsfragen im Gestaltungsgeschehen. 

Rollenkonzeptpaare wie beispielsweise die Technikenthusiasten und Technikgegner zeigen 

zwei Pole auf, um gegensätzliche Interessenslagen darzustellen und zu verdeutlichen. 

Stellenweise werden mit ihrer Hilfe auch manche Umstände bewusst überzeichnet (Meta-

pher von Gewinnern und Verlierern), um die Chancen des Berücksichtigens und die Risi-

ken des Ignorierens von Fragen zu sozialen und ethischen Aspekten in Gestaltungsprozes-

sen hervorzuheben. Die Rollenkonzeptpaare erlauben es, Grenzlinien zwischen 

gedanklichen Konstrukten zu ziehen, um die Notwendigkeit oder Angemessenheit der in 

CTA und VSD vorgeschlagenen Methoden darzulegen. Dabei erschließt sich die volle 

Bedeutung eines der beiden Rollenkonzepte häufig nur in der zusammenhängenden 

Betrachtung des Gegenstück-Rollenkonzepts. Da das Bewusstsein für die Bedeutung 

ethischer und sozialer Aspekte im Gestaltungsgeschehen in HCAI bereits etabliert ist, kann 

die Adaption von Rollenkonzeptpaaren mit ihrer Funktion der Gegenüberstellung hilfreich 

sein, um die teilweisen komplexen Geflechte der an Gestaltungsprozessen betei-

ligten Interessensgruppen zu entwirren und ein besseres Verständnis für die mehr 

verborgenen Motivationen von Stakeholdern zu erlangen. Allerdings sollte dabei 

beachtet werden, dass insbesondere bei der Auseinandersetzung mit Wertefragen kein 

voreiliges und kategorisches Schwarz-Weiß-Denken angewendet wird, das man-

che der Rollenkonzeptpaare bei einem zu ungenauen Blick suggerieren können. Die Rol-

lenkonzeptpaare erlauben es, 

entgegenzubringen, die 

besonders in tendenziell heiklen Wertefragen von Bedeutung ist (siehe Kap. 5.6.7). 

5.7.7 Mehrwert für die Untersuchung ethischer Aspekte 

Im Vergleich zu den traditionellen Fragestellungen im Feld HCI stellt die Notwendigkeit, 

sich deutlich intensiver mit ethischen Implikationen gestalterischen Handelns auseinander-

zusetzen, ein zentrales Novum für die HCAI-Community dar. KI-Systeme berühren auf-

grund ihrer technisch höheren Komplexität und ihren vielfältigen Einsatzfeldern in deutlich 

kritischerem Umfang Wertefragen, die in HCAI vor dem Hintergrund des Anspruchs einer 

menschzentrierten Gestaltung adressiert werden müssen. In seiner Ursprungsdisziplin der 

HCI werden bereits punktuell ethische Fragestellungen andiskutiert, jedoch erfolgt der 

Zugang zu diesen häufig über psychologische Perspektiven, die sich der Thematik mit 

Fragestellungen und Erkenntnisinteressen zu Emotionen annähern. Zwischen Emotionen 

und Werten kann eine Abhängigkeit bestehen (Breitsameter, 2015; Steinfath, 2001), die 

Betrachtung dieser erfährt jedoch für viele Fragestellungen in der HCI-Community auf-

grund höher priorisierter gestalterischer Fragen üblicherweise nur geringe Aufmerksam-

keit. Ferner ist in der HCI-Community vereinzelt auch ausgeprägte philosophische Exper-

tise vertreten, die angesichts der Erkenntnis der Bedeutung ethischer Fragestellungen in 

den vergangenen 20 Jahren zusehends gestärkt und abgerufen wurde. Nicht zuletzt der 
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Ansatz VSD ist ein Beispiel hierfür. Dennoch besteht in HCAI nach wie vor ein hoher 

Bedarf an Expertise und Erfahrungswerten, die Orientierung zum zielführenden 

Umgang mit ethischen Fragestellungen in Gestaltungskontexten bieten können. 

Zur Deckung dieses Bedarfs kann sich eine Auseinandersetzung mit sämtlichen Rollenkon-

zepten in CTA und VSD lohnen, besonders mit den Argumentationslinien, die ihrer Ent-

wicklung und Verwendung zugrunde liegen. Tendenziell halten für HCAI die VSD-

Rollenkonzepte mehr Hilfestellungen wie jene in CTA bereit, da in CTA die Förderung von 

Reflexionsarbeit und weniger die tatsächliche Gestaltung im Vordergrund steht. Insbeson-

dere die Auseinandersetzung mit dem Rollenkonzept der CTA agents kann in HCAI ausge-

spart werden, da sie dem eindeutig zum Ausdruck gebrachten Anspruch von direkter und 

aktiver Gestaltung in HCAI entgegenstehen (siehe Kap. 5.6.5). In VSD wird hingegen die 

Auseinandersetzung mit ethischen Fragestellungen in Verbindung mit klaren Gestaltungs-

zielen angestrebt (progress not perfection). Die darin verankerte Erkenntnis, dass in der 

Auseinandersetzung mit ethischen Fragen im Zweifel auch Kompromisse zugunsten des 

Gestaltungsfortschritts eingegangen werden müssen, verspricht besonders wertvolle 

Impulse für den MZKG-Diskurs in HCAI. Tatsächlich erfolgen aus dieser Motivation heraus 

bereits erste Versuche, Gedanken und Konzepte von VSD mit den Zielen in HCAI zu ver-

knüpfen (Aldewereld & Mioch, 2021; Sadek et al., 2023; Schoenherr et al., 2023). Ein 

weiterer konkreter Mehrwert in der Auseinandersetzung mit ethischen Fragestellungen 

sind sicherlich auch die Rollenkonzepte der Betroffenen aus CTA und VSD, da durch ihre 

Verwendung die potenziellen und tatsächlichen negativ von KI-Systemen be-

troffenen Gruppen und Individuen identifiziert werden können, denen im Kontext 

der MZKG sehr hohe Aufmerksamkeit gewidmet werden muss. Diese Rollenkonzepte 

können dazu beitragen, frühzeitig mögliche Konflikte und Schäden zu identifizieren, die 

durch die Ausbildung vorbeugender Maßnahmen abgewendet werden können. Auch 

halten die in den Rollenkonzepten der informierten Einflussnehmer thematisierten 

Machtgefüge aus CTA aufschlussreiche Perspektiven für HCAI bereit, da die Auseinan-

dersetzung mit den (nicht direkt erkennbaren) Machtstrukturen in KI-Gestaltungssettings 

und somit mehr politischen Aspekten tendenziell mehr Raum einnimmt, wie in Prozessen 

der Softwareentwicklung. 

Die Frage, inwieweit in HCAI ethische Expertise aufgebaut und verortet werden soll und 

muss, kann in 2024 noch nicht final beantwortet werden. So hat sich parallel zur Entwick-

lung des Feldes HCAI auch das Feld der Ethical AI herausgebildet (Mittelstadt, 2019; D. S. 

Rubenstein, 2021; Siau & Wang, 2020), in dem bereits intensiv Fragestellungen zu ethi-

schen Implikationen von KI und auch KI-Gestaltung erörtert werden (siehe Kap. 3.2.2). So 

wird in 2024 beispielsweise in verschiedenen Detaildiskursen noch ausgehandelt, inwie-

weit eine menschzentriert gestaltete KI notwendigerweise auch eine nach ethischen Maß-

stäben gestaltete KI darstellen muss (und umgekehrt). Es steht im multidisziplinären Dis-

kurs der Communities die Frage nach den Grenzen und Überschneidungen der 

Verantwortungsbereiche im Raum, die bislang noch nicht eindeutig abgesteckt werden 

konnten und möglicherweise auch nicht zwingend voneinander getrennt werden müssen. 

Insofern ist es für den derzeitigen Diskurs in HCAI von Vorteil, dass sowohl in HCAI wie 

auch in der Ethical AI-Community sich mit ethischen Fragstellungen zu KI auseinanderge-

setzt wird, da beide Felder eindeutig traditionell stark ausgeprägte Expertisen besitzen, die 
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beide zur zielführenden Bewältigung der Fragestellungen der MZKG beitragen. In der 

Positionierungsfrage, wie tiefgehend in HCAI ethische Fragestellungen adressiert werden 

können und müssen, kann eine Auseinandersetzung mit den Rollenkonzepten in CTA und 

VSD ebenso zielführend sein. Eine Übernahme und Verwendung der Rollenkonzepte von 

beispielsweise den Impactors und Impactees kann zeigen, ob die Rollenkonzepte den 

Anforderungen zur Adressierung ethischer Fragestellungen in HCAI gerecht werden kön-

nen. Dies wird sich auch in der Zukunft als bedeutsame Aufgabe in HCAI erweisen, da 

derzeit auch diskutiert how human-centered also means humanity centered" (F. 

Dignum & Dignum, 2020, S. 1). So spricht beispielsweise auch Donald Norman in seiner 

Auslegung der MZG von 2023 nicht mehr nur von menschzentrierter, sondern von 

menschheitszentrierter (humanity centered) Gestaltung (Norman, 2023). 

5.7.8 Verwendung verschiedener Abstraktionsebenen 

Die Diskussion war bis hierher stark von dem Thema geprägt, dass in HCAI, ähnlich zu 

CTA und VSD, höhere gedankliche Abstraktionsebenen benötigt werden, um den dort 

hervortretenden komplexeren Fragestellungen und neuen Ausprägungen von Mensch-

Technik-Verhältnissen begegnen zu können. Dieser Umstand soll jedoch nicht darüber 

hinwegtäuschen, dass trotz der Notwendigkeit für die Entwicklung und Adaption von 

(neuen) Rollenkonzepten, in HCAI bereits etablierte Stärken vernachlässigt oder gar auf-

gegeben werden sollten. Dies betrifft insbesondere die aus dem Feld HCI übernommenen 

Abstraktionsebenen zu menschlichem Leben und Handeln, durch deren Anwendung in 

der Vergangenheit bereits Gestaltungserfolge erzielt werden konnten. Ein wesentlicher 

Erfolgsfaktor von HCI als Feld und auch von der MZG als Gestaltungsansatz liegt darin, 

dass sie Entscheidungsträgern die Möglichkeit bieten, sich auf sehr tiefe Abstraktionse-

benen zu begeben und menschliches Handeln sehr konkret zu analysieren. Dazu 

wird der Mensch häufig in seinen Rollen in kleinen sozialen Gruppen, nicht selten auch als 

Individuum betrachtet. Die Untersuchung von Einstellungen und Werten von Individuen 

auf solch tiefen Abstraktionsebenen ermöglicht es, wertvolles Wissen und Schlüsselaspek-

te zu Wertefragen und Wertekonflikten freizulegen. Auch ermöglichen sie es, im Sinne 

der MZG die möglicherweise besonderen Anforderungen und Bedingungen relevanter 

Gruppen und Individuen berücksichtigen zu können. Diese Aspekte haben in HCAI nach 

wie vor Bestand und gewinnen insbesondere unter dem Gesichtspunkt ihrer Beitragsfä-

higkeit zu ethischen Fragestellungen vielmehr noch an Gewicht. Entsprechend besteht für 

HCAI eine Chance darin, künftig Methoden zu entwickeln, die ein anlassbezogenes und 

für die Gestaltung von KI-Systemen zielführendes Wechseln zwischen konkreten und 

abstrakten Rollenkonzepten, zwischen tiefen und höheren Abstraktionsebenen ermög-

licht. Die Rollenkonzepte aus CTA können hierfür kaum Hilfestellung leisten, da tiefe 

Abstraktionsebenen und besonders das Individuum in der soziologisch geprägten Betrach-

tungsweise von Gestaltungsprozessen in CTA ausgespart werden. In VSD hingegen finden 

sich vereinzelt Hinweise darauf, dass die Bedeutung niedriger Abstraktionsebenen bekannt 

ist und ihr Mehrwert geschätzt wird. So widmen sich einige für VSD bedeutsame Studien 

beispielsweise körperlich eingeschränkten Gruppen und Individuen (Azenkot et al., 2011; 

Deibel, 2011; Elkind et al., 1996)  ein Bezugspunkt zum in HCI traditionell bedeutsamen 
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Themenfeld der Barrierefreiheit (Accessibility), welches auch in HCAI Relevanz erfährt. 

Ferner werden in VSD auch Erkenntnisse aus pädagogischen Feldern aufgegriffen, bei-

spielsweise um Wertekonflikte bei der Einführung von IT-Systemen in Organisationen zu 

untersuchen. Somit werden in VSD verschiedene ergonomische, psychologische und 

pädagogische Erkenntnisse aufgegriffen, die die Betrachtung des Menschen als Individu-

um nahelegen. Ein weiterer Zugang zu tiefen Abstraktionsebenen erfolgt in VSD durch die 

Referenz der philosophischen Schule des Humanismus, beispielsweise im Zusammenhang 

mit der Methode der Envisioning Cards (B. Friedman & Hendry, 2012). Die Auseinander-

setzung mit humanistischen Gedanken und Ideen findet auch im Diskurs zwischen der 

HCAI-Community und der Ethical AI-Community statt, insbesondere unter dem Gesichts-

punkt, dass sie häufig sowohl die Handlungsfähigkeit von gesellschaftlichen Gruppen wie 

auch Individuen thematisieren. Insofern kann eine vertiefte Auseinandersetzung mit den 

humanistischen Gedanken die in VSD aufgegriffen und operationalisiert werden sich in 

doppelter Hinsicht fruchtbar für HCAI erweisen, da es einerseits die Verwendung verschie-

dener Abstraktionsebenen fördert und gleichzeitig den MZKG-Diskurs informiert. 
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5.8 Zusammenfassung 

Die Analyse der verwendeten Rollenkonzepte in CTA und VSD, ihrer Ursprünge sowie 

blinden Flecke hat gezeigt, wie vielfältig menschliches Leben und Handeln in den beiden 

Ansätzen in Kontexten von TG betrachtet und für diese operationalisiert wird. Die dazu 

eingenommenen Abstraktionsebenen variieren voneinander, jedoch wird in beiden Ansät-

zen zwischen verschiedenen Ausprägungen von Betroffenen, Gestaltern, Entscheidungs-

trägern sowie weiteren als relevant erachteten Beteiligten und Involvierten unterschieden. 

In beiden Ansätzen werden durch die Wahl der Abstraktionsebenen Kompromisse einge-

gangen, die jedoch überwiegend transparent dargestellt und begründet werden, weshalb 

beide Ansätze auch in 2024 Potenziale besitzen, die Betrachtungen menschlichen Lebens 

und Handelns im MZKG-Diskurs zu bereichern. Insbesondere die Gedanken und Perspekti-

ven zur Auseinandersetzung mit den Rollenkonzepten der Unbeteiligten und Betroffenen, 

sowie der Technikgegner besitzen für den MZKG-Diskurs besondere Relevanz, da sie, auch 

aufgrund bereits stattfindender gesellschaftlicher Entwicklungen, stärker in die Konzeption 

und Planung von MZKG-Prozessen Eingang finden müssen. Auch die in beiden Ansätzen 

vertretene und mehrfach ausdrücklich dargelegte Position, dass bei der Realisierung von 

mensch- und werteorientierten technischen Systemen Erkenntnisse und Ergebnisse in 

verschiedenen Färbungen, Abstufungen und Spektren zu erwarten sind, kann aktuell 

stattfindende Lernprozesse in der HCAI-Community unterstützen und dazu beitragen, 

Abstand von der MZKG unzuträglichen binären Mindsets und Gestaltungshaltungen zu 

wahren. Trotz der zur Realisierung der MZKG-Ziele notwendigen Öffnung auf konzeptio-

neller Ebene gilt es für die HCAI-Community, ihre ausgewiesenen Stärken nicht zu ver-

nachlässigen. Dies bedeutet zusätzlich zur Adaption eines Denkens in weitreichenden 

Zeitfenstern und Ursache-Wirkungs-Ketten von Mensch-Technik-Beziehungen die Mög-

lichkeit zu wahren, den Menschen als das zu sehen was er ist  ein Lebewesen mit indivi-

duellen Interpretationen, Bedürfnissen, Stärken und Schwächen. 

Die vergleichende Analyse hat darüber hinaus gezeigt, dass Rollenkonzepte in beiden 

Ansätzen auf sprachlicher Ebene dazu verwendet werden, Gedanken zu klassifizieren und 

zu strukturieren, weshalb die Rollenkonzepte einen wichtigen Bestandteil der CTA- und 

VSD-Taxonomie darstellen. Ein Stilmittel, das in beiden Ansätzen verwendet wird, sind die 

Rollenkonzeptpaare, die durch ihren dualistischen Charakter kontrastreich menschliches 

Leben und Handeln zu erschließen helfen, auch wenn hierfür die Realitätszustände zu 

Erkenntniszwecken stellenweise bewusst überspitzt oder stark reduziert werden (Modell-

charakter). Hinzu kommt, dass insbesondere zu den Rollenkonzepten in CTA auf sprachli-

cher Ebene nicht alle Mehrdeutigkeiten ausgeräumt werden. Sollten sich Mitglieder der 

HCAI-Community dazu entschließen, Erkenntnisse aus CTA und VSD in den Diskurs zur 

MZKG aufzugreifen, empfehle ich deshalb vorher die genauen Bedeutungen und Ausle-

gungen der Rollenkonzepte zu studieren, um etwaigen Missverständnissen vorzubeugen.  

Zu den konzeptionellen Fragestellungen der MZKG sind die CTA- und VSD-Rollenkonzepte 

anschlussfähig, da sie Gestaltungsprozesse und die darin aktiven sowie die davon be-

troffenen Gruppen und Individuen ganzheitlich erfassen. Die verschiedenen Ausprägun-

gen der Rollenkonzepte können in der MZKG-Debatte dazu beitragen, relevante Stake-
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holdergruppen, ihre Werte und Bedürfnisse zu identifizieren und sie angemessen in KIGP 

zu berücksichtigen. Zur Auffassung von Menschzentriertheit, welche in der MZKG vertre-

ten wird, sind die Rollenkonzepte überwiegend anschlussfähig, stellenweise auch de-

ckungsgleich. Einzige Ausnahme stellt hier das Rollenkonzept der CTA agents dar, da auf 

die in ihm zum Ausdruck gebrachte, distanzwahrende Mittlerrolle zu wenig belastbare 

Verantwortung übertragen werden kann und es die für die MZKG notwendige, gestal-

tungspragmatische Einstellung vermissen lässt. Der MZKG-Diskurs strebt danach, Gestalter 

und Entscheidungsträger auch in Zeitdrucksituationen entscheidungsfähig zu machen, 

weshalb sich die HCAI-Community auch intensiv mit der Entwicklung von Gestaltungme-

thoden auseinandersetzt. Der Frage, inwieweit die Methoden aus CTA und VSD zu diesem 

Gesichtspunkt Beiträge leisten können, widme ich mich deshalb im Anschluss. 
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6 Methodik von CTA und VSD 

Die gestaltungspragmatische Einstellung im MZKG-Diskurs zeichnet sich besonders 

dadurch aus, dass die HCAI-Community aktiv Anstrengungen unternimmt, Gestaltungs-

frameworks und Gestaltungsmethoden zu entwickeln, die einen Transfer der konzeptio-

nell erarbeiteten Erkenntnisse in die Gestaltungspraxis ermöglichen. Neu für die Commu-

nity ist dabei die Herausforderung, dass zur Realisierung der MZKG-Philosophie soziale 

und ethische Gestaltungsfaktoren deutlich stärker berücksichtigt werden müssen, was im 

Ergebnis  im Vergleich zu Modellen wie der MZG  in deutlich umfassendere und deut-

lich komplexere Gestaltungsframeworks mündet (siehe Kap. 3.3). Zum Umgang mit dieser 

Komplexitätssteigerung und ihrer Implikationen für die Entwicklung und Anwendung von 

Gestaltungsmethoden kann es hilfreich sein, Ideen, Strategien und Vorschläge aufzugrei-

fen, die in der Vergangenheit mit vergleichbarem Ansinnen entwickelt wurden. Durch die 

Bestrebungen, sozial- und werteorientierte Gestaltungsprozesse zu fördern, erfüllen die 

Methoden aus CTA und VSD dieses Kriterium, weshalb sie sich für eine tiefergehende 

Untersuchung im Kontext des MZKG-Diskurses eignen. Der Untersuchung der Gestal-

tungsmethoden von CTA und VSD ist daher dieses Kapitel gewidmet. Zu Beginn werde ich 

meine Vorgehensweise zur Untersuchung der Gestaltungmethoden beschreiben (siehe 

Kap. 6.2). Ich führe eine Expertenevaluation durch, deren Inhalte ich mithilfe einer SWOT-

Analyse auswerte. Dies ermöglicht es mir, die von KI-Experten identifizierten Stärken (siehe 

Kap. 6.3), Schwächen (siehe Kap. 6.4), Chancen (siehe Kap. 6.5) und Risiken (siehe Kap. 

6.6) der Methoden strukturiert darzulegen und anhand dieser die Potenziale (Forschungs-

frage 4) und die Defizite (Forschungsfrage 5) der Methoden für den HCAI-Diskurs zu 

ermitteln. Unter Anwendung von im HCAI-Diskurs relevanten Kriterien diskutiere ich 

anschließend Erkenntnisse der Expertenevaluation (siehe Kap. 6.7). Dies ermöglicht mir 

zusätzlich, Potenziale zur Weiterentwicklung der Methoden unter gestaltungspragmati-

schen Gesichtspunkten aufzuzeigen (Forschungsfrage 6).   

6.1 Einführung 

Für die Zielsetzungen der MZKG sind Gestaltungsmethoden von zentraler Bedeutung. In 

der Gestaltungspraxis unterstützen sie Gestalter und Entscheidungsträger bei der Identifi-

kation bedeutsamer Gestaltungsfaktoren, im reflektierten Treffen von Gestaltungsent-

scheidungen und bei der Planung und Koordination von Gestaltungsprozessen. Gestal-

tungsmethoden sind die Werkzeuge, die es ermöglichen, soziale und ethische 

Kontextfaktoren in zentrale Orientierungsgrößen für Gestaltungsprozesse zu übersetzen 

und ihren Status im Gestaltungsverlauf konstant im Blick zu behalten. Durch ihren Anlei-

tungs- und Kontrollcharakter tragen die Methoden zum systematischen Gestaltungsvor-

gehen bei und unterstützen Gestalter und Entscheidungsträger dabei, die positiven Poten-

ziale der KI-Technologie zu heben, die negativen Potenziale zu identifizieren und 

Strategien zu ihrer Abwendung zu formulieren. An Gestaltungsmethoden ist ein funktio-

naler, aber auch ein ideeller Anspruch geknüpft, denn sie sollen die theoretisch erarbeite-
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ten Standpunkte zur MZKG für die Gestaltungspraxis operationalisieren. Sie stellen das 

zentrale Bindeglied zwischen Gestaltungstheorie und Gestaltungspraxis dar, da 

erst durch die Anwendung von Gestaltungsmethoden die in der MZKG angestrebte 

Menschzentriertheit in KI-Systemen realisiert und evaluiert werden kann. Ein Blick auf den 

HCAI-Diskurs in 2024 zeigt, dass die Ausarbeitung der HCAI-Gestaltungsphilosophie 

kontinuierlich Fortschritte verzeichnet, die Auseinandersetzung mit ihrer Operationalisie-

rung jedoch vernachlässigt wird (Xu, Dainoff, et al., 2023). Dies führt dazu, dass in der 

Gestaltungspraxis ein Mangel an Gestaltungsmethoden vorherrscht, der es erschwert, 

die in der HCAI-Community entwickelten Ideen zu einer MZKG praktisch zu realisieren. So 

haben Vertreter der Gestaltungspraxis verschiedentlich um Hilfestellungen zur Umsetzung 

der konzeptuellen HCAI-Gedanken gebeten, die deutlich stärker die besonderen Anforde-

rungen der praktischen KI-Gestaltung berücksichtigen (Ahmad et al., 2021; Mazarakis et 

al., 2023; Xu & Gao, 2023). Insofern ist es wenig verwunderlich, dass Unternehmen, die 

sich der Gestaltung von KI-Systemen widmen, bislang weit hinter den Gestaltungsidea-

len und Resultatserwartungen der HCAI-Community hinterherhinken (Hartikainen 

et al., 2022).  

Im Feld HCAI ist durch sein Hervorgehen aus der HCI bereits Erfahrungswissen vorhanden, 

wie Gestaltungsphilosophien erfolgreich für die Anforderungen der Gestaltungspraxis 

operationalisiert werden können. Besonders der Ansatz der MZG ist hierfür bezeichnend. 

Jedoch stellen die Mitglieder der HCAI-Community im Kontext des MZKG-Diskurses fest, 

dass sie zur Realisierung der MZKG-Gestaltungsphilosophie erweiterte Strategien benöti-

gen, wie jene, die bislang in der HCI etabliert sind. Vor diesem Hintergrund kann es sich 

deshalb für die HCAI-Community lohnen, methodische Vorschläge aus Ansätzen wie CTA 

und VSD auf ihre Anwendbarkeit zur Realisierung der MZKG zu prüfen. Die in CTA und 

VSD ausgearbeiteten, übernommenen und modifizierten Methoden sind das Resultat 

jahrzehntelanger Auseinandersetzungen mit Fragestellungen, die gegenwärtig auch Ge-

genstand in HCAI-Debatten sind. Die CTA- und VSD-Methoden zeigen darüber hinaus 

Wege auf, wie erarbeitete theoretische Einsichten methodisch aufbereitet und realisiert 

werden können. Beispielsweise sind in die Entwicklung der Gestaltungsmethoden von 

CTA und VSD Kompromissschlüsse eingegangen, um sie in verschiedenen sozialen Kon-

texten verwenden zu können. Die CTA- und VSD-Methoden unterbreiten Vorschläge, wie 

ein Balanceakt aus methodischer Pragmatik und Flexibilität erfolgen kann, um in maximal 

vielen Projektkontexten eine hohe Mensch- und Werteorientierung zu ermögli-

chen. Diese Anforderungen stellen sowohl die HCAI-Community selbst wie auch Vertreter 

der Gestaltungpraxis an Methoden der MZKG. Darüber hinaus fordern Gestaltungsprakti-

ker, dass MZKG-Methoden sie dazu befähigen müssen, in lang andauernden Gestaltungs-

prozessen der Größenordnung von mehreren Jahren anwendbar zu sein, und auch, dass 

es ihnen mithilfe der Methoden möglich wird, die vielfältigen Anforderungen sehr 

großer und sehr heterogener Ziel- und Nutzergruppen von KI-Systemen adressieren 

zu können. Die Methoden müssen darüber hinaus dazu befähigen, die begrenzt ver-

fügbaren Ressourcen effizient und zielführend einzusetzen. Damit fundierte Aussa-

gen getroffen werden können, inwieweit die Methoden von CTA und VSD anschlussfähig 

zum MZKG-Diskurs in HCAI sind, muss die Praxistauglichkeit der Methoden anhand dieser 

Kriterien evaluiert werden. Dazu empfiehlt es sich, die Methoden von erfahrenen Gestal-
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tungspraktikern aus dem Feld der KI-Gestaltung einschätzen und beurteilen zu lassen, da 

solche KI-Experten Erfahrung in der Entwicklung und Umsetzung von KI-Anwendungen 

besitzen und um die besonderen Rahmenbedingungen in KIGP und den Anforderungen 

darin aktiver Gestalter und Entscheidungsträger wissen. Sie sind aufgrund ihrer Berufser-

fahrung dazu in der Lage, fachgerechte Aussagen über die Zweckmäßigkeit und den 

Mehrwert der Gestaltungsmethoden zu treffen, da sie die dafür notwendige Fachkenntnis 

und Projekterfahrung besitzen.   

6.2 Vorgehensweise 

Für die Untersuchung der Methodik von CTA und VSD führe ich deshalb eine Experteneva-

luation durch. Dazu kombiniere ich drei Methoden qualitativer Forschung: (1) die Entwick-

lung von Storyboards zur inhaltlichen Unterstützung von (2) leitfadengestützten Experten-

interviews, sowie (3) die Durchführung einer SWOT-Analyse zur Auswertung der von den 

Interviewpartnern geäußerten Gedanken und Einschätzungen. Insgesamt befrage ich neun 

ausgewiesene Fachexperten aus verschiedenen Branchen der praktischen KI-Gestaltung. In 

den Interviews bitte ich die KI-Experten darum, unter Rückgriff auf ihre langjährige Berufs-

erfahrung in Verantwortungspositionen die Methoden von CTA und VSD speziell im Hin-

blick auf ihre Eignung für den Kontext von KIGP zu beurteilen. Ziel der explorativen Studie 

ist es zu ermitteln, inwieweit die Methoden dazu geeignet sind, auch in HCAI zielführende 

und verlässliche Gestaltungsergebnisse zu fördern. Zur Beantwortung dieser Frage analy-

siere ich Expertenaussagen mithilfe einer SWOT-Analyse, um die verschiedenen von den 

KI-Experten zum Ausdruck gebrachten Stärken, Schwächen, Chancen und Risiken der 

Methoden strukturiert wiedergeben zu können. Die Expertenevaluation der CTA- und 

VSD-Methoden ergänzt die bislang auf Basis der Rollenkonzepte erarbeiteten Erkenntnisse 

zur Anschlussfähigkeit von CTA und VSD zu HCAI um den in HCAI sehr bedeutsamen 

methodischen Aspekt. 

6.2.1 Vorbereitung 

Um die Experteninterviews zielführend durchführen zu können, ist die Durchführung 

verschiedener vorbereitender Maßnahmen erforderlich. Diese umfassen die Entwicklung 

von Storyboards, das Gewinnen von Interviewpartnern und das Erstellen eines Interview-

leitfadens. 
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Entwickeln von Storyboards 

Storyboards sind Dokumente die es ermöglichen, durch die Verbindung von Text- und 

Bildinformationen Konzepte und Ideen kompakt darzustellen und verständlich zu vermit-

teln (siehe Abb. 45).  

 

Abbildung 45: Beispiel eines Storyboards (Wiedermann, 2024) 

Sie haben ihren Ursprung in der Filmindustrie, wo sie bis heute fester Bestandteil von 

Drehbüchern sind und zur Produktion von Filmen verwendet werden. Darüber hinaus 

werden Storyboards auch in weiteren Fachbereichen als Kreativitätstechnik eingesetzt 

(Storyboarding; Mou et al., 2013; Orr et al., 1994; Truong et al., 2006). So hat sich die 

Storyboardtechnik beispielsweise in der HCI für die Konzeption und Gestaltung von inter-

aktiven Mensch-Maschine-Schnittstellen als hilfreich erwiesen (Li et al., 2016; Madsen & 

Aiken, 1993). Für die Durchführung der Expertenevaluation ist die Entwicklung von Story-

boards hilfreich, da mir ihre Verwendung ermöglicht, allen befragten KI-Experten einen 

niederschwelligen und verständlichen Zugang zu den CTA- und VSD-Methoden zu gewäh-

ren. Sie dienen den KI-Experten als Vorbereitungs- und Referenzdokument, und unterstüt-

zen sie bei der Ausführung und Entwicklung ihrer Gedanken. Auch kann ich die Story-

boards in den Interviews dazu verwenden, auftretende Verständnisfragen schnell und 

zufriedenstellend zu beantworten. 

Der inhaltliche Aufbau der von mir entwickelten Storyboards folgt einer Struktur, die ich 

gewählt habe, um den KI-Experten auf einfache Weise Zugang zu relevanten Informatio-

nen der CTA- und VSD-Methoden zu ermöglichen. Die finalen Storyboards beinhalten 

Informationen zu den grundsätzlichen Intentionen von CTA und VSD, detaillierte zusam-

menhängende Bild- und Texterläuterungen zu den Methoden der beiden Ansätze, sowie 

zusätzliche Informationen zur Zielsetzung und zum Ablauf der Interviewstudie. Ein Story-

board umfasst insgesamt drei Seiten, bestehend aus einer erläuternden Seite zu Inhalt und 

Gebrauch des Storyboards, sowie je einer Seite mit erläuternden Informationen zu Metho-
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den aus CTA und VSD. Die beiden Seiten zu den Ansätzen beinhalten eine Kurzbeschrei-

bung mit zentralen Informationen zum Ansatz, der die übergeordneten Intentionen des 

Ansatzes vorstellt und die daraus abgeleiteten Methoden kurz einordnet. Die dafür ver-

wendeten Informationen habe ich der CTA- und VSD-Literatur entnommen. Den Hauptteil 

einer Ansatzseite eines Storyboards nimmt die konkrete Darstellung und Beschreibung 

einer Methode in Anspruch, die sich aus Bild- und Textmaterial zusammensetzt. Den 

größten Teil nehmen dabei die Bildkonstellationen ein, die die Textinformationen zu den 

Methoden visualisierend verdeutlichen (siehe Abb. 46). Um die Nachvollziehbarkeit der 

Methoden für die Interviewpartner noch weiter zu erhöhen, habe ich die teilweise kom-

plexen Methodenbeschreibungen aus der Literatur im Sinne einer didaktischen Reduktion 

auf ihre wesentlichen Elemente reduziert und in mehrere Teilschritte untergliedert. 

 

Abbildung 46: Layout einer Ansatzseite in den Storyboards der Interviewstudie 
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Eine Besonderheit der Entwicklung der Storyboards betrifft die Darstellung der Methoden 

von VSD. Im Gegensatz zu CTA hält die VSD-Literatur eine deutlich höhere Zahl von Me-

thoden bereit, die in VSD-Projekten angewendet werden können (siehe Kap. 4.3.2). Die 

zeitliche Begrenzung der Interviews in Kombination mit meinem Bestreben, in jedem 

Interview die Methoden beider Ansätze beurteilen zu lassen, machte es erforderlich, für 

die VSD-Seiten der Storyboards eine Auswahl von VSD-Methoden zu treffen, die im Story-

board dargestellt und erläutert werden. Eine Auswahl von VSD-Methoden zu treffen war 

zudem erforderlich, da eine Beurteilung der tripartite methodology aufgrund ihrer hohen 

Abstraktionsebene den KI-Experten nur wenig konkrete Aussagen und Beurteilungen 

ermöglicht hätte. Ich habe deshalb in den Storyboards je eine VSD-Methode dargestellt, 

die einer der drei Investigations-Typen der tripartite methodology in VSD zugeordnet 

werden können. Meine Auswahl fiel auf die Methoden (1) der Stakeholderanalyse (reprä-

sentativ für die conceptual investigation), (2) der Value dams and flows (repräsentativ für 

die empirical investigation), sowie (3) der Value-oriented prototypes (repräsentativ für die 

technical investigation). Auf diese Weise kann in jedem Interview eine von drei VSD-

Methoden durch KI-Experten beurteilt werden. Die Auswahl, in welchem Interview ich 

welche VSD-Methode zur Beurteilung stelle, erfolgt anhand der Chronologie der Inter-

viewtermine. Da alle VSD-Methoden in der tripartite methodology verankert sind, lassen 

es die Ergebnisse der Interviewstudie in ihrer Gesamtbetrachtung zu, Rückschlüsse zur 

Anschlussfähigkeit der tripartite methodology zu HCAI ziehen. Aufgrund der Bedeutung 

der tripartite methodology in VSD enthalten alle Storyboards entsprechende Informatio-

nen zur tripartite methodology, sowie Hinweise, dass in VSD-Projekten (1) idealerweise 

jede der drei Arten von Untersuchungen durchzuführen sind, und dass (2) für den Zweck 

des Interviews lediglich eine von mehreren VSD-Methoden als repräsentatives Beispiel 

dient. Die Storyboards in ihrem vollständigen Umfang sind im Anhang hinterlegt. Sie sind, 

wie auch der Interviewleitfaden, in deutscher und in englischer Sprache verfasst, da ich 

potenziellen Studienteilnehmern die Möglichkeit angeboten habe, in beiden Sprachen mit 

mir zu sprechen. 

Gewinnen von Interviewpartnern 

Die Kriterien für eine Teilnahme an der Interviewstudie habe ich bewusst eher weit ge-

fasst, um ein großes Feld potenziell geeigneter Teilnehmer anzusprechen. Die Teilnahme-

bedingungen der explorativen Interviewstudie lauten deshalb, dass Studienteilnehmer 

mehrere Jahre Berufserfahrung in der Gestaltung von KI-Lösungen aufweisen müssen, 

idealerweise in einer Funktion als Gestalter oder als (Projekt-)Manager. Diese Bedingungen 

habe ich entsprechend kommuniziert, als ich verschiedene Maßnahmen zur Gewinnung 

von Interviewpartnern ergriff. Einen großen Teil der Studienteilnehmer konnte ich dabei 

durch die Ansprache meines eigenen beruflichen Netzwerks gewinnen.  
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Darüber hinaus haben sich einige Interviewpartner im Nachgang eines Fachvortrags zu 

einer Teilnahme bereit erklärt, den ich im Oktober 2022 auf einer Veranstaltung im Busi-

nesskontext gehalten habe. Durch verschiedene Aufrufe in beruflichen sozialen Netzwer-

ken konnte ich zudem Querkontakte herstellen, die in weitere Zusagen zur Teilnahme an 

der Interviewstudie mündeten. 

Entwickeln eines Interviewleitfadens 

Bei der Entwicklung der Fragen des Interviewleitfadens habe ich darauf geachtet, mehr-

heitlich offene Fragen zu formulieren, um den KI-Experten ein freies Sprechen zu ermögli-

chen. Die Formulierung der Fragen ist auf eine Weise gewählt, die das Expertenwissen der 

Befragten aktivieren soll und sie dazu anregen soll, die Eignung der von CTA und VSD 

vorgeschlagenen Methoden für die Gestaltung von KI-Systemen aus verschiedenen Blick-

winkeln einzuschätzen und zu beurteilen. Die KI-Experten sollen verschiedene Anhalts-

punkte und Bewertungskriterien anwenden, die für die Fragestellung der Dissertation 

relevant sind. Im Ergebnis umfasst der Interviewleitfaden eine Einstiegsfrage, in der die 

Interviewpartner gebeten werden, ihre Expertise und bisherigen Rollen in der KI-

Gestaltung kurz zu erläutern. Anschließend sieht der Leitfaden bis zu sechs Fragen vor, die 

sich auf die in den Storyboards dargestellten Methoden beziehen. Diese erfragen die 

professionelle Einschätzung der Gesprächspartner, lassen jedoch auch genügend Raum für 

die Erläuterung von für die KI-Experten relevanten, prägenden oder anderweitig auf-

schlussreichen Erlebnisse aus ihrem Berufsleben. Am Ende der Interviews wird den KI-

Experten durch eine abschließende Frage die Möglichkeit gegeben, weitere aus ihrer Sicht 

bedeutsame Gedanken zu äußern sowie weitere Erfahrungswerte zu teilen, die im bisheri-

gen Verlauf des Interviews nicht zur Sprache kamen oder die vermeintlich wenig Relevanz 

für die gestellten Fragen besitzen. Den Abschluss des Leitfadens bildet ein Fragenspeicher, 

der weitere fünf Fragen umfasst, auf die bei passender Gelegenheit im Verlauf der Inter-

views zugegriffen werden kann. Insgesamt habe ich darauf geachtet, den Leitfaden mög-

lichst kompakt zu halten, um den teilweise begrenzt zur Verfügung stehenden Zeitkontin-

genten der Interviewpartner Rechnung tragen zu können. Der Interviewleitfaden ist im 

Anhang hinterlegt. 

6.2.2 Durchführung 

In der Interviewstudie befrage ich neun KI-Experten, die alle über mehrere Jahre Berufser-

fahrung in der KI-Gestaltung verfügen. Das Teilnehmerfeld (siehe Tab. 5) besteht aus zwei 

Frauen und sieben Männern, die in ihren Berufen sowohl für die technische Gestaltung 

von KI-Systemen verantwortlich sind, wie auch für das Treffen von Managemententschei-

dungen. Durchgeführt habe ich die Interviews im Zeitraum von November 2022 bis Januar 

2023. Zu diesem Zeitpunkt sind die befragten KI-Experten in verschiedenen Unternehmen 

mit Sitz in Deutschland tätig. Ihre konkreten Positionsbezeichnungen in diesen Unterneh-

men variieren stark, so gehören zum Teilnehmerfeld beispielsweise Senior Research Scien-

tists, CEOs oder auch Product Owner für Conversational AI.  
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Interview Nr. Positionsbezeichnung Branche 

1 
Senior Research Scientist,  

Automatic Speech Recognition 
Softwareentwicklung 

2 Co-Founder & Managing Director Industrielle Fertigung 

3 Senior Teamleader Artficial Intelligence Robotik 

4 Fachbereichsleitung Corporate Technology IT-Sicherheit 

5 
Head of AI & Data Science,  

Public Sector & Defense 
IT & Unternehmensberatung 

6 Co-Founder & Managing Director Softwareentwicklung 

7 Product Owner Conversational AI Softwareentwicklung 

8 Senior Manager AI Business Consulting Lebensmitteleinzelhandel 

9 CEO & Data Scientist IT & Unternehmensberatung 

Tabelle 5: Teilnehmerfeld der Interviewstudie 

Sieben Experten entscheiden sich für die Onlinedurchführung des Interviews, ein Interview 

wird in den Räumen des Instituts für Technikfolgenabschätzung und Systemanalyse Karls-

ruhe durchgeführt und ein Interview findet in Räumen des Unternehmens statt, für den 

der befragte KI-Experte tätig ist. Die Interviews sind immer 1:1-Gespräche und dauern 

zwischen 30 Minuten und 60 Minuten. Ein Interview wird auf Englisch geführt, acht auf 

Deutsch. Zu Auswertungszwecken fertige ich von allen Interviews Tonaufzeichnungen an. 

Der Ablauf aller Interviews orientiert sich an der Reihenfolge der Fragen im Interviewleitfa-

den, stellenweise variiert jedoch die Reihenfolge der Fragestellungen zu den CTA- und 

VSD-Methoden, abhängig von den konkreten Äußerungen und Gedankengängen, die die 

Experten verbalisieren. In den Interviews achte ich darauf, den Experten das Fortführen 

ihrer Gedankengänge möglichst einfach zu machen. Bereits vor den Interviewterminen 

stelle ich allen Studienteilnehmern ein Storyboard zur Verfügung, verbunden mit der Bitte, 

sich vor dem Interview mit den Inhalten des Storyboards auseinanderzusetzen. Zu Beginn 

der Interviews bitte ich die Experten, ihre Expertise im Bereich der KI-Gestaltung darzule-

gen (Einstiegsfrage). Anschließend erfolgt durch mich eine kurze Erläuterung der Story-

boardinhalte, um Missverständnissen und Fehlinterpretationen vorzubeugen und etwaige 

Rückfragen zu beantworten. Der Hauptteil der Interviews ist den inhaltlichen Fragen zu 

den CTA- und VSD-Methoden gewidmet. Ich bitte die Experten, die für sie hervortreten-

den Auffälligkeiten und Merkmale der Methoden zu benennen, und zu erläutern, weshalb 

diese Merkmale für sie von Bedeutung sind. Die Experten sollen anschließend möglichst 

konkrete Argumente anführen, weshalb sie die dargestellten Methoden für geeignet oder 

ungeeignet befinden, um sie in der Gestaltung von KI-Systemen einzusetzen. Dazu fordere 

ich die Experten auch explizit auf, ihrer professionellen Meinung Ausdruck zu verleihen 
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(Was begrüßen Sie? Wo sehen Sie Lücken?) und entsprechend ihr Erfahrungswissen zu 

aktivieren. Um einen Perspektivwechsel zu vollziehen, bitte ich die Experten gegen Ende 

des Interviews darum, sich vorzustellen, sie würden in einem gegenwärtigen oder zukünf-

tigen Projekt aktiv mit den dargestellten CTA- und VSD-Methoden arbeiten. Ausgehend 

von dieser Vorstellung sollen die Experten ihre bisher angebrachten Gedanken und Argu-

mente überdenken und erhalten dadurch auch die Möglichkeit, Änderungen oder Ergän-

zungen an ihren bisherigen Darlegungen vorzunehmen. 

Da ich die Storyboards als wesentliches Referenzdokument für die Experten konzipiert 

habe, habe ich sie den Experten auch während der gesamten Dauer der Interviews zur 

Verfügung gestellt. In den Onlineinterwies wird dies durch die Screensharingfunktion des 

verwendeten Conferencingtools ermöglicht, in den Offlineinterviews habe ich den Exper-

ten die Storyboards zusätzlich in Printform zur Verfügung gestellt. Im Verlauf der Inter-

views habe ich ferner darauf geachtet, dass den Methoden beider Ansätze das gleiche 

Maß an Aufmerksamkeit gewidmet wird. Dies macht es erforderlich, die Experten stellen-

weise auf die CTA- oder VSD-Methode zurückzuführen und konkrete Gedanken zu ihnen 

einzufordern. Zusätzlich habe ich allen Studienteilnehmern Anonymität zugesichert. 

6.2.3 Auswertung 

Die KI-Experten benennen an den CTA- und VSD-Methoden verschiedene begrüßenswerte 

Aspekte, äußern jedoch auch begründete Kritik. Darüber hinaus identifizieren die Experten 

verschiedene positive wie auch negative Potenziale, die die Methoden für den Einsatz zur 

Gestaltung von KI-Systemen bereithalten. Um die genannten Merkmale und Argumente 

systematisch erfassen und analysieren zu können, führe ich für die Auswertung der Exper-

teninterviews eine SWOT-Analyse (z.B. Ghazinoory et al., 2011; Gurl, 2017; Helms & 

Nixon, 2010) durch (siehe Tab. 6).  

 

 
 Strenghts 
(Stärken) 

Weaknesses 
(Schwächen) 

Opportunities 
(Chancen) 

S-O-Analyse W-O-Analyse 

Threats 
(Risiken) 

S-T-Analyse W-T-Analyse 

Tabelle 6: Eine typische SWOT-Matrix (Skinner et al., 2012, S. 163) 
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Die SWOT-Analyse ermöglicht es mir, die verschiedenen von den Experten identifizierten 

Stärken, Schwächen, Chancen und Risiken der Methoden auf strukturierte Weise zu erfas-

sen und wiederzugeben. Sie eröffnet fundierte und differenzierte Perspektiven auf die 

Methoden der beiden Ansätze und ermöglicht eine realistische Einschätzung der Beitrags-

fähigkeit zu Methoden-Fragestellung zur MZKG in HCAI. Datengrundlage der SWOT-

Analyse stellen die Audioaufzeichnungen der Interviews dar, die während den Interviews 

angefertigten Notizen, sowie die Gedächtnisprotokolle, die ich im Anschluss an die Exper-

teninterviews erstellt habe. Die für die Fragestellung der Dissertation besonders wichtigen 

Aussagen der KI-Experten transkribiere ich im Rahmen der SWOT-Analyse. Trotz der Ein-

ordnung der Aussagen in Stärken, Schwächen, Chancen und Risiken sind die Aussagen 

immer in ihrer zusammenhängenden Bedeutung zu interpretieren. 

6.3 Stärken 

Die Stärken beschreiben die Elemente der Methoden von CTA und VSD, die die KI-

Experten in Bezug auf die menschzentrierte Gestaltung von KI-Systemen begrüßen, und 

über deren wertvollen und zielführenden Beitrag zu Gestaltungsprozessen sie Gewissheit 

zum Ausdruck bringen. Grundsätzlich sind die KI-Experten in der Lage, die übergeordne-

ten Ziele der beiden Ansätze nachzuvollziehen und erkennen den Beitrag, den die vorge-

schlagenen Methoden zum Erreichen dieser Ziele zu leisten anstreben. Die verschiedenen 

von den Experten angeführten Stärken werde ich nachfolgend, sowie für die nachfolgen-

den Kapitel, thematisch gruppiert wiedergeben. Stellenweise beziehen sich die Experten 

dabei auf konkrete methodische Aspekte, stellenweise jedoch auch auf die übergeordne-

ten Ideen und Vorschläge von CTA und VSD. 

6.3.1 Prozess- und Ergebnisorientierung 

In den Interviews kommt verschiedentlich zum Ausdruck, dass die in CTA und VSD vorge-

schlagenen Methoden strukturierte und nachvollziehbare Gestaltungsmaßnahmen vorse-

hen, weshalb sie sich grundsätzlich für die Integration bzw. Anwendung in KIGP eignen 

würden. Konkret befindet ein Experte die Methoden für tauglich, um die bei der Gestal-

tung von KI-Systemen auftretende Probleme zu analysieren und zu lösen, insbe-

sondere, wenn in Unternehmen nur wenig methodisches Knowhow vorhanden ist: 

nehmen hat, dann jemanden einzustellen der  schaut wo es Probleme gibt, 

die mit aktuellen Entwicklungen aus der Forschung gelöst werden können, ist 

mit Sicherh (Interview 2, Min. 11:48). 

Dies ist nach Angaben des Experten insbesondere in Hinblick auf die systematische Ausei-

nandersetzung mit potenziellen Chancen und Risiken von KI-Systemen wertvoll und not-

wendig, da nach seiner Erfahrung Fragen zur gesellschaftlichen Akzeptanz eines KI-

Systems einen KIGP durchgehend begleiten. Diesbezüglich berichtet der Experte von 

immer wieder auftretenden Problemen, da diesem Aspekt in Gestaltungsprozessen zu 
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wenig Aufmerksamkeit gewidmet wird. Die Anwendung der CTA- und VSD-Methoden 

helfe Gestaltern und Entscheidungsträgern nicht nur, frühzeitig mögliche Akzeptanzprob-

leme zu identifizieren und adressieren zu können, sondern auch die Erwartungshaltungen 

und Annahmen von Menschen zu den Funktionen eines KI-Systems von häufig über-

zeichneten Vorstellungen auf realistisch mögliche Funktionen zurückzuführen. 

Einen weiteren Mehrwert bescheiden die Mehrzahl der Experten den Methoden dahinge-

hend, dass sie eine klare Zuweisung von Verantwortlichkeiten ermöglichen. Dieser 

Aspekt besäße für KIGP in der Praxis eine besondere Bedeutung, da erst durch transparent 

kommunizierbare Handlungsabläufe klare Verantwortungsbereiche und konkrete Tätigkei-

ten im Gestaltungsgeschehen abgestimmt werden können. Dies trage sehr stark dazu bei, 

eine realistische Chance auf Gestaltungserfolg zu kreieren und zu wahren. Die CTA- und 

VSD-Methoden seien insofern nachvollziehbar, da sie strukturierte Handlungsabläufe 

beschreiben, die sowohl inhaltlich verständlich wie auch organisatorisch realisierbar seien. 

Unter diesem Gesichtspunkt kommt in den Interviews jedoch auch zum Ausdruck, dass die 

Methoden von VSD tendenziell als geeigneter eingeschätzt werden, Verantwortungs-

bereiche zu definieren und konkrete Handlungsanweisungen abzuleiten, wie die 

Methoden von CTA: 

ableiten. Das kann ich tatsächlich, wie man so schön sagt, besser operationalisie-

ren in der Praxis (Interview 5, Min 22:50). 

Dies bezieht sich auch auf den Gesichtspunkt, dass die CTA- und VSD-Methoden dazu 

befähigen würden, Zwischenziele zu definieren. Anhand von Zwischenzielen, so die 

Äußerungen des KI-Experten aus Interview 3, können die Teilfortschritte sowie der Ge-

samtfortschritt eines Gestaltungsprojekts nachverfolgt werden, was in der Gestaltungspra-

xis eine zentrale Notwendigkeit darstelle. Der Experte führt aus, dass seine Position als 

Teamleiter es oftmals erfordere, den tagesaktuellen Fortschritt eines Gestaltungsprojekts 

in Erfahrung zu bringen, um diesen beispielsweise mit anderen Abteilungen oder Ge-

schäftspartnern diskutieren zu können, oder um notwendige Änderungen an gesetzten 

Zwischenzielen vorzunehmen. Das Formulieren von Zwischenzielen helfe dabei, für alle 

Beteiligten die Komplexität des Gestaltungsvorhabens von Anfang an zu reduzieren, da es 

durch eine Aufteilung in kleinere Zwischenziele verständlicher und realistischer wird. 

Maßgeblichen Beitrag der CTA- und VSD-Methoden zur Definition und Überprüfung von 

Zwischenzielen sieht der Experte in den Bestrebungen der Methoden, Deliverables im 

Sinne von Endprodukten und Endergebnissen zu generieren: 

Also da 

kommt etwas rum wie z.B. die Szenarien, die sind ja da, die kann man nachle-

s (Interview 3, Min 22:58).  
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Die leichte Favorisierung der VSD-Methoden kommt auch in Interview 8 zur Sprache. In 

diesem Interview begründet der KI-Experte seine leicht favorisierende VSD-Tendenz mit 

dem Argument, dass die Methode ihn in der Wahrnehmung seiner Aufgabe als Pro-

jektmanager unterstütze und sich gut in die Durchführung eines Gestaltungspro-

jekts integrieren lasse: 

mentkontext reinpasst. Wenn man gut leitet, macht man auf jeden Fall auch ei-

(Interview 8, Min 16:20). 

(Inter-

view 8, Min 21:00). 

Er bezieht sich in seiner Argumentation auf seine Erfahrung als Führungskraft, aus der er 

den Wert einer möglichst intensiven Auseinandersetzung mit identifizierten und potenziel-

len Stakeholdern kennt. Auch deutet er an, dass ihm die Anwendung von Methoden 

bereits bekannt ist, die ähnliche Ziele verfolgen wie die in VSD vorgeschlagene Stakehol-

deranalyse. Tatsächlich ist dies ein Aspekt, der sich auch in weiteren Interviews positiv auf 

die Beurteilungen der Methoden auswirkt. Die Bekanntheitsgrade und Erfahrungs-

werte, die einige der KI-Experten bereits in der Vergangenheit mit der Anwendung 

ähnlicher Methoden in der Vergangenheit erzielt haben, wirken sich befürwortend für 

die Anwendung der CTA- und VSD-Methoden aus. So setzte sich ein Experte sehr fürspre-

chend für die Verwendung der Fragebögen aus, die die Methode der Value dams and 

flows vorschlägt. Laut Aussage des Experten wird in dem Unternehmen, für das er zum 

Zeitpunkt des Interviews tätig ist, bereits mit ähnlichen Fragebögen gearbeitet, um die 

Risiken von KI-Lösungen zu identifizieren und sie zu beurteilen: 

 n die existieren bereits, bzw. wir haben auch tat-

. Deshalb würde ich [VSD] als 

pragmatischer empfinden  (Interview 5, Min 25:35). 

Die Anwendung der (gedanklichen) Metapher von Dämmen und Flüssen im Methoden-

kontext ist neu für den Experten, sie erschließt sich ihm im Zusammenhang mit Wertefra-

KI-Gestaltungsprozessen berücksichtigt werden können, auch wenn ihre Identifikation erst 

zu fortgeschrittenen Zeitpunkten erfolgt. Auf ähnliche Weise wird in einem anderen Inter-

view die in VSD vorgeschlagene Methode der Value-oriented prototypes für zielführend 

befunden. Der in Interview 3 befragte KI-Experte hat in der Vergangenheit mit Methoden 

gearbeitet, die ähnliche Vorgehensweisen vorsehen, um angedachte technische Funktio-

nen niederschwellig und partizipativ zu realisieren, um von Stakeholdern belastbares 

Feedback über die angedachten Funktionen einzuholen. Mit Verweis auf diese Erfahrun-

gen bringt er im Interview zum Ausdruck, dass sich die Value-oriented prototypes beson-

ders gut dazu eignen würden, in Gestaltungsprozessen, in denen bereits konkrete Einsatz-

szenarien von KI-Systemen identifiziert wurden, die KI-Systeme oder einzelne ihrer 

Funktionen unter ethischen Gesichtspunkten zu analysieren und von Stakeholdern 
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bewerten zu lassen. Für ihn besteht der besondere Mehrwert der Methode darin, dass sie 

als Ergebnis die Gestaltung konkreter, materieller Artefakte vorsieht: 

. Für konkrete 

Produkte halte ich das auf jeden Fall sinnvoll (Interview 3, Min 24:10).  

Als eine weitere Stärke der Methoden identifiziert der KI-Experte in Interview 7, dass sie 

dabei helfen, den Rahmen eines Gestaltungsprojekts zu definieren: 

reingehen möchte oder wie weit man das Ganze fassen möchte. Bei den indirek-

ten Stakeholdern kann ich mir z.B. gut vorstellen, auf wie viele Level man das 

bringen [kann] oder auf wie viele Dimensionen von Stakeholdern man das brin-

gen [kann]. [KI] eigentlich einen perfekten Use 

 es sehr sehr gut in 

dem Rahmen (Interview 7, Min 39:12). 

Er bringt zur Sprache, dass sowohl die CTA- wie auch die VSD-Methode es ihren Anwen-

dern erlauben würden, zu steuern, wie viel Zeit und Energie sie sowohl ihrer Durchfüh-

rung wie auch der Auseinandersetzung der mit ihrer Hilfe hervorgebrachten Erkenntnisse 

widmen. Übertragen auf die konkreten Methoden spricht er damit die Entscheidungsmög-

lichkeit an, beispielsweise bei der Durchführung der CTA-Methoden zu steuern, wie aus-

führlich ein Technologiefeld in CTA analysiert wird (z.B. durch die Definition der Anzahl 

von Organisationen, die besucht werden), oder wie viele soziotechnische Szenarien an-

schließend entwickelt werden. Ihm gefällt die Möglichkeit, die konkreten Rahmenbedin-

gungen Aufwands  der Methoden an die Notwendigkeiten und 

Möglichkeiten eines konkreten Gestaltungsprojekts anzupassen. Er befindet die 

organisatorische und inhaltliche Flexibilität der Methoden insbesondere vor dem Hinter-

grund für hilfreich, da es in KI-Projekten häufig sehr wichtig sei, schnell auf aktuelle Ent-

wicklungen reagieren zu können und sich somit eine gewisse Zeit- und Handlungsflexibili-

tät zu bewahren. Umgekehrt könne, wenn die Methoden zur Identifikation zentraler 

Gestaltungsfaktoren beitragen, weitere Ressourcen aufgewendet werden um sich bei-

spielsweise ihrer vertieften Auseinandersetzung zu widmen, oder um Maßnahmen zu 

entwickeln, die ihre Berücksichtigung im Gestaltungsgeschehen ermöglichen. 

6.3.2 Befähigung zu Reflexion und Innovation 

Eine weitere Stärke schreiben die KI-Experten den beiden Ansätzen dahingehend zu, dass 

sie sämtliche am Gestaltungsprozess beteiligten Personen zu einer weitreichenden Reflexi-

on über das Gestaltungsgeschehen und die Gestaltungsinhalte befähigen. Alle Experten 

wissen aus Erfahrung, dass KIGP neben vielerlei technischen und organisatorischen Aspek-

ten stets auch Fragestellungen zu sozialen und ethischen Inhalten berühren, die jedoch in 

der Gestaltungspraxis aufgrund von Ressourcenknappheit und dem Fokus auf Wirtschaft-

lichkeit häufig nur in geringem Umfang adressiert werden können. Deshalb begrüßen 

viele der KI-Experten die durch die Methoden operationalisierte Intention von CTA und 
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VSD, insbesondere Gestaltern und Entscheidungsträgern Möglichkeiten zur Ausei-

nandersetzung mit sozialen und ethischen Fragestellungen an die Hand zu geben. 

Die Wertschätzung für derlei Bestrebungen in den beiden Ansätzen und ihren Methoden 

kommt dabei auf verschiedene Weise zum Ausdruck: 

hen und sich nicht nur auf die technische Umsetzung fokussiert, auf die harten 

 [sich] auch [fragt]: Was erreiche ich ei-

gentlich mit dieser Lösung? (Interview 7, Min 25:08). 

alue] dam identifiziere, dann kann ich das als Bedingung in 

der KI-Entwicklung berücksichtigen. Oder den Optimierungsprozess ganz anders 

aufsetzen, dass ich auf ganz andere Aspekte in der Input-Domäne abstelle. Es 

geht auch in die umgekehrte Richtung, wenn eine Folge als besonders wün-

schenswert identifiziert ist, dann kann man die Entwicklung dahingehend steu-

ern, dahingehend lenken. Von daher finde ich [VSD] viel viel nützlicher  (Inter-

view 5, Min 26:40). 

, 

wo die alle sich mal an einen Tisch setzen und ihre Seite darstellen und sich Ge-

danken machen, genau richtig [ist] (Interview 4, Min 22:24). 

Die KI-Experten machen deutlich, dass sie die vorgeschlagenen Methoden für adäquat 

gewählte bzw. geschaffene Werkzeuge halten, um Gestalter und Entscheidungsträger mit 

ihren Verpflichtungen in sozialen und ethischen Tätigkeitsbereichen und Auswirkungsfel-

dern zu konfrontieren und sie darüber hinaus zur Lösungs- und Kompromissfindung 

entsprechender Herausforderungen befähigen. Während manche der KI-Experten sich in 

ihren Ausführungen auf mehr übergeordnete Aussagen zur Reflexionsbefähigung be-

schränken, benennen andere KI-Experten konkrete Eigenschaften und Vorkehrungen der 

Methoden. So begrüßt der KI-Experte in Interview 4 explizit, dass die Methoden zur Iden-

tifikation nicht-intendierter Effekte befähigen: 

 das hier (deutet auf Schritt 2 im Storyboard, die Identifikation mögli-

cher nicht-intendierter Nutzungskontexte und Folgen) explizit dastehen zu ha-

ben, da bin ich einverstanden.  ich glaube die andere Methode, dass 

man sich die möglichen Zukunftsszenarien überlegt, bringt einen schon in diese 

Denkweise, out of the box zu denken und sich zu überlegen, was kann denn 

passieren, womit ich jetzt nicht gerechnet habe  (Interview 4, Min 28:50). 

Wie aus dieser Aussage deutlich wird, befindet der KI-Experte in Interview 4 die CTA-

Methoden im Vergleich mit den VSD-Methoden für besser geeignet, um die an KIGP 

beteiligten Gruppen und Individuen zur Reflexion zu befähigen. Dies begründet der Exper-

te anschließend mit Verweis auf die vorgeschlagene Vorgehensweise der CTA-Workshops, 

die die Diskussion der entwickelten soziotechnischen Szenarien im Verbund verschiedener 

Akteure des Technologiefelds vorsieht: 
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Es ist halt die Frage, wenn sich eine Person im Kämmerle ihr Zukunftsszenario 

ausdenkt  

im Austausch ist es dann besser, weil man nochmal Input kriegt und nochmal 

auf Sachen kommt. Deshalb macht das eigentlich nur im Austausch Sinn (Inter-

view 4, Min 29:20). 

Die von diesem KI-Experten angesprochene Funktion der Methoden, in Gestaltungspro-

zessen involvierte Personen zu einem out of the Box-Denken zu bewegen, wird auch 

von anderen KI-Experten begrüßt. Sie begrüßen die Eigenschaft der Methoden, die Krea-

tivität aller Beteiligten zu fördern, indem sie die Beteiligten dazu auffordern, sich mit 

nicht-alltäglichen, aber dennoch relevanten Fragestellungen und Szenarien auseinzuset-

zen. Das kreative Denken in KIGP möglichst kontinuierlich aufrecht zu erhalten und immer 

wieder neu zu anzustoßen sei von großer Bedeutung, da auf diese Weise das angestrebte 

Schaffen von technischen, interaktiven und auch sozialen Innovationen unterstützt wer-

den könne. Die CTA- und VSD-Methoden seien in der Lage, diese Bestrebungen zu unter-

stützen und darüber hinaus dazu beizutragen, dass der Gestaltungsprozess den Beteiligten 

auch Vergnügen bereite, wie es der KI-Experte in Interview 6 formuliert: 

 Ich 

Plötzlich merkt man,  also wie wäre 

es,  

inspiriert werden. Diese Inspiration ist eine tolle Quelle erstens um den Kunden, 

oder die Gesellschaft auch an dieser Stelle zu verstehen und zweitens, dass man 

sich näherkommt und in einer Interaktion über dieses Problem diskutiert  (Inter-

view 6, Minute 18:35). 

Dieser Experte identifiziert demnach eine Stärke der Value-oriented Prototyping-Methode 

aus VSD, fachlich wertvolle Erkenntnisse auf interessante und kognitiv wenig anspruchs-

volle Weise zu erarbeiten, und gleichzeitig mehr über die Denkweisen und Problemlö-

sestrategien von Stakeholdern zu erfahren. Der Experte schätzt sehr, dass die Methode 

vorsieht, sämtlichen Beteiligten eine gemeinsame und interaktive Reflexion sowie 

einen kollaborativen Wissenserwerb zu ermöglichen, um eine menschzentrierte 

Gestaltung zu fördern. Mit der Befähigung zur Reflexion verbindet ein KI-Experte eine 

weitere Stärke der Methoden. Er spricht in Interview 1 davon, dass die Methoden ihre 

Anwender durch die Antizipation möglicher Folgen dabei unterstütze, Ressourcen ziel-

führend einzusetzen und Fehlinvestitionen vorzubeugen: 
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 -

cipate what are possible issues that may occur later on, then we will be working 

from the beginning with these features.  If you identify some requirements 

for the system early stage, it is much easier to evolve the system from there than 

(Interview 1, Min 20:47). 

Der Experte sieht eine Stärke der Methoden darin, insbesondere in frühen Phasen von 

Gestaltungsphasen relevante Gestaltungsfaktoren zu identifizieren, diese im weite-

ren Verlauf zu berücksichtigen und dadurch Mehrkosten zu vermeiden, die durch tiefgrei-

fende Anpassungsmaßnahmen entstehen können. Er bezieht sich im Verlauf des Inter-

views auf seine Erfahrungen aus Projekten der Vergangenheit, wo Features von KI-

Systemen rückwirkend versucht wurden, zu korrigieren und anzupassen. Im Verlauf sol-

cher Korrekturvorgänge werde häufig deutlich, dass Korrekturmaßnahmen durch das 

Erfassen weniger zusätzlicher Informationen zu Beginn eines Projekts hätten frühzeitiger 

erkannt werden können. Der KI-Experte begrüßt deshalb den Vorschlag der CTA- und 

VSD-Methoden, im Rahmen von beispielsweise der Anforderungserhebung eines KI-

Systems stärker auf soziale und ethische Aspekte zu achten und dafür eine geringfügige 

Anstrengungserweiterung zu Beginn eines Gestaltungsprozesses in Kauf zu nehmen.  

Für den KI-Experten in Interview 8 steht auch fest, dass die Befähigung zur Reflexion eine 

Stärke der CTA- und VSD-Methoden darstellt. Beginnend auf einer etwas höheren Argu-

mentationsebene erläutert der KI-Experte, dass die Methoden Gestalter und Entschei-

dungsträger zu einer Auseinandersetzung mit mehr grundsätzlichen Fragestellungen 

befähigen, die der Experte selbst im Zusammenhang mit der Gestaltung von KI-Systemen 

als besonders erforderlich erachtet. Er orientiert sich in seiner Begründung besonders an 

der CTA-Methode:  

hode ganz gut geeignet, dass man sich ein 

wenig löst von dem konkreten Projekt, vom konkreten kleinen Geschäftsprozess. 

Da die Feinheiten auszuarbeiten und sich mal grundsätzlich zu überlegen, was 

kann denn p gestaltung eingesetzt 

wird, was kann gut laufen, was kann weniger gut laufen (Interview 8, Min 

24:20). 

Er begrüßt, dass die CTA-Methode erlaubt, im Projektteam sowie im Austausch mit Stake-

holdern gedanklich höhere Abstraktionsebenen einzunehmen, und gemeinsam zu 

überlegen, welche gesellschaftlichen Auswirkungen der Einsatz von KI-Systemen in be-

stimmten Lebensbereichen haben kann. Er führt anhand des von ihm gewählten Beispiels 

der KI-gesteuerten Preisgestaltung aus, dass dies verschiedene Auswirkungen für die 

Unternehmens- und Kundenseite hätte, und dass in Branchen wie dem Verkauf von Le-

bensmitteln eine direkte und hohe gesellschaftliche Relevanz gegeben sei. Deshalb sei es 

ratsam, sich zuvor intensiv mit möglichen Auswirkungen auseinanderzusetzen. Aussagen 

des Experten aus Interview 7 unterstützen seine Einschätzung, dass die Methoden von 

CTA und VSD für die Gestaltung von KI-Systemen unter dem Reflexionsaspekt sehr gut 

geeignet seien:  
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 -Projekten passen, sogar extrem 

gut, weil ich hier mit diesem Aspekt [arbeite]  Was bewirke ich eigentlich mit 

dieser Lösung die ich da technisch versuche umzusetzen? Was bedeutet es, 

wenn man es jetzt einmal bezieht auf meine Zielgruppe [...], was passiert dann, 

wenn solch ei (Interview 7, Min 34:46). 

Auch dieser KI-Experte befindet die Methoden für dazu geeignet, sich mit den mehr über-

greifenden ethischen und gesellschaftlichen Fragestellungen zu befassen, die im Zusam-

menhang der Gestaltung von KI-Systemen in den Vordergrund treten. Eine intensivere 

Auseinandersetzung mit möglichen gesellschaftlichen Folgewirkungen von KI-Systemen 

begrüßt er, und führt für seine Position das Beispiel einer durch KI geförderten Produkti-

onssteigerung an, die er in wenigen Sätzen gedanklich entwickelt. Wenn Menschen mit-

hilfe von KI künftig produktiver würden, könne das beispielsweise zur Verschiebung von 

Aufgabenbereichen innerhalb bestimmter Organisationseinheiten führen. Darin sieht der 

Experte wiederum ein Potenzial für Unzufriedenheit, da eine mögliche Gefahr darin 

bestünde, Expertise und Kompetenzen zu schnell zu verlagern. Für die Auseinanderset-

zung mit solchen aus seiner Sicht realistischen zukünftigen Entwicklungen befindet er die 

Methoden für hilfreich und zielführend: 

 , dass beide [Ansätze] wichtig sind und auch extrem interessant um 

die Auswirkungen abschätzen zu können  (Interview 7, Min 35:40). 

6.3.3 Partizipation von Stakeholdern 

Die KI-Experten schätzen an den Methoden beider Ansätze sehr die verschiedenen Eigen-

schaften und Vorgehensweisen, die es ermöglichen, verschiedene Stakeholder aktiv in den 

Gestaltungsprozess zu integrieren und ihnen Möglichkeiten anzubieten, zum Gestaltungs-

geschehen beizutragen. Sämtliche der befragten Experten haben Erfahrungen in der 

Anwendung partizipativer Methoden, entweder aus technischen Kontexten oder aber aus 

Projekten, die sich Aspekten wie beispielsweise Kundenzufriedenheit widmen. Aus dieser 

Erfahrung schöpfen sie, wenn sie die partizipativen Elemente der CTA- und VSD-

Methoden beurteilen und begrüßen insbesondere die Schwerpunktsetzung zur Ermitt-

lung und Beteiligung potenziell negativ betroffener Gruppen und Individuen, wie 

beispielsweise in Interview 3 deutlich wird: 

 ist, dass die nicht-technischen Stakeholder auch mit dabei 

sind. Da [kenne ich] einen tollen Spruch [aus dem Kontext der Arbeit] mit Behin-

derten  ja auch Sinn  (Interview 

3, Min 23:16). 

Solche Gruppen stärker an Prozessen der KI-Gestaltung zu beteiligen halten sie für sinnvoll 

und zielführend, da mit KI-Projekten häufig eine höhere Zahl an unbekannten Faktoren 

und Auswirkungen verbunden sei. Ein sehr zentrales Argument benennen sie ferner mit 

der Unterstützung von Gestaltern und Entscheidungsträgern, durch die Methoden in 

direkten Kontakt mit Stakeholdern zu treten, und durch Interaktion mit Stakeholdern die 
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Denkweisen und Begrifflichkeiten von Stakeholdern zu ergründen und nachzuvoll-

ziehen. Dies hat insbesondere für den KI-Experten in Interview 6 eine hohe Relevanz, da in 

der von ihm vertretenen Unternehmens- und Gestaltungsphilosophie die starke Orientie-

rung an konkreten Kundenbedürfnissen eine hohe Priorität erfährt. Durch seine Erfolge in 

der Umsetzung dieser Philosophie in der Vergangenheit sieht er sich bestätigt, weshalb für 

ihm der Mehrwert partizipativer Elemente in Gestaltungsprozessen von KI-Systemen recht 

naheliegt: 

 

[VSD-]Methode ist, weil man sich das p . 

Interaktion [mit Stakeholdern] finde ich persönlich immer  das ist eine Präfe-

renzsache  schöner (Interview 6, Min 25:48). 

Daran anknüpfend hebt der Experte in Interview 8 mit dem Aufbau von Empathie eine 

weitere, für ihn besondere Qualität der Methoden von CTA und VSD hervor. Er führt aus, 

Folgen in sehr konkreten Menschenleben auseinandersetzen können (oder müssen). 

Dadurch können Gestalter und Entscheidungsträger einen stärkeren Realitätsbezug 

herstellen, der durch den Austausch mit ihren Mitmenschen intensiviert wird und aus dem 

sie Rückschlüsse für ihre Gestaltungshandlungen sowie auch für gesamte Prozessverläufe 

ziehen können: 

 Damit [hat man] so eine Art Empathieansatz. Dann ist vielleicht der Produkt-

verantwortliche konfrontiert mit jemandem, der negativ betroffen ist von dieser 

Entwicklung. 

thischer Austausch, und vielleicht auch eine Idee, wie man in der Verbindung mit 

dem Mensch nochmal eine bessere Lösung findet (Interview 8, Min 31:26). 

Viele der KI-Experten bringen zwischen den Zeilen zum Ausdruck, dass eine mensch-

zentrierte KI-Gestaltung für sie viele Partizipationsbemühungen bedeutet und voraussetzt, 

dass sich Gestalter und Entscheidungsträger in möglichst regelmäßigen Abständen 

mit konkreten Bedürfnissen und Herausforderungen von direkt und indirekt 

betroffenen Stakeholdern auseinandersetzen. Die Wahl beider Ansätze, für die Reali-

sierung solcher Vorhaben die Methode von Workshops vorzuschlagen, findet bei der 

Mehrzahl der befragten KI-Experten Zustimmung. So führt ein Experte seine Erfahrung an, 

dass besonders in KIGP häufig heterogene und diffuse Verständnisse von KI vorherrschten, 

die es vor dem Hintergrund potenziell hoher Zahlen betroffener Stakeholder zu diskutieren 

lohne: 

 die KI und verschiedene Anwen-

dungsgebiete. Und man hat dann so ein breites Gebiet an Stakeholdern, dass da 

so ein Workshop wo die sich alle mal an einen Tisch setzen und ihre Seite dar-

stellen und sich ihre Gedanken machen genau richtig. Weil man lernt ja auch 

dabei, wie die anderen über das Thema denken . 
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6.4 Schwächen 

Die Schwächen beschreiben die Elemente der Methoden von CTA und VSD, die die KI-

Experten in Bezug auf die Gestaltung von KI-Systemen kritisieren und als schwer umsetz-

bar oder schlicht nicht nachvollziehbar bewerten. Grundsätzlich haben die Experten im 

Vergleich mit den identifizierten Stärken nur wenige Schwächen identifiziert. Da viele der 

Experten in den Interviews die von ihnen identifizierten Stärken häufig ohne Anregung 

von meiner Seite überprüften, beziehen sich viele der nachfolgend dargestellten Schwä-

chen direkt auf die zuvor dargelegten Stärken der Methoden.  

6.4.1 Prozess- und Ergebnisorientierung 

Ein zentraler Kritikpunkt an den CTA- und VSD-Methoden bezieht sich auf die Gewähr-

leistung von konkreten Ergebnissen und Erkenntnissen, die sich für die Gestaltung 

von KI-Systemen als hilfreich und zielführend erweisen. Einige der KI-Experten bringen 

zum Ausdruck, dass es für viele Akteure in der Gestaltungspraxis notwendig sei, rasch die 

konkreten Vorteile des Einsatzes einer Methode zu erkennen und direkte Bezüge zu den 

Zielen eines Gestaltungsprojekts herzustellen. So fragt beispielsweise der KI-Experte in 

Interview 3: 

Was ich mich auch tatsächlich gefragt habe ist: Gibt es Success Stories davon? 

ja, 

? (Interview 3, Min 

12:16). 

Er bezieht sich dabei auf die Anwendung der Methoden in Projekten, die nicht nur aka-

demischen Charakter haben. Er gibt zu erkennen, dass solche Success Stories, also Bei-

spiel- oder Pilotprojekte, die bewiesen haben, dass eine Methode funktioniert, zur 

Beurteilung sehr hilfreich sind. Zur Beurteilung möglicher Vorteile einer Methode werde 

häufig ein Blick auf die versprochenen Ergebnisse geworfen, wodurch die inhaltliche 

Argumentationsebene angesprochen ist. Diesbezüglich fiel den KI-Experten das Erkennen 

möglicher Ziele und Resultate der CTA- und VSD-Methoden schwer. In Verbindung damit 

steht häufig auch der Faktor Zeit im Mittelpunkt der Kritik an den Methoden, da alle KI-

Experten den in der KI-Gestaltung vorhandenen Zeit- und Ergebnisdruck aus erster Hand 

kennen. Neben der inhaltlichen Rechtfertigung für den Einsatz einer Methode stehe häu-

fig auch dieser mehr ökonomische Aspekt im Vordergrund. Da manche der Methoden 

keine konkreten Aussagen darüber treffen, wie viel Zeit bestimmte Handlungsschritte 

in Anspruch nehmen, um zielführende Ergebnisse hervorzubringen, fordern einige der 

KI-Experten konkretere Angaben, auch um den planerischen Aufgaben ihrer Berufsbilder 

gerecht werden zu können. Die genannten Schwächen der Methoden werden von den KI-

Experten auf verschiedene Weise hervorgehoben und aus verschiedenen Perspektiven 

betrachtet. Auf die Frage, wie der beispielsweise der KI-Experte in Interview 9 die An-

wendbarkeit der Methoden einschätzt, antwortet er:  
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Das hat bestimmt seinen Sinn, aber in der 

haben wir eigentlich nicht die Zeit, so exzessiv Methoden durchzu-

gehen, weil jeder direkt schon Ergebnisse haben will. [Wir sollen] direkt mit Da-

ten losgehen am ersten Tag [und] dann will man direkt auch irgendwelche Er-

(Interview 9, Min 18:03). 

Hier wird also der Zielkonflikt aus Zeit- und Ergebnisdruck angesprochen, der in manchen 

KIGP bereits nach kurzer Zeit nach Projektbeginn vorherrscht. Die KI-Experten weisen 

stellenweise auch darauf hin, dass die Wahl der verwendeten Gestaltungsmethoden sich 

auf die benötigte Zeit für das Generieren von Gestaltungsergebnissen auswirkt. Über ein 

verzögertes Erreichen oder gar Ausbleiben von Ergebnissen muss gegenüber Kun-

den, Auftraggebern oder Geschäftspartnern häufig Rechenschaft abgelegt werden. Unter 

diesem Gesichtspunkt vermisst der KI-Experte in Interview 9 schlagende Argumente, die 

den Einsatz der Methoden rechtfertigen können. Der angesprochene akademische Cha-

rakter der Methoden trage nicht dazu bei, eine bereits heikle Situation zu entschärfen. Auf 

ähnliche Weise äußert auch der KI-Experte in Interview 3 Bedenken und kritisiert konkret 

die fehlenden Hilfestellungen, die die Anwendung der Methoden in Wirtschaftsprojekten 

aufzeigen oder erleichtern: 

[KI-Gestaltung] Marktwirtschaft.  einer 

Welt überleben? Welches Incentive gibt es denn, das zu tun? 

man das denn ein in kein Forschungsprojekt, sondern in ein wirtschaftliches Pro-

jekt? (Inteview 3, Min 30:30). 

Der Zielkonflikt aus Zeit- und Ergebnisdruck wird auch in Interview 1 angesprochen. Hier 

erklärt der KI-Experte, dass bezüglich verfügbarer Zeit und dem notwendigen Erreichen 

von Gestaltungsfortschritt Kompromisslösungen gefunden werden müssen. Um diese zu 

herbeizuführen müssen Entscheidungen getroffen werden, die im Zweifel den Gestal-

tungsfortschritt vor Reflexions- oder Partizipationsmaßnahmen priorisieren: 

 to have everything at the earlier stage because later [the sys-

tem] is more evolved. You have to find a trade-off because if you do everything 

beforehand, the pr , 

(Interview 1, Min 29:48). 

Entsprechend werden die Methoden beider Ansätze bezüglich ihrer Unterstützung zur 

Herbeiführung von kompromissorientierten Lösungen zum Zeit- und Ergebnis-

konflikt als wenig hilfreich aufgefasst, da dieser in beiden Ansätzen kaum thematisiert 

wird. Beide Ansätze widmen dem Thema Ressourcenmanagement grundsätzlich wenig 

Aufmerksamkeit, was sich entsprechend auf die vorgeschlagenen und entwickelten Me-

thoden überträgt. Dies bemängeln einige der KI-Experten, da dies für sie in der Gestal-

tungspraxis ein zentrales Kriterium für die Auswahl und den Einsatz von Methoden dar-

stellt. Daran anknüpfend wird auch der zielführende Beitrag der Durchführung von CTA-

Workshops in Interview 1 in Frage gestellt: 



6 Methodik von CTA und VSD 

194 

out of the two for me would be the [CTA-]approach,  

because it actually involves these workshops. That is something interesting, but 

it also seems very expensive. So, is having that, I 

think not. The workshop would be sitting with a lawyer or sitting with customers 

 (Interview 1, Min 18:26). 

I really like this VSD because you can keep these workshops out, that may be 

cumbersome or very difficult to organize (Interview 1, Min 28:16). 

Eine weitere Schwäche der CTA-Methoden identifiziert der KI-Experte aus Interview 8 

unter dem Gesichtspunkt, dass den Methoden Maßnahmen fehlen würden, die sich auf 

die Verwertung der mit den Methoden erarbeiteten Ergebnisse beziehen. Dem 

Experten fehlen hier konkrete Angaben, wie die Ergebnisse allgemein, speziell jedoch in 

KIGP verwendet werden: 

t also wirklich dieser Feedback-Loop. Man hat jetzt den Work-

shop durchgeführt, man hat das bewertet, man hat vielleicht auch Hypothesen 

 [die Möglichkeit] zum Experimentieren, 

Ausprobieren, Pilotieren und dann wieder so eine Nachbetrachtung zu machen 

(Interview 8, Min 28:31). 

Er schlägt die Ergänzung von Feedback-Loops vor, in deren Rahmen aus den entwickel-

ten Szenarien Gestaltungsmaßnahmen abgeleitet werden und deren Umsetzung in Pi-

lotphasen erprobt und getestet werden. Die Ergebnisse solcher Pilotphasen können an-

schließend wiederum mit den Inhalten der zuvor entwickelten Szenarien verglichen 

werden, um anhand der tatsächlich eingetretenen Entwicklungen weitere Rückschlüsse 

und Entscheidungen für das zukünftige Gestaltungsvorhaben abzuleiten. Der KI-Experte 

gibt darüber hinaus zu verstehen, dass die Entwicklung von Szenarien in wirtschaftli-

chen Projektkontexten selten aus Selbstzweck geschehe, sondern mit einer Szenari-

enentwicklung immer ein erkennbarer Nutzen und Mehrwert für das Projekt verbunden 

sein müsse.  

Auch in Bezug auf die VSD-Methoden werden von den KI-Experten Schwächen benannt 

und aufgezeigt. So beschreibt der KI-Experte in Interview 8, dass ihm die reine Identifikati-

on potenzieller Risiken eines KI-Systems im Rahmen einer Stakeholderanalyse nicht weit 

genug geht. Ihm fehlt an dieser Stelle der nächste und entscheidende Schritt, anhand der 

identifizierten Risiken konkrete Gestaltungsmaßnahmen zu formulieren und umzusetzen: 

 ine Art von Maßnahmenkatalog. Also nur die 

Risiken zu identifizieren reicht da glaube ich nicht, sondern man müsste dann 

schon ableiten  wie geht man mit den Risiken um? Akzeptiert man die, oder 

gibt es eine Maßnahme um die zu mildern oder zu vermeiden? [

das auf dem Weg zum Projektziel auch irgendwo runter (Interview 8, Min 

37:07). 
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Auf ähnliche Weise bemängelt der KI-Experte in Interview 5 die CTA-Methode. Er spricht 

davon, dass die Methode einerseits dazu in der Lage ist, das Bewusstsein aller Beteiligten 

auf größere Fragen und Zusammenhänge auszurichten, dass jedoch am Ende der weitere 

Schritt fehle, aus den CTA-Workshops konkrete Maßnahmen für einen Gestal-

tungsprozess abzuleiten. Er bezeichnet diese Tätigkeit als das Erbringen einer Abbil-

dungsleistung auf die technologische Domäne: 

 -]Methode, das bettet das Ganze schön ein und man hat 

danach bestimmt ein größeres Bewusstsein und einen breiteren Horizont, aber 

es ist halt wenig pragmatisch. Also da muss tatsächlich noch eine Abbildungs-

leistung erfolgen auf die technologische Domäne. Und das geschieht hier eher 

(Interview 5, Min 28:52). 

Am deutlichsten wird der Mangel der Ergebnisorientierung der Methoden beider Ansätze 

jedoch in Interview 9 kritisiert. Der KI-Experte erläutert dazu (sehr leidenschaftlich) die 

Denkweisen und den Berufsethos von vielen Technikgestaltern, die sich durch einen star-

ken Fokus auf das Erschaffen und Gestalten tatsächlicher technischer Artefakte auszeich-

net

Bestrebungen, die häufig auch den Anspruch an die Berufsgruppen von Auftrag- und 

Arbeitgebern darstellen, ergebnisorientierte Methoden an die Hand:  

ark dieser Fokus tat-

sächlich auf der technischen Sache ist, immer zu irgendwelchen Ergebnissen zu 

kommen, die man dann wirklich besprechen kann. Dass das sozusagen so wich-

tig ist  (Interview 9, Min 35:00). 

Die Ergebnisorientierung und das Unterstützen der damit verbundenen Einstellungen und 

Bedürfnisse sei in den Methoden beider Ansätze nicht vorhanden, weshalb der KI-Experte 

in der Anwendung der Methoden in KIGP kaum einen Mehrwert erkennen kann. 

6.4.2 Befähigung zur Reflexion 

Auch wenn in der Mehrzahl der Experteninterviews die Befähigung zur Reflexion als eine 

Stärke der Methoden bezeichnet wurde, äußern manche der KI-Experten unter demselben 

Gesichtspunkt Zweifel hinsichtlich der Nutzbarkeit und des Mehrwerts dieses Effekts in 

bzw. für KIGP. Die Gründe für diese Zweifel sind verschiedentlich verortet und werden von 

den KI-Experten in den meisten Fällen durch Verweise auf den Gestaltungsalltag in KI-

Projekten erklärt. So beschreibt beispielsweise der KI-Experte in Interview 3, dass der 

Gestaltungsalltag häufig erfordere, sich mit konkreten Problemen und Herausforderungen 

auseinanderzusetzen und dass es deshalb schwierig sei, die großen Zusammenhänge 

immer im Blick zu behalten. Man müsse Prioritäten setzen, und im Zweifel habe die 

technische Funktionalität oder ein Problem-Anruf vom Vorgesetzten oder Kunden höhere 

Priorität wie z.B. die Frage, ob ein bestimmtes Feature möglicherweise negative gesell-

schaftliche Auswirkungen zur Folge haben könnte:  
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[Es ist] das ja nicht. 

 

(Interview 3, Min. 18:13). 

Er spricht damit einen Aspekt an, der auch in anderen Interviews und in anderen Zusam-

menhängen immer wieder zur Sprache kommt  die Frage nach den Verantwortungsbe-

reichen in KIGP. Es geht dabei um die  auch in HCAI  zentrale Frage, inwieweit es an-

gemessen ist, Gestalter für die Adressierung und Berücksichtigung sozialer und ethischer 

Aspekte verantwortlich zu machen und (siehe Kap. 6.7.5). Auf diesen Aspekt geht auch 

der KI-Experte in Interview 5 ein, er weist bei der Verantwortungsfrage jedoch auf den 

Gesichtspunkt hin, dass insbesondere die VSD-Methode der Value dams and flows den 

Gestaltern und Entscheidungsträgern bereits einen großen Vertrauensvorschuss entge-

genbringen würde, da sie damit beauftragt würden, die Nutzen und Risiken des von ihnen 

selbst gestalteten Systems zu identifizieren. Diesen Vertrauensvorschuss hält der Experte 

für fragwürdig: 

  in das Projektteam haben, das wird 

dann wahrscheinlich nicht der junge Abiturient sein. Da wird halt eine gewisse 

Autorität vorausgesetzt im Projektteam, die das Projektteam möglicherweise 

nicht hat (Interview 5, Min. 30:00).  

Er spricht hier demnach zwei Schwächen der Methode an  zum einen kritisiert er, dass 

keine genaueren Angaben dazu gemacht werden, wer die Nutzen und Risiken identi-

fizieren soll und dass für die Durchführung dieser Aufgabe von der Methode kein Min-

destmaß an Berufs- und Lebenserfahrung vorausgesetzt wird. Darüber hinaus deutet er 

die Problematik an, dass Projektteams einem gewissen Bias unterliegen, wenn sie ein 

technisches Artefakt beurteilen sollen, dass sie größtenteils selbst gestaltet haben. 

Dadurch sind sie mit hoher Wahrscheinlichkeit unfähig, die Biases zu erkennen und für 

potenziell kritisch zu befinden, die aufgrund ihrer eigenen Werte und Überzeugungen 

durch ihre Beteiligung an der Gestaltung in das System miteingeflossen sind. Er verdeut-

licht dies etwas später im Interview erneut mit der Aussage: 

(Interview 5, Min 35:24). 

Er deutet damit an, dass die Identifikation potenzieller Nutzen und Risiken eines techni-

schen Systems nicht durch die Gruppen und Individuen erfolgen sollte, die maßgeblich für 

seine Gestaltung verantwortlich sind.   

Auch in Interview 4 kommt das Bestreben der Methoden, eine ganzheitliche Perspektive 

auf das Gestaltungsgeschehen zu etablieren zur Sprache. Allerdings identifiziert der KI-

Experte in diesem Interview an dieser Bestrebung eine starke Einseitigkeit, da ihm die 

nicht-intendierten Nutzen von KI-Systemen in den Methoden beider Ansätze zu 

stark im Vordergrund stehen. Unter diesem Gesichtspunkt erklärt er auch, dass in 

seiner Wahrnehmung der Ansatz VSD auch Teil der CTA-Methodik sein könnte: 
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unaus-

führlich -

ganzheitlicheres, eine SWOT-Analyse oder so besser. Mir ist das [VSD] einfach zu 

 Es fühlt sich für mich so an, als wenn da ganz viel fehlt. Es ist nicht so 

ganzheitlich drauf geschaut. Warum nur nicht-intendierter Nutzen, warum nicht 

auch der intendierte Nutzen? Warum ist der außen vor?  (Interview 4, Min 

26:20). 

Wie aus diesen identifizierten Schwächen deutlich wird, verwenden die KI-Experten ihre in 

der Gestaltungspraxis erlebten Erfahrungen dazu, die aus ihrer Sicht zu ambitionierten 

oder illusorischen Elemente und Annahmen der Methoden zu benennen und zu entkräf-

ten.  

6.4.3 Partizipation von Stakeholdern 

Auch zum Partizipationsaspekt identifizieren die KI-Experten vereinzelte Schwächen. Wie 

bereits zum Aspekt des Vertrauensvorschusses der VSD-Methode findet der KI-Experte in 

Interview 5 auch in Bezug auf die CTA-Methoden deutliche Worte und kritisiert den ziel-

führenden Beitrag, den CTA-Workshops zu KI-Gestaltungsprozessen zu leisten in der Lage 

sind: 

-Ansatz ist, und das klingt jetzt sehr abschätzig, aber es ist sehr laber-

lastig. Also no offense, aber ich kenn das ja. Ich war schon bei Startups, bei ei-

nem Konzern und es wird halt relativ viel zerredet. Und wenn die Runden relativ 

groß sind, dann hast du oftmals ein, zwei, drei dominante Stimmen und viele 

werden dann gar nicht gehört, weil sie sich nicht trauen, schüchtern sind, Angst 

haben. So große moderierte Workshops begünstigen halt oftmals die Leute, die 

(Interview 5, Min 35:24). 

Er spricht hier den Aspekt der Machtfrage an, und zweifelt daran, dass es in den CTA-

Workshops gelingen kann, mit möglicherweise vorhandenen Machtstrukturen (z.B. 

durch bestehende Hierarchien innerhalb einer Organisation) zielführend umzugehen 

und ihren negativen Tendenzen durch Mitteln der Moderation Einhalt zu gebieten. Auch 

benennt er die Schwäche der Methode, keine Maßnahmen vorzusehen, um möglicher-

weise angestrebten Verzögerungs- oder Verschleierungsstrategien von Workshop-

teilnehmern entgegenzuwirken. Während diese Schwäche sicherlich auf das Work-

shopformat im Allgemeinen übertragen werden kann, ist die Benennung der 

Machtstrukturen im Zusammenhang mit CTA bemerkenswert, da Machtstrukturen und 

Machtgefälle in sozialen Gruppen, gesellschaftlichen Institutionen und auch in Gestal-

tungsprozessen (Impactors und Impactees) in der CTA-Literatur intensiv diskutiert werden. 

Im Zusammenhang der in CTA vorgeschlagenen Methodik wird dieser Aspekt hingegen 

nur wenig beleuchtet, wodurch es sich dabei um einen weiteren blinden Fleck in CTA 

handelt. Eine weitere Schwäche des CTA-Workshopformats identifiziert der KI-Experte in 
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Interview 6, wo er anzweifelt, dass die Workshopteilnehmer in der Lage seien, sich ge-

danklich angemessen zielführend in die Zukunft zu denken: 

 

(Interview 6, Min 16:42). 

Entsprechend sieht er eine Schwäche der CTA-Methodik darin, ihr inhaltliches Ergebnis 

und ihren strategischen Beitrag zu Gestaltungsprozessen stark von der Imaginationsfä-

higkeit der Workshopteilnehmer abhängig zu machen. Für ihn handelt es sich dabei 

um eine deutliche Schwäche, da im Vorfeld von den Anwendern der Methode nur vage 

antizipiert werden kann, welche Zukunftsszenarien die Workshopteilnehmer ersinnen 

werden und für wie wahrscheinlich ihr Eintreten sich letztlich für den Gestaltungsprozess 

erweist. Zur VSD-Methode des Value-oriented Prototyping ergänzt der Experte später im 

Interview eine weitere Schwäche, die eine ähnliche Kritik aufweist: 

Die Teilnehmer die können ja auch 

Transformation von dem Prototypen über die Analyse zu den Stakeholderwer-

ten, da ist definitiv viel Interpretationsspielraum. Sehr viel Interpretationsspiel-

(Interview 6, Min 34:01). 

Auch hier spricht der Experte zunächst die Limitierung des Partizipationsformats an, die 

darin besteht, dass ihre Ergebnisqualität stark an die kognitiven und verbalen Fä-

higkeiten der Stakeholder gebunden ist. Sind die Stakeholder nicht in der Lage, ihre 

Gedanken auf eine Weise auszudrücken oder zu demonstrieren, die eine Ableitung von 

relevanten Aspekten und Faktoren für einen Gestaltungsprozess ermöglichen, wurden für 

die Durchführung der Methoden Zeit aufgewendet, ohne handhabbare Ergebnisse zu 

produzieren. Daran anknüpfend sieht der KI-Experte eine weitere Schwäche der Methode 

in der Interpretations- und Transferleistung, die das Projektteam in der Methode erbringen 

soll. Das Projektteam soll anhand der von Stakeholdern getätigten Aussagen und gestalte-

ten Prototypen die für Stakeholder bedeutsamen Werte ableiten, insbesondere jene Wer-

te, die den Stakeholdern selbst nur in geringem Umfang bewusst sind. Hier kritisiert der 

Experte den großen Interpretationsspielraum der dem Projektteam zur Verfügung steht 

und bemängelt entsprechend die Abwesenheit von Maßnahmen zur Beschränkung 

möglicherweise vorhandener Biases innerhalb des Projektteams. Ähnlich wie der 

KI-Experte in Interview 5 kritisiert er damit die dem Projektteam zugewiesene hohe Ver-

antwortung, bedeutsame und im Zweifel sensible Entscheidungen zu Wertefragen treffen 

zu können und zu müssen, ohne diese an spezifischen Kriterien auszurichten zu müssen.  
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6.5 Chancen 

Die Chancen beschreiben die Elemente der Methoden von CTA und VSD, die die KI-

Experten in Bezug auf die Gestaltung von KI-Systemen als im positiven Sinne beitragsfähig 

beurteilen. Sie beschreiben verschiedene Potenziale, die die Methoden in ihrer in den 

Interviews dargestellten Form nicht oder nur wenig thematisieren und adressieren, die 

jedoch nach Einschätzung der Experten zielführende und wünschenswerte Effekte auf 

Prozesse der KI-Gestaltung haben können. Da die Mehrzahl der Experten durch die Inter-

viewstudie erstmalig in Kontakt mit den CTA- und VSD-Methoden gekommen sind, sind 

die Aussagen zu Chancen und Risiken im Vergleich mit identifizierten Stärken und Schwä-

chen vielfältiger und differenzierter.  

6.5.1 Prozess- und Ergebnisorientierung 

In Bezug auf die Eignung für Prozesse der KI-Gestaltung sprechen einige der KI-Experten 

den Methoden eine grundsätzliche Chance zielführender Beiträge aus. Die Begründungen 

und Detailebenen, auf die sie für ihre Einschätzungen zurückgreifen variieren, doch sind 

die diesbezüglichen Aussagen eindeutig. So sprechen sich die KI-Experten aus den Inter-

views 3 und 7 recht grundsätzlich dafür aus, dass die Anwendung der CTA- und VSD-

Methoden in KI-Projekten vernünftig und zielführend sei:  

 Ich glaube 

, aber man sollte es sicher tun (In-

terview 3, Min 11:50). 

 eigentlich einen perfekten Use Case. Von den An-

 es sehr sehr gut in dem Rahmen (In-

terview 7, Min 40:01). 

Der KI-Experte aus Interview 3 bezieht sich in seiner Chancenzuschreibung sehr auf die 

Befähigung zur Reflexion der Methoden, während für den Experten aus Interview 7 primär 

die Möglichkeiten zur Stakeholderpartizipation ausschlaggebend sind, die die Methoden 

vorsehen. Für ihn stehen in der KI-Gestaltung besonders die übergreifenden gesellschaftli-

chen Themen- und Fragestellungen im Vordergrund, weshalb er insbesondere die KI-

Gestaltung als sehr wichtiges Gestaltungsfeld sieht, in dem derartige Fragestellungen 

mitgedacht und besonders berücksichtigt werden sollten: 

man über Automatisierung, Roboter in Produktionsanlagen, Autonomes 

Fahren usw. [spricht], was da alles eigentlich auf der Kippe steht, v.a. auch im 

sozialen Umfeld  was macht man dann mit den ganzen Taxifahrern, mit den 

LKW-Fahrern, wenn alles automatisiert umgesetzt wird? Und ich glaube da hat 

genau das KI-Umfeld die richtigen Use Cases um eben solche Konzepte dann 

(Interview 7, Min 40:38). 
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Der KI-Experte aus Interview 4 teil diese Einschätzung und bezieht sich in seiner Argumen-

tation primär darauf, dass insbesondere die CTA-Methoden darauf setzen, ein möglichst 

breites Feld an Technologiefeldakteuren und Workshopteilnehmern zu gewinnen und 

deren Einsichten und Perspektiven zu ermitteln. Diese Tätigkeit, so der Experte, erfahre 

insbesondere bei der Gestaltung von KI-Systemen eine sehr hohe Bedeutung, da die Tech-

nologie auf sehr viele Lebensbereiche angewendet werden könne, und man deshalb 

möglichst viele Stakeholderperspektiven berücksichtigen müsse: 

 einsetzen kann, wo man einfach ganz 

verschiedene Stakeholder hat. Und für so ein Feld, das wirklich keine kleine, 

sondern eine große Gruppe an Stakeholdern hat, aus allen Lebensbereichen, aus 

allen Fachbereichen, da find ich so ein Vorgehen genau richtig  man holt sich 

eben sämtliche verschiedenen Sichtweisen  

In Interview 5 sieht der KI-Experte ebenfalls eine Chance für eine Beitragsfähigkeit der 

VSD-Methoden zu KIGP, er knüpft seine Einschätzung jedoch an zwei Bedingungen. Zum 

einen setzt er voraus, dass in Schritt 1 der Value dams and flows-Methode, die Nutzen 

und Risiken eines KI-Systems objektiv ermittelt werden, zum anderen sei zu beden-

ken, dass es sich bei Fragebögen um psychometrische Instrumente handle, die seiner 

Erfahrung gerne mit Messfehlern oder Verzerrungen in Verbindung stünden: 

[halte] ich die Methode 

der Fragebögen für ausgezeichnet. Als Statistiker kann ich noch anmerken: Es ist 

ja auch ein psychometrisches Mittel, das müsste man dann auch entsprechend 

noch eichen und sauber einstellen  einer gewis-

sen Wissenschaftlichkeit genügen müssten, das wäre wünschenswert  (Interview 

5, Min 31:17). 

Mehr gegen Ende des Interviews 9 gesteht auch der ansonsten eher kritische KI-Experte 

den Methoden die Chance zu, in KI-Gestaltungsprozessen insbesondere dazu beizutragen, 

systematisch Folgen abzuschätzen. Dies sei eine Tätigkeit, die in der Gestaltungspraxis 

deutlich zu wenig Aufmerksamkeit erfahre, die für Gestalter und Entscheidungsträger 

jedoch häufig viele wertvolle Informationen und Impulse bereithalte: 

ken darüber machen, Folgen abzuschätzen. Wir machen das nicht so syste-

le Eventualitäten überlegen, die dann vorkommen  (Interview 9, Min 30:50). 

  



     6.5 Chancen 

   201 

6.5.2 Wissenstransfer und Werteorientierung 

In Interview 1 wird den Methoden beider Ansätze vom KI-Experten das Potenzial zuge-

schrieben, gut geeignet zu sein, um einen Wissenstransfer zwischen verschiedenen 

Fachbereichen, sowie zwischen verschiedenen gesellschaftlichen Institutionen zu 

ermöglichen. Der Experte erläutert dies in Referenz zum gedanklichen Konstrukt eines 

virtuous cycle (z.B. Zahra, 2008), der im Englischen eine Kette von wünschenswerten, 

sich selbst kontinuierlich verstärkenden Ereignissen beschreibt (Gegenteil eines Teufels-

kreislaufs): 

The objective of every AI-system is not just performance, but also fairness etc. I 

think [these approaches] are good for educational purposes, for really having the 

systems doing what we want them to do. This has to start in the universities 

then going back to society, from society to the law, from the law to the industry. 

And if possible, people that come to the industry come from a society that al-

be like a virtuous cy (Interview 1, Min. 

25:15). 

Er verbindet mit den Methoden also die Chance darauf, in Gesellschaften langfristig 

tiefgreifende und positive Veränderungen und Werteeinstellungen herbeizufüh-

ren, setzt dabei jedoch voraus, dass nachfolgende Generationen von KI-Gestaltern, Ent-

scheidungsträgern und anderen relevanten Gruppen mit den Methoden an Universitäten 

in Kontakt kommen und dort ihre Anwendung erlernen. Später im Interview ergänzt er 

seine Argumentation um einen weiteren Aspekt, denn für ihn bergen die Methoden auch 

das Potenzial die Funktion von intermediate gates  auszuüben. Damit bezeichnet er 

auf metaphorischer Ebene eine Zwischentorfunktion, um eine Verbindung zwischen Ge-

staltungstheorie und Gestaltungspraxis herzustellen, um einen Wissens- und Erfahrungs-

transfer zu ermöglichen. Besonders unter diesem Gesichtspunkt bergen die Methoden für 

ihn ein wertvolles Potenzial, dass sie bislang wenig ausschöpfen: 

out it. that we need phi-

losophers thinking about the more purely theoretical things  what is more ethi-

cal [in AI]  but we always also need an intermediate gate between the pure 

concepts and the industry. I think approaches like this can communicate both of 

(Interview 1, Min 32:20). 

In Interview 2 wird den Ansätzen das Potenzial zugeschrieben, zur Aufklärung über die 

Funktionsweise von KI-Systemen beizutragen und dadurch wiederum die Steigerung der 

Akzeptanz von KI-Systemen zu fördern. Der KI-Experte verwendet in seiner Begründung 

dieser Einschätzung Erfahrungswerte aus der Gestaltungspraxis, in der er selbst häufig 

derartige Aufklärungsarbeit leisten muss, und immer wieder erstaunt darüber ist, wie (aus 

seiner Sicht) abwegige Vorbehalte gegenüber KI-Systemen geäußert werden: 

Wir haben auch immer wieder Probleme mit der Akzeptanz in der Gesellschaft. 

wp4940
Notiz
4
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ben, es ist halt nicht so einfach nachzuvollziehen wie ein neuronales Netz funk-

tioni  (Interview 2, Min 14:10). 

Er gesteht ein, dass die in KI-Systemen verwendeten Verfahren häufig schwer nachzuvoll-

ziehen seien, besonders, wenn keine technische Ausbildung absolviert wurde. Aufschluss-

reich ist hingegen seine Assoziation, dass die CTA- und VSD-Methoden dazu verwendet 

werden könnten, diese technische Komplexität zu reduzieren, transparent zu machen, und 

verständlich zu kommunizieren. Dies würde einen positiven Nebeneffekt darstellen, da 

weder in CTA noch VSD sich eine derartige Funktion explizit zum Ziel gesetzt wird. Das 

Transparentmachen der Funktionsweise von KI-Systemen könnte aus Sicht des KI-Experten 

Gegenstand von beispielsweise CTA-Workshops sein, um Aufklärungsarbeit zu leisten und 

dazu beizutragen, die möglicherweise falsch informierte oder fehlgeleitete Skepsis bei 

Stakeholdern zu verdeutlichen:  

wenn man chargenweise wegwerfen soll. Und dann zu sagen, okay wir haben 

da jetzt so eine KI, die niemand richtig versteht bei uns, die das macht, von ei-

nem Zulieferer eingekauft, dann ist das natürlich erst einmal eine Skepsis, die 

man überwinden muss. U (Interview 2, Min 

15:12). 

Er deutet in seiner Aussage einen Zweck der Methoden auch dahingehend um, sie als 

strategisches Werkzeug einzusetzen, durch deren aufklärerische Funktion sie auch als 

Werkzeug zur Einkaufsüberzeugung genutzt werden können. Für ihn steht damit nicht 

nur der technische, sondern auch der ökonomische Mehrwert im Vordergrund, die er den 

Methoden zu leisten zuerkennt. 

6.5.3 Kompatibilität und Variabilität  

Die KI-Experten bringen in den Interviews auch verschiedentlich zum Ausdruck, dass sich 

die CTA- und VSD-Methoden auch im Verbund einsetzen ließen. Dies bringt beispielsweise 

der KI-Experte in Interview 5 zum Ausdruck, wenn er sagt: 

 (Interview 5, 

Min 23:40). 

Er bezieht sich dabei vor allem auf die Eignung beider Methoden, für Menschen relevante 

Werte zu ermitteln und diese im Gestaltungsgeschehen zu berücksichtigen. Auf ähnliche 

Weise äußert sich der KI-Experte in Interview 6. Er greift in der Argumentation seiner 

Einschätzung auf seine Erfahrung im Feld der Gestaltung hybrider Systeme (Software & KI) 

zurück, und erläutert, dass eine hohe Flexibilität auf technischer wie auch auf methodi-

scher Ebene in Kontexten der KI-Gestaltung von großem Vorteil sein kann. Auch er identi-

fiziert in den Methoden von CTA und VSD die Chance, sich gut zu ergänzen und an spezi-

fische Projektgegebenheiten oder angestrebte technische Anwendungsfälle anpassen zu 

lassen: 
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 einen Fall ist 

die eine Methode, in dem anderen die andere und in manchen Fällen sind beide 

in Kombination eine Lösung (Interview 6, Min 25:24). 

Noch konkreter kann er sich vorstellen, die CTA-Workshops mit der Methode des Value-

oriented Prototypings zu kombinieren: 

und sagen kann, ich kombinier die jetzt.  man, okay wir haben jetzt 

die Prototypen und verknüpfen die mit Elementen aus dem [CTA-]Workshop. Ich 

denke das wäre durchaus sinnvoller, als die getrennt zu betrachten  (Interview 6, 

Min 27:15). 

Er argumentiert explizit dafür, beide Methoden in Verbindung einzusetzen und nicht 

getrennt zu betrachten. Somit wird an dieser Stelle deutlich, dass der Anspruch beider 

Ansätze erfüllt wird, methodisch auf möglichst viele Gestaltungsziele anwendbar zu sein 

und zu zusätzlichen Gestaltungsphilosophien kompatibel zu sein.  

6.5.4 Befähigung zur Reflexion und Folgenabschätzung 

Zum Aspekt der Befähigung zur Reflexion haben die KI-Experten geteilte Einschätzungen 

geäußert. Einige der Bestrebungen und Vorschläge der Methoden identifizieren sie explizit 

als Stärken, andere hingegen als eindeutige Schwächen. Darüber hinaus identifizieren 

viele KI-Experten in den Methoden ein Potenzial zur Befähigung zur Reflexion, die sich in 

sehr unterschiedlichen Facetten äußert. Hinsichtlich der Befähigung zur Reflexion durch 

Szenarien und Szenarienentwicklung (CTA) rekurriert der KI-Experte in Interview 4 auf 

seine Erfahrungswerte im Umgang mit Szenarien in Projekten der Vergangenheit:  

[Dort] haben wir uns mit Experten aus ganz verschiedenen Ecken und Bereichen 

die verschiedenen Szenarien vorgenommen und überlegt  Was würde das 

bedeuten? Was würde das für Produkte am Markt erzeugen? Was würde es für 

Risiken  erzeugen? Das war super interessant 

und hat super viel Spaß gemacht, und gerade bei KI kann ich mir das auch sehr 

 (Interview 4, Min 13:06). 

Der KI-Experte spricht der Entwicklung und Diskussion von Zukunftsszenarien das Potenzi-

al zu, zielführende Beiträge zu KI-Gestaltungsprozessen zu leisten, unter der Vorausset-

zung, dass diese in einem fachlich heterogen besetzten Plenum diskutiert werden 

können. Auch wird bei dieser Aussage deutlich, dass der KI-Experte zusätzlich zu produk-

tiven auch freudvolle Erfahrungen mit der Arbeit mit Szenarien verbindet, und dadurch 

eine weitere Chance dieser Methode zum Ausdruck bringt. Eine weitere Chance, die in 

Interview 6 mit der Befähigung zur Reflexion assoziiert wird, bezieht sich auf den Aspekt, 

gesellschaftliche Bedenken zu einer Technologie zu ermitteln und diese systematisch in 

Gestaltungsprozessen zu berücksichtigen: 
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Ängste] festgestellt, dann macht es schon Sinn , 

dass man sagt okay, [ elche Auswirkungen hat jetzt diese Technologie auf 

die Gesellschaft? Da macht es definitiv Sinn, in Bürgerforen oder auch in Diskus-

, dass die Teilnehmer die Bedenken äußern. [So] können die Be-

denken gezielt adressiert werden  (Interview 6, Min 15:02). 

Der Experte macht jedoch zur Bedingung, dass im Verhalten von Stakeholdern Vorbehalte 

gegenüber einer Technologie erkennbar sein müssen, um dieser Tätigkeit nachzugehen. Er 

positioniert sich vorsichtig optimistisch, dass die Methoden einen Beitrag leisten können, 

gesellschaftlich relevante Aspekte in den Vordergrund zu rücken, da er um die 

hohe Komplexität weiß, die derartige Auseinandersetzungen typischerweise mit sich 

bringen. Er weiß jedoch auch um die Mehrwerte, die ein interdisziplinärer Austausch zu 

gesellschaftlichen Auswirkungen von TG hervorbringen kann: 

 (Interview 6, Min 

17:10). 

Er befindet dafür insbesondere die in CTA in Anspruch genommene Unabhängigkeit von 

in der TG aktiven Gruppen als zielführend. Eine weitere Chance der CTA- und VSD-

Methoden sieht der KI-Experte darin, die Annahmen von Stakeholdern zu einer Tech-

nologie freizulegen, und um über auf unvollständigen oder fehlerhaften Informationen 

basierende Annahmen aufzuklären. Er verwendet zur Erläuterung seiner Argumentation 

das Beispiel, dass viele Menschen KI-Systeme mit der Annahme assoziieren, dass die Sys-

teme immer zu einem eigenständigen Lernen in der Lage sind. Dies führe zu Vorbehalten 

und Ängsten, die häufig völlig unbegründet seien: 

Wenn wir unsere Systeme präsentieren, dann hören wir immer: das ist ja KI, 

e In-

Die Menschen sind so gebiased mit Informationen . Die News 

werden ja heute geschrieben um Klicks zu generieren, das ist fürchterlich . 

Das heißt, ein Pri-

ming das dazu führt, dass die Leute direkt schon eine Gegenposition einnehmen 

 (Interview 6, Min 37:02). 

Auch er beschreibt, dass es seine beruflichen Tätigkeiten häufig mit sich bringen, Aufklä-

rungsarbeit über die KI-Technologie mit ihren Möglichkeiten und Limitierungen zu leisten. 

Aufgrund dieser Erfahrung weiß er, dass Ängste und Vorbehalte von Stakeholdern sehr 

ernst genommen werden müssen, besonders wenn ersichtlich wird, dass diese Ängste und 

Vorbehalte auf unvollständigen oder gar fehlerhaften Informationen beruhen: 

 [Fachanwendern] 

reden und auch offen entwickeln und ihnen die Ängste nehmen  (Interview 6, 

Min 39:17). 
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Da er um diese Umstände weiß, begrüßt er die in den Methoden vorhandenen Möglich-

keiten, Ängste zu identifizieren und ihre Ursprünge und Hintergründe zu beleuchten. 

Daran anknüpfend sprechen die KI-Experten in Interview 1 und 8 den Aspekt von Unsi-

cherheiten an, bei deren Identifikation und Beseitigung die Methoden von CTA 

und VSD unterstützen können:  

 

we are really not sure about, then I would go through the workshop part  (In-

terview 1, Min 28:48). 

 -Initiative die wir haben, in denen wir Geschäftsprozesse ändern wollen, 

in denen wir unsere Mitarbeiter aber auch Kunden mit KI konfrontieren wollen, 

haben einen Projektcharakter. Da ist Unsicherheit von Anfang an da  was 

Funktioniert das mit den Daten die wir haben? 

(Interview 8, 

Min 21:20).  

Der KI-Experte in Interview 8 nimmt hier Bezug auf einen Projektmanagementansatz, 

dessen Bestandteile nach seiner Einschätzung die CTA- und VSD-Methoden darstellen 

könnten. Somit sieht er in beiden Methoden auch das Potenzial, dass sie neben den ge-

stalterisch-inhaltlichen Aspekten auch zu den Managementaspekten von KIGP beitra-

gen können. Dies lässt darauf schließen, dass für den Experten die in den Methoden 

verankerte strukturierte Vorgehensweise weitgehend nachvollziehbar wirkt. Insbesondere 

aufgrund seiner Erfahrungswerte im Umgang mit Stakeholderanalysen schätzt er die 

Chance von VSD recht hoch ein, wertvolle Erkenntnisse für KIGP beizutragen. Gestärkt 

wird seine Einschätzung vom KI-Experten in Interview 9. Hier sieht der KI-Experte eine 

Chance der Methoden darin, Räume für ruhige und reflektierte Gespräche zu schaf-

fen. Er gesteht jedoch auch ein, dass dies nach seiner Erfahrung sehr viel Kraft erfordere 

und grundsätzlich nur dann erfolgen könne, wenn entsprechende Budgets freigegeben 

worden seien:  

[im Sinne 

von] komm wir sprechen nochmal ganz in Ruhe über Dinge, versuchen uns viel-

leicht nochmal zusammenzusetzen.   (Interview 

9, Min 18:48). 

Der Experte erkennt in den Methoden die Chance, Gestaltungsprozesse zu entschleu-

nigen, um tiefgreifende und deshalb relevante Aspekte mit Mitarbeitern und Auftragge-

bern gemeinsam zu diskutieren. Der Kraftaufwand, den der Experte anspricht, bezieht sich 

auf die häufig an Deadlines orientierten Projektpläne, die häufig nur wenig Spielräume für 

Reflexion und Diskussion zulassen. Im Bezug zu den CTA-Workshops erkennt er die Chan-

view 9, Min 21:40). Der Experte ergänzt seine Einschätzung etwas später im Interview, 
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und hebt dabei besonders das Potenzial der Methoden hervor, vorausschauend wert-

volle Einsichten zu ermitteln:    

-Projekt charakteristisch ist, ist, dass es sehr iterativ ist, dass wir 

am Anfang eben nicht diese Gespräche hatten mit z.B. Vertriebsmitarbeitern. 

Wenn wir sowas ganz am Anfang gemacht hätten, wäre es uns nicht aufgefal-

 (Interview 9, Min 29:11). 

Dies könne in der Theorie sehr hilfreich sein, müsse jedoch gegen die für KI-Projekte typi-

scherweise hohe Projektdynamik aufgewogen werden. Insgesamt erkennt der KI-Experte 

in Interview 9 den Methoden beider Ansätze durchaus zu, die Identifikation relevanter 

gesellschaftlicher wie auch ethischer Gestaltungsfaktoren systematisch zu identifizieren: 

Raum überhaupt erst einmal aufzumachen, dass wir uns darüber unterhalten 

und dass es auch eine wichtige Sache ist. Natürlich unterhalten wir uns schon 

über Nutzen und Risiken, aber nicht so strukturiert und methodisch. Das ist ein 

(Interview 9, Min 37:27). 

Offen bleibt für den Experten jedoch die Frage nach dem genauen Zeitpunkt der An-

wendung der Methoden im Gestaltungsgeschehen. Wann in einem Gestaltungspro-

zess Reflexion betrieben wird und welche Bedingungen dafür erfüllt sein sollten, konkrete 

Reflexionsgespräche zu führen, werden ihm nicht klar genug beantwortet. Dennoch 

erachtet er den grundsätzlichen Vorschlag zu mehr Reflexion für sinnvoll und würde sich 

wünschen, dass dies künftig in den Reihen der Entscheidungsträger mehr Aufmerksamkeit 

erfährt. So berichtet der Experte, dass nach seiner Erfahrung die Personen, die über die 

Geldflüsse eines Projekts entscheiden, auch darüber entscheiden, welche Prioritäten in 

einem Projekt (keinen) Vorrang haben. Im Hinblick auf den Vorschlag in CTA, das Teil-

nehmerfeld von CTA-Workshops möglichst breit zu fächern, befindet der Experte: 

Hier wäre eine objektivere Beurteilung [wünschenswert], mehr Leute zu befra-

gen und mehr Antworten [zu erhalten], als wie in so einem Gespräch wo dann 

 (Interview 9, Min 38:08). 

Auch in Interview 7 erläutert der KI-Experte, dass er in den Methoden durchaus ein Poten-

zial erkennt, sich möglichst unvoreingenommen den großen Fragen von KIGP zu widmen. 

Dadurch könne man bereits konkrete Werte eines Gestaltungsprojekts etablieren und 

kommunizieren, wenn beispielsweise durch das erhöhte Kommunikationsaufkommen, 

dass die Durchführung der CTA- und VSD-Methoden bedingen würde, mehr Transparenz 

geschaffen wird: 

t 

zusteigen], z.B. welche Auswirkungen 

auf die Systemlandschaft. Das würde auf der Ebene schon ganz gut passen und 

ich denke da kann man sich sehr viel Transparenz erarbeiten  (Interview 7, Min 

44:10). 
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Darüber hinaus erkennt der KI-Experte eine Chance der Methoden im Zusammenhang mit 

den von ihnen angestrebten Tätigkeiten zur Folgenabschätzung. Er verwendet dazu das 

Beispiel der Automatisierung von Unternehmensprozessen durch den Einsatz von KI, deren 

Folgen mit Beteiligung verschiedener Organisationseinheiten diskutiert werden 

sollten: 

tung KI und Automatisierung von bestimmten Prozessen 

geht, dann ist das mit Sicherheit ein Bereich wo man auch ein bisschen rechts 

und links schauen müsste und auch auf die Gefahren hinweisen sollte. Das sollte 

vor allem auch unsere Datenschutzabteilung und unseren Betriebsrat interessie-

ren (Interview 7, Min 36:52). 

6.6 Risiken 

In den Risiken kommen die Bedenken der KI-Experten zum Ausdruck, die sie hinsichtlich 

inhaltlicher und methodischer Elemente der CTA- und VSD-Methoden geäußert haben. 

Risiken beschreiben Potenziale, die die Methoden in ihrer in den Interviews dargestellten 

Form nicht oder nur wenig thematisieren oder adressieren, die jedoch nach Einschätzung 

der Experten den Erfolg von KIGP gefährden können. 

6.6.1 Prozess- und Ergebnisorientierung 

In Interview 1 hinterfragt der befragte KI-Experte, inwieweit die Methoden zu dem in der 

praktischen KI-Gestaltung notwendigen Mindset kompatibel sind. So ist für den Exper-

ten nicht ersichtlich, wie der Einsatz der Methoden dabei unterstützen kann, die Leis-

tungsfähigkeit von KI-Systemen zu fördern: 

industry mindset, at least as it is nowadays, performance is everything, because 

it is what you benchmark against your competitors (Interview 1, Min 24:15). 

Im Interview mit dem Experten wird deutlich, dass besonders in der Speech Recognition-

Branche die Performance von KI-Systemen und das Einhalten von Deadlines zentrale Krite-

rien in Gestaltungsprojekten darstellen. Er äußert Bedenken, dass die CTA- und VSD-

Methoden im Vergleich mit anderen Methoden zu starr seien, um seine Arbeitskollegen 

und ihn beim Erreichen dieser Kriterien zu unterstützen. Unterstützt wird er in seiner 

Einschätzung durch den KI-Experten in Interview 4. Dieser Experte bezieht sich in seinen 

Ausführungen primär auf die Vorschläge der CTA-Methoden und gibt zu bedenken, dass 

hier die Auswahl bzw. die Zusammensetzung der Workshopteilnehmer ein erfolgskriti-

sches Kriterium darstellt: 

en Mindset erwischen 

um da was Sinnvolles rauszukriegen. Oder man schmeißt die zusammen in einen 

Raum und die bekommen dadurch andere Perspektiven mit und werden 

(Interview 4, Min 30:26). 
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Ich glaube das ist nicht so leicht, die Leute an einen Tisch zu kriegen. Inhaltlich 

sinnvoll [sind die Methoden] auf jeden Fall, aber vielleicht muss man auch auf-

passen, dass man [sie] nur anwendet, wenn es sich lohnt. Es ist schon ein Over-

head, eine große Hürde diesen Aufwand überhaupt anzufangen. Und es wäre 

schade, wenn ein Projekt dann scheitert (Interview 4, Min 33:20). 

Der Experte bringt zur Sprache, dass die Anwendung der Methoden für Gestalter und 

Entscheidungsträger in den meisten Fällen einen Zusatzaufwand bedeutet, dessen Erbrin-

gung sich durch zielführende Beiträge und Ergebnisse zu Gestaltungszielen lohnen sollte. 

Ein Scheitern von Projekten aufgrund der Entscheidung, CTA- oder VSD-Methoden im 

Projekt anzuwenden, sei nicht vertretbar. Der Experte spricht sich deshalb dafür aus, den 

Einsatz der CTA- und VSD-Methoden frühzeitig und sorgfältig zu planen und möglichst 

zur Klärung übergreifender Fragestellungen und Zusammenhänge einzusetzen, weniger 

für KI-Projekte kleinen Umfangs oder Funktionen eines KI-Systems mit geringem Ausmaß. 

Diesem Experten fehlen demnach zusätzliche Orientierungshilfen, die Gestalter und 

Entscheidungsträger zu Rate ziehen und prüfen können, um sich für oder gegen 

einen Einsatz der Methoden entscheiden zu können. Die dadurch zum Ausdruck 

gebrachte, stellenweise nicht ersichtliche Beitragsfähigkeit der CTA- und VSD-Methoden 

wird auch von den KI-Experten der Interviews 5 und 8 bemängelt: 

Der Ansatz mit hypothetischen Szenarien zu operieren und die dann und in ei-

ner Diskussion aufzuarbeiten  

(Interview 5, Min 23:10). 

Was ich mich gefragt habe bei beiden Methoden ist natürlich: Wie stellt man 

sicher, dass das dann auch einen Effekt hat? Also dass die [damit gewonnenen] 

Erkenntnisse dann auch einen Einfluss haben auf die Gestaltung. Denn es endet 

(Interview 8, Min 17:30). 

Besonders aus der Aussage des Experten in Interview 8 wird deutlich, dass er den fehlen-

den Transfer zum aktiven Gestaltungsgeschehen als ein Risiko der CTA- und VSD-

Methoden einschätzt. In seinem Beruf sei eigentlich der Schritt der danach kommt, also 

die Perspektive auf mögliche abbildbare Einflüsse und Veränderungen auf KI-Systeme 

spannend und entscheidend, dies könne er jedoch im präsentierten Zustand der Metho-

den nicht ausmachen. Auch dieser Experte kann dadurch nur schwer einschätzen, wie 

zielführend der Einsatz der Methoden in konkreten Projekten wäre. Am deutlichsten wird 

die mangelnde Thematisierung konkreter Resultate jedoch in Interview 9 kritisiert. Der 

Experte äußert hierbei besonders an den soziotechnischen Szenarien in CTA Kritik, da ihm 

ihr Beitrag zu den Gestaltungszielen eines KI-Projekts nicht ersichtlich wird: 

el von dem Termin ist, was direkt umsetzbar 

ist im [Sinne von] wir kommen unserem Ziel näher, ist es immer schwer zu erklä-

ren (Interview 9, Min 33:10). 

Hier wird erneut deutlich, dass auch diesem Experten in letzter Konsequenz die Menge an 

überzeugenden Argumenten für den Einsatz der Methoden in KI-Projekten fehlt, da er zu 
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wenig Bezüge seiner Gestaltungsanforderungen in den Methoden adressiert sieht. Auch 

fehlen ihm die direkt ersichtlichen Vorteile, die ein Einsatz der Methode mit sich bringt, 

weshalb er die Anwendung der CTA-Methode mehr als Risiko bewertet. Ein weiteres, für 

den KI-Experten sehr zentrales Risiko stellt der Mangel an zeitlichen Vorgaben in den 

Methoden dar. Der Experte beschreibt, dass eine wesentliche Anforderung für Gestalter 

und Entscheidungsträger in KIGP der effiziente Umgang mit Zeit sei.  Dieser Aspekt finde 

in den Methoden beider Ansätze jedoch keinerlei Berücksichtigung, was bei dem Experten 

erkennbares Unbehagen weckt: 

 Wie wird es ge-

nau in ein Projekt eingebettet, dass es tatsächlich nicht überhandnimmt und 

(Interview 9, Min 38:41). 

 viele Stunden oder Tage 

Abwägung Nutzen-Kosten sozusagen, wie viel Zeit kostet uns das als ganzes 

(Interview 9, Min 42:10). 

Der Experte sieht in den Methoden das Risiko, besonders zu Beginn von Projekten die 

Euphorie und die Gestaltungskraft einzuschränken, welches seiner Erfahrung nach 

eine wichtige Energie- und Inspirationsquelle für alle Beteiligen in KIGP darstelle. Er be-

schreibt den Eindruck, dass die Methoden, wenn sie nicht zielgenau eingesetzt würden, 

diesem Elan zu sehr entgegenwirken würden, und dadurch das Erreichen von Gestal-

tungszielen mehr behindern wie fördern könnten. Auch ihm fehlen in letzter Konsequenz 

erkennbare und schlagende Argumente, mit deren Hilfe er den Einsatz der Methoden in 

KI-Projekten rechtfertigen kann. 

In Interview 6 identifiziert der KI-Experte ein potenzielles Risiko der Methoden darin, auf 

methodischer Ebene zu unflexibel zu sein. Agilität sei in KIGP zwingend erforderlich, was 

notwendig mache, im Verlauf des Prozesses auf methodischer Ebene Veränderungen 

durchzuführen: 

 agil . Man darf sich nicht jetzt 

an dieser Methode fes ein Ergebnis haben, obwohl 

] wird [es] politisch, ich habe eine Sa-

che angefangen und kann nur nicht sagen, dass es falsch ist. Muss es bis zum 

Ende [durch]ziehen. Das ist gefährlich, weil dann kommen Ergebnisse raus, die 

man am Ende (Interview 6, Min 27:25). 

Er warnt explizit davor, Gestaltungsmethoden als politisches Instrument zu betrach-

ten. In Gestaltungsprozessen sei es regelmäßig erforderlich, getroffene Entscheidungen 

einer aufmerksamen und ehrlichen Überprüfung auf Zielführung zu unterziehen, und 

bei Schlussfolgerungen, die gegenteilige Ergebnisse liefern, Korrekturmaßnahmen einzu-

leiten. Ein weiteres übergreifendes Risiko spricht der KI-Experte in Interview 2 an. Er bringt 
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zu Sprache, dass nach seiner Erfahrung viele Kunden und Auftraggeber auf die Anschaf-

fung und den Einsatz von KI-Systemen dieselben Kriterien anlegen, wie auf nicht-digitale 

Produkte oder digitale Systeme, die gänzlich andere Zwecke erfüllen sollen: 

 dass alle in diesen Projektteams 

oder die 

dafür haben, was genau die KI jetzt eigentlich ist und was sie auch damit ma-

 (Interview 2, Min. 20:00)  

ch glaube das ist einigen Leuten nicht bewusst s ist einfach immer noch 

ein extremes Risiko, es ist etwas Anderes [wenn man] ein Stück Stahl [einkauft] 

als [wenn] man eine KI [einkauft] und möchte die anwenden. Die sehen das 

 

Er kritisiert an den Methoden von CTA und VSD, dass sie nicht in der Lage seien, die sehr 

spezifischen Merkmale und Funktionen von KI-Systemen kommunizieren zu können und 

die damit verbundenen Chancen und Risiken mit Kunden auf Augenhöhe zu diskutieren. 

Ihm fehlt an den Methoden die Möglichkeit, spezifisches Wissen zu KI und zur KI-

Gestaltung im Kontakt mit Stakeholdern in den Vordergrund zu rücken und so ein mög-

lichst gemeinsames Verständnis von KI-Systemen und deren Zwecken zu entwickeln. Ein 

solches Merkmal ordnet er seiner Auffassung von einer menschzentrierten Gestaltung zu, 

weshalb die CTA- und VSD-Methoden unter dem Gesichtspunkt der Schaffung von Trans-

parenz und Kommunikationsfähigkeit gegenüber Stakeholdern unzureichend seien. Darin 

klingt auch an, dass er an den Methoden beider Ansätze kritisiert, dass sie potenzielle 

Anwender nicht dazu befähigen würden, Anwendungsfälle für KI-Systeme zu identifizie-

ren. 
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6.6.2 Reflektierter Umgang mit Verantwortung und 

Befangenheit 

Unter dem Gesichtspunkt, dass beide Ansätze anstreben, durch ihre Methoden Gestalter 

und Entscheidungsträger zur (stärkeren) Reflexion zu befähigen, werfen zwei der KI-

Experten berechtigte Fragen auf. In Interview 6 bezieht sich der KI-Experte auf die Perso-

nen in der Rolle der CTA agents, die durch ihre fachlichen Expertisen Vorlieben und Aver-

sionen aufweisen würden, die sich auf ihre Arbeit und entsprechend auch auf KI-

Gestaltungsprozesse übertragen können: 

e Frage ist natürlich: Sind CTA agents geprimet mit gewissen Themen oder 

Vorlieben oder Aversionen gegenüber bestimmten Themen? Das ist natürlich 

immer schlecht. Das kann sein, dass sie bestimmte Entwicklungen, aus welchen 

Interessen auch immer, lenken können (Interview 6, Min 30:15)  

Er verweist hier auf den Priming-Effekt, der das Phänomen einer selektiven Wahrnehmung 

beschreibt, die interessenskonforme Themen aufgreift und anderslautende Aspekte teil-

weise bewusst, teilweise unbewusst ausblendet. Aus dieser Aussage wird auch deutlich, 

dass der Experte den in CTA und VSD zum Ausdruck gebrachten Anspruch der Reflexions-

förderung auf die Methoden selbst anwendet, und nach Maßnahmen fragt, die neben 

den Gestaltern und Entscheidungsträgern auch die Prozessbegleiter dazu auffordert, sich 

mit ihren möglicherweise unbewusst vorhandenen Interessen und Agenden auseinander-

zusetzen: 

[er] die Leute manipulieren. Und das ist 

(In-

terview 6, Min 31:10). 

Für diesen Experten bedeutet Moderation immer auch das Ausüben einer Form von Kon-

trolle, weshalb er in CTA in der Rolle der CTA agents ein Risiko zur Manipulation iden-

tifiziert, dem gegenüber keine Schutzvorkehrungen getroffen sind. Dementspre-

chend vermisst er in den CTA-Methoden, dass sie auch die CTA-agents explizit zu einem 

reflektierten Umgang mit der Verantwortung aufgefordert werden, die das Ausüben ihrer 

Rolle mit sich bringt. Auch für den KI-Experten in Interview 5 ist die Art und Qualität der 

Moderation in den CTA-Workshops ein wesentliches Kriterium, der für den Erfolg oder 

Misserfolg der Methode ausschlaggebend ist:  

(Interview 5, Min 33:22). 

Das darin angesprochene Risiko eines unreflektierten Umgangs mit möglicherweise vor-

handenen Befangenheiten kommt auch in Interview 8 zur Sprache. Der Experte beschreibt 

dabei seinen Erfahrungswert, dass Gestalter und Entscheidungsträger sich in der Regel mit 

einem Projekt identifizieren und deshalb ein hohes Eigeninteresse haben, ein Gestaltungs-

projekt zum Erfolg zu führen. Die VSD-Methode der Stakeholderanalyse würde jedoch 

Gestalter und Entscheidungsträger nicht dazu auffordern, die im Projekt vertretenen 
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Werte und vorhandenen Interessen auf dieselbe Weise zu analysieren, wie die der Stake-

holder: 

[zu] identifizieren und möchte das zum Erfolg führen. Es hat nicht so das Incenti-

tigkeit auszuarbeiten oder genauso stark zu gewichten, wie das vielleicht bei ei-

nem unabhängigen Agent in der anderen Methode der Fall wäre  (Interview 8, 

Min 29:23). 

Das man halt befangen ist, wenn man mit dem Projekt verbunden ist. Wenn 

(Inter-

view 8, Min 37:00). 

Auch wenn dieser Experte dem Experten aus Interview 6 in Bezug auf CTA widerspricht, 

bringt auch er den Aspekt der Befangenheit zu Sprache, dem ihm in der VSD-Methode zu 

wenig Aufmerksamkeit gewidmet wird. 

6.6.3 Partizipation von Stakeholdern 

In Ergänzung zu den Stärken und Schwächen identifizieren KI-Experten in zwei Interviews 

zusätzliche Risiken von Partizipationsformaten, wie sie in den CTA- und VSD-Methoden 

Anwendung finden. So zweifelt der Experte in Interview 8 daran, dass die CTA- und VSD-

Methoden geeignete Werkzeuge darstellen, um Chancen und Risiken von KI zu ermitteln:  

und Risiken von KI. Also die so darzustellen, dass sie richtig eingeordnet werden 

(Interview 8, Min 

33:38). 

Er begründet seine Bedenken mit dem Hinweis auf die zeitgenössische Medienberichter-

stattung zum Thema KI, die einerseits Wunder  verspreche, andererseits Horrorszenari-

en  aufzeige. Deshalb sei es in der Interaktion mit Stakeholdern wichtig, Informationen 

über die Möglichkeiten und Grenzen von KI verlässlich und verständlich transportierten zu 

können. In Bezug auf die VSD-Methoden äußert sich zudem der KI-Experte aus Interview 9 

skeptisch, da er ein Risiko darin sieht, (fachfremde) Stakeholder Chancen und Risiken von 

KI identifizieren zu lassen: 

zieren kann, das fanden die Stakeholder richtig klasse, das hätten die richtig gut 

ichtigen Leute sind, 

die das beurteilen, die Stakeholder, weil die eigene Interessen (Interview 

9, Min 25:38). 
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6.7 Diskussion 

Die Einschätzungen der KI-Experten zu den CTA- und VSD-Methoden lassen auch für die 

Debatte zur Entwicklung von Gestaltungsmethoden in HCAI relevante Schlussfolgerungen 

zu. Die Einschätzungen zu den Stärken der CTA- und VSD-Methoden zeigen, unter wel-

chen Gesichtspunkten sich die Methoden auch für eine Erwägung in HCAI eignen (For-

schungsfrage 4). Hierbei sind für die Experten besonders die Eigenschaften bedeutsam, 

durch die Methoden Gestaltungs- und Managementaufgaben miteinander zu ver-

binden, die gestalterische Kreativität zu fördern und in Kooperation mit Stakehol-

dern Lösungen zu ethischen und gesellschaftlichen Fragestellungen zu erarbeiten. 

Die identifizierten Schwächen und Risiken zeigen auf, was die Methoden für den HCAI-

Diskurs nicht bereitstellen können (Forschungsfrage 5): Sie machen keine konkreten 

Angaben zu für die Durchführung einzelner Methodenschritte benötigten Zeit-

kontingenten oder zu der für die Gestaltungspraxis besonders bedeutsame Rückfüh-

rung erarbeiteter Erkenntnisse in das Gestaltungsgeschehen. Auch identifizieren die 

KI-Experten einige in den Methoden vorhandene Biases, wenn beispielsweise in VSD 

die für Systeme verantwortlichen Gestalter und Entscheidungsträger selbst die Chancen 

und Risiken der von ihnen gestalteten Systeme identifizieren sollen. Die KI-Experten identi-

fizieren darüber hinaus verschiedene Chancen, die Hinweise beinhalten, wie die Pra-

xistauglichkeit der CTA- und VSD-Methoden in KIGP künftig weiter gefördert werden 

kann (Forschungsfrage 6). Hierzu zählen die Möglichkeiten, mithilfe der Methoden Tech-

nikfolgen systematisch abzuschätzen, Wissen über KI zu vermitteln oder auch um 

bei Gestaltern und Entscheidungsträgern Unsicherheiten auszuräumen. In Summe 

entsteht so ein differenzierter Eindruck über die Eignung der CTA- und VSD-Methoden für 

die Gestaltung von KI-Systemen, die die KI-Experten anhand verschiedener Kriterien beur-

teilen. Die Mehrzahl der von den KI-Experten identifizierten Stärken, Schwächen, Chancen 

und Risiken sprechen für sich, hinsichtlich der Fragestellung der Dissertation erfordern 

jedoch verschiedene der aufgezeigten Aspekte eine detailliertere Auseinandersetzung. 

Diese Aspekte diskutiere ich nachfolgend und beschreibe, inwieweit sie für den MZKG-

Diskurs in HCAI Bedeutung erfahren. Zu Beginn reflektiere ich zudem kurz über die Funk-

tion sowie über die Inhalte der Storyboards in den Interviews, da sie eine Limitierung der 

Interviewstudie darstellen. 

6.7.1 Zur Funktion und den Inhalten der Storyboards 

Den Storyboards kommt in den Interviews eine wesentliche Funktion zu, da die KI-

Experten sich zu großen Teilen auf die darin bildlich und schriftlich dargelegten Informati-

onen beziehen, um ihre Einschätzungen abzuleiten und ihre Beurteilungen zu formulieren. 

Bei der Entwicklung der Storyboards habe ich mich stark an der Literatur zu beiden Ansät-

zen orientiert, allerdings werden auch dort relevante Details zu den Methoden ausgespart. 

Dabei handelt es sich im Besonderen um die von den KI-Experten vermissten Informatio-

nen zu Zeitumfängen für bestimmte Arbeitsschritte und näheren Informationen über 

konkrete Formate von Workshops oder Fragebogenlayouts. Eine weitere Einschränkung 

der Storyboards liegt in der Auswahl von VSD-Methoden, die ich für den Rahmen der 
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Interviewstudie treffen musste. Zwar konnte ich über alle Interviews hinweg die tripartite 

methodology abbilden, jedoch war es mir nicht möglich, im Rahmen der Expertenevalua-

tion den vollständigen Korpus von 17 Methoden zu evaluieren, der in der VSD-Literatur 

ausgewiesen wird. Darüber hinaus habe ich in der Entwicklung der Storyboards eine 

didaktische Reduktion der CTA- und VSD-Methoden vorgenommen, um während der 

Interviews bei den KI-Experten eine möglichst geringe kognitive Belastung zu erzielen und 

ihre Aufmerksamkeit auf die wesentlichen Aspekte der Methoden auszurichten. Durch die 

didaktische Reduktion besteht jedoch die Möglichkeit, dass in der CTA- und VSD-Literatur 

beschriebene Details zu den Methoden verloren gehen, und deshalb in den Interviews 

nicht thematisiert werden. So stelle ich in den Storyboards die Bedeutsamkeit vereinzelter 

Elemente der Methoden weniger prominent dar, wie sie in der Literatur zu CTA und VSD 

dargestellt werden. Ein konkretes Beispiel für meine im Rahmen der didaktischen Redukti-

on durchgeführten Anpassungen 

schreibung der VSD-Methoden häufig verwende um darzustellen, welche Gruppen und 

Individuen Tätigkeiten durchführen. Dieser Begriff wird in dieser expliziten Form nicht in 

der VSD-Literatur verwendet. Insofern sind bei der Interpretation der Erkenntnisse der 

Expertenevaluation diese Limitierungen zu berücksichtigen. 

6.7.2 Transfer von Reflexionserkenntnissen 

Die Förderung von Reflexion bei Gestaltern, Entscheidungsträgern und Stakeholdern ist 

eines der bedeutsamsten Ziele der Methoden von CTA und VSD. Die CTA- und VSD-

Methoden widmen sich diesem Ziel, indem sie verschiedene Instrumente der qualitativen 

und quantitativen Forschung aufgreifen und adaptieren, oder wie im Falle von VSD, auch 

gänzlich neue Methoden wie beispielsweise die Stakeholder tokens entwickeln. Das Schaf-

fen von Reflexionsräumen ist auch für die Ziele der MZKG-Debatte in HCAI insofern ziel-

führend, da sich das Feld durch KI, im Vergleich mit Softwaresystemen, mit einer deutlich 

komplexeren Technologie konfrontiert sieht, und deren menschzentrierte Gestaltung 

deutlich komplexere Fragestellungen zu ethischen und gesellschaftlichen Sach-

verhalten aufwirft. Wie aus den Interviews hervorgeht, können es die Methoden von 

CTA und VSD ermöglichen, das Bewusstsein aller am Gestaltungsprozess beteiligten 

Gruppen und Individuen zu schärfen, und es auf die bedeutsamen Aspekte solcher sozia-

len und ethischen Fragestellungen von KIGP auszurichten. Die Methoden sind in der Lage, 

gedankliche Räume zur Identifikation, Analyse und Diskussion von Gestaltungsfaktoren zu 

schaffen, wenn sie beispielsweise vorsehen, Projektteams mit der Identifikation zentraler 

Werte eines Gestaltungsprojekts zu beauftragen, oder Technologiefeldakteure in CTA-

Workshops zur Diskussion soziotechnischer Szenarien aufzufordern. Durch die Formulie-

rung präziser Aufgaben-, Frage- oder Problemstellungen, die in solchen Formaten disku-

tiert werden, kann auch in HCAI sichergestellt werden, dass relevante Antworten auf 

bedeutsame Gestaltungsfragen der MZKG ermittelt werden. Die Betonung muss hierbei 

jedoch auf der Formulierung präziser Fragen liegen, denn wie ebenfalls aus den Inter-

views hervorgeht, muss in der Gestaltungspraxis möglichst vor der Anwendung von Ge-

staltungsmethoden ihr Beitrag zu den Gestaltungszielen erkennbar sein. Die Entwicklung 

von beispielsweise soziotechnischen Szenarien oder Prototypen müssen Zwecken dienen, 
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die eine hohe Relevanz in einem KI-Gestaltungsprojekt besitzen. Einer der stärksten Kritik-

punkte der KI-Experten bezieht sich auf die mangelhaften Vorkehrungen und Hinweise 

in den Methoden um sicherzustellen, dass ein Transfer der mit den Methoden erar-

beiteten Erkenntnisse in das tatsächliche Gestaltungsgeschehen erfolgt. Dieser 

Kritik kann auch im Feld HCAI begegnet werden, indem in künftigen Ausbaustufen der 

CTA- und VSD-Methoden interessierten Anwendern Detailangaben wie beispielsweise 

konkrete Maßnahmenkataloge zur Überführung von Workshop- oder Fragebogener-

gebnissen an die Hand gegeben werden. Vorstellbar ist auch, hierfür Strategien und Erfah-

rungswerte aus Feldern wie dem Requirements Engineering oder dem User Research 

aufzugreifen. Eine weitere Möglichkeit besteht darin, interessierten CTA- und VSD-

Anwendern Beispiele an die Hand zu geben, die illustrieren, wie Methoden und daraus 

resultierende Ergebnisse in der Vergangenheit in (KI-)Gestaltungsprozesse integriert wur-

den. Hierbei gilt es jedoch, wie es in den Aussagen mehrerer KI-Experten zum Ausdruck 

kommt, darauf zu achten, keine ausschließlich wissenschaftlichen Projektbeispiele 

zu verwenden ; siehe Kap. 6.4.1). Durch solche Hilfsmittel können 

interessierte Anwender in der Phase, in der sie die Tauglichkeit einer Methode für ihr 

konkretes Gestaltungsprojekt prüfen, besser abschätzen, welche Art von Ergebnissen 

sie durch den Einsatz einer Methode erwarten können. Darin liegt ein Mehrwert, um 

die für die MZKG sehr relevanten Gedanken und Ideen in CTA und VSD auch in der Ge-

staltungspraxis stärker zu verankern. In der VSD-Literatur machen Friedman und Hendry 

(2019) einen ersten Aufschlag in diese Richtung, da sie für jede VSD-Methode den Ent-

wicklungskontext erläutern und auf beispielhafte Anwendungsfälle verweisen, die in der 

Vergangenheit in der Literatur dokumentiert wurden. Doch auch hier beziehen sich die 

wenigen Beispiele auf überwiegend wissenschaftliche Projektkontexte, die bei genauerer 

Betrachtung sehr sparsam mit verständlichen Details zur konkreten Methodenanwendung 

umgehen. 

6.7.3 Steigerung von Ausbildungsaktivitäten 

Die Herausforderung der Entwicklung von Gestaltungsmethoden in HCAI repräsentiert die 

Aufgabe, die theoretisch erarbeiteten Erkenntnisse zur MZKG in die Gestaltungspraxis zu 

transferieren und dort zu evaluieren. Für die HCAI-Community gilt es, eine Brücke zwi-

schen Theorie und Praxis zu schaffen, durch die es möglich wird, aus den erarbeiteten 

theoretischen Erkenntnissen in der Praxis Nutzen zu ziehen. Auf die Debatten zur MZKG 

müssen Taten folgen, um Gestaltungspraktiker bei der Realisierung menschenzentrierter 

KI-Systeme zu unterstützen. Wie aus einem der Experteninterviews hervorgeht, besteht 

eine Möglichkeit zur Unterstützung und Förderung dieses Erkenntnistransfers darin, nach-

folgende Generationen von KI-Gestaltern vermehrt in den Denkweisen in HCAI 

auszubilden und sie mit den Zielsetzungen der MZKG vertraut zu machen.  
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Diese Möglichkeit kommt in Interview 1 zur Sprache, wo der befragte KI-Experte die 

Konzepte von intermediate gates und virtuous cycles anspricht, die die CTA- und VSD-

Methoden aus seiner Sicht erfüllen können: 

People in industry are maybe more aiming at monetizing goals. They are never 

going to think about [societal or ethical issues]. I think it s important that this 

starts to be on surface of the society, so the new generations have it in the 

mindset and not in the law. Because t  (In-

terview 1, Min 34:00). 

Er sieht einen Bedarf dafür, dass auf gesellschaftlicher Ebene ein Wandel stattfindet, 

sodass künftige Gestalter und Entscheidungsträger sich aus eigenem Interesse 

mehr mit den sozialen und ethischen Implikationen von KI-Systemen und ihrer 

Gestaltung auseinandersetzen. Diese Funktion können, nach Ansicht des KI-Experten, 

die CTA- und VSD-Methoden auch in HCAI erfüllen, wenn sie an den Universitäten in 

entsprechenden Studiengängen aufgegriffen und diskutiert würden. Konkret ist beispiels-

weise vorstellbar, dass künftige HCAI-Curricula Praxisprojekte vorsehen, in denen unter 

Anwendung der CTA- und VSD-Methoden konkrete Fragestellungen der MZKG-

Gestaltungspraxis von künftigen KI-Gestaltern exploriert und bearbeitet werden. Auch 

stellen die Gedankenmodelle der intermediate gates und der virtuous cycles wertvol-

le Ressourcen dar, die in der Entwicklung und besonders auch Vermittlung von HCAI-

Methoden aufgegriffen werden können. In der gezielten Aufnahme der CTA- und VSD-

Methoden in moderne HCAI-Ausbildungsprogramme (siehe Kap. 3.2.1) besteht somit für 

die HCAI-Community eine weitere Möglichkeit, die Beitragsfähigkeit der Methoden für die 

Ziele in MZKG zu evaluieren. Ein begrüßenswerter Nebeneffekt wäre, dass nachrückende 

Generationen von KI-Gestaltern mit den Denkweisen und Methoden sozial- und werteori-

entierter Gestaltung vertraut werden. 

6.7.4 Aufgreifen bewährter Mixed-Method-Ansätze 

Ein weiterer Aspekt der in den Interviews zur Sprache kommt, ist die Kombinationsfähig-

keit der CTA- und VSD-Methoden. Die Tatsache, dass in beiden Ansätzen auf etablierte 

und validierte wissenschaftliche Methoden zurückgriffen wird, wird von den KI-Experten 

begrüßt und auch für die KI-Gestaltung als geeignet eingeschätzt. Einige der Experten 

haben mit vergleichbaren Methoden in konkreten Projekten bereits positive Erfahrungen 

gemacht und zielführende Ergebnisse erzielt. Die Kombination der Methoden beider 

Ansätze ermöglicht es, qualitative Methoden (z.B. Workshops, Interviews) und quantitative 

Methoden (z.B. Fragebögen, Umfragen) zu kombinieren, wie sie besonders auch in der 

tripartite methodology in VSD Anwendung findet. Solche Mixed-Method-Ansätze können 

dabei helfen, die verschiedenen konzeptionellen wie auch methodischen Fragestellungen 

zu beantworten, die im MZKG-Diskurs in HCAI im Vordergrund stehen und deren Charak-

teristika es erfordern, mit qualitativem wie auch quantitativem Datenmaterial zu 

arbeiten. Durch die Kombination können die Stärken beider Verfahrenstypen in HCAI 

dazu genutzt werden, um beispielsweise die Chancen und Risiken von KI-Systemen in 

einer Domäne zu identifizieren (qualitative Methoden), um sie später im konkreten Nut-
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zungskontext zu validieren (quantitative Methoden). Eine zielführende Begegnung der 

Herausforderungen der MZKG erfordert die Kombination beider Forschungs- und 

Gestaltungstraditionen. Über die Potenziale und Vorzüge solcher Kombinationen sind in 

der HCI-Community bereits Erfahrungswerte vorhanden, die entsprechend in der HCAI-

Community aufgegriffen und weiterentwickelt werden können.  

6.7.5 Gestaltung und Projektmanagement 

Die Methoden von CTA und VSD wurden in den 1990er- und 2000er-Jahren vor dem 

Hintergrund entwickelt, Gestalter von technischen Systemen bei ihr Arbeit zu unterstützen 

und sie zur Berücksichtigung sozialer und ethischer Fragestellungen zu befähigen. Ent-

sprechend wird in den CTA- und VSD-Methoden mit traditionellen Gestalter- und Nutzer-

rollen gearbeitet und viele der Rollen ausgeblendet, die sich mit organisatorischen Aufga-

ben und Fragestellungen von Gestaltungsprozessen befassen. Wie die Expertenevaluation 

der Methoden gezeigt hat, werden in der KI-Gestaltungspraxis jedoch Gestaltungstätig-

keiten häufig im Verbund mit Tätigkeiten des Projektmanagements ausgeführt, 

weshalb die Methoden beider Ansätze unter diesem Gesichtspunkt Lücken und Defizite 

aufweisen  Aufgaben und Tätigkeiten in Bereichen wie der Projektplanung, Koordination, 

Ressourcenallokation, Ressourcenzuteilung oder strategischen Entscheidungsfindung 

werden in CTA und VSD wenig bis gar nicht berücksichtigt. Auch wenn die KI-Experten 

vereinzelt Aussagen treffen, dass die Methoden auch zu Aufgaben des Projektmanage-

ments komplementär sind, sind die CTA- und VSD-Methoden keine Projektmanage-

menttools, wie sie in der MZKG benötigt werden. Das sollten sie nie sein. Die HCAI-

Community sieht sich im MZKG-Diskurs jedoch mit der Herausforderung konfrontiert, 

Methoden und Frameworks zu entwickeln, die es Gestaltern und Entscheidungsträgern 

ermöglichen, Aufgaben aus beiden Tätigkeitsfeldern durchzuführen  Methoden zur 

MZKG müssen Gestaltungs- und Projektmanagementtools sein, oder zumindest 

Schnittstellen zu Tätigkeitsfeldern des Projektmanagements aufweisen, wenn die Metho-

den dem Anspruch an Praxistauglichkeit gerecht werden sollen. Unter diesem Gesichts-

punkt können die Methoden von VSD und CTA jedoch keine Beiträge zur Methodenent-

wicklung in HCAI leisten, da in ihnen Aspekten wie der Umgang mit knappen Zeitbudgets 

oder den Herausforderungen des Ressourcenmanagements kaum Beachtung geschenkt 

wird. 

6.7.6 Klärung von Verantwortungsbereichen 

Damit verbunden ist ein weiterer tiefgreifender Aspekt, der gegenwärtig die fachbereichs-

übergreifende KI-Debatte beschäftigt. Es handelt sich dabei um ein vorhandenes Vakuum 

zur Frage der Verantwortung und Verantwortbarkeit: Welche Rollen in KIGP kön-

nen und sollen sinnvoller und angemessener Weise dafür verantwortlich gemacht 

werden, dass in KIGP ethische und soziale Aspekte adressiert werden? Diese zent-

rale Frage ist auch in HCAI Gegenstand im Diskurs zur MZKG, mit deren Auseinanderset-

zung jedoch sehr weitreichende und sehr komplexe Zusammenhänge verknüpft sind. 

Auch die HCAI-Community konnte deshalb noch keine zufriedenstellenden Antworten 
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erarbeiten. Bei der Gestaltung technisch simplerer Softwaresysteme fiel die Klärung dieser 

Verantwortungsfrage leichter  so besagt der etablierte Konsens (beispielsweise auch in 

der MZG), dass die Gestalter eines Systems dafür Sorge zu tragen haben, dass Aspekte der 

Mensch- und Werteorientierung in Gestaltungsprozessen angemessen berücksichtigt und 

adressiert werden. Allerdings war der damit assoziierte Verantwortungsbereich deutlich 

überschaubarer wie jener der KI-Gestaltung, da die Einsatzkontexte von Softwaresystemen 

häufig recht klar definiert werden können, was auch die Antizipation der mit ihrem Ein-

satz verbundenen Folgen erleichtert. In der KI-Gestaltung hingegen stellt sich die Sachlage 

weitaus komplexer dar, was bereits aufgrund der Tatsache, dass KI-Systeme weit vielfälti-

gere Einsatzmöglichkeiten eröffnen, ersichtlich wird. Ähnlich wie beim Diskurs zu Soft-

waresystemen wendet sich der gesellschaftliche und wissenschaftliche Diskurs zu Fragen 

der Verantwortung und Verantwortbarkeit ebenfalls recht schnell der Gestaltung der KI-

Systeme zu, und bringt dieselben Forderungen an: In KIGP sollen ethische Werte eingehal-

ten werden und zu technischen Lösungen führen, die einer Prüfung nach in der Gesell-

schaft verankerten ethischen Gesichtspunkten standhalten müssen und ethische Grunds-

ätze nicht verletzen sollen. Dies führt jedoch, wie es Jobin et al. treffend formulieren, in 

Feldern wie der Ethical AI und der HCAI unweigerlich zu der Frage: 

ards and best practices are needed for its realization  (Jobin et al., 2019, S. 389).  

Die Flut an Ethik-Richtlinien, die in den vergangenen Jahren mit Blick auf die KI-Gestaltung 

entwickelt wurden, geben Aufschluss zur inhaltlichen Dimension ethischer KI, helfen aber 

in der Gestaltungspraxis wenig, um die aus diesen Forderungen resultierenden, tatsächli-

chen Probleme zu lösen. Und wie in Interview 1 zum Ausdruck kam (siehe Kap. 6.7.3), 

kann die Sicherstellung ethischer Standards durch rechtliche Vorgaben nur ein Minimum 

der ethischen Herausforderungen von KIGP adressieren. VSD hingegen entspringt einer 

Forschungstradition, die sich sehr pragmatisch mit den ethischen Fragen von Gestal-

tungsprozessen auseinandersetzt. Die KI-Experten bringen in den Interviews unter 

diesem Gesichtspunkt mehrfach ihre Anerkennung und Dankbarkeit zum Ausdruck, da sie 

erkennen, dass in den VSD-Methoden Versuche unternommen werden, besonders den 

Anforderungen von Gestaltern und Entscheidungsträgern Rechnung zu tragen. Auch 

wenn die VSD-Community gegenwärtig noch erst am Anfang steht, sich im KI-Diskurs zu 

positionieren, kann sie nach meiner Einschätzung künftig dabei helfen zu klären, welche 

Rollen für die Einhaltung der Mensch- und Werteorientierung in der MZKG angemessener 

Weise verantwortlich gemacht werden können. Für die HCAI-Community kann es sich 

deshalb unter diesem Gesichtspunkt lohnen, die VSD-Methoden aufzugreifen und unter 

den spezifischen Anforderungen der MZKG weiterzuentwickeln. 
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6.7.7 Flexibilität und Agilität 

Bezüglich der Flexibilität der CTA- und VSD-Methoden zeigen die KI-Experten in den 

Interviews geteilte Ansichten. Einerseits begrüßen manche Experten an den Methoden, 

dass interessierte Anwender mit ihnen steuern können, wie viel Zeit und Ressourcen Ge-

stalter und Entscheidungsträger für die Identifikation und Abwägung von Gestaltungsfak-

toren aufbringen müssen. Andere Experten kritisieren hingegen die Starrheit der Metho-

den. Die mehr kritischen Stimmen sprechen damit das Merkmal der Agilität an, die in der 

IT-Gestaltungspraxis von zentraler Bedeutung ist und deshalb auch für die MZKG Relevanz 

erfährt. Gestaltern und Entscheidungsträgern muss es möglich sein, im Gestaltungsge-

schehen auf unvorhergesehene Entwicklungen oder Herausforderungen reagieren zu 

können, weshalb die dafür erforderliche Flexibilität häufig bereits in die Projektplanung 

miteinfließt. Auf inhaltlicher Ebene erfüllen die CTA- und VSD-Methoden die Kriterien der 

Flexibilität und Agilität, da sie Gestaltern und Entscheidungsträgern ermöglichen, die 

individuellen Anforderungen von Gestaltungsprojekten Rechnung tragen können. Die von 

manchen KI-Experten geäußerte Kritik einer fehlenden Agilität der Methoden führe ich auf 

meine Darstellung der Methoden in den Storyboards zurück, die ich aus Gründen der 

didaktischen Reduktion in Form linearer (nicht zyklischer) Handlungsschritte dargestellt 

habe. Dies weckt bei den diesen Aspekt kritisierenden KI-Experten erkennbares Unbeha-

gen, da sie in ihren Professionen das Denken und Handeln in rasch aufeinanderfolgenden, 

kurzen Zeitzyklen verinnerlicht haben. In der CTA- und VSD-Literatur wird nicht expli-

zit ausgeschlossen, dass die Methoden anstelle einer linearen Durchführung auch 

iterativ durchgeführt werden können. Es ist durchaus vorstellbar, dass mehrere Iterati-

onsschleifen von beispielsweise CTA-Workshops oder Befragungen zu Value dams and 

flows durchgeführt werden können, womit die Methoden der beiden Ansätze auch dem 

MZG-Gestaltungsprinzip der Iteration (siehe Kap. 2.3.3) Rechnung tragen können. Den-

noch ist die von den KI-Experten geäußerte Kritik mangelnder Agilität ernst zu nehmen, 

da sie zeigt, welch hohen Stellenwert dieses Kriterium in der KI-Gestaltungspraxis für die 

Evaluation von Gestaltungsmethoden einnimmt. 

6.7.8 Verankerung der Folgenabschätzung in der Praxis 

Die aktive Auseinandersetzung mit intendierten und nicht-intendierten Effekten von KI-

Systemen ist ein zentrales Themenfeld der MZKG-Debatte in HCAI. Aspekte wie der 

Schutz von Privatsphäre, geistigem Eigentum oder die angemessene Förderung von 

menschlichen Kooperationsprozessen werden aufgrund der Möglichkeiten der KI-

Technologie stellenweise unter völlig neuen Gesichtspunkten diskutiert und erfordern von 

Gestaltern und Entscheidungsträgern ausgeprägte Mindsets, um die vermeintlich wün-

schenswerten Effekte gegen potenziell nachteilige Effekte abzuwägen. Wie die Experten-

interviews verschiedentlich gezeigt haben, sind sich die KI-Experten in der Gestaltungspra-

xis ihrer dahingehenden Verantwortung bewusst und befinden darüber hinaus die CTA- 

und VSD-Methoden für tauglich, die Abschätzung von Technikfolgen in konkreten 

Gestaltungsprozessen einzubetten und durchzuführen. Ein KI-Experte assoziiert die 

Methoden dabei beispielsweise mit den (auch in TA-Arbeiten oftmals ausgewiesenen) 

Funktionen Frühwarnsystem , da die Methoden bereits in der Projektplanung und 
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zu Projektbeginn das Anstellen von Gedanken zu möglichen Chancen und Risiken vorse-

hen. Allerdings geben die KI-Experten auch zu bedenken, dass die dafür notwendigen 

ganzheitlichen Perspektiven auf das Gestaltungshandeln aufgrund konkreter Herausforde-

rungen in KIGP erfahrungsgemäß verloren gehen (siehe Kap. 6.4.2). Aus diesem Grund 

kann es ein Mehrwert für die künftigen Prozessmodelle der MZKG darstellen, in ihren 

zyklisch angelegten Verfahren Gestaltern und Entscheidungsträgern die Möglichkeit zu 

eröffnen, mögliche Folgen der von ihnen gestalteten Systeme kontinuierlich zu 

beachten und zu evaluieren. 

6.8 Zusammenfassung 

Die Expertenevaluation der Methoden von CTA und VSD hat gezeigt, welche Anforderun-

gen in der KI-Gestaltungspraxis an Gestaltungsmethoden gestellt werden. Die KI-Experten 

stimmen mit der in HCAI vertretenen Position überein, dass die verstärkte Auseinanderset-

zung mit ethischen und sozialen Implikationen über das Jahr 2023 hinaus auch in der 

praktischen KI-Gestaltung ein zentrales Aufgabenfeld darstellt. Jedoch weisen die Exper-

ten auch darauf hin, dass es für ein Erreichen von Gestaltungszielen unter realen Bedin-

gungen in KIGP erforderlich ist, Informationen zu Aspekten wie benötigtem Ressourcen-

aufwand oder vorstellbaren Ergebnissen bereitzustellen. Die Experteninterviews haben 

ferner gezeigt, wie sich diese Priorisierung im Gestaltungsalltag für KI-Experten äußert, 

welche Denkmuster sie dadurch etabliert haben, und welche Kriterien und Argumentati-

onsstrategien sie anwenden, um die CTA- und VSD-Methoden zu beurteilen. Im direkten 

Vergleich zwischen CTA und VSD favorisiert die Mehrheit der KI-Experten die Methoden 

von VSD, da die VSD-Methoden inhaltlich und formell viele Überschneidungen zu den für 

KI-Experten üblichen Anforderungen aufweisen. Den KI-Experten entgeht nicht, dass in 

VSD durch die Verwendung des Projektbegriffs und -gedankens eine im Vergleich mit CTA 

niedrigere Abstraktionsebene zum Tragen kommt, wenn über Prozesse der TG nachge-

dacht und gesprochen wird. Dadurch dass sich in VSD auf Kooperationszusammenhänge 

in Projektform bezogen wird, können die Experten die vorgeschlagenen Methoden einfa-

cher einordnen und gedanklich auf vorstellbare Situationen ihres Berufslebens übertragen. 

Dies fiel ihnen bei den Methoden von CTA tendenziell schwerer, da ihnen die CTA-

Methoden (noch) weniger Orientierungsgrößen und konkrete Rahmenvorgaben an die 

Hand geben. So hätte sich die Mehrzahl der Experten mehr Informationen zu Aspekten 

gewünscht, wie der Anzahl von Organisationen oder Akteuren, die in einer Technologie-

feldanalyse mindestens analysiert werden sollten, oder ob bereits mit der Durchführung 

eines einzigen CTA-Workshops zielführende Erkenntnisse und Ergebnisse erzielt werden 

können. In Summe wird erkennbar, dass die CTA- und VSD-Methoden nicht dediziert für 

die KI-Gestaltung entwickelt wurden, dass sie jedoch durch verschiedene Anpassungen 

und Konkretisierungen anschlussfähig zu den methodischen Herausforderungen der 

MZKG-Debatte sind. 
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7 Folgerungen 

Die Konzeption und Umsetzung von Gestaltungsprozessen für menschzentrierte KI-

Systeme erfordert die Integration und Berücksichtigung eines umfassenden Kriterienkata-

logs, der technische, organisatorische, soziale und auch ethische Gestaltungsfaktoren 

beinhaltet. Die HCAI-Community hat sich zum Ziel gesetzt, Lösungen für diese Herausfor-

derung zu erarbeiten und Gestaltungsframeworks zu entwickeln, die Gestaltern und 

Entscheidungsträgern unter der Überschrift der Menschzentriertheit eine umsichtige und 

umfassende KI-Gestaltung ermöglichen sollen. Die Realisierung der Zielsetzungen einer 

MZKG wirft dabei eine Vielzahl von Fragen auf. In der Dissertation habe ich mich mit zwei 

solcher Fragestellungen auseinandergesetzt  (1) auf konzeptioneller Ebene mit der Frage, 

welche Vorstellungen menschlichen Lebens und Handelns in der MZKG verwendet werden 

können, um den ethischen und sozialen Implikationen gerecht zu werden, und (2) auf 

methodischer Ebene mit der Frage, wie gestaltungstheoretische Erkenntnisse zur MZKG 

für die Gestaltungspraxis operationalisiert werden können. Um Antwortbeiträge zu diesen 

Fragen zu erarbeiten, habe ich die Rollenkonzepte und Methoden der Ansätze CTA und 

VSD vergleichend analysiert. Beide Ansätze sind im Feld TA gebräuchlich und in ihnen 

werden Denk- und Handlungsweisen angewendet und vorgeschlagen, um TG-Prozesse 

ganzheitlich zu betrachten und dabei besonders die auch in der MZKG bedeutsamen 

sozialen und ethischen Gestaltungsfaktoren in den Mittelpunkt von Gestaltungsaktivitäten 

zu rücken. Meine Untersuchung hat gezeigt, dass zur Realisierung von menschzentrierten 

KI-Systemen auf konzeptioneller Ebene verschiedene Abstraktionsebenen benötigt wer-

den, um verschiedene Ausprägungen menschlichen Lebens und Handelns in Gestaltungs-

prozessen verorten und betrachten zu können. Die Realisierungsbestrebungen erfordern 

flexible gedankliche Modelle, um Möglichkeiten und Folgen gestalterischen Handelns zu 

antizipieren und zu extrapolieren. Zur integrativen Auseinandersetzung mit den gestalte-

risch tätigen sowie den von der Gestaltung betroffenen Menschen muss es möglich sein, 

verschiedene Perspektiven zu verknüpfen, die Mensch-Technik-Beziehungen auf Micro-, 

Meso- und Makroebene analysieren. Diesbezüglich hat die HCAI-Community in den ver-

gangenen Jahren festgestellt, dass sie im Anstellen von Betrachtungen auf und zwischen 

Meso- und Makroebenen von benachbarten Feldern lernen und Erfahrungswerte aufgrei-

fen kann.  Das Arbeiten, Denken und Argumentieren auf solch höheren Abstraktionsebe-

nen ist in der TA-Community Tradition, weshalb sich eine Auseinandersetzung mit vor zur 

MZKG vergleichbaren Hintergründen entwickelten Gedanken und Ideen für die HCAI-

Community lohnen kann. Im Fokus meiner Arbeit stehen deshalb die beiden Gestaltungs-

ansätze CTA und VSD, die mehrheitlich in den 1990er- und 2000er-Jahren entwickelt 

wurden, um eine mensch- und werteorientierte Gestaltung technischer Systeme zu för-

dern. In den Rollenkonzepten und Methoden in CTA kommen mehrheitlich techniksozio-

logische Erkenntnisse und Perspektiven zum Tragen, die seit Mitte der 2010er-Jahre kei-

nerlei Modernisierung mehr erfahren haben. Der Ansatz dient mehrheitlich innerhalb der 

TA-Community als gelegentliche Referenz, um eine Beitragsfähigkeit zu TG-Prozessen in 

Anspruch zu nehmen. Bei näherer Betrachtung kann zudem festgestellt werden, dass in 

den Denkweisen in CTA die TA-Akteure selbst (CTA agents) sich durch eine maximale 
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Distanzwahrung zum tatsächlichen Gestaltungsgeschehen auszeichnen, was in starkem 

Kontrast zu den Traditionen in HCI und HCAI sowie den gegenwärtigen Anforderungen 

der MZKG-Debatte steht. Anders verhält es sich in VSD, das auch in 2024 eine hohe Rele-

vanz für die HCI-Community und darüber hinaus für verschiedene technikphilosophische 

Communities erfährt, die sich aktiv am MZKG-Diskurs beteiligen. VSD wurde seit seinen 

frühen Stunden kontinuierlich und auch außerhalb der angestammten Community weiter-

entwickelt. Auch werden in VSD Gestaltungsprozesse mehr auf einer Mesoebene konzi-

piert, was eine Zuwendung zu Micro- und Macroperspektiven tendenziell erleichtert. In 

Ergänzung dazu richtet sich VSD im Vergleich mit CTA deutlich expliziter an die Zielgruppe 

der Gestalter und Entscheidungsträger, weshalb die Rollenkonzepte und Methoden von 

VSD deutlich anschlussfähiger zu vielen Fragen des MZKG-Diskurses in HCAI sind. 

Durch die vergleichende Analyse der Rollenkonzepte wurde deutlich, dass in beiden An-

sätzen verschieden ausgeprägte Rollenkonzepte Verwendung finden, die hinsichtlich der 

auch in HCAI traditionellen Unterscheidung von Gestalter- und Nutzerrollen anschlussfä-

hig sind. Insbesondere die Gedanken und Perspektiven zur Auseinandersetzung mit den 

Rollenkonzepten der Unbeteiligten und Betroffenen (Impactees und indirect Stakeholders), 

sowie der Technikgegner besitzen für den MZKG-Diskurs besondere Relevanz, da sie, auch 

aufgrund bereits parallel stattfindender gesellschaftlicher Entwicklungen, stärker in die 

Konzeption und Planung von MZKG-Prozessen Eingang finden müssen. Aufgrund der in 

CTA und VSD in Anspruch genommenen Gültigkeitsgrenzen wurden auch Limitierungen 

der Rollenkonzepte erkennbar  beide Ansätze sollen zur Gestaltung sämtlicher Technolo-

gien eingesetzt werden können, weshalb sie auf besondere Eigenschaften von und Rollen 

in KIGP nicht eingehen. An diesen Stellen endet die Anschlussfähigkeit beider Ansätze 

zum MZKG-Diskurs, da hier die HCAI-Community aktiv werden muss, um konkrete An-

knüpfungspunkte zu erarbeiten und Transferleistungen zu erbringen. Hierbei gilt es für die 

HCAI-Community, trotz der zur Realisierung der MZKG-Ziele notwendigen Öffnung auf 

konzeptioneller Ebene, ihre ausgewiesenen Stärken nicht zu vernachlässigen. Dies bedeu-

tet zusätzlich zur Adaption eines Denkens in weitreichenden Zeitfenstern und Ursache-

Wirkungs-Ketten von Mensch-Technik-Beziehungen die Möglichkeit zu wahren, den 

Menschen in Gestaltungsprozessen auch als das zu sehen was er ist  ein Lebewesen mit 

individuellen Interpretationen, Bedürfnissen, Stärken und Schwächen.  

Die Untersuchung der Methoden von CTA und VSD hat deutlich werden lassen, dass in 

beiden Ansätzen Variationen und Adaptionen bewährter qualitativer und quantitativer 

Methoden vorgenommen werden. Integriert in die entwickelten zyklischen Prozessmodelle 

zur MZKG können sie sich als wertvolle Werkzeuge -

Community erweisen, um die in KIGP oftmals schwer greifbaren sozialen und ethischen 

Aspekte zu identifizieren und in konkreten Gestaltungsprojekten und Nutzungskontexten 

zu explorieren und zu adressieren. Dabei sollte jedoch darauf geachtet werden, Reflexions-

tätigkeiten nicht zum Selbstzweck durchzuführen, sondern die daraus resultierenden 

Erkenntnisse aktiv in die Gestaltungsprozesse zurückzuführen. Dies ist ein zentraler Kritik-

punkt der KI-Experten, die im Rahmen einer Expertenevaluation die CTA- und VSD-

Methoden unter Kriterien der Gestaltungspraxis beurteilten. Die Expertenevaluation hat 

zudem gezeigt, dass sich Gestalter und Entscheidungsträger in KIGP ihrer sozialen und 
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ethischen Verantwortung bewusst sind und dieser durch verschiedene Maßnahmen versu-

chen gerecht zu werden. Aus diesem Grund wissen die KI-Experten um die Vorzüge der 

partizipativen Elemente der CTA- und VSD-Methoden, die sie als besonders hilfreich ein-

schätzen, um die für KIGP relevanten Gruppen und Individuen der Impactees und indirect 

Stakeholders zu identifizieren und zu berücksichtigen. Trotz dieser Erfahrungswerte geben 

die KI-Experten jedoch auch zu bedenken, dass Maßnahmen mit Stakeholderinvolvement 

zu den inhaltlichen Zielen von Gestaltungsprozessen beitragen müssen. So können die 

Vorschläge der CTA- und VSD-Methoden grundsätzlich Bestandteil von künftigen Gestal-

tungsprozessen der MZKG sein, jedoch müssen zuvor diverse Konkretisierungs- und Mo-

dernisierungsmaßnahmen durchgeführt werden, um den konkreten Bedarfen von Gestal-

tern und Entscheidungsträgern in KIGP gerecht werden zu können. Dies betrifft primär die 

Einbettung der Methoden in den in der Praxis etablierten zyklischen und agilen Arbeits-

weisen sowie der Verknüpfung mit den in beiden Ansätzen stark vernachlässigten Tätig-

keiten des Projektmanagements.  

In Summe kann die HCAI-Community durch eine detaillierte Auseinandersetzung mit den 

Ansätzen CTA und VSD viel konzeptionelles und methodisches Erfahrungswissen der TA-

Community für den MZKG-Diskurs aufgreifen. Jedoch sollte dies wenn, dann in dem 

Bewusstsein erfolgen, dass in der TA-Community ein fundamental anderes Verständnis 

von TG vorhanden ist. Da in der TA-Community primär Expertisen der Geistes- und Sozi-

alwissenschaften vertreten sind, teilt sie selten den Wunsch und die Freude am Gestalten 

realer Artefakte, die im Vergleich dazu in Disziplinen wie der HCAI deutlich wahrnehmba-

rer gelebt und praktiziert wird. Durch die Auseinandersetzung mit den primär negativen 

Folgen von Technik hat die TA-Community häufig zur Aufgabe zu mahnen und zu schüt-

zen, wodurch in ihren Betrachtungsweisen die potenziell positiven Folgen von TG häufig 

in den Hintergrund rücken. Dies kann gegenüber den technikschaffenden Disziplinen zu 

grundlegend pessimistischen bis hin zu bevormundenden Mindsets und Positionen führen, 

die in Kontexten zur produktiven Zusammenarbeit wie jenen in HCAI nicht selten ein 

Hindernis darstellen. Der produktive Umgang mit diesen unter diesem Aspekt sehr hetero-

genen Forschungs- und Wissenskulturen ist deshalb ausschlaggebend für den Erfolg der 

Zusammenarbeit beider Communities. Mit Blick auf die Verantwortungsgrenzen, die die 

HCAI-Community derzeit im Hinblick auf die MZKG mit Feldern wie der Ethical AI aushan-

delt, ist gegenwärtig nur schwer abzusehen, wie viel Verantwortung die HCAI-Community 

zu übernehmen bereit und fachlich im Stande ist. Nach meiner Einschätzung ist durchaus 

vorstellbar, dass die HCAI-Community künftig, ähnlich wie die TA-Community, die Funkti-

on eine -Community  konkrete Diskurse zu verschiedenen 

Inhalten und Detailgraden zur KI-Gestaltung abgehalten werden. Auch unter diesem 

Aspekt kann es sich deshalb für die HCAI-Community lohnen, künftig häufiger in den 

Austausch mit der TA-Community zu treten und den interdisziplinären Dialog zu fördern. 
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